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Spielziel J

Ziel dieses Spiels bst ¢s, mit seiner Hobbit-Figur bis zur Theschwelle
. des Einsamen Bergs zu zichen und dort dem Drachen Smaug alle
Der kle l I'l e seine Edelsteine zu stehlen, die er dem Zwergenvolk einst gestohlen
hatte. Bereits aul demn Weg dorthin sammeln die Spicler Edelsieine
mit denen sie Ausriistung in Form von Gandali-Karten erwerben
kinnen. Aullerdem erhalten sie Erfabrungspunkie lur bestandene

Abentever. Gewonnen hat der Spieler, der am Schluss die meisten
Edelsteine und Edahrungspunkte besita

Spiclablauf

Der jiingste Spicler beginnt das Spiel. Danach gebt es weibium im
Lihrzelgersinn welter, kst ein Spieler an der Reibe, so fihn er folgende
||.:lquI.I|!,'c nin der \Ll'}!l"}{a“h{'nl'll Reibenlolge aus

1. Wiirfeln

Er wlirefelt mot dien beiden moten sechsseltigen Warleln

e

. Spielfigur zichen:
Dier Spieler risckt nun seine Hobbit-Figur vor. Entweder so viele
Felder, wie einer der beiden Wiirfel allein anzeigt, oder so viele
Felder, wie die Summe der Zahlen aul beiden Wirfeln ergibn

Petspriel: Ein Wikrfel zeigr die 2, der andere die 4. Nun kanm der Spieler
¥

Die spannende Reise zum Einsamen Berg

| oddor & Felder wwlt sichen

. L] L] y
~ 1 ~ - Achtuneg, D0 Hobsbade-Figur v sy porundrts {Richiung Tiirg Tielle)
b ]:) ] t l ‘.] 1] I t ] tLl I] Q gedogen wirden. Die Bewegung wird dirch dis Vorrlicken auf ¢in
L L& Zufluchtsort-Feld beender. Verboogene Zugldnge erlanben ex Ablfirzungom
zu nahmen

swinid Hobbi-Figur 2

leder Spieler verkorpert den kleinen Hobbit Bilbo Beutlin, der von einer Gruppe von Zwergen

-

f AV b & : 3 =% . - ’ . Aktion ausfihren:
tiberredet wird, mit ihnen auf eine abenteuerliche Reise zu gehen. Gemeinsam brechen sie aus Bilbos Enisprechend dem Symbol des Feldes, auf dem der Hobbit nun

gemiitlichem Zuhause Beutelsend auf und ziehen durch die Landstriche Mittelerdes zum Einsamen steht, wird dic Aktion (s Riickseie der Spielanleitung) durchgefiihie
. Dort haust der bose und michtige Drache Smaug, der dem Zwergenvolk einst seine Schitze ::‘:,J.:.:I.t.: :I:.':L’“.H:., i, 1 S e R R
gestohlen und noch viel weiteres Linrecht begangen hat. Diese Schitze wollen sich die Zwerge nun i i o, b S L e N
wieder zurtickholen, Bilbo soll ihnen als "Meisterdieb” dabei helfen Diies ist der allgemeine Spiclabland. Die Bedeutungen der Symbole aul
+its aufl dem Weg zum Einsamen Berg haben die Spieler viele Abenteuer zu bestehen und knifflige den Febdern sind aufl der Rilckaite der Anleltung erkin
zu ldsen. Gefihrten und besondere Gegenstinde in Form von Gandalf-Karten helfen ihnen dabei Spielende
Wer schafft es schliefilich, die Edelsteine direkt unter Smaugs Nase aus dem Drachenhort zu stehlen? » Wenhiaich Kaine Edelstiine mehr i Drsclenhoct und &bt den

Wer in den Abenteuern die meiste Erfahrung und die meisten Edelsteine gesammelt hat, Felsvorspringen hefinden, ist der Diche Smang bestegt und das
Spiel sofort beendet

» Jeder Spicler addiert die Anzahl der Edelsteine in seiner Schatztnibe,
seine Erfahrungspunkie und, falls er am Kampl gegen den Drachen
Smaug wilgenommen hat scine 5 Bonus Punkie. D ."ipirlrr mit
den medsten Gesami-Punkien hat gewonnen

)
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ist Sieger dieses spannenden Spiels.

Danksagung Spielvorbercitung

e Autoren Michael Sterm wnad Kanth Mevers badinkent sich herzlich bl allen » [He vorgestanzten Teile werden vomibi ||I|}'_ aus deim Kanon gelost =

Eratucis klung dieses Spiels bengetrongen habwer Caite besonalives » s Unteneil des Drehpledls wird di b das Loch det Deehipleil
st Cheryl Stern, Bremoa, Justin wnd Stepharie Meéyers Kante gesteckl. Dann wird der Drehpfeil fest mit dem Untertell
Herm Thoenpson, Fran Lalt wad threr sechsten Klass am wusammiengedick

0 Frow Movgan wrd threr sechsten: Klisse am Monteciio Linion » Der Dy vird oben in den Schiitz des Bergs gesieckt und der Berg
dann aul den dafiir vorgesehenen Platz in die Mite des Spielplans
it eime Koprodubtion des Kosmoes Vierlags ung Sophisaicanid Caames pesetzt, so dass sich in jedem Splelplanabschnin ein Felsvorsprung
i wunial Keith Maers betindit \brirenier-Karte
/ ST » Je ein Edelstein (= Glasstein] wird auf jeden der sechs Felsvor |
ek Dhsign Lid, Cambmidge: Anelivr Redchvrnt bt springe des Rerges gelegt, Vier welterne | delsteine kommen in die |
i und Bearbeiming: Christing Letsgen & Rdrbel Schmde Mutlde des Bergs, Diese sellen den Drachenhon dar Die restlichen 1
(Kosmuos ) wnd Kobers Hwde (5C) Edelsieine bilden den allgemeinen Vorrat und werden neben den L -
200011 Ko a Prizerstmifie 5-7, D-701 84 Shatigart, Dewiisedland Spielplan gelesg |
tanicatedd Games L, The Barn, Newton Row: » Der schwarze 20-seftige Winrfel wird aul den dafiir vorgesehenen ——
: N U Place auf den Berg gelegr. die beiden roten Wikdel werden grifthercit Divchipfeil-Karte
it atetdd the chardcrers and places therein are rademarks of Tolkden neben den Splelplan gelegt
ines. Berkeley CA wnad ure used, wunder Hednse, by Sophisticited Game » Die Gandalf-Karten {blave Rickseite) und die Abenteuer-Karten Camibalf-Karti
{rote Rivcheseite ) werden jewvils gemischit und dann als verdecke
Chacile der Textzizate: [ R R Tolldhew: Dier kloane MHoblie. Auws diom Englischen Stapel aul die betden Ablagen aul den Spielplan geleg
vienn Werlner Schert fir ol devitsshe Ausgabe 1997 Disitscher Taschenbich » Jeder Spleler withlt sich eine h[lhl'lr.n'hr aus und mimem ek dann
Virlie, Miinchen eine Hobbit-Figur, cine Siegpunkie-Tafel und einen Marker (rondes ., . Erfahrungs
Chip) in der entsprechenden Farbe : A0 s
Material » Alle Hobbit-Figuren werden auf das Startfeld Bewielsend unter dem Marker e
| Splelplan, | Berg, | Drache, 60 Classgine, | Drehplell-Kane vl i ;I.Il‘”ri\lmdpf ‘IH i.“_-l“‘ “L__ deri die Edeliteine lett 8 e
& Hobbit Figuren & Stegpunkie-Tafeli, 6 Marker e Aul den Siegpunkie .I vln \-'LI. rulen die ; e ':.[-. e eines je .‘ n ..|||. La L] .
72 Karten (24 Gandalf und 48 Abenteues-Ksrten), 2 rote Wrfel i seine S5 ]Idl.‘"ll.lll (ol die Sickchen) gelegt. leder Spiclier erhib ) ———— Schutztnnhe
aunichst 1 Edelstein, den er dont ablegl. Ferner markiert jeder Spieler Edelitein

| schwarzer 20seitiger Wirfel, 1 Spiclanleitung I
a e _ seine Erfahmungspunkie aul der Punkieleiste. Jeder beginnt mit

0 Erfahrungspunkien, also legr jeder Spleler seinen entsprechenden

Marker auf das Feld mit dem Wert ,07 Der Marker wird so hingelegt

dass der Wen .+5” nichi zu sehen it

Stegpuindere- Tifel

% £
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Gandalf
Winn du wuf einem Felel landest, erhiltst du
Ausrtisturtg oder riffst G 1, die dir helfen.

nuspmammm:m:m»mwr-
Kartenstapel, Wenn er 1 Edlelsteln aus seiner Schatz-
wrihe auriick in den Vorrat lege, darf er diese Kane
behalten und legi sie offen vor sich ab.

» Kann oder mochte der Splelér den Edelstein nicht abgeben, so wind
die Kane neben den Spielplan auf einen Ablagesiapel
» Fin Spieler kinn vier Gandall Karuen gleichzeitip besitan.

Har er bereits vier und rivcka seinen Hobbit auf ein Gandalf-Feld, so
dart er kelne Candall-Karte zichen, diese Aktlon entfiflle.

b Candalt-Karten helfen dabei, meurmhmthm.&ﬂu Kate-
gorien von Gandali-Karien: Gefihrte, Waffe, Gegenstand und Zauber.

» Manche Karten haben rusitzlich noch eine besondere Fibigkeit
(Besomderheir). In diesem Fall gibt der Karemext vor, wann und wie
diie Karte elngisetz werden kann. J

» Wenn der Kanenstapel aufgebrancht isy, wind der Ablagestapel neu
gennisehie wid anm neven Kartenstapel.

Smaug-Symbol
Manche Gandalf-Kamen sind mit dem Smsug-Symbol
gekennecichnet. Nur wer im Besitz ciner solchen Karte

a1, darf den Kampf gegen den Drachen Smaug
antreten.

Abenteuer

Auf diesen Feldern musst du Aberttemer bestehim,

Diabved samomielst idu Erfabrung,

Ablauf.

» Der linke Machbar des Spielers, der an der Reibe sy,
#lehit fiir thn die oberste Karte vom Abenteuer-Karen-
stapel und Hest sie Lt vor,

» Der Spielet, dér an der Beihe ist. muss nun dieses Abentewer bestehen,

Hat er dabei Erfolg, so sammelt er dabei Erfahrung, erleidet er einen
Mitssarfolg, so erleidet der Spieler einen Nachieil, Das Betreten gines:
Abentewer-beldes st also mit vinem Risiko verbunden.

» Lim das Abenteuer su bestehen, gibt es je nach Kare unter-
schiedliche Moglichkeiten:
a) Soforiger Erfolg Der Spicler leg eine der Gandalf-Kanen, die
aul der Abentewer Karte genannt sind, auf den Ablagestapel. (Das
Zeichen " in einer Spabte bedeutet, dass e in dieser Kategone keine
Gandalf-Karte gibn. die 2u einem Erfolg fibet.) Besitz der Spieler
mehiete von den genannten Gandalf-Karen, so kann er sich aus-
suchen, welche van diesen Kanen er ablegen machie, Besiter er keine
der genannten Kartern, s entfille diese Miglichkeir
b) Drehplell Wasser/Holg/Schwert: Der Spricler sagt an, ab er aul
Hole Wassér oder Schiwert setet. Dann drehi e den Drehpfedl.
le michdem, auf welchein Feld der Diehpleil stehen bleiby ha der
Spieler das Abentener bestanden oder niche,

Erfolg bel folgenden Ergebnissen:

Der Spleler sagt 1 Der Pleil zeigt auf i
Wasser B AN oW | :S;Fm:r_.ﬂ_ [Nl LS
Schwert B IO - R R . SR T
T | Wasser

Esplshriiclse: Wasser [ilsst dis Schowert rosten, s Schivernt zevsehlilgt Hﬂt.
Holz sehgmmi auf Wisser,

Alle anderen Kombinationen bédeuten einen Misserfolg.

<) Auf elnigen Karen befindet sich ein Zitar aus . Der Kleine Hobbic®
uned der Spieler wind aufgeforden, den Text auswendig aufausagen

nachdem sein linker Nachbar ilim diesén Text einmal vo hat
Schafit er das fehlarfred, so hater das Abentever exdolgre
bestanden.

Baei elnigen Karten muss der Spleler ein Ratsel 16sen. Der linke Nach-
bar liest ihm das Rawsel und die vier Amtwortmoglichkeiten vor,
Nennt e die chtige Antwon, so hat er dis Abenteuer erfolgreich
bestanden.

Der Spheler, der an der Rethe st lkann sicly asussuchen, aul welche An
er ein Abenteuer an bestehen versuchi. Fr kann also 2. I entweder
eing bestimte Gandalf-Karte ablegen oder den Drehpfedl nchimen.
Hat er sich aber dazu entsehlossen, den Deehplell 2o nuten (obwohl
er eing passende Gandall-Kane besitar), so kann er bei einem Misser-
folg diese Kare niche mehr ablegen, um das Abenteuer 2u bestehen.

&)
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Schatz

Splebudhm die Menge an Erfahrungspunkien, die auf der Kare

-Mhmfnln‘.
Diie Auswirkngen sind unterschiedlich und auf jeder Karte angegeben.

Folgende Auswirku ind méghich: 1 Gandalf-Karre einer bestimm-
wmmmem 1 Edelstein zurtick in den Vor
rat legen, 1 Erfahangspunia verlicren. bestimmite Anzahl an Feldern
ruriichkeiehen, suriick aul das levae Zufluchsors-Feld zichen. Muss der
Spidumabq:bmduumduhuhuunﬁlﬁdwﬂumdmu

» Wmmmmmmmmﬁm
barven, Wird elne solche Kane gezogen, so muss der Spieler, deran
der Reihe ist, die dort angegebene Abton und Strafe ausfithren, Die
MMM kénnen sowahl positive als auch negative Atiswitkun-
gen

Spieler haben,
» Die Abenteuer-Karie wird schlieRlich neben den Spielplan auf einen
Ablagestapel gelegt Wenn der Kartenstapel aufgebrancht ist, wird der
Ablagestapel nen gemischt und zum neuen Kartenstapel.

Als , Glilekotridger” fircdest dn hoer einen: Edelstein,
D Spicler lege 1 Edelstein vom Vorrat in seine
Schavtrahe,

Meisterdieh

Hohbits haben die Fithigheit. sich lautlos twnd unauffiliig zu

Incwegen. du eg dich an Smaug vorbeizuschloichen

tinsid dh edreeny Eslielseein zu saehleni

Der Spieler kann auf diesem Feld versuchen, den Edel:

stein, der aul dem benachbarten Felsvorsprung des Berges

ll? 2u stehlen - er muss aber niche Falls sich dor kein Stein mehs
ndet, enefille diese Aktion.

Ablauf

Will der Spieler es versuchen, so bildet er dic Summe aus der Anzahl

der Edelsteine in seiner Schatstruhe und seinen unkicn.

Dann wilrfelt er mir dem schwarzen Wikefel. Schaffi er es, eine Zahl au

wiltfeln, die niedriger oder gleich der Summe ist. 5o hat et es geschall,

wikrlelt ¢r hoher, so ist dies ein Misserfolg,

Reispiel Ein Spicter hat 7 Erfahrungspunkie und 3 Edolsteine. Nun muss der

Spicler die Zahl 10 ocler weniger wnirfeln. Lim so mielr Brfabring und Fidel-

statine man hat, wmoso einfacher G e also, den Drachen zu iiberisien,

Birfolg:

Der Spieler pimmt sich den Edelstein vam Felsvorsprung und legt ihn

in seine Schatsrube. Zusitzlich ethiali er 1| Edahrungspunkt

Misserfolg:

Der Spieler muss 1 Edelstein (falls er elnen besiezt) aus seiner Schate-

trube zu Smaogs Drachenhon (in die Mulde des Bergs) legen, Aufler-

dem zieht er selne Hobbit-Figur zuriick auf den lewaen Zufluchison

(Baw:. aul das Starefeld Beutelserd wnter dem Berg i Abschnitt Grmee

aur Wildnis)

Zufluchtsort

Hier ungerbrichal du gnad deing Gefahrten die Reise. um

et asszrihen wod s esre Vorvdte fiir die Widterneise

afaufillen,

 Aul dem Tetzten Feld eines jeden Abschniis aul dem
spiclplan befindeysich ein Zufluchisorr. Uber dieses Feld kann nicht

werden. Sobald ein Spieler seine HobbiVigur Gher

dieses zivhe, bleiby digse aul dem Zufluchsee siehen. Der rest-
liche Wirfelwert verfilly, der Spieler kann den Hobbit erst nachste
Runde |gane vormal ) weiter bewegen.

» Der Spieler erhali 1 Edelstein vom Vorrat in seine Schatzirahe,

#» AuBerdern kann er eine seiner Gandall-Karten ablegen, um eine neue
vom Stapel 2 ziehen.

Gandalf-Karte eintauschen

Hier kanrest du Awsrilstng, dfe die mchi mahr bravchse,
werkafen,

Aul divsem Feld kann der Spieler genau elne seiner
GandalF-Karten ablegen, um sich 1 Edelstein vom Vorrat
#u nehmen und in seine Schatzimibe zo legen.

Verborgener Zugang

HHM#‘HWMNM

.wmmmmm
Abkiirzung nutzen, wenn er die Gandalf-Karte,
die symbolisch swischen diesen Feldem abye-
bildet ist [Schiissel oder Kisrte), besitzr

» 2:“"@'“‘"‘ tﬂgzﬂwﬁmmlfl{am qu:;

.ﬂhw btkknm.mmmm

dieser Runde fiir ihn so, als ob sie direkt benach-
bart wiren. D, h. der Spieler kann seine Hoblbin-
Figur eneprechend seines Widelwurds Giber den
verlgenen Zugang bewegen,
Achtung: Doz miuss die Spielfigur nichy von cinem
e batldden Felder ais gesurret sefn, sondern sie kann
mitten in der Bewegung dbvr den sirborginen
Zugang zichen.
mba:n el s keine Ralle, ob dieser Zug in elen

(&)
den oder zukinftigen Abschnin

Fiihrt, 2 B kann der Zilgang zwischien dem Currock und
den Nebrelbergen sowoh! dazn benutet werden, von den Carock 20
den Nebelbergen zu ziehen, als auch umgekehr. {Die Ausnahme van
deer Zugrichtung beschrank sich abier nur auf die beiden Felder des
verbongenen Zugangs, aud den anderen Peldern dard immer nuc vor-
wiins (in Richuung Titesehuwlle) geeogen werden, )

» Wenn der Spieler den oerborgenen purtet, erhilt er zusitalich
1 Edelstein aus dem Yorrat und 1

» Der Spieler fihnt die Altion des Feldes, auf dem mmsph'lﬂpn am
Ende der Bewegung lander, gane noemal als

Tiirschwelle
Der Kampl gegen den Drachen Smaug

Do st oot enlich dim geligimen Fingang sim
Einsamon Bevg gefunden und versachst. dis Dvachien
o bestegen und semne Schidize zu eobern.

» Man muss die Tirschuwlle mic seiner Hobbi-F
nicht genau ereeichen, der Tberzihlige Worfelwer verfaliy,

» Als Voraussetaung fiie den Kampl bentuige der Spieler eine Gandalf-
Karte mit Smaug-Symbol 42} Rilckr ein Spieler seine Figur aul die
Tiirmchwelle, ohne eine solche Karte #u besiteen, muss ¢r seinen
Haobbit sofort zurick auf das lewe Zufluchisore Feld sewzen,

Ablauf:

» D Spieler windell mit dem schwarzen 20-sestigen Wiirfel,

» Der Spieler bildet die Summe avs der Anzahl der Edelsteine in
selner Schatatruhe und seinen Erfahrungspunkten. Dann wirfelt er
mit dem schwarzen Wikrfel. Schafft er ex, eine Zahl zu wiitfeln, die
niedriger oder gleich der Summe ist, so exgielt of elnen Trefler
{Erfolg). Wikdfelt er eine hahere Zahl, so landet er keinen Trelfer
(Misserfalg).

Biispiel: Deer Spicler hat 10 Erfahrungspunlag und 4 Edelsieine. Bei ciner
qevtirfelten Zihil von 1-14 hat or also Erfolg bei 15-20 ginen Misserfoly,

» Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

» Die Hobbir-Figur bleibt in den folgenden Runden so lange aul der
Tiirschunlle stebven, bis ein Misserfolg eintritt. Wenn dier Spicler an der
Heihe bt fibrcer den Kampl gegen din Dvachien an Stelle seines no-
malen Zugs aus.

Edfoly

» Der Spieler nimmi sich 1| Bdelstein aus dem Drachenbors oder von
cinem der Felsivrspringe des Bergs und legt thin in seine Schazzirle

» Hat er in diesemn Spicl das erste Mal cinen Edolg im Kampl gegen
den Drachen Smaug erzielt, so erhilt der Spicler susalich elnen
Bonus von 5 Erfahrungspunkien am Ende des Spiels. Um dies
anztueeigen; wird nun der Erfabrungspunkie-Marker umgedrehr, so
dass .45 wu sehen in.

Achtiig: Digser Bostus wind erst am Erde des Spiels zu din Erfalirungs-
punkten aiiiere. . b, bei der Bekiampfung des Drachon sihls dieser Bomus
miche mit

Misserfoly:

Per Hobbit wurde vom Drachen von der Tiischmelle des Ginsamen

Henges vertrieben und muss zuriick auf das letete Zufluchisors-Feld

Achtung: Die den Symbolen aufl den Feldern entsprechenden Aktio-
nen werden nur dann ausgefiihn, wenn der Spieler seine Spielfigur
aktiv aul ein Feld zicht. Wird er gezwungen, seine Hobbit-Figur auf
ein Feld zu bewegen (2. B, als Folge eines Misserfolgs aul einer
Abentener-Karte oder durch eine Aktionskarte bedingt), so hat

das Symbal keine Auswitkung, @




