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Elt eqyszer eqy foldbe vijt tiregben eqy
hobbit. De nem am amolyan kellemetlen,
% piszkos, nyirkos tiregben, amely tele van
e I lOBBl I gilisztadarabkakkal, és undorité a szaga,
és nem is szdraz, csupasz, homokos tiregben,
E I ahol nincs mire tilni és nincs mit enni:
i¥ . hobbittiregben élt, marpedig az maga
¢s vissza .
Egy kalandokkal teli kockajaték Reiner Kniziatol J.R.R. Tolkien: A hobbit
1-4 jatékos részére - 30 perc/rész (Gy. Horvath Laszl6 és N. Kiss Zsuzsa forditasa)
A joték tartozékai
1 db fekete 12 oldalu 30 db kenyérjelzé 5 db fehér utazaskocka
doboékocka (20x1, 10x5) (az aldbbi szimbélumokkal)
(1-t6l 12-ig szdmozva)
4 db letorolhet6 filctoll
’ 30 db kardjelzé
; ’ (20x1, 10x5)
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' 1. 2. 3. a. G
kocka | kocka | kocka | kocka | kocka
i He | B m . %
4 db kalandkényv T n
E E ':;;.::“\5
19 db tobozjelzé [ -
(csak az 5. részben van
rajuk sziikség) [ [ ﬁ % %
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181 |@ e
1 db forduléjelsls L L
(csak az egyszemélyes jatékvaltozatban
van ra szikség; lasd a 29. oldalon)
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A kaland azonnal véget ér, amint Py Sy ey e
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A kalandkonyv
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¢ Kenyévszevzés: jeldld Tovp Thovin/Gandal? Dicséség
I meg a bal s26(s8, még w Késd be Késd be 2saklakhoz, Aki elssként ksti be
jeldletlen kenyeret o 2séklakhoz, hogy pontot szerezz. Thorint vagy Gandalfot
tévpék alatti savon, hogy pontot Az extra 2 iklakhoz, pontokat szerez.
vagy egyet Thorin szerezz. R kenyér kell. A tibbiek satirozzak ki o
! vogy Gandalf alatt. dicséségsaimbélumot.
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s e > : Pontozorubrikék és a soronként
b Torténet o Jaték vége emlékeztets ’

szerezhet6 pontok

b A kaland menete b Varazslat akcio o SzabéalyemlékeztetSk

B Pontozésorok B Betsrs akeis O Terkép

Valasszatok kalamdot!

A jatékban 8 killonbozé, J.R.R. Tolkien: A hobbit cimU
kényve alapjan készilt kaland talalhaté. A kalandok
egymastol figgetlendl jatszhatdak. Azt javasoljuk, hogy
el&szor sorban haladjatok végig a kalandokon.

Minden jatékos vegyen magahoz egy kalandkonyvet
és egy filctollat, majd egyttt dontsétek el, hogy

melyik kalandot jatsszatok. Minden jatékos lapozzon a
kalandkényve megfelelé oldalara. Ez a szabalykényv
tartalmazza az egyes kalandokra vonatkozé szabélyokat
és a szlikséges tartozékokat.

Tavtalomjegyzék

1.rész - Varatlanvendégség. .. .............. 8-9
2.rész-Birkasult . ....................... 10-11
3.rész- Hegyen atés hegyalatt .......... 12-13
4. rész - Kitalalosdi a sotétben. . .. ...... .. 14-15
5.rész - Csoborbdl védorbe. . ............. 16-17
6.rész - Legyekéspokok . ................ 18-19
7.rész-Akiiszébon ... ... ... ... . ... .. 20-21
8.rész-Tizésviz........................ 22-23
Nehéz jatékvaltozat. . .. .................. 24-28
Egyszemélyes jatékvaltozat .............. 29-30
KESZItOk:. ., v i i it B Bt s 31




A JATEK MENETE

Sorsoljatok kezdgjatékost (vagy kovessétek a hobbitok és torpok hagyomanyait, és hagyjatok, hogy a
legalacsonyabb jatékos kezdjen).

A kezdégjatékos dobjon az 5 utazdskockaval ugy, hogy mindenki elérje a kockakat. Ezutan el8szor a kezdjatékos
keril sorra, 6 kivélaszt 1-et a kézépen 1évd kockak kodzll, és maga elé veszi. A kivélasztott kocka hatdsat azonnal
végre kell hajtania a kalandkényvében (az aldbb leirtak szerint).

Ezutan a jaték az dramutatd jarasa szerint folytatodik. Minden jatékos sorban vélaszt 1-et a megmaradt kockak kézdil,
és maga elé veszi, mig el nem fogynak a kockak. A kivélasztott kocka akciéjat azonnal végrehajtja a kalandkényvében.

Igy kétszemélyes jatékban a kezdGjatékos 3, a masik jatékos dsszesen 2 kockat vesz el. Haromszemélyes jatékban
a kezd6- és a masodik jatékos 2-2, a harmadik jatékos pedig 1 kockat vesz el 6sszesen. Négyszemélyes jatékban a
kezdgjatékosnak 2, minden mas jatékosnak 1-1 kocka jut.

Miutan az utolsé kockat is elvettétek az asztal kozepérdl, a forduld véget ér, és a kezdGjatékostdl balra tl6 lesz az yj
kezdgjatékos. O 6sszegyjti mind az 5 kockat, dob velik, majd 1 kocka elvételével elkezdi a fordulét.

A jaték a fent leirtak szerint folytatédik egészen addig, amig el nem éritek a kaland végét.
A legtobb pontot elérd jatékos gydz.

Példa a négyszemélyes jatékra:
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A kezdc’Sjétékos A masodik jatékos A harmadik A negyedik A kezdgjatékos | Akdvetkezd jatékos
dob a kockakkal, elvesz 1 kockat. jatékos elvesz jatékos elvesz elveszi az utolsé | Gsszegydijti mind az
majd elvesz 1 kockat. 1 kockat. kockat. 5 kockat, dob veliik,
kozilik 1-et. majd elvesz kozulik

P 1-et.
Ut akcidk

Van 3 olyan utazédskocka, amelyek segitségével utakat
rajzolhatsz a térképedre. Amikor egy ilyen kockat hasznalsz,
rajzold be a rajta lathato utat a térképedre. A kockak
kilonbo6z8, négyzetekbe illeszthetd Gtszakaszokat dbrazolnak.
Az Ut 1, 2 vagy akar 3 mezdén at haladhat.
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1 mezo 2 mezd 3 mezo

Példa az 1. részbdl: a jatékos kivélaszt egy egymezds
Utszakaszt abrazold kockat. A jatékos az utjat Gandalftol
vagy barmelyik torptél (akar Thorintdl is) indithatja.

A jatékos ugy dont, hogy az egyik torptdl indul, és

a kockan lathaté dtszakaszt berajzolja a térképe
négyzetébe.

Az egyes kalandok egyedi szabalyai meghatérozzak, honnan
kezdheted a térképeden az utakat.

Az utakat egy kezdémezébdl kiindulva, egy korabban
berajzolt Gtszakasz folytatdsaként vagy egy kordbban
berajzolt Gtszakaszt keresztezve rajzolhatod be. A kockan
lathato teljes alakzatot be kell rajzolnod a térképedre.




O akcidk coLyiatis

A kockan lathaté Utszakaszt tetszés szerint probald rendezetten, a mezdk kdzepére rajzolni az
elforgathatod vagy akar tikrozheted. utakat.
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Példa: a fenti kockat barmelyik abrazolt médon l A ..
forgathatod vagy tikrozheted. : .

Példa az 1. részbél: a jatékos a kérében kivélasztja

a képen lathatd kockat. Ezzel az uttal egy korabbi
(pirossal jelzett) utjat folytatja a térképén. Ugy dont,
hogy az uj utat elforgatja, mielétt berajzolna (az dj ut
sargaval lathato).

Olyan mezdre is rajzolhatsz be utat, ahova korabban
mar rajzoltal, ezzel kombinédlhatod az utakat vagy Uj
iranyokba édgazhatnak el. Szabadon rérajzolhatsz a
korédbban mar berajzolt utakra (de minden korabbi
Ut megmarad). A kavarodas elkeriilése érdekében

Az utak két jelentdsen eltér6 modon
érintkezhetnek a térképen lévs
mezékkel: bekétheted Sket egy
mez6hoz vagy beléphetnek egy

Soha nem |éphetsz be olyan mezére,
amelynek vastag kerete van.

mezGre. Bekététtél egy térphoz. vy !

Akkor kétsz be egy mezét, ha az ut s '_(” il |7 o - '.{” :

érinti az adott mezd oldalat. — ) 'm il ok G |
Akkor lépsz be egy mezére, ha utat 'f “ ‘ ) o " ey
rajzolsz ra. Amikor el@szor lépsz Wlida

be olyan mezére, ahol valamilyen Beléptél ezekre

eréforras (pl. kard, kenyér vagy kalap) a mezGSkre (és

talalhato, azonnal megkapod azt az megkapod a kardot).

eréforrast (lasd a 6. oldalon).

Kezdd az utat egy
A T 1 kez2démez6tél (az 1.
kezdémez6tol.

részben egy térptél).
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Kezdj 0j utat egy masik []]m?
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Forgasd el az utat, és I I

folytass egy meglévd H
vtat. L
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Forgasd el az utat, részben
rojzold ra egy mar meglévé
Utra, és kdss be 3 torpdt
2saklakhoz.
Lan 4, 1 |

A Lo~y

Folytasd az utat, és E
késs be egg torpot

Ada L I




EvéPovvias akcidk

Van 2 olyan utazéskocka, amelyek segitségével
eréforrasokat szerezhetsz. Ezeken 1 vagy 2 kard-,
kenyér- vagy kalapszimbolum talalhaté. Ezeknek a
kockaknak a hasznalatakor - attél fliggéen, hogy
melyik kalandot jatsszatok - begydjtitek a megfelels
jelzéket vagy bejeldltok valamit a pontozélapotokon.
Eréforrasokat a térképrdél is szerezhetsz (lasd az 5.
oldalon).

Kenyér és kardok

Jelz6k tarolasa: a begydjtott jelz6ket tedd a
kalandkonyved mellé Ggy, hogy azokat a tobbi jatékos
lathassa.

Eréforrasok jelolése: ha a kaland arra utasit, hogy a
pontozélapodon jeldlj meg egyes eréforrasokat (ilyen
pl. az 1. részben a kenyér), jelold meg a megadott
helyen talalhaté kort minden alkalommal, amikor az
adott eréforrast begyjtod.

) 14

1 kard/2 kard

o) [

1 kenyér/2 kenyér

Példa az 1. részbdl: a jatékos megjeldli az elsé kenyerét.

Varazslat akciok

Amikor olyan kockat hasznalsz, amin
varazslokalap talélhaté, Gandalf, a
varazslo segit neked. Azonnal jel6lj
meg minden egyes begydjtott kalap
utan 1 kalapot abrézolé rubrikat a
pontozdlapodon.

Ezeket a rubrikakat tetszés szerinti
sorrendben megjelolheted. Ha egy
varazslat akciéhoz tébb rubrika is
tartozik, azokat nem muszaj 1 kérben
megjeloInod.

&[4

1 kalap/2 kalap

Amikor egy adott varazslat akcié utolsé rubrikajat

is megjelolod, azt azonnal hasznélnod kell. Egyes
varazslat akciékhoz elegendé 1 rubrika megjelolése,
mig masokhoz 2 vagy akar 3 rubrikara is sziilkség lehet.

Minden egyes varazslat akciét csak egyszer
hasznélhatsz. Ha egy varézslat akcié segitségével utat
szerzel, azt ugyanazon szabélyok alapjan rajzold be,
mintha egy kockéaval szerezted volna.

Példa: a jatékos egy korabbi kbrben megjelolt egy
kalapot. Ebben a kérben megjeléli a masodik kalapot
is (pirossal jeldlve), és azonnal berajzol egy kétmezdényi

utat a térképére.

“ amin 2 varazsldkalap talalhato, azokat
mindenképpen ugyanarra a varazslat

akciodra kell koltened. Nem oszthatod meg a kockén

lévé kalapokat két killonb6z6 varazslat akcié kozott.

Ha olyan varazslat akciot aktivalsz, amihez csak 1

kalapra van szikség, a masik kalap elvész.

Kivétel: ha olyan kockat veszel el,
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Betoro akcidk

A pontozélap jobb alsé részén lathatd

kockaszimbélumok jelképezik Bilbd

segitségnyujtasat. Egy kocka kivalasztasa

utan figyelmen kivil hagyhatod a kockan
lévé abrat, és megjeldlheted helyette valamelyik
betéré kockaszimbdlumot.

Egyes betord akcidokhoz elég 1 kockaszimbdlumot
megjelolni, masokhoz 2 kockaszimbdlumra is sziikség
lehet. Amikor egy adott betérd akcid utolséd kockajat
is megjelolod, azt azonnal hasznalnod kell. Nem
tarthatod meg késébbre. Minden egyes betoré akciodt
csak egyszer hasznélhatsz.

Példa: a jatékos ezt az utat abrazold utazaskockat
valasztja. Ahelyett, hogy berajzolna a kockan lathato
utat, ugy dént, hogy egy betéré akcid kockajat jeldli
meg, és szerez egy kardot.

Egyéb szabalyok

Dicsdség: minden részben jutalom

jar azért, ha egyes feladatokat a tobbi
jatékosnal el6bb teljesitesz. Ezeket a sarga
napszimbdlumon lathaté pontérték jeldli.

A feladatot els6ként teljesits jatékos dics6ségpontokat
kap. O karikézza be, a tobbi jatékos pedig satirozza ki
ezt a pontértéket. A tobbiek ezt mar nem szerezhetik
meg.

Minden egyes kalandban lathatd, hogy mely feladatok
teljesitésével lehet dicsGséget szerezni.

A megszerzett dics6ség pontokat add a jaték végén

a pontszamodhoz.

Teriiletek: egyes térképek (az 1. rész
térképe nem ilyen) teriiletekre vannak
osztva. Amint egy Uttal belépsz egy Uj terilet
egyik mezdjére, mar nem rajzolhatsz tobb
utat az el6z6 teriletre. Az egyes kalandokra vonatkozé
szabalyok megszabjak majd az esetleges terlleteket.

Nehezitett jatékvaltozat: el6fordulhat, hogy nagyobb
kihivésra vagytok. A kalandokat egy vagy tobb jatékos
szamara is nehezebbé tehetitek, errél részletesen a
24-28. oldalakon olvashattok.

yA
Egy kalamd vége
Az egyes részek egy- vagy akar tobbféle-
képpen véget érhetnek, ezeket z6ld pipa

J jelzi, és részletes leiras taladlhatd réluk a

kaland szabalyai kozt. Amikor egy jatékos teljesiti
valamelyik jaték vége feltételt, a kaland azonnal
véget ér. A kozépen megmaradt kockakat hagyjatok
figyelmen kivil.

Minden jatékos irja fel a pontozdlapjara, mennyi
pontot szerzett. A jobb oldalon taladlhaté vonalakra
beirhatjatok az egyes sorok 6sszegét, majd ezeket
Osszeadva megkapjatok az 6sszpontszamot.

A legtébb pontot szerzé jatékos lesz a kaland tinnepelt
bajnoka. Dontetlen esetén a jatékosok osztoznak a
gy6zelmen.

Emlékeztets: a gybzelem nem
minden, bar a térpok s2amara
nem ismeretlen a kapzsi és 6nz6
viselkedés.

B 1 './Ll b~y
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Mar majdnem készew alltok
. Z
a jatékval
Alaposan olvasséatok at a jatszani kivant kalandra
vonatkozo szabalyokat a kovetkezé oldalakon.




|. vész - Vavatlom vendégség
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Kenyérszevzés: jelsld Tovp Thorin/Gandal? Dicséség
@ meg a bal s2éls6, még n K&sd be Késd be Zsdklakhoz, Aki els8ként kot be
jeléletlen kenyeret a 2sklakhoz, hogy pontot szerezz. Thorint vagy Gandalfot

stéjet fenckese t t8rpék alatti svon, hogy pontot Az extra 2 aklakhoz, pontokat szerez.

k 4 sorby, esy::.' f vagy egyet Thorin szerezz. FQ kenyér kell A tdbbiek satiroz2ak ki &
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A koland azonnal véget ér amint A2 5 2o ’5 aszasen: N st : = LW { N/

volamelyik jatékos mind a 12 &rpat ) RS = = qrY |

(Thorinon kiviil) bekéti Zsaklakhoz. hz % ' { gt ] | '
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b Torp pontozésav o Thorin (kezd6mezd) & Torp (kezdémez8)

b Kenyér pontozdsav D Gandalf (kezdémez&) o Zsaklak (végpont)

Feladat Sa2Ukséges tartozékok

Kossétek be a vendégeket Zséklakba, és etessétek 5 fehér utazaskocka

meg Gket, amikor megérkeznek. Gydjtsetek 6ssze Kardjelz6k

amennyi kardot csak tudtok, hogy felkésziljetek a % Sy

rétok varé veszélyekre. (Ebben a kalandban nem lesz szlikség a fekete

12 oldalt dobdkockéra és a kenyérjelzékre.)

Utak inditasa

Az utak barmelyik vendégtél (Gandalftdl,
Thorintdl vagy a 12 masik torptél) el-
indulhatnak. Késd be az egyes vendé-
gektd| vezetd utakat Zsaklakhoz.

S
Emlékeztetd: a vendégeket Példa: Fili be van kétve Zséklakhoz, de
abrazold mez6kén kereszti e -
b o kopcslsdnac 6 utak, K’/// nincs. Ne fe/edjetek,”hogy nem
— 45 ezekre a mez28kre nem léphettek be olyan mezére, amelynek
rajzolhattok utakat. vastag kerete van (mint pl. Bombur
s mezdje).

A kaland vége

9 A kaland azonnal véget ér, amint valamelyik jatékos

(Thorinon kivil) az 6sszes torpot bekoti Zsaklakhoz.
Thorinnak és Gandalfnak nincs hatédsa a jaték végére.




EgyeAi szavalyok

A lakoma el6készitése: amikor kenyeret szerzel,
jelold meg a bal szélsé még jeldletlen kenyeret a
pontozélapodon.

Megjel6lhetsz Thorin vagy Gandalf alatt talalhatd
kenyeret is. (Nem kell az &sszes torp alatti kenyeret
megjelolndd ahhoz, hogy megjeldlhess Thorin vagy
Gandalf alatt |évé kenyeret.)

Ha mar az dsszes kenyeret megjeldlted, a tovabbi
megszerzett kenyereknek nincs hatasuk.
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Példa: a jatékos szerzett 3 kenyeret. Ugy dént, hogy
megjeldli a térpok alatti elsé 2 kenyeret, valamint
1 Gandalf alatt Iévé kenyeret.

Vendégek érkezése Zsaklakra: amikor egy torp
vendéget (nem Thorint) bekotsz Zséklakhoz, hajtsd
végre a kovetkezdket:

4 Jelold meg a bekotott torp mezdjét a
térképeden.

IByq + Balrdl jobbra haladva jel6ld meg
a kovetkezd, még jeldletlen torp
szimbdlumot a pontozélapodon. Ezutén
karikdzd be a torp alatt lathatd pontértéket.

4 Ha a torp alatt talalhaté kenyeret méar
megjelolted, karikdzd be a kenyér alatt
lathatd pontszamot is. Ha a torp alatt
talalhaté kenyeret még nem jeldlted
meg, tedd meg most, majd satirozd ki
a kenyérhez tartozé pontértéket.

(Ezt a pontszamot nem kapod meg.)
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Példa (folytatas): a jatékos berajzol egy olyan utat,
amellyel 3 torp is megérkezik Zsaklakba. Megjeldli az
elsé 3 torpot, bekarikdzza az értik jaré pontokat, majd
bekarikazza az elsé két kenyér pontértékét is, aztan
megjeldli a harmadik kenyeret (mivel ezt korabban
nem tette meg). Ezen kivil kisatirozza a harmadik
kenyér alatt [évé pontértéket, ezzel jelélve, hogy azt
nem szerezte meg.

]

Amikor Thorint vagy Gandalfot bekotod Zsaklakhoz,
hajtsd végre a kovetkezéket:

4 Jelold meg a bekotott Thorin vagy Gandalf
mezdjét a térképeden.

. 4 Jelold meg Thorint vagy Gandalfot a
pontozélapodon, majd karikézd be a
megjelolt vendég alatt |athatd pontértéket.

4 Ha mar kordbban megjeldlted az érkezd
vendég alatt |évé mindkét kenyeret,
akkor karikazd be a kenyerek alatt |athato
pontértéket is. Ha nem jel6lted meg
kordbban mindkét kenyeret, akkor satirozd
ki az alattuk lathaté pontértéket. (Ezt a
pontszamot nem kapod meg.)

Mind Gandalfért, mind Thorinért 2
dicséségpont jar annak a jatékosnak, aki
elGszor koti be Sket Zsaklakba. (Lasd a 7.
oldalon.)

NN T =T R T A
Megjegyzés: ha egy Gt segtsegevel
kenyeret szerzel, azt még azelstt jelsld
meg, mielétt a2 esetlegesen megérke26
vendégekeli megjel&ilné«li.

o Y AL

Kardok begyiijtése: amikor kardot szerzel,
vedd el az érte jaré kardjelzét, és a kaland
végi pontozasig tartsd a kalandkényved

mellett.
Pontozas

Elsé sor: Add dssze a Zsaklakhoz bekotott Osszes
vendég (torpok, Thorin, Gandalf) bekarikazott
pontértékét.

Masodik sor: add dssze az 6sszes megérkezett
vendég altal elfogyasztott kenyér bekarikazott
pontértékét.

Harmadik sor: szamold Gssze, mennyi kardjelz6t
szereztél, és karikazd be a mennyiségnek
megfelel§ pontértéket. Jegyezd fel az esetleges
dics6ségpontjaidat is, és add Gssze ezeket.

A hdrom sor pontértékének 6sszege a végsé
pontszamod.
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b Veszélyes mezdk

pontszama

b Zsaklak (kezd6mezd)

Feladat

Rajzold be kalandod utjat, de kertld el a veszélyes
mezd&ket. Gylijts be kardokat, hogy eltereld a trollok
figyelmét, majd lépj be a fehér kbvek mezdire, és
érd el Volgyzugolyt. Figyelj ra, hogy az elemézsia a
ponikon maradjon.

Saikséges tartozékok

@ 5 fehér utazdskocka

% Kardjelzék

O Kenyérjelzék

(Ebben a kalandban nem lesz szlikség a fekete
12 oldald dobdkockara.)

Utak inditasa

Az utak a térkép bal felsé sarkaban lévé Zsaklakkal
érintkez6 mez&k barmelyikérél indulhatnak.

° Veszélyes mezd

o Jarhatatlan mezd&k

Veszélyes mezd 1
Ha belépsa: Pontokat veszitesz. |
1

Tvoll
Jeléld meg, ha mind a 4
5 s20msz2édos mezdre beldptél.

Tovitt kavd
Kalts el egy kardjel2dt,
hogy beléphess a meadre.

Gj tevilletr

Ha dtléptél a vonalon, 02 elé28
teriletre mdr nem rajzolhatsz utak.
Felér &

Ha belépsz: Pontokat szerzel.

o Voélgyzugoly (végpont)

o Teriilethatar
Teriletek

e <

Ebben a kalandban harom tertilet van,
ezeket szaggatott vonal vélasztja el
egymastol. (A terlletekre vonatkozo
szabdlyokat ldsd a 7. oldalon.) Az a jatékos,
aki el&szor lép be egy teriletre, 2 dicséségpontot
szerez.

A kaland vége

A kaland azonnal véget ér, amint egy
jatékos az Gtjaval 6sszekoti Zsaklakot és
Vélgyzugolyt. A jatékot befejezd jatékos
2 dicsGségpontot szerez.




Egyeai szavalyok

Veszélyes mezdk: beléphetsz egy
veszélyes mezdre, de ezzel pontokat
veszitesz. Minden egyes alkalommal,
amikor belépsz egy veszélyes mezére,
satirozd ki a legmagasabb, még kisatirozatlan
pontértéket a pontozdlapod veszélyes mezdk
részen.

% WAL

Példa: ha a kaland soran egyetlen veszélyes mezére
sem lépsz be, 15 pontot kapsz a kaland végén. Ha
egyszer lépsz be veszélyes mezére, ez az érték 13
pontra csokken. Ha kétszer Iépsz be veszélyes mezdre
(akar két kilonbozé mezére, akdr ugyanarra kétszer),

az érték 10 pontra csokken. A harmadik belépéskor a
pontérték 5-re csékken. Ha négy vagy tobb alkalommal
lépsz be veszélyes mezbre, nem szerzel itt pontot.

Trollok: az egyes trollokkal szomszédos
4-4 mezdn torott kard szimbdlum lathaté.
Minden egyes ilyen mezdénél, amikor
el6szor belépsz oda, vissza kell tenned

1 kardjelz6det a készletbe. Ha nincs
kardjelz6d, nem Iéphetsz be az adott
mezdre. Miutén visszatetted a kardjelzédet,
jelold meg a torott kard szimbdlumot a
térképeden. Erre a mezére késébb djra beléphetsz
majd anélkil, hogy kardjelzét kellene eldobnod.

Amikor egy troll kéril a negyedik torétt kardot is
megjelolod, sikerilt annyi idére elterelned a figyelmét,
hogy a troll kévé vélik. Jeléld meg a troll mezgjét.

Az a jatékos, aki els6ként jelol meg egy-egy trollt, 3
dics6ségpontot szerez.

T V_V T \J v’ T\ " Lo | ——
Megjegyzés: az utat nem kell bekétndd a troll
mez6jéhez; egyszerlen csak be kell lépned a
s2omszédos mez6re. (Ahogy a vastag keretbél
latszik, nem is léphetsz be a troll mez8jére.)

i ‘.&l ‘f\|

Kiilonleges varazslat akcié: ha a torott kard melletti
mindharom kalapot megjel6l6d, akkor a térképen
barmelyik torott kardot megjeldlheted. (A troll
megjeldlése szempontjabdl ez egyenértéki azzal,
mintha beléptél volna a torott kard mezére.)

Troll kincsek: ha belépsz erre a
mezére, jelold meg. Ezért a kaland
végén 5 bonuszpontot kapsz. Ezeket
a bénuszpontokat minden jatékos
megszerezheti.

Fehér kovek: ha belépsz egy ilyen mezére,
jelold meg. Ezekért a kaland végén
pontokat szerzel.

Pontozas

Elsé sor: karikdzd be a veszélyes mezék legmagasabb
értékd kisatirozatlan pontszamat. Karikazd be a
térképen megjeldlt (négy megjeldlt szomszédos
mezével rendelkezd) trollokért jaré pontszamot,

és karikdzd be a megjelolt fehér kovekért jard
pontszamot. Add Gssze a harom bekarikazott
pontszamot.

Masodik sor: szamold 6ssze a begyjtott kenyér-
jelz8idet és a megmaradt kardjelzéidet, majd
mindketténél karikdzd be a megfelel6 pontértéket.
Jegyezd fel a megszerzett dicséségpontokat és a troll
kincsek utan jaré pontszamot. Add dssze ezeket a
pontszamokat.

A két sor pontértékének 6sszege a végss pontszamod.




LS

3. vész - Hegyen at és hegy alatt

o as -
. - 2L e oo
s |

Pagysaarth Eay nagyobs b5 oo rodas Mool Crok g gt
Vihar mezd Pihenés a barlangban Keskeny javat
4 fekete kocka dobdsakor: (@, Kslts el egy kenyeret, & megjeldlt Otra kell rajzolnod.
jeldlj meg két felhdt, hoay beléphess o mezére.

Ezek veszélyes mez26k lesznek.
Vélgyzugolybol tovabbindulva o | Newgy Kebold M,
tarsasag o Kadheaység felé veszi Bekdtés: Meg kell jelslnsd Bekdtés: El kell kéltened
oz irdnyt, batran siim:;gné:g-s 3 kalap szkaZélu:\:::,bhi?‘gt eay kardjelz8t.
i 4 Arviharalas £ megszerezd Gandalf botjat.
zrzz!s‘:)kkl‘::toMikazbem menedéket < Sl ;
keresnek, o fold alatt kol{ol.dczk
ejtik fogluul Sket. Vajon sikerdl
Jolfnok vorazslattal

Y
A Nagy Koboldot, és kimeneki
arsalt o Foldmélyi gptétséal
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Vihar mez&k : z Jarhatatlan : ,
pontszama o Vihar mezé mez&k b Mélyedés o Kobold

’ = Vol | F
b Menedék mezd o (kzzggéumgezg) o Terlilethatéar ° Keskeny mez6 b A Nagy Kobold

Feladat Utak inditasa

Sietve huzd be az utadat, de kerild el a koézeledd vihar Az utak a térkép bal alsé sarkdban lévé Volgyzugollyal
mezdit. Gydjts kenyeret, hogy aztan elraktarozhasd érintkezé mezék barmelyikérél indulhatnak.

a barlangban. Gydijts kardokat, hogy megvédhesd
magad a koboldok ellenében. Prébald meg Gandalf
segitségével legyézni A Nagy Koboldot, majd késd be
az utadat a mélyedéshez, hogy megmenekilhess.

S2ikséges tartozékok

@ 5 fehér utazaskocka

% Kardjelz&k

D Kenyérjelzsk

Fekete 12 oldalt kocka

Teriletek

Ebben a kalandban négy terlletet jarhattok
be, ezeket szaggatott vonal vélasztja

el egymastdl. (A teriletekre vonatkozd
szabalyokat lasd a 7. oldalon.) Az a jatékos,
aki el6szor lép be a méasodik teriletre,

2 dicséségpontot szerez.

A kaland vége

A kaland azonnal véget ér, amint egy
jatékos az utjaval 6sszekoti Volgyzugolyt
a térkép jobb felsé sarkaban talalhaté
mélyedéssel. A kalandot befejezé jatékos
2 dicséségpontot szerez.




EgyeAi szabalyok

Ko6zelgé vihar: minden egyes alkalommal,
amikor a kezd6jatékos dob a kockékkal,

a fehér utazaskockak mellett dobnia kell

a fekete 12 oldalu kockaval is. A dobés
utan azonnal minden jatékosnak ki kell satiroznia a
fekete kockan lathaté szamnak megfeleld két felhét a
térképén. Ezek a mezék ettdl vihar mezévé valnak.

Vihar mezék: a kisatirozott vihar mezék
veszélyes mezék. Minden egyes alkalommal,
amikor belépsz egy ilyen mezére, jeléld meg
a legmagasabb, még jeldletlen pontértéket
a pontozdlapod vihar mezék részén.

A
Megjegyzés: ha azeldtt épsz be egy mez6re,
hogy ott kitérne a vihar, a2 nem keril pontba,
és sértetlentl folytathatod az utadat. Mivtan
minden jétékos atért o masodik teriletre,
tegyétek vissza o fekete kockat a dobozba,
o tovabblakbc?n nem lesz ro} szukseg

l\J" l_\J', LI |
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Menedék: ha belépsz a térkép bal felsé
sarkaban talalhato (5 pontot ér6) mezére,
jeléld meg. Ezt az 5 bénuszpontot a kaland
végén kapod meg. Ezeket a pontokat
minden jatékos megszerezheti.

Pihenés a barlangban: minden barlang
mezdn lathatd egy félig megevett kenyér.
Minden egyes ilyen mezénél amikor
el6szor belépsz oda, vissza kell tenned 1
kenyérjelzédet a készletbe. Ha nincs kenyérjelzéd,
nem |éphetsz be az adott mezdére. Miutan visszatetted
a kenyérjelzédet, jel6ld meg a mezét.

Keskeny jaratok: az utolsé két tertleten
meg kell védened magad az alagutakban
6lalkodo koboldoktdl. Ezeken a terlleteken
vannak keskeny jaratok, ezekre a mezékre
nem minden irdnybdl lehet belépni vagy innen kilépni.
Olyan utakat kell hasznalnod itt, ami illeszkedik a
keskeny jaratba. Ha olyan Gt dbrad van, ami nem
illeszkedik a jaratba, azt nem ranolhatod be.

' Példa: a jatékosok csak a
kévekkel kirakott jaratba
rajzolhatnak utat, hogy
athaladjanak a mezén
vagy bekdossenek egy
koboldot. Ha egy ut
fedné a barlang falait,
azt nem hasznalhatod.

Harc a koboldokkal: amikor az utad
bekotod egy kobold mezéhoz, vissza kell
tenned 1 kardjelzédet a készletbe. Ha nincs
kardjelz6d, nem kotheted be a kobold
mezsjét. Miutan visszatetted a kardjelzét, jeldld meg

a kobold mezéjét, ebbdl tudni fogod, hogy ezt a
koboldot legy&zted. (Ne feledd, hogy nem |éphetsz be
egy kobold mezégjére.)

Harc A Nagy Kobolddal: a pontozo-
lapodon 3 kalap segitségével
megszerezheted Gandalf botjat. Ha ez
megvan, utdna barmikor bekdotheted az
utadat A Nagy Kobold mezdjébe, és ezzel
legy6zheted azt. Ha igy teszel, jel6ld meg A Nagy
Kobold mezéjét. Amig nem szerezted meg Gandalf
botjat, nem koétheted be az utad A Nagy Kobold
mezdjéhez.

Az a jatékos, aki el6szor koti be A Nagy Kobold
mezdjét, dicsGséget szerez, de a tobbi jatékos is
hozzéjarulhat a legyézéséhez, ha 6k is bekotik az
utjukat. (Ne feledjétek, hogy nem léphettek be A Nagy
Kobold mezgjére.)

Betord akciok: valassz 1 kenyeret, 1 kardot
.4]) vagy 1 kalapot, amikor végrehajtod ezt az
akciot.

Pontozas

Elsé sor: karikdzd be a vihar mezék legmagasabb értékd
jeloletlen pontszamét. Karikazd be a térkép masodik
tertletén megjeldlt kenyér mezékért jaré pontszamot,

és szamold 6ssze a megmaradt kenyérjelzidet, majd
karikézd be az értik jaré pontszédmot. Add Gssze a hdrom
bekarikazott pontszamot.

Masodik sor: szamold 6ssze az utadon talalhato,
megjeldlt kobold mezdket, és karikdzd be az értik jaré
pontszamot. Karikdzd be a 10 pontot, ha megjeldlted
A Nagy Koboldot. Jegyezd fel a megszerzett dicséség-
pontokat és a menedék utan jaré pontszamot.

Add 6ssze ezeket a pontszdmokat. (A megmaradt
kardjelz6k nem érnek semmit.)

A két sor pontértékének osszege a végsé pontszéamod.
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b Alakzatok ° Bilbo (kezdémezd) D Az Egy Gydrd

Feladat megfeleléen satirozz ki mezdket a térképeden.
(Az alakzatot forgathatod vagy akar tiikrozheted is.)
Fejtsd meg a 8 rejtvényt Ggy, hogy kisatirozod az A jatékosok egymastdl fliggetlendl vélaszthatnak
azokkal szomszédos 4-4 mez6t. Szerezd meg az Egy alakzatot.
Gydr(it ugy, hogy kisatirozod a vele szomszédos 8
mezdt. Probald meg kisatirozni a lehetd legtobb viz Miutdn minden jatékos berajzolta az alakzatat, egy
mezSt (mivel Bilbé nem tud Gszni). masik jatékos dobjon a kockaval; ezzel Gj forduld
kezdédik.

Sa2ikséges tartozékok
: Utak inditasa
Fekete 12 oldali kocka

Az alakzatokat a Bilbdval szomszédos
mez&k barmelyikérdl elkezdheted
kisatirozni.

(Ebben a kalandban semmilyen méas dobo-
kockara vagy jelzére nem lesz sziikség.)

Eltérs jatékmenet

Ezt a kalandot méasképp kell jatszani, mint a kordbbi
kalandokat. Minden forduléban dobjon valamelyik
jatékos a 12 oldalu kockaval, ennek eredménye
vonatkozik minden jatékosra.

A kaland akkor ér véget, ha egy jatékos
megfejti mind a 8 rejtvényt. A tobbi jatékos
a dobott szamnak megfelel$ alakzatot még
berajzolhatja. A kaland vége szempontjabal
az Egy Gylriinek nincs jelentésége.

A pontozélapon kilonb6zd, 1-6 mezét lefedd
alakzatok lathaték. Minden alakzat egy szdmértékhez
tartozik. Minden kockadobds utén vélassz egyet a
dobott értéknek megfelels, vagy annal alacsonyabb
értékd alakzatok kozll. Ezutén a vélasztott alakzatnak




o

EgyeAi szavalyok

@ Alakzatok rajzolasa: el3szor satirozd ki a
9 kivalasztott alakzatot a pontozdélapodon.
B B:l Ezeket mindig fentrél lefelé satirozd ki,

és ha a harmadikat is kisatiroztad, az
oszlop aljan 1évé kort is jel6ld meg. Ha egy alakzatot
tébb mint haromszor vélasztasz, akkor mar nem
lesz mit kisatirozni a pontozélapodon (de ettél még
berajzolhatod a térképedre).

Ezutan jelolj meg a térképeden mezbket a valasztott
alakzatnak megfelel&en. Az elsé megjeldlt mezének
mindenképpen a Bilbdval szomszédos harom mezé
egyikének kell lennie. Ezutan minden berajzolt
alakzatnak szomszédosnak kell lennie legalabb egy
mar kisatirozott mezdvel, vagyis a térképen kisatirozott
mez&knek egy 6sszefliggd alakzatot kell alkotniuk.
(Megjegyzés: a mezbk atlésan nem szomszédosak
egymassal.)

m
OfH HHO
Omnoness @)

Példa: 5-6st dobtatok a kockaval. A jatékos ugy dont,
hogy a 4-es alakzatot rajzolja be, mivel barmikor
valaszthat a dobott szamnal kisebb értékl alakzatot.
Megjeldli az alakzatot a pontozdlapjan, majd
berajzolja azt a térképére.

@ Nem satirozhatsz ki olyan mez&t, amelyet
kordabban mar kisatiroztél; nem satirozhatod
2 ki tovabba Bilbé mezdijét, a 8 rejtvény
mezdjét, az Egy Gylrl 4 mezdjét vagy
Gollam barmelyik mez6jét. Ezek a (vastag keretes)
mezdbk el is vannak zarva, vagyis nem részei az
Osszefliggd alakzatodnak.

Ha a fekete kockaval 12-t dobtok, és a 12-es alakzatot
valasztod, egy tetszéleges, 6 mez8bdl all6 6sszefliggd
alakzatot satirozhatsz ki.

Ha kisatirozol egy olyan mezd&t, amelyen
bonuszalakzat talalhaté, azt satirozd ki a
a térképeden (de a pontozdlapodon ne).
Ha egy forduléban tébb olyan mezét is
megjel6lsz, amelyen bénuszalakzat taldlhatd, azok
kozll csak 1-et hasznalhatsz fel, a tébbi elvész.

Rejtvények megoldasa: a kalandban 8
rejtvény talédlhaté. Ha egy rejtvény mezéje
kortl mind a négy mezét kisatirozod,
megoldottad a rejtvényt. Jeldéld meg

a rejtvényt a térképeden. (Minden rejtvényért
dicséségpont jar annak, aki el6sz6r megoldja.)

Az Egy Gyiirli megszerzése: ha kisatirozod
az Egy Gy(rl mezdi korli 8 mezét,
megszerzed az Egy Gydr(t. Jeldld meg az
Egy Gydr(t a térképeden. (Aki ezt elsGként
teszi meg, dicsGségpontot szerez.)

T VYV SN ] T\ T
Megjegyzés: mivel a dobott szamot hasznalva
minden jatékos egyszerre keril sorra,
eléfordulhat, hogy tébben is elséként oldanak
| meg egy rejtvényt vagy szerzik meg az Egy
&yurut Ilyenkor Mmdanngmn megkapjak a

" g G| ‘A i AL

Viz mezék: az alakzatok berajzolasaval
megjeldlheted a viz mezdket is. A kaland
végén a meg nem jeldlt viz mezék
csokkentik a pontszamodat.

Pontozas

Elsé sor: szamold 6ssze, mennyi rejtvényt fejtettél
meg, és karikdzd be a megfelel§ pontértéket. Ha
megszerezted az Egy Gydir(t, karikdzd be a 20 pontot.
Szédmold 6ssze, mennyi alakzatoszlopot jeloltél meg

a pontozdlapodon (azzal, hogy legaldbb haromszor
vélasztottad ugyanazt az alakzatot), és karikéazd

be a megfelel§ pontértéket. Add Gssze ezeket a
pontértékeket.

Masodik sor: add 6ssze és ird fel a meg nem jelolt
viz mez6kon taldlhatd negativ pontokat. Jegyezd fel a
megszerzett dics§ségpontokat.

A két sor pontértékének Gsszege a végsé pontszamod.
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Mélyedés
D (Kezdémezd) o varggess

o Torp egy fa tetején

Feladat

Segits a torpoknek felmenekdlni a fenyéfékra, mielétt a
vargok elzarndk az utat. Az égé tobozokkal késleltesd a
vargokat. Segits, hogy a sasok id6ben megmenthessék
az ég6 fan rekedt Gandalfot, és visszarepiilhessenek az
utazékkal a biztonsagos sasfészekbe.

Sa2ikséges tartozékok
5 fehér utazaskocka

Tobozjelzék (ha kenyeret gydjtenél,
helyette tobozt kapsz)

Fekete 12 oldald kocka

(Ebben a kalandban nem lesz sziikség a kenyér-
és a kardjelzékre.)
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A sasok Gtvonala Toboz Vewg Tovpok

Minden alkalommal, amikor kardok Kenyér helyett Amikor wmegmentése
vagy sast szerzel, satirozz ki egy szerzed. kidobjatok a Késd be a ke2dd
s2akaszt a2 Otvonalon. Az utaddal Elkaltés: minden elkdltstt s2amat, el2drt mélyedéstsl
indulé utadba

és o sasok
Gtvonalaba

keresatezheted a sasok Gtvonaldt, mez8 lesz.

és 02 nem 2aria el a2 egues mezdket.

tobozért figyelmen
kivill hogyhatsz 1 fekete
kockéval dobott vargot:

Az utak a térkép bal szélén taldlhato
mélyedéstdl indulhatnak.

A kaland vége

A kaland azonnal véget ér, amikor egy
jatékos az Osszes fa tetején [évé torpot
bekoti a hagyomanyos Gthoz és a sasok
utjghoz is. (A kaland vége szempontjabdl
Gandalfnak nincs jelentésége.)




Egyeai szavalyok

Vargok tamadasa: a 3. részhez hasonldan

a fordulé kezddjatékosa az 5 fehér kocka
mellett mindig dob a fekete 12 oldalu
kockaval is. A dobas utdan minden jatékosnak
azonnal ki kell satiroznia a dobasnak megfelels 2 varg
mezét. Ezek a mezbk innentdl fogva elzart mezének
szamitanak. (Nem léphetsz be elzart mezére.)

Egé tobozok: ha a fekete kocka dobésa
utan eldobsz 1 tobozjelzét, a 2 varg

mezd egyikét nem kell kisatiroznod. Ha

2 tobozjelzét dobsz el, akkor egyik varg
mez&t sem kell kisatiroznod. Ha késébb ugyanezt a
szamot dobnéatok a fekete kockéaval, akkor mar ki kell
satiroznod az adott mezéket (vagy Ujabb tobozjelzéket
kell eldobnod, hogy ezt elkerild).

Varg mezék: mielstt a fekete kocka miatt
elzarnal egy varg mezét, beléphetsz oda,
és akkor is folytathatod az utadat, ha a
mez6t késébb elzarné a fekete kocka.

Torpok a fak tetején: a torpok a
mélyedéstdl a biztonsagot jelentd fak felé
rohannak. Amikor bek&tod az utadat egy
feny&fa mez6hoz, jelold meg a mezén [évd
torpot (vagy Gandalfot). (Ne feledd, hogy
nem |éphetsz be egy fenyéfa mezdére, és az utad nem
is folytatédik azon keresztiil.)

‘=0c=# A sasok utvonala: minden alkalommal,
(%, amikor kardot vagy sast szerzel, a sasok
tovébbrepilnek: valaszd ki a 3 Gtvonaluk
egyikét, és jobbrol balra haladva satirozd
ki azt a kovetkezs fenySfa mezén lathatd nyilig.

Az elzéart varg mez&k nem zérjak el a sasok Utvonalat.
Azok a megjeldlt fenyéfakon 1évé torpok (vagy
Gandalf), akiket bekotottél a sasok Gtvonalahoz,
megmenekilnek. Nem szamit, hogy elébb a sasok
Utvonalat vagy a feny&fa mezét jelélted-e meg.

(A sasok mindharom utvonaldért dicséségpontot
szerez az a jatékos, aki el&szor teljesiti azt.)

" % =
Fn.
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Ha mar a sasok mindharom Utvonalat teljesitetted,
a tovabbi kardokat és sasokat nem tudod mire
hasznalni.

Gandalf megmentése: ha barmelyik
jatékos megmenti Gandalfot (0sszekoti a
hagyomanyos uttal és a sasok utvonalaval is),
| afekete kockat tegyétek vissza a dobozba,

a tovabbiakban nem lesz ra sziikség. Nem érkezik
tébb varg. (A Gandalfot els6ként megmentd jatékos
dicséségpontokat szerez.)

Sasfészek: ha belépsz a térkép jobb
szélén talélhatd sasfészek mezére, jelold

] meg. Ezt az 5 bénuszpontot a jaték végén
kapod meg. Ezeket a pontokat minden jatékos
megszerezheti.

Pontozas

Els6 sor: szamold 6ssze, mennyi torpot jeldltél meg
azzal, hogy bekototted ket a mélyedésbdl kiinduld
Utba, és karikdzd be a megfelel§ pontértéket. Ezutan
szémold &ssze, hogy mennyi torpot mentettél meg
azzal, hogy bekototted ket nemcsak a mélyedésbél
kiindulé dtba, de a sasok Utvonalédba is, és karikéazd
be a megfelel§ pontértéket. Add Gssze ezt a két
pontszamot.

Masodik sor: szamold 6ssze a megmaradt toboz-
jelzéidet, és karikazd be a megfelelé pontértéket.

Ha megmentetted Gandalfot, karikdzd be az érte jard
10 pontot. Jegyezd fel a szerzett dicséségpontokat
és a sasfészekért jard esetleges bénuszpontokat.
Add 6ssze ezeket a pontértékeket.

A két sor pontértékének 6sszege a végsé pontszamod.




¢. vész - Legyek és pokok

&, amint egy jatékos
kis. mind o 12 pék
mez8t. A tobbi jatékos
0z adott forduléban méa
hasznalhatia a dobott
s2dmot.

OB
wenllnculussl
i

o Bilbo (kezdémezd)

P Fullank
Feladat

Satirozd ki a pék mezdket, és szabaditsd ki a 12
csapdaba esett torpot azzal, hogy kisatirozod a
behalozott torp mezbk korili 4-4 szomszédos mezét.
Prébald meg elkerdilni a kard mezd&ket, hogy Bilbd
hasznat vehesse kardjanak, Fullanknak.

S2ikséges tartozékok

Fekete 12 oldald kocka

(Ebben a kalandban semmilyen mas
dobdkockara vagy jelzére nem lesz sziikség.)

Utak inditasa

Az alakzatokat a Bilbdval szomszédos mezék
barmelyikérél elkezdheted kisatirozni.

A kaland akkor ér véget, ha egy jatékos
kisatirozta mind a 12 pék mezét. A tobbi
jatékos a dobott szamnak megfelel§
alakzatot még berajzolhatja. (A kaland vége
szempontjabdl a behaldzott torpoknek nincs
jelentéséglik.)

— ,W e -
Fullaunk R, Sajat Acbasck a Lekete kockaval
/ Ha nem {* J) sotirozod ki az Gsszes szoms2édos

Pek wmezd CsapAdba esett
Satiroz2 tovp
ki még A kiszabaditd mez23t, majd dobj a fekete kockdval,

1 mez8t. sotivozd ki i K, p G
s2oms2édos mez8t. i

dld o dobott s2amot. Ezt
o dobdst mas nem hasznathatja.

Eltérd jatékmenet

A 4. részhez hasonléan minden forduléban
egy tetszéleges jatékos dobjon a fekete 12
oldald kockaval. A dobott érték érvényes
minden jatékosra.

A pontozélapon kiilonb6zé, 1-6 mezét lefedd
alakzatok lathatoak. Minden alakzat egy szamértékhez
tartozik. Minden kockadobas utan vélassz egyet a
dobott értéknek megfelel§ vagy annal alacsonyabb
értékl alakzatok kozil. Ezutan a valasztott alakzatnak
megfelelGen satirozz ki mezéket a térképeden.

(Az alakzatot forgathatod vagy akar tikrozheted is.)
(Lasd a 15. oldalon.) A térpdk, Bilbé vagy a sajat dobas
mezGit nem satirozhatod ki.

Miutan minden jatékos berajzolta az alakzatat, egy
masik jatékos dobjon a kockaval; ezzel Gj fordulé
kezddédik.




Egyea\t szabalyok

Pék mezdk: amikor kisatirozol egy pok
mezét, kisatirozhatsz még 1 bénusz mezét

a térképeden (ezt a pontozélapodon ne
satirozd ki). Ha egy kérben tobb pdk mezét is
kisatirozol, mindegyik utdn megkapod a bénusz mezét,
egyik sem vész el.

Példa: a jatékos korabban kisatirozta a fekete
alakzatot. Most a fekete kocka 5-6s értéket mutat,
a jatékos pedig ugy dént, hogy a 3-as alakzatot
rajzolja be. Ezutan kisatiroz 1 bénusz mezét is.

A torpok kiszabaditasa: amikor kisatirozod
egy behalozott torp koril az 6sszes
szomszédos mezét, azzal kiszabaditod a
torpot. Jelold meg a behélozott torp mezéjét.

Ha egy bizonyos térpdd te szabaditasz ki elséként, azzal
dicséségpontokat szerzel. A torp sapkdjanak szinét és
az érte jard dicséségpontértéket megnevezve kdzold

a tobbi jatékossal, melyik torpot szabaditottad ki, hogy
kisatirozhassak az azért jaré dicséségpontokat; ezt 8k
mar nem szerezhetik meg.

—

: A AL v

Megjegyzés: mivel a dobott szamot
hasznadlva minden jatékos egyszerre
keril sorra, eléfordulhat, hogy tobben

B Ilyenkor mindannyian megkapjhk o
’ dicsc’is'égpov'torlsat. [

L

Sajat dobasok a fekete kockaval: amikor
kisatirozod az Gsszes szomszédos mezét
egy még elérhetd fekete kocka mezé kordl,
satirozd ki a fekete kocka mezét. Ezutan
dobj a fekete kockéaval, és a megszokott médon vélassz
egy alakzatot, és satirozd ki a pontozélapodon és a
térképeden. Ezt ilyenkor csak te teheted meg, a tobbi
jatékos nem.

A dicséségpontok megszerzése szempontjabdl a
fordulé sajat dobasai egyszerre torténnek a forduld eleji
dobassal és az ott vélasztott alakzatok berajzolasaval.
Ha egy korben egyszerre szerzel egy pdk miatt bénusz
mezbt és egy sajat dobast is, azokat tetszéleges
sorrendben hasznélhatod.

Pontozas

Elsé sor: szamold Gssze a kisatirozott pok mezdket, és
karikdzd be a megfelel§ pontértéket. Ezutédn szamold
Ossze a térképeden megjelolt behalozott torp mezdket
(a kiszabaditott torpoket), és karikdzd be a megfeleld
pontértéket. Add Ossze ezt a két pontszamot.

Masodik sor: szamold Gssze a ki nem satirozott Fullank
mezdket, és karikazd be a megfelel6 pontértéket.
Ezutédn nézd meg, mennyi alakzatoszlopot satiroztal ki
a pontozélapodon (azzal, hogy legaldbb haromszor
valasztottad ugyanazt az alakzatot). Add Gssze a
megjeldlt oszlopok értékét, és ird be az &sszértéket a
fekete kocka melletti rubrikdba. (Példa: ha legalabb
haromszor vélasztottad az 1-es, a 4-es és a 9-es
alakzatot, azzal 14 pontot szerzel.) Végul szamold
Ossze a szerzett dicsGségpontokat. Add 6ssze ezeket a
pontértékeket.

A két sor pontértékének 6sszege a végsé pontszamod.
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b Hegyoldal

Feladat

B AzEdeifolys B Tabor

Gydijts kenyérjelzéket az utra és éllits taborokat az
ut soran. Koésd be a lehorgonyzott hajokat, miel6tt
tovabbindulnédl a dombok felé. Miutéan elérted a
hegyet, széllj szembe a sarkdnnyal, és szerezd meg
a dragakoveket. De ne felejts el elegendé kardot
gyUjteni a kozelgb végsé csatéra...

Saikséges tartozékok

5 fehér utazaskocka
Kardjelzék
Kenyérjelzék

Fekete 12 oldalu kocka

Az utadat a térkép bal also6 sarkaban lévé
hordé mezérél kell inditanod, és addig
kell haladnod, amig el nem éred a hegyet.
Az utad beléphet Tévarosba és az Erdei-
folydra egyarant.

Saha ne nevess 4; A
ess kj Y o,
Hosk (o Yiats Swauggal dnygp
Ha mindkét oldalrél Ird be a sajat fekete kockadobasod 2
bekétdd, elérhetévé
valik a hegyoldal

Mozgas kenyérvel

Egy Uj Utszakasz berajzoldsa
utan elkéltheted 1 kenyér-
jel=8det, hogy berajzolj eay

értékét Bilbd vagy Smaug sordba.
A kaland végén

extra egyenes Otszakoszt terllet. vond ki a ()
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Fekete kocka
dobés

o Smaug és Bilbd

E» z5ld dragakévek

Teriuletek

Ebben a kalandban 5 teriletet jarhattok be: az Erdei-
folydt, Tévarost, a rétet, a hegyoldalt és A Magéanyos
Hegy belsejét. (A teriiletek szabalyait lasd a 7. oldalon.)

Az Erdei-foly6 teriilete: a folyé mez&kre
barmikor rajzolhatod az utadat, akkor is, ha mar
atértél egy masik tertiletre. A folyd mezdket és a
rét mezSket csak a hajoknal kétheted Gssze.

A kaland vége

A kaland azonnal véget ér, amint egy jatékos
mind a 13, z6ld dragakévet tartalmazo
mezére belépett.

Eltérd jatékmenet

(1) Mozgas kenyérrel: ebben a kalandban
O lehetéség van kilonleges mozgésra,
— kenyér felhasznalasaval. Egy Uj

Utszakasz berajzolésa utan elkéltheted
1 kenyérjelzédet, hogy berajzolj egy extra Utszakaszt.
El&szor a kivalasztott fehér utazdskockad (vagy a
varéazslat akciod) altal biztositott utat kell berajzolnod,
ezt hosszabbithatod meg utana egy kenyér
elkoltésével. Az extra Utszakasznak kapcsolédnia kell
az épp berajzolt Gthoz vagy kereszteznie azt.
Ezt egy korben legfeljebb egyszer teheted meg.




Egyedi szavalyok

Tovaros: a kenyér mezékre belépve
kenyeret szerzel. Az elsé jatékos, aki belép
a Tévaros bal felsé sarkaban lathaté kenyér
mezére, dicséségpontot szerez.

Horgonyzé hajok: az Erdei-folyd végén be
kell kotnod a horgonyzd hajdkat. Ezen kivil a
szarazfoldi tertileten is rajzolnod kell egy utat,
hogy ezt bek6sd a horgonyzé hajék taloldalan.
A két utadnak a horgonyzé hajok mezgjén
keresztll kell kapcsolddnia. (Az elsé jatékos,

aki az egyes oldalakat bekati, dicséségpontot
szerez.) Csak azutan |éphetsz be a hegyoldal teriletre, ha
mindkét oldalrél bekototted a hajokat. Huzd 4t a lakatot,
amikor mindkét oldalrél bekototted a hajokat.

Tabor: minden alkalommal, amikor el&szor
lépsz be egy adott tabor mezdre, vissza kell

=W tenned a készletbe 2 kenyérjelzédet. Ha nincs
CSCl 1 elegendd kenyérjelz6d, nem [éphetsz be a
tdbor mezdre. Miutan visszatetted a kenyérjelzéket, jelold
meg a tabor mezét.

Rigo6: ha belépsz a hegyoldal teriileten
taldlhato, 5 pontot érg, rigd szimbolummal
elldtott mezébre, jeldld meg. Ezt az 5
bénuszpontot a kaland végén kapod meg.
Ezeket a pontokat minden jatékos megszerezheti.

Beszélgetés Smauggal (dobasok a fekete
kockaval): A Magényos Hegyen belili
terilet elsé mezdjén 2 fekete kocka lathato.
Aterlleten még tovabbi 3 mez4§ talalhato,
amelyeken 1-1 fekete kocka lathatd.

Amikor el8szor |épsz be egy fekete kockat
abrézolé mezére, dobj minden ott |évé kocka
szimbodlum utén egyszer a fekete kockaval.
Ezutan feljegyezheted a dobott szamot A Magényos
Hegy tertletén taldlhaté Smaug és Bilbo részbe.

Amint egy oszlop mindkét korébe irtal egy szamot,
vond ki az alsé korben lathatéd szédmot a felsé korben
|&thato szambdl, és ird be a kilénbséget az oszlop
kozepén taldlhato rubrikdba. Ezeket a pontokat a kaland
végeén kapod meg.

Ne feledd, hogy a fekete kockaval dobott szamot
nem vagy koteles beirni, f6ként, ha igy az eredmény
negativ lenne, és ezzel pontot veszitenél. Minden
kockaszimbélumot csak egyszer hasznélhatsz.

!
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A pontozélapodon vannak olyan varézslat akcidk,
amelyek segitségével még tobb dobast szerezhetsz,
vagy akar beirhatod a 1-es vagy az 12-es értéket egy,
a Smaug és Bilbé részen taldlhaté korbe. Ezeket a
varéazslat akcidkat csak akkor hasznalhatod, ha mar

A Maganyos Hegy belsejében |évé terlleten jarsz;
el6tte ezek az akciok elvesznek, ha hasznélnad Sket.
(De az akcidk elsé kalapjat megjelélheted, hogy ezzel
felkészilj az akcidk késébbi hasznéalatéra.)

Az elsé jatékos, aki mind a 8 kérbe ir egy szamot,
dicséségpontot szerez.

E Az Arkenké: ha belépsz A Maganyos Hegy
terliletének jobb also sarkdban talalhato,
az Arkenkovet dbrazold, 5 bénuszpontot
ér6é mezdre, jelold meg. Ezeket a

bonuszpontokat a kaland végén kapod meg.

Ezeket a pontokat minden jatékos megszerezheti.

Pontozas

Elsé sor: szamold 6ssze a megjeldlt tAbor mezéket,
és karikdzd be a megfelel6 pontértéket. Ezutan add
Ossze a Smaug és Bilbo részen az oszlopok kozepére
beirt pontszamokat. Jegyezd fel a rigdért és az
Arkenké&ért jaré esetleges pontokat. Add dssze ezeket
a pontértékeket.

Masodik sor: szamold 6ssze, mennyi zold dragakovet
abrézolé mezére léptél be A Magéanyos Hegy
terlletén, és karikazd be a megfelelé pontértéket.
Ezutan szamold 6ssze, mennyi kardjelzét gyjtottél,

és karikdzd be a megfelel§ pontértéket. Jegyezd

fel a szerzett dics6ségpontokat. Add Gssze ezeket a
pontértékeket.

A két sor pontértékének 6sszege a végsé pontszamod.
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Feladat Utak inditasa

Juttasd el Bardot a hazakhoz, mieltt Smaug
elpusztitana azokat, és segits neki a hajoknal
kimenekiteni Tévaros lakoit. Keresd fel a rigdt, hogy
ezzel értékes pontokat szerezz. L§j ki nyilakat Smaugra,
és végll vidd be a halalos 13. [6vést.
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Az utak a térkép jobb alsé sarkaban
talédlhato Bard mezgjébdl indulhatnak.

A kaland vége

A kaland azonnal véget ér, amint egy jatékos
legy6zi Smaugot, vagy amint egy jatékos
megjeldli mind a 10 hajét a térképén.

5 fehér utazaskocka

% Kardjelzék (minden jatékos 5 kardjelzével Eltérd jatékmenet
Kezd) O Mozgas kenyérrel: ebben a kalandban
Kenyérjelz6k (4] lehet8ség van kilonleges mozgésra,
kenyér felhasznélasaval. Egy (j
S Utszakasz berajzoléasa utan elkéltheted

1 kenyérjelzédet, hogy egy berajzolj egy extra
Utszakaszt. ElGszor a kivélasztott fehér utazéskockad
(vagy a varazslat akcidd) éltal biztositott utat kell
berajzolnod, ezt hosszabbithatod meg utdna

egy kenyér elkoltésével. Az extra Utszakasznak
kapcsolédnia kell az épp berajzolt Uthoz (de nem
keresztezheti azt). Ezt egy korben legfeljebb egyszer
teheted meg.




Egyeai szavalyok

Smaug tamadasa: a forduld kezddjatékosa
az 5 fehér kocka mellett mindig dob a
fekete 12 oldald kockaval is. A dobas utan
minden jatékosnak azonnal végre kell
hajtania a fekete kockan lathaté szamhoz
tartozé hatéast.

A fekete szam moédositasa: dobas

utdn minden jatékosnak lehetésége van
modositani a fekete szamot. Minden egyes
1-gyel valé novelés vagy csokkentés 1
kardjelzébe kerdl. Példaul, ha 6-rél 4-re szeretnéd
csokkenteni a szamot, 2 kardjelzét kell elkoltened.
Avégeredménynek 1 és 13 kozé kell esnie. Ha 13-

at szeretnél elérni, mindenképp mddositanod kell a
szamot. Akar minden jatékos fekete szédma kiilonb6z8
lehet.

A fekete szam hatasai: Tévéros hazain
1-t6l 12-ig szamok lathatdak. Egyes hazak
2 mezdbdl allnak, mig mésok csak 1-bél.
Keresd meg a sajat fekete szamodnak
megfeleld hazat. Ha ennek a haznak még van
kisatirozatlan szama, most satirozz ki 1-et. Ha egy 2
mez8bdl allé haz els6 szamat satirozod ki, még semmi
nem torténik. Ha egy haz utolsé szamat satirozod ki
(egy kétmezds haz mésodik vagy egy egymezds haz
elsé szamat), Smaug elpusztitja azt a hazat. Ezutan ki
kell satiroznod az elpusztitott haz teljes mezgjét (nem
csak a szamot).

Ha mar kordbban kisatiroztad a haz 6sszes szamat,
akkor Smaug tdmadésa célt téveszt, te pedig
visszatamadsz. Satirozd ki a megfelel§ szamot a térkép
Smaug részén. Ha Smaug adott szamat mar kordbban
kisatiroztad, semmi nem torténik.

A hazak megmentése: egy haz megmenekil,
amint sikerdl Bardot bek6tnod hozza ugy,
hogy a hdznak még van legalabb egy
kisatirozatlan szdma. Amikor ez megtorténik,
karikdzd be a hdz 6sszes szdméat (de a mezdket ne).
T’V_‘T—V '11 v_\[ VU ‘l LI, i |
Fontos: Ha egy haz dsszes mezdje ki van satirozva, akkor
elpusztult. Ha az Ssszes szama kisatirozva vagy bekarikazva
van, akkor megmentett. Ha egy haznak van kisatirozatlan vagy
bekarikazatlan s2ama, se nem elpusztult, se nem megmentett.
Még mindkettére van esély, vagy Ugy, hogy Smaug tamadasa
b miatt ki kell satiroznod a héaz utolsd s2amat, ami ettdl
elpusztul, vagy Ugy, hogy Bardot bekstsd egy Gttal a hazhoz,

ami ettsl megmenekil.
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Emberek kimenekitése: amikor az utadat
bekotod egy, a térkép szélén lévé hajohoz,
jelold azt meg. Az elsé jatékos, aki megjelol
2 egymas melletti hajét, dicsGségpontot
szerez.

Rigé: a rigd létfontossagu informéacioval

¥ szolgédl Bard szdmara Smaug gyenge

,« ‘ pontjat illetéen. Ha belépsz a térkép jobb
4 felsd sarkaban taldlhatd, 12 pontot éré
rigd mezdre, jeldld azt meg. Ezt a 12 bonuszpontot a
kaland végén kapod meg. Ezeket a pontokat minden
jatékos megszerezheti.

= Smaug legyézése: amint Smaug részének
8 mind a 13 szdmat kisatiroztad, sikerult

%j legy6zndd a szornyliséges sarkanyt,
Smaugot.

-= Gandalf kiilénleges képessége: satirozz
(8040

ki Smaug részén egy tetszéleges szamot.

Pontozas

Elsé sor: szamold 6ssze a megmentett hazakat (ezek
azok a hazak, amelyeknek az 6sszes szamat kisatiroztad
vagy bekarikdztad, de magét a haz mez6t nem), és
karikdzd be a megfelel§ pontértéket. Ezutan jegyezd
fel a szerzett dics6ségpontokat és a rigdért jard
esetleges pontokat. Add ossze ezeket a pontértékeket.

Masodik sor: szamold 6ssze a Smaug részén
kisatirozott szamokat, és karikdzd be a megfelelé
pontértéket. Ezutdn szdmold &ssze, mennyi hajot
kotottél 6ssze Barddal, és karikazd be a megfelel6
pontértéket. Add Gssze ezt a két pontértéket.

A két sor pontértékének 0sszege a végsé pontszamod.




Nehezitett jatékvaltozat

Minden egyes kaland nehézségét novelhetitek, ha kezdés elétt végrehajtod az aldbbiakat. Javasoljuk, hogy az
egyes kalandokat el6szor az alap nehézségi szinten jatsszatok végig. A késébbi jatszmak sordn donthettek dgy,
hogy akar egy, akar tobb jatékos szamara bevezetitek a nehezitéseket. Ezzel az eltéré gyakorlattal rendelkezé
jatékosok szamara kilon-kilon allithatjatok a nehézséget.

1. rés2 — Varatlan vendégség

[T T 34 G Ak L
Satirozd ki a térképeden a 4 feketével megjeldlt mezét. Ezek a mezék el vannak zérva, nem Iéphetsz be
rajuk és nem is kothetsz be rajtuk keresztil.
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2. rész2 - Birkasilt

Satirozd ki a térképeden a 3 feketével jel6lt vihar mezét. Ha ezekre a mezdkre belépsz, ugyanigy pontot
veszitesz, mintha kordbban dobtad volna ki ezeket.

e e e v e
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4, vész2 - Kitalalosdi o sotétben

Keretezd be a 3 feketével jelolt mezét a térképeden. Ezek a mezdSk el vannak zarva, nem satirozhatod ki
Gket. Nem kertlhet rajuk semmilyen alakzat.

Satirozd ki a térképeden a feketével megjeldlt mezét. Ez a mezd el van zérva, nem léphetsz be ré és nem
is kothetsz be rajta keresztil.
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6. rés2 — Legyek és pokok
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Satirozd ki a térképed bal felsé sarkdban talélhaté fekete kocka mezét. Ezt a fekete kocka szimbdélumot
hagyd figyelmen kivil. A masik 3 fekete kocka szimbdélumot tovabbra is hasznalhatod.

2. rés2 — A kiis26bon
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Satirozd ki a térképeden a 3 feketével jelolt mezbt. Ezek a mezdk el vannak zarva, nem léphetsz be rajuk
és nem is kothetsz be rajtuk keresztil.




&

8. rés2 — TU=2 és viz

- s ~ ¥ Megmerncsa azokac.
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Satirozd ki a térképeden a 4 feketével jelolt mezbt. Ezek a mezbk el vannak zarva, nem léphetsz be rajuk
és nem is kothetsz be rajtuk keresztiil.

: PA
Legendas jatékvaltozat
A tapasztalt jatékosok egyszerre lejatszhatjak a 7. és 8. részeket, ezzel legendas befejezést adva a torténetnek.

A7.részt a megszokott moédon jatsszatok le. Az 6sszegylijtott kardokat tartsatok meg a 8. részre (ahelyett,
hogy a kaland elején elvennétek 5 kardjelzét). Tartsatok meg az dsszegydijtott kenyérjelzéket is.

Ezen kivil ha a 7. részben nem sikeriilt megszereznetek a rigdért jaré 5 bonuszpontot, akkor a 8. részben
satirozzatok ki a térkép jobb felsé sarkdban talalhaté rigd mezét.

Adjatok ossze a két rész alatt szerzett pontszamotokat, hogy kideriljon, ki a végsé gyéztes.




Egyszemélyes jatékvaltozat

Vegyél magadhoz egy kalandkoényvet, egy filctollat és a forduléjelol6t, majd vélaszd ki a 8 rész barmelyikét.
Készitsd el a szabalykényvben leirt, a kalandhoz sziikséges tartozékokat pont gy, ahogy egy tobbszemélyes
jatékban tennéd. Ne felejtsd el 4tnézni az ezen és a kovetkezd oldalon taldlhaté egyszemélyes szabalyokat. Tedd a
forduléjel6lét a forduldsav 1-es mezdjére, és jaték kozben mindig figyelj, hogy a jelz6 j6 helyen legyen.

A : A
Az egyszemélyes jaték menete
A jaték két kivétellel ugyanugy zajlik, mint a tdbbszemélyes jaték: csak a kockak elvételének mdédja és a jaték
végének feltétele véltozik.

A jaték menete

Minden fordulé elején dobj az 5 fehér kockéaval, és rendezd &ket hdrom csoportba az alapjan, hogy hogyan
érkeztek az asztalra: el6bb a bal szélsé ketté o majd a jobb szélsé kett e végll a kozépsd O kockat tedd
egy-egy csoportba.

Minden forduléban 3 kockéat fogsz elvenni: 1-1 kockat mindharom csoportbdl. A kockakat tetszéleges sorrendben
felhasznalhatod.

Példa: elveszel 1 kockat a bal oldali csoportbél, a masik kockat pedig félreteszed a kévetkezé forduléra. Elveszel
1 kockat a jobb oldali csoportbdl, és a masik kockat innen is félreteszed. Ezutan elveszed a kbzépsé kockat.

Miutén felhasznaltad a harmadik kockadat is, |épj el6re 1-et a forduléjeldlével a forduldsavon.
Ha a jaték még nem ért véget, dobj tjra mind az 5 fehér kockaval.

Dicséség
A3.,5.,7,9.,11. és 13. fordulék elején, mielstt dobnél a kockékkal, ki kell satiroznod egy olyan dicséség-
szimbdlumot, amit még nem szereztél meg. A satirozott dicséségszimbdlumokat nem szerezheted meg.

Extra jaték vége feltétel

A jaték szokas szerint véget ér, ha teljesited a jaték vége feltételt. A jaték akkor is véget ér, ha eléred
az idékorlatot. Minden kaland kilénb6z8 mennyiségi fordulébdl all, errél részletesen a kdvetkezd oldalon
olvashatsz.

A kaland végeztével a szokott médon szamold ki a pontjaidat. Tovabbi 20 pontot szerzel, ha sikerdlt teljesitened
a kaland vége feltételt (vagyis ha nem futottdl ki az idébél).

Ha nagyobb kihivasra vagysz, hasznalhatod a 24. oldalon szerepld nehezitett jatékvaltozatot. Ha nehezitett
jatékvaltozatban sikerdl id6 el6tt teljesitened a kaland vége feltételt, azért (a fentebb emlitett 20 pont helyett)
50 extra pont a jutalmad.
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1. rész

Idékorlat: 8 forduld

2. rés2

Idékorlat: 8 fordulo

Idékorlat: 8 forduld

A fehér utazaskockak hasznélata
el6tt hajtsd végre a fekete 12 oldalu
kocka eredményét.

Idékorlat: 8 forduld

Dobj minden forduléban a
fekete 12 oldald kockaval,
majd vélassz a dobott szamnak megfelel§ vagy
alacsonyabb értéki oszlopokbdl 6sszesen 2 alakzatot.
Ezek lehetnek kilonbozéek vagy akéar egyformak is.
Satirozd ki mindkét valasztott alakzatot a térképeden
és a pontozélapodon. Mielétt Ujra dobnal, jeléld meg
a fordulésavot.

Egy forduléban legfeljebb 2 bénusz alakzatot
rajzolhatsz be. A tovabbi bénusz alakzatokat nem

Idékorlat: 9 forduld

A fehér kockék hasznélata elétt
hajtsd végre a fekete 12 oldalu
kocka eredményét.
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6. rész

Idékorlat: 7 forduld

Dobj minden forduléban a
fekete 12 oldalu kockéval,
majd valassz a dobott szamnak megfelel$ vagy
alacsonyabb értéki oszlopokbdl 6sszesen 2 alakzatot.
Ezek lehetnek kilonbozéek vagy akar egyformak is.
Satirozd ki mindkét vélasztott alakzatot a térképeden
és a pontozdlapodon.

Miel6tt Gjra dobnél, jel6ld meg a fordulésavot.

A sajat dobasokra a fekete kockaval azutéan kertdil sor,
hogy mindkét berajzolt alakzatot
kisatiroztad.

2. vés2

Idékorlat: 9 forduld

Egy forduléban nemcsak
egyszer, hanem minden
alkalommal mozoghatsz kenyérrel, amikor utat
rajzolsz a térképre.

Idékorlat: 13 forduld

A jaték végén 20 extra pontot
kapsz, ha bekototted a hajokat.
50 extra pontot kapsz, ha legyézted Smaugot.

Egy forduléban nemcsak egyszer, hanem minden
alkalommal mozoghatsz kenyérrel, amikor utat
rajzolsz a térképre.
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