HOBBITEN

en hala i marken bodde en hobbit. Bobbiten hette Bilbo Secher,

och hans hdla var en trivsam, behwdm hdla som hette Sdchs dnbe,
ndra bynﬁobbin&c. Som du kanshe redan vet dr hobbitar sma och
mycket levn varelser, ungefdr halften sd langa som man-
nishor, ytterst fortjusta i mat och dryck och inte alls fortjusta t
Ei.wnt)w.

1Men dventyret kom till Bilbo i form av trollkarlen Ganbdalf med
13 dvdrgar i sliptagy. Dvdrgara, vars ledave hette Thorin Ekens-
kald, var beslutna att dterta en skatt som hade stulits fran dem for
m&n&a&rubﬂn och som nu bevakabdes imbmu:a. IEmhaaberact
av en drahe vid namn

Dviérgama planerabde att ta sig in i Ensliga ber §et genom en
hemﬂe b?:r i bet&ssibo.n och tm:“%a.n med hj a.l.p aven inbmtxnduv
mu%ln. ut sd mychzt av shatten som th.at 'Dva.r&a.'ma. tychte
inte att Bilbo riktiat verkabde vara bctsln&s person som de habde
tdnkt ta till medhj qlpo.rc Men Gandalf bara shrattade och log, och
inom hort'. ‘a:::t brohi sa.usho.pﬂ: astad, vilket i lm&n:a. arab
stred mot vab Bi mba'fmuft sade honom.

Aventyret borjade ndstan med en : Bilbo och alla de 13
dvirgarna tillfangatogs av tre troll. %a.n lurade trollen att
&ri:ila. med varandra dnda tills solen 8ich upp ochf&rmnbla.be dem
till sten. Ddrefter hom de till alvernas Faste, Riftedal, ddr de métee
alvernas sverhuvud, Elrond, Efter att ha lyssnat pd hans rad styrde
de hosan mot Dimm ]m-&m, ddr de rahabde ut for véttar som drev
bmuﬂbcr")orbm. Gandalf riddade dem pé nytt, men Bilbo hom
bort frén de anbdra och gick vilse i moriret.

INedan han irrade om i mérhret stétte Bilbo pd tvé sa-
her som shulle férdndra hans liv Fér alltid. Den Férsta var en enkel

n&’Dm nnbmmrcttlmber’-lat. FishBgt vdsen som hette
g:uam Bilbo och Gollum inledde en livsFarlig gdtlel som Bilbo till
sist vann, och sedan lyckabdes Bilbo undhomma genom att ta. pd sigy
ﬂnaen—mniurbamnosyn% Det var den firsta vinken om dess

re
]weefur att till slut ha dterfdrenats fortsatte Bilbo och dvirgarna
sin Fard, mnw’fﬁrfﬂbbnbcmvdmrochnbmrochrﬂbhbui
si.stu.sttmb avaruu Diirefter Fordes de till ett hus som tillhirde Be-
man som bodde ensam och blev uppassad av mycket

Sammanfattnina och spelresler

Dérifrén fortsatte de till den stora shogen Mérhveden, men
Ganbdalf ]?ol. de inte med utan radde dem bara att inte férirra sig
bort fran shoassﬁam D.mdistvis var det Just vad de ajorde, och
som resultat av detta blev de F om ripna av Jcm:cspm lar och
sedan tillfdngatagna av shogs ter en djdry flyh: som or,
niserats av Bilbo flst sallsl\a.pet ncrfor enflob inne i tunnor tills
hom till SJombm en ma.n.sld.ia bcbg&sehc ndra emliﬁﬁ bnaet -
dar fortFaranbde sov pd sin hoe av shatter.

Sebdan v bcsiedll&asli&aber och hittabde bmhzmhea
dérren som Gandalf hade berdttat for om. Bilbo smig sig in
?en.nmbawenoch stal en 6'gn¢n¢ Pohnl som fanns under den sovande

rahen,

SSOOBOOSOOO0E

, men strax efterdt vaknade Smaue‘ Draken blev rasande 5
8ver att ha bestulits pé dyrgripen oc Damhabc beraet fran alla [
hall Fér att finna spér av tjuvara. [2dr han Fick syn pd bvnrsa.tb b \5
nas ponnyer drog han den slutsatsen att ménniskorna i SJusmbm Jgg
l&a bakom det shedda, men Bilbo hann uppticka att det Fanns en i,«,j{

punke i drakens T3 Illsa brist. S& ndr Flig ner och &0
andabes eld och forddelse Gver Sjostaden lychades Bagshytten (¢
slﬂumhmwm s& att han damp ner. "y

Ménnen fran Sisstaden och alverna fran Mérkveden uppba-
dabe sedban hx-iss’fo och t&aa.bc mot emh.aa eftersom de
cms&ﬁmbc hade rdtt till en andel i shatten. Yen CThorin vd
att hdra pd det drat och ville framfor allt behélla Arhenstenen,
som var en alldeles speciell slakthlenod. ] ett forssk att makla fred
smet Bilbo ivég fran gmﬂrhmmm till ménnen frén

jostaden, men det 4 n dnnu mer ursinnig, Inte ens
d;J andalf lyckabdes &mehommcnfofmt
Platsliat anfalls av en armé av vattar och ulvar, vilket

mdnnishorna, alverna och dvdraama att amt hdam-

pamot Fienden. Chorin och hans dtt stre; lﬂalmmb t, men allt
tychtes Forlorat dnbda tills Beorn b6k upp i en Jauzlih 6rns epsm?—t‘
mﬁbiatm omarna ocksd kom till platsen.

T2dr Thorin lﬂebbmbe av de sar hmf&uifmhuaslneetfdrhx
han dntligen Bilbo. Ban begravdes mebd sin dlshade Arkensten
Bilbo fick mer skatter och rikedomar dn han visste vad han skuuc ta
sladllmeboch&nw&nbcdﬂﬁ&hs&nbcmmm&hmﬂhhnbbiﬁ..



fOR 2-5 spelare

nqlen

1 spelplan
L Bilbo spelpjis
1 Smaug spelpjis (drake)

Aventyrs-
kort

FORBEREDELSER:

Hindelsekort — liggs ?mnjc‘ir aventyrskorten

i Adelstenar
ﬂ‘— (skatten)

38 hindelsekort

31

5
15
60
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1
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aventyrskort

karaktirsbriden

podngmarkorer (5 grona, 5 lila, 5 réda)
dvirgkort (numrerade 1-60)
drakbrickor

matférrid
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ddelstenar
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yxa
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Matforrdd

REVELSER:

1. Lagg spelplanen pa bordet och placera Bilbo pa Sicks dnde och
Smaug pa Ensliga berget "Dida draken Smaug” (se bild).

2. Hindelse- och dventyrskorten dr numrerade fran 1 till 4 pa baksidan.
Sortera varje typ enligt nummer och blanda de 8 hogarna var fér sig.
Ligg sedan alla hindelsekort med nummer 1 i en hég med framsidan

* nerat och ligg dventyrskorten med nummer 1 pa samma sitt under
higen med hiandelsekort. Gor likadant med korthogarna 2, 3 och 4
- och placera dem som pé bilden ovan.

o 3 Varje spelare far ett karaktirsbride, ligger det framfor sig och
 placerar:

gron markor pa

och en réd markor pa.
styrkeraden

(med markirerna pi
de "litta” utgdngs-
punkterna)

briide (ett for
varje spelare)

Poang-

Tk

Fistfl

Aventyrsplatser

. Forsta gangen ni spelar kan ni forslagsvis spela frin en lattare utgang-
spunkt med markorerna 2 rutor upp fran den nedersta rutan. Om ni
verkligen vill méta en utmaning ska ni ligga markérerna allra nederst.

Alla oanvinda braden och markorer laggs tillbaka i lidan. t
_- |

. Blanda dvirgkorten och dela ut 5 kort till varje spelare.
Ligg de aterstaende korten med baksidan upp i en hog for

sig.

Varje spelare far n n 3 matforrad.

. Lagg ddelstenarna i en hog nira spelbridet.

hDergkorr

. Blanda drakbrickorna och ligg dem med framsidan nerit nira
spelbridet.

: Raden lingst till T S
initiativraden ;,5,;,' F:f‘,-;ef,_ 9. Spara dterstaende matférrid, ringen och tarningarna tills vidare. =
tenar i bonus ndir
Yy L ni spelar med
en lilafirgad markor pa denna spelvari-
 listighetsraden ant. Se slutet pd tack till:
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" Du och dina medspelare intar rollerna som dvirgar och féljer med Bilbo
pa hans langa och farofyllda fird frin Sacks ande i Fylke till Ensliga ber-
get. Syftet ar att ta tillbaka skatten som for linge sedan stals fran dvir-
garna och som nu bevakas av draken Smaug.

Spelet delas in i hindelsefaser som foljs av dventyrsfaser. I dventyrsfasen
forflyttar sig Bilbo lings vagen med hjilp av hindelsekorten.

Under din fird framat representerar varje rundel pa
spelbridet en chans fér dig att forbattra din spelp-
ersonlighet. Men héndelsekorten kan ocksa skiinka
dig gavor och mojligheter.

Forflyttningsvig

I dventyrsfasen, som dger rum pé dventyrsstillena, kan du fa skatter
genom att vinna utmaningarna pa dventyrskorten. Det gor du med hjilp
av de majligheter du forvirvat pa firden. Den spelare som har flest dyr-
gripar nar spelet tar slut har vunnit.

s hiR spelar ni:
1. HANDELSEFASEN

Spelet inleds med att man vinder upp det éversta hindelsekortet i
hog 1. Det finns tre slags hindelsekort:
(A) Fardkort som siger "Sillskapet gar framat”

(B) Majlighetskort som sparas for att komma till nytta senare
(C) Géavokort som skinker fordelar till spelarna

Vissa hindelsekort har olika foljder beroende pa antalet spelare; antingen
avancerar sillskapet eller ocksa far varje spelare en géva.

(A) Fardkort
Om hindelsekortet som tas upp ir ett fardkort, hinder foljande:

1. Varje spelare tittar pa forflyttningsvagen framfor
Bilbo, fér att se vad man kan vinna genom att
flytta till en speciell rundel. Sedan bestim-
mer varje spelare, utan att avslsja for de andra,

 vilket dviirgkort man ska spela ut for att forsoka

- hamna pa den mest 6nskvirda platsen. Siffran pd §§

\  dvirgkortet (1-60) bestimmer i vilken ordning Fiirdkort

¢\ spelarna agerar, fran lagsta till hogsta. Lagg

4 kortet med baksidan upp pa bordet.

2 2. Sedan visar alla spelarna samtidigt det kort de valt. Den spelare som
valt det lagsta dvargkortet blir aktiv spelare.

+ 3. Den aktive spelaren lagger dvirgkortet med framsidan upp i en
. kasthog av anvinda dvargkort, bredvid hégen av oanvinda dvirgkort.
- Sedan flyttar han fram Bilbo ett steg och skérdar den vinst eller lider
den forlust som rundeln han hamnat pa anger: mer matférrad, karak-
* tdrsvinst eller karaktirsforlust (de senare ir markerade med ett X éver
- symbolen). Flytta markérerna pa respektive rad pa karaktarsbridet.

* 4 Direfter ir det spelaren med det niist ligsta dvirgkortet som blir ak-
‘ tiv spelare och flyttar fram Bilbo. Ga igenom steg 3-4 tills alla spelarna
- har varit aktiva. \

. Nar alla har spelat ut sitt dv-:irgkort aterstiller deltagarna genast anta-

¢ let kort pa hand till 5 genom att dra ett kort frin hégen med dviérg-
. kort. OBS! Nir hogen med dvargkort tar slut, blandas kasthégen och
- ldggs 'eﬁ' aks dau . X pnE il e

Exempel (illustrerat i _
Joljande bild): Fyra spelare g
visar kort med numren 2,

10, 22 och 35. Spelaren med -

i nummer 2 har det lagsta
=z A kortet. Han flyttar fram
il Bilbo ett steg, till en rundel

markerad med listighetssymbolen, och far 1 listighetspodng. Sedan flyttar
spelaren med 10 Bilbo ett steg och hamnar pa en rundel som ger honom 2
matforrad. Spelaren med 22 flyttar Bilbo ett steg och far 2 initiativpodng,
och slutligen flyttar den som vint upp det hégsta kortet, 35, ett steg och
[forlorar en styrkepodng.
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Nir en spelare flyttar Bilbo till en rundel med symbolen for Ringen, tar
han Ringen och ligger den framfor sig, men maste flytta ner listighets-
markoren pa sitt karaktirsbride ett steg. Nir det pa ett kort star "Alla
de ligsta positionerna avancerar” jamfor alla deltagarna var den grona
markéren finns pa deras karaktirsbriden, och den vars markor befinner
sig lagst, flyttar upp den ett steg. Om nagra har lika, flyttas alla grona
markorer som dr i samma position upp 1 ruta. Man gor likadant med de
lila och réda markérerna om det ar de som namns.

-
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Anmiirkning: Markorerna pa karaktirsbridet kan inte avancera
higre upp in till den hogsta rutan, och de kan inte ga ligre ner dn
den nedersta. Men om du nér toppen pa en rad far du anvinda ater-
stiende steg till att flytta upp en markér pa en annan rad.

VIKTIGT: Om det bara finns tvi spelare ska man ta ett extra dvirg-
kort ur leken sa att sillskapet alltid flyttar tre steg. Nir Bilbo gar
framit pa grund av detta tredje kort, ska man bortse fran alla effekter
av stillet han hamnar pa.

(B) Mdjlighetskort

Niar ett méjlighetskort viinds upp tivlar spelarna
om det. Det star pa varje kort om det ér det hogsta
eller det lagsta dviargkortet som vinner. Behall ett
sadant kort for att dra nytta av det senare:

1. Varje spelare tittar pa sina dvirgkort, viljer ut ett

kort och ligger det med baksidan upp pa bordet. Mol eromis

2. Darefter visar alla spelarna upp kortet samtidigt.

De uppvisade korten liggs pa kasthogen och alla spelarna tar varsitt nytt
dvirgkort sa att de har 5 kort pa handen. i A

(C) Gavokort &
Detta ir ett kort som ger spelaren fria gavor *z' )
och krafter. Folj bara instruktionerna pa kortet. :o: \
Nir aktiviteten pa hindelsekortet har avslutats ‘!' ;
laggs kortet tillbaka i ladan — om det inte ar ett 3
méjlighetskort. [ sa fall ska det ligga kvar synligt o

framfor den som vann auktionen pa det.

-
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Vind sedan upp nista hindelsekort. Fortsitt tills Bilbo har kommit fram
~ till den sista rundeln under den forsta farden mot dventyr 1: "Striden

- med vittarna” Flytta honom sedan till dventyrsstillet. Firdens forsta del
ar over. (Om det ér fyra spelare fortsitter Bilbo automatiskt till dven-
tyrsstillet. Den spelare som flyttar honom dit kommer inte att uppleva
nagra konsekvenser av forflyttningen.) Ligg tillbaka eventuella ater-
stiende aventyrskort i lddan. Nar Bilbo har kommit till ett dventyrsstille,
ska han inte flytta igen férrin detta dventyr har genomférts. Nu iir det
dags att strida och vinna lite skatter!

Hur man spelar ett dventyr

2. AVENTYRSFASEN

Ge forst varje spelare det antal matférrad som anges pa dventyrsstillet.
Sedan drar den spelare som har hogst initiativ (det vill siga den spelare
L & vars grona markér dr hogst pa hans karaktérsbride)
" det forsta dventyrskortet och ligger det pa bordet
framfor sig. Om mer én en spelare har lika hogt
initiativ drar de varsitt dviirgkort ur higen, och den
som drar det hogsta kortet vinner.

Nu ska spelarna en i taget férsoka vinna det antal
ddelstenar som anges till hoger pa dventyrskortet (se
den réda pilen i kortillustrationen till higer.)

ventyrsstdlle

For att forsoka vinna ddelstenarna maste en
deltagare ha minst 2 matférrad, annars far han sta
over! Om han mdste avsta av det skilet eller avbojer
utmaningen pa dventyrskortet sa gir det vidare till
nista spelare medurs, och han behdller sina matfor-
rad.

E{:@mspelamn bestammer sig for att anta utmaningen, maste han for att
vinna fa fram det antal skéldar, yxor och matférrad som stir pa dventyr-
skortet.

Spelaren kastar forst alla 5 tirningarna. Sedan kan han kasta igen

det antal tirningar som anges av tirningssymbolerna vid eller nedanfor

~ dar han harsin lila markor pa karaktérsbridet - ju hégre upp desto fler

- tdrningar, max 5 tirningar. Sedan riknar han samman symbolerna pa

~ tdrningarna och ldgger till ytterligare skdldar och yxor som visas pé karak-
tirsbridet. (Spelarna fir bara anviinda det antal tirningar, skoldar och
yxor pa karaktirsbradet som ar vid eller under markéren i respektive rad.)

- Spelaren far ocksa ligga till matférradsmarker som liggs tillbaka i ladan.

Om spelaren har ringen kan l;an efter sitt tirningskast vinda en val-
fri tirning med valfri sida uppat. Denna férmaga behiller spelaren
' | sa linge han har kvar ringen.

~ Om det behdvs kan spelaren anvinda négot eller nigra av
sina mojlighetskort (B) for att forbattra resultatet. Ett moj-
lighetskort kan bara anviindas en géng och liggs sedan
tillbaka i ladan.

# Ty, grad pa karaktarsbridet.

@Qm spelaren vinner utmaningen (det vﬂl siga har tt]]rickhgt manga, skél-
dar, yxor och matforrad) tar han det angivna antalet ddelstenar fran skat- | x:
ten och ldgger tillbaka dventyrskortet i lidan. Sedan vinder spelaren till /0
viinster om den framgéangsrike spelaren upp nista dventyrskort. "o

| Om spelaren inte klarar utmaningen (det vill siga inte har tillrickligt
manga skoldar, yxor och matforrad) maste han slumpmassigt dra en
drakbricka och ta konsekvenserna (drakbrickan liggs dérefter tillbaka i
lidan.) Det hir dr vad symbolerna pa drakbrickorna betyder:

Overkorsade matférradsymboler: spelaren forlorar
detta antal matforrad.

Overkorsat initiativ, listighet eller styrka: spelaren
maste flytta ner den motsvarande markoéren pa hans
karaktirsbride ett steg.

Drakhuvud: Smaug flyttar fram mot Sjostaden det
angivna antalet rundlar.

Drakbricka,
1 detta exempel forlorar
spelaren 2 matforrdd och
Smaug gdr fram 1 steg.

Ingen symbol: inget hinder

Nir en spelare forlorar en utmaning, ges kortet till niste spelare i medurs
ordning. Denne spelare bestimmer om han vill sta Gver eller sliss. Och
sd vidare. Om alla spelare har antingen statt 6ver eller forlorat kampen
liaggs dventyrskortet tillbaka i ladan och spelaren med hogst initia-
tivpodng tar upp nésta dventyrskort.

Om alla spelare star éver utan att dtminstone en enda spelare har férsokt
dvervinna ett dventyrskort, flyttar Smaug automatiskt fram ett steg mot
Sjostaden.

Om Smaug kommer fram till Sjéstaden (han maste sta pa Sjostadens
ruta), avslutas spelet i fortid och spelaren med flest juveler i detta lige
vinner. Detta kan hinda om alltfér mdnga utmaningar inte antas eller
forloras.

Om Bilbo méter Smaug mellan Sjostaden och Ensliga berget gar han
direkt till det sista dventyret.

Nir alla korten i det hir dventyret har spelats dr det dags att inleda niista
fard genom att vinda upp det 6versta hiindelsekortet i ndsta hog. Fortsitt
med resan och dventyren tills det sista dventyret ar avslutat (forutsatt att
Smaug inte har kommit fram till Sjéstaden och avslutat spelet i fortid).

Vid spelets slut vinner den spelare som har flest ddelstenar. Om det
stir oavgjort vinner den av de bida spelarna som har flest matforrad.
Om det fortfarande star oavgjort har bada vunnit.

spelvarianter

Karaktirspoing: Ni kan komma éverens om att ligga till extra ddelstenar

for karaktdrsutveckling. Hogra kanten pé karaktédrsbradena visar dessa

bonus Vid spelets slut ger varje spelare sig sjilv det antal ddelstenar som
Fes bredvid hans lagsta markar. LSLE&H med detta dr att uppmuntra alla
deltagare i den langa farden att se till att de har en bra balansering!

Nederlag: Ni kan komma 6verens om att alla forlorat om Sma.u% kommer
fram till Sjéstaden. Det motiverar er att samarbeta. Men om spelet slutar
med framgéng vinner dndé den spelare som har mest skatter. f

Handikapp: For att ge spelet balans mellan spelare med olika férmagor = 1/
eller erfarenhet kan ni bérja spelet med era markorer p ollk:a sv#rigﬁgts-

.é:-
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