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Dans un trou vivait un Hobbit. Ce n’était pas 
un trou déplaisant, sale et humide, rempli de 
bouts de vers et d’une atmosphère suintante, 
non plus qu’un trou sec, nu, sablonneux, sans 
rien pour s’asseoir ni sur quoi manger : c’était 
un trou de Hobbit, ce qui implique le confort.

— Bilbo le Hobbit, de J.R.R. Tolkien
Un jeu de dés plein d’aventures de Reiner Knizia, 

pour 1 à 4 joueurs – 30 minutes par partie.

1 dé noir
(aux faces numérotées de 1 à 12)

30 jetons Pain
(20 jetons de 1

et 10 de 5)

30 jetons Épée
(20 jetons de 1 et 10 de 5)

19 jetons Pomme de pin
(réservés au Chapitre 5)

1 marqueur Solo
(réservé au mode solo ; 

voir page 29)

4 carnets d’Aventure

4 feutres effaçables avec gomme

5 dés de voyage blancs
(portant les symboles ci-dessous)

Dé 1 Dé 2 Dé 3 Dé 4 Dé 5

Matériel
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nain
Reliez-les à
Cul-de-Sac
pour gagner
des points.

préparer du pain
Gagné : Cochez le Pain 
le plus à gauche sous 
un Nain de la piste, 
sous Thorin ou sous 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Reliez-les à Cul-de-Sac 
pour gagner des 
points. Leurs points 
supplémentaires requièrent 
2 Pains.

gloire
Le premier joueur qui relie 
Gandalf ou Thorin à Cul-de-
Sac gagne les points indiqués. 
Les autres noircissent ce 
soleil sur leur plan.

2 2

Ne pas oublier de nonon urrir
Myrtrtr illlll elel ! Mémo : ne jamais refaire ça…

Alors que Bilbo passe une soirée 
tranquille, des Nains envahissent 

– l’un après l’autre – sa maison de 
chants, de frasques et de plans. 
Ils lui proposent une aventure 

périlleuse : récupérer leur trésor 
volé, gardé par le Dragon Smaug… 
Le Hobbit réticent acceptera-t-il?

Une réception inattendue

1 2

2 2

1 2 3

3 3 3

1 2 32 3 4

4
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/112

Total :

/34

=

=

L’Aventure s’achève immédiatement 
dès qu’un joueur a relié les 12 Nains 
(Thorin ne compte pas) à Cul-de-Sac.
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choisissez votre 
aventure
Ce jeu propose 8 Aventures différentes basées sur le 
roman Bilbo le Hobbit, de J.R.R. Tolkien. Vous pouvez 
jouer ces chapitres indépendamment, mais il est conseillé 
de toutes les jouer dans l’ordre au moins une fois.

Prenez chacun un carnet d’Aventure et un feutre, puis 
choisissez ensemble quel chapitre vous voulez jouer. 
Chacun ouvre alors son carnet à la page correspondante. 
Ce livret de règles indique pour chaque chapitre le 
matériel utilisé et les règles spécifiques.

Chapitre 1 – Une réception inattendue . . . . . . . .8–9

Chapitre 2 – Grillade de mouton  . . . . . . . . . . 10–11

Chapitre 3 – Dans la montagne et
sous la montagne . . . . . . . . . . . . 12–13

Chapitre 4 – Énigmes dans l’obscurité  . . . . . 14–15

Chapitre 5 – Tombés de la poêle dans le feu  . 16–17

Chapitre 6 – Les dangers de la Forêt Noire . . . 18–19

Chapitre 7 – Sur le seuil  . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20–21

Chapitre 8 – Feu et eau . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22–23

Mode difficile  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24–28

Mode solo  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29–30

Crédits . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

Scannez ce code 
pour découvrir 
notre tutoriel 

en vidéo!

feuille de score plan

Présentation des carnets d’Aventure
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Le premier 
joueur lance 

les 5 dés et en 
prend 1.

Le deuxième 
joueur prend 

1 dé.

Le troisième 
joueur prend 

1 dé.

Le quatrième 
joueur prend 

1 dé.

Le premier 
joueur prend le 

dernier dé.

Le joueur suivant 
récupère les 

5 dés, les lance 
et en prend 1.

Déterminez le premier joueur au hasard (ou suivez la coutume des Hobbits et des Nains : laissez le plus petit 
d’entre vous commencer).

Le premier joueur commence par lancer les 5 dés de voyage blancs au centre de la table, puis il joue le premier 
tour du round : il choisit 1 des dés, le place devant lui et utilise immédiatement son résultat sur son carnet 
d’Aventure (comme décrit plus bas).

Dans le sens horaire, chaque joueur choisit ensuite 1 des dés restants au centre de la table, le place devant lui et 
l’utilise immédiatement pour effectuer une action sur son carnet d’Aventure.

Dans une partie à 2 joueurs, à chaque round, le premier joueur aura pris en tout 3 dés et l’autre 2. À 3 joueurs, 
le premier et le deuxième auront pris 2 dés et le troisième 1 seul. À 4 joueurs, le premier joueur aura pris 2 dés 
et tous les autres 1 seul.

Une fois qu’un joueur a pris et utilisé le dernier dé au centre de la table, le joueur suivant devient le premier joueur 
du nouveau round : il récupère les 5 dés, les lance au centre de la table, puis en prend 1 et l'utilise.

La partie se poursuit ainsi jusqu’à la fin de l’Aventure. Celui ou celle avec le plus de points l’emporte.

déroulement de la partie

actions de chemin
3 des 5 dés de voyage blancs vous permettent de tracer 
un chemin au feutre sur votre plan. Chaque face de ces dés 
montre une section de chemin différente s’étalant sur 1, 2 ou 
3 carrés. Utiliser le résultat d’un dé signifie tracer sur votre 
plan la section qu’il affiche.

Les règles spécifiques à chaque Aventure indiquent où doivent 
commencer les chemins que vous tracez sur votre plan.

Un chemin peut être tracé s’il est relié à un carré de départ 
ou s’il touche ou croise 1 de vos chemins précédemment 
tracés. Vous devez tracer la forme complète du chemin 
indiqué par le dé.

Exemple (chapitre 1) : André choisit le dé indiquant un 
trait droit sur une section de 1 carré. Son chemin peut 
partir de Gandalf ou de n'importe quel Nain, y compris 
Thorin. André décide de partir d'un Nain. Sur son plan, 
il reproduit la section du dé sur un carré adjacent à 
ce Nain.

1 carré 2 carrés 3 carrés

Exemple de partie à 4 joueurs :
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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

Reminder: Never do this again.

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

Reminder: Never do this again.

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

Reminder: Never do this again.

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

Reminder: Never do this again.

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

Reminder: Never do this again.

Il fait pivoter le
résultat pour prolonger 
le premier tracé.

2

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

Reminder: Never do this again.

actions de chemin (suite)

Vous ne pouvez jamais entrer sur un carré 
avec une bordure épaisse.

Vous avez relié le 
chemin à un Nain.

Vous êtes entré sur 
ces 2 carrés (et avez 

gagné 1 Épée).

Vos chemins interagissent avec 
les carrés du plan de 2 façons très 
différentes : vous pouvez les relier, et 
vous pouvez y entrer.

Si vous tracez un chemin de sorte qu’il 
touche la bordure d’un carré, vous le 
reliez à ce carré.

Si vous tracez un chemin sur un carré, 
vous y entrez. La première fois que 
vous entrez sur un carré indiquant une 
ressource (comme une Épée, un Pain ou 
des Chapeaux), gagnez immédiatement 
cette ressource (voir page 6).  

Exemple (Chapitre 1) : Voici les 5 premiers tours d'André. Chaque fois, il prend le résultat indiqué.

Il commence un nouveau 
chemin, relié à un autre 
carré de départ.

4

Il fait pivoter le résultat 
qui, une fois tracé, relie les 
3 Nains à Cul-de-Sac.

5

1
Il part d’un carré de 
départ (au Chapitre 1,
un Nain).

Il prolonge le 
deuxième tracé pour 
le relier à un Nain.

3

Vous pouvez faire pivoter la section de chemin 
comme vous le souhaitez, et/ou l’inverser (miroir).

=

=

=

=

=

=

=

Exemple : Vous pouvez faire pivoter ce résultat ou 
choisir sa forme symétrique pour obtenir un de ces 
chemins.

Vous pouvez tracer un chemin sur les carrés où vous 
en avez tracé précédemment pour les combiner, ou 
prolonger un chemin dans de nouvelles directions. 
Vous êtes libre de recouvrir tout ou partie de vos 
chemins déjà tracés (ceux-ci ne sont pas effacés).

Pour éviter que les chemins deviennent confus, veillez 
à tracer des traits droits, et au milieu de chaque carré.

Exemple (Chapitre 1) : À son tour, André choisit le 
résultat indiqué (3 carrés). Avant d’ajouter ce chemin 
(le jaune) à un autre tracé précédemment sur son 
plan (le rouge), il décide de le faire pivoter.
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1 Chapeau / 
2 Chapeaux

1 Épée / 2 Épées

Jetons de valeur 1 et 5

1 Pain / 2 Pains

Exemple : André coche son premier Pain.

2 des 5 dés de voyage blancs vous permettent de 
gagner des ressources. Leurs faces indiquent 1 ou 
2 symboles Épée, Pain ou Chapeau. Lorsque vous 
utilisez ces dés, en fonction de l’Aventure, vous gagnez 
les jetons correspondants ou cochez des cases sur 
votre feuille de score. Vous pouvez aussi gagner des 
ressources sur les plans (voir page 5).

Pains et Épées

Jetons gagnés : Gardez tous les jetons que vous avez 
gagnés près de votre carnet d’Aventure, de sorte que 
les autres joueurs puissent aisément voir combien 
vous en avez.

Ressources cochées : Quand l’Aventure vous 
demande de cocher une ressource sur votre feuille de 
score (au Chapitre 1, des Pains), chaque fois que vous 
gagnez cette ressource, cochez un cercle à l’endroit 
indiqué.

Actions de Magicien

Lorsque vous utilisez un dé indiquant 
des Chapeaux de Magicien, vous 
recevez l’aide de Gandalf le Magicien : 
pour chaque Chapeau gagné, 
noircissez immédiatement 1 des cases 
avec un Chapeau sur votre feuille 
de score.

Vous pouvez noircir ces cases dans 
l’ordre de votre choix. Si une action
de Magicien requiert plusieurs 
Chapeaux, il n’est pas nécessaire
de tous les noircir en 1 tour.

Dès que vous avez noirci toutes les cases d’une action 
de Magicien, elle est débloquée et vous devez l’utiliser 
immédiatement. Parfois, noircir 1 seule case suffit pour 
débloquer une action de Magicien, mais certaines 
requièrent de noircir 2 cases, voire 3.

Vous ne pouvez utiliser chaque action de Magicien 
qu’une seule fois. Si une action de Magicien vous fait 
gagner un chemin, tracez-le en suivant les règles des 
chemins octroyés par les dés.

Exemple : Lors d’un tour précédent, André a noirci 1 case 
Chapeau. À ce tour, il noircit la seconde (sur notre exemple, 
en rouge) et trace immédiatement un chemin droit de 
2 carrés sur son plan.

Exception : Quand vous utilisez un 
dé indiquant 2 Chapeaux, vous devez 
appliquer les deux à la même action de 

Magicien. Vous ne pouvez pas les répartir pour 
débloquer 2 actions de Magicien différentes. Si vous 
débloquez une action ne requérant que 1 Chapeau, 
le second est perdu.

actions de ressources
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Gardez en tête que si les Nains ne 
sont pas dénués d’égoïsme et de 
cupidité, il s’agit moins de gagner 
que de passer un bon moment!

Actions de cambrioleur

En bas à droite de la feuille de score 
figurent des symboles Dé avec un un 
point d'interrogation. Ils représentent 
l’aide qu’apporte Bilbo au groupe. Après 

avoir choisi un dé, vous pouvez ignorer son résultat et 
noircir 1 de ces symboles à la place.

Parfois, noircir 1 seul symbole suffit pour débloquer 
une action de cambrioleur, mais certaines requièrent 
d’en noircir 2. Lorsque vous débloquez une action 
de cambrioleur, utilisez-la immédiatement (vous ne 
pouvez pas la garder pour plus tard). Chaque action 
de cambrioleur ne peut être utilisée qu’une seule fois.

autres règles
Gloire : À chaque chapitre, des points 
de gloire sont accordés aux joueurs qui 
accomplissent des objectifs avant les 
autres. Ils apparaissent sur le plan dans 

un symbole Soleil jaune. Le premier à accomplir 
un objectif spécifique gagne les points de gloire 
associés : il entoure le soleil sur son plan, et les autres 
joueurs le noircissent sur le leur (ils ne peuvent plus 
gagner ces points).

Chaque Aventure indique ce que les joueurs doivent 
accomplir pour gagner de la gloire. En fin de partie, 
chaque joueur ajoute à son score tous les points de 
gloire qu’il a gagnés.

Régions : Certains plans (pas celui du 
Chapitre 1) sont divisés en régions. Dès 
que vous tracez un chemin qui entre sur 
un carré d’une nouvelle région, vous 

ne pouvez plus tracer de chemin dans la région 
précédente. Le cas échéant, les règles spécifiques 
indiquent les différentes régions d’une Aventure.

Mode difficile : Peut-être souhaiterez-vous relever de 
plus grands défis… Pour savoir comment augmenter 
la difficulté d’une Aventure pour les joueurs qui le 
veulent, voir pages 24-28.

la fin d’une aventure
Chaque chapitre comporte 1 ou plusieurs 
conditions de fin de partie, indiquées par 
une marque verte dans ces règles et sur 

votre carnet d’Aventure. Dès qu’un joueur la ou les 
remplit, l’Aventure s’achève immédiatement. Sauf 
indication contraire, les dés restants au centre de la 
table sont ignorés.

Chaque joueur inscrit alors sur sa feuille de score les 
points qu’il a gagnés : il note les totaux de chaque 
ligne sur les traits correspondants à droite, puis les 
additionne pour obtenir son score final.

Celui ou celle avec le plus de points devient l’illustre 
vainqueur de cette Aventure. En cas d’égalité, les ex-
aequo se partagent la victoire.

vous êtes quasiment 
prêt à jouer!
Il ne vous reste qu’à lire les règles spécifiques à 
l’Aventure que vous comptez jouer, dans les pages 
qui suivent.

Exemple : André choisit ce dé de voyage indiquant une 
section. Au lieu de la tracer sur son plan, il décide de noircir 
un symbole «Dé?» sur sa feuille de score pour gagner 
1 Épée à la place.
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nain
Reliez-les à
Cul-de-Sac
pour gagner
des points.

préparer du pain
Gagné : Cochez le Pain 
le plus à gauche sous 
un Nain de la piste, 
sous Thorin ou sous 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Reliez-les à Cul-de-Sac 
pour gagner des 
points. Leurs points 
supplémentaires requièrent 
2 Pains.

gloire
Le premier joueur qui relie 
Gandalf ou Thorin à Cul-de-
Sac gagne les points indiqués. 
Les autres noircissent ce 
soleil sur leur plan.

2 2

Ne pas oublier de nonon urrir
Myrtrtr illlll elel ! Mémo : ne jamais refaire ça…

Alors que Bilbo passe une soirée 
tranquille, des Nains envahissent 

– l’un après l’autre – sa maison de 
chants, de frasques et de plans. 
Ils lui proposent une aventure 

périlleuse : récupérer leur trésor 
volé, gardé par le Dragon Smaug… 
Le Hobbit réticent acceptera-t-il?

Une réception inattendue

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 =

/32

/46

/112

Total :

/34

=

=

L’Aventure s’achève immédiatement 
dès qu’un joueur a relié les 12 Nains 
(Thorin ne compte pas) à Cul-de-Sac.

chapitre 1 – Une réception inattendue

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

Reminder: Never do this again.

111 Piste de score Nains 333 Thorin (départ) 555 Nain (départ)

222 Piste de score Pains 444 Gandalf (départ) 666 Cul-de-Sac (arrivée)

111

666

555

444

222

3

333333333

2
333333

Objectif

Reliez vos bruyants convives à Cul-de-Sac et 
nourrissez-les une fois arrivés. Tâchez de gagner des 
Épées pour vous préparer aux dangers à venir.

Matériel utilisé

Les 5 dés de voyage blancs

Jetons Épée

(Les jetons Pain et le dé à 12 faces noir ne sont 
pas utilisés lors de cette Aventure.)

Fin de l’Aventure

L’Aventure s’achève immédiatement dès qu’un joueur 
a relié les 12 Nains à Cul-de-Sac. Thorin ne compte 
pas : Gandalf et lui n’ont pas d’incidence sur la fin de 
l’Aventure.

Départ des chemins

Vos chemins peuvent partir de
n’importe quel invité, à savoir Gandalf,
Thorin et les 12 autres Nains.
Tracez des chemins jusqu’à ce que
tous les Nains soient reliés à Cul-de-Sac.

Exemple : Fili est relié à Cul-de-Sac, mais 
Kili ne l’est pas. Gardez en tête que vos 
chemins ne peuvent pas entrer sur un 
carré avec une bordure épaisse, comme 
celui contenant Bombur.

Rappel : Des chemins 
séparés par un carré 

contenant un invité ne 
sont pas reliés, et vous 
ne pouvez pas tracer de 
chemin sur ces carrés.

Fíli Kíli Bombur

=

444
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Remarque : Si vous collectez 1 Pain en 
traçant un chemin, cochez-le sur la feuille 
de score avant de cocher les invités que 
vous reliez.

xx x

x
xxx

xx

x

Préparer le festin : Quand vous gagnez un Pain, 
cochez le symbole Pain non coché le plus à gauche 
sur votre feuille de score.

À la place, vous pouvez cocher les Pains sous Thorin 
ou sous Gandalf (il n’est pas nécessaire d’avoir coché 
les Pains sous tous les Nains pour cocher ceux sous 
Thorin ou Gandalf).

Si vous avez déjà coché tous les symboles Pain, 
en gagner davantage est sans effet.

Les invités arrivent à Cul-de-Sac : Dès qu’un chemin 
relie un invité Nain (hormis Thorin) à Cul-de-Sac, 
procédez comme suit :. sur votre plan, cochez la case du carré du 

Nain relié ;. sur votre feuille de score, cochez le 
premier Nain non coché le plus à gauche, 
puis entourez les points sous ce Nain ;. si le Pain sous ce Nain est déjà coché, 
entourez les points sous ce Pain – s’il n’est 
pas coché, cochez-le et noircissez les points 
en dessous (vous ne les gagnerez pas).

Dès qu’un chemin relie Thorin ou Gandalf 
à Cul-de-Sac, procédez comme suit :. sur votre plan, cochez la case du carré relié 

(Thorin ou Gandalf) ;. sur votre feuille de score, cochez la case 
de Thorin ou de Gandalf, puis entourez les 
points sous le personnage concerné ;. si les deux symboles Pain sous Thorin 
ou Gandalf sont déjà cochés, entourez 
également les points sous ces Pains
– si vous n’avez pas coché les deux, 
noircissez les points en dessous
(vous ne les gagnerez pas) ;. le premier joueur à relier Gandalf 
à Cul-de-Sac gagne 2 points de gloire 
(voir page 7). De même pour Thorin.

Épées collectées : Quand vous obtenez 
des Épées, prenez le nombre de jetons 
Épée correspondant et gardez-les jusqu’à la 
phase de calcul des scores en fin de partie.

Calcul des scores

Première ligne : Additionnez les points (les valeurs 
entourées) de tous les invités que vous avez reliés 
à Cul-de-Sac (les Nains, Thorin et Gandalf).

Deuxième ligne : Additionnez les points (les valeurs 
entourées) de tous les invités ayant obtenu un Pain 
à leur arrivée.

Troisième ligne : Comptez combien d’Épées vous 
avez gagnées et entourez la valeur correspondante. 
Inscrivez vos éventuels points de gloire et faites la 
somme de cette ligne.

Votre score final est la somme de ces 3 lignes.

Règles spécifiques

Exemple : André a gagné 3 Pains. Il décide de 
cocher les 2 premiers Pains sous les Nains et 1 sous 
Gandalf.

Exemple (suite) : André complète un chemin 
permettant à 3 Nains d’arriver à Cul-de-Sac. Il coche 
donc les 3 premiers Nains et entoure les points 
sous chaque Nain et ceux sous les 2 premiers Pains 
(précédemment cochés). Puis, il noircit le troisième 
Pain (qui n’était pas coché) et noircit les points en 
dessous pour indiquer qu’il ne les gagnera pas.
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carré dangereux
Entrer sur ce carré vous fait 
perdre des points.

Troll
Après être entré sur les 
4 carrés adjacents à un Troll, 
cochez sa case.

pierre blanche
Entrer sur ce carré vous fait gagner des points.

2

2
2

3

3

3

5

nouvelle région
Une fois les pointillés franchis, vous 
ne pouvez plus tracer de chemin 
dans la région précédente.

3

3

3

épée brisée
Dépensez une Épée pour
entrer sur ce carré.
Dépensez une Épée pour
entrer sur ce carré.

5–9

1 1

3–5 6+ 1–4 10–14

2 2

15+

3 3 4

/145

Leur voyage mène vite Bilbo et les 
Nains en terre inconnue, où ils tombent 
sur trois Trolls a�amés et querelleurs 
qui les capturent tous. Gandalf élabore 
alors un plan pour les duper jusqu’à 
l’aube. La compagnie parviendra-t-
elle à rejoindre Fondcombe par le sentier de pierres blanches?

Grillade de mouton

L’Aventure s’achève immédiatement dès que le chemin d’un joueur relie Cul-de-Sac à Fondcombe.
Total :

5

15

10

13

20

10

5

10 10

30

5 0

10

20 1540 20 30

=

=

/60

/85

5

111
Piste de score Carrés 
Dangereux

333 Carré Dangereux 555 Fondcombe (arrivée)

222 Cul-de-Sac (départ) 444
Carrés 
infranchissables

666 Séparateur de régions

111

222

333

2

666

2

666

444

444444444444
555

Objectif

Tracez le chemin de votre voyage en évitant les carrés 
Dangereux. Collectez des Épées pour distraire les 
3 Trolls, puis entrez sur les carrés marqués d’une Pierre 
blanche pour atteindre Fondcombe. Enfin, veillez 
à conserver de nombreuses provisions sur vos poneys!

Matériel utilisé

Les 5 dés de voyage blancs

Jetons Épée

Jetons Pain

(Le dé à 12 faces noir n’est pas utilisé lors de 
cette Aventure.)

Départ des chemins

Vos chemins peuvent partir de n’importe lequel des 
trois carrés sous Cul-de-Sac, dans le coin supérieur 
gauche du plan.

Régions

Cette Aventure comporte 3 régions 
séparées par des pointillés (voir les règles 
sur les régions en page 7). Le premier 
joueur à entrer dans chaque nouvelle 
région gagne 2 points de gloire.

Fin de l’Aventure

L’Aventure s’achève immédiatement dès 
que le chemin d’un joueur relie Cul-de-Sac 
à Fondcombe. Le joueur qui met fin 
à l’Aventure gagne 2 points de gloire.

chapitre 2 – Grillade de mouton



11

Carrés Dangereux : Vous pouvez y 
entrer, mais cela vous coûtera des points. 
Chaque fois que votre chemin entre sur 
un carré Dangereux, vous devez noircir la 

valeur non noircie la plus à gauche de la piste de 
score Carrés Dangereux sur votre feuille de score.

Exemple : Si vous n’entrez sur aucun carré Dangereux 
au cours de l’Aventure, vous marquerez 15 points 
en fin de partie. Si vous n’entrez qu’une fois sur un 
tel carré, vous n’en gagnerez plus que 13. Si vous 
entrez deux fois sur un carré Dangereux (le même 
ou 2 différents), vous gagnerez 10 points. Ceux-ci 
tomberont à 5 si vous y entrez trois fois, et vous ne 
gagnerez aucun point si vous y entrez 4 fois ou plus.

Trolls : Les 4 carrés adjacents à chaque Troll 
portent un symbole Épée brisée. Chaque 
fois que votre chemin entre sur 1 de ces 
carrés pour la première fois, vous devez 
défausser (remettre dans la réserve) 1 de 
vos Épées. Si vous n’en avez pas, vous ne 
pouvez pas y entrer. Après avoir défaussé 
l’Épée, cochez la case du carré Épée brisée 

sur votre plan. Désormais, vous pourrez tracer d’autres 
chemins sur ce carré sans avoir à défausser de jeton.

Dès que vous cochez la quatrième case Épée 
brisée adjacente à un Troll, vous l’avez distrait assez 
longtemps pour que l’aube le pétrifie ! Cochez la case 
du carré du Troll. Pour chaque Troll, si vous êtes le 
premier joueur à le cocher, gagnez 3 points de gloire.

Action de Magicien spéciale : Noircir les 3 symboles 
Chapeau suivis de l’Épée brisée vous permet de 
cocher n’importe quelle case d’Épée brisée adjacente 
à un Troll sur le plan (on considère que vous entrez sur 
ce carré pour les besoins de la case du Troll à cocher).

Butin de Troll : Si vous entrez sur ce carré, 
cochez sa case. Vous gagnerez ces 5 points 
bonus à la fin de l’Aventure. Tous les joueurs 
peuvent gagner ces points.

Pierres blanches : Si vous entrez sur 1 de 
ces carrés, cochez sa case. Vous gagnerez 
des points à la fin de l’Aventure.

Calcul des scores

Première ligne : Entourez la plus haute valeur 
non noircie de la piste de score Carrés Dangereux. 
Entourez la valeur sous le nombre de Trolls cochés 
sur votre plan (après être entré sur leurs 4 carrés 
adjacents). Enfin, entourez le nombre de carrés Pierre 
blanche cochés. Faites la somme de ces 3 valeurs 
entourées.

Deuxième ligne : Comptez combien de Pains vous 
avez gagnés et entourez la valeur correspondante. 
Faites de même pour les Épées qu’il vous reste. 
Entourez les points du Butin de Troll (s’il est coché) 
et inscrivez vos éventuels points de gloire. Faites la 
somme de cette ligne.

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.

Remarque : Votre chemin n’a pas besoin d’être 
relié au carré du Troll, il su�t qu’il entre sur les 
carrés adjacents. (Pour rappel, vous ne pouvez
pas entrer sur un carré Troll.)

Règles spécifiques
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2

5

2

2

Cet énorme Gobelin encore moins poli que les autres, c’est la cerise sur le gâteau !

12

4

7

10

1

5

8

11

2

6

9

12

3

1

6 7 8

2 3

9

4

10

5

11

chemin étroit
Le chemin ne peut être tracé 
que sur les pavés.

carré orage
Résultat du dé noir : Noircissez 
des nuages. Ils deviennent des 
carrés Dangereux.

le grand gobelin
Relier : Noircissez 3 Chapeaux 
pour débloquer le Bâton de 
Gandalf.

gobelin
Relier : Vous devez
dépenser 1 Épée.

se reposer dans 
la caverne
Dépensez 1 Pain pour entrer 
sur ce carré.

Partis de Fondcombe, nos héros 

rejoignent les Monts Brumeux,
où ils font face aux orages et aux 

Géants de Pierre. En quête d’un 

abri, ils tombent dans les gri�es des 

Gobelins. Gandalf pourra-t-il vaincre 

le Grand Gobelin et sauver ses amis 

des profondeurs ténébreuses?

Dans la montagne et
sous la montagne

/151

/81

/70

6

3

7

4

10

7 10

8

5

11

8 11

3–59

6

12

9 12

6+

12

15

32

30 45

20

20

40 5

535 50

22

22

45 10

40 60 10

30

25

L’Aventure s’achève immédiatement dès que le chemin d’un joueur relie Fondcombe au
Vallon, dans le coin supérieur droit du plan.

15 1013 5 0

=

=

Total :

121212

111 Piste de score 
Orages

333 Carré Orage 555 Carrés 
infranchissables

777 Vallon (arrivée) 999 Gobelin

222 Carré Abri 444
Fondcombe 
(départ)

666 Séparateur de 
régions

888 Carré Étroit 101010 Le Grand 
Gobelin

1111666666

666

666

2
777

888888888
888

999

101010

111

55

222

7333

444 555

555555

Objectif

Tracez au plus vite le chemin de votre voyage en 
évitant les carrés où la tempête se prépare. Gagnez 
des Pains pour disposer de nombreuses provisions 
une fois dans la Caverne, ainsi que des Épées pour 
vous défendre contre les Gobelins. Tentez de vaincre 
le Grand Gobelin avec l’aide de Gandalf, puis reliez 
votre chemin au Vallon pour vous échapper !

Matériel utilisé

Les 5 dés de voyage blancs

Jetons Épée

Jetons Pain

Le dé à 12 faces noir

Départ des chemins

Vos chemins peuvent partir de n’importe lequel des 
trois carrés au-dessus de Fondcombe, dans le coin 
inférieur gauche du plan.

Régions

Cette Aventure comporte 4 régions 
séparées par des pointillés (voir les règles 
sur les régions en page 7). Le premier 
joueur à entrer dans la deuxième région 
gaqne 2 points de gloire.

Fin de l’Aventure

L’Aventure s’achève immédiatement 
dès que le chemin d’un joueur relie 
Fondcombe au Vallon, dans le coin 
supérieur droit. Le joueur qui met fin 
à l’Aventure gaqne 2 points de gloire.

chapitre 3 – Dans la montagne et sous la montagne
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Exemple : Vous ne pouvez 
tracer un chemin suivant 
les pavés que pour 
traverser un carré ou le 
relier à un Gobelin. Si un 
chemin est censé recouvrir 
les murs de la caverne,
il ne peut pas être utilisé.

La tempête se prépare : À chaque début 
de round, le premier joueur lance en même 
temps les 5 dés de voyage blancs et le dé 
à 12 faces noir. Immédiatement après, tous 

les joueurs doivent noircir sur leur plan les 2 nuages 
dont le numéro correspond au résultat du dé noir : 
ces carrés deviennent des carrés Orage.

Orages : Vous pouvez entrer sur des carrés 
Orage (les nuages noircis), mais cela vous 
coûtera des points. Chaque fois que vous 
entrez sur un carré Orage, vous devez noircir 
la valeur non noircie la plus haute de la piste 
de score Orages sur votre feuille de score 
(voir Carrés Dangereux, page 11).

Se mettre à l’abri : Si vous entrez sur le 
carré dans le coin supérieur gauche du 
plan, cochez sa case. Vous gagnerez ces 
5 points bonus à la fin de l'Aventure. Tous 
les joueurs peuvent gagner ces points.

Se reposer dans la caverne : Tous les 
carrés Caverne comportent un symbole 
Pain en partie mangé. Chaque fois que vous 
entrez sur 1 de ces carrés pour la première 

fois, vous devez défausser 1 de vos Pains. Si vous n’en 
avez pas, vous ne pouvez pas y entrer. Après avoir 
défaussé 1 Pain, cochez la case du carré.

Chemins Étroits : Dans les 2 dernières 
régions, vous allez devoir vous défendre 
contre les Gobelins dans les tunnels. Elles 
contiennent des carrés Étroits, sur lesquelles 

votre chemin ne pourra pas mener vers les 4 directions : 
vous devez utiliser des sections qui correspondent 
aux pavés de ces carrés. Si la section choisie ne leur 
correspond pas, vous ne pouvez pas la tracer.

Combattre les Gobelins : Quand vous 
reliez votre chemin à un Gobelin, vous devez 
défausser 1 de vos Épées. Si vous n’en avez 
pas, vous ne pouvez pas effectuer cette 

connexion. Après avoir défaussé 1 Épée, cochez la 
case du Gobelin sur le plan pour indiquer que vous 
l’avez vaincu. (Pour rappel, vous ne pouvez pas entrer 
sur un carré Gobelin.)

Affronter le Grand Gobelin : Sur votre 
feuille de score, vous pouvez noircir 
3 symboles Chapeau pour débloquer le 
Bâton de Gandalf. Par la suite, vous pourrez 
à tout moment relier votre chemin au Grand 

Gobelin, et ainsi le vaincre. Si c’est le cas, cochez sa 
case sur le plan. Si vous n’avez pas activé le Bâton de 
Gandalf, vous ne pouvez pas effectuer cette connexion.

Le premier joueur à relier son chemin au Grand 
Gobelin gagne la gloire indiquée, mais tous les 
joueurs peuvent «participer à l’affrontement» et relier 
leur chemin à ce carré sur leur plan. (Pour rappel, vous 
ne pouvez pas entrer sur le carré du Grand Gobelin.)

Actions de cambrioleur : Quand vous 
effectuez cette action, gagnez une ressource 
au choix : Pain, Épée ou Chapeau.

Calcul des scores

Première ligne : Entourez la plus haute valeur non 
noircie de la piste de score Orages. Comptez le nombre 
de carrés Pain cochés dans la deuxième région de votre 
plan et entourez la valeur correspondante. Comptez 
combien de Pains il vous reste et entourez la valeur 
correspondante. Faites la somme de ces 3 valeurs 
entourées.

Deuxième ligne : Comptez le nombre de carrés 
Gobelin cochés sur votre chemin et entourez la valeur 
correspondante; s’ils sont cochés, entourez également 
les 10 points du Grand Gobelin de même que les 5 de 
l’Abri. Enfin, inscrivez vos éventuels points de gloire. 
Faites la somme de cette ligne (vos Épées restantes 
n’apportent aucun point).

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.

Remarque : Entrer sur un carré avant qu’il 
devienne un carré Orage ne vous coûte pas de 
point et vous pouvez continuer votre chemin sain 
et sauf. Une fois que tous les joueurs sont entrés 
dans la deuxième région, ne lancez plus le dé 
noir pour le reste de la partie.

Règles spécifiques
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-2

-2 -2 -2 -1

-4

-4

-1

3

5

3

3

3

3

3

3

3

Vivant sans souffle,
Froid comme la mort,Jamais assoiffé, toujours buvant,En cotte de mailles,
jamais cliquetant.

Sans vovov ix, il crie ;

Sans ailelel s, il vovov ltltl ige ;

Sans bouche, il murmrmr urerer .Sans dentstst , il
g
l
g
mordrdr ;

l’anneau unique
Pour le gagner, 
noircissez ses 
8 carrés adjacents.

GOLLUM
Carrés bloqués.

énigme
Pour en résoudre 
une, noircissez ses 
4 carrés adjacents.

carré eau
Chaque carré Eau non 
noirci vous fera perdre 
des points.

/129

=

=

/29

/100

3 4 17 45 28 56 3

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

L’Aventure s’achève dès qu’un joueur a résolu les 
8 Énigmes. Les autres peuvent quand même jouer leur 
tour en utilisant le résultat du dé.

?

Perdu dans l’obscurité, Bilbo 
rencontre Gollum. S’engage entre 

eux un intense duel d’énigmes. 
L’enjeu? la liberté ou la mort. 

Par chance, Bilbo gagne – Gollum 
réalise alors qu’il lui manque 

quelque chose…

Énigmes dans l’obscurité

-

pourtant à l’intérieur est cachéun trésor doré.

Une boîte sans charnière,sans clef, sans couvercle :

Qu’est-ce qui a des racines
que personne ne voit,

Qui est plus grand que les arbres,

Qui monte, qui monte,

Et pourtant ne pousse jamais ?

?

?

1 2 3 4 75 86 9 10 11 12

Total :

141414

111 Formes 333 Bilbo (départ) 555 L’Anneau Unique

222 Énigme 444 Carré Eau 666 Gollum

33
222

333333

-2444444

555

666

chapitre 4 – Énigmes dans l’obscurité

Objectif

Résolvez les 8 Énigmes (en noircissant les 4 carrés 
adjacents à chaque carré Énigme) et récupérez 
l’Anneau Unique (en noircissant les 8 carrés adjacents). 
Et comme Bilbo ne sait pas nager, tentez de noircir le 
plus de carrés Eau possible. 

Matériel utilisé

Le dé à 12 faces noir

(Ni les jetons ni les autres dés ne sont utilisés 
lors de cette Aventure.)

Mode de jeu di�érent

Cette Aventure se joue différemment des précédentes : 
chaque round, un joueur lance le dé noir à 12 faces ; 
son résultat s’applique à tous les joueurs.

La feuille de score comporte différentes formes s’étalant 
sur 1 à 6 carrés. Chaque forme est associée à un 
nombre. Une fois le dé lancé, indépendamment les uns 

des autres, choisissez une forme associée à un nombre 
inférieur ou égal au résultat et reproduisez-la sur votre 
plan en noircissant le ou les carrés concernés; vous 
pouvez la faire pivoter et/ou l’inverser (miroir). 

Une fois que tous les joueurs ont tracé la forme de leur 
choix, un autre joueur lance le dé noir et un nouveau 
round commence.

Départ des chemins

La première forme de votre chemin doit 
être adjacente à Bilbo.

Fin de l’Aventure

L'Aventure s'achève lorsqu'un joueur a 
résolu les 8 Énigmes. Les autres peuvent 
quand même jouer leur tour en utilisant 
le résultat du dé. L’Anneau Unique n’a pas 
d’incidence sur la fin de l’Aventure.
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Règles spécifiques

Remarque : Comme tous les joueurs jouent 
leur tour en même temps et utilisent le même 
résultat du dé, il est possible que plusieurs 
d’entre eux résolvent une Énigme ou récupèrent 
l’Anneau Unique «en premier» au même round : 
ceux-là gagnent tous la gloire indiquée.

Tracer des formes : Chaque forme est 
disponible 3 fois sur votre feuille de score. 
Tout d’abord, noircissez la forme choisie non 
noircie la plus haute de la colonne. Quand 

vous noircissez la troisième forme d’une colonne, 
cochez sa case. Si vous choisissez une forme plus de 
3 fois, vous pouvez toujours la tracer sur votre plan, 
bien que sur votre feuille de score, elles soient toutes 
noircies.

Ensuite, noircissez un ou plusieurs carrés sur le plan 
pour reproduire la forme choisie. Le tout premier doit 
être 1 des 3 adjacents à Bilbo. Par la suite, au moins 
un carré de chaque forme que vous reproduirez 
devra être adjacent à un carré précédemment noirci 
(en d’autres termes, tous les carrés noircis sur le plan 
doivent être groupés). (Remarque : Les carrés en 
diagonale ne sont pas adjacents.)

Exemple : Le dé noir indique 5. Comme il peut 
choisir d’utiliser un nombre inférieur au résultat,
André décide de tracer la forme associée au 4.
Il la noircit sur sa feuille de score et sur son plan.

Vous ne pouvez pas noircir un carré déjà noirci, ni les 
carrés illustrés (Bilbo, les 8 carrés Énigme, les 4 de 
l’Anneau Unique et les carrés Gollum). Il est à noter 
que ces carrés sont bloqués et qu’ils ne font donc pas 
partie de votre groupe de carrés noircis. Vous pouvez 
noircir les carrés Eau.

Si le dé noir indique 12 et que vous choisissez 
la forme 12, vous pouvez noircir 6 carrés 
reliés au choix (vous créez ainsi à chaque fois 
votre propre forme de 6 carrés reliés).

Si vous noircissez un carré contenant une 
forme bonus, ajoutez cette forme en la 
noircissant sur votre plan (mais pas parmi 
les colonnes de formes de votre feuille de 

score). Si, au cours d’un même round, vous noircissez 
plus d’un carré avec une forme bonus, vous ne pouvez 
en utiliser qu’une seule. Les formes bonus restantes 
après la première sont perdues.

Résoudre des Énigmes : Le plan comporte 
8 Énigmes. Lorsque vous noircissez les 
4 carrés adjacents à un carré Énigme, elle 
est résolue : cochez sa case sur votre plan 

(chaque fois qu’un joueur coche une Énigme en 
premier, il gagne la gloire indiquée).

Récupérer l’Anneau Unique : Dès que 
vous noircissez les 8 carrés adjacents 
à ceux contenant l’Anneau Unique, vous 
le récupérez : cochez-le sur votre plan (le 

premier joueur à récupérer l’Anneau Unique gagne la 
gloire indiquée).

Carrés Eau : Quand vous reproduisez des 
formes sur le plan, vous pouvez noircir les 
carrés Eau. En fin de partie, tout carré Eau 
non noirci réduira votre score.

Calcul des scores

Première ligne : Comptez le nombre d’Énigmes 
cochées et entourez la valeur correspondante. 
Si vous avez récupéré l’Anneau Unique, entourez 
ses 20 points. Comptez le nombre de colonnes 
cochées sur votre feuille de score (après avoir 
choisi la même forme au moins 3 fois) et entourez la 
valeur correspondante. Faites la somme des valeurs 
entourées.

Deuxième ligne : Additionnez les valeurs de tous 
les carrés Eau non noircis sur votre plan et inscrivez 
la somme en tant que points négatifs. Enfin, inscrivez 
vos éventuels points de gloire. Faites la somme de 
cette ligne.

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.
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9 10

5

4 3

4

4

sauver
les nains
Pour les sauver, 
reliez-les à la fois 
au chemin partant 
du Vallon et à une 
trajectoire d’Aigle.

pomme de pin
Gagnées à la place 
des Pains.
Dépensée : Par 
Pomme de pin 
dépensée, ignorez 
1 des Wargs désignés 
par le dé noir.

Warg
Les Wargs 
dont le dé 
noir indique 
le numéro 
deviennent des 
carrés bloqués.

trajectoire d’un grand aigle
Chaque fois que vous gagnez une Épée 
ou un Aigle, noircissez la trajectoire 
d’un Aigle. Ces trajectoires ne bloquent 
pas le chemin partant du Vallon : vos 
chemins peuvent les traverser.

12

2 3 4 5 61

987 10

11 1

2 3 4 5 6

7 8

11 12
Quinze oiseaux dans cinq sapins…

10 1011 1112 1213 139 98 87 76 65

25 3510 1020 2512 1522 3015 2030 4040 50 60

/150

=

=

/50

/100

L’Aventure s’achève immédiatement 
dès qu’un joueur a relié tous les 
Nains dans les arbres à la fois aux 
chemins partant du Vallon et aux 
trajectoires des Grands Aigles.

Fuyant les Gobelins, nos héros grimpent au sommet d’arbres que leurs poursuivants enflamment aussitôt! En attendant que les Grands Aigles les sauvent, ils jettent sur les Wargs a�amés des pommes de pin enflammées…

Tombés de la poêledans le feu

510
3–5 6–9 10+

5 10 20

Total :

111

77
222222

333
444444444444

44444444444433

121212
555

5

1
5

666

55 65
444444

111 Vallon (départ) 333 Carré Warg 555 Gandalf

222 Nain dans un arbre 444 Trajectoires des Aigles 666 Perchoir des Aigles

chapitre 5 – Tombés de la poêle dans le feu

Objectif

Aidez Les Nains à fuir jusqu’aux pins avant que Les 
Wargs ne bloquent la route. Utilisez des Pommes de 
pin enflammées pour retarder les Wargs. Faites en 
sorte que Les Grands Aigles arrivent à temps pour 
sauver Gandalf coincé au sommet d’un arbre en feu et 
transporter tous les voyageurs au Perchoir par la voie 
des airs.

Matériel utilisé

Les 5 dés de voyage blancs

Jetons Pomme de pin (gagnés à la place des 
Pains)

Le dé à 12 faces noir

(Les jetons Pain et Épée ne sont pas utilisés lors de 
cette Aventure.)

Départ des chemins

Vos chemins doivent partir du Vallon tout 
à gauche du plan.

Fin de l’Aventure

L’Aventure s’achève immédiatement dès 
qu’un joueur a relié tous les Nains dans 
les arbres à la fois aux chemins partant du 
Vallon et aux trajectoires des Grands Aigles 
(Gandalf n’a pas d’incidence sur la fin de 
l’Aventure).
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Règles spécifiques
Attaque de Warg : Comme pour le 
Chapitre 3, chaque round, le premier joueur 
lance toujours les 5 dés de voyage blancs et 
le dé à 12 faces noir. Immédiatement après, 

tous les joueurs doivent noircir sur leur plan les 2 carrés 
Warg dont le numéro correspond au résultat du dé 
noir : ces carrés sont désormais bloqués. (Pour rappel, 
vous ne pouvez pas entrer sur les carrés bloqués).

Enflammer des Pommes de pin : Après 
que le dé noir a été lancé, vous pouvez 
défausser 1 de vos Pommes de pin pour 
noircir seulement 1 des 2 carrés Warg 

désignés par le dé, ou en défausser 2 pour n’en noircir 
aucun ce round. Si, par la suite, ce résultat apparaît 
de nouveau, vous devrez noircir les carrés Warg ou 
défausser de nouvelles Pommes de pin.

Carrés Warg : Vous pouvez entrer sur un 
carré Warg avant qu’il ne soit bloqué; dans 
ce cas, vous pourrez continuer ce chemin 
par la suite, même s’il devient bloqué entre-
temps.

Nains dans les arbres : Les Nains courent 
depuis le Vallon jusqu’aux pins. Lorsque 
vous reliez votre chemin à un carré Arbre, 
cochez sa case, qu’il s’agisse d’un Nain ou 
de Gandalf. (Pour rappel, vous ne pouvez 

pas entrer sur des carrés Arbre et ils ne relient pas vos 
chemins entre eux.)

Trajectoires des Grands Aigles : Chaque 
fois que vous obtenez une Épée ou 
un Aigle, faites progresser les Aigles : 
choisissez 1 des 3 trajectoires bleues des 

Aigles et noircissez-la de droite à gauche jusqu’à la 
première flèche non noircie.

Les carrés Warg bloqués ne bloquent pas les trajectoires 
des Aigles. Dès qu’un carré Arbre (avec un Nain 
ou Gandalf) dont la case est cochée est relié à une 
trajectoire des Aigles, le personnage est sauvé. L’ordre 
dans lequel arrivent ces étapes (cocher la case et relier le 
carré) n’a pas d’importance. Le premier joueur à noircir 
totalement une trajectoire gagne les points indiqués.

Si vos 3 trajectoires sont déjà totalement noircies, 
gagner davantage d’Épées ou d’Aigles est sans effet.

Sauver Gandalf : Une fois qu’un joueur 
a sauvé Gandalf (en reliant son carré à la 
fois au chemin ordinaire et à la trajectoire 
des Aigles), ne lancez plus le dé noir 

pour le reste de la partie. Les Wargs n’apparaissent 
plus. Le premier joueur à sauver Gandalf gagne la 
gloire indiquée.

Perchoir : Si vous entrez sur le carré du 
Perchoir à droite du plan, cochez sa case. 
Vous gagnerez ces 5 points bonus à la fin de 
l’Aventure. Tous les joueurs peuvent gagner 
ces points.

Calcul des scores

Première ligne : Comptez combien de Nains 
ont atteint les pins (ceux que vous avez reliés au 
chemin qui part du Vallon) et entourez la valeur 
correspondante. Comptez ensuite combien de Nains 
vous avez sauvés en les reliant à la fois au chemin qui 
part du Vallon et aux trajectoires des Grands Aigles, et 
entourez la valeur correspondante. Faites la somme de 
ces 2 valeurs entourées.

Deuxième ligne : Comptez combien de Pommes de 
pin il vous reste et entourez la valeur correspondante. 
Entourez les 10 points si vous avez sauvé Gandalf et 
les 5 si vous avez coché le Perchoir. Enfin, inscrivez 
vos éventuels points de gloire. Faites la somme de 
cette ligne.

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.
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nain piégé
Pour le libérer, 
noircissez tous 
ses carrés 
adjacents.

carré 
araignée
Noirci :
Noircissez 1 carré 
supplémentaire.

dard
Moins vous en 
noircissez, plus 
vous gagnerez 
de points.

usage personnel 
du dé noir
Une fois tous les carrés 
adjacents noircis, lancez 
le dé noir : vous seul 
utilisez son résultat.

3

2

3

2

5
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=

=
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11 912 10 11 1210 8

10

9 7

9

8 6

8

7 5

7

30 40 50 605 10

4
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Dans la Forêt Noire, des Araignées 

géantes tendent une embuscade à 

nos héros perdus. Bilbo s’échappe, 

mais les Nains restent piégés dans 

d’épais cocons. Leur destin ne 

tient qu’à un fil…

Les dangers de 
la Forêt Noire

L’Aventure s’achève 
dès qu’un joueur a noirci 
les 12 carrés Araignée. 
Les autres peuvent 
quand même jouer leur 
tour en utilisant le 
résultat du dé.

?

?

?

1 2 3 4 75 86 9 10 11 12

Total :

chapitre 6 – Les dangers de la Forêt Noire

111 Bilbo (départ) 333
Usage personnel
du dé noir

555 Carré Cocon

222 Dard 444 Carré Araignée

111 222 333

444

5555

555

Objectif

Noircissez les carrés Araignée et libérez les 12 Nains 
piégés en noircissant tous les carrés adjacents à chaque 
carré Cocon. Évitez de noircir les carrés Épée, afin que 
Bilbo puisse faire bon usage de son épée Dard !

Matériel utilisé

Dé à 12 faces noir

(Ni les jetons ni les autres dés ne sont utilisés
lors de cette Aventure.)

Départ des chemins

La première forme de votre chemin doit être 
adjacente à Bilbo.

Fin de l’Aventure

L’Aventure s’achève lorsqu'un joueur a noirci 
les 12 carrés Araignée. Les autres peuvent 
quand même jouer leur tour en utilisant 
le résultat du dé (les Cocons n’ont pas 
d’incidence sur la fin de l’Aventure).

Mode de jeu di�érent

Comme pour le Chapitre 4, chaque round, 
un joueur lance le dé noir à 12 faces ; son 
résultat s’applique à tous les joueurs.

La feuille de score comporte différentes formes 
s’étalant sur 1 à 6 carrés. Chaque forme est associée 
à un nombre. Une fois le dé lancé, indépendamment 
les uns des autres, choisissez une forme associée à un 
nombre inférieur ou égal au résultat et reproduisez-la 
sur votre plan en noircissant le ou les carrés concernés 
(vous pouvez la faire pivoter et/ou l’inverser ; 
voir page 14). Vous ne pouvez pas noircir les carrés 
contenant Bilbo, les Nains et les Dés noirs.

Une fois que tous les joueurs ont tracé la forme de leur 
choix, un autre joueur lance le dé noir et un nouveau 
round commence.
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Règles spécifiques
Carrés Araignée : Lorsque vous noircissez 
un carré Araignée, noircissez également 
1 carré bonus sur votre plan (mais pas sur 
votre feuille de score). Si, au cours d’un 

même round, vous noircissez plusieurs carrés Araignée, 
vous pouvez noircir tous les carrés bonus octroyés : 
aucun n’est perdu.

Exemple : Précédemment, André a noirci la forme 
noire. Le dé noir indique 5; préférant utiliser la 
forme 3, André la trace sur son plan, puis noircit 
1 carré bonus.

Libérer les Nains : Lorsque vous noircissez 
toutes les cases adjacentes à un carré 
Cocon, le Nain qui s’y trouve est libéré. 
Cochez sa case.

Si vous êtes le premier à libérer ce Nain, vous gagnerez 
la gloire indiquée. Indiquez aux autres joueurs la 
couleur du chapeau du Nain libéré et sa gloire afin 
qu’ils noircissent les points de gloire de ce carré (ils ne 
pourront plus les gagner).

Usage personnel du dé noir : Lorsque 
vous noircissez tous les carrés adjacents 
à un symbole Dé noir pas encore utilisé, 
noircissez également le carré Dé noir. 

Ensuite, lancez le dé à 12 faces noir et procédez 
comme d’habitude, à la différence que vous seul utilisez 
ce résultat (noircissez la forme choisie à la fois sur votre 
feuille de score et votre plan).

Quand les joueurs gagnent de la gloire, tous les 
résultats de l’usage personnel du dé noir durant le 
round sont considérés comme utilisés en même temps 
que le dé noir lancé en début de round. Si vous gagnez 
un usage personnel du dé noir et un carré bonus 
d’Araignée au même tour, vous pouvez les utiliser dans 
l’ordre de votre choix.

Calcul des scores

Première ligne : Comptez combien de carrés Araignée 
vous avez noircis et entourez la valeur correspondante. 
Comptez ensuite combien de Nains vous avez libérés 
(le nombre de carrés Cocon cochés sur votre plan) et 
entourez la valeur correspondante. Faites la somme de 
ces 2 valeurs entourées.

Deuxième ligne : Comptez le nombre de carrés Dard 
non noircis et entourez la valeur correspondante. 
Ensuite, vérifiez quelles colonnes vous avez cochées 
sur votre feuille de score (après avoir choisi la même 
forme au moins 3 fois) : additionnez la valeur des dés 
associés à ces colonnes ; inscrivez ce total dans la 
case Dé noir (par exemple, si vous avez joué au moins 
3 fois les formes 1, 4 et 9, vous gagnerez 14 points). 
Enfin, inscrivez vos éventuels points de gloire. Faites la 
somme de cette ligne.

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.

Remarque : Comme tous les joueurs 
jouent leur tour en même temps et 
utilisent le même résultat du dé, il est 
possible que plusieurs d’entre eux libèrent 
le même Nain «en premier» au même 
round : ceux-là gagnent tous la gloire 
indiquée.
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111 La Ville du Lac 444 Entrailles du
Mont Solitaire

777 Bateau 101010 Dé noir à lancer 131313 L’Arkenstone

222 Champ 555 Tonneaux (départ) 888
Séparateur
de régions

111111 Smaug et Bilbo 141414 Grive

333
Flanc de
la montagne

666
La Rivière de
la Forêt

999 Campement 121212 Joyaux verts

Ne jamais se moquer d’un Dragon vivant !

3

3

3

3

3

+

-

+

-

+

-

+

+

-

+

-

+

-

+

-

+
chemin prolongé
Une fois par tour, après avoir 
tracé un chemin, vous pouvez 
défausser 1 de vos Pains pour le 
prolonger d’une section droite 
supplémentaire de 1 carré.

Bateau
Reliez vos chemins ici 
pour déverrouiller le 
Flanc de la montagne.

campements
Dépensez 2 Pains pour 
entrer sur ce carré.

3 5

5

3

converser avec smaug
Notez vos résultats personnels
du dé noir sur un + de Bilbo ou
un − de Smaug.
En fin de partie,
soustrayez la
valeur du −
à celle du +.

Ne révélez jamais votre

(très très imprudent…
)nom à un Dragon !

/166

/82

/84

54

10–13 10–14 15+

3

5–9 5–9

2

1–4 1–4

La Compagnie atteint enfin le Mont Solitaire. Sa brève rencontre avec Smaug enrage le Dragon, qui surgit de la montagne et part attaquer la Ville du Lac – laissant sans surveillance son trésor 
étincelant…

Sur le seuil

L’Aventure s’achève immédiatement dès qu’un joueur est entré sur les 13 carrés portant un Joyau vert.

+
-
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chapitre 7 – Sur le seuil

Objectif

Gagnez des Pains pour prolonger les étapes du 
voyage. Sur la route, dressez des campements ; reliez 
votre chemin au bateau amarré pour pouvoir accéder 
au flanc de la montagne. Une fois dans ses entrailles, 
tenez tête au Dragon… et subtilisez tous les Joyaux ! 
Toutefois, il vous faudra gagner assez d’Épées pour 
l’inévitable affrontement final…

Matériel utilisé

Les 5 dés de voyage blancs

Jetons Épée

Jetons Pain

Le dé à 12 faces noir

Départ des chemins

Vos chemins doivent partir du carré 
Tonneaux, dans le coin inférieur gauche 
du plan, et s’étendre jusqu’à l’intérieur 
de la montagne. Vous pouvez les tracer 
indifféremment sur la Ville du Lac et sur la 
Rivière de la Forêt.

Régions

Cette Aventure comporte 5 régions : la Rivière de 
la Forêt, la Ville du Lac, les Champs, le Flanc de la 
montagne et les Entrailles du Mont Solitaire (voir les 
règles sur les régions en page 7).

Région Rivière de la Forêt : Même après être 
entré dans une région différente, vous pouvez 
quand même tracer vos chemins sur les carrés 
Rivière. Les régions Rivière et Champs ne 
peuvent être reliées que sur le carré Bateau.

Fin de l’Aventure

L’Aventure s’achève immédiatement dès 
qu’un joueur est entré sur les 13 carrés 
portant un Joyau vert. 

Mode de jeu di�érent

Règle du chemin prolongé : Dans cette 
Aventure, une règle spéciale s’applique : 
une fois par round, après avoir ajouté une 
nouvelle section à un chemin, vous pouvez 

défausser 1 de vos Pains pour le prolonger d’une 
section droite supplémentaire de 1 carré. Avant de 
pouvoir ajouter cette section supplémentaire, vous 
devez d’abord tracer le chemin issu du résultat du dé 
blanc (ou de l’action de Magicien) que vous avez choisi. 
Vous devez relier le chemin supplémentaire à celui que 

vous venez de tracer (ou le recouvrir).
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La Ville du Lac : Gagnez des Pains en 
entrant sur les carrés Pain de cette région. 
Le premier joueur à entrer sur le carré 

en haut à gauche de la Ville du Lac gagne la gloire 
indiquée.

Bateau amarré : Vous ne pouvez entrer 
dans la région Flanc de la montagne 
qu’après avoir relié deux chemins à la clé. 
Tracez un chemin à travers la région Rivière 
et un autre à travers la région Champs, et 
reliez-les en bordure du carré Bateau, sur 
les pointillés blancs. Pour chaque côté, 

le premier joueur à atteindre la clé gagne la gloire 
indiquée. Lorsque vous reliez vos deux chemins, 
noircissez la clé sur votre plan.

Campements : Chaque fois que vous 
entrez sur un carré Campement pour la 
première fois, vous devez défausser 2 Pains. 
Si vous ne les avez pas, vous ne pouvez pas 
y entrer. Après avoir défaussé vos jetons, 
cochez la case.

Grive : Si vous entrez sur le carré avec la 
Grive (dans la région Flanc de la montagne), 
cochez sa case. Vous gagnerez ces 5 points 
bonus à la fin de l’Aventure. Tous les joueurs 
peuvent gagner ces points.

Converser avec Smaug (dé noir à lancer) :
Le premier carré de la région Entrailles du 
Mont Solitaire contient 2 symboles Dé noir. 
3 autres carrés de cette région contiennent 
1 seul symbole Dé noir.

Quand vous entrez pour la première fois sur 
un carré avec un ou deux Dés noirs, lancez le 

dé noir une fois par symbole sur le carré. Vous pouvez 
alors inscrire le résultat obtenu dans la section Smaug 
et Bilbo, dans la région Entrailles du Mont Solitaire.

Dès que vous avez inscrit un nombre dans les deux 
étoiles d’une même colonne, soustrayez la valeur de 
l’étoile inférieure à celle de l’étoile supérieure et notez 
le résultat dans la case entre les deux. Vous gagnerez 
ces points à la fin de l’Aventure.

Il est à noter que vous n’êtes pas obligé d’utiliser le 
résultat obtenu, en particulier si cela devait rendre 
le total de la colonne négatif et vous faire perdre 
des points. Vous ne pouvez utiliser chaque symbole 
Dé noir qu’une seule fois.

Votre feuille de score vous permet d’effectuer des 
actions de Magicien pour débloquer d’autres lancers 
de dé noir, voire pour débloquer la capacité d’inscrire 
les valeurs 1 ou 12 dans une étoile de la section 
Smaug et Bilbo. Vous ne pouvez débloquer ces actions 
qu’après être entré dans la région Entrailles du Mont 
Solitaire, sans quoi ces actions sont perdues (vous 
pouvez néanmoins noircir la première des 2 cases 
Chapeau du Magicien en attendant de débloquer 
l’action plus tard).

Le premier joueur à inscrire un chiffre dans les 
8 étoiles gagne la gloire indiquée.

L’Arkenstone : Si vous entrez sur le carré 
avec l’Arkenstone, dans le coin inférieur droit 
de la région Entrailles du Mont Solitaire, 
cochez sa case. Vous gagnerez ces 5 points 

bonus à la fin de l’Aventure. Tous les joueurs peuvent 
gagner ces points.

Calcul des scores

Première ligne : Comptez combien de carrés 
Campement vous avez cochés et entourez la valeur 
correspondante. Ensuite, dans la section Smaug 
et Bilbo, faites la somme des totaux des colonnes 
complètes et notez-la sur la feuille de score, à droite 
de Smaug. Entourez les 5 points de la Grive et/ou 
de l’Arkenstone s’ils sont cochés. Faites la somme de 
cette ligne.
Deuxième ligne : Dans le Mont Solitaire, comptez 
sur combien de carrés avec un Joyau vert vous êtes 
entré et entourez la valeur correspondante. Ensuite, 
comptez combien d’Épées vous avez gagnées et 
entourez la valeur correspondante. Enfin, inscrivez 
vos éventuels points de gloire. Faites la somme de 
cette ligne.

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.

Règles spécifiques
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smaug attaque une maison
Après avoir lancé le dé noir, 
noircissez 1 numéro de la Maison 
correspondante si elle n’est 
pas sauvée.

modifier la valeur du dé noir
Après avoir lancé le dé noir, vous 
pouvez dépenser des Épées pour 
augmenter ou diminuer sa valeur.

3

affronter smaug
Si le résultat du dé noir est noirci sur 
la Maison, noircissez-le sur Smaug 
à la place.

sauver une maison
Reliée : Entourez ses numéros 
non noircis pour indiquer qu’elle 
est sauvée.

+
chemin prolongé
Une fois par tour, après 
avoir tracé un chemin, 
vous pouvez défausser 
1 de vos Pains pour le 
prolonger d’une section 
droite supplémentaire de 
1 carré.
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Et il vécut ensuite heureux jusqu’à la fin de ses jours.
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La fureur de Smaug s’abat sur 

la Ville du Lac, mais Barde, 

un vaillant archer, darde de 

ses flèches le point faible du 

Dragon. Les habitants pourront-

ils échapper aux flammes avant 

qu’il ne soit trop tard?

Feu et eau

?

L’Aventure s’achève immédiatement dès qu’un joueur a vaincu Smaug 
ou coché les 10 Barques sur son plan.

10 1025 2515 1530 3020 2040 4050 5060

10 2515 3020 40 50 12

Total :

Guettez le creux de gauche

de son poitrail quand il tournera

au-dessus de vous !

222222

111 Barque 333 Smaug 555 Barde (départ)

222 Maison 444 Grive

Et il vécut ensuite heureux jusqu’à la fin de ses jours.Et il vécut ensuite heureux jusqu’à la fin de ses jours.
111

222222

333

12
444

555

chapitre 8 – Feu et eau

Objectif

Reliez Barde aux Maisons avant que Smaug ne les 
détruise et aux Barques pour évacuer les habitants de 
la Ville du Lac. Tentez d’entrer sur le carré Grive pour 
gagner plus de points. Dardez Smaug de vos flèches 
jusqu’à ce qu’enfin vous lui asseniez un treizième 
coup, fatal !

Matériel utilisé

Les 5 dés de voyage blancs

Jetons Épée (chaque joueur commence
avec 5 Épées)

Jetons Pain

Le dé à 12 faces noir

Départ des chemins

Vos chemins doivent partir du carré Barde, 
dans le coin inférieur droit du plan.

Fin de l’Aventure

L’Aventure s’achève immédiatement dès 
qu’un joueur a vaincu Smaug ou coché les 
10 Barques sur son plan.

Mode de jeu di�érent

Règle du chemin prolongé : Dans cette 
Aventure, cette règle spéciale s’applique : 
une fois par round, après avoir ajouté une 
nouvelle section à un chemin, vous pouvez 

défausser 1 de vos Pains pour le prolonger d’une 
section droite supplémentaire de 1 carré. Avant de 
pouvoir ajouter cette section supplémentaire, vous 
devez d’abord tracer le chemin issu du résultat du dé 
blanc (ou de l’action de Magicien) que vous avez choisi. 
Vous devez relier le chemin supplémentaire à celui que 
vous venez de tracer (ou le recouvrir).
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Smaug attaque : À chaque début de 
round, le premier joueur lance en même 
temps les 5 dés de voyage blancs et le dé 
à 12 faces noir. Immédiatement après, tous 

les joueurs doivent appliquer les effets du résultat du 
dé noir.

Modifier la valeur du dé noir : Une fois 
que le dé noir a été lancé, chaque joueur a 
la possibilité d’en modifier le résultat final : 
pour chaque point qu’il souhaite ajouter ou 

retirer, un joueur doit dépenser 1 Épée. Par exemple, 
pour baisser le résultat de 6 à 4, il faudra dépenser 
2 Épées. Le résultat final doit être compris entre 1 
et 13. Pour obtenir un 13, il est nécessaire de modifier 
la valeur du dé. Chaque joueur peut avoir une valeur 
finale de dé noir différente.

Effets du dé noir : Les Maisons de la Ville 
du Lac portent des numéros, de 1 à 12. 
Certaines sont constituées d’un seul carré, 
d’autres de 2. Repérez la Maison associée 

à votre valeur finale personnelle du dé noir : si aucun 
de ses numéros n’est noirci, vous devez en noircir 1. 
S’il s’agit du premier d’une Maison de 2 carrés, rien ne 
se passe ; mais si vous noircissez le dernier numéro 
d’une Maison (le second d’une Maison de 2 carrés ou 
le seul d’une Maison de 1 carré), Smaug la détruit : 
vous devez alors noircir complètement le ou les carrés 
de la Maison (pas uniquement le numéro).

Si tous les numéros d’une Maison sont déjà noircis 
ou entourés, l’attaque de Smaug rate et vous contre-
attaquez : noircissez le numéro en question dans la 
section Smaug du plan. S’il est déjà noirci, rien ne 
se passe.

Sauver les maisons : Dès que vous tracez 
un chemin reliant Barde à une Maison dont 
au moins 1 numéro n’est pas encore noirci, 
elle est sauvée. Dans ce cas, entourez 
tous ses numéros (mais n’entourez pas 
complètement son ou ses carrés).

Évacuer des habitants : Quand vous reliez 
votre chemin à une Barque en bordure du 
plan, cochez sa case. Le premier joueur 
à cocher 2 Barques adjacentes gagne la 
gloire indiquée.

Grive : La Grive révèle à Barde un indice 
crucial, le point faible de Smaug! Si vous 
entrez sur le carré contenant la Grive dans 
le coin supérieur droit du plan, cochez 

sa case. Vous gagnerez ces 12 points bonus à la 
fin de l'Aventure. Tous les joueurs peuvent gagner 
ces points.

Vaincre Smaug : Dès que vous avez noirci 
les 13 numéros de la section Smaug, vous 
parvenez à abattre Smaug le Terrible !

Capacité spéciale Gandalf : Noircissez un 
numéro au choix dans la section Smaug.

Calcul des scores

Première ligne : Comptez combien de Maisons ne sont 
pas détruites (celles dont tous les numéros sont entourés 
ou noircis mais dont les carrés ne sont pas noircis) et 
entourez la valeur correspondante. Ensuite, inscrivez vos 
éventuels points de gloire et entourez la Grive si sa case 
est cochée. Faites la somme de ces valeurs.

Deuxième ligne : Dans la section Smaug, comptez 
combien de numéros vous avez noircis et entourez la 
valeur correspondante. Ensuite, comptez combien de 
Barques vous avez reliées à Barde et entourez la valeur 
correspondante. Faites la somme de ces 2 valeurs.

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.

Règles spécifiques

Important : Tous les carrés d’une Maison détruite sont 
noircis. Tous les numéros sur une Maison sauvée sont noircis 
ou entourés. Une Maison ayant encore un numéro ni noirci 
ni entouré n’est ni détruite ni sauvée : les deux issues sont 
encore possibles. Soit une attaque de Smaug la détruit et son 
dernier numéro est alors noirci, soit le joueur la relie à Barde 
et la sauve.
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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

Reminder: Never do this again.
Si vous souhaitez augmenter la difficulté d’une Aventure, avant de commencer la partie, suivez les instructions 
spécifiques à son Chapitre, expliquées dans cette section. La première fois que vous jouez une Aventure, nous 
vous conseillons de conserver la difficulté standard. Par la suite, vous pourrez décider d’augmenter la difficulté 
pour tous les joueurs ou pour certains seulement. Cela vous permettra d’adapter le jeu à l’expérience de chacun.

Noircissez ces 4 carrés sur votre plan : ils sont bloqués. Vous ne pouvez pas y entrer et les chemins qui 
les touchent ne sont pas reliés.

mode difficile

Chapitre 1 – Une réception inattendue
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2

5

2

2

Great. A bigger goblin with worse manners. Just what today was missing.

12

4

7

10

1

5

8

11

2

6

9

12

3

1

6 7 8

2 3

9

4

10

5

11

NARROW PATH
Must draw on marked paths.

THUNDERSTORM Space
On a black die roll: Fill in 
a cloud. It becomes a 
dangerous space.

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

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

5

nEW rEGION
Cannot draw paths in previous 
region once passed.

3

3

3

Broken Sword
Spend a sword token to   
enter space.

12

1

11

Chapitre 2 – Grillade de mouton

Dessinez ces 6 cercles sur votre plan : ce sont des carrés Dangereux supplémentaires.

Chapitre 3 – Dans la montagne et sous la montagne

Noircissez ces 3 nuages sur votre plan : ce sont des carrés Orage. Si vous y entrez, vous perdrez des 
points exactement comme pour les carrés Orage de l’Aventure.
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9 10

5

4 3

4

4

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

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

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. You may 
create paths that cross them. Eagle 
flight paths do not block the dell path.

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

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.

Dessinez le contour de ces 3 carrés sur votre plan : ils sont bloqués. Vous ne pouvez ni les noircir ni les 
inclure dans une forme.

Noircissez ce carré sur votre plan : il est bloqué. Vous ne pouvez pas y entrer et les chemins qui le touchent ne 
sont pas reliés.

Chapitre 4 – Énigmes dans l’obscurité

Chapitre 5 – Tombés de la poêle dans le feu
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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

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. 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.

Noircissez le symbole Dé noir dans le coin supérieur gauche de votre plan : ignorez-le pour toute la 
partie. Les 3 autres symboles Dé noir restent utilisables.

Noircissez ces 3 carrés sur votre plan : ils sont bloqués. Vous ne pouvez pas y entrer et les chemins qui 
les touchent ne sont pas reliés.

Chapitre 6 – Les dangers de la Forêt Noire

Chapitre 7 – Sur le seuil
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Smaug Damages Houses
After the roll, fill in 1 unsaved 
house matching the black die.

Adjust Black Die
After the roll, spend swords 
to adjust the black die up 
or down.

3

FigHTing Smaug
If the number rolled on the 
black die is filled on the house, 
fill it in on Smaug instead.

Save Houses
Connect: Circle any leftover 
houses to save them.

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

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

And he lived happily ever after to the end of his days.

1
2 3

4 5

7
8910

11 12

13

6

10

Les joueurs expérimentés peuvent combiner les Chapitres 7 et 8 en une seule partie, pour conclure de 
manière épique.

Jouez le Chapitre 7 normalement. Pour le Chapitre 8, reportez les Épées gagnées au Chapitre 7 (au lieu de 
commencer avec 5 Épées), ainsi que les Pains restants.

De plus, si vous n’avez pas obtenu les 5 points bonus pour la Grive au Chapitre 7, vous devez noircir le carré Grive 
dans le coin supérieur droit de votre plan du Chapitre 8.

Additionnez vos scores des deux Aventures pour déterminer le grand vainqueur !

Noircissez ces 4 carrés sur votre plan : ils sont bloqués. Vous ne pouvez pas y entrer et les chemins qui 
les touchent ne sont pas reliés.

mode épique

Chapitre 8 – Feu et eau
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A
B

C

La partie se déroule comme avec plusieurs joueurs, à 2 exceptions près : la façon dont vous choisissez les dés 
à chaque round et les conditions de fin de partie.

Déroulement de la partie

Chaque round, lancez les 5 dés de voyage blancs, puis regroupez-les en 3 ensembles : 2 dés, puis 1 dé, puis 
les 2 derniers dés, en fonction de leur position aléatoire sur la table. Les 2 dés les plus à gauche forment le 
groupe A , les 2 les plus à droite le groupe B  et celui au centre le groupe C .

Chaque round, vous allez choisir 3 dés, 1 de chaque ensemble. Vous pourrez les utiliser dans l’ordre de 
votre choix.

Exemple : Vous prenez 1 dé de l’ensemble de gauche et mettez de côté celui non choisi (pour le round suivant). 
Vous faites de même pour l’ensemble de droite. Enfin, vous prenez le dé du centre.

Une fois que vous avez utilisé votre troisième dé, déplacez le marqueur Solo d’une case vers la droite. Si la partie 
n’est pas terminée, récupérez les 5 dés de voyage blancs et relancez-les.

Gloire

Au début des rounds 3, 5, 7, 9, 11 et 13, avant de lancer les dés, s’il reste des symboles Gloire non noircis au 
round précédent, vous devez en noircir un. Vous ne pouvez pas gagner les points des symboles Gloire noircis.

Condition supplémentaire de fin de partie

La partie se termine si vous remplissez les conditions habituelles de fin de partie ou si la limite de rounds est atteinte. 
Chaque Aventure a sa propre limite de rounds, indiquée en page suivante.

Quand l’Aventure s’achève, calculez votre score normalement, mais ajoutez-y 20 points si vous êtes parvenu 
à accomplir les conditions de fin de partie (c’est-à-dire si vous n’avez pas atteint la limite de rounds).

Si vous souhaitez corser le défi, vous pouvez appliquer le mode difficile présenté en pages 24-28 : si vous remplissez 
les conditions de fin de partie d’une Aventure en mode difficile, ajoutez 50 points à votre score (au lieu des 
20 mentionnés ci-dessus).

déroulement d’une partie en solo

Prenez un carnet d’Aventure, un feutre et le marqueur Solo, puis choisissez un des 8 Chapitres. Comme vous 
le feriez pour une partie à plusieurs, prenez le matériel de l’Aventure indiqué dans ce livret de règles. Veillez 
également à vous référer aux règles spécifiques au mode solo, sur cette page et la suivante. Placez le marqueur 
Solo sur la case 1 de la piste de rounds ; il vous faudra prêter attention à sa position tout au long de la partie.

mode solo
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Chapitre 1

Limite de rounds : 8.

Chapitre 2

Limite de rounds : 8.

Chapitre 3

Limite de rounds : 8.

Appliquez l’effet du dé à 12 faces 
noir avant d’utiliser les dés de voyage 
blancs.

Chapitre 4

Limite de rounds : 8.

Chaque round, lancez le dé 
à 12 faces noir et choisissez 
2 formes correspondant à un nombre inférieur ou égal 
au résultat (elles peuvent être identiques ou différentes). 
Noircissez chacune d’elles, à la fois sur le plan et sur 
votre feuille de score. Cochez la case actuelle de la piste 
de rounds avant de relancer le dé.

Vous pouvez tracer jusqu’à 2 formes bonus par round. 
Toute forme bonus supplémentaire est perdue.

Chapitre 5

Limite de rounds : 9.

Appliquez l’effet du dé à 12 faces 
noir avant d’utiliser les dés de voyage 
blancs.

Chapitre 6

Limite de rounds : 7.

Chaque round, lancez le dé 
à 12 faces noir et choisissez 
2 formes correspondant à un 
nombre inférieur ou égal au résultat (elles peuvent 
être identiques ou différentes). Noircissez chacune 
d’elles, à la fois sur le plan et sur votre feuille de 
score. Cochez la case actuelle de la piste de rounds 
avant de relancer le dé.

Le dé noir personnel est utilisé une fois que vous avez 
noirci vos deux formes normales sur le plan.

Chapitre 7

Limite de rounds : 9.

Vous pouvez prolonger un 
chemin chaque fois que vous en 
tracez un, et pas seulement une fois par round.

Chapitre 8

Limite de rounds : 13.

Si vous reliez les Bateaux, 
gagnez 20 points en fin de partie. Si vous avez vaincu 
Smaug, gagnez 50 points.

Vous pouvez prolonger un chemin chaque fois 
que vous en tracez un, et pas seulement une fois 
par round.

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

piste de rounds

3
x

5
x

7
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9
x
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x
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8 54
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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 hollow
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 o� 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

/151

/81

/70
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The adventure ends immediately when a player connects their path from Rivendell 
to the dell in the upper right corner.

15 1013 5 0

=

=

Total:

5–9

1 1

3–5 6+ 1–4 10–14

2 2

15+

3 3 4

/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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/60

/85

5

Never reveal your name

(Very unwise...)to a Dragon!

/166

/82

/84

54

10–13 10–14 15+

3

5–9 5–9

2

1–4 1–4

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

1 2

1 1

5
1–4 5–9 10–14 15+

10 20 30 =

/32

/46

/112

Total:

/34

=

=

The adventure ends immediately when 
a player connects all 12 Dwarves 
besides Thorin to Bag End.
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=
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/90
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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 
regular paths 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-paninto the fire

510
3–5 6–9 10+

5 10 20

Total:
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— Vous êtes une personne très bien,  
monsieur Sacquet, et je vous aime beaucoup ; 

mais vous n’êtes, après tout, qu’un minuscule individu 
dans le vaste monde.

— Dieu merci !  dit Bilbo, riant. Et il lui tendit le pot à tabac.
— Bilbo le Hobbit, de J.R.R. Tolkien

Fin




