
АВТОР ГРИ: РАЙНЕР КНІЦІЯ



22

У норі попід землею жив собі гобіт.  
Ні, не в бридкій брудній вологій норі,  
де звідусіль стирчать хвости хробаків  

і смердить тванню, але й не в сухій  
і порожній піщаній норі, де ні на що  

присісти й нічого з’їсти: то була гобітська нора, 
а отже — з усіми вигодами.

Джон Р. Р. Толкін, «Гобіт, або Туди і звідти», 
пер. Олени ОʼЛір

Пригодницька гра з кістками від  
Райнера Кніції для 1–4 гравців  

(по 30 хвилин на кожну пригоду)

1 чорна 12-гранна кістка  
(з числами від 1 до 12)

30 жетонів хлібин 
(1 х 20 шт., 5 х 10 шт.)

30 жетонів мечів 
(1 х 20 шт., 5 х 10 шт.)

19 жетонів  
соснових шишок 

(потрібні лише  
для пригоди 5)

1 жетон соло-гри 
(потрібен лише для  

соло-режиму; див. с. 29-30)

4 путівники для пригод

4 маркери

5 білих кісток подорожі 
(з указаними символами) 

Кістка 
1

Кістка 
2

Кістка 
3

Кістка 
4

Кістка 
5

Вміст гри
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ҐНОМ
З’єднайте 
з Торбиним 
Кутом, щоб 
набрати очки.

ПРИГОТУЙТЕ ХЛІБИНИ
Отримання. Позначайте 
крайню ліву хлібину під 
ґномом або під Торіном 
чи Ґандальфом.

ТОРІН / ҐАНДАЛЬФ
З’єднайте з Торбиним 
Кутом, щоб набрати 
очки. Потрібно 2 хлі-
бини для набирання 
додаткових очок.

ОЧКИ СЛАВИ
Очки набирає той, хто 
перший з’єднає Ґандальфа 
чи Торіна з Торбиним Кутом. 
Усі інші гравці закреслюють 
символ слави.

2 2

Не забудь погодуват
и пон

і!
Нагадування: ніколи більше так не робити.

Тихий вечір Більбо добігає кінця, 
коли на порозі один за одним 

з’являються ґноми, на�овнюючи 
його оселю співом, планами та 

пустощами. Вони про�онують Більбо 
вирушити в небез�ечну пригоду 
й повернути вкрадений скарб, 

який стереже дракон Смоґ. Однак 
чи схоче гобіт приєднатися до них?

НЕОЧІКУВАНА ГОСТИНА
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Пригода закінчується негайно, щойно 
будь-який гравець з’єднає всіх 12 ґно-
мів (крім Торіна) з Торбиним Кутом.

ЗМІСТ

1

1 Історія 4
Умова завершення 
гри 

7

Комірки підрахунку  
й максимальний результат 
кожного рядка

2 Прогрес у пригоді 5 Магічні дії 8 Основні правила

3
Рядки підрахунку 
очок

6 Дії викрадача 9 Мапа

3

2

4

5 6

7

8

9

ВИБЕРІТЬ СВОЮ ПРИГОДУ 
Ця гра пропонує 8 різних пригод, заснованих на рома-
ні Дж. Р. Р. Толкіна «Гобіт, або Туди і звідти». Ви можете 
розігрувати кожну пригоду окремо. Якщо ви вперше 
граєте в цю гру, ми радимо розігрувати всі пригоди 
по порядку.

Кожен гравець бере путівник для пригод і маркер, 
після чого всі разом вирішують, яку пригоду вони ро-
зіграють. Усі гравці розгортають свої путівники для 
пригод на відповідних сторінках. У цій книжці правил 
ви знайдете конкретні правила та перелік компонен-
тів для кожної пригоди.

Пригода 1. «Неочікувана гостина». . . . . . . . . .          8–9

Пригода 2. «Смажена баранина». . . . . . . . .        10–11

Пригода 3. «Через гору та під горою» . . . .   12–13

Пригода 4. «Загадки в темряві» . . . . . . . . . .         14–15

Пригода 5. «З вогню та в полум’я». . . . . . . . .        16–17

Пригода 6. «Шлях крізь Морок-ліс» . . . . . . .      18–19

Пригода 7. «На порозі» . . . . . . . . . . . . . . . . . .                 20–21

Пригода 8. «Вогонь і вода». . . . . . . . . . . . . . .              22–23

Складний режим . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                       24–28

Правила соло-гри. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                       29–30

Творці гри. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                 31

Зіскануйте 
цей код, щоб 

переглянути наші 
відеоправила

ЛИСТ ПРИГОДНИКА МАПА

Схема путівника для пригод
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Перший 
гравець кидає 
кістки й бере  

1 кістку.

Другий гравець 
бере 1 кістку.

Третій гравець 
бере 1 кістку.

Четвертий 
гравець бере  

1 кістку.

Перший 
гравець бере 

останню кістку.

Наступний 
гравець збирає 

всі 5 кісток, 
кидає їх і бере 
собі 1 кістку.

Будь-яким способом виберіть першого гравця (або дотримуйтеся звичаю гобітів і ґномів, і нехай першим 
стане найнижчий гравець).

Перший гравець кидає 5 білих кісток подорожі на центр стола. Потім перший гравець виконує перший хід, 
вибираючи 1 з цих кісток і розміщуючи її перед собою. Він негайно використовує вибрану кістку й виконує 
дію у своєму путівнику для пригод (як описано нижче). 

Далі гравці виконують свої ходи за годинниковою стрілкою. Кожен гравець вибирає 1 з тих кісток, що лиши-
лися в центрі стола, і кладе її перед собою. Гравець негайно використовує вибрану ним кістку й виконує дію 
у своєму путівнику для пригод. 

У грі вдвох перший гравець загалом візьме 3 кістки, а другий гравець — 2 кістки. У грі втрьох перший і другий 
гравці загалом візьмуть по 2 кістки, а третій гравець — 1 кістку. У грі вчотирьох перший гравець загалом візьме 
2 кістки, а кожен інший гравець — 1 кістку. 

Після того як із центру стола буде взята остання кістка, наступний гравець, який повинен виконати хід, стає 
першим гравцем у наступному раунді. Новий перший гравець збирає всі кістки, кидає їх на центр стола  
й потім починає наступний раунд, узявши 1 з 5 кісток.

Гра триває таким способом, доки ви не досягнете кінця пригоди. Перемагає гравець із найбільшою кількістю очок.

ПЕРЕБІГ ГРИ

ДІЇ ПРОКЛАДАННЯ ШЛЯХУ
У грі є 3 білі кістки подорожі, які дають вам змогу малювати 
шлях на вашій мапі. Коли ви використовуєте 1 з цих кісток, 
то малюєте вказану ділянку шляху на своїй мапі. На гранях 
цих кісток зображені різні ділянки шляху в межах однієї клі-
тинки. Ділянка шляху може займати 1, 2 або 3 клітинки:

Конкретні правила кожної пригоди вкажуть вам, звідки 
починати малювати шляхи на мапі. 

Ви можете намалювати шлях, з’єднуючи його з початко-
вою клітинкою, подовжити один з раніше намальованих 
шляхів або перетнути один з раніше намальованих шля-
хів. Ви повинні намалювати усю ділянку шляху, зображе-
ну на грані кістки.

Приклад для пригоди 1. Гравець вибирає кіст-
ку, на якій зображено ділянку шляху завдовж-
ки в 1 клітинку. Гравець може почати свій шлях  
з Ґандальфа або будь-якого ґнома, зокрема 
Торіна. Гравець вирішує прокласти шлях від 
ґнома, намалювавши на своїй мапі ділянку 
шляху, зображену на грані кістки.

1 клітинка 2 клітинки 3 клітинки

Приклад перебігу гри вчотирьох:
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Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.
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Розверніть і подовжте 
шлях.

2

ДІЇ ПРОКЛАДАННЯ ШЛЯХУ

Шлях ніколи не може увійти в клітинку 
з товстим контуром.

Ви з’єднали шлях із 
клітинкою ґнома.

Ваш шлях увійшов  
у ці клітинки  

(і ви отримали меч).

Є 2 основні способи прокладання 
ваших шляхів на мапі: з’єднуватися  
з клітинкою та входити в клітинку.

Шлях з’єднується із клітинкою, якщо 
ви малюєте його так, щоб він торкав-
ся сторони клітинки. 

Шлях входить у клітинку, якщо ви 
малюєте його через клітинку. Коли 
шлях уперше входить у клітинку із 
зображенням ресурсу (наприклад, 
мечів, хлібин чи капелюхів), негайно 
отримайте цей ресурс (див. с. 6).  

Приклад для пригоди 1. Гравець бере зазначені кістки протягом своїх 5 ходів.

Почніть новий шлях, 
з’єднавши його з іншою 
початковою клітинкою.

4

Розверніть шлях і намалюй-
те його поверх іншого шля-
ху, щоб з’єднати 3 ґномів  
з Торбиним Кутом.

5

1
Почніть з початкової 
клітинки (клітинка  
ґнома в пригоді 1).

Подовжте шлях  
і з’єднайте його  
з ґномом.

3

Ви можете розвертати ділянку шляху на свій роз-
суд, а також малювати її дзеркальне відображення. 

Приклад. Ви можете обертати або віддзеркалю-
вати цю ділянку шляху на грані кістки будь-яким із 
цих способів. 

Ви можете малювати шляхи в тих клітинках, де ра-
ніше вже малювали шляхи, щоб поєднати їх або 
подовжити в нових напрямках. Ви можете також 
малювати поверх будь-якої частини цих раніше на-
мальованих шляхів (хоча всі попередні шляхи зали-

шаються). Намагайтеся малювати акуратно, ближче 
до центру кожної клітинки, щоб уникнути плутанини.

Приклад для пригоди 1. У свій хід гравець вибрав 
кістку з такою ділянкою шляху. Він прокладає шлях 
від раніше намальованого (червоного) шляху на 
своїй мапі. Гравець вирішує розвернути ділянку, 
перш ніж намалювати її (нова лінія виділена жов-
тим кольором).
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Приклад. У попередній хід гравець закреслив 1 ко-
мірку капелюха. У цей хід він закреслює другу комір-
ку капелюха (показана червоним кольором) і відразу 
ж малює на своїй мапі шлях на 2 клітинки.

xx

1 меч / 2 мечі

1 капелюх /  
2 капелюхи

жетони 1 меча та 5 мечів /  
1 хлібини та 5 хлібин

1 хлібина / 2 хлібини

Приклад для пригоди 1. Гравець позначає свою пер-
шу хлібину.

Є 2 білі кістки подорожі, які дають вам змогу отриму-
вати ресурси. На цих кістках зображено 1 або 2 сим-
воли мечів, хлібин чи капелюхів. Коли ви використо-
вуєте ці кістки, то або берете відповідні жетони, 
або позначаєте свій результат на листі пригодника, 
залежно від пригоди. Ви також можете отримувати 
ресурси з мапи (докладніше див. с. 5).

Хлібини та мечі

Отримування жетонів. Тримайте всі отримані же-
тони біля свого путівника для пригод так, щоб інші 
гравці бачили, скільки жетонів ви маєте.

Позначання ресурсів. Якщо під час пригоди ви от-
римуєте вказівку позначити ресурс на своєму листі 
підрахунку (наприклад, хлібину в пригоді 1), то зама-
льовуйте відповідну комірку на своєму листі пригод-
ника щоразу, коли отримуєте цей ресурс.

Магічні дії

Коли ви використовуєте кістку із зо-
браженням капелюхів чарівника, то 
отримуєте допомогу від чарівника 
Ґандальфа. Негайно закресліть 1 ко-
мірку з капелюхом на вашому листі 
пригодника за кожен отриманий 
вами капелюх. 

Ви можете закреслювати ці комірки  
в довільному порядку. Ви не зо-
бов’язані за один хід закреслювати 
всі комірки магічної дії, яка вимагає 
кількох символів капелюхів.

Закресливши всі комірки біля магічної дії, ви роз-
блоковуєте її — і повинні негайно використати. Іноді 
вам треба закреслити лише 1 комірку, щоб розбло-
кувати магічну дію, але в деяких випадках треба за-
креслити 2 або 3 комірки. 

Кожну магічну дію можна використати лише один 
раз. Якщо внаслідок магічної дії ви отримуєте ді-
лянку шляху, намалюйте її за тими ж правилами, що  
й ділянку шляху з кістки.

 
Виняток. Коли ви використовуєте кістку 
із 2 капелюхами чарівника, то повинні 
закреслити обидва капелюхи біля однієї 
магічної дії. Ви не можете розділити 2 ка-

пелюхи між двома різними магічними діями. Якщо 
ви розблоковуєте дію, для якої потрібен лише 1 ка-
пелюх, то втрачаєте другий капелюх. 

ДІЇ З РЕСУРСАМИ
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Пам’ятайте, що річ не лише  
в перемозі, хоча ґноми часом  
і бувають жадібними  
та егоїстичними.

Дії викрадача

У правій нижній частині таблиці листа 
пригодника є секція, де зображено сим-
воли кісток, які показують, що Більбо до-
помагає вашому загону. Вибравши кістку, 

ви можете ігнорувати її символи, а натомість закрес-
лити будь-яку комірку із символом кістки. 

Іноді вам треба закреслити лише 1 комірку з кіст-
кою, щоб розблокувати дію викрадача, однак для 
деяких дій треба закреслити 2 комірки з кістками. 
Розблокувавши дію викрадача, негайно виконайте її. 
Ви не можете приберегти її на потім. Кожну дію ви-
крадача можна використати лише один раз.

ІНШІ ПРАВИЛА
Слава. У кожній пригоді ви набираєте 
очки слави, якщо  виконуєте певні завдан-
ня раніше за інших гравців. Ці очки вка-
зані в символі у вигляді сонця. Гравець, 

який першим виконує завдання, набирає за нього 
очки слави. Він обводить колом ці очки на своїй мапі,  
а всі інші гравці закреслюють ці очки слави на своїх 
мапах, адже більше не можуть їх набрати.

У кожній пригоді вказано, що гравцям треба зроби-
ти для набирання очок слави. Усі набрані вами очки 
слави ви додаєте до свого результату пригоди.

Регіон. Деякі мапи (не мапа пригоди 1) 
розділено на регіони. Намалювавши шлях, 
який входить у клітинку в новому регіоні, 
ви більше не можете малювати жодної 

ділянки шляху в попередньому регіоні. Усі регіо-
ни, якщо вони є, зазначені в правилах кожної такої 
пригоди.

Складний режим. Ви можете влаштувати собі сер-
йозніші випробування. Докладніше про те, як підви-
щити складність кожної пригоди, див. на с. 24–28.

КІНЕЦЬ ПРИГОДИ
Кожна пригода має одну чи кілька умов 
закінчення. Вони позначені зеленою пташ-
кою та описані в правилах цієї пригоди. 
Коли гравець виконує цю умову, пригода 

негайно закінчується. Усі кістки, що залишилися на 
центрі стола, ігнорують. 

Потім кожен гравець записує набрані ним очки 
у свій лист пригодника. У правому кінці кожного 
рядка запишіть відповідне підсумкове значення,  
а потім додайте підсумкові значення всіх рядків, 
щоб визначити свій результат пригоди. 

Гравець, який набрав найбільшу кількість очок, стає 
прославленим переможцем цієї пригоди. У разі ні-
чиєї гравці ділять перемогу.

 

ВИ МАЙЖЕ ГОТОВІ ДО ГРИ!
Обов’язково ознайомтеся з окремими правилами 
кожної пригоди, які ми викладемо на наступних сто-
рінках.

Приклад. Гравець вибирає цю білу кістку із зобра-
женням шляху. Замість малювання шляху він вирі-
шує закреслити комірку з символом кістки на своєму 
листі пригодника й отримати 1 меч.
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ҐНОМ
З’єднайте 
з Торбиним 
Кутом, щоб 
набрати очки.

ПРИГОТУЙТЕ ХЛІБИНИ
Отримання. Позначайте 
крайню ліву хлібину під 
ґномом або під Торіном 
чи Ґандальфом.

ТОРІН / ҐАНДАЛЬФ
З’єднайте з Торбиним 
Кутом, щоб набрати 
очки. Потрібно 2 хлі-
бини для набирання 
додаткових очок.

ОЧКИ СЛАВИ
Очки набирає той, хто 
перший з’єднає Ґандальфа 
чи Торіна з Торбиним Кутом. 
Усі інші гравці закреслюють 
символ слави.

2 2

Не забудь погодуват
и пон

і!
Нагадування: ніколи більше так не робити.

Тихий вечір Більбо добігає кінця, 
коли на порозі один за одним 

з’являються ґноми, на�овнюючи 
його оселю співом, планами та 

пустощами. Вони про�онують Більбо 
вирушити в небез�ечну пригоду 
й повернути вкрадений скарб, 

який стереже дракон Смоґ. Однак 
чи схоче гобіт приєднатися до них?

НЕОЧІКУВАНА ГОСТИНА

1 2

2 2

1 2 3

3 3 3

1 2 32 3 4

4

5

54 4 5 4 5

1 2

1 1

5
1–4 5–9 10–14 15�

10 20 30 =

/3�

/4�

/1�2

Ус�ог�:
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=
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Пригода закінчується негайно, щойно 
будь-який гравець з’єднає всіх 12 ґно-
мів (крім Торіна) з Торбиним Кутом.

Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

1
Трек очок  
за ґномів

3
Торін  
(початкова клітинка)

5
Ґном  
(початкова клітинка)

2
Трек очок  
за хлібини

4
Ґандальф  
(початкова клітинка)

6
Торбин Кут  
(кінцева клітинка)

1

6

5

4

2

3

3

Ціль пригоди

З’єднайте шляхами клітинки гостей з Торбиним Кутом 
і нагодуйте їх після прибуття. Обов’язково зберіть 
мечі, щоб підготуватися до майбутніх випробувань.

Потрібні компоненти

5 білих кісток подорожі 

Жетони мечів

(Зауважте, що жетони хлібин і чорна 12-гранна 
кістка не потрібні в цій пригоді.)

Кінець пригоди

Пригода закінчується негайно, щойно будь-який 
гравець з’єднає всіх 12 ґномів (Торіна з’єднувати не 
обов’язково) з Торбиним Кутом. Торін і Ґандальф 
ніяк не впливають на закінчення пригоди.

Початок шляху

Починайте прокладати шляхи від  
будь-якої клітинки гостей (Ґандальфа,  
Торіна та 12 інших ґномів).  
Прокладайте шляхи, доки  
не з’єднаєте їх із Торбиним Кутом. 

Приклад: Філі з’єднаний з Торбиним 
Кутом, але Кілі не з’єднаний з Торби-
ним Кутом. Пам’ятайте, ви не можете 
намалювати шлях через клітинку з тов-
стими контурами (наприклад, через 
клітинку Бомбура).

Нагадування: шляхи не 
з’єднуються через клітинки  
із зображеннями гостей;  
ви не можете малювати 
шляхи через ці клітинки.

Філі Кілі Бомбур

4

ПРИГОДА 1. «НЕОЧІКУВАНА ГОСТИНА»
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Увага! Якщо ви отримуєте хлібину внаслі-
док прокладання шляху, то позначте її перед 
тим, як позначити гостей, яких ви з’єднуєте.

Приготуйте частування. Коли ви отримуєте хліби-
ну, щоразу позначайте її на своєму листі пригодни-
ка, починаючи з крайнього лівого непозначеного 
символу хлібини.

Крім того, ви можете позначати символи хлібин під 
Торіном чи Ґандальфом. (Ви не зобов’язані позна-
чати всі хлібини під ґномами, щоб позначити їх під 
Торіном чи Ґандальфом.)

Якщо ви вже позначили всі символи хлібин, то на-
ступні хлібини нічого вам не дадуть.

Прибуття гостей у Торбин Кут. Коли шлях з’єднує 
гостя-ґнома (крім Торіна) з Торбиним Кутом, вико-
найте такі дії: 	. Позначте на мапі з’єднану клітинку ґнома. 	. �Позначте крайній лівий непозначений 

символ ґнома на вашому листі пригод-
ника. Потім обведіть очки під символом 
ґнома. 	. Якщо символ хлібини під ґномом уже 
позначений, тоді обведіть колом очки 
під символом хлібини. Якщо символ хлі-
ба під ним не позначений, то закресліть 
символ хлібини й очки під ним (ви вже не 
наберете ці очки).

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Коли шлях з’єднує Торіна чи Ґандальфа з Торбиним 
Кутом, виконайте такі дії: 	. Позначте на мапі з’єднану клітинку Торі-

на чи Ґандальфа.	. Позначте символ Торіна чи Ґандальфа 
на своєму листі пригодника. Потім об-
ведіть очки під цим символом. 	. Якщо обидва символи хлібин під Торі-
ном чи Ґандальфом уже позначені, тоді 
обведіть очки під символами хлібин. 
Якщо ви не позначили обидва символи 
хлібин, то закресліть очки під ними (ці 
очки ви вже не наберете).	. Гравець, який першим з’єднає Ґандальфа 
з Торбиним Кутом, набирає 2 очки сла-
ви. Той, хто першим з’єднає Торіна, також 
набирає 2 очки (див. с. 7).

Отримайте мечі. Отримуючи мечі, візь-
міть відповідну кількість жетонів мечів  
і зберігайте їх до підрахунку очок напри-
кінці пригоди.

Підрахунок очок

Перший рядок. Додайте обведені очки кожного 
гостя, якого ви з’єднали з Торбиним Кутом (це стосу-
ється ґномів, Торіна та Ґандальфа).

Другий рядок. Додайте обведені очки за кожну 
хлібину, яку отримав гість після прибуття в Торбин 
Кут.

Третій рядок. Порахуйте кількість жетонів мечів, 
які ви зібрали, й обведіть відповідне значення.  
Також запишіть усі набрані очки слави й додайте їх 
до очок за мечі.

Ваш остаточний результат — загальна кількість 
очок у цих 3 рядках.

ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА

Приклад. Гравець зібрав 3 хлібини. Він вирішує 
позначити перші 2 хлібини під ґномами, а також  
1 хлібину під Ґандальфом.

Приклад (продовження). Гравець завершує шлях, 
і 3 ґноми прибувають у Торбин Кут. Гравець позна-
чає перших 3 ґномів, обводить очки ґномів, набирає 
очки за 2 хлібини та закреслює третій символ хлі-
бини (адже ця хлібина була не позначена). Гравець 
також закреслює очки під третьою хлібиною, бо ці 
очки він уже не набере.
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НЕБЕЗПЕЧНА КЛІТИНКА
Вхід. Увійшовши, 
ви втрачаєте очки.

ТРОЛЬ
Позначте троля після того, як увій-
дете в усі 4 сусідні з ним клітинки.

БІЛИЙ КАМІНЬ
Вхід. Увійшовши, 
ви набираєте очки.

2

2
2

3

3

3

5

НОВИЙ РЕГІОН
Після входу в новий регіон 
більше не можна малювати 
шляхи в по�ередньому.

ЗЛАМАНИЙ МЕЧ
Скиньте жетон меча, 
щоб увійти в клітинку.

5–9

1 1

3–5 6+ 1–4 10–14

2 2

15�

3 3 4

/1�5

Дорога ра�тово заводить у невідомі 
землі, де Більбо та ґноми натра�ляють 
на трьох тролів. Вічно голодні та сварливі, 
ці істоти полонять усіх — аж поки Більбо 
не здогадується, як перехитри�и їх 
і дочекатися появи перших сонячних променів. Чи вдасть�я 
товариству дійти до Рівендолу, орієнтуючись на білі камені?

СМАЖЕНА БАРАНИНА

Пригода закінчується негайно, щойно будь-який гравець з’єднає Торбин Кут з Рівендолом.
Ус�ог�:
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1
Очки за уникнення  
небезпечних клітинок

3 Небезпечні клітинки 5
Рівенділ  
(кінцева клітинка)

2
Торбин Кут  
(початкова клітинка)

4 Непрохідні клітинки 6 Межа регіонів

1

2

3

6

6

4

4
5

Ціль пригоди

Намалюйте шлях вашої подорожі, уникаючи небезпеч-
них клітинок. Зберіть мечі, щоб відвернути увагу 3 тро-
лів, потім прокладіть шлях до Рівендолу, за можливо-
сті заходячи на клітинки з білими каменями. Подбайте 
про те, щоб мати якнайбільше провізії для ваших поні.

Потрібні компоненти

5 білих кісток подорожі 

Жетони мечів

Жетони хлібин

(Зауважте, що чорна 12-гранна кістка не потрібна  
в цій пригоді.)

Початок шляху

Починайте прокладати шляхи від клітинки Торбино-
го Кута в лівому верхньому куті мапи.

Регіони

Мапа цієї пригоди розділена пунктирними 
лініями на 3 регіони (див. с. 7 щодо пра-
вил регіонів). Гравець, який першим вхо-
дить до кожного нового регіону, набирає 
2 очки слави.

Кінець пригоди

Пригода закінчується негайно, щойно будь- 
який гравець з’єднає Торбин Кут з Рівен-
долом. Гравець, який закінчує пригоду, 
набирає 2 очки слави.

ПРИГОДА 2. «СМАЖЕНА БАРАНИНА»
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Небезпечні клітинки. Ви можете про-
кладати шлях через небезпечні клітин-
ки, але втрачатимете за це очки. Щора-
зу, коли ваш шлях входить у небезпечну 

клітинку, ви повинні закреслити найбільше непо-
значене число в секції небезпечних клітинок на 
вашому листі пригодника. 

Тролі. У 4 клітинках, сусідніх з кожним тро-
лем, зображено символи зламаного меча. 
Щоразу, коли ваш шлях уперше входить  
в 1 з цих клітинок, ви повинні скинути в за-
пас 1 свій жетон меча. Якщо ви не має же-
тона меча, то не можете ввійти в таку клі-
тинку. Скинувши свій жетон меча, позначте 
символ зламаного меча на мапі. Ви можете 
знову намалювати шлях через цю клітинку, 
але вже без скидання жетона за це. 

Коли ви позначаєте четвертий символ зламаного 
меча навколо троля, це означає, що ви достатнього 
довго відвертали його увагу —  і тепер він перетво-
рюється на камінь. Позначте клітинку троля. Перший 
гравець, який позначив кожного троля, набирає  
3 очки слави. 

Особлива магічна дія. Закресливши 3 символи капе-
люхів навпроти зламаного меча, ви можете позначити 
будь-яку клітинку зламаного меча, сусідню з будь-яким 
тролем на мапі (це вважають входженням у цю клітин-
ку з метою позначання сусідньої з тролем клітинки).

Скарб тролів. Увійшовши в цю клітинку, 
позначте її. Ви наберете ці 5 бонусних 
очок наприкінці пригоди. Усі гравці мо-
жуть набирати ці очки. 

Білі камені. Якщо ви входите в 1 із цих 
клітинок, позначте її. Ви наберете ці очки 
наприкінці пригоди.

Підрахунок очок

Перший рядок. Наберіть очки за уникнення не-
безпечних клітинок, обвівши незакреслену ко-
мірку з найбільшою кількістю очок. Порахуйте 
кількість позначених на мапі тролів (ви познача-
єте троля, увійшовши в 4 сусідні з ним клітинки), 
й обведіть відповідну кількість очок. Так само по-
рахуйте кількість позначених вами білих каменів 
й обведіть відповідну кількість очок. Додайте ці  
3 обведені числа.

Другий рядок. Порахуйте кількість зібраних вами 
жетонів хлібин, а також кількість жетонів мечів, які 
у вас залишилися, а потім обведіть відповідні зна-
чення очок для хлібин і мечів. Також порахуйте всі 
набрані вами очки слави та очки за скарб тролів. 
Додайте всі ці очки.

Ваш остаточний результат — загальна кількість очок 
у цих 2 рядках.

Увага! Шлях не повинен з’єднуватися з клітинкою 
троля; шлях повинен просто входити в сусідню 
клітинку. Зауважте, що шлях не може пролягати 
через клітинку троля.

Приклад. Якщо протягом пригоди ви не прокладете 
шлях через жодну небезпечну клітинку, то наприкін-
ці пригоди наберете за це 15 очок. Якщо ви один раз 
увійдете в небезпечну клітинку, то наберете 13 очок. 
Якщо ви двічі прокладете шлях через небезпечну клі-
тинку (ту саму або іншу), то наберете 10 очок. Якщо ви 
тричі прокладете шлях через небезпечну клітинку, то 
наберете лише 5 очок. Якщо ж ви ввійдете в небезпеч-
ну клітинку 4 чи більше разів, то взагалі не наберете 
очок за уникнення небезпечних клітинок. 

ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА
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Чудово. Більший ґоблін з гіршими манерами. Якраз те, чого сьогодні бракувало.
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ВУЗЬКИЙ ПРОХІД
Малюйте шлях по зазначених 
контурах.

ГРОЗОВА КЛІТИНКА
Після кид�а чорної кістки: 
закресліть хмари. Вони стають 
небез�ечними клітинками.ВЕРХОВНИЙ ҐОБЛІН

З’�днання. Треба закреслити 3 символи ка�елюхів, 
щоб розблокувати патерицю Ґандальфа.

ҐОБЛІН
З’�днання. Треба скинути 
жетон меча.

ВІДПОЧИНОК У ПЕЧЕРІ
Скиньте жетон хлібини, 
щоб увійти в клітинку. 

Вирушивши з Рівендолу, 
товариство долає Імлисті гори, 

стикаючись із негодою 
та кам’яними велетами. 
Шукаючи укриття, вони 
потра�ляють у ла�и ґоблінів 
глибоко під землею. Чи до�оможе 

магія Ґандальфа здолати 
Верховного ґобліна та визволити 

їх із похмурих глибин?

ЧЕРЕЗ ГОРУ ТА ПІД ГОРОЮ
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Пригода закінчується негайно, щойно будь-який гравець з’єднає Рівенділ 
з видолинком у правому верхньому куті.

15 1013 5 0
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=

Ус�ог�:

1
Очки за уник-
нення грозових 
клітинок

3 Грозова клітинка 5 Непрохідні 
клітинки

7 Видолинок 9 Ґоблін

2 Клітинка  
укриття

4 Рівенділ (почат-
кова клітинка)

6 Межа  
регіонів

8 Вузькі  
проходи

10 Верховний 
ґоблін

6

6

6

7

8
8

9

10

1

2

3

4 5

5

Ціль пригоди

Швидко намалюйте маршрут вашої подорожі, 
але уникайте клітинок, де назріває гроза. Збирай-
те хлібини, щоб зробити запас провізії в печері. 
Збирайте мечі для захисту від ґоблінів. Спробуйте 
перемогти Верховного ґобліна за допомогою Ґан-
дальфа, а потім прокладіть свій шлях до видолинка, 
щоб урятуватися.

Потрібні компоненти

5 білих кісток подорожі 

Жетони мечів

Жетони хлібин

Чорна 12-гранна кістка

Початок шляху

Починайте прокладати шляхи від клітинки Рівендо-
лу в лівому нижньому куті мапи.

Регіони

Мапа цієї пригоди розділена пунктирними 
лініями на 4 регіони (див. с. 7 щодо правил 
регіонів). Гравець, який першим увійшов 
до другого регіону, набирає 2 очки слави.

Кінець пригоди

Пригода закінчується негайно, щойно будь-
який гравець з’єднає Рівенділ з видолинком 
у правому верхньому куті. Гравець, який 
закінчує пригоду, набирає 2 очки слави.

ПРИГОДА 3. «ЧЕРЕЗ ГОРУ ТА ПІД ГОРОЮ»



1313

Приклад. Гравці можуть 
малювати шляхи тільки 
на брукняку, щоб пройти 
через клітинку чи з’єдна-
ти шлях із ґобліном. Якщо 
ділянка шляху виходити-
ме на стіну печери, її не 
можна намалювати.

Насуваються грози. Щоразу, коли пер-
ший гравець кидає кістки, він кидає 5 білих 
кісток подорожі разом з чорною 12-гран-
ною кісткою. Відразу після кидка кожен 

гравець повинен закреслити на своїй мапі 2 символи 
хмар, числа яких відповідають значенню чорної кіст-
ки. Потім ці клітинки стають грозовими клітинками.

Грозові клітинки. Ви можете прокла-
дати шлях через грозові клітинки (із за-
кресленими символами хмар), але втра-
чатимете за це очки. Щоразу, коли ви 
входите в грозову клітинку, то повинні 
закреслити найбільше непозначене зна-
чення в секції грозових клітинок вашого 

листа пригодника (див. с. 11 «Небезпечні клітинки»). 

Сховатися в укритті. Увійшовши в клі-
тинку у верхньому лівому куті мапи (вона 
дає 5 очок), позначте її. Ви наберете ці  
5 бонусних очок наприкінці пригоди. Усі 

гравці можуть набирати ці очки. 

Відпочинок у печері. На всіх клітинках 
печери зображено символ надкушеної 
хлібини. Щоразу, коли ви уперше входите 
в 1 з цих клітинок, то повинні скинути в за-

пас 1 свій жетон хлібини. Якщо ви не має жетона хлі-
бини, то не можете ввійти в таку клітинку. Скинувши 
свій жетон хлібини, позначте цю клітинку.

Вузькі проходи. У 2 останніх регіонах ви 
повинні захищатися в тунелях від ґоблі-
нів. Ці регіони містять вузькі проходи, де 
ви не можете прокладати шлях у кожному 

з 4 напрямків. Ви повинні використовувати лише ті 
ділянки шляху, які вписуються в ці вузькі проходи. 
Якщо ви маєте символ ділянки шляху, який не підхо-
дить, то не зможете намалювати цю ділянку.

Битва з ґоблінами. Коли ваш шлях з’єд-
нується з клітинкою ґобліна, скиньте в за-
пас 1 свій жетон меча. Якщо ви не маєте 
жетона меча, то не зможете з’єднати свою 

ділянку шляху з такою клітинкою. Скинувши свій же-
тон меча в запас, позначте клітинку ґобліна, указую-
чи, що цей ґоблін переможений (зауважте, що ви не 
можете увійти в клітинку ґобліна).

Бій з Верховним ґобліном. На своєму листі 
пригодника ви можете закреслити 3 симво-
ли капелюхів, щоб розблокувати патерицю 
Ґандальфа. У будь-який момент після цього 
ви можете прокласти свій шлях до Верхов-

ного ґобліна, щоб перемогти його. Якщо ви зробите 
це, позначте клітинку Верховного ґобліна. Якщо ви не 
активували патерицю Ґандальфа, то не можете з’єдна-
ти свою ділянку шляху з такою клітинкою. 

Гравець, який першим проклав шлях до Верховного 
ґобліна, набирає очки слави. Однак усі гравці мо-
жуть зробити свій внесок у перемогу над ним, про-
клавши свій шлях до його клітинки. (Зауважте, що 
ви не можете ввійти в клітинку Верховного ґобліна.)

Дії викрадача. Виконуючи цю дію, вибе-
ріть хлібину, меч або капелюх.

Підрахунок очок

Перший рядок. Наберіть очки за уникнення грозових 
клітинок, обвівши незакреслену комірку з найбіль-
шою кількістю очок. Порахуйте кількість позначених 
клітинок хлібин у регіоні 2 на вашій мапі й обведіть 
відповідну кількість очок. Так само порахуйте кількість 
жетонів хлібин, які залишилися у вас, й обведіть від-
повідну кількість очок. Додайте ці 3 обведені числа.

Другий рядок. Порахуйте кількість позначених клі-
тинок ґоблінів на вашому шляху й обведіть відповід-
ну кількість очок. Обведіть 10 очок, якщо ви прокла-
ли шлях до Верховного ґобліна. Також порахуйте всі 
набрані вами очки слави та очки за укриття. Додайте 
всі ці очки. (Інші жетони мечів не мають значення.)

Ваш остаточний результат — загальна кількість очок 
у цих 2 рядках.

Увага! Увійшовши в клітинку перед тим, як вона 
стане грозовою клітинкою, ви не втрачатимете 
очок — можете продовжувати свій шлях неуш-
кодженими. Після того як усі гравці ввійдуть  
у другий регіон, вилучіть чорну кістку з гри й біль- 
ше не кидайте її.

ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА
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Жива, але не дише,Від смерті холодніша,Хоч не спрагла, п’є щомить,Вся в броні, що не бряжчить.

Безголосий —
 реве, 

         Без крил — до польоту,

                  
                     Лепече – без рота.

              
           Беззубий — рве,

ЄДИНИЙ ПЕРСТЕНЬ
Замалюйте 
8 сусідніх клітинок, 
щоб отримати його.

ҐОЛУМ
Заблоковані 
клітинки.

ЗАГАДКА
Замалюйте 
4 сусідні клітинки, 
щоб відгадати 
загадку.

ВОДЯНА КЛІТИНКА
Ви втрачаєте очки за 
кожну незамальовану 
водну клітинку.

/1�9
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Пригода закінчується, коли гравець відгадує всі 
8 загадок. Усі інші гравці все ще можуть виконати 
свій хід, використавши результат кидка кістки.

?

Заблукавши в пітьмі, Більбо 
зустрічає Ґолума, і вони затівають 

за�еклу гру в загадки. На кону 
воля або смерть. Більбо перемагає 

ви�адково, але Ґолум розуміє, 
що чогось не вистачає...

ЗАГАДКИ В ТЕМРЯВІ

-

у ній дріма.

ні ключа нема,Та золотий клейнод

Ні віка в скриньки,

Що вище за дерево
Чиє коріння сховалось від зору,

Увись не росте?

зноситься вгору,
Височить, а проте

                  
                     Лепече – без рота.

?

?
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Ус�ог�:

1 Фігури 3
Більбо  
(початкова клітинка)

5 Єдиний Перстень

2 Загадка 4 Водна клітинка 6 Ґолум

1

2

3

4

5

6

ПРИГОДА 4. «ЗАГАДКИ В ТЕМРЯВІ»

Ціль пригоди

Відгадайте 8 загадок, закресливши всі 4 клітинки, 
сусідні з клітинкою загадки. Захистіть Єдиний Пер-
стень, закресливши всі 8 клітинок навколо нього. 
Спробуйте закреслити якнайбільше водних кліти-
нок (адже Більбо не вміє плавати). 

Потрібні компоненти

Чорна 12-гранна кістка

(Ніякі інші кістки та жетони не потрібні в цій 
пригоді.)

Варіанти перебігу гри

Цю пригоду проходять інакше, ніж попередні. Що-
раунду будь-який гравець кидає чорну 12-гранну 
кістку, результат кидка якої потім використовують 
усі гравці.

На листі пригодника зображено різні фігури, які мо-
жуть займати від 1 до 6 клітинок. Кожна фігура від-
повідає певному числу. Після кожного кидка кістки 
вибирайте фігуру, що відповідає числу на кістці або 
будь-якому меншому числу. 

Варіанти перебігу гри (продовження):

Тепер намалюйте відповідну фігуру, закресливши 
клітинки на мапі (ви можете розвертати фігуру або 
віддзеркалювати її). Гравці вибирають фігури неза-
лежно один від одного. 

Після того як усі гравці намалюють свої фігури,  
інший гравець кидає чорну кістку — і починається  
новий раунд.

Початок шляху

Починайте малювати фігури з клітинки,  
сусідньої з Більбо.

Кінець пригоди

Пригода закінчується, коли гравець від-
гадує всі 8 загадок. Усі інші гравці все ще 
можуть виконати свій хід, використавши 
результат кидка кістки. Єдиний Перстень 

не впливає на закінчення пригоди.
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ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА

Увага! Усі гравці виконують свої ходи одночас-
но, використовуючи той самий результат кид-
ка, тому кілька гравців можуть першими від-
гадати загадку чи захистити Єдиний Перстень.  
У такому разі ці всі гравці набирають однако-
ву кількість очок слави.

Малювання фігур. Спершу замалюйте 
 вибрану вами фігуру на вашому листі 

пригодника. Замалюйте найвищу форму  
у відповідному стовпці. Замалювавши тре-

тю фігуру в стовпці, позначте комірку під стовпцем. 
Якщо ви виберете фігуру більше ніж 3 рази, то на ва-
шому листі пригодника більше не залишиться такої 
фігури для закреслювання (хоча ви все одно можете 
малювати цю фігуру на своїй мапі). 

Потім закресліть клітинки на мапі, щоб намалюва-
ти вибрану вами фігуру. Перша замальована вами 
клітинка повинна бути 1 з 3 клітинок, сусідніх із клі-
тинкою Більбо. Після цього кожна наступна клітин-
ка, яку ви замальовуєте, повинна бути сусідньою  
з раніше замальованою клітинкою. Інакше кажучи, 
усі замальовані клітинки на мапі повинні утворюва-
ти одну групу сусідніх клітинок. (Увага! Сусідніми 
не вважають клітинки по діагоналі.)

Ви не можете замальовувати раніше за-
мальовані клітинки, а також клітинку Біль-
бо, будь-яку з 8 клітинок загадок, будь-яку  
з 4 клітинок Єдиного Персня та будь-яку  

з клітинок Ґолума. Зауважте, що ці клітинки забло-
ковані, а отже, вони не можуть бути частиною вашої 
групи замальованих сусідніх клітинок. Ви можете за-
мальовувати водні клітинки.

Якщо на чорній кістці випало «12» і ви вибрали фігуру 
12, то ви можете закреслити будь-які 6 сусідніх клі-
тинок (тобто намалювати власну фігуру з 6 клітинок). 

Якщо ви замальовуєте клітинку, на якій 
зображена бонусна фігура, то додатково 
намалюйте цю фігуру на своїй мапі (але не 
замальовуйте її на вашому листі пригодни-

ка). Якщо в одному раунді ви замальовуєте більше 
ніж 1 клітинку із бонусною фігурою, то можете вико-

ристати лише 1 з цих бонусних фігур. Замалювавши 
першу бонусну фігуру, ви втрачаєте решту додатко-
вих бонусних фігур. 

Відгадування загадок. Усього є 8 загадок. 
Коли ви замальовуєте всі 4 сусідні клітин-
ки навколо клітинки загадки, то відгадуєте 
цю загадку. Позначте загадку на своїй мапі. 

(Гравець, який першим позначив ту чи іншу загадку, 
набирає очки слави.)

Захистіть Єдиний Перстень. Коли ви за-
мальовуєте всі 8 клітинок, сусідніх із Єди-
ним Перснем, то ви захищаєте Єдиний 
Перстень. Позначте Єдиний Перстень на 

своїй мапі. (Гравець, який першим захистить Єдиний 
Перстень, набирає очки слави.)

Водні клітинки. Малюючи фігури, ви мо-
жете замальовувати водні клітинки. На-
прикінці пригоди всі незамальовані водні 
клітинки зменшують ваш остаточний ре-

зультат на зазначену на них кількість очок.

Підрахунок очок

Перший рядок. Порахуйте кількість позначених 
вами загадок й обведіть відповідну кількість очок. 
Якщо ви захистили Єдиний Перстень, обведіть 
20 очок. Порахуйте кількість позначених стовпців 
фігур на вашому листі пригодника (вибравши ту 
саму фігуру щонайменше 3 рази, ви позначаєте 
стовпець), й обведіть відповідну кількість очок. 
Додайте всі ці очки.

Другий рядок. Додайте значення всіх незамальова-
них водних клітинок на мапі та запишіть їх як від’ємні 
очки. Також запишіть усі набрані очки слави.

Ваш остаточний результат — загальна кількість очок 
у цих 2 рядках.

Приклад. На кістці випало «5». Гравець вирішує на-
малювати фігуру «4», адже він може вибрати будь-
яке число, менше за 5. Він замальовує фігуру як на 
своєму листі пригодника, так і на мапі.
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ПОРЯТУНОК 
ҐНОМІВ
З’єднайте як 
зі шляхом від 
видолинка, 
так і зі шляхом 
польоту орла.

СОСНОВА ШИШКА
От�им�йт� за�іс�ь хл�би�. 
Скидання� Ігноруйте 1 варґа 
з результату кидка чорної кістки.

ВАРҐ
Стає заблокованою клітинкою після 
ви�адання відповідного числа.

ШЛЯХ ПОЛЬОТУ ВЕЛИКИХ ОРЛІВ
Малюйте шлях польоту орла щоразу, 
коли отримуєте меч або орла. Шлях від 
видолинка може перетинатися зі шляхом 
польоту орла. Шляхи польоту орлів 
не блокують шлях із видолинка.

12

2 3 4 5 61

987 10

11 1

2 3 4 5 6

7 8

11 12
П’ятнадцять пташокна п’ятьох ялинах...

10 1011 1112 1213 139 98 87 76 65

25 3510 1020 2512 1522 3015 2030 4040 50 60
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=
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Пригода закінчується негайно, 
щойно будь-який гравець 
з’єднає всіх ґномів на деревах 
як зі шляхами з видолинка, 
так і зі шляхами польоту орлів.

Утікши від ґоблінів, товариство стикається з голодними варґами та смертонос�им полум�ям, рятуючись на верхівках дерев. За�алені соснові шишки стануть зручною зброєю, аж поки на порятунок не прилетять 
Великі орли.

З ВОГНЮ ТА В ПОЛУМ’Я

510
3–5 6–9 10�

5 10 20

Ус�ог�:

1

2

3
4

4
5

6

4

1
Видолинок 
(початкова клітинка)

3 Клітинка варґа 5 Ґандальф

2 Ґном на дереві 4 Шляхи польоту орлів 6 Орлине гніздо

ПРИГОДА 5. «З ВОГНЮ ТА В ПОЛУМ’Я»

Ціль пригоди

Допоможіть ґномам утекти до сосен, поки варґи не 
перегородили їм дорогу. Використовуйте запалені 
соснові шишки, щоб затримати варґів. Подбайте, 
щоб орли прилетіли вчасно, урятувавши Ґандальфа 
з охопленого вогнем дерева та повернувши ман-
дрівників до безпечного Орлиного гнізда. 

Потрібні компоненти

5 білих кісток подорожі 

Жетони соснових шишок (отримуйте їх що-
разу, коли отримуєте хлібини)

Чорна 12-гранна кістка

(Зауважте, що жетони хлібин і мечів не потрібні в цій 
пригоді.)

Початок шляху

Почніть прокладати шляхи від клітинки 
видолинка в лівій стороні мапи.

 

Кінець пригоди

Пригода закінчується негайно, щойно будь- 
який гравець з’єднає всіх ґномів на дере-
вах як зі шляхами, що ведуть з видолинка, 
так і зі шляхами польоту орлів. (Ґандальф 
не впливає на закінчення пригоди.)
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ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА
Атака варґів. Як і в пригоді 3, на початку ра-
унду перший гравець завжди кидає 5 білих 
кісток подорожі разом з чорною 12-гран-
ною кісткою. Відразу після кидка кожен 

гравець повинен закреслити на своїй мапі 2 символи 
варґів, числа яких відповідають значенню чорної кіст-
ки. Ці клітинки тепер заблоковані (ваш шлях не може 
пролягати через заблоковану клітинку).

Запалені соснові шишки. Після кидка 
чорної кістки ви можете не закреслювати 
1 з клітинок варґа, якщо скинете в запас  
1 свій жетон соснової шишки. Якщо ви ски-

нете 2 соснові шишки, то можете не закреслювати 
обидві клітинки з числом, що відповідає результату 
кидка чорної кістки. Якщо пізніше випаде те саме 
число, ви повинні знову закреслити клітинки варґів 
або скинути в запас жетони соснових шишок.

Клітинки варґів. Ви можете прокладати 
шлях через клітинки з варґами до того, як 
вони будуть заблоковані, і продовжувати 
його після того, як клітинки з варґами бу-

дуть заблоковані пізніше. 

Ґноми на деревах. Ґноми тікають з ви-
долинка до сосен. З’єднавши свій шлях із 
клітинкою сосни, позначте клітинку ґнома 
(або Ґандальфа). Зауважте, що ваш шлях 
не може ввійти в клітинку сосни й не може 

пролягати через неї.

Шляхи польоту орлів. Щоразу, коли ви 
отримуєте меч або орла, то просуваєте 
орла вперед: виберіть 1 із 3 шляхів по-
льоту та замалюйте його справа наліво 

до найближчої стрілки, що вказує на непозначену 
клітинку сосни.

Заблоковані клітинки варґів не впливають на шляхи 
польоту орлів. Позначеного ґнома (чи Ґандальфа) на 
клітинці сосни, з’єднаної зі шляхом польоту, вважа-
ють врятованим. Байдуже, у якому порядку відбува-
ється позначання клітинки та з’єднання її зі шляхом 
польоту. Перший гравець, який завершує кожен 
шлях польоту, набирає очки слави.

Якщо ви вже завершили всі 3 шляхи польотів, то 
мечі та орли вам більше не знадобляться. 

Порятунок Ґандальфа. Після того як будь-
який гравець врятує Ґандальфа (з’єднає 
його зі шляхом з видолинка, а також шля-
хом польоту орла), вилучіть чорну кістку  
з гри й більше не кидайте її. Більше варґи 

не з’являтимуться. Той, хто першим врятує Ґандаль-
фа, набирає очки слави.

Орлине гніздо. Увійшовши в клітинку 
Орлиного гнізда (вона дає 5 очок) на пра-
вому краю мапи, позначте цю клітинку. 
Ви наберете ці 5 бонусних очок наприкін-

ці пригоди. Усі гравці можуть набирати ці очки. 

Підрахунок очок

Перший рядок. Порахуйте кількість ґномів, які ді-
сталися до сосен, тобто їхні клітинки з’єднані шля-
хом з видолинком, й обведіть відповідну кількість 
очок. Потім порахуйте кількість врятованих вами 
ґномів, чиї клітинки з’єднані шляхом як з видолин-
ком, так і зі шляхами польоту орлів, й обведіть від-
повідну кількість очок. Додайте ці 2 обведені числа.

Другий рядок. Порахуйте кількість жетонів сосно-
вих шишок, які у вас залишилися, й обведіть відпо-
відну кількість очок. Якщо ви врятували Ґандальфа, 
то обведіть 10 очок. Також порахуйте всі набрані 
вами очки слави та очки за Орлине гніздо. Додайте 
всі ці очки.

Ваш остаточний результат — загальна кількість очок 
у цих 2 рядках.
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СПІЙМАНИЙ ҐНОМ
Щоб звільнити 
ґнома, замалюйте 
всі сусідні з ним 
клітинки.

КЛІТИНКА 
ПАВУКА
Після 
закреслення� 
Замалюйте 
1 додаткову 
клітинку.

ЖАЛО
Не замальо-
вуйте, щоб 
набрати очки.

ОСОБИСТІ КИДКИ 
ЧОРНОЇ КІСТКИ
Замалюйте всі сусідні 
клітинки, потім киньте чорну 
кістку й використайте 
результат кидка. Інші гравці 
не використовують це число.
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Заблукавши в Морок�лісі, Більбо 

з ґномами потра�ляє 

в засідку велетенських павуків. 

Більбо чинить опір, проте ґноми 

залишаються в пастці в густому 

павутинні — їхня доля висить 

на волосині...

ШЛЯХ КРІЗЬ МОРОК-ЛІС

Пригода закінчується, 
коли будь-який гравець 
закреслює всі 12 клітинок 
павуків. Усі інші гравці 
все ще можуть виконати 
свій хід, використавши 
результат кидка кістки.

?

?

?

1 2 3 4 75 86 9 10 11 12

Ус�ог�:

1
Більбо 
(початкова клітинка)

3 Особистий кидок 5 Павутинний кокон

2 Жало 4 Клітинка павука

1 2 3

4

5

Ціль пригоди

Закресліть клітинки павуків і звільніть 12 захоплених 
ґномів, закресливши всі 4 сусідні клітинки навколо 
кожного павутинного кокона. Постарайтеся не за-
креслювати клітинки мечів, щоб Більбо міг скориста-
тися своїм мечем Жалом.

Потрібні компоненти

Чорна 12-гранна кістка

(Ніякі інші кістки та жетони не потрібні в цій 
пригоді.)

Початок шляху

Починайте малювати фігури з клітинки, су-
сідньої з Більбо.

Кінець пригоди

Пригода закінчується, коли будь-який гра-
вець закреслює всі 12 клітинок павуків. Усі 
інші гравці все ще можуть виконати свій 
хід, використавши результат кидка кістки. 
Павутинні кокони не впливають на закін-
чення пригоди.

Варіанти перебігу гри

Подібно до пригоди 4, щораунду будь-
який гравець кидає чорну 12-гранну кіст-
ку, результат кидка якої потім використо-
вують усі гравці.

На листі пригодника зображено різні фігури, які мо-
жуть займати від 1 до 6 клітинок. Кожна фігура від-
повідає певному числу. Після кожного кидка кістки 
вибирайте фігуру, що відповідає числу на кістці або 
будь-якому меншому числу. Тепер намалюйте 
відповідну фігуру, закресливши клітинки на мапі (ви 
можете розвертати фігуру або віддзеркалювати її). 
Ви не можете закреслювати клітинки ґномів, Більбо 
чи клітинки особистих кидків.

Після того як усі гравці намалюють свої фігури, ін-
ший гравець кидає чорну кістку — і починається но-
вий раунд.

ПРИГОДА 6. «ШЛЯХ КРІЗЬ МОРОК-ЛІС»
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Клітинки павуків. Закресливши клітинку 
павука, також намалюйте 1 додаткову фі-
гуру в 1 клітинку на вашій мапі (але не за-
мальовуйте її на вашому листі пригодника). 

Якщо в одному раунді ви закреслили більше ніж 1 клі-
тинку павука, то також намалюйте всі бонусні фігури. 
Ви не втрачаєте жодної з них. 

Звільнення ґномів. Замалювавши всі су-
сідні клітинки навколо клітинки кокона, ви 
звільняєте ґнома. Позначте клітинку кокона.

Якщо ви першим звільняєте того чи іншого ґнома, 
то набираєте відповідні очки слави. Повідомляючи 
іншим гравцям, якого ґнома ви звільнили, називай-
те колір його капелюха та кількість очок слави. Після 
цього інші гравці закреслюють ці очки слави, бо вони 
більше не зможуть їх набрати.

Особисті кидки чорної кістки. Замалю-
вавши всі сусідні клітинки навколо актив-
ного символу чорної кістки, закресліть 
символ чорної кістки. Потім киньте чорну 

12-гранну кістку й використайте результат кидка як 
завжди, але тільки для себе (замалюйте фігуру як на 
вашому листі пригодника, так і на мапі).

Під час набирання очок слави всі особисті кидки чор-
них кісток протягом раунду вважають виконаними 
одночасно з першим кидком чорної кістки на початку 
раунду. Якщо в той самий хід ви здобуваєте можли-
вість виконати особистий кидок чорної кістки та за-
малювати бонусну фігуру павука, то можете зробити 
це в довільній послідовності.

Підрахунок очок

Перший рядок. Порахуйте кількість закреслених вами 
клітинок павуків й обведіть відповідну кількість очок. 
Потім порахуйте кількість позначених клітинок коконів 
(ґномів, яких ви звільнили) на вашій мапі й обведіть від-
повідну кількість очок. Додайте ці 2 обведені числа.

Другий рядок. Порахуйте кількість незакреслених 
клітинок Жала й обведіть відповідну кількість очок. 
Потім порахуйте кількість позначених стовпців фігур 
на вашому листі пригодника (вибравши ту саму фігу-
ру щонайменше 3 рази, ви позначаєте стовпець). До-
дайте числа на кістках, що відповідають цим позна-
ченим стовпцям. Запишіть ці очки в комірку чорної 
кістки. (Приклад. Якщо ви замалювали щонайменше 
по 3 рази кожну з фігур 1, 4 і 9, то набираєте 14 очок.) 
Нарешті, запишіть усі очки слави. Додайте всі ці очки.

Ваш остаточний результат — загальна кількість очок  
у цих 2 рядках.

Приклад. Гравець раніше намалював чорну фі-
гуру. Результат кидка чорної 12-гранної кістки — 
«5», і гравець вибирає фігуру з 3 клітинок. Гра-
вець малює бонусну фігуру в 1 клітинку.

Увага! Усі гравці виконують свої ходи од�
ночасно, використовуючи той самий ре�
зультат кидка, тому кілька гравців можуть 
першими звільнити певного ґнома. Усі ці 
гравці набирають відповідні очки слави.

ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА
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із живого дракона!Ніколи не насміхайтеся
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ШЛЯХ ЗА ХЛІБИНУ 
Намалювавши шлях, можете 
скинути 1 жетон хлібини, щоб 
домалювати додаткову пряму 
ділянку шляху, що з’єднується 
з ним або накладається 
на нього. Ви можете зробити 
це лише 1 раз за хід. 

ЧОВНИ
З’єднайте з обох сторін, 
щоб розблокувати 
регіон гірського схилу.

ТАБІР
Скиньте 2 жетони 
хлібин, щоб увійти.

3 5

5

3

БІЙ ЗІ СМОҐОМ
Додайте результати особистих кидків 
чорної кістки в ряд Більбо або в ряд 
Смоґа. На�рикінці 
відніміть число (-� 
від числа (+�.
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10–13 10–14 15�

3

5–9 5–9

2

1–4 1–4

Нарешті мандрівники добралися до Самотньої гори. Після короткої сутички розлючений Смоґ вилітає з гори, щоб розпочати облогу Озерного міста... Його скарби лишаються без нагляду...

НА ПОРОЗІ

Пригода закінчується негайно, щойно будь-який гравець увійде в усі 13 клітинок зелених самоцвітів.
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Ус�ог�:

Ніколи не відкривайт
е

(Дуже нерозумно...)своє ім’я дракону!

8

1 Озерне  
місто

4 Усередині  
Самотньої гори

7 Човни 10 Кидок  
чорної кістки

13 Дорог- 
камінь

2 Поле 5 Діжки  
(початкова клітинка)

8 Межа  
регіонів

11 Смоґ і Більбо 14 Дрізд

3 Гірський  
схил

6 Лісова річка 9 Табір 12 Зелені 
самоцвіти

1
2 3

4

5 6 7

8

8

9

11

12

13

14 10

ПРИГОДА 7. «НА ПОРОЗІ»

Ціль пригоди

Збирайте жетони хлібин для своєї подорожі та ста-
вайте таборами по дорозі. Перш ніж рушити в гори, 
з’єднайте шлях із човнами. Увійшовши в гору, ви-
тримайте натиск дракона та зберіть усі самоцвіти. 
Однак також не забудьте зібрати достатню кількість 
мечів для майбутньої фінальної битви...

Потрібні компоненти

5 білих кісток подорожі 

Жетони мечів

Жетони хлібин

Чорна 12-гранна кістка

Початок шляху

Починайте прокладати шляхи від клітин-
ки діжок у лівому нижньому куті мапи та 
продовжуйте свій шлях до входу в гору. 
Ви можете малювати шляхи як в Озерно-
му місті, так і по Лісовій річці.

Регіони

На мапі цієї пригоди є 5 регіонів: Лісова річка, Озер-
не місто, поле, гірський схил і Самотня гора (див.  
с. 7 щодо правил регіонів).

Регіон Лісової річки.  Ви можете прокласти 
шлях через клітинки річки, навіть якщо вже 
ввійшли в інший регіон. Клітинки річки та поля 
можна з’єднати тільки через клітинку човнів.

Кінець пригоди

Пригода закінчується негайно, щойно будь- 
який гравець увійде в усі 13 клітинок зеле-
них самоцвітів.

Варіанти перебігу гри

Прокладання шляху за жетон хлібини. 
У цій пригоді, намалювавши нову ділянку 
шляху, ви можете скинути в запас 1 жетон 
хлібини, щоб намалювати додаткову ді-

лянку шляху. Ви повинні спершу намалювати ділянку 
шляху, отриману завдяки вибраній білій кістці подо-
рожі (або магічній дії), а потім додаткову. Додаткова 
ділянка повинна з’єднуватися зі щойно намальова-
ним шляхом або частково накладатися на нього. Ви 
можете використати жетон хлібини для прокладан-
ня додаткової ділянки шляху тільки один раз за хід.
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Озерне місто. Отримуйте хлібини, заходя-
чи в клітинки хлібин. Перший гравець, шлях 
якого ввійде в клітинку хлібини у верх- 
ньому лівому куті Озерного міста, набирає 

очки слави.

Човни на причалі. У кінці Лісової річки ви 
повинні з’єднати шлях із клітинкою чов-
нів на причалі. Ви також повинні намалю-
вати шлях уздовж регіону суходолу, щоб 
з'єднатися з човнами на причалі на іншо-
му боці. Зауважте, що ваші шляхи повин-
ні з’єднуватися між собою через клітинку  

з човнами. (Перший гравець, який з’єднує річку із 
суходолом, набирає очки.) Ви можете ввійти в регі-
он гірського схилу лише після того, як з’єднаєте свої 
шляхи з човнами з обох сторін. З’єднавши обидві 
сторони, закресліть ключ. 

Табір. Щоразу, коли ви вперше заходите  
в клітинку табору, скиньте в запас свої 2 же-
тони хлібин. Якщо ви не має жетонів хлі-
бин, то не можете ввійти в таку клітинку. 

Скинувши свої жетони хлібин, позначте цю клітинку.

Дрізд. Увійшовши в клітинку дрозда (вона 
дає 5 очок) в регіоні гірського схилу, по-
значте цю клітинку. Ви наберете ці 5 бо- 
нусних очок наприкінці пригоди. Усі грав-

ці можуть набирати ці очки. 

Бесіда зі Смоґом (кидки чорних кісток). 
На першій клітинці регіону всередині Са-
мотньої гори зображено 2 символи чор-
них кісток. У цьому регіоні є ще 3 клітинки 

із зображенням 1 символу чорної кістки. 

Коли ви вперше входите у клітинку з сим-
волом чорної кістки, киньте чорну 12-гран-
ну кістку по одному разу за кожен символ. 
Потім можете записати результат кидка  

в секції Смоґа й Більбо всередині Самотньої гори. 

Записавши число в обидві комірки стовпця, відні-
міть від верхнього числа нижнє число, а результат 
запишіть у комірку між цими числами. Ви наберете 
ці очки наприкінці пригоди. 

Зауважте, що ви не зобов’язані використовувати зна-
чення результату кидка, особливо якщо це може при-
вести до від’ємного результату і втрати очок. Кожен 
символ кістки можна використати лише один раз.

Ваш лист пригодника дає змогу використати магічні 
дії, щоб розблокувати більше кидків чорної кістки 
або навіть отримати можливість записати число 1 чи 
12 в комірку в секції Смоґа й Більбо. Ви можете роз-
блокувати ці дії лише після того, як ввійдете в регіон 
Самотньої гори; інакше ви втратите ці дії. (Однак ви 
можете закреслити першу з 2 відповідних комірок 
із зображенням капелюха, щоб підготуватися до 
розблокування пізніше.) 

Перший гравець, який запише числа в усі 8 комірок, 
набирає очки слави.

Дорог-камінь. Якщо ваш шлях входить 
у клітинку Дорог-каменя (яка дає 5 очок) 
у правому нижньому куті регіону всере-
дині Самотньої гори, то позначте цю клі-

тинку. Ви наберете ці 5 бонусних очок наприкінці 
пригоди. Усі гравці можуть набирати ці очки. 

Підрахунок очок

Перший рядок. Порахуйте кількість позначених 
вами клітинок таборів й обведіть відповідну кіль-
кість очок. Потім додайте значення із середніх ко-
мірок закреслених стовпців у секції Смоґа й Більбо. 
Також додайте очки, набрані за дрозда та Дорог-ка-
мінь. Додайте всі ці очки.

Другий рядок. Порахуйте кількість клітинок із зеле-
ними самоцвітами всередині Самотньої гори, у які 
ви ввійшли, й обведіть відповідну кількість очок. 
Потім порахуйте кількість жетонів мечів, які ви зі-
брали, й обведіть відповідне значення. Також запи-
шіть усі набрані очки слави. Додайте всі ці очки.

Ваш остаточний результат — загальна кількість очок 
у цих 2 рядках.

ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА
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СМОҐ РУЙНУЄ ДОМІВКИ
Після кидка закресліть 
1 незахищену домівку, що 
відповідає числу чорної кістки.

ЧИСЛО ЧОРНОЇ КІСТКИ
Після кидка можете скинути 
мечі, щоб збільшити чи змен-
шити результат чорної кістки.

3

БІЙ ЗІ СМОҐОМ
Якщо на чорній кістці ви�ало чис-
ло, яке закреслене на домівці, на�
томість закресліть його на Смоґові.

ЗАХИСТ ДОМІВОК
З’�днання. Обведіть числа на 
домівках, щоб захистити їх.

+
ШЛЯХ ЗА ХЛІБИНУ 
Намалювавши шлях, можете 
скинути 1 жетон хлібини, щоб 
домалювати додаткову пряму 
ділянку шляху, що з’єднується 
з ним або накладається 
на нього. Ви можете зробити 
це лише 1 раз за хід. 
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Смоґ атакує Озерне місто, 

але відважний лучник Бард 

знаходить вразливе місце 

дракона й стріляє в нього. Чи 

встигнуть озеряни врятуватися 

від невблаганного полум�я, 

поки не стане надто пізно�

ВОГОНЬ І ВОДА

?

Пригода закінчується негайно, щойно будь-який гравець перемагає Смоґа 
або коли будь-який гравець позначає всі 10 човнів на своїй ма�і.
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Ус�ог�:

Відшукай проріху

          
      зліва на його грудях,

          
       коли він пролітатиме...

1 Човен 3 Смоґ 5
Бард  
(початкова клітинка)

2 Домівка 4 Дрізд
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ПРИГОДА 8. «ВОГОНЬ І ВОДА»

Ціль пригоди

З’єднайте клітинку Барда з домівками перш ніж 
Смоґ їх зруйнує, а також із човнами, щоб врятува-
ти жителів Озерного міста. Також увійдіть у клітинку 
дрозда, щоб набрати цінні очки. Продовжуйте стрі-
ляти в Смоґа, щоб насамкінець виконати тринадця-
тий смертельний постріл. 

Потрібні компоненти

5 білих кісток подорожі 

Жетони мечів  
(кожен гравець починає з 5 жетонами)

Жетони хлібин

Чорна 12-гранна кістка

Початок шляху

Починайте прокладати шляхи від клітин-
ки Барда в правому нижньому куті мапи. 
 

Кінець пригоди

Пригода закінчується негайно, щойно будь- 
який гравець перемагає Смоґа або коли 
будь-який гравець позначає всі 10 човнів 
на своїй мапі. 

Варіанти перебігу гри

Прокладання шляху за жетон хлібини. 
У цій пригоді, намалювавши нову ділянку 
шляху, ви можете скинути в запас 1 жетон 
хлібини, щоб намалювати додаткову ді-

лянку шляху. Ви повинні спершу намалювати ділянку 
шляху, отриману завдяки вибраній білій кістці подо-
рожі (або магічній дії), а потім додаткову. Додаткова 
ділянка повинна з’єднуватися зі щойно намальова-
ним шляхом або частково накладатися на нього. Ви 
можете використати жетон хлібини для прокладан-
ня додаткової ділянки шляху тільки один раз за хід.



2323

Атаки Смоґа. Щоразу, коли перший 
гравець кидає кістки, він кидає 5 білих  
кісток подорожі разом з чорною 12-гран-
ною кісткою. Після кидка всі гравці від- 
разу застосовують ефекти випалого на 

кістці числа. 

Змінити чорне число. Кожен гравець 
має можливість змінити значення ре-
зультату кидка. За кожне збільшення чи 
зменшення на 1 гравець повинен скинути  
в запас 1 свій жетон меча. Наприклад, 

щоб змінити чорне число з 6 на 4, гравець повинен 
скинути 2 жетони мечів. Число не може бути мен-
шим за 1 або більшим за 13. 13 можна отримати, 
лише змінивши чорне число. Кожен гравець може 
мати своє чорне число.

Вплив чорного числа. Домівки в Озер-
ному місті позначені числами від 1 до 12. 
Деякі домівки займають 2 клітинки, а інші 
лише 1 клітинку. Подивіться на домівку, 

число якої відповідає вашому чорному числу. Якщо 
ця домівка все ще має незакреслені числа, ви по-
винні закреслити одне з них. Якщо ви закреслили 
перше число домівки з 2 клітинок, то нічого не від-
бувається. Якщо ви закреслили останнє число до-
мівки (друге число домівки з 2 клітинок або єдине 
число домівки з 1 клітинки), то Смоґ руйнує її. Потім 
ви повинні повністю закреслити всі клітинки домів-
ки, а не тільки її числа. 

Якщо всі числа домівки вже закреслені або обве-
дені, атаку Смоґа вважають невдалою, і ви контр- 
атакуєте. Закресліть відповідне число в секції Смоґа 
на мапі. Якщо число в секції Смоґа вже закреслене, 
нічого не відбувається.

Захист домівок. Домівку вважають захи-
щеною, щойно ви прокладете шлях від 
Барда до домівки зі щонайменше одним 
незакресленим числом. Після цього обве-

діть всі числа домівки, але не всі її клітинки.

Порятунок людей. Проклавши шлях до 
човна на краю мапи, позначте його. Пер-
ший гравець, який позначив 2 сусідні чов-
ни, набирає очки слави.

Дрізд. Дрізд дає Барду життєво важливу 
підказку про вразливість Смоґа. Увійшов-
ши в клітинку дрозда (вона дає 12 очок)  
у правому верхньому краю мапи, позначте 

цю клітинку. Ви наберете ці 12 бонусних очок напри-
кінці пригоди. Усі гравці можуть набирати ці очки. 

Перемога над Смоґом. Якщо ви закрес-
лили всі 13 чисел у секції Смоґа, це озна-
чає, що вам вдалося перемогти жахливого 
дракона Смоґа.

Особливий ефект Ґандальфа. Закрес- 
літь будь-яке число в секції Смоґа на мапі.

Підрахунок очок

Перший рядок. Порахуйте кількість незруйнованих 
домівок (домівки з закресленими або обведеними 
числами, але з незакресленими клітинками), й об-
ведіть відповідну кількість очок. Також порахуйте всі 
набрані вами очки слави та очки за дрозда. Додай-
те всі ці очки.

Другий рядок. Порахуйте кількість закреслених чи-
сел у секції Смоґа на мапі й обведіть відповідну кіль-
кість очок. Потім порахуйте кількість ваших човнів, 
з’єднаних шляхами з Бардом, й обведіть відповідну 
кількість очок. Додайте ці 2 обведені числа.

Ваш остаточний результат — загальна кількість очок 
у цих 2 рядках.

ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА

Важливо! У зруйнованій домівці всі клітинки закреслені.  
У захищеній домівці закреслені або обведені тільки всі її 
числа. Домівка, яка все ще має незакреслені або необведені 
числа — одночасно і незруйнована, і незахищена. Обидва 
варіанти залишаються можливими: або Смоґ руйнує домів�
ку, змушуючи закреслити її останнє число, або ви захищає-
те її, проклавши до неї шлях від Барда.
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Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

Ви можете збільшити складність кожної з пригод, дотримуючись перед початком партії наведених нижче 
вказівок. Ми радимо грати на звичайному рівні складності, коли ви вперше розігруєте пригоду. У наступних 
партіях можете підвищувати рівень складності як для всіх гравців, так і окремо для певних гравців. Так ви 
зможете вирівняти шанси на перемогу для гравців з різним ігровим досвідом.

Закресліть на своїй мапі 4 клітинки, як показано на малюнку вище. Ці клітинки заблоковані. Ви не 
можете входити в них чи з’єднувати через них шляхи.

СКЛАДНИЙ РЕЖИМ

Пригода 1. «Неочікувана гостина»
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Great. A bigger goblin with worse manners. Just what today was missing.
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NARROW PATH
Must draw on marked paths.

THUNDERSTORM Space
On a black die roll: Fill in  
clouds. They become  
dangerous spaces.

Great Goblin
Connect: Must fill in 3 hat  
symbols to unlock Gandalf's staff.

Goblin
Connect: Must spend a  
sword token.

Rest in the Cave
Spend a bread token  
to enter space. 

Dangerous Space
Enter: Lose points.

Troll
Mark when spaces on all  
4 sides have been entered.

white STONE
Enter: Score points.

2

2
2

3

3

3
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nEW rEGION 
Cannot draw paths in previous 
region once passed.

Broken Sword
Spend a sword token to   
enter space.

Пригода 2. «Смажена баранина»

Додайте на свою мапу 6 небезпечних клітинок, намалювавши 6 чорних кіл, як показано на малюн-
ку вище.

Пригода 3. «Через гору та під горою»

Закресліть на своїй мапі 3 грозові клітинки, як показано на малюнку вище. Якщо ви ввійдете в ці 
клітинки, то втратите очки, так ніби перед тим кинули для них чорну кістку.
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9 10

5

4 3

4

4

Save Dwarves
Connect to both 
the path from the 
dell and a Great 
Eagle flight path  
to save.

pinecone
Gain instead  
of bread. 
Spend: Ignore 
1 of The Wargs 
from the black 
die roll.

Warg
Becomes 
a blocked 
space when 
matching 
number is 
rolled.

Great Eagle flight path
Fill in an Eagle’s flight path each time you 
gain a sword or an Eagle. The path from 
the dell may cross the Eagle's flight path. 
Eagle flight paths do not block the path 
from the dell.

12

2 3 4 5 61

987 10

11 1

2 3 4 5 6

7 8

11 12

-2

-2 -2 -2 -1

-4

-4

-1

3

5

3

3

3

3

3

3

3

Alive without breath,  
As cold as death; Never thirsty, ever drinking,  All in mail never clinking.

Voiceless it c
ries, 

         Wingless flutters,

              
                         M

outhless mutters.
              

           Toothless bites,

THE ONE RING
Fill in 8 sides 
to collect.

GOLLUM
Blocked spaces.

RIDDLE
Fill in 4 adjacent 
sides to solve.

WATER Space
Lose points for each 
unfilled water space.

Обведіть на своїй мапі 3 клітинки, як показано на малюнку вище. Ці клітинки заблоковані. Ви може-
те не закреслювати їх. Ви не можете включити їх до складу фігур.

Закресліть на своїй мапі 1 клітинку, як показано на малюнку вище. Ця клітинка заблокована. Ви не 
можете входити в неї чи з’єднувати через неї шляхи. 

Пригода 4. «Загадки в темряві»

Пригода 5. «З вогню та в полум’я»
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Trapped dwarf
Fill in all adjacent 
spaces to free.

Spider Space
Fill: Fill in 1 
additional  
space.

sting
Avoid filling in  
to score points.

Private black die rolls
Fill in all adjacent spaces,  
then roll the black die and  
use the number rolled. No  
one else uses this number.

3

2

3

2

5

3

5

4

5

4

4

2

Never laugh at live Dragons!

3

3

3

3

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+
Bread Movement 
After drawing a path, you may 
return 1 of your bread tokens 
to draw an extra straight 
path section connected to it or 
overlapping it. You may use this 
only once per turn. 

Boats
Connect from both 
sides to unlock the 
mountainside region.

Camps
Spend 2 bread 
tokens to enter.

3 5

5

3

Fighting Smaug 
Add the results of private black die rolls 
to either the Bilbo row or the Dragon 
row. At the end,  
substract the (-)  
number from  
the (+) number.

Закресліть символ чорної кістки в лівому верхньому куті своєї мапи. Цей символ чорної кістки ігно-
рують. Інші 3 символи чорної кістки все ще використовують.

Закресліть на своїй мапі 3 клітинки, як показано на малюнку вище. Ці клітинки заблоковані. Ви не 
можете входити в них чи з’єднувати через них шляхи.

Пригода 6. «Шлях крізь Морок-ліс»

Пригода 7. «На порозі»
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СМОҐ РУЙНУЄ ДОМІВКИ
Після кидка закресліть 
1 незахищену домівку, що 
відповідає числу чорної кістки.

ЧИСЛО ЧОРНОЇ КІСТКИ
Після кидка можете скинути 
мечі, щоб збільшити чи змен-
шити результат чорної кістки.

3

БІЙ ЗІ СМОҐОМ
Якщо на чорній кістці ви�ало чис-
ло, яке закреслене на домівці, на�
томість закресліть його на Смоґові.

ЗАХИСТ ДОМІВОК
З’�днання. Обведіть числа на 
домівках, щоб захистити їх.

+
ШЛЯХ ЗА ХЛІБИНУ 
Намалювавши шлях, можете 
скинути 1 жетон хлібини, щоб 
домалювати додаткову пряму 
ділянку шляху, що з’єднується 
з ним або накладається 
на нього. Ви можете зробити 
це лише 1 раз за хід. 

1

12

3
1 2 2

3
4 4

5 5

3 3

10

6

11 11

3

7

8

12 12

3

9 9

І відтоді жив він щасливо до кінця своїх днів.

1
2 3

4 5

7
8910

11 12

13

6

10

Досвідчені гравці можуть поєднати пригоди 7 і 8, щоб розіграти епічне завершення історії.

Розігруйте пригоду 7 як зазвичай. Починайте пригоду 8 з усіма жетонами мечів, які ви зібрали в пригоді 7 
(замість звичайних 5 жетонів мечів). Це також стосується всіх зібраних вами жетонів хлібин. 

Крім того, якщо ви не здобули бонус у 5 очок за дрозда в пригоді 7, то повинні закреслити клітинку 
дрозда в правому верхньому куті вашої мапи пригоди 8.

Для визначення переможця кожен гравець додає свої результати в обох пригодах!

Закресліть на своїй мапі 4 клітинки, як показано на малюнку вище. Ці клітинки заблоковані. Ви не 
можете входити в них чи з’єднувати через них шляхи.

ЕПІЧНИЙ РЕЖИМ

Пригода 8. «Вогонь і вода»
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A
Б

В

Гра проходить за тими ж правилами, що й звичайна гра, за винятком способу отримання кісток у кожному 
раунді та умов закінчення гри.

Перебіг гри

У кожному раунді ви кидаєте 5 білих кісток подорожі та розділяєте їх на 3 групи: 2 кістки, потім 1 кістка та 
останні 2 кістки, залежно від того, як кістки впали на стіл. 2 крайні ліві кістки утворюють групу A , 2 крайні 
праві кістки — групу Б , а середня кістка — групу В .

У кожному раунді ви берете 3 кістки: по 1 кістці з кожної групи кісток. Ви можете використовувати ці кістки  
в довільному порядку.

Приклад. Ви берете 1 кістку з лівої групи, відкладаючи невибрану кістку для наступного раунду. Потім ви бе-
рете 1 кістку з правої групи, відкладаючи невибрану кістку для наступного раунду. І нарешті ви берете кістку 
посередині.

Після того як ви використали свою третю кістку, перемістіть жетон соло-гри на наступну поділку на треку 
раундів. Якщо гра не закінчилася, візьміть усі 5 білих кісток подорожі й киньте їх ще раз.

Очки слави

На початку раундів 3, 5, 7, 9, 11 і 13 ви повинні закреслити відкритий, нездобутий символ очок слави (якщо 
такі є), перш ніж кидати кістки для поточного раунду. Закреслені символи слави не можуть дати вам очки.

Додаткова умова кінця гри

Гра закінчиться, якщо ви виконаєте звичайну умову завершення пригоди або якщо досягнете ліміту раундів. 
Кожна пригода має свій власний ліміт раундів, як описано на наступній сторінці.

Після закінчення пригоди порахуйте очки як завжди, за винятком того, що ви набираєте додаткові 20 очок, 
якщо змогли виконати умову кінця гри (тобто ви не досягли ліміту раундів).

Якщо хочете серйозніших випробувань, то можете грати з умовами складного режиму (див. на с. 24–28). 
Якщо ви виконаєте умову кінця цієї пригоди в складному режимі, наберіть додаткові 50 очок (замість згада-
них вище 20 очок).

ПЕРЕБІГ СОЛО-ГРИ

Візьміть путівник для пригод, маркер і жетон соло-гри, а потім виберіть будь-яку з 8 пригод, щоб почати гру. 
Візьміть компоненти для пригоди, зазначені в цій книжці правил, так само як у грі для кількох гравців. Також 
обов’язково ознайомтеся з правилами соло-гри, наведеними на цій та наступній сторінках. Покладіть жетон 
соло-гри на поділку «1» треку раундів й уважно стежте за його позицією протягом гри. 

СОЛО-РЕЖИМ



3030

Пригода 1

Ліміт раундів: 8 раундів

Пригода 2

Ліміт раундів: 8 раундів

Пригода 3

Ліміт раундів: 8 раундів

Ви застосовуєте результат кидка 
чорної 12-гранної кістки перед ви-
користанням білих кісток подорожі.

Пригода 4

Ліміт раундів: 8 раундів

Щораунду кидайте чорну 
12-гранну кістку й вибирайте 2 фігури, що відпові-
дають числу на кістці або меншому числу, щоб на-
малювати фігуру на мапі. Це можуть бути як різні, 
так й однакові фігури. Замалюйте обидві фігури на 
своєму листі пригодника.

Ви можете намалювати до 2 бонусних фігур у кож-
ному раунді. Будь-які додаткові бонусні фігури ви 
втрачаєте.

Пригода 5

Ліміт раундів: 9 раундів

Ви застосовуєте результат кидка 
чорної 12-гранної кістки перед ви-
користанням білих кісток подорожі.

Пригода 6

Ліміт раундів: 7 раундів

Щораунду кидайте чорну 
12-гранну кістку й вибирайте 2 фігури, що відповіда-
ють числу на кістці або меншому числу, щоб нама-
лювати фігуру на мапі. Це можуть бути як різні, так й 
однакові фігури. Замалюйте обидві фігури на своєму 
листі пригодника. 

Особисті кидки чорної кістки використовуйте піс-
ля того, як намалюєте обидві 
ваші звичайні фігури.

Пригода 7

Ліміт раундів: 9 раундів

Ви можете використати жетон 
хлібини для прокладання додаткової ділянки шля-
ху щоразу, коли малюєте шлях, а не лише один 
раз за раунд.

Пригода 8

Ліміт раундів: 13 раундів

Ви можете використати жетон 
хлібини для прокладання додаткової ділянки шля-
ху щоразу, коли малюєте шлях, а не лише один раз 
за раунд.

Ви набираєте 20 очок наприкінці гри, з’єднавши 
Барда з човнами. Ви набираєте 50 очок за перемо-
гу над Смоґом. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

ТРЕК РАУНДІВ
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/187

/110

/77

Smaug attacks Lake-town  
in a fiery rage, but Bard, a  

brave archer, exploits a hidden 

weakness to strike back. Can 

the people of Lake-town escape  

the encroaching flames  
before it’s too late?

fire and water

?

The adventure ends immediately when a player defeats  
Smaug or when a player marks all 10 boats on their map.

10 1025 2515 1530 3020 2040 4050 5060

10 2515 3020 40 50 12

Total:

Look for the h
ollow

          
      of the 

left breast

          
       as he 

flies...

/129

=

=

/29

/100

3 4 17 45 28 56 3

10 3015 40 20 5 10 15 20 30 4020 25
6+

The adventure ends when a player solves all 8 riddles. 
All other players may still take their turn using the 
rolled number.

?

Lost in darkness, Bilbo meets 
Gollum, and they engage in a  

tense game of riddles. The stakes? 
Freedom or death. Bilbo wins 

by chance—but Gollum realizes 
something is missing...

Riddles in the Dark

-

Yet golden treasure inside is hid.

A box without hinges, key, or lid,

What has roots as nobody sees,

And yet never grows?

Is taller than trees,
Up, up it goes,

?

?

1 2 3 4 75 86 9 10 11 12

Total:

Setting off from Rivendell, The 

Company braves The Misty Mountains, 

facing storms and Stone Giants. 

Seeking shelter, they fall into the 

Goblins’ clutches deep underground. 

Can Gandalf’s magic defeat The 

Great Goblin and save them from  

the dark depths?

OVER HILL AND UNDER HILL
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The adventure ends immediately when a player connects their path from Rivendell  
to the dell in the upper right corner.
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15+
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/145

The journey soon leads to unfamiliar 
territory where Bilbo and The Dwarves 
stumble upon three Trolls. Hungry and 
bickering, The Trolls capture them  
all—until Bilbo hatches a plan to outwit  
them before dawn’s light arrives.  
Will The Company make it to Rivendell by way of the white stones?

ROAST MUTTON

The adventure ends immediately when a player connects Bag End to Rivendell with their path.
Total:
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5

Never reveal y
our na

me

(Very unwise...)to a Dragon!

/166

/82

/84

54
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2
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Finally, the travelers reach The Lonely Mountain. In a brief encounter, Smaug is enraged and bursts out of the mountain to lay siege upon Lake-town, leaving his glittering treasure 
unguarded...

On the Doorstep

The adventure ends immediately when a player has entered all 13 spaces that show green gems.

+
-
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Bilbo’s quiet evening is upended by 
Dwarves—one after another—filling 

his home with song, plans, and 
mischief. They propose a perilous 
adventure to retrieve the stolen 
treasure guarded by The Dragon 

Smaug, but will the reluctant  
Hobbit agree to go?

An Unexpected Party

1 2

2 2

1 2 3

3 3 3

1 2 32 3 4

4

5

54 4 5 4 5
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1 1

5
1–4 5–9 10–14 15+
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/32
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/112
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/34

=
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The adventure ends immediately when 
a player connects all 12 Dwarves 
except Thorin to Bag End.
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Lost in Mirkwood, Bilbo and The 

Dwarves are ambushed by Giant 

Spiders. Bilbo fights back, but The 

Dwarves remain trapped in thick 

webs, their fate hanging by  

a thread...

A DARK WAY THROUGH 
MIRKWOOD

The adventure  
ends when a player  
fills in all 12 Spider 
spaces. All other players 
may still take their turn 
using the rolled number.

?

?

?

1 2 3 4 75 86 9 10 11 12

Total:

Fifteen birds in five fir-trees...

10 1011 1112 1213 139 98 87 76 65

25 3510 1020 2512 1522 3015 2030 4040 50 60

/150

=

=

/50

/100

The adventure ends immediately 
when a player connects all of 
The Dwarves in trees to both a 
path from the dell and the flight 
paths of The Great Eagles.

Escaping the Goblins, the Company now faces hungry Wargs and deadly flames as they cling to the treetops. Flaming pinecones will make for handy weapons until  The Great Eagles arrive to  
rescue them.

out of the frying-pan into the fire

510
3–5 6–9 10+

5 10 20

Total:
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— Ви дуже симпатична особа, пане Торбине,  
і я вас дуже люблю, — втім, зрештою, Більбо,  

ти лише маленька істота в цьому великому світі! 
— Дякувати долі! — відповів Більбо, сміючись,  
і простягнув чарівникові торбинку з тютюнцем.

Джон Р. Р. Толкін, «Гобіт, або Туди і звідти»

Кінець


