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]3 ilbo Pytlik Je Bobit il;j{l:i poklidny Zivot ve své note,

¢ se ¥ika Dno pytle. Bobité, jak asi jiz vit:e.Jsou
malé, docela veselé bytosti, dosahujict asi po‘l)oviéni vysky
&ovéha a velice milu._')i Jiblo apiti. '

Jednoho dne se objevi Earodéj Gandalf doprovézen t¥indcti

trpasliky, odhodlanjmi ziskat zpét poklad, ktery jim byl
pred mnoha a mnoha lety ukra?;net. Plgokla.bje nyr‘i)i ukryt
v't'\:’cskyni v Osamélé hote, hlibé‘.)gg' nelitostny drak Smak
a

andalf je presvédéeny, Ze pravé Bilbo je tim pravym, kdo
dohdze poﬁab ziskat zpét. J ;

Kdyz se podati presvédtit i trpasliky a Bilba, zaind dobro-
druznd vyprava za ziskdnim pokladu. Cestou k Osamélé
hote isou na cesté napadeni a zcl.')o.ti tiemi zlobry, utéci se
podati pouze Gandalfovi. Ten za pomoci lsti zafidi, aby
zlobti zistali venku do vjchobdu slunce, jeho svétlo zpusobi,
Ze se proméni v hdmen a tim je celd skupinka zachranéna.
Poté se druiina dostdva do Roklinky, i ovladané
elfy, kbde se sethaji s kralem egﬁ Elrondem. Na jeho radu
se vybaJi do nych hor. Tam ale navazi na shiety,
htetl je zatdhnou do podzemi. Gandalf je opét zachrani,
ale Bilbo je odtrien obd celé shupinky. %ilbo se sethava
s Glumem, majitelem Prstenu, 9 hraje hlavni roli v této
i dalsichuddlostech. Bilbo se s Glumem pusti do nesmifitelného
souboie v hadankach, vyhraje a za pomoci Prstenu se mu
podati utéci. Bilbo omeJe, Ze kdo nosi Prsten, Je pro ostatni
neviditelny.

Poté, coseopétshleda s liky, davaii seviichnina (tehpted
rozezlmi:az.:hfay a zt:.cp;:éngse az Qﬂgy pomoci ob‘rovslzjgch
orlis. Po navstévé u INeddéda se 0d vppravy oddéluje Gandalf
a trpaslici spoleéné s Bilbem vché.‘zeji do Cemne%o hvozdu,
Zbe se Bilbo poprvé opravdu vyznamend, s pomoci prstenu
a Zihadla, J tRk4 své djce, zazene velké pavouky. V tyi
okamiikjsou viichni kromé Bilba za.Jati mistnimielfy, ket
nernc.xji trpasliky radi a navic Jim trpaslici obmitn.‘ji sdélit
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Pr¥ibéh a pro,vibla hry

cil své vypravy. [2astésti Bilbo opét pomize a trpaslici se
nahonec dostanou ze zajeti. Vyprava tedy muze pokraovat.
TUkryti v sudech pluji po Fece k Jezernimi méstu, lidskému
osidleni blizko Osamélé hory, kde spici Smak hlida poklad.

Rakonec se vsichni Gspéiné dostanou k Osamélé hote
a nachdzejl tajné dvete, o kterjch ﬂ Jiz dtive Fehl
Ganbdalf. Bilbo™ ukradne spicimu drakovi pohdr, 3
patiival Chorinovi, videi trpaslikii. Smak se ale probudi
a domniva se, Ze se obyvatelé Jezerniho mésta snaZi obrat ho
o jeho poklad. Leti do mésta a cestou chrli oheti a 3{¥ spoust.

sto zachrani aZ luéistnik Bard, ktery se od drozdi dozvi
o slabiné ve Smakové krunyti. Podafi se mu do tohoto mista
zasdhnout draka 3ipem a zabit ho.

Obyvatelé Jezerniho mésta a stejné tak elfové z Cemného
hvozdu ale pak maji pocit, Ze by méli bostat také éast pokladu
a.vybct')i se po stopach Bilba a trpasliki do hor. Bilbo unikne
a snaZi se uzaviit s Lidmi mir, tim Ze Ji’m nabizi &ast pokladu
trpaslika, &m ale rozliti Thorina.

Crpaslici maji vrozenou vlastnost, E\"im miluji drahokamy
a zlato, odmitaji opravnény ndrok lidi na podil. Dokonce
hodlaji zahdjit valku mezi lidmi a elfy na jedné stran
a mlﬂxy na druhé, rozhodnuti nevzdat se niceho ze svého
E u. Znovu se viak objevuje Gandalf a zachratiuje
ilba pted Chorinovym hnévem.

Poté ale bojbe k vyvrcholeni, kdyZ armada skieti a Verka
zaitoéi v horach. Co prinuti lidi, elfy a.trpa.slihy. a.br J'ﬂi
své sily na obranu. Zachrani je ale az INeddeéd, ’Eeriv
p¥ispéchd s orli na pomoc a obranci hor tak nakonec zvitézi.

Chorin, ¥ ie vainé ranén, se na smrtelné L usmi#
s Bilbem. Po Je rozdélen a Bilbo se vrati domir ke svému
poklidnému Zivotu.




1 hraci deska

© draéi desticky

| drahokam y
(poklad)

proviant

P
ORIPRAVA hRy:

# Na stal rozloite hraci desku, figurku Bilbo Pytlika umistéte do Dna
Pytle a Smaka na Osamélou horu (viz nakres).

¢ Karty Udédlosti a Dobrodruzstvi jsou oznacené ¢isly 1 — 4. Kazdy bali-
ek rozdélte podle éisel, vznikne osm hromddek karet. Ty pak kazdou
zvl45t zamichejte. Bali¢ek karet Dobrodruzstvi 1 polozte obrazkem dolit
a na né polozte bali¢ek karet Udalosti 1 také obrizkem dold. To samé
- udélejte s balicky ¢islo 2, 3 a 4 a umistéte je podle nikresu nahofte.

O'Kaid)’r hra¢ dostane tabulku vlastnosti, kterou si polozi pred sebe
a umisti na ni:

5 . @, zelenoukosticku"fll
bt / nasloupec Energie
R fialovou kosticku [l
0”7 S na sloupec Lsti

(Cervenou kosticku [l
na sloupec Sily

Tabulka viastnost!
(s barevnimi kostickami
wmisténynii v jednodu-
ché" startovni pozici)

1 figurka Bilbo Pytlika karty ——i
1 figurka draka Smaka Bobrodraistie 3
38 karet Uddlosti i
31 karet Dobrodruzstvi 3
5 tabulek vlastnosti zﬁfﬁ;— \
15 barevnych kosticek zde
60 karet Trpaslika
24 dracich desticek
50 ks proviantu
1 desticka Prstenu karty
5 hracich kostek £
75 drahokamu g

tabulka
barevié vlastnosti
cesta kosticky (pro kazdého
hrdce 1)

Prsten
dobrodruzstvi

Pokud hrajete poprvé, doporucujeme hrét jednoduchou verzi s kosticka-
mi na pozici 2. Pro béznou hru umistéte kosti¢ky na pozici 1, pro niroc¢-
nou hru je umistéte zcela dolu. ¢
(Vsechny nevyuzité tabulky a kosticky se vrati zpét do krabice.) '

4 Zamichejte karty Trpasliki a kazdému hréaci rozdejte
5 karet. Zbylé karty polozte obrazkem dolt na stil.

4 Kazdy hri¢ dostane n n n 3 provianty. Karta
Trpaslika

4 Drahokamy dejte na hromddku u hraci desky. : .

¢ Zamichejte draci desticky a polozte je obrazkem dola
vedle hraci desky.

Zbyvajici proviant, Prsten a hraci kostky pfipravte na pozdeéji.



Hraci doprovazeji Bilba Pytlika na dlouhé a nebezpecné cesté ze Dna Pyt-
le k Osamélé hore. Cilem je prinést zpét pokiad, ktery byl pred davnymi
¢asy ukraden trpaslikiim a nyni jej stiezi drak Smal.

Pomoci karet Udélosti postupuje Bilbo na své ceste. (@i
Kazdé policko na hraci desce piedstavuje prilezitost =
vylepéit vasi tabulku vlastnosti, vasi postavu ve hre.
Kromeé schopnosti muzete ziskat dalsi vithody! Cesta

Po dosazeni poli¢ek Dobrodruzstvi dochdzi k soubojim. Diky schopnos-
tem a vybaveni, které hraci ziskali na cesté, mohou spésné projit zkous-
kou. Vitézi ten hra¢, ktery ma na konci hry nejvice drahokam!

PRUBEN hRry:
4 Karty Trpasliki se zamichaji a kazdy hrac¢ dostane 5 karet. Hra zaci-

nd otocenim prvni karty Udalosti z balicku ¢. 1.
Jsou tii typy karet Udalosti:

(1) cestovni karty,
(2)  karty schopnosti, které prindseji vihody pozdéji,
(3) karty odmen, které hrace posiluji.

(1) Cestovni karty

¢ Kazdy hra¢ se podiva na trasu pied Bilbem a zjis-

ti, co je mozné ziskat posunem na konkrétni po-

licka.

4 Pak se kazdy hrac rozhodne jakou kartu Trpasli-

~ ka hrit, aby se dostal na policko, které je pro néj nejvyhodnéjsi.

¢ Kaidy hrac tajné vybere kartu Trpaslika ze svych 5 karet a obrazkem
dolii ji polozi pred sebe. Poté viichni hraci vylozené karty nardz obrati.

Cestovni karta

& L

o
s

hromddku a postoupi s Bilbem o jedno policko vpred. Posbira vyhody
nebo ztraty, podle toho, co je na policku zndzornéno. Muize to byt: dalsi
proviant, posileni postavy nebo oslabeni postavy (pfeskrtnuty symbol).
- % Poté s Bilbem postupuje o jedno policko ten hra¢, ktery vylozil kartu
. Trpaslika s druhou nejnizsi hodnotou.

4 Takto postupuiji vsichni hraci, po odehrani posledniho si vsichni doplni
karty Trpaslika na pét.

 Priklad (zndzornéno v ndsledujicim obrdzku):

. CtyFi hrdci odhali karty oznacené cisly 2, 10, 22 a 35.

- Hrdc s hodnotou 2 md nejnizsi kartu a posouvd tedy Bilba o jedno policko.
Ziskavd I Lstivost a posune kosticku Lsti na své tabulce viastnosti. Poté hrd¢
- s hodnotou 10 posouvd Bilba o dalsi policko na hraci desce a ziskdva 2 pro-
)\ vianty. Poté hrdc s kartou hodnoty 22 posouvd Bilba o jedno policko na hraci
' desce a obdyzi 2 Energie (posune si kosticku na své tabulce vlastnosti o dvé
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___ nafadé pustit se do bitvy a ziskat néjaké drahokamy!

policka nahoru). Nakonec hrd¢

s nejvyssi kartou, 35, posune

Bilbem a ztrdci 1 Silu (posune

kosticku o jedno policko dolit).

4 Nekteré karty Uddlosti maji pro hrace rozdilny efekt, zalezi na poctu
hraéa: bud véichni hréci postoupi nebo kazdy hrac obdrzi odménu.

¢ Pokud hra¢ postoupi Bilbem na policko zndzornujici Prsten, polo-
zi pied sebe desticku s Prstenem a na své tabulce vlastnosti sestoupi
s fialovou kosti¢kou o jedno policko. Funkee Prstenu bude vysvétlena
pozdéji.

hraci si porovnaji pozice zelenych kosticek na svych tabulkiach vlast-
nosti. Hra¢ s nejnizsi pozici postoupi o jedno policko nahoru. Pokud
ma vice hrd¢i nejnizsi pozici, tito postoupi o jedno policko. Podobné
je to i s fialovymi a cervenymi kostickami.

Poznamka: s kostickami na tabulce vlastnosti nelze postoupit
za nejvyssi policko, ani s nimi sestoupit pod nejnizsi.

DULEZITE: pokud hraji pouze dva hraci, odkryjte vdy jednu kartu
Trpaslika z balicku navic. Vlastnosti policka, kam Bilbo diky této tieti
karté postoupi, se ignoruji. Bilbo tak postupuje vidy o 3 policka.

(2) Karty Schopnosti
Tyto karty si hrici schovévaji pro pozdéjsi pouziti.
Po otoceni pravé této karty o ni hraci souperi pomoci

karet Trpasliki. Kazda karta Schopnosti udava, zda ji (i —
""""" Karta Schopnosti

Priklad: ,Sila Prstenu” rika ,Kartu Schopnosti ziskdvd hrd¢ s nejnizsi
kartou Trpaslika" Karta vds pozdéji béhem hry opraviiuje k tomu, otocit
po vasem hodu jednou z hracich kostek, a to na jakoukoli stranu (viz str. 4).

(3) Karty Odmén
Toto jsou karty, které hraci davaji ur¢ité odmény.
Ridte se instrukcemi na karté.

Po dokonceni tikolit na kartach Udalosti, se karty Karta Odmén (
odhazuji do krabice — pokud se nejedn4 o karty Schopnosti. Tvto zistd- | (.
vaji vylozeny pred svym majitelem.

Poté otocte dalsi kartu Udalosti. Pokracujte v tkolech tak dlouho, dokud
Bilbo nedojde na posledni policko postupu, tim se dostava k prvnimu dob-
rodruzstvi - ,Bitva se skrety”. Pak jej posunte na policko Dobrodruzstvi
a prvni ¢ast hry je u konce. Hra¢, ktery ho tam posunul nema z tohoto
tahu Zadné dalsi vyhody. Pfi hre 4 hraca, Bilbo na policko Dobrodruzstvi
dojde automaticky. Zbyvajici karty uddlosti vratte zpét do krabice. Nyni je ' /(4 ¢ y
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Jak hrat prvni Dobrodruzstvi

ra ‘,.m“ Nejdrive rozdejte kazdému hraci urcity pocet provi-
antu, jak je uvedeno na policku Dobrodruzstvi. Poté
hra¢ s nejvétsi Energii (tj. hra¢, ktery ma zelenou
kosti¢ku na své tabulce vlastnosti na nejvyssi pozi-
ci) otoci prvni kartu Dobrodruzstvi. Pokud ma vice
hréél.'l steinou pozici ve sloupci Energie kazdy z nich

hrava.

Hrac, ktery je na rade, se pokusi vyhrat pocet draho-
kamu oznaceny na pravé strané karty Dobrodruzstvi
(viz ¢ervena Sipka na obrazku vpravo).

K pokusu o ziskani drahokamu potrebuje hrac alespon 2 provianty,
nebo ji musi postoupit dile. Pokud z tohoto duvodu musi odstoupit
nebo pokud se nechce souboje ticastnit, je karta postoupena dalsimu hraci
sedicimu po sméru hodinovych rucicek.

El?ﬁkud se hra¢ rozhodne bojovat, musi pro tspésné zvlidnuti pfinést kar-
tou pozadovany pocet $tit, sekyrek a proviantu. Hrd¢ jiz mize viastnit
proviant a néjaké stity a sekyrky, v zdvislosti na pozici kosticek na jeho
tabulce viastnosti.

Nyni hrac¢ hodi véemi péti kostkami. Podle toho kolika symbola kos-
tek jiz dosahl na sloupci Lstivosti, tolika kostkami pak muze hazet zno-
vu. Pokud si hody vypotiebuje, klesne na sloupci Lsti o piisluiné policka
nize. Poté hrac¢ zjisti, zda jeho nabyty proviant, stity a sekyrky z tabulky
vlastnosti spole¢né se stity, sekyrkami a proviantem na kostkach postaci
na ziskani pokladu. Pokud je to nezbytné, hra¢ muze pouzit nékteré ze
svych proviantt (vraci do krabice) nebo pouzit nékterou ze svych karet
Schopnosti, aby dosahl lepsiho vysledku. Kazda karta Schopnosti miize
- byt pouzita jen jednou a pak je vricena do krabice.

Pokud hra¢ vlastni Prsten, mize, po tomto hodu, otoc¢it

. jednu libovolnou kostku na stranu dle svého vybéru.
Tato schopnost zistiava hridi po celou dobu, ’

co vlastni Prsten. >

okud hra¢ neuspéje v souboji (napi. nemd dostatelk stiti,
; seker nebo proviantu), musi si vzit dra¢i desticku a Smak
} | vykond akci uvedenou na desti¢ce. Na dracich destickach
' jsou'tyto symboly:

- ¢ preskrtnuty proviant: hra¢ ztraci dany pocet
. proviantu.
preskrtnuta Energie, Lstivost nebo Sila: hra¢ musi sestoupit o jed-
no policko v uvedeném sloupci na své tabulce vlastnosti.
draci hlava: Smak postupuje o uvedeny pocet poli¢ek smérem k Bilbovi.

%

draci desticka

V tomnto pripadé hrdd
ztridei 2 provianty a Smak
postiipije vpied o 1 pole.

Pak je na radé dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek, ten se'opét roz-
hodne, zda chce bojovat nebo ne. Pokud byli viichni hraéi netispésni nebo
vsichni kartu postoupili dile, je karta Dobrodruzstvi vracena do krabice
a stejny hra¢ sejme dalsi kartu Dobrodruzstvi. Pokud zddny hrié¢ nechce
bojovat, Smak automaticky postupuje o jedno poli¢ko smérem k Bilbovi.
Jakmile Smak dojde k Jezernimu méstu, hra predéasné konéi. To se
mize stat, pokud hraéi vicekrit prohraji boj nebo Smak postoupi
vpred kviili odmitanym soubojam. Hraéi si nyni spocitaji své draho-
kamy, viz nize.

_'_Pbkud hra¢ vyhraje souboj, vezme si predepsany pocet drahokamii z hro-
madky pokladi a vrati kartu do krabice. Dalsi kartu Dobrodruzstvi sejme

hrd¢ po sméru hodinovych rucicek.

Poté, co jsou odehrané véechny karty tohoto Dobrodruzstvi, za¢ina dalsi
cast putovani. Sejméte dalsi kartu Udalosti z nasledujiciho bali¢ku. Pokra-
¢ujte cestou a skrze dalsi dobrodruzstvi (Utok Vrrka, Unik lesnim elfiim)
az ke splnéni toho posledniho (Osameéla hora). Tohoto dobrodruzstvi do-
sahnete za predpokladu, ze Smak jesté nedosel k Jezernimu méstu.

Na konci hry je vitézem ten hrac, ktery nasbiral nejvice drahokam.

Pokud je shoda u vice hracu, rozhoduje mnozstvi proviantu téchto

hraca. Pokud je stiale shodny vysledek, jsou vitezi oba!

Obmeny hry :
Postava: hraci se mohou domluvit na ocenovani drahokamy také za
rozvoj své Postavy. Pravy okraj tabulky vlastnosti oznacuje tyto bonusy.
Na konci hry se kazdy hra¢ odméni tolika drahokamy, kolik je vyznace-
no u jeho nejnizsi pozice. Toto povzbuzuje hrice k tomu, aby se po cas
dlouhé cesty snazili udrzet dobrou kondici

¢ Prohra: hrici se dohodnou, ze pokud Smak dojde k Jezernimu méstu,
vichni prohrili. To je motivaci ke spolupraci viech hraca. Ale pokud hra
skonéi tispéchem, vitézem je stile ten hrd¢, ktery ma nejvétsi poklad.

¢ Handicap: aby byla hra rovnocenna pro viechny hrice riznych zku-
senosti, hraci zac¢inaji s riznym rozmisténim kostic¢ek na tabulce vlast-
nosti, podle toho jak jsou ve hie zkuseni (nejzkusenéjsi na ,0).

Autor hry, Reiner Knizia, vyjadfuje své spedialni podékovani témto asobam: Simon Kane, Sebastian Bleasdule, Mike Siggins

za pomoc pfi vjvoji této hry, Podékovani dale patii témto zkuSebnim hra¢im: Adams, Jonty Blackwell, Chiis Bowyer, John
Christian, Chris Dearlove, Rob Dinnadge, Karen Easteal, Gavin Hamilton, Martin Higham, Ross Ingfis, Kevin Jacklin, Chris Lawson,

Dave Spring a Graeme Tate.
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