la podstawie powiesciJ.R.R. Tolkiena
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INSTRUKCJA

Gra dla 2 graczy w wieku 8-108 lat




§ ELEMENTY GRY

* Sakiewka z 45 klejnotami (3 zielone, 6 fioletowych, 9 z6ttych, 12 czerwonych, 15 niebieskich)
* 49 kart:

24 karty postaci (po 12 dla kazdego gracza)

24 karty wrogéw (podzielone na 4 etapy, po 6 kart w kazdym etapie)

¢ 1 karta Pierécienia
¢ Plansza

PRZY GQTOli)AnlE GRY

* Karty postaci
Kazdy gracz bierze jedng talig kart postaci
(po 12 kart), tasuje ja i umieszcza przed
soba na stole, obrazkiem do dotu @
Nastgpnie kazdy gracz bierze do reki
po 4 karty z wierzchu swojej talii .

* Karta Pierscienia * Karty wrogéw
Polézcie t¢ karte z boku stotu (Powiernik Podzielcie je na 4 talie zgodnie z oznaczeniami na awersach:
Pierscienia zostanie wyloniony po L IL IIL, IV (w kazdej talii znajduje si¢ 6 kart). Talie te oznaczajg
zakoriczeniu I etapu gry, po pokonaniu kolejne etapy gry @ Karty z talii I umies¢cie na polach planszy,

Golluma) ® obrazkiem do géry. 5 kart pionowych rozlézcie na pionowych
polach planszy, a karte pozioma na poziomym polu planszy @

* Klejnoty
Wszystkie klejnoty widzcie do sakiewki. Polézcie ja z boku planszy




CELGRY

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw. Gracze zdobywac je beda podczas kolejnych etapéw gry za pokonanych wrogéw
oraz za zgromadzone klejnoty. Gra zakonczy si¢ w momencie pokonania Bolga w czwartej, ostatniej czgsci gry.

PRZEBIEG GRY

Grg rozpoczyna osoba, ktdra ostatnio czytala powies¢ J.R.R. Tolkiena ,Hobbit” (lub najmtodszy gracz). W swojej turze gracz wykonuje
nastgpujace dziatania, w ponizszej kolejnosci:

1) Wylozenie karty postaci

2) Walka z wrogami

3) Dobranie karty postaci

Szczegblowy opis dziatan graczy

1) Wylozenie karty postaci

W swojej turze wyktadasz jedna karte postaci z tych trzymanych w reku. Karty te umotzliwiaja gromadzenie klejnotéw, dzigki ktérym
bedziesz mégt stawi¢ czoto wrogom.

Wylozone karty postaci umieszczane sa obok talii kart postaci danego gracza (obrazkiem do gory) i tworza jego stos kart wykorzystanych.
Symbole na gérze karty postaci zawsze sg brane pod uwage. Symbole na dole karty tylko w szczegélnych przypadkach.

Symbole na gérze kart postaci:

ﬁ Zielone symbole klejnotéw — po wyltozeniu karty postaci bierzesz z sakiewki wskazang liczbe

klejnotéw. Zdobyte klejnoty umieszczasz przed sobg na stole.

@ Czerwony symbol klejnotu — jezeli na wytozonej karcie postaci znajduje si¢ czerwony symbol

przekreslonego klejnotu, oddajesz do sakiewki wybrany przez siebie klejnot z wtasnych zasobdw.

Symbole na dole kart postaci:

v v v Klejnoty bonusowe — jezeli na dole wytozonej karty znajduja si¢ symbole wrogéw i zielonych
+ @ @ @ klejnotéw, bierzesz losowo z sakiewki wskazang na karcie liczbe klejnotéw, pod warunkiem,

ze wrogowie ci nadal s3 na planszy. Zdobyte klejnoty umieszczasz przed sobg na stole.

i ' Klejnoty bonusowe — jezeli na wylozonej karcie znajduje si¢ szary poziomy prostokat, bierzesz
- + @ @ losowo z sakiewki wskazang na karcie liczbe klejnotéw, pod warunkiem, ze na planszy pozostata

juz wylacznie pozioma karta wroga.




’ ; Klejnoty utracone — jezeli na wytozonej karcie znajduja si¢ symbole wrogéw i czerwonych
4+ ﬁ @ klejnotéw, oddajesz do sakiewki wskazang na karcie liczbe klejnotéw, pod warunkiem,

ze wrogowie ci nadal sa na planszy.

Tasowanie kart — symbol ten znajdziesz na karcie Orta . Po wylozeniu tej karty potasuj
III. wszystkie swoje karty postaci z wyjatkiem tych trzymanych w reku (stos kart wykorzystanych

oraz tali¢ jeszcze niewykorzystanych kart). Z potasowanej talii dobierz karte, by nadal mie¢
4 karty w reku.

4 ‘ ‘ Klejnoty za pierscieni — jesli posiadasz karte Powiernika Pierscienia
: i wykladasz karte Bilba dostajesz 2 bonusowe klejnoty.

2 _ —ow. ¥ymiana klejnotéw — zagrywajac karte Gandalfa mozesz (ale nie musisz) zamieni¢
“? ‘tﬁ —_— %v} 2 posiadane klejnoty jednego koloru na 1 klejnot w dowolnym kolorze. Wymieni¢ mozesz
b klejnoty, ktdre leza przed toba, a takze te, keére znajduja si¢ na zdobytych kartach wrogdw.

2) Walka z wrogami

W trakcie jednej tury mozesz walczy¢ maksymalnie 2 razy, czyli mozesz wskaza¢ maksymalnie dwie karty wrogdw, z keérymi cheesz walczyé.
Aby podjaé walke, musisz posiada¢ klejnoty. Zdobywasz je na 2 sposoby:

a) za wytozone karty postaci (klejnoty te leza na stole przed toba),

b) za pokonanie niektérych wrogéw (na kartach tych znajduja si¢ klejnoty bedace nagroda za pokonanie wroga). (i

* Sprawdz, z ktérym wrogiem jeste$ w stanie stana¢ do walki. Poréwnaj klejnoty, ktére posiadasz (lezace przed tobg

@ v v na stole i na zdobytych kartach wrogéw) z tymi, keére konieczne sa do pokonania wrogéw widocznych na planszy.

Klejnoty te oznaczone sg symbolem czaszki.
* Jesli posiadasz odpowiedni zestaw klejnotéw pozwalajacy podja¢ walke z ktéryms z wrogéw, musisz podjaé walke!

¢ Po pokonaniu wroga nie uzupetniasz jego miejsca na planszy! Dopiero gdy wszyscy wrogowie w danym etapie zostang pokonani,
nalezy roztozy¢ 6 kart wrogéw z kolejnego etapu.

¢ Jesli masz wystarczajaco duzo klejnotéw, by walczy¢ z wigcej niz dwoma wrogami, mozesz wybra¢ maksymalnie dwéch z nich.

‘i'f? * Jesli na karcie wroga znajduja si¢ szare klejnoty, oznacza to, ze mozesz go pokona¢, wykorzystujac posiadane klejnoty
w dowolnym kolorze. Musisz jednak wykorzysta¢ wymagana liczbe klejnotéw w jednym kolorze.

* Gdy pokonasz ktéregos z wrogéw, oddajesz do sakiewki wymagane klejnoty. )
Jesli na karcie pokonanego wroga znajduje si¢ bonusowy klejnot, karte umieszczasz przed soba na stole obrazkiem do géry. (in
Jesli na karcie pokonanego wroga nie ma bonusowego klejnotu, kart¢ umieszczasz przed sobg na stole obrazkiem do dotu.




Walka z najgrozniejszymi wrogami

Karty najgrozniejszych wrogéw znajduja si¢ na gérze planszy (umieszczone sa poziomo):
w I etapie jest to Gollum, w II etapie Elfy, w III etapie Smaug, w IV etapie Bolg.

Uwaga! Do walki z tymi wrogami mozesz przystapi¢ tylko wtedy, gdy na planszy nie ma juz zadnych innych wrogéw.

* Po pokonaniu Golluma (na koniec I etapu) gracz ma dwie mozliwosci:
a) karte Golluma oddaje drugiemu graczowi, a sam bierze karte Pierscienia (karta ta moze dostarczy¢ mu klejnoty
w dalszej czesci gry),
b) bierze karte Golluma (dostarczy mu klejnot w dowolnym kolorze w dalszej czeéci gry), a drugiemu graczowi
daje kartg Pierécienia.

Posiadacz karty Golluma na koniec gry dostanie 2 punkty.

Po pokonaniu Elféw (na koniec II etapu), Smauga (na koniec III etapu) i Bolga (na koniec IV etapu) gracz zachowuje
zdobyta karte wroga — umieszcza ja przed soba na stole obrazkiem do dotu.
Na koniec gry dostanie za nia odpowiednia liczbe punktéw: 5, 5, 12.
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3) Dobranie karty postaci
Dobierasz karty ze swojej talii kart postaci, aby w reku mie¢ 4 karty.

KOMIEC GRY

Gra koriczy si¢ w momencie pokonania Bolga w czwartej, ostatniej czgsci rozgrywki.
Gracze podliczaja punkty na zdobytych kartach wrogéw. Dodatkowo, za kazde 4 klejnoty (lezace przed graczem oraz niewykorzystane
na kartach wrogéw) gracze otrzymuja 1 punkt. W wypadku remisu wygrywa gracz, ktdry posiada wigcej kart pokonanych wrogéw.




Prayktad walki z wrogiem:

Na planszy znajduje si¢ tylko Bolg. Masz wigc szans¢ zdobyc 12 punktsw. Aby go pokonac
potrzebujesz czterech klejnotéw: , zielonego i dwich fioletowych.

W swoich zasobach posiadasz jeden niebieski klejnot oraz dwie karty pokonanych wrogéw:
Orkéw (karta ta daje ci jeden niebieski klejnot) i Golluma (karta ta daje ci jeden klejnor
w dowolnym kolorze).

W rekeu masz karte Gandalfa, wykonujesz wiec ponizsze dziatania.

@ Wyktadasz karte Gandalfa i wyciggasz losowo z sakiewki 3 klejnoty:

i 2 czerwone.

Whkorzystujesz moc Gandalfa i zamieniasz swoje 2 czerwone klejnoty
na fioletowy klejnor.

© Ponownie wykorzystujesz moc Gandalfa i zamieniasz 2 niebieskie klejnoty
na drugi fioletowy klejnor.

@ Whkorzystujesz bonusowy klejnot z karty Golluma i bierzesz z sakiewki
brakujqcy zielony klejnot.

Zebrales klejnoty umozliwiajgce pokonanie Bolga, zdobywasz wigc 12 punktéw.

Poniewaz wykorzystates bonusowe klejnoty z kart Galluma i Orkdw,
odwracasz je obrazkiem do dotu.

Pokonates Bolga i gra si¢ koriczy. Gracze podliczajq zdobyte punky.
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