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Ein Wirfelspiel voller Abenteuer von
Reiner Knizia fir 1-4 Hobbits - 30 Min. pro Teil

In einem Loch im Boden, da lebte ein Hobbit.
Nicht in einem feuchten, schmutzigen Loch, wo es
nach Moder riecht und Wurmzipfel von den Wéinden
herabhéngen, und auch nicht in einer trockenen,
kahlen Sandgrube, ohne Tische und Stiihle,
an die man sich zum Essen setzen kann: Nein,
das Loch war eine Hobbithéhle, und das heils,

es war sehr komfortabel

-J.R. R. Tolkiens Der Hobbit

Spielmaterial

1 schwarzer
zwolfseitiger Wiirfel

4 abwischbare Stifte
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(nur fur den Solo-Modus ab S. 29)
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30 Brotmarker
(20 x 1er, 10 x 5er)

30 Schwertmarker
(20 x 1er, 10 x 5er)

19 Kiefernzapfenmarker
(nurin Teil 5 bendtigt)

1 Solo-Marker

5 weiBe Reisewiirfel
(mit den abgebildeten Symbolen)
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Bei Erhalt: Krevze das Verbinde ihn Verbinde sie mit Wer als Erstes Gandalf mit
ly l erste freie Brot ganz mit Beutelsend, Beutelsend, um Beutelsend verbindet, erhalt
links auf der Wertungs- um Punkte 2u Punkte 2u erhalten. 2 Punkte und die anderen
tafel unter einem 2werg erhalten. [ sie benstigen je 2 Brote, fillen das Ruhmessymbol
oder unter Thorin oder um zusitzliche Punkte ous. Dasselbe gilt fir Thorin.
2 Gandalf an. 2u geben.
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; : . Zusammenfassung
o Abenteuerfortschritt o Magie-Aktionen o e Rageln

o Wertungsleisten o Meisterdieb-Aktionen o Karte

wAHLT EVER ARENTEVER INHALT

Dieses Spiel bietet euch 8 verschiedene Abenteuer, die Teil 1 - EinunerwartetesFest .. ........... ... 8-9
auf J. R. R. Tolkiens Roman Der (kleine) Hobbit basieren.
Jedes Abenteuer ist eigenstandig spielbar. Wir empfeh-

len aber, euch fir die ersten Partien an die Reihenfolge Teil 3 - Driiber hin und unten durch . .. . . .. T2
im Abenteuerbuch zu halten.

Teil 2 - Hammelbraten ............. ... ... 10-11

Teil 4 - Ritsel imDunkeln. .. .............. 14-1
Nehmt euch alle ein Abenteuerbuch und einen Stift und o bl L 2
entscheidet gemeinsam, welchen Teil ihr spielen moch- Teil 5 - Ausder PfanneinsFeuer............... 16-17
tet. Blattert dann alle zur entsprechenden Seite in eurem - =
Abenteuerbuch. In dieser Spielanleitung sind die Teil 6 - Der dunkle Weg durch den Diisterwald 18-19
Regeln und das Spielmaterial fir jeden Teil aufgefihrt. Toil 7= Auf der Torschwelle =« < o 20-21
Teil 8 - FeuerundWasser................. 22-23
Scannt diesen
Code, um euch Experten-Modus. .. ...................... 24-28
ein englisches
Bl det Solo-Modus -~ ... oo Do sl e 29911
anzuschauen! Credits . St it e G e 31




SPIELARLAVE

Bestimmt per Zufall, wer beginnt (oder lasst nach dem Brauch der Hobbits und Zwerge die kleinste Person unter
euch beginnen).

Der Start-Hobbit wirft die 5 weil3en Reisewdirfel in die Tischmitte. Er ist als Erstes am Zug und wahlt 1 Wirfel aus der
Tischmitte, den er zu sich nimmt. Das Wiirfelsymbol verwendet er sofort in seinem Abenteuerbuch (siehe Seite 4-7).

Dann geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter. Wer am Zug ist, wahlt 1 der verbliebenen Wiirfel in der Tischmitte
und verwendet ihn sofort, um eine Aktion in seinem Abenteuerbuch durchzufuhren.

In einem Spiel zu zweit: Der Start-Hobbit hat am Ende der Runde 3 Wiirfel, der andere Hobbit 2 Wiirfel. In einem
Spiel zu dritt: Der Start-Hobbit und der 2. Hobbit haben am Ende der Runde je 2 Wiirfel, der letzte Hobbit nur
1 Warfel. In einem Spiel zu viert: Der Start-Hobbit hat am Ende der Runde 2 Wiirfel, jeder andere Hobbit je 1 Wiirfel.

Nachdem der letzte Wiirfel aus der Mitte genommen wurde, wird der Hobbit, der als Nachstes dran wére, der
Start-Hobbit fir die folgende Runde. Der neue Start-Hobbit sammelt dann alle 5 Wiirfel ein, wirft sie wieder in die
Tischmitte und wahlt wiederum einen der 5 Wiirfel.

Dies wird so lange wiederholt, bis das Ende des Abenteuers erreicht wird. Wer dann die meisten Punkte hat, gewinnt.
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Beispiel fiir ein Spiel zu viert:

«
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Der Start-Hobbit Der 2. Hobbit Der 3. Hobbit Der 4. Hobbit Der Start-Hobbit Der nachste Hobbit
wirft die Wiirfel nimmt sich nimmt sich nimmt sich nimmt sich den sammelt alle
und nimmt sich 1 Wurfel. 1 Wirfel. 1 Wurfel. letzten Wiurfel. 5 Wiirfel ein, wirft
1 Wiirfel. sie und nimmt sich
1 Wirfel.

PFAD-AkTIONEN

3 der weiBen Reisewlirfel erlauben es dir, Pfade zu zeichnen.
Wenn du einen solchen Wirfel verwendest, zeichnest du den
angegebenen Pfad auf deiner Karte ein. Auf jeder Wiirfelseite sind
unterschiedliche Pfadabschnitte in einem quadratischen Raster
abgebildet, die sich tiber 1, 2 oder 3 Felder erstrecken konnen:

L FYNREP
E E Beispiel fir Teil 1: Du hast einen Wiirfel gewahlt,

1 Feld 2 Felder 3 Felder der einen geraden Pfad zeigt, der sich tber

1 Feld erstreckt. Der Pfad muss bei einem Start-

feld beginnen. In Teil 1 ist das Gandalf oder ein
beliebiger Zwerg (das kann auch Thorin sein). Du

Die Regeln jedes Abenteuers geben an, von wo auf der Karte
du mit dem Einzeichnen der Pfade beginnen kannst.

Wenn du einen Pfad zeichnest, muss er eine Verbindung entscheidest dich fiir einen Zwerg und zeichnest
zum Startfeld haben, einen bereits vorhandenen Pfad von ihm aus eine gerade Linie in 1 Feld auf der
berlhren oder ihn kreuzen. Du musst die komplette Form Karte ein, wie auf dem Wiirfel abgebildet.

des Pfades einzeichnen, den der Wiirfel zeigt.




PFAD-AKTIONEN (oersrrzune)

Du darfst den abgebildeten Pfadabschnitt sowohl
drehen als auch spiegeln.
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Beispiel: Hier sind die méglichen Drehungen und
Spiegelungen eines Pfadabschnitts abgebildet.

Du darfst Pfade auch in Felder einzeichnen, wo
bereits Pfade vorhanden sind, um diese zu verbinden
oder ihnen eine neue Abzweigung zu geben. Dabei
kannst du auch Uber bereits eingezeichnete Pfade
zeichnen (die bereits vorhandenen Pfade bleiben
bestehen). Achte darauf, sauber zu zeichnen und
stets durch die Mitte eines Feldes.

Beispiel fiir Teil 1: Du hast einen Wiirfel gewéhlt, der
einen Pfad zeigt, der sich lber 3 Felder erstreckt.
Zuerst drehst du den Pfad um 180 Grad, dann zeich-
nest du ihn ein. An den Stellen, wo bereits ein Pfad ist
(rot), zeichnest du driiber (gelb).

Pfade kénnen auf 2 ganz unterschiedliche
Arten mit Feldern auf der Karte inter-
agieren: Du kannst mit ihnen ein Feld
verbinden oder ein Feld betreten.

Du verbindest ein Feld mit einem Pfad,
indem dein Pfad beim Zeichnen den
Rand eines Feldes berthrt.
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Du hast den Pfad mit i )
dem Zwerg verbunden.

—————

Du betrittst ein Feld mit einem Pfad,
indem du deinen Pfad in das Feld
zeichnest. Wenn du zum ersten Mal ein
Feld mit einer Ressource (z.B. Schwert,
Brot, Hut) betrittst, erhaltst du sofort
diese Ressource (siehe S. 6).
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Hier beginnst du einen
neven Pfad von einem
anderen Startfeld aus.
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Nach einer Drehung ubev’l
2eichnest du teilweise einen
anderen Pfad und verbindest
3 2werge mit Beutelsend.

=

.Y‘

7

\mz“f boN i

Es ist nicht erlaubt, Felder mit einem
dicken Rand zu betreten.

-
.’/\—
—~

P4

Du hast diese Felder
betreten (und 1 Schwert
gesammelt).

Du beginnst den Pfad
vom Startfeld aus (in
Teil 1 ist das ein 2werg).
s,
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Nach einer Drehung
verlangerst du den Pfad.
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Du verlangerst den
Pfad und verbindest
ihn mit ein'em 2w'er3.
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RPESSoURCEN-AKTIONEN

Mit 2 der weil3en Reisewirfel kannst du Ressourcen
erhalten. Die Wiirfel zeigen 1 oder 2 Symbole:
Schwerter, Brote oder Hite. Wenn du diese Wiirfel
verwendest, sasmmelst du entweder die passenden
Ressourcenmarker oder kreuzt sie auf deiner
Wertungstafel an (abhéngig vom Abenteuer). Es ist
auch maoglich, Ressourcen tiber Symbole auf der Karte
zu sammeln (siehe S. 5).

Brote und Schwerter

Marker sammeln: Lege alle deine gesammelten
Ressourcen gut sichtbar neben dein Abenteuerbuch,
sodass alle jederzeit sehen konnen, wie viele Marker
du hast.

Ressourcen ankreuzen: Wenn du durch das
Abenteuer angewiesen wirst, Ressourcen auf deiner
Wertungstafel anzukreuzen (z.B. Brot in Teil 1), mache
jedes Mal ein Kreuz beim entsprechenden Kreis auf dei-
ner Wertungstafel, wenn du diese Ressource erhaltst.

1 Brot / 2 Brote

@ (%

1 Schwert / 2 Schwerter

)[4

1er- und 5er-Marker

Magie-Aktionen

Wenn du einen Wirfel verwendest,
der 1 oder 2 Zaubererhite zeigt,
kommt dir Gandalf der Graue zu Hilfe.
Fulle sofort fiir jeden erhaltenen Hut

1 der Kastchen auf deiner Wertungs-
tafel aus, das einen Hut zeigt.

Du kannst diese Késtchen in
beliebiger Reihenfolge ausfillen.
Falls mehrere Hite fir eine Magie-
Aktion bendtigt werden, missen
die Hite nicht im selben Zug aus-
geflllt werden.
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1 Hut / 2 Hiite

Sobald du alle Kastchen neben einer Magie-Aktion
ausgefullt hast, ist sie freigeschaltet und du musst sie
sofort verwenden. Manche Magie-Aktionen bendtigen
nur 1 ausgefilltes Késtchen, um sie freizuschalten,
andere dagegen 2 oder sogar 3 Késtchen.

Jede Magie-Aktion kann nur ein Mal verwendet
werden. Falls du durch eine Magie-Aktion einen Pfad
erhaltst, zeichne ihn nach denselben Regeln ein wie
bei einem Pfad durch einen Wiirfel.

Beispiel: In einem vorherigen Zug hast du 1 Hut-
Késtchen (grau) ausgefillt. In diesem Zug fillst du

das zweite Hut-Kastchen (rot) aus und zeichnest auf der
Karte sofort einen geraden Pfad lber 2 Felder.

Ausnahme: Wenn du einen Wurfel mit
,‘ 2 Zaubererhiten verwendest, musst du
V‘ beide Hute fur dieselbe Magie-Aktion
verwenden. Du kannst die 2 Hiite nicht
aufteilen, um 2 verschiedene Magie-Aktionen freizu-
schalten. Wenn du dabei eine Magie-Aktion frei-
schaltest, die nur 1 Hut bendtigt, verfallt der zweite Hut.




& i

Meisterdieb-Aktionen

Im unteren rechten Bereich der Wertungs-
tafel befinden sich Wiirfelsymbole, die
Bilbos Unterstlitzung der Reisegruppe
darstellen. Nachdem du einen Wiirfel
gewahlt hast, darfst du das Wirfelergebnis ignorieren.
Stattdessen fillst du 1 dieser Symbole aus.

Manchmal ist nur 1 ausgefiilltes Wiirfelsymbol fir das
Freischalten einer Meisterdieb-Aktion nétig, manchmal
aber auch 2. Wenn du eine Meisterdieb-Aktion frei-
schaltest, musst du sie sofort verwenden. Du kannst
sie nicht fir spater autheben. Jede Meisterdieb-Aktion
kann nur ein Mal verwendet werden.

Beispiel: Du wéhlst einen weilBen Reisewdirfel mit
einem Pfadsymbol. Aber anstatt den Pfad einzu-
zeichnen, beschlieBt du, ein Wiirfelsymbol auf deiner
Wertungstatel auszufillen, um 1 Schwert zu erhalten.

wE-TE?E RESELN

2 Ruhmespunkte: Jeder Teil bietet
Belohnungen fiir den Hobbit, der vor allen
anderen eine Aufgabe |6st. Diese Ruhmes-
punkte werden durch eine Zahl in einem
goldenen Sonnensymbol angegeben. Wer die Auf-
gabe als Erstes |0st, erhélt die Punkte und kreist sie auf
der eigenen Karte ein. Dann fullen alle anderen das
Ruhmessymbol auf ihrer Karte aus, da diese Punkte
nicht mehr gesammelt werden kénnen.

Bei jedem Abenteuer ist angegeben, was zu tun ist,
um Ruhmespunkte zu sammeln. Am Ende des Aben-
teuers werden deine eingekreisten Ruhmespunkte zu
deiner Wertung hinzugezahlt.

_+ Regionen: Manche Karten (nicht in Teil 1)
sind in mehrere Regionen aufgeteilt. Sobald
du einen Pfad einzeichnest, mit dem du ein
Feld einer neuen Region betrittst, darfst du
in der vorherigen Region keine Pfadabschnitte mehr
einzeichnen. Die Regeln jedes Abenteuers geben an,
welche Regionen es gibt.

Experten-Modus: Falls ihr eine gréBere Heraus-
forderung sucht, konnt ihr die Schwierigkeit eines
Abenteuers entweder fir alle Hobbits oder auch
nur fur manche von euch zusatzlich erhohen (nahere
Details auf S. 24-28).

DA< ENDE EINES
ARPENTEVERS

Jeder Teil hat 1 oder mehr Spielende-

Bedingungen, die mit einem griinen Haken

versehen und in den Regeln des Abenteuers
vermerkt sind. Sobald ein Hobbit eine Spielende-
Bedingung erfiillt, endet das Abenteuer sofort. Samtliche
Wirfel in der Tischmitte werden ohne Effekt weggelegt.

Dann zahlen alle ihre gesammelten Punkte zusammen
und schreiben sie auf ihre Wertungstafel. Verwendet
dabei die Linien rechts neben den Wertungsleisten.
Zahlt die Punkte aller Leisten zusammen, um eure
Gesamtsumme zu bestimmen.

Wer die meisten Punkte in dem Abenteuer gesammelt
hat, gewinnt und wird zum gefeierten Meisterhobbit
gekdrt. Bei einem Gleichstand teilen sich die beteiligten
Hobbits den Sieg.

Denkt daran: Habt SpaR. Es geht
nicht nur ums Gewinnen. Gieriges
und eigennitziges Verhalten ist
eher unter 2wergen verbreitet.
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He sbEiD FAST ?E?BT
loszZV| EGEN/

Lest noch die Sonderregeln fur euer gewahltes
Abenteuer auf den folgenden Seiten, bevor ihr es zum
ersten Mal spielt.
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. e v Y ——
W €& e pass Erimnerung, fnooh
W fg G € ) N (2 i it 196h das niemals vgger
‘s allilhe '/ s (@D FReTE ZVPERETEN IwEre THORIN/GANDALF {:} RUHM
Bei Erhalt: Krevze das Verbinde ihn Verbinde sie mit Wer als Erstes Gandalf mit

erste freie Brot ganz
links auf der Wertungs-

mit Beutelsend,
um Punkte 2u

Beutelsend, um
TR Punkte 2u erhalten.
(L sie benétigen je 2 Brote,

Beutelsend verbindet, erhalt
2 Punkte und die anderen

tafel unter einem 2werg erhalten. follen das Ruhmessymbol
oder unter Thorin oder um zusitzliche Punkte aus. Dasselbe gl Fir Thorin.
Gandalf an. 2u geben.
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b Zwerg-Wertungsleiste o Thorin (Startfeld) o Zwerg (Startfeld)

o Brot-Wertungsleiste o Gandalf (Startfeld) o Beutelsend (Endfeld)

Verbindet die Gaste mit Beutelsend und bewirtet sie @ 5 weilBe Reisewlrfel
nach ihrer Ankunft. Achtet auch darauf, Schwerter % ST b, AT AR EED

zu sammeln, um fur die kommenden Gefahren : S ‘ dd St o
gewappnet zu sein. (Hlnwelg. Dlg Brotmarker un er 1 —se.|‘t|'ge Wiirfe
werden in diesem Abenteuer nicht bendtigt.)

Pfadbeginn

Pfade konnen bei allen Gasten beginnen:
bei Gandalf, Thorin und den anderen

12 Zwergen. Verlangert die Pfade,

bis sie mit Beutelsend verbunden sind.

=
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Erinnerung: Du darfst
Gast-Felder nicht

Beispiel: Fili ist mit Beutelsend

verbunden, Kili jedoch nicht. In Felder
betreten und du kannst el :
= i einelpfodelduren mit einem dicken Rahmen drumherum
f  Gost-Felder hindurch (z.B. Bomburs Feld) kbnnen keine Pfade
= verbinden. ; :
2 eingezeichnet werden.

Ende des Abentevers

Das Abenteuer endet sofort, sobald ein Hobbit alle

12 Zwerge (auBer Thorin) GUber Pfade mit Beutelsend
verbunden hat. Thorin und Gandalf beeinflussen das
Ende des Abenteuers nicht.




SoNDERREGELN

Das Festmahl zubereiten: Sobald du Brot erhaltst,
kreuze auf deiner Wertungstafel das erste freie Brot-
symbol ganz links an, das noch nicht angekreuzt oder
durchgestrichen ist.

Alternativ darfst du ein noch nicht angekreuztes Brot-
symbol unter Thorin oder Gandalf ankreuzen. (Du musst
nicht alle Brote unter den Zwergen angekreuzt haben,
bevor du eines unter den beiden ankreuzen darfst.)

Hast du bereits alle Brotsymbole angekreuzt, sind
weitere Brote nutzlos.
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Beispiel: Du hast bereits 3 Brote gesammelt. Fiir 2 davon
hast du die 2 Brotsymbole ganz links angekreuzt und

flr das dritte Brot hast du dich fiir ein Brotsymbol unter
Gandalf entschieden.

Die Gaste kommen in Beutelsend an: Sobald du Uber
einen Pfad einen Zwerg (auBBer Thorin) mit Beutelsend
verbunden hast, mache Folgendes:

4 Kreuze das verbundene Zwergenfeld auf
deiner Karte an.
5 + Kreuze das erste freie Zwergensymbol
ganz links auf deiner Wertungsleiste an,

das noch nicht angekreuzt ist. Kreise dann
die Punkte unter dem Zwergensymbol ein.

4 Falls das Brotsymbol darunter bereits
angekreuzt ist, kreise auch die Punkte
unter dem Brotsymbol an. Falls das Brot-
symbol darunter nicht angekreuzt ist, strei-
che es sowie die Punkte darunter durch.
(Du kannst diese nicht mehr erhalten.)
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Beispiel (Fortsetzung): Du zeichnest einen Pfad, mit
dem 3 Zwerge in Beutelsend ankommen. Du kreuzt die
3 Zwerge ganz links an und kreist die Punkte unter all
diesen Zwergen ein. Dann erhaltst du die Punkte fir
das Brot unter den ersten beiden Zwergen und streichst
das Brotsymbol unter dem dritten Zwerg durch (da sein
Brotsymbol nicht angekreuzt war). Als Letztes streichst
du die Punkte unter diesem Brotsymbol durch, um
anzuzeigen, dass du diese nicht mehr erhalten kannst.
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Sobald du Uber einen Pfad Thorin oder Gandalf mit
Beutelsend verbindest, mache Folgendes:

4 Kreuze das verbundene Feld von Thorin
oder Gandalf auf deiner Karte an.

4 Kreuze das Symbol von Thorin oder
Gandalf auf deiner Wertungsleiste an.
Kreise dann die Punkte darunter ein.

4 Falls beide Brotsymbole darunter bereits
angekreuzt sind, kreise auch die Punkte
unter den Brotsymbolen an. Falls du nicht
beide angekreuzt hast, streiche die Punkte
darunter durch. (Du kannst diese nicht
mehr erhalten.)

4 Wer als Erstes Gandalf mit Beutelsend
verbindet, erhalt 2 Punkte (siehe S. 7).
Dasselbe gilt fir Thorin.
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Hinweis: Falls du Brot durch das Betreten
eines Feldes mit einem Brotsymbol erhaltst,
kreuze es an, bevor du verbundene Gaste
omkre'uzl:.
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Schwerter sammeln: Sobald du
Schwerter erhaltst, sammle so viele
Schwertmarker und behalte sie bis zur
Wertung am Ende des Abenteuers.

Erste Leiste: Zdhle die eingekreisten Punkte fir alle
Gaste (Zwerge, Thorin und Gandalf) zusammen,
die mit Beutelsend verbunden sind.

Zweite Leiste: Zéhle die eingekreisten Punkte
(unter dem Brotsymbol) fur alle Gaste zusammen,
die bei ihrer Ankunft Brot erhalten haben.

Dritte Leiste: Zdhle die gesammelten Schwertmarker
zusammen und kreise den passenden Wert ein.

Zahle die eingekreisten Punkte und die Ruhmespunkte
zusammen.

Die Gesamtsumme der 3 Leisten ist deine Endwertung.




TEL 2 - HAMMELPRATEN
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§/ Das Abentever endet sofort, sobald ein Hobbit Beutelsend Uber einen Pfad mit Bruchtal verbunden hat. /145 ‘
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,Gefahrliche Felder”-
Wertungsleiste

o Gefahrlich

GEFAHRLICHE FELPER : GRENZE ZuR NEVEN REGION ZERPROCHENES SCHWERT
Beim Betveten: 1| Sobald sie Uberschritten ist, Gib 1 Schwert aus, um dieses
Du verlierst Punkte. ' darfst du keine Pfade in die Feld 20 betreten.
TRoll vorherige Region einzeichnen.
Kreuze ihn an, sobald du wErssE STEINE
seine 4 benachbarten Felder Beim Betreten:
angekreuzt hast. Du erhaltst Punkte.
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e Felder

° Bruchtal (Endfeld)

o Beutelsend (Startfeld) o Unpassierbare Felder o Regionsgrenze

Zeichnet den Pfad eurer Reise ein, aber vermeidet
dabei die geféhrlichen Felder. Sammelt Schwerter,
um die 3 Trolle abzulenken. Betretet dann die Region
mit den weiBBen Steinmarkierungen, um Bruchtal zu
erreichen. Achtet auch darauf, gentigend Vorrate fur
eure Ponys dabeizuhaben.

Verwendetes Spielmaterial

@ 5 weilBBe Reisewurfel

% Die Schwertmarker

@D Die Brotmarker

(Hinweis: Der 12-seitige Wirfel wird in diesem
Abenteuer nicht bendtigt.)

Pfadbeginn

Beginnt euren Pfad von einem Feld aus,
das Beutelsend (oben links auf der Karte) berthrt.

<

Dieses Abenteuer hat 3 Regionen, welche
durch gestrichelte Linien getrennt sind
(siehe Seite 7). Wer als Erstes die 2. Region
betritt, erhalt 2 Ruhmespunkte. Wer als
Erstes die 3. Region betritt, erhalt 2 Ruhmespunkte.

Ende des Abentevers

Das Abenteuer endet sofort, sobald ein
Hobbit Beutelsend Uber einen Pfad mit
Bruchtal verbunden hat. Der Hobbit, der das
Abenteuer beendet, erhalt 2 Ruhmespunkte.
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Gefahrliche Felder: Du darfst Gefahrliche
p-| Felder betreten, aber es kostet dich Punkte.
" Jedes Mal, wenn du ein Gefahrliches Feld

betrittst, musst du das Feld mit dem hdchs-
ten Punktwert auf der ,Geféhrliche Felder”-Wertungs-
leiste deiner Wertungstafel ausfillen, das noch nicht
ausgefullt ist.

% SV

Beispiel: Falls du wahrend deines kompletten Aben-
teuers keine Gefahrlichen Felder betreten hast, erhéltst
du am Ende des Abenteuers 15 Punkte. Falls du jedoch
1 Gefahrliches Feld betreten hast, erhaltst du nur noch
13 Punkte. Falls du ein Gefahrliches Feld zwei Mal (oder
2 verschiedene Felder) betreten hast, erhéltst du nur
noch 10 Punkte. Bei 3 Feldern sind es dann nur noch

5 Punkte. Ab dem 4. betretenen Geféhrlichen Feld
erhéltst du fir Geféhrliche Felder gar keine Punkte mehr.

Trolle: Die 4 benachbarten Felder jedes
Trolls zeigen je ein zerbrochenes Schwert-
| symbol. Jedes Mal, wenn du eines dieser
Felder zum ersten Mal betrittst, musst du

1 deiner Schwertmarker ausgeben. Falls du
keinen Schwertmarker hast, darfst du ein
solches Feld nicht betreten. Nachdem du
einen Schwertmarker ausgegeben hast, kreuzt du das
zerbrochene Schwertsymbol auf dem passenden Feld
deiner Karte an. Wenn du das nachste Mal einen Pfad
in dieses Feld einzeichnest, musst du keinen weiteren
Marker ausgeben.

Sobald du das 4. zerbrochene Schwertsymbol um einen
Troll herum angekreuzt hast, konntest du den Troll lange
genug ablenken, sodass er sich in Stein verwandelt hat.

Kreuze das Trollfeld an. Wer als Erstes einen bestimmten
Troll angekreuzt hat, erhalt 3 Ruhmespunkte.

“ J

Hinweis: Der eingezeichnete Pfad muss das Trollfeld

l\/” r‘\/r’ L |

Spezielle Magie-Aktion: Sobald du die 3 Hutsymbole
vor dem zerbrochenen Schwert ausgefullt hast, kreuze
ein beliebiges zerbrochenes Schwert neben einem Troll
irgendwo auf der Karte an. (Dies zahlt wie das Betreten
dieses Feldes fiir das Ankreuzen des Trollfeldes.)

Trollschatz: Sobald du dieses Feld betrittst,
kreuze es an. Am Ende des Abenteuers
erhaltst du 5 Bonuspunkte. Diese Punkte kon-
nen von allen Hobbits gesammelt werden.

¥ WeiBe Steine: Sobald du 1 dieser Felder
betrittst, kreuze es an. Am Ende des Aben-
teuers erhaltst du dafiur Punkte.

Erste Leiste: Kreise das Feld auf der ,Gefahrliche
Felder”-Wertungsleiste mit dem hoéchsten Punktwert
ein, das nicht ausgefiillt ist. Kreise dann den Wert ein,
der zur Anzahl der angekreuzten Trolle auf deiner
Karte passt (durch das Betreten der 4 benachbarten
Felder). Kreise zuletzt den Wert ein, der zur Anzahl der
angekreuzten Weil3en Steine auf deiner Karte passt.
Zahle die 3 eingekreisten Werte zusammen.

Zweite Leiste: Zahle die gesammelten Brotmarker
zusammen und kreise den passenden Wert ein. Zéhle
die Schwertmarker zusammen, die du noch tbrig hast,
und kreise den passenden Wert ein. Trage auch deine
gesammelten Ruhmespunkte und die Bonuspunkte fir
den Trollschatz ein. Zahle diese Werte zusammen.

Die Gesamtsumme der 2 Leisten ist deine Endwertung.

nicht verbinden. Es reicht, dass du das ,,2erbrochenes
B SchwertFeld neben dem Trollfeld betrittst. (Beachte

@y auBerdem, dass du ein Trollfeld nicht betreten kannst.)

l- ) ' D)
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TEIL 3 - PRURER HIN UND UNTEN DPurCH
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GEWITTERFELD (@, RAST N DER HOHLE . SCUMALER PFAD
Schwarzer Wirfelwurf: Gib 18Brot aus, um dieses Du darfst nur Pfade einzeichnen,
Fille Wolken awus. Die Felder Feld 2v betreten. die auf das abgebildete Kopf-
o . ;verdgen z.:( Gewitterfeldern. S steinpfloster passen.
Von Bruchtal {; roSsoR| L4
Reisegefahrten auf den Weg ins o { ﬁ 20r Verbindung: Du bengtigst ﬁj 2ur Verbindung: Gib
Nebelgebirge, wo sie Stirmen un Gandalfs Stab (Uber Magie-Aktion). 1 Schwertmarker aus.

W] cteinriesen trotzen mussen. Auf
der Suche nach Schutz geraten sie
tief unter der Erde in die Fange
der Orks. Wird Gandalfs Magie
ausreichen, um den GroRork 2u
besiegen und sie aus den dunklen
Tiefen 2u fohren?
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Gewitterfeld- : Unpassierbare
(1 T i O Geuitterfeld G UNPas E» Tal(Endfeld) B ork
b Zufluchtsfeld o (BS?;;P}ZQ) o Regionsgrenze o Schmales Feld 0 GroBork

Zeichnet schnell euren Pfad ein und vermeidet dabei Beginnt euren Pfad von einem Feld aus, das Bruchtal
die Felder mit dem aufziehenden Gewitter. Sammelt (unten links auf der Karte) beruhrt.

Brot und verstaut es als Vorrat in der Hohle. Sammelt
Schwerter, um euch gegen die Orks zu verteidigen.
Versucht mit Gandalfs Hilfe den GroBork zu besiegen
und verbindet dann euren Pfad mit dem Tal, um euch
dort in Sicherheit zu bringen.

Verwendetes Spielmaterial e
@ 5 weilBBe Reisewlrfel

% Die Schwertmarker
Dieses Abenteuer hat 4 Regionen, welche

D Die Brotmarker durch gestrichelte Linien getrennt sind
(siehe Seite 7). Wer als Erstes die 2. Region
betritt, erhdlt 2 Ruhmespunkte.

Ende des Abentevers

Das Abenteuer endet sofort, sobald ein
Hobbit Bruchtal Gber einen Pfad mit

dem Tal-Feld in der oberen rechten Ecke
verbunden hat. Der Hobbit, der das Aben-
teuer beendet, erhalt 2 Ruhmespunkte.

181

Schwarzer 12-seitiger Wirfel

5
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Aufziehender Sturm: Jedes Mal, wenn der
Start-Hobbit die 5 weil3en Reisewlrfel wirft,
wirft er auch den schwarzen 12-seitigen
Wiirfel. Alle missen sofort nach dem Wurf
die Felder auf der Karte mit den 2 Wolkensymbolen
ausfullen, die der Zahl auf dem schwarzen Wiirfel
entsprechen. Diese Felder sind nun Gewitterfelder.

Gewitter: Du darfst Gewitterfelder (Felder mit
ausgefillten Wolkensymbolen) betreten, aber
das kostet dich Punkte. Jedes Mal, wenn du
ein Gewitterfeld betrittst, musst du das Feld
mit dem hochsten Punktwert auf der Gewitter-
feld-Wertungsleiste deiner Wertungstafel
ausfullen, das noch nicht ausgefillt ist (siehe
Gefahrliche Felder auf Seite 11).

o
Hinweis: Hast du ein Feld betreten, das danach
2vu einem Gewitterfeld wird, kostet dich das keine
Punkte und du darfst deinen Pfad unbeschadet
fortsetzen. Nachdem alle die 2.Region betreten

haben, wird der schwarze Wirfel nicht mehr

geworfen und, aus dem Spiel entfernt.
o, ] e W | /\ it

l\/" l_\/1' U |

Zuflucht suchen: Sobald du das Feld in der
oberen linken Ecke der Karte betrittst, kreuze
es an. Am Ende des Abenteuers erhaltst du
5 Bonuspunkte. Diese Punkte kénnen von allen Hob-
bits gesammelt werden.
Rast in der Hohle: Alle Hohlenfelder zeigen
ein angegessenes Brotsymbol. Jedes Mal,
wenn du eines dieser Felder zum ersten Mal
betrittst, musst du 1 Brotmarker ausgeben.
Falls du keinen Brotmarker hast, darfst du ein solches
Feld nicht betreten. Nachdem du einen Brotmarker
ausgegeben hast, kreuzt du das angegessene Brot-
symbol auf dem passenden Feld der Karte an.
7 Schmale Pfade: In den letzten 2 Regionen
2849 8 musst du dich in den Tunneln gegen die Orks
verteidigen. Hier gibt es schmale Felder, die
dich beim Einzeichnen deines Pfades ein-
schranken. Du kannst nur Pfade einzeichnen, die kom-
plett auf das abgebildete Kopfsteinpflaster passen. Falls
ein Pfad nicht passt, darfst du ihn nicht einzeichnen.
Beispiel: Du darfst den Pfad nur auf dem Kopfstein-
pflaster einzeichnen,
um das Feld zu
durchqueren oder
den Pfad mit einem
Ork zu verbinden. Er

darf nicht durch eine
Hohlenwand fiihren.

8 Schlacht gegen die Orks: Sobald dein

Pfad mit einem Orkfeld verbunden wird
(Uber die graue gestrichelte Linie), musst du
1 Schwertmarker ausgeben. Falls du keinen
Schwertmarker hast, darfst du eine solche Verbindung
nicht einzeichnen. Nachdem du einen Schwert-
marker ausgegeben hast, kreuze das Orkfeld an, um

anzuzeigen, dass der Ork besiegt ist. (Du kannst ein
Orkfeld nicht betreten.)

Kampf gegen den GroBork: Auf deiner
Wertungstafel kannst du 3 Hutsymbole aus-
fillen, um Gandalfs Stab freizuschalten. Ab
jetzt hast du die Moglichkeit, deinen Pfad mit
dem GroBork (Uber die graue gestrichelte
Linie) zu verbinden, um ihn zu besiegen. Falls du dies
tust, kreuze sein Feld an. Du darfst die Verbindung
nicht einzeichnen, falls du Gandalfs Stab noch nicht
freigeschaltet hast.

Wer als Erstes seinen Pfad mit dem GroBork verbindet,
erhalt 2 Ruhmespunkte, aber alle kdnnen ihn durch
eine Verbindung zu seinem Feld besiegen. (Du kannst
das Feld des GroBorks nicht betreten.)

i Meisterdieb-Aktionen: Wihle 1 Brot-,
(=%

1 Schwert- oder 1 Hutressource, sobald du
® diese Aktion durchfiihrst.

Erste Leiste: Kreise das Feld auf der Gewitterfeld-
Wertungsleiste mit dem hochsten Punktwert ein, das
nicht ausgefullt ist. Z&hle die angekreuzten Brotfelder
in der 2. Region der Karte zusammen und kreise den
passenden Wert ein. Zahle die Brotmarker zusammen,
die du noch Ubrig hast, und kreise den passenden
Wert ein. Zéhle die 3 eingekreisten Werte zusammen.

Zweite Leiste: Zihle die angekreuzten Orkfelder
auf der Karte zusammen und kreise den passenden
Wert ein. Falls du den GroBork besiegt hast, kreise
die 10 Punkte ein. Trage auch deine gesammelten
Ruhmespunkte und die Bonuspunkte fir die Zuflucht
ein. Zahle diese Werte zusammen. (Ubrige Schwert-
marker bringen keine Punkte.)

Die Gesamtsumme der 2 Leisten ist deine Endwertung.
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RATSEL 14 DUNKELN

Bilbo verirrt sich in der Dunkelheit
und trifft dabei auf Gollum. Sie liefern
sich ein spannendes Ratselduell.
Und der Einsat2? Freiheit oder Tod.
Bilbo kann durch Glick gewinnen
d Gollum merkt schon bald,

ihm etwas fehlt ...
4

1y
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Das Abentever endet, sobald ein Hobbit alle 8 Ratsel

geldst hat. Alle anderen dirfen ihren 2ug mit der
gewdiirfelten 2Zahl noch beenden.

Lost die 8 Ratsel, indem ihr alle 4 benachbarten Felder
jedes Ratselfeldes ausfiillt. Schnappt euch den Einen
Ring, indem ihr alle benachbarten Felder um den Ring
herum ausflllt. Versucht so viele Wasserfelder wie
moglich auszufillen, da Bilbo nicht schwimmen kann.

Verwendetes Spielmaterial

Schwarzer 12-seitiger Wirfel

(In diesem Abenteuer werden keine anderen
Wirfel und Marker benétigt.)

Anderungen beim Spielablauf

Dieses Abenteuer spielt sich anders als die vorherigen.
In jeder Runde wirft ein Hobbit den schwarzen 12-seiti-
gen Wiirfel. Das Ergebnis gilt fur alle.

Auf eurer Wertungstafel sind verschiedene Formen
abgebildet, die 1 bis 6 Felder grof3 sind. Jeder Form ist
eine Zahl zugeordnet.

}'3 Gt stinmle

E® Bilbo (Startfeld)

o Wasserfeld

oy Vems ofne Atenvot

tert flgeles
¢ Bt et

| wAsSERFELD GOLLUM DER EINE RING

Du verlierst for jedes Blockiert Felder. Fille alle & benach-
nicht ausgefilite barten Felder aus, um
Wasserfeld Punkte. ihn dir 20 schnappen.

arten Felder aus, um
das Ratsel 2v 8sen.

Nach jedem Wiirfelwurf wahlt ihr alle unabhangig
voneinander eine Form auf eurer Wertungstafel, die
zur gewdrfelten Zahl passt oder zu einer niedrigeren
Zahl. Zeichnet jetzt die passende Form ein, indem ihr
die Felder auf eurer Karte ausfullt. Ihr dirft die Form
dabei drehen und/oder spiegeln.

Nachdem alle ihre Form eingezeichnet haben, wirft ein
anderer Hobbit den schwarzen Wiirfel und eine neue
Runde beginnt.

Pfadbeginn

Beginnt damit, eure Form benachbart zu
Bilbo auszufullen.

Ende des Abentevers

Das Abenteuer endet, sobald ein Hobbit alle
8 Ratsel geldst hat. Alle anderen dirfen ihren
Zug mit der gewdrfelten Zahl noch beenden.
Der Eine Ring spielt fir das Beenden des
Abenteuers keine Rolle.
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@ Formen einzeichnen: Fille zuerst die
gewahlte Form auf deiner Wertungstafel aus,
B wobei du die oberste noch nicht ausgefillte
Form in der Spalte ausfillst. Sobald du die 3. Form
in einer Spalte ausgefillt hast, kreuze das runde Feld
darunter an. Solltest du eine Form mehr als drei Mal
wahlen, kannst du ihre Form weiterhin auf der Karte
einzeichnen (siehe unten), allerdings nicht mehr auf
der Wertungstafel ausfillen.

Fulle als Nachstes die Felder auf der Karte aus, die dei-
ner gewahlten Form entsprechen. Das allererste Feld,
das du ausfullst, muss 1 der 3 Felder benachbart zu
Bilbo sein. Bei jeder folgenden Form muss eines ihrer
Felder benachbart zu einem bereits ausgefullten Feld
sein. Anders ausgedrickt: Alle ausgefiillten Felder auf
der Karte missen zu 1 zusammenhangenden Gruppe
von Feldern gehoren. (Hinweis: Felder, die sich nur an
einer Ecke berthren, sind nicht benachbart zueinander.)

Ommomm@

Beispiel: Es wurde eine 5 gewdirfelt. Du entscheidest
dich fir die Form unter der 4. Das darfst du tun, da die
Zahl 4 kleiner als die gewdrfelte 5 ist. Jetzt fillst du die
Form sowohl auf deiner Wertungstafel als auch auf
deiner Karte aus.

Du darfst auf der Karte keine Felder ausfillen,
e die bereits ausgefillt sind. Auch die folgenden
[0 Felder dirfen nicht ausgefiillt werden: das
Bilbo-Feld, die 8 Ratselfelder, alle 4 Felder des Einen
Rings und alle Gollum-Felder. Dies sind blockierte
Felder und kénnen niemals Teil deiner zusammen-
hangenden Gruppe ausgefillter Felder sein. Wasser-

felder dagegen darfst du ausfillen.

Falls eine 12 gewdrfelt wird und du die 12 wéhlst, darfst
du eine beliebige Form bestehend aus 6 zusammen-
hangenden Feldern auf der Karte ausfillen.

Falls du ein Feld ausfullst, das eine Bonusform
ﬂ zeigt, fullst du auch diese Form auf der Karte

aus (jedoch nicht auf der Wertungstafel). Falls
du in einer Runde mehr als 1 Feld mit einer Bonusform

ausfullst, darfst du nur 1 der Bonusfelder verwenden.
e Weitere Bonusformen verfallen.

Rétsel I6sen: Es gibt 8 Ratsel. Sobald du
alle 4 benachbarten Felder eines Ratselfelds
ausgefullt hast, konntest du das Ratsel |osen.
Kreuze das Réatsel auf der Karte an. Wer als
Erstes ein bestimmtes Ratsel |6st, erhalt 3 Ruhmespunkte.

B Den Einen Ring erhalten: Sobald du alle
8 benachbarten Felder des Einen Rings
M ausgefiillt hast, konntest du den Einen Ring
fur dich gewinnen. Kreuze den Einen Ring
auf der Karte an. Wer als Erstes den Einen Ring fur sich
gewinnt, erhalt 5 Ruhmespunkte.
T V‘V (TS LI V) =]
Hinweis: Da ihr alle gleichzeitig am 2ug seid
und die Form der gewirfelten 2ahl einzeichnet,
kénnen mehrere Hobbits gleichzeitig als Erste
dasselbe Ratsel (6sen oder den Einen Ring fir
sich gewinnen. Sollte das passieren, erhalten

alle daran beteiligten Hobbits den Ruhm.
1 LN 7%, A | AL

Wasserfelder: Beim Einzeichnen deiner
Formen darfst du auch Wasserfelder aus-
flillen. Am Ende des Abenteuers verlierst du
fur jedes nicht ausgefiillte Wasserfeld Punkte.

Erste Leiste: Zéhle die angekreuzten Ratselfelder auf
der Karte zusammen und kreise den passenden Wert
ein. Falls du den Einen Ring erhalten hast, kreise die
20 Punkte ein. Zéhle die angekreuzten Formen-Spalten
unten auf deiner Wertungstafel zusammen (jede
Spalte, in der du die angegebene Form mindestens
drei Mal gewahlt hast) und kreise den passenden Wert
ein. Zahle die eingekreisten Werte zusammen.

Zweite Leiste: Zdhle die Werte aller nicht ausgefillten
Wasserfelder auf der Karte zusammen und trage die
negativen Punkte im entsprechenden Feld ein. Trage
auch deine gesammelten Ruhmespunkte ein. Zahle
diese Werte zusammen.

Die Gesamtsumme der 2 Leisten ist deine Endwertung.
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i FLU6ROUTE DER se«g;cu ADLEP KIEFERNZAPFEN WARG ZWERGE RETTEN
’ Fille jedes Mal eine Flugro Du erhaltst sie Wird 2v einem Verbinde einen
v 2um nachsten Pfeil enn du anstelle von Brot. blockierten Feld, 2werg sowohl
1 Schwert oder 1 Adler el hn(t . Verwendung: sobald seine 2ahl mit einem Pfad
E Flugrouten blockieren keine Pfade Gib 1 2apfen aus, gewirfelt wird. 2um Tal-Feld als
und kénnen gekreuzt werden. um 1 Warg vom AR A G

schwarzen Wirfel Adler-Flugroute,
t nicht ausfillen om ihn 20 retten.
20 missen.
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D Tal (Startfeld) o Wargfeld

Zwerg auf
o e o Flugroute der Adler o Adlerhorst

Helft den Zwergen auf die Kiefernbdume zu fliehen,
bevor die Warge ihnen den Weg abschneiden. Nutzt
brennende Kiefernzapfen, um die Warge aufzuhalten,
bis die GroBen Adler eintreffen, um die Zwerge von
den brennenden Baumen zu retten und die Gruppe
zum Adlerhorst zu fliegen.

Verwendetes Spielmaterial

5 weilBBe Reisewlrfel

Beginnt euren Pfad vom Tal-Feld aus (auf
der linken Seite der Karte).

Ende des Abentevers

Das Abenteuer endet sofort, sobald ein
Hobbit alle 13 Zwerge auf Baumen sowohl
Uber einen Pfad mit dem Tal-Feld als auch
mit den Flugrouten der GroBBen Adler ver-

' bunden hat. Gandalf spielt fir das Beenden
des Abenteuers keine Rolle.

Die Kiefernzapfenmarker (werden in diesem
Abenteuer statt Brot gesammelt, wenn du ein
Brotsymbol erhalten wiirdest)

Schwarzer 12-seitiger Wirfel

(Hinweis: Die Brot- und Schwertmarker werden in
diesem Abenteuer nicht benétigt.)
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Angriff der Warge: Wie auch schon in Teil 3
wirft der Start-Hobbit zu Beginn einer Runde
den schwarzen 12-seitigen Wiirfel zusammen
mit den 5 Reisewdrfeln. Alle missen sofort nach dem
Waurf die 2 Wargfelder auf der Karte ausfillen, die der
Zahl auf dem schwarzen Wirfel entsprechen. Diese Fel-
der sind nun blockiert und kénnen nicht betreten werden.

o Brennende Kiefernzapfen: Nach dem Wurf des
g==>3) schwarzen Wiirfels kannst du 1 Kiefernzapfen-
marker ausgeben, um 1 entsprechendes Warg-
feld nicht ausfillen zu missen. Falls du 2 Kiefernzapfen-
marker ausgibst, musst du keines der beiden Wargfelder
ausfillen. Falls die Zahl spater erneut gewdurfelt wird,
musst du die noch nicht ausgefillten Wargfelder aus-
fullen oder erneut Kiefernzapfen ausgeben.

Wargfelder: Du darfst Wargfelder betreten,
solange sie nicht blockiert sind. Sollte ein Feld
blockiert werden, nachdem du es betreten
hast, darfst du deinen Pfad normal fortsetzen.

Zwerge auf Bdumen: Die Zwerge laufen aus
dem Tal auf die Kiefernbdume zu. Sobald

du deinen Pfad mit einem Kiefernbaumfeld

", verbindest, kreuze den Zwerg (oder Gan-
dalf) auf dem entsprechenden Feld auf der Karte an.
Hinweis: Du darfst Kiefernbaumfelder nicht betreten
und du kannst keine Pfade durch Kiefernbaumfelder
hindurch verbinden (siehe Beispiel auf S. 8).

d Flugrouten der GroBen Adler: Jedes Mal,
wenn du ein Schwert oder einen Adler

/ erhaltst, ricke die Adler vor: Wahle 1 der
w3 Flugrouten und fulle sie von rechts nach
links bis zum Pfeil des nachsten Baumes mit Zwerg aus.

Blockierte Wargfelder blockieren die Flugroute der
Adler nicht. Ein angekreuzter Zwerg (oder Gandalf)
auf einem Kiefernbaum, der mit einer ausgefullten
Flugroute verbunden ist, konnte gerettet werden.
Dabei spielt es keine Rolle, in welcher Reihenfolge das
Ankreuzen oder die Verbindung mit der Flugroute
geschieht. Wer als Erstes eine bestimmte Flugroute
beendet, erhalt 4 Ruhmespunkte.

Hast du bereits alle 3 Flugrouten beendet, haben
weitere Schwerter und Adler keinen Nutzen fur dich.

Gandalfs Rettung: Wer als Erstes Gandalf
retten konnte (jeweils verbunden mit einem
Pfad und der Flugroute der GroBBen Adler),
, erhalt 3 Ruhmespunkte und entfernt den
schwarzen Wiirfel aus dem Spiel. Es erscheinen keine
weiteren Warge.

Adlerhorst: Falls du das Feld mit dem Adler-

erhaltst du 5 Bonuspunkte. Diese Punkte kdnnen von
allen Hobbits gesammelt werden.

Erste Leiste: Zdhle die angekreuzten Felder mit einem
Zwerg auf deiner Karte zusammen (alle Zwerge, die
Uber einen Pfad mit dem Tal-Feld verbunden sind) und
kreise den passenden Wert ein. Zahle als Nachstes

alle geretteten Zwerge zusammen (alle Zwerge, die
sowohl tber einen Pfad mit dem Tal-Feld als auch mit
der Flugroute eines Gro3en Adlers verbunden sind)
und kreise den passenden Wert ein. Zahle die 2 ein-
gekreisten Werte zusammen.

Zweite Leiste: Zéhle die Kiefernzapfenmarker
zusammen, die du noch Ubrig hast, und kreise

den passenden Wert ein. Falls du Gandalf retten
konntest, kreise die 10 Punkte ein. Trage auch deine
gesammelten Ruhmespunkte und die Bonuspunkte fur
den Adlerhorst ein. Zahle diese Werte zusammen.

Die Gesamtsumme der 2 Leisten ist deine Endwertung.
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(Orfe
2ug mit der gewdrfelten
2ahl noch beenden.

OHFHHFREH
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@ Bilbo (Startfeld)

E» stich

Fillt die Spinnen-Felder aus und befreit die 12 Zwerge,
die in den Netzbindeln gefangen sind, indem ihr alle
benachbarten Felder eines Netzbindel-Felds ausfillt.
Versucht dabei, nicht die Schwertfelder auszufillen,
damit Bilbo sein Schwert Stich zum Einsatz bringen kann.

Verwendetes Spielmaterial

Schwarzer 12-seitiger Wirfel

(In diesem Abenteuer werden keine anderen
Wiirfel und Marker benétigt.)

Pfadbeginn

Beginnt damit, eure Form benachbart zu
Bilbo auszufillen.

Das Abenteuer endet, sobald ein Hobbit
alle 12 Spinnen-Felder ausgefillt hat.
Alle anderen durfen ihren Zug mit der
gewdrfelten Zahl noch beenden. (Die
Netzbiindel spielen fir das Beenden des
Abenteuers keine Rolle.)

b Personlicher Wurf

o Spinnen-Feld

sTen
Vermeide es,
diese Felder
auszufillen,
um Punkte

2u erhalten.

Beim Ausfillen: Fille alle benach-
Fille 1 2usata- barten Felder aus,
liches Feld aus. um ihn 2v befreien.

SPINNEN-FELD GEFANGENER ZWERE PERSONLICHE WIRFE
Fille alle benachbarten Felder
aus, um den schwarzen Wirfel
2u werfen und die gewirfelte
2ahl 2u verwenden (gilt nur
fUr dich persdnlich).

Wie in Teil 4 wirft in jeder Runde ein
Hobbit den schwarzen 12-seitigen Wirfel.
Das Ergebnis gilt fur alle.

Auf eurer Wertungstafel sind verschiedene Formen
abgebildet, die 1 bis 6 Felder groB3 sind. Jeder Form
ist eine Zahl zugeordnet. Nach jedem Wirfelwurf wahlt
ihr alle unabhéngig voneinander eine Form auf eurer
Wertungstafel, die zur gewlrfelten Zahl passt oder zu
einer niedrigeren Zahl. Zeichnet jetzt die passende
Form ein, indem ihr die Felder auf eurer Karte ausfullt.
Ihr dirft die Form dabei drehen und/oder spiegeln.
(Siehe S. 14.) Auf die folgenden Felder dirfen keine
Formen eingezeichnet werden: auf das Bilbo-Feld,
auf alle 12 Netzbindel-Felder und alle 4 ,Personlicher
Wurf”-Felder.

Nachdem alle ihre Form eingezeichnet haben, wirft ein
anderer Hobbit den schwarzen Wiirfel und eine neue
Runde beginnt.




SoNDERREGELN

ausfillst, fulle auch die Bonusform auf deiner
Karte aus (jedoch nicht auf der Wertungs-
tafel). Falls du in einer Runde mehr als

1 Spinnen-Feld ausfuillst, darfst du auch all diese Bonus-
formen ausfillen. Es geht keine Bonusform verloren.

Beispiel: In einem friiheren Zug hast du die schwarze
Form eingezeichnet. Es wurde eine 3 gewdirfelt. Du
zeichnest die 3-teilige rote Form ein und fillst dabei ein
Spinnen-Feld aus. Deshalb fiillst du auch noch 1 rote
Bonusform aus.

Zwerge befreien: Sobald du alle benach-
barten Felder eines Netzbindels ausgefuillt
hast, befreist du einen Zwerg. Kreuze das
entsprechende Netzbiindel-Feld an.

Falls du als Erstes einen bestimmten Zwerg befreit hast,
erhaltst du seine Ruhmespunkte. Jeder Zwerg kann
durch seine Kapuzenfarbe und seinen Ruhmeswert
eindeutig zugeordnet werden. Teile dies den anderen
mit, damit sie die passenden Ruhmespunkte auf ihrer
Karte ausfillen, um anzuzeigen, dass diese nicht mehr
gesammelt werden kénnen.

LI L |
Hinweis: Da ihr alle gleichzeitig am 2ug
seid und die Form der gewirfelten 2ahl
einzeichnet, kdnnen mehrere Hobbits
gleichzeitig als Erstes den gleichen 2werg
retten. Sollte das passieren, erhalten alle

daran beteiligten Hobbits den Ruhm.
1 e | a1

i
i

Spinnen-Felder: Sobald du ein Spinnen-Feld

Personliche Wiirfe: Sobald du alle benach-
barten Felder um ein Feld mit einem schwar-
zen Wirfelsymbol ausgefiillt hast, fille auch
dieses Feld aus. Wirf dann den schwarzen
12-seitigen Wirfel und verwende die gewlrfelte Zahl
wie Ublich, sie gilt aber nur fir dich personlich. Fille die
entsprechende Form sowohl auf deiner Karte als auch
auf deiner Wertungstafel aus.

o

Far das Sammeln von Ruhmespunkten gelten die
Persdnlichen Wurfe in einer Runde, als wirden sie
zeitgleich mit dem Wurf zu Beginn der Runde statt-
finden. Falls du in derselben Runde sowohl einen
Personlichen Wurf als auch eine Bonusform (durch ein
Spinnen-Feld) erhéltst, darfst du diese in beliebiger
Reihenfolge verwenden.

Erste Leiste: Zahle die ausgefillten Spinnen-Felder auf
der Karte zusammen und kreise den passenden Wert
ein. Zahle als Nachstes die angekreuzten Netzbiindel-
Felder auf der Karte zusammen (Zwerge, die du befreit
hast) und kreise den passenden Wert ein. Zéhle die

2 eingekreisten Werte zusammen.

Zweite Leiste: Zdhle die nicht ausgefiillten Stich-Felder
auf der Karte zusammen und kreise den passenden
Wert ein. Zahle als Nachstes die Zahlen in den schwar-
zen Wirfeln Gber den angekreuzten Formen-Spalten
unten auf deiner Wertungstafel zusammen (jede Spalte,
in der du die angegebene Form mindestens drei Mal
gewahlt hast) und trage die Summe in das Kastchen
neben dem schwarzen Wiirfel ein.

(Beispiel: Wenn du die Formen 1, 4 und 9 mindestens
drei Mal gewahlt hast, tragst du als Summe 14 Punkte
ein.) Trage abschlieBend auch deine gesammelten
Ruhmespunkte ein. Zéhle die 3 Werte zusammen.

Die Gesamtsumme der 2 Leisten ist deine Endwertung.
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 SchlieBlich erreichen
die Reisenden den Einsamen Berg,
Bei ciner kurzen Begegnung
Machen sie Smaug so witend, dass |
er aus dem Berg hervorkommt, |
um Seestadt anzugreifen, wobej
er seinen glitzernden Schatz
unbewacht 2uricklasst ..
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J Das Abentever endet sofort, sobald ein Hobbit alle 13 Felder mit den grinen Edelsteinen betreten hat.
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Das Innere des
Einsamen Berges

b Waldfluss

Sammelt Brotmarker flr eine schnellere Reise und rastet
auf eurem Weg an Lagerplatzen. Verbindet das ankernde
Schiff mit eurem Pfad, bevor ihr euch in die Hiigel wagt.
Nachdem ihr im Berg angekommen seid, misst ihr euch
gegen den Drachen behaupten, wahrend ihr Edelsteine
sammelt. Vergesst dabei aber nicht, genligend Schwer-
ter fur die finale Schlacht zu sammeln ...

Verwendetes Spielmaterial

5 weil3e Reisewtirfel

Die Schwertmarker
Die Brotmarker

Schwarzer 12-seitiger Wirfel

Pfadbeginn

Beginnt euren Pfad vom Fasser-Feld aus
(in der linken unteren Ecke der Karte) und
verlangert ihn bis in den Berg hinein. Pfade
konnen gleichzeitig in der Seestadt- und
Waldfluss-Region eingezeichnet werden.

_ LEOm&E 4 [£4/00 e
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B schiff
o Fasser (Startfeld) o Regionsgrenze o Smaug und Bilbo 0 Drossel
o Lagerplatz

o uber cinen Dy,
Lahe N chen, s

'ge §
ANKERNDES SCHIFF o UNTERHALTUNG AT smAvE  "%h el
Verbinde es von Schreibe das Ergebnis des schwarzen

beiden Seiten, um Wirfels entweder in einen Stern in der

die Berghang-Region Bilbo- oder in der
Smaug-Reihe. Ziehe
die untere 2ahl ()
von der oberen
Zahl (+) ab.

PROT-PEWEGUNGSREGEL 3
Nach dem Einzeichnen eines /@f
pfades darfst du 1Brotmarker &
ausgeben, um 1 zusitzlichen &
pfadabschnitt einzuzeichnen,

der mit den 2uvor gezeichneten
verbunden sein muss. (Nur ein A
Mal pro Runde.)

P

freizuschalten.
LAGERPLATZ
Gib 2 Brote aus, um

dieses Feld 2u betret

o
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b Schwarzer Wirfel a Der Arkenstein

b Grine Edelsteine

Dieses Abenteuer hat 5 Regionen: Waldfluss, Seestadt,
Ackerland, Berghang und das Innere des Einsamen
Berges (siehe Regeln fir Regionen auf Seite 7).

Waldfluss-Region: Du kannst deine Pfade
auch dann in Waldfluss-Felder einzeichnen,
n wenn du schon eine andere Region betreten
hast. Waldfluss-Felder und Ackerland-Felder kénnen
nur Uber das Schiff-Feld verbunden werden.

Ende des Abentevers

Das Abenteuer endet sofort, sobald ein
Hobbit alle 13 Felder mit den griinen Edel-
steinen betreten hat.

Anderungen beim Spielablauf

Brot-Bewegungsregel: In diesem Abenteuer

gilt eine besondere Bewegungsregel. Nachdem

du einen neuen Pfadabschnitt eingezeichnet
hast, darfst du 1 Brotmarker ausgeben, um 1 zusétz-
lichen Pfadabschnitt einzuzeichnen. Zuerst musst du den
Pfadabschnitt des gewahlten weil3en Wiirfels (oder der
Magie-Aktion) fertig eingezeichnet haben, bevor du den
zusatzlichen Pfad einzeichnest. Du musst diesen soeben
eingezeichneten Pfad entweder verlangern oder tber-

zeichnen. Kann nur ein Mal pro Runde verwendet werden.
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Seestadt: Sobald du ein Brot-Feld betrittst,
erhaltst du 1 Brotmarker. Wer als Erstes das
Seestadt-Feld in der oberen linken Ecke
betritt, erhalt 3 Ruhmespunkte.

8 Ankerndes Schiff: Am Ende des Waldflusses
musst du den Pfad mit dem Ankernden Schiff
verbinden. Du musst ebenfalls einen Pfad
von der Landseite aus (Uber die Ackerland-
Region) mit dem Ankernden Schiff verbinden.
Beide Pfade mussen Uber das Schiff-Feld
miteinander verbunden werden. Wer es als
Erstes von einer bestimmten Seite verbindet, erhalt die
zugehorigen 3 Ruhmespunkte. Die Berghang-Region
kannst du nur betreten, sobald beide Pfade am Ankern-
den Schiff verbunden sind. Streiche das Schloss durch,
wenn du beide Pfade dort verbunden hast.

Lagerplatz: Jedes Mal, wenn du ein Lager-
platz—FeId zum ersten Mal betrittst, musst

* du 2 Brotmarker ausgeben. Hast du nicht
==l genug Brot, darfst du ein solches Feld nicht
betreten Kreuze das Feld nach dem Ausgeben der
Brotmarker an.

| kreuze es an. Am Ende des Abenteuers
} erhaltst du 5 Bonuspunkte. Diese Punkte kon-
" nen von allen Hobbits gesammelt werden.

B Unterhaltung mit Smaug (Schwarzer Wiirfel):
s Das erste Feld im Inneren des Einsamen
Berges zeigt 2 schwarze Wirfelsymbole. Es
gibt in dieser Region noch 3 weitere Felder
mit je 1 schwarzen Wirfelsymbol.

Jedes Mal, wenn du zum ersten Mal ein
Feld mit einem oder mehr schwarzen
Wiirfelsymbolen betrittst, wirf fir jedes Symbol ein
Mal den schwarzen 12-seitigen Wirfel. Du darfst jede
gewdrfelte Zahl in einen der Sterne (,+" oder ,-") im
.Smaug und Bilbo"-Bereich auf der Karte schreiben.

Sobald du in beide Sterne einer Spalte eine Zahl
geschrieben hast, ziehe die untere Zahl von der obe-
ren Zahl ab und schreibe das Ergebnis in das Kastchen
dazwischen. Am Ende des Abenteuers erhéltst du
diese Punkte.

) Drossel: Sobald du das Drossel-Feld betrittst,

Hinweis: Um negative Punkte zu vermeiden, kannst du
auf das Aufschreiben gewdrfelter Zahlen verzichten.
Jedes Wiirfelsymbol darf nur ein Mal verwendet werden.

Auf deiner Wertungstafel gibt es Magie-Aktionen, die
weitere schwarze Wirfelwurfe freischalten oder dir
erlauben, die Zahl 1 in einen Stern von Smaug oder
die Zahl 12 in einen Stern von Bilbo im ,Smaug und
Bilbo"-Bereich der Karte zu schreiben. Diese Magie-
Aktionen darfst du nur freischalten, nachdem du die
Region im Inneren des Einsamen Berges betreten hast.
(Du darfst allerdings schon davor jeweils das erste
Zaubererhut-Kastchen ausfillen, um die Freischaltung
der Aktion vorzubereiten.)

Wer als Erstes in alle 8 Sterne eine Zahl geschrieben
hat, erhalt 3 Ruhmespunkte.

i Der Arkenstein: Sobald du das Arkenstein-
Feld in der unteren rechten Ecke der Karte
betrittst, kreuze es an. Am Ende des Aben-
teuers erhaltst du 5 Bonuspunkte. Diese
Punkte kénnen von allen Hobbits gesammelt werden.

Erste Leiste: Zihle die ausgefillten Lagerplatz-Felder
auf der Karte zusammen und kreise den passenden
Wert ein. Zéhle als Nachstes die Werte in den mitt-
leren Kastchen der fertigen Spalten im ,Smaug und
Bilbo"-Bereich zusammen und trage die Summe in das
Kastchen neben dem Drachen ein. Trage auch deine
gesammelten Bonuspunkte fir die Drossel und den
Arkenstein ein. Zahle diese Werte zusammen.

Zweite Leiste: Zahle die betretenen Felder mit einem
grinen Edelstein zusammen und kreise den passen-
den Wert ein. Zéhle als Nachstes alle gesammelten
Schwertmarker und kreise den passenden Wert ein.
Trage abschlieBend auch die verdienten Ruhmes-
punkte ein. Zéhle die Werte zusammen.

Die Gesamtsumme der 2 Leisten ist deine Endwertung.




TEIL 2 - FEVER UND WASSER

- SCHWARZE ZAH| VERANDERN SMAVE PESCHADIGT HAVSTR >
(D PRoT-PEWEGUNGSREGEL @ Nach dem Worf: Du darfst % Nach dem Worf: Fille 1 2ahl 7

() Nach dem Einzeichnen eines Schwerter ausgeben, um die 2ahl eines nicht gesicherten Hauses

T Pfades darfst du 1 Brotmarker pro Schwert fir dich um 1 nach aus, die deiner Schwarzen 2ahl
ausgeben, um 1 2usatalichen oben oder unten 2u veréndern. entspricht.

Pfadabschnitt einzuzeichnen, SMAVE PEKAMPEEN HAUSER SI1CHERN

der mit den 2uvor gezeichneten Nach dem Wurf: Ist die 2ahl auf def BeimoMerbinden: Kreise die

verbunden sein muss. (Nur ein ~ » ausgefillt/eingekreist, fille sie stattdeln 2alklen eines nicht zerstdrten

Mal pro Runde,) Smaug aus. Hawses ein, um es 2u sichern.
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b Boot o Smaug o Bard (Startfeld)
o Haus b Drossel

Verbindet Bard mit den Hausern, bevor Smaug sie
zerstort, und mit den Booten, um die Einwohner von
Seestadt in Sicherheit zu bringen. Holt euch wert-
volle Punkte auf dem Drossel-Feld ab. Und beschieft
Smaug mit Pfeilen, um ihm letztendlich den finalen
dreizehnten Treffer zuzufiigen.

Verwendetes Spielmaterial

Beginnt euren Pfad vom Bard-Feld aus (in
der rechten unteren Ecke der Karte).

Ende des Abentevers

Das Abenteuer endet sofort, sobald ein
Hobbit Smaug besiegt hat oder sobald

@ 5 weifBe Reisewlrfel ein Hobbit alle 10 Boote auf der Karte
angekreuzt hat.

Anderungen beim Spielablauf

Die Schwertmarker (jeder Hobbit beginnt
mit 5 Schwertmarkern)

Die Brotmarker ab Brot-Bewegungsregel: In diesem Aben-
O teuer gilt eine besondere Bewegungsregel.
Schwarzer 12-seitiger Wiirfel — Nachdem du einen neuen Pfadabschnitt

eingezeichnet hast, darfst du 1 Brotmarker
ausgeben, um 1 zuséatzlichen Pfadabschnitt einzu-
zeichnen. Zuerst musst du den Pfadabschnitt des
gewahlten weilen Wiirfels (oder der Magie-Aktion)
fertig eingezeichnet haben, bevor du den zusatz-
lichen Pfad einzeichnest. Du musst diesen soeben
eingezeichneten Pfad entweder verlangern oder
Uberzeichnen. Kann nur ein Mal pro Runde verwendet
werden.
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Smaug greift an: Der Start-Hobbit wirft zu
Beginn einer Runde den schwarzen 12-seiti-
gen Wirfel zusammen mit den 5 Reisewdrfeln.
Nach dem Wurf missen sofort alle die
Effekte der gewurfelten Schwarzen Zahl anwenden.

o

Schwarze Zahl verandern: Nach dem
Wirfeln der Schwarzen Zahl hat jeder
Hobbit die Moglichkeit, sie fir sich zu
verandern. Fur jeden ausgegebenen
Schwertmarker darfst du die Zahl um 1 erhéhen oder
senken. (Um die Zahl von 6 auf 4 zu senken, musst
du z.B. 2 Schwertmarker ausgeben.) Die veranderte
Zahl muss im Bereich von 1 bis 13 liegen. Die 13 ist
durch Veranderung der Zahl moglich. Jeder Hobbit
kann nach den Veranderungen eine unterschiedliche
(personliche) Schwarze Zahl haben.

Effekte der Schwarzen Zahl: Die Hauser

in Seestadt zeigen Zahlen von 1 bis 12. Ein

j| Haus besteht entweder aus 1 oder 2 Feldern.
Sieh dir das Haus mit der Zahl an, die deiner

personlichen Schwarzen Zahl entspricht. Falls das Haus

noch nicht ausgefillte Zahlen hat, fille 1 der Zahlen aus.

Wenn du die 1. Zahl eines aus 2 Feldern bestehenden
Hauses ausfllst, passiert nichts weiter. Solltest du aber
die letzte Zahl eines Hauses (die 2. Zahl eines 2-Felder-
Hauses oder die einzige Zahl eines 1-Feld-Hauses)
ausflllen, zerstort Smaug das Haus. Fiille jetzt alle
Felder des Hauses aus, nicht nur seine Zahlen.

Falls alle Zahlen des Hauses bereits ausgefillt oder ein-
gekreist sind, verfehlt Smaugs Angriff sein Ziel und du
gehst zum Gegenangriff Gber. Fille die entsprechende
Zahl im Smaug-Bereich auf der Karte aus. Ist die Zahl
auf Smaug bereits ausgefillt, passiert nichts.

Hauser sichern: Ein Haus ist gesichert,
sobald du es Uber einen Pfad mit Bard
verbindest und es mindestens noch 1 nicht
ausgefullte Zahl hat. Wenn das passiert,
kreise alle nicht ausgefillten Zahlen des Hauses ein,
nicht aber das gesamte Feld.

TV
Wichtig: Ein 2erstortes Haus hat alle seine Felder
komplett ausgefillt. Ein gesichertes Haus hat alle seine
2ahlen entweder eingekreist oder ausgefillt. Ein Haus,
das noch nicht ausgefillte oder nicht eingekreiste 2ahlen
hat, ist weder zerstért noch gesichert. Es kann noch von
Smaug noch zerstdrt oder von Bard gesichert werden.

Al
Leute evakuieren: Sobald du ein Boot am
Rand der Karte mit deinem Pfad verbindest,
kreuze es an. Wer als Erstes 2 bestimmte

benachbarte Boote angekreuzt hat, erhalt
dafiir 3 Ruhmespunkte.
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Drossel: Die Drossel gibt Bard den
entscheidenden Hinweis, was Smaugs
Schwachstelle ist. Sobald du das Drossel-
Feld in der oberen rechten Ecke der Karte
betrittst, kreuze es an. Am Ende des Abenteuers
verdienst du 12 Bonuspunkte. Diese Punkte kénnen
von allen Hobbits gesammelt werden.

7l Smaug besiegen: Sobald du alle 13 Zahlen im
i Smaug-Bereich auf der Karte ausgefiillt hast,
| hast du Smaug den Schrecklichen besiegt.
@ beliebige Zahl im Smaug-Bereich auf der
Karte aus.

Erste Leiste: Zahle die Anzahl der nicht zerstorten
Hauser auf der Karte zusammen und kreise den
passenden Wert ein. Trage als Nachstes deine
gesammelten Ruhmespunkte und die Bonuspunkte
der Drossel ein. Zdhle diese Werte zusammen.

Spezielle Gandalf-Fahigkeit: Fiille eine

Zweite Leiste: Z3hle die Anzahl der ausgefullten Zahlen
im Smaug-Bereich auf der Karte zusammen und kreise
den passenden Wert ein. Zahle als Nachstes die mit Bard
verbundenen Boote auf der Karte zusammen und kreise
den passenden Wert ein. Zahle die 2 Werte zusammen.

Die Gesamtsumme der 2 Leisten ist deine Endwertung.




ExPERTEN-moDUS

Wenn ihr eine groBere Herausforderung sucht, kénnt ihr die Schwierigkeit jedes Abenteuers erhéhen.
Befolgt dabei vor Beginn eines Abenteuers die Anweisungen auf den folgenden Seiten. Wir empfehlen
allerdings, die Abenteuer zuerst auf normaler Schwierigkeit zu spielen. In spateren Partien kénnt ihr die
Schwierigkeit fiir alle oder nur fur einzelne Hobbits erhdhen. Dadurch I3sst sich das Spielerlebnis an
Hobbits mit unterschiedlicher Spielerfahrung individuell anpassen.

Teil 1 - Ein unerwartetes Fest
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Fulle wie oben die 4 markierten Felder auf deiner Karte aus. Diese Felder sind blockiert.
Du darfst sie nicht betreten und kannst keine Pfade durch diese Felder hindurch verbinden.
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Teil 2 - Hammelbraten

Flige deiner Karte 6 zusatzliche Geféhrliche Felder hinzu, indem du wie oben die 6 Kreise auf deiner
Karte einzeichnest.

Teil 3 - Driber hin und unten durch
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Fulle wie oben die 3 Gewitter-Felder auf deiner Karte aus. Falls du diese Felder betrittst, musst du wie Ublich
Felder auf deiner Gewitterfeld-Wertungsleiste ausfiillen, was dich am Ende des Abenteuers Punkte kostet.
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Teil 4 - tsel im Dunkeln
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Umrande wie oben die 3 Felder auf deiner Karte. Diese Felder sind blockiert.
Du kannst sie nicht ausfullen.

Teil S - Aus der Pfanne ins Fever
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Fulle wie oben das Feld auf deiner Karte aus. Dieses Feld ist blockiert.
Du darfst es nicht betreten und kannst keine Pfade durch dieses Feld hindurch verbinden.
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Teil 6 — Der dunkle Weg durch den Disterwald

Fille wie oben das Feld in der oberen linken Ecke auf deiner Karte aus. Das Wiirfelsymbol ist fir dich nicht
nutzbar. Die anderen 3 Felder mit dem schwarzen Wiirfelsymbol kénnen wie Gblich verwendet werden.

Teil # - AuUf der TUrschwelle
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Fulle wie oben die 3 Felder auf deiner Karte aus. Diese Felder sind blockiert.
Du darfst sie nicht betreten und kannst keine Pfade durch diese Felder hindurch verbinden.
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Teil 8 — Fever und Wasser

B ]

Du darfst sie nicht betreten und kannst keine Pfade durch diese Felder hindurch verbinden.

EP\SCHER moDuUs

Wenn ihr schon sehr erfahrene Hobbits seid, konnt ihr Teil 7 und Teil 8 zum Schlussakt eurer epischen

Geschichte kombinieren.

Spielt Teil 7 ohne Anderungen.

Beginnt Teil 8 mit den Schwertmarkern, die ihr in Teil 7 gesammelt habt (statt mit den tblichen 5 Schwertmarkern).
Beginnt Teil 8 mit den Brotmarkern, die ihr am Ende von Teil 7 noch Ubrig hattet (statt ohne Brotmarker).

Falls ein Hobbit in Teil 7 nicht die 5 Bonuspunkte fur die Drossel verdient hat, muss er zu Beginn von Teil 8 das
Drossel-Feld oben rechts in der Ecke der Karte ausfillen.

Zahlt die Endwertungen beider Abenteuer zusammen. Wer die meisten Punkte hat, wird zum epischen Meister-
hobbit der Reise gekurt!
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Nimm dir ein 1 Abenteuerbuch, 1 Stift und den Solo-Marker. Suche dir aus, welchen Teil du spielen mochtest,
und schlage die entsprechende Seite des Abenteuerbuchs auf. Nimm dir wie Ublich das bendtigte Spielmaterial.
Mache dich auf den folgenden beiden Seiten mit den Sonderregeln fir den Solo-Modus vertraut. Lege dann den
Solo-Marker auf der nachsten Seite dieser Anleitung auf das Feld fir Runde 1 auf der Rundenleiste. Achte wah-
rend der Partie darauf, in welcher Runde du dich befindest.

solo-sPIELARPLAVF

Das Spiel wird nach den tblichen Regeln gespielt - mit diesen 2 Ausnahmen: Das Auswahlen der Wiirfel und die
Spielende-Bedingung funktionieren im Solo-Modus anders.

Spielablauf

Wirf in jeder Runde die 5 weiBen Reisewrfel und teile sie, abhéngig wie sie auf dem Tisch landen, in 3 Gruppen
ein: zuerst eine Gruppe mit 2 Wiirfeln, dann eine mit 1 Wiirfel und zuletzt wieder eine mit 2 Wirfeln. Die zwei
Wiirfel, die zufallig am weitesten links gelandet sind, werden zu einer Gruppe 0 die 2 Wirfel ganz rechts werden
zu einer Gruppe é und der Wiirfel in der Mitte wird zu seiner eigenen Gruppe (9.

In jeder Runde musst du 3 Wiirfel nehmen: 1 Wiirfel aus jeder Gruppe. Du darfst die Wiirfel in beliebiger Reihen-
folge verwenden.

Beispiel: Du nimmst dir aus der linken Gruppe den Wiirfel mit dem Pfadabschnitt und legst den anderen Wiirfel
beiseite. Bei der rechten Gruppe wéhlst du den Wiirfel mit dem Brotsymbol und legst den anderen beiseite.
Dann nimmst du dir den einzigen Wiirfel aus der mittleren Gruppe.

Nachdem du den 3. Wurfel verwendet hast, schiebe den Solo-Marker auf der Rundenleiste 1 Feld weiter. Wenn
das Spiel noch nicht beendet ist, wirf alle 5 weilBen Reisewdrfel fiir eine neue Runde.
Ruhmespunkte

Zu Beginn der Runden 3, 5,7, 9, 11 und 13, noch bevor du die Wirfel fir die neue Runde wirfst, musst du ein noch
nicht ausgefilltes Ruhmessymbol ausfillen, das du noch nicht gesammelt hast (falls noch eines vorhanden ist).
Ausgefillte Ruhmessymbole kannst du nicht mehr sammeln.

Zusatzliche Spielende-Bedingung

Das Spiel endet, sobald du die Ubliche Spielende-Bedingung erfillst oder falls du das Rundenlimit erreicht hast.
Jedes Abenteuer hat sein eigenes Rundenlimit, das auf der ndchsten Seite angegeben ist.

Sobald das Abenteuer endet, zahle wie tblich deine Punkte zusammen. Solltest du die Spielende-Bedingung
erfullt haben (das Spiel wurde also nicht durch das Rundenlimit beendet), verdienst du 20 zusatzliche Punkte.

Fur eine zusatzliche Herausforderung kannst du auch im Experten-Modus spielen (siehe S. 24-28). Solltest du dabei
das Spiel tiber die Spielende-Bedingung beenden, verdienst du 50 zusétzliche Punkte (statt wie lblich 20 Punkte).
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Rundenlimit: 8 Runden

Rundenlimit: 8 Runden

Rundenlimit: 8 Runden

Wende den schwarzen Wirfel
an, bevor du die weil3en Reise-
wurfel verwendest.

Rundenlimit: 8 Runden

Wirf den schwarzen 12-seitigen
Wiirfel und wahle 2 Formen, die zur gewdrfelten Zahl
oder einer niedrigeren Zahl passen, und zeichne sie auf
der Karte ein. Sie konnen die gleiche Form oder unter-
schiedliche Formen haben. Fiille auch beide Formen
auf der Wertungstafel aus. Schiebe vor dem néchsten
Waurf den Solo-Marker auf der Rundenleiste weiter.

Du darfst pro Runde 2 Bonusformen einzeichnen.
Weitere Bonusformen verfallen.

Rundenlimit: 9 Runden

Wende den schwarzen Wirfel
an, bevor du die weil3en Reise-
wurfel verwendest.

a
%

Rundenlimit: 7 Runden

Wirf den schwarzen 12-seitigen
Wirfel und wahle 2 Formen, die
zur gewdirfelten Zahl oder einer
niedrigeren Zahl passen, und zeichne sie auf der
Karte ein. Sie kénnen die gleiche Form oder unter-
schiedliche Formen haben. Fille auch beide Formen
auf der Wertungstafel aus. Schiebe vor dem néachsten
Wurf den Solo-Marker auf der Rundenleiste weiter.

Verwende Personliche Wirfe erst, nachdem du beide
Formen der aktuellen Runde eingezeichnet hast.

Rundenlimit: 9 Runden

Du darfst die Brot-Bewegungs-
regel jedes Mal anwenden,
nachdem du einen Pfad

eingezeichnet hast. Dies ist
nicht auf ein Mal pro Runde
beschrankt.

Rundenlimit: 13 Runden

Wenn du das Abenteuer durch
das Verbinden von Booten
beendest, verdienst du 20 Punkte.
Fur das Besiegen von Smaug verdienst du 50 Punkte.

Du darfst die Brot-Bewegungsregel jedes Mal
anwenden, nachdem du einen Pfad eingezeichnet
hast. Dies ist nicht auf ein Mal pro Runde beschrankt.
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,Du bist ein sehr tapferes Kerlchen, Bilbo Beutlin, %
r 4 und ich hab dich sehr gern; aber schlieflich bist du doch N

nur einer von sehr vielen auf der grolen weiten Welt.” Ny,

+~Dem Himmel sei Dank’, sagte Bilbo und reichte
ihm lachend die Tabakdose.

‘ f —J.R.R. Tolkiens Der Hobbit




