
Краткий обзор 
и правила игры

1

TM

В земле была нора, а в норе жил хоббит. Звали его Бильбо Торбинс, и 
была его нора приятной и уютной норой, располагалась она недалеко от дерев-
ни Хоббитон и звалась в округе Кручей. Хоббиты, как вам возможно уже 
известно, маленькие жизнерадостные существа, приблизительно в половину 
человеческого роста, питающие слабость к хорошей еде и выпивке, и уж никак 
не предрасположенные к приключениям.  

Но приключения, в лице волшебника Гэндальфа в компании 13-и гномов, 
сами нашли Бильбо. Гномы во главе с Торином Дубовым Щитом, намерева-
лись вернуть сокровища украденные у них много лет назад и хранящиеся 
сейчас в глубинах Одинокой горы, охраняемые ужасным драконом по имени 
Смог.

Гномы планировали проникнуть в Одинокую гору через секретный ход 
у ее подножия, а затем, действуя как мошенники, похитить столько сокро-
вищ, сколько удастся. Для Бильбо эта затея казалась весьма подозрительной. 
Гномы же не считали Бильбо той персоной, чьи услуги могли бы им пригодит-
ся. Но Гэндальф много смеялся и был щедр на улыбки, и вскоре странная 
компания отправилась в путь, что явно вступало в противоречие с рассуди-
тельным мнением Бильбо!

Приключения не заставили себя долго ждать. Почти сразу Бильбо и все 
13 гномов попали в плен к трем троллям. Гэндальф втянул их в спор и они 
не заметили как взошло солнце, превратившее их в камень! Затем они 
прибыли в твердыню эльфов, Раздол, где встретили повелителя эльфов 
Элронда. Получив его мудрый совет, они направились к Туманным горам, где 
вступили в схватку с гоблинами, загнавшими их под землю. Вновь Гэндальф 
пришел к ним на помощь, но Бильбо отделился от группы и потерялся во 
тьме!

С блуждавшим во мраке Бильбо случились две вещи, навсегда изменив-
шие его жизнь. Первой вещью было простое золотое кольцо. Второй - Голлум, 
странное существо с рыбьими глазами. Обменявшись с Голлумом загадками 
в смертельном поединке, из которого он в конце концов вышел победителем, 
Бильбо удалось сбежать, надев кольцо, делающего своего хозяина невидимым 
- это было первым намеком на великое предназначение и силу кольца.

Наконец объединившись, Бильбо и гномы вновь двинулись в путь, но на 
этот раз их преследовали гоблины и волкоподобные варги. Спасенные орлами 

они были доставлены в дом Беорна, необычного отшельника, которому 
прислуживали удивительные животные.

Отсюда они попали в Лихолесье, на этот раз без Гэндальфа, но с 
простым предупреждением: не сворачивать с пути. И конечно же они посту-
пили именно так. В результате чего подверглись нападению гигантских 
пауков и были захвачены лесными эльфами. После отчаянного побега, вновь 
спланированного Бильбо, группа сплавилась в бочках вниз по реке по направле-
нию к Речному городку, поселению людей неподалеку от Одинокой горы, где 
Смог все еще спал на своих сокровищах.

Затем они отправились а Одинокой горе, где обнаружили тайный ход, о 
котором им говорил Гэндальф. Бильбо прокрался через дверь и украл прекрас-
ную золотую чашу прям из под спящего дракона, но чуть погодя Смог пробу-
дился! Дракон был разъярен пропажей своего сокровища и начал рыскать по 
горе в поисках воров. Обнаружив гномов и их маленьких лошадок, он решил что 
в этом виноваты люди Речного городка, но случилось это не ранее чем 
Бильбо успел заметить слабое место на его чешуйчатой груди. И как только 
Смог спустился на Речной городок, весь охваченный огнем и смертью, лучник 
Бард смог сбить его в полете.

Затем люди Речного городка и эльфы Лихолесья собрали свои армии и 
двинулись на Одинокую гору, полагая что они тоже заслужили некоторою 
часть от драконьего логова. Но Торин не хотел ничего из этого, кроме 
Завет-камня - особого сокровища его семьи. Приняв на себя роль миротворца, 
Бильбо выбрался из горы и доставил Завет-камень людям Речного городка, но 
это еще больше разозлило Торина. Даже Гэндальфу не удалось разрешить эту 
ситуацию.

Неожиданно армия гоблинов с варгами напали на гору, заставив людей, 
эльфов и гномов объединится для самозащиты. Торин и его отряд сражались 
героически, но ситуация была не в их пользу, пока не появились орлы и Беорн в 
облике гигантского медведя.

И когда Торин лежал умирающий от полученных в битве ран, он, нако-
нец, простил Бильбо, и был погребен со своим драгоценным Завет-камнем. 
Бильбо получил больше сокровищ чем мог потратить и вернулся на Кручу 
действительно очень богатым хоббитом... но его самым большим сокрови-
щем было волшебное кольцо...
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Подготовка к игре:
Карты событий - положите их поверх карт приключения

Ring

Правила

Movement Track

Создатели:

1  Игровое поле
1  Фигурка Бильбо
1  Фигурка дракона Смога
28  Карт событий
31  Карта приключения
5  Карточек персонажей
15  Маркеров подсчета 
 (5 зеленых, 5 фиолетовых, 5 красных)
60  Карт гномов
24  Драконьих жетона
50  Жетонов провизии
1  Кольцо всевластия
5  Кубиков
60  Драгоценных камней

1. Разверните поле и положите его на стол. Поместите фигурку Бильбо на область 
“Круча” и фигурку Смога на область “Гибель дракона Смога” (см. схему).

2. Карты событий и приключения помечены на рубашках цифрами “1-4”. Отсорти-
руйте карты событий и приключения по номерам для того, чтобы образовать 
восемь лежащих рубашками кверху стопок. Отдельно перетасуйте все стопки. 
Затем, так же рубашками кверху, поместите стопку событий с номером “1” на 
стопку приключения с номером “1”. Выполните те же действия для стопок “2”, “3” 
и “4”. Затем разместите 4 полученных колоды так, как указано выше на схеме.

3. Каждый игрок получает карточку персонажа, которую кладет перед собой, и поме-
щает на нее следующие элементы:

зеленый маркер подсчета на 
шкалу Инициативы

фиолетовый маркер подсче-
та на шкалу Находчивости

красный маркер подсчета на 
шкалу Силы

Карты 
приключения

Драгоценные 
камни 

(сокровище)

Драконьи 
жетоны

Бильбо 
начинает 

здесь

Смог начинает 
здесь

Карты 
гномов

Провизия
Кубики Кольцо

Области с приключениями

Путь

Маркеры 
подсчета

Карточка 
персонажа 
(по 1-й для 

каждого игрока)

Карточка персонажа (с маркерами в 
начальном положении для “простого” 

уровня сложности)

4. Для вашей первой игры каждый игрок должен разместить свои маркеры 
подсчета на два деления выше нижней границы каждой шкалы. При обычной 
игре каждый игрок должен разместить свои маркеры на одно деление выше 
нижней границы каждой из шкал. А чтобы принять участие в настоящем 
испытании, каждый игрок может разместить свои маркеры 
подсчета в самом низу шкал. (Все не используемые карточки и 
маркеры возвращаются в коробку.)

5. Перетасуйте карты гномов и раздайте каждому игроку по 5 карт. 
Положите оставшуюся колоду карт рубашками кверху рядом с 
игровым полем.

6. Каждый игрок получает три единицы провизии.

7. Свалите все драгоценные камни в кучу рядом с игровым полем.

8. Перемешайте драконьи жетоны и положите их лицевой стороной книзу рядом 
с игровым полем.

9. Положите оставшуюся провизию, кольцо и кубики рядом с игровым полем.

Карта гнома
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Путь

Карта способности

Карта дара

Игроки отыгрывают роли гномов, сопровождающих Бильбо в его длинном и полном 
опасностей путешествии от Кручи в Шире до Одинокой горы, где обитает дракон 
Смог. Их целью является возвращение давным давно украденных у гномов сокро-
вищ, большую часть из которых теперь охраняет Смог.

Бильбо продвигается далее в своем путешествии при помощи карт событий. При 
движении вперед каждая область на поле предоставляет 
игрокам шанс улучшить способности своих персонажей. 
Карты событий также предоставляют игрокам дары и 
некоторые дополнительные возможности.

В областях с приключениями игроки получают сокровища в случае положительно 
пройденных испытаний, в которых они используют ресурсы, полученные во время 
путешествия. В конце игры побеждает участник с наибольшим количеством драго-
ценных камней.

Игра начинается с открытия верхней карты события колоды “1”. Карты событий 
бывают трех типов:

(А) Карты путешествия гласят “Отряд продвигается”
(Б) Карты способностей сохраняются и дают некоторые преимущества
(В) Карты даров немедленно приносят игрокам некоторые выгоды

Заметьте, что действия некоторых карт событий отличаются в зависимости от коли-
чества игроков: в соответствии с ее описанием, одна и та же карта может быть 
использована как карта путешествия или как карта дара.

(А) Карты путешествия
Если открытая карта события является картой путешествия, 
то в заданном порядке выполняются следующие шаги:

1. Каждый игрок смотрит свои карты гномов, тайно выби-
рает одну из них, затем кладет ее перед собой рубашкой кверху. Номер на карте 
гнома определяет порядок, в котором будут действовать игроки начиная от мень-
шего к большему.

2. Игроки одновременно открывают выбранные карты. Игрок открывший карту гнома 
с наименьшим числом, становится активным игроком.

3. Активный игрок сбрасывает свою карту, помещая ее в сброс лицевой стороной 
кверху рядом с колодой карт гномов. Затем он двигает Бильбо на одну область 
игрового поля, получает выгоду или наоборот терпит лишения в зависимости от 
того, что обозначено на поле: дополнительная провизия, развитие или ослабление 
персонажа (последнее обозначается при помощи символа “X” поверх значка).

4. После чего игрок, со следующим по счету наименьшим числом на карте гнома, 
становится новым активным игроком. Повторите шаги “3-4” пока все игроки не 
выполнят действия.

5. Сыграв карты гномов, игроки немедленно добирают до 5-и карт, вытягивая карты 
гномов из лежащей рубашками кверху колоды. 

Карта путешествия

Пример (см. схему): Четыре игрока 
открывают карты гномов с номера-
ми “2”, “10”, “22” и “35”. У игрока с 
номером “2” карта с наименьшим 
числом, следовательно он двигает 
Бильбо на одну область поля и увели-
чивает свою Находчивость на едини-

цу, сдвигая соответствующий маркер по шкале Находчивости. Далее игрок с картой “10” 
двигает Бильбо на одну область, получая два жетона провизии. Затем игрок с картой “22” 
двигает Бильбо на одну область и на два увеличивает свою Инициативу. И наконец игрок 
с самой большой картой, “35”, перемещает Бильбо и теряет одно очко Силы. 

Когда игрок перемещает Бильбо на область с изображением кольца, игрок кладет 
жетон кольца всевластия перед собой и должен сдвинуть на карточке персонажа на 
единицу назад фиолетовый маркер Находчивости.

Когда на карте сказано “Все наименьшие значения улучшаются”, все игроки сравни-
вают позиции своих зеленых маркеров подсчета на своих карточках персонажей, и 
игрок с минимальным значением продвигает его вперед на одно деление. При 
ничьей между маркерами нескольких игроков, все зеленые маркеры сдвигаются 
вперед на одно деление. Затем процесс сравнения повторяется для всех фиолетовых, 
после чего и для красных маркеров подсчета.

Заметка: Маркеры на карточке персонажа не могут подниматься выше самого 
верхнего и опускаться ниже нулевого делений.

ВАЖНО: Если вы играете только вдвоем, во время Этапа “2” открывайте из 
колоды одну дополнительную карту гнома. Таким образом отряд будет всегда 
продвигаться на 3 области. Когда Бильбо продвигается по пути в соответствии с 
третьей картой, то все эффекты достигнутой области игнорируются.

(Б) Карта способности
Если открытая карта события является картой способности, 
то игроки пытаются получить ее, делая ставку следующим 
образом:

1. Каждый игрок смотрит на свои карты гномов, тайно 
выбирает одну из них и выкладывает ее в закрытую перед собой.

2. После того, как все игроки тайно выбрали по одной карте гнома, они одновремен-
но открывают выбранные карты.

Каждая способность определяет получает ли карту способности игрок с минималь-
ным или с максимальным числом на карте гнома. Затем все открытые карты 
гномов сбрасываются в лежащую лицевой стороной кверху колоду сброса.

(В) Карты Даров
Если открытая карта события является картой дара, то 
просто следуйте ее инструкциям. Карта дара немедленно 
приносит выгоды, такие как провизия, увеличение Инициа-
тивы, Находчивости или Силы.
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Область с приключением

2 Провизии

Карта приключения

После того, как действия карты события выполнены, карта события возвращается в 
коробку; если это не карта способности, которая остается лежать перед игроком, 
сделавшим удачную ставку. После чего откройте следующую карту события. Продол-
жайте до тех пор, пока Бильбо не достигнет последней области перед 1-м приключени-
ем: “Битва с гоблинами”. Затем передвиньте его на область с приключением. На этом 
первая часть путешествия окончена. (При игре вчетвером Бильбо автоматически 
окажется на области с приключением. Игрок, который переместил его сюда, не испы-
тывает каких-либо последствий от движения.) Уберите все оставшиеся в колоде карты 
событий и верните их в коробку. После того как Бильбо зашел в область с приключе-
нием, он не продолжит движение, пока не закончится текущее приключение. Теперь 
настало время получать сокровища!

Первое приключение
Сначала каждый игрок получает количество провизии, указан-
ное на области с приключением. Затем игрок с наибольшим 
значением Инициативы (т.е. игрок, чей зеленый маркер 
занимает наивысшую позицию среди всех карточек персона-
жей) открывает верхнюю карту приключения и кладет ее на 
стол перед собой. Если несколько игроков обладают одинаково 
высокой Инициативой, то каждый из них вытягивает по карте 

гнома из колоды: побеждает игрок, открывший карту с большим значением.

Теперь игроки по очереди пытаются получить указанное в 
правой части карты приключения количество драгоценных 
камней (см. куда указывает стрелка в иллюстрации справа).

Для того, чтобы попытаться выиграть драгоценные камни 
игрок должен иметь минимум 2 единицы провизии, иначе 
он должен пропустить свою очередь! Если он пропускает ход по этой причине или отка-
зывается проходить испытание карты приключения, то карта приключения переходит 
к следующему по часовой стрелке игроку.

Если игрок решает выполнить условия испытания, то он должен получить изображен-
ное на карте приключения количество щитов, топоров и провизии.

Сначала игрок бросает все 5 кубиков. Затем он может перебросить максимум столь-
ко кубиков, сколько изображено напротив или ниже фиолетового маркера на шкале 
Находчивости его карточки персонажа. Затем он подсчитывает общее количество 
символов на всех кубиках и прибавляет к ним дополнительные щиты и топоры в 
соответствии со шкалами Инициативы и Силы. Он также может добавлять провизию, 
скидывая для этого свои жетоны провизии, которые возвращаются в коробку.

Если игрок владеет кольцом, он может, после этого броска, перевернуть 
один из своих кубиков любой выбранной гранью. Эта способность сохра-
няется за игроком до тех пор, пока он владеет кольцом.

Если это необходимо, то игрок может также добавить одну или несколько карт 
способностей для улучшения своих результатов. Каждая карта способности использу-
ется лишь один раз, после чего она возвращается в коробку.

Если игрок выполняет или перевыполняет условия карты приключения, то он побежда-
ет и берет обозначенное количество драгоценных камней из кучи сокровищ и возвра-
щает карту приключения в коробку. Затем игрок, сидящий слева от победившего 
игрока, открывает следующую карту приключения.

Если игрок проваливает попытку выполнить условия карты приключения, он проигры-
вает и обязан случайным образом вытянуть один драконий жетон, пострадав от его 
штрафов. Драконий жетон может содержать следующие символы:

Перечеркнутая провизия: игрок теряет указанную провизию.
Перечеркнутая Инициатива, Находчивость или Сила: игрок 
должен сместить назад на одно деление соответствующий 
маркер подсчета на его карточке персонажа.
Голова дракона: Смог сдвигается по направлению к Бильбо 
на соответствующее число областей пути игрового поля.

После того, как игрок не проходит испытание, он передает 
карту приключения следующему игроку, по часовой стрелке. Затем новый игрок 
решает, хочет ли он пропустить ход или попробовать выполнить условия испытания,  
и так далее. Если все игроки пропустили ход или провалили испытание, то карта 
приключения возвращается в коробку и игрок с наибольшим значением Инициативы 
открывает следующую карту приключения. Если все игроки пропустили ход и ни 
один игрок даже не попытался выполнить условия карты приключения, то Смог 
автоматически сдвигается на одну область в направлении Речного городка.

Как только Смог достигает Речного городка (что он может сделать, если слишком 
много испытаний провалено или пропущено) игра немедленно заканчивается.

После того, как все карты приключения сыграны, настает время двигаться дальше в 
путь. Для чего открывается следующая карта события следующей колоды. Продол-
жайте путь и проходите испытания в приключениях, пока не будет завершено 
последнее приключение (принимая во внимание тот факт, что Смог не добрался до 
речного городка, чем немедленно завершил игру).

В конце партии побеждает игрок с наибольшим количеством драгоценных камней. 
В случае ничьей между несколькими игроками, побеждает игрок с большим остав-
шимся запасом провизии. Если ничья сохраняется, то эти игроки разделяют лавры 
победителя между собой.

Драконий жетон 
В этом примере игрок теряет 2 единицы 

провизии и Смог сдвигается на 1-у область.

Очки за развитие персонажей: Игроки могут договориться поощрять дополнительны-
ми драгоценными камнями развитие персонажей. С правого края карточек персона-
жа изображены эти призовые очки. В конце игры каждый игрок добавляет себе 
изображенное количество драгоценных камней в соответствии с положением 
самого нижнего маркера подсчета. Это награда всем участникам, которые на 
протяжении путешествия придерживались баланса в развитии!

Поражение: Игроки могут договориться о том, что все участники проигрывают если 
Смог достигает Речного городка. Это мотивирует игроков действовать совместно. Но 
если игра заканчивается успешно, то побеждает только игрок с большим количе-
ством драгоценных камней.

Фора: с целью сбалансировать игру участников с неравными способностями или 
опытом, игроки могут начинать игру с маркерами подсчета своих карточек персо-
нажей, установленными на разные уровни сложности.
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