GRA PLANSZOWA Dla 2-4 graczy
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OPIS I CEL GRY .
- W Mrocznej Puszczy Bilbo i Krasnoludy natrafiaja na podstepne pajaki i uciekaja przed wrogimi leSnymi  Wszyscy gracze wygrywaja wspdlnie, gdy Bilbo i jeden krasnolud kazdego gracza dotra na pole 3 “:
Elfami. Jednak najwigksze zagrozenie stanowi smok Smaug, strzegacy pod Erebor ( ,,Samotng Gorg"” koricowe, przed tym jak Smaug dotrze na smocze pole przed Esgaroth. ;=‘
w jezyku elféw) skarbow, ktore niegdys zrabowat Krasnoludom. Jednak ci nie pozostaja bezsilni. r S
Wecigz atakujg smoka, by go przepedzic. Wskazowka: Jako Ze gra oparta jest na wspdtpracy miedzy graczami, mogg oni naradzac sie
i komunikowac o swoich planowanych ruchach. o
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g PRZYGOTOWANIE GRY

{ '__0 E'J__Ianszg nalezy roztozy¢ na srodku stotu.

+ Kazdy gracz otrzymuje 2 krasnoludow jednego koloru, ktorych ustawia na polu startowym.

+ Na polu startowym nalezy umiescic takze Bilba z natozonym Pier$cieniem.

~+ Gandalfa nalezy ustawi¢ na polu startowym na Sciezce Gandalfa.

+ Kostke nalezy potozy¢ obok planszy.

« eton Smauga nalezy potozy¢ na polu Jaskini Smauga.

+ Kaidy gracz otrzymuje takze 4 karty Ruchu w swoim kolorze, ktdre ktadzie odkryte przed soba w rzedzie.

+ (Gre rozpoczyna najstarszy gracz. Otrzymuije on karte ,,Klucz Thorina", ktorg ktadzie obok
swoich kart Ruchu.

¢ Pozostate karty sortuje si¢ wedtug symboli na rewersie, po czym kazdy z pieciu . —ggas— -
stosow tasuje sie oddzielnie. Wazne: W rozgrywce na trzech lub czterech gra-
czy nie biorg udziatu wszystkie karty Smauga. W przypadku gry w cztery oso-
by przed rozpoczeciem nalezy odfozyc do pudetka 3 odpowiednio oznaczone
karty, a w przypadku gry w trzy osoby - 2 karty (patrz symbole na kartach).

+ Nastepnie stosy kart ,Dom Beorna”, ,Esgaroth” i ,,Komnata Skarbow" zostaja umieszczone
grzbietami do gory na odpowiednich polach kart z tym samym symbolem.

+ Na polu kart z symbolem klucza podczas rozgrywki umieszcza sie karte , Klucz Thorina”.

+ Na polu kart bez symbolu odkfada sie odkryte wszystkie karty zagrane podczas gry.

 Stosy kart Przygody ,,Mroczna Puszcza” i, Erebor" umieszcza sie na dwéch odpowiadajgcych
okragtych polach kart Przygody.

“# Kazdy gracz otrzymuije 3 karty z symbolem Domu Beorna na reke. Karty
natychmiastowego dziatania (o czerwonym tle) nalezy od razu odkry¢

. i rozpatrzy¢. Gracze nie dobierajg w ich miejsce nowych kart.
+ Rysunek przygotowanej planszy znajduje sie na pierwszej stronie instrukgji.

e | A il

g saaee |
= .

Wskazowka: Bilbo juz od poczgtku gry niesie Pierscieni, ktdry czyni go niewidzial-

nym. Na polach Przygody nie odkrywa on zZadnych kart Przygody. Pierscieri moze stracic jedynie,
gdy natrafi na dwie karty , Dezorientacja”, znajdujgce sie w stosie kart , Erebor". Wtedy staje sie
bezbronny i gracze muszg pomdc mu wyjsc¢ zwyciesko ze wszystkich przygod.

PRZEBIEG GRY
Rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Gracze przesuwajg swoich krasnolu-
déw wzdtuz drogi za pomoca kart Ruchu. Wszyscy gracze przemieszczaja Bilba za pomocg kart
- zreki. Na polach Przygody gracze zazwyczaj muszg stoczy¢ walke. Do walki potrzebne s3 karty
* Krasnolud6w lub karty Sprzymierzericéw. Takze Gandalf moze poméc w walce, gdy akurat

I~ znajduje sie przy odpowiadajgcym okragtym polu kart Przygody.

q ' Klucz Thorina: Gracze potrzebujg Klucza Thorina, aby mdc otworzyc ta- Pﬁ

jemne wejscie do gory Erebor. Sciezka za polem klucza poczatkowo jest |
? zablokowana dla wszystkich pionkdw, moga one dotrzec jedynie do
i . tego pola (takze Bilbo z Pierscieniem). Tylko gracz, ktory posiada karte

» -'.'_\" Klucza Thorina, moze, stojac na polu klucza, odtozyc ja na przygotowane do tego celu pole.
Tym samym droga zostaje otwarta dla wszystkich krasnoludow oraz Bilba i mogg oni wejs¢ do
- wnetrza gory.

SZCZEGOLOWY PRZEBIEG GRY
Gracz, ktdrego tura aktualnie trwa, realizuje nastepujace etapy w podanej kolejnosci:
1. Zagranie karty Ruchu

2. Zagranie dowolnej liczby kart z reki i ewentualna wymiana kart

3. Dobranie dwoch kart

Nastepnie rozpoczyna sie tura nastepnego gracza.

1. Zagranie karty Ruchu

+ Gracz musi wybrac jedng ze swoich wytozo-
nych odkrytych kart Ruchu i przesungc jed-
nego z dwdch swoich krasnoluddéw o tyle pdl,
ile wskazuje dana karta. Nastepnie zakrywa
ja. Dopiero gdy gracz zuzyje wszystkie piec kart
Ruchu, odkrywa je i moze uzy¢ ich ponownie.
Jedli karta wskazuje liczbe np. 3, & lub 5, gracz
przesuwa krasnoluda doktadnie 03, 4 lub 5
pol. Karta z liczba 3 jest specjalng karta Ru-
chu, dzigki ktdrej gracz oprocz swojego krasnoluda moze przemiesci¢ dodatkowo jeszcze jeden pionek
(Bilba lub dowolnego krasnoluda), stojacy z nim na tym samym polu, o doktadnie 3 pola. Jesli karta
wskazuje liczby 1,2,3 gracz sam moze wybrac jedng z podanych liczb, o jaka chce przesungc swojego
krasnoluda.

+ Gdy gracz trafi na pole Przygody, musi natychmiast odkryc pierwszg z wierzchu karte Przygody
i ja rozpatrzyc (patrz: ,Pola Przygody").

* W wiekszosci przypadkow gracz przesuwa pionek naprzdd. Moze tez jednak - nieraz jest to
w petni uzasadnione - cofngc¢ swojego krasnoluda o liczbe pdl okreslonych na karcie Ruchu.

+ Gracz nie moze pomingc¢ zadnego z pdl, a takze nie moze rozdzieli¢ ruchu na dwdch swoich
krasnoluddw. Wskazowka: Krasnoludy nie mogg wyprzedzac¢ Smauga.

+ Na jednym polu moga znajdowac sie maksymalnie dwa pionki. Mogg to by¢ dwa dowolne
krasnoludy, lub krasnolud i Bilbo. Bilbo z Pierécieniem liczy sie jako jeden pionek. Smaug takze
liczy sie jako pionek, wiec na polu wraz z nim moze znajdowac sie tylko jeszcze jeden pionek
(krasnolud lub Bilbo).

+ Gdy pionek zatrzyma sie na polu zajetym juz przez dwa pionki, przesuwa sie na nastepne pole
z przynajmniej jednym wolnym miejscem. Jesli dwa pionki trafig razem na zajete pole, nalezy
przesungc je oba na nastepne pole, na ktorym nie znajduje sie zaden pionek. Ta sama zasada
obowigzuje, gdy dwa pionki trafig na pole zajete juz przez jeden pionek.

+ Iajete pola normalnie sg liczone w trakcie ruchu.

2. Zagranie dowolnej liczby kart z reki i ewentualna wymiana kart
Gracz moze zagrac dowolng liczbe kart z reki, po czym ktadzie je odkryte na polu kart odrzuco-
nych bez symbolu. W grze dostepne sg nastepujace rodzaje kart:

Bilbo Baggins: Za pomoca tych kart gracze moga przemieszczac Bilba. W zalez-
nosci od karty gracze mogg przemiescic go o doktadnie 5 pdl, od 1 do x pol lub
o taka liczbe oczek, jaka wskaze rzut kostkg. Obowigzuja te same zasady,

co w przypadku ruchu krasnoluddw.

Rozpoznanie: Dzieki tym kartom krasnolud gracza moze wykonac dodatkowy
ruch. Gracz wybiera, czy chce przemiescic pionek naprzdd o podang liczbe pdl
czy wyrzucong liczbe oczek. Nie moze przy tym pominga¢ zadnego pola.
Wskazowka: Krasnoluda nie wolno przemiescic na pole za Smaugiem lub za
polem klucza. W takim przypadku gracz moze albo przemiescic swojego
drugiego krasnoluda, albo karte Rozpoznanie nalezy odtozy¢ nieuzytg na stos
kart odrzuconych.

Orzet: Dzigki tym kartom krasnolud gracza moze wykona¢ dodatkowy ruch:
w zaleznosci od karty 0 1-2 lub 1-3 pola.




Legolas i Tauriel: Dzigki tym kartom gracz moze przemiesci¢
swojego krasnoluda albo Bilba.

Bieg Krasnoluda: Dzigki tym kartom krasno-
lud gracza moze poruszy¢ sie naprzdd do
najblizszego krasnoluda, stojgcego samotnie
na polu. Jesli na danym polu znajduja sie
dwa pionki, nie mozna zagrac tej karty.

Gandalf: 7a pomocg tych kart gracze przemieszczajg Gandalfa wzdtuz jego sciezki.
Gracz decyduje, w ktérym kierunku porusza Gandalfa. Nie moze przy tym pomina¢
zadnego z pol. Wazne: Gdy Gandalf znajduje sie przy okragtym polu kart Przygo-
dy, moze pomagac w walce pionkom stojacym na odpowiadajgcych polach Przy-
gody. Jesli stoi przy Jaskini Smauga, uniemozliwia smokowi dodatkowy ruch.

Krasnoludy i Sprzymierzericy: Gracz moze za-
grac te karty na polu Przygody w czasie walki
lub podczas ataku na Smauga. Do Sprzymie-
rzericéw naleza Beorn o sile bojowej 6 i Bard
o sile bojowej 7.

Wskazowka: Jesli na karcie podane sg dwie

wartosci sity bojowej, gracz moze wybrac jedng z nich.

LOIN Beosn BarD:

Komnata Skarbowy: Karty ,,Skarb Krasnoludéw" mozna zagra¢ w kazdej chwili
(nawet poza swoja turg). Wigkszos¢ tych kart pozwala na zmniejszenie liczby
pél, o jakie porusza sie Smaug. Na raz mozna zagra¢ dowolng liczbe kart ,,Kom-
naty Skarbéw". Karta ,Strzata Barda" umozliwia nawet pokonanie Smauga i
wezeshiejsza wygrang.

T TS
Skar Krasnoludow
razomo:

Katdor
Gay Smaug porusza sie naprzod,
pokonuje o 1 pole mnie

Wymiana kart

Podczas tej fazy gracz moze wymienic sie kartg z dowolnym innym graczem. Kosztuje go to jednak
utrate dwdch dowolnych kart z reki, ktdre musi odtozy¢ na stos kart odrzuconych. Nastepnie moze
wymieni¢ dowolng karte z reki na karte z reki innego gracza. W ten sposéb mozna takze wymienic
miedzy sobg karte ,Klucz Thorina". Wskazowka: Wymiany kart nie mozna przeprowadzic w trakcie
walki.

3. Dobranie dwoch kart

+ Pod koniec swojej tury, gracz musi zawsze dobrac doktadnie 2 karty — niezaleznie od liczby
zagranych kart z reki.

+ Obie karty dobiera ze stosu kart ,,Dom Beorna". lesli jednak krasnolud stanie na jedynym z
trzech pdl , Esgaroth”, gracz w zamian ciagnie dla tego pionka jedna karte ze stosu kart , Esga-
roth”. Jesli dwa krasnoludy jednego gracza znajduja sie na polu ,Esgaroth”, gracz ciagnie obie
karty ze stosu kart , Esgaroth”. Ta sama zasada obowigzuje, jesli pozniej krasnolud stanie na
jednym z dwéch pél ,,Komnaty Skarbow". Zamiast ze stosu kart ,Dom Beorna", gracz ciggnie
wtedy karte ze stosu kart ,, Komnaty Skarbow".

Uwaga: Karty ze stosu , Esgaroth” i ,Komnaty Skarbow" sqg zazwyczaj mocniejsze niz karty ze
stosu ,,Dom Beorna".

+ Wazne: Na koniec swojej tury gracz moze mie¢ maksymalnie 6 kart na rece. Jesli posiada
wiecej kart, musi odfozy¢ dowolne wybrane przez siebie karty na stos kart odrzuconych.
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+ W przypadku wyczerpania wszystkich kart ze stosu kart ,Dom Beorna”, nalezy przetasowac "H-u‘g
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wszystkie karty ze stosu kart odrzuconych tworzac nowy stos kart ,,Domu Beorna". W ten sposéb, . » Bt
w stosie tym znajda sie pdZniej takze rozegrane karty ,,Esgaroth” i ,,Komnata Skarbéw". _'” .
Wazne: Jesli podczas dobierania kart gracz wyciagnie karty natychmiastowego dziatania, musi:

je od razu odkryc i rozpatrzyc. W ich miejsce nie dobiera zadnych nowych kart. 135 -‘.*._-'.-

Pola Przygody

 Jesli gracz zakoriczy ruch naprzdd swoim krasnoludem lub Bilbem na
polu Przygody, musi natychmiast odkry¢ pierwszg z wierzchu karte ze
stosu kart Przygody (,,Mroczna Puszcza” lub ,Erebor”) i jg rozpatrzyc.
Wazne: Podczas cofania sie, nie rozpatruje sie pol Przygody.

+ W wiekszosci przypadkow na karcie znajduje sie przeciwnik, ktorego gracz musi pokonac. Moz-
na trafi¢ jednak na karty Przygody z innymi instrukcjami. Jesli na karcie znajduije sie
rysunek kostki, gracz musi rzuci¢ kostka i rozpatrzy¢ uzyskany wynik.

+ Aby pokonac przeciwnika, gracz musi zagrac jedna lub wiecej kart Krasnoludéw lub Sprzymie-
rzeAcow, ktdrych suma bedzie wynosi¢ doktadnie tyle samo co sita bojowa przeciwnika. ;
Przyktad: Gracz odkrywa karte olbrzymiego pajgka o sile bojowej réwnej 14. Moze go pokonac:
za pomocg dwdch Krasnoluddw (Dori i Nori kazda o sile 2), jednego Krasnoluda (Fili o sile 4)

i jednego Sprzymierzerica (Beorn o sile 6), odktadajgc je na stos kart odrzuconych.

* Gandalf przy polu kart Przygody: Jesli przy odpowiadajgcym polu kart =

Przygody znajduje sie Gandalf, gracz moze podwoic wartos¢ jednej z za- F‘ F
granych kart. Przyktad: W rozpatrywanym przypadku, aby pokonac i
przeciwnika, wystarczytyby karta Beorn (o sile 6 x 2) i jeden Krasnolud
(Dori o sile 2).

* Wygrana walka: Gdy gracz pokona przeciwnika, jego karta odpada z gry (odktada sie ja z po-
wrotem do pudetka).

* Przegrana walka: Jesli gracz nie moze osiggna¢ sumy odpowiadajacej sile bojowej przeciwnika,
musi cofng¢ swéj pionek o 10 pdl minus liczba wyrzuconych oczek.
Przyktad: Gracz wyrzucit na kostce 3-ke i musi cofngc sie o 7 pdl (10-3).
Jesli trafi przy tym na pole zajete przez dwa pionki, musi przesunac sie dalej na najblizsze pole ’
Z przynajmniej jednym wolnym miejscem. pal:
Karte niepokonanego przeciwnika umieszcza sie odkryta na stosie kart Przygody. Gdy dowolny 3
pionek znowu stanie na odpowiadajgcym polu Przygody, musi walczy¢ z odkrytym weczesniej
niepokonanym przeciwnikiem. Dzieki temu, ze przeciwnik pozostaje odkryty, wszyscy gracze
ZNnajq jego site.

* Wspdlna walka: Jesli gracz zakoriczy ruch na polu Przygody, na ktérym znajduije sie juz inny
pionek, oba pionki musza wspdlnie walczyc z odkrytym przeciwnikiem.
Podczas wspdlnej walki, jesli Gandalf znajduje sie przy odpowiadajacym polu kart Przygody,
gracze wcigz moga podwoic warto$c tylko jednej karty. Jesli gracze nie mogg osiagnac sumy
odpowiadajacej sile bojowej przeciwnika, musza cofngc oba swoje pionki (0 10 pél minus
liczba wyrzuconych oczek). ; "
Takze w przypadku, gdy oba pionki razem trafity na pole Przygody, musza odkryc karte Przygo-
dy, wspdlnie stoczy¢ walke i w przypadku kleski razem cofnac sie o taka sama liczbe pdl.

+ Po udanym rozpatrzeniu przygody, karta opuszcza gre.




j_.}-ﬂ.; . po udanym rozpatrzeniu przygody, gracz musi odkryC i rozpatrzy¢ nastepng kar-
E;:f‘  te Przygody z tego samego stosu.

) L.+ Wyczerpanie przygod: W przypadku wyczerpania wszystkich kart ze stosow kart
Przygody, na polach Przygody nie czeka juz graczy zadne niebezpieczeristwo.

Uapany w siec (Przygoda w Mrocznej Puszczy)

+ Jesli kolor krasnoluda, ktéry odkryt te karte Przygody, zgadza sie z trescig karty,
zostaje on natychmiast ztapany w siec (na polu Przygody, na ktérym wtasnie sig

~ znajduje). Nalezy postawic go do gry nogami. Jesli na polu Przygody stoi
dwdch krasnoluddw réznych graczy, ktdrych kolory zgadzajq sie z trescig karty,
tylko jeden z nich zostaje ztapany w siec. Wyboru dokonujg gracze. Takze w
przypadku, gdy na polu Przygody stoi dwdch krasnoludéw w tym samym kolo-
rze, tylko jeden z nich zostaje ztapany w siec.

Uwolnienie: Ztapanego w sie¢ krasnoluda moze uwolnic Bilbo niosacy Pierécien,

koriczac swoj ruch na tym samym polu. Pionek krasnoluda nalezy wtedy odwrd-

_ ci¢ z powrotem. Jesli Bilbo znajduje sie na tym samym polu z krasnoludem, ktéry

f‘;fg ; wtasnie zostat ztapany w sie¢, krasnolud zostaje natychmiast uwolniony.

%#‘ Wazne: Gdy Bilbo straci Pierscien, nie moze uwalniac ztapanych krasnoludéw.

: + W swojej turze gracz moze uwolnic¢ swojego ztapanego krasnoluda bez pomocy Bilba,

Y odrzucajac z reki karty o sile bojowej 20 lub wiecej. Wskazowka: Jesli Gandalf znajduje sie
przy polu kart Przygody ,,Mroczna Puszcza” moze podwoic wartosc jednej odrzuconej karty.

Gerwony albo
Iaasnolud zostaje ztapany.

Podroz w beczce (Przygoda w Mrocznej Puszczy)
+ Karte ,,Podréz w beczce” nalezy rozpatrzy¢ od razu. Pionek lub pionki, ktdre
stojg razem na polu Przygody, muszg natychmiast przemiescic sie
02 lub 3 pola, w zaleznosci od tresci karty.
« Jesli pionek lub pionki trafig przy tym na kolejne pole Przygody, nalezy
“natychmiast odkry¢ nastepna karte Przygody i jg rozpatrzyc.

Podroz w beczce
o

Plonek lub pionki
poruszaja sie 0.3 pola naprzd.

L

Wazne: Jesli tres¢ karty odnosi sie do ,,gracza”, a na polu stojg 2 pionki, to polecenie z karty
dotyczy tylko jednego z nich. Gracz sam dokonuje wyboru. Ta zasada obowigzuje np. dla
karty ze stosu Erebor ,Zmartwienie".

:-'-, Smok Smaug
{0+ Kazdorazowo, gdy zostanie odkryta karta Smauga, smok porusza si¢ naprzod o
=" odpowiednig liczbe pél w kierunku Esgaroth.

a e Oprocz zwyktego ruchu Smauga, wiekszo$c kart okresla jego dodatkowy ruch.

. Smaug wykonuje dwa ruchy kolejno po sobie, w tym przypadku

? poruszajac sie dwukrotnie o0 2 pola.

i Wazne: Gdy Gandalf stoi przy Jaskini Smauga, Smaug nie moze
. l'.':" wykonac dodatkowego ruchu.

+ Krasnoludy nie moga wyprzedza¢ Smauga. Dlatego gracze muszg wcigz przepedzac go

w kierunku Jaskini.
« Bilbo niosacy Pierscien moze bezpiecznie wchodzi¢ na pole, na ktdrym stoi Smaug, a takze go
 wyprzedzac. Jednak niosgc Pierscieri Bilbo nie moze atakowac smoka.

¢ Przepedzanie Smauga: Smaug posiada pancerz ochronny, przez ktory trzeba sie przebic pod-
czas kazdego ataku. Gdy krasnolud lub Bilbo bez Pierscienia wejdzie na pole,
na ktérym stoi Smaug, gracz musi najpierw odrzuci¢ karte o najwyzszej sile bo-
jowej. Dopiero wtedy moze przepedzac smoka za pomocg innej karty z sitg bo-
Z° jowa. Smaug cofa sie o tyle pdl, ile wynosi wartos¢ sity bojowej na drugiej kar-
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cie (najdalej do swojej Jaskini). Wskazéwka: Gdy Smaug stoi na polu Przygody Erebor-
i Gandalf znajduje sie przy okrggtym polu kart Przygody Erebor, czarodziej moze wtedy !
podwoic wartosc karty stuzgcej do przepedzenia smoka.

+ Gdy Smaug stoi na polu Przygody nie nalezy ciggnac zadnych kart Przygody. .

+ Gdy Smaug zakoficzy ruch naprzéd doktadnie na polu, na ktérym znajduje sie jeden lub dwa™ = =
pionki, zostaja one natychmiast pokonane (opuszczajq gre). Gdy Smaug podczas ruchu
naprzod minie jeden lub wigcej pionkdw, musza one cofngc sie o doktadnie 10 pol
w kierunku Domu Beorna. Obie te zasady nie dotycza Bilba niosacego Pierscien. 4

+ Gdy Bilbo straci Pierscien i Smaug podczas ruchu naprzdd trafi na pole z Pierscieniem lub przej--+ P
dzie obok niego, Pierscien nalezy potozy¢ obok pdl Komnaty Skarbdw. &
Bilbo moze odzyskac Pierscien dopiero, gdy znajdzie sie na jednym z tych pol.

Pole koricowe

+ Aby dotrzec do pola koricowego, nie trzeba skoficzyc ruchu doktadnie na
nim. Nadliczbowe pola mozna pomingc.

Wazne: Gracz moze przemiescic swojego krasnoluda na pole

koricowe dopiero, gdy jego drugi krasnolud znajduje sie

przynajmniej na polu z Runami Krasnoludow przy Erebor.
Jesli drugi krasnolud gracza zostat pokonany przez Smauga, ta zasada przestaje go obowigzywac.

+ Gdy krasnolud gracza znajduje sie juz na polu koficowym, gracz nadal dobiera 2 karty pod i
koniec swojej tury.

+ Jesli Bilbo znajduje sie juz na polu koricowym, a polecenie karty wymaga, aby cofnat sie
0 okre$lona liczbe pél, nie nalezy przestrzegac juz polecenia takiej karty.

KONIEC GRY
+ Gra konczy sie wspélnym zwyciestwem wszystkich graczy, gdy kazdy gracz doprowadzit

przynajmniej jednego ze swoich krasnoludéw do pola koricowego i znajduije sie na nim

takze Bilbo. Bilbo nie musi miec Pierscienia. 75,
+ Wszyscy gracze przegrywaja, kiedy Smaug dotrze do smoczego pola (przed Esgaroth). :
+ Gracze przegrywaja przed czasem, gdy Bilbo (bez Pierscienia) albo dwa krasno-

ludy jednego gracza zostang pokonani przez Smauga.

Uwaga: Ze wzgledu na ograniczenia licencyjne, na kartach zachowane zostaty oryginalne angielskie nazwy postaci. =
Ponizej prezentujemy ich polskie odpowiedniki:

The Dwarf = Krasnolud
The Bowman = tucznik

Thorin Oakenshield = Thorin Debowa Tarcza
Legolas Greenleaf = Legolas

Autor: Andreas Schmidt, ur. 1971, w 2003 z dnia na dzieri zdecydowat sie wymysli¢ gre planszowg. Miat P
wiele pomystéw. Po wydaniu jego gry planszowej opartej na pierwszej czesci filmu o Hobbicie , Niezwykta 1
podrdz” z radoscia wykorzystat okazje powrotu do Srédziemia, tworzac gre planszowq na podstawie dru-
giej czesci filmu kinowego. Dla mojego ojca Arthura Schmidta, z wyrazami mitosci i pamieci.”

0Osoby posiadajace gre planszowa na podstawie pierwszego filmu o Hobbicie ,Niezwykta podr6z”, 7
moga rozegrac obie gry jak jedna wielka przygode. Wiecej na ten temat na stronie galakta.pl

w zaktadce ,,Pustkowie Smauga".
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