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En un agujero en el suelo, vivía un hobbit.  
No un agujero húmedo, sucio, repugnante, 

con restos de gusanos y olor a fango, ni 
tampoco un agujero seco, desnudo y arenoso, 
sin nada en que sentarse o que comer: era un 

agujero-hobbit, y eso significa comodidad. 

—El Hobbit, J. R. R. Tolkien 

Un juego de dados lleno de aventuras de Reiner Knizia 
para 1 a 4 participantes - 30 minutos por parte

1 dado negro de 12 caras  
(numerado del 1 al 12)

30 fichas de Pan 
(20 de 1, 10 de 5)

30 fichas de Espada 
(20 de 1, 10 de 5)

19 fichas de Piña 
(solo se usan en la Parte 5)

1 ficha de Solitario 
(solo se usa en el Modo solitario; 
consulta la pág. 29)

4 Guías de aventura

4 rotuladores de borrado en seco 
con borrador

5 dados de Viaje blancos 
(con los siguientes símbolos) 

Dado 1 Dado 2 Dado 3 Dado 4 Dado 5

Contenido
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Enano
Conéctalo a 
Bolsón Cerrado 
para obtener 
puntos.

Preparar pan
Recompensa: marca el 
pan más a la izquierda 
de debajo de un enano 
en la fila o el de debajo 
de Thorin o Gandalf.

Thorin/Gandalf
Conéctalo a Bolsón 
Cerrado para obtener 
puntos. Requiere 
2 panes para obtener 
puntos extra.

Gloria
Quien conecte a Gandalf o 
Thorin con Bolsón Cerrado 
primero obtiene puntos.  
Los demás participantes 
rellenan el símbolo de gloria.

2 2

¡No te olvides de darle de
 com

er a M
yrtle!

Recordatorio: No hacer esto nunca más.

La tranquila velada de Bilbo se ve 

interrumpida por la llegada imprevista, 

uno por uno, de varios enanos que 

irrumpen en su casa con canciones, 

planes y trastadas. Le proponen 

una peligrosa aventura: ayudarlos a 

recuperar el tesoro que arrebató a 

su pueblo el terrible dragón Smaug. 

¿Aceptará el reticente hobbit?

Una tertulia inesperada

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

=

=

La aventura termina de inmediato cuando 
un participante conecta a los 12 enanos 
(sin contar a Thorin), con Bolsón Cerrado.

Índice 

1 Historia 4 Recordatorio de  
fin de partida

7 Casillas de puntuación y  
puntuación máxima por fila

2 Progreso de  
la Aventura

5 Acciones de magia 8 Recordatorios de reglas

3 Filas de puntuación 6 Acciones de ladrón 9 Mapa

1
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Elige tu aventura 
Este juego ofrece 8 aventuras diferentes basadas en la 
novela El Hobbit, de J. R. R. Tolkien. Puedes jugar cada 
parte de forma independiente. Cuando juegues a este 
juego por primera vez, te recomendamos que juegues 
las partes en orden. 

Cada participante toma una Guía de aventura y un rotu-
lador, y luego el grupo entero deciden qué parte va a 
jugar. Todos los participantes pasan a la página corres-
pondiente de su Guía de aventura. Este reglamento con-
tiene las reglas específicas y una lista de los componen-
tes usados en cada parte. 

Parte 1 – Una tertulia inesperada ............................ 8–9 

Parte 2 – Carnero asado..........................................10–11 

Parte 3 – Sobre la colina y bajo la colina.............12–13 

Parte 4 – Acertijos en las tinieblas .......................14–15 

Parte 5 – De la sartén al fuego...............................16–17 

Parte 6 – Pasaje oscuro por el Bosque Negro....18–19 

Parte 7 – En el umbral.............................................  20–21 

Parte 8 – Fuego y agua ..........................................  22–23 

Modo difícil ..............................................................  24-28 

Reglas del Modo solitario....................................... 29-30 

Créditos............................................................................  31 

¡Escanea este código 
QR para ver nuestro 
tutorial en vídeo!

Hoja de puntuación Mapa

Diagrama de Guía de aventura

4
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El participante 
inicial tira los 
dados y toma 

1 dado.

La segunda  
participante 

toma 1 dado.

El tercer  
participante 

toma 1 dado. 

La cuarta  
participante 

toma 1 dado.

El participante 
inicial toma el 
último dado 

restante. 

La siguiente  
participante recoge 
los 5 dados, vuelve  

a tirarlos y  
toma 1 dado. 

Elegid al participante inicial al azar (o, si lo preferís, hacedlo conforme a las costumbres de los hobbits y enanos: que 
sea quien tenga la menor estatura). 

El participante inicial tira los 5 dados de Viaje blancos en el centro de la mesa. A continuación, el participante inicial 
juega el primer turno: elige 1 de los dados del centro, se lo acerca a su posición en la mesa y usa de inmediato el 
dado elegido en su Guía de aventura (como se describe a continuación). 

Luego, la partida sigue en sentido horario: cada participante elige 1 de los dados restantes del centro de la mesa, 
se lo acerca y usa de inmediato el dado elegido para realizar una acción de su Guía de aventura. 

En una partida de 2 participantes, el participante inicial acabará tomando 3 dados y quien va en segundo lugar 2. 
En una partida de 3 participantes, los 2 participantes que van primero acabarán tomando 2 dados y quien va en ter-
cer lugar 1. En una partida de 4 participantes, el participante inicial acabará tomando 2 dados y el resto de los par-
ticipantes 1 cada uno. 

Después de que se haya tomado el último dado del centro, a quien le toque jugar su turno se convierte en el par-
ticipante inicial de una nueva ronda. Este nuevo participante inicial recoge todos los dados y los tira en el centro, y 
da comienzo a la siguiente ronda tomando 1 de los 5 dados. 

La partida progresa de este modo hasta llegar al final de la aventura. Gana quien haya conseguido más puntos. 

MECÁNICAS 

Acciones de senda
Hay 3 dados de Viaje blancos que te permiten trazar sendas 
en tu mapa. Cuando usas 1 de estos dados, dibujas la senda 
indicada en tu mapa. Estos dados muestran diferentes tra-
mos de senda que pueden inscribirse en una cuadrícula. Un 
tramo de senda puede abarcar 1, 2 o 3 casillas: 

Las reglas específicas de cada aventura te indican por dónde 
empezar a trazar tus sendas en el mapa. 

Puedes trazar una senda conectándola a una casilla inicial, 
tocando 1 de tus sendas trazadas anteriormente o cruzando 
1 de tus sendas trazadas anteriormente. Debes dibujar la 
forma completa de la senda que aparece en el dado. 

Ejemplo de la Parte 1: el participante elige un dado 
que muestra una senda de 1 casilla. Puede comenzar 
su senda a partir de Gandalf o de cualquier enano, 
incluido Thorin. Decide dibujar su senda a partir de 
un enano y copia la senda del dado en la casilla de 
su mapa. 

1 casilla 2 casillas 3 casillas

Ejemplo de partida de 4 participantes:
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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

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
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

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
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

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
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

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
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

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
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

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

=

=

=

=

=

=

=

Gira y prolonga  
la senda.

2

Acciones de senda (continuación)

Nunca puedes entrar en casillas que ten-
gan como borde un contorno grueso. 

Has conectado 
con un enano. 

Has entrado en estas 
casillas (y recogido 

una espada).

Tus sendas pueden interactuar con las 
casillas del mapa de 2 formas muy dis-
tintas: conectando con una casilla y 
entrando en una casilla. 

Conectas con una casilla si trazas tu 
senda de forma que toque el borde de 
dicha casilla. 

Entras en una casilla si trazas tu senda de 
modo que quede dentro de ella. Cuando 
entres por primera vez en una casilla 
que muestre un recurso (como espadas, 
pan o sombreros), obtén ese recurso de 
inmediato (consulta la pág. 6). 

Ejemplo de la Parte 1: el participante toma los dados indicados en el transcurso de 5 turnos. 

Inicia una nueva senda 
conectando con otra 
casilla inicial. 

4

Gira la senda y dibuja por 
encima de otra senda para 
conectar 3 enanos con 
Bolsón Cerrado. 

5

1
Comienza desde una 
casilla inicial (un enano, 
en el caso de la Parte 1).

Prolonga la senda 
y conecta con un 
enano.

3

Puedes girar el tramo de senda como desees, y tam-
bién puedes dibujarlo en espejo. 

Ejemplo: puedes girar o reflejar en espejo este dado de 
cualquiera de estas formas. 
Puedes trazar sendas en casillas en las que hayas 
dibujado previamente otras para combinar las sendas 
entre sí o prolongarlas en nuevas direcciones. Pue-
des dibujar libremente sobre cualquier parte de esas 
sendas previamente dibujadas (aunque todas las sen-
das anteriores permanecen). Para evitar confusiones, 

traza tu dibujo con claridad y cerca del centro de cada 
casilla. 

Ejemplo de la Parte 1: el participante elige el dado indi-
cado en su turno (un tramo de 3 casillas). Añade la senda 
a una previamente dibujada (en rojo) en su mapa. Elige 
girar la senda antes de añadirla (nueva línea mostrada 
en amarillo).
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Ejemplo: en un turno anterior, la participante rellenó 1 casi-
lla de sombrero. En este turno, rellena la segunda casilla 
de sombrero (señalada en rojo) y traza de inmediato una 
línea de 2 casillas en su mapa. 

xx

1 espada/2 espadas

1 sombrero/ 
2 sombreros

Fichas de valor 1/valor 5

1 pan/2 panes

Ejemplo de la Parte 1: el participante marca su primer pan. 

Hay 2 dados de Viaje blancos que te permiten obtener 
recursos. Estos dados muestran 1 o 2 símbolos: espa-
das, pan o sombreros. Cuando uses estos dados, reco-
gerás las fichas correspondientes o marcarás tu hoja de 
puntuación, dependiendo de la aventura. También pue-
des recoger recursos del mapa (consulta la pág. 5 para 
más detalles). 

Pan y espadas 

Recoger fichas: mantén visibles todas tus fichas reco-
gidas cerca de tu Guía de aventura para que los demás 
participantes puedan ver fácilmente cuántas tienes. 

Marcar recursos: cuando la aventura te indique que 
marques recursos en tu hoja de puntuación (como el 
pan en la Parte 1), rellena un círculo del lugar indicado 
de tu hoja de puntuación cada vez que obtengas ese 
recurso. 

Acciones de magia 

Cuando usas un dado que muestra 
sombreros de mago, recibes la ayuda 
de Gandalf el Istari. En tu hoja de pun-
tuación, rellena de inmediato 1 de las 
casillas que muestran un sombrero 
por cada uno que hayas obtenido. 

Puedes rellenar estas casillas en cual-
quier orden. Si hay varios símbolos de 
sombrero asociados a una acción de 
magia, no es necesario que rellenes 
todas las casillas en 1 solo turno. 

Cuando hayas rellenado todas las casillas junto a una 
acción de magia, la desbloqueas y debes usarla de 
inmediato. A veces solo tienes que rellenar 1 casilla 
para desbloquear una acción de magia, pero algunas 
requieren rellenar 2 o 3 casillas. 

Puedes usar cada acción de magia 1 sola vez. Si una 
acción de magia te proporciona una senda, dibújala 
siguiendo las mismas reglas que si saliera en un dado. 

Excepción: cuando en un dado sal-
gan 2 sombreros de mago, debes apli-
car ambos a la misma acción de magia. 
No puedes repartirlos para desbloquear 

2 acciones de magia diferentes. Si con esto desblo-
queas una acción que solo requiere 1 sombrero, el 
segundo se pierde. 

Acciones de recursos 
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Acciones de ladrón 

En la parte inferior derecha de la hoja de 
puntuación hay una sección con símbolos 
de dado que representan a Bilbo ayudando 
al grupo. Después de elegir un dado, pue-

des ignorar lo que muestra y en su lugar rellenar 1 sím-
bolo de dado cualquiera. 

A veces solo tienes que rellenar 1 símbolo de dado 
para desbloquear una acción de ladrón, pero algunas 
requieren rellenar 2. Cuando desbloquees una acción 
de ladrón, aplícala de inmediato. No puedes guardarla 
para más tarde. Puedes usar cada acción de ladrón 
1 sola vez. 

Otras reglas 
Gloria: cada parte incluye recompensas por 
completar una tarea antes que los demás 
participantes, indicadas con un número de 
puntos dentro de un símbolo de sol dorado. 

Quien complete la tarea antes que los demás obtiene 
esos puntos de gloria. Rodea los puntos en su mapa, y 
los demás participantes rellenan el símbolo de gloria 
en su mapa, ya que esos puntos están ahora fuera de 
su alcance. 

Cada aventura indica lo que los participantes deben 
hacer para obtener la gloria. Todos los puntos de glo-
ria que obtengas se suman a tu puntuación al final de 
la aventura. 

Adyacencia: cuando en las reglas o en la Guía de aven-
turas se use el término «adyacente», ten en cuenta solo 
las casillas ortogonalmente adyacentes (arriba, abajo, a 
la izquierda o a la derecha), no las diagonales.

Regiones: algunos mapas (pero no la Parte 1) 
están divididos en regiones. En cuanto dibu-
jes tu senda de modo que entre en una casi-
lla de una nueva región, ya no podrás dibujar 

ningún tramo de senda en la región anterior. Las reglas 
de cada aventura demarcan las distintas regiones, si las 
hay. 

Modo difícil: puede que os apetezca enfrentaros a un 
reto mayor. Para más detalles sobre cómo aumentar 
la dificultad de una aventura para algunos o todos los 
participantes, consulta las págs. 24 y 28. 

El final de una aventura 
Cada parte tiene 1 o más condiciones de 
final de partida indicadas con una marca de 
verificación verde y explicadas en las reglas 
de la aventura. Cuando algún participante 

satisface la condición de final de partida, la aventura 
se detiene de inmediato. Los dados que queden en el 
centro se ignoran. 

A continuación, cada participante anota los puntos que 
ha obtenido en su hoja de puntuación. Usa las líneas en 
blanco de la derecha para anotar los totales de las filas y 
luego suma estos totales para obtener la puntuación total. 

Quien tenga el mayor total de puntos gana la aventura 
y todos celebrarán su hazaña. Si los participantes empa-
tan, comparten la victoria. 

¡Ya sabes casi todo lo que 
necesitas para jugar! 
Asegúrate de leer las reglas específicas de la aventura 
que te gustaría jugar en las páginas siguientes. 

Recuerda: ganar no lo es todo, 
aunque cierto comportamiento 
codicioso y egoísta no es algo 
desconocido entre los enanos. 

Ejemplo: el participante elige este dado de Viaje blanco 
que muestra un símbolo de senda. En lugar de dibujar la 
senda, decide rellenar un símbolo de dado en su hoja de 
puntuación y obtener 1 espada. 
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Enano
Conéctalo a 
Bolsón Cerrado 
para obtener 
puntos.

Preparar pan
Recompensa: marca el 
pan más a la izquierda 
de debajo de un enano 
en la fila o el de debajo 
de Thorin o Gandalf.

Thorin/Gandalf
Conéctalo a Bolsón 
Cerrado para obtener 
puntos. Requiere 
2 panes para obtener 
puntos extra.

Gloria
Quien conecte a Gandalf o 
Thorin con Bolsón Cerrado 
primero obtiene puntos.  
Los demás participantes 
rellenan el símbolo de gloria.

2 2

¡No te olvides de darle de
 com

er a M
yrtle!

Recordatorio: No hacer esto nunca más.

La tranquila velada de Bilbo se ve 

interrumpida por la llegada imprevista, 

uno por uno, de varios enanos que 

irrumpen en su casa con canciones, 

planes y trastadas. Le proponen 

una peligrosa aventura: ayudarlos a 

recuperar el tesoro que arrebató a 

su pueblo el terrible dragón Smaug. 

¿Aceptará el reticente hobbit?

Una tertulia inesperada

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

=

=

La aventura termina de inmediato cuando 
un participante conecta a los 12 enanos 
(sin contar a Thorin), con Bolsón Cerrado.

Parte 1 – Una tertulia inesperada 

1 Medidor de puntuación de enanos 3 Thorin (inicio) 5 Enanos (inicio)

2 Medidor de puntuación de pan 4 Gandalf (inicio) 6 Bolsón Cerrado (fin) 

1

6

5

4

2

3

3

Objetivo

Conecta a los invitados con Bolsón Cerrado y dales de 
comer a su llegada. Asegúrate de reunir espadas para 
prepararte para los peligros que te aguardan. 

Componentes usados 

5 dados de Viaje blancos 

Fichas de Espada 

(Fíjate en que las fichas de Pan y el dado negro de 
12 caras no se usan en esta aventura). 

Final de la aventura

La aventura termina de inmediato cuando un partici-
pante conecta a los 12 enanos (sin contar a Thorin), 
con Bolsón Cerrado. Thorin y Gandalf no influyen en el 
final de la aventura. 

Inicio de la senda 

Inicia las sendas desde cualquiera de 
los invitados, incluidos Gandalf, Tho-
rin y los otros 12 enanos. Continúa las 
sendas hasta que estén conectados 
con Bolsón Cerrado. 

Ejemplo: Fíli está conectado a Bolsón 
Cerrado, pero Kíli no. Recuerda que 
no puedes trazar una senda de modo 
que cruce un contorno grueso, como 
la casilla de Bombur. 

Recordatorio: las sendas no 
se conectan a través de una 
casilla en la que se muestre 
a un invitado (enano, Thorin 
o Gandalf); no puedes trazar 

sendas en estas casillas.

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

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

Fíli Kíli Bombur

4
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Prepara el banquete: cuando obtengas pan, márcalo 
en tu hoja de puntuación, empezando por el símbolo 
de pan sin marcar situado más a la izquierda. 

Alternativamente, puedes marcar los símbolos de pan 
de debajo de Thorin o Gandalf (no necesitas marcar la 
casilla de debajo de todos los enanos antes de marcar 
las de debajo de Thorin o Gandalf). 

Si ya has marcado todos los símbolos de pan, el pan ya 
no tiene otro uso. 

Llegada de los invitados a Bolsón Cerrado: cuando 
una senda conecte a un invitado enano (aparte de 
Thorin) con Bolsón Cerrado, haz lo siguiente: 	. Marca la casilla del enano conectado en el 

mapa. 	. De izquierda a derecha, marca el siguiente 
símbolo de enano sin marcar en tu hoja de 
puntuación. A continuación, rodea con un 
círculo los puntos situados bajo el símbolo 
del enano. 	. Si el símbolo de pan que hay debajo ya está 
marcado, rodea ahora también los puntos 
que hay debajo del símbolo de pan. Si el 
símbolo de pan que hay debajo no está 
marcado, rellena la casilla de puntos que 
hay debajo (no sumarás estos puntos). 

Cuando una senda conecte a Thorin o Gandalf con Bol-
són Cerrado, haz lo siguiente: 	. Marca la casilla del personaje que hayas 

conectado, Thorin o Gandalf, en el mapa. 	. Marca el símbolo de Thorin o Gandalf en tu 
hoja de puntuación. A continuación, rodea 
con un círculo los puntos situados bajo este 
símbolo. 	. Si los dos símbolos de pan que hay debajo 
ya están marcados, rodea ahora también 
los puntos que hay debajo de los símbolos 
de pan. Si no tenías marcados los dos sím-
bolos de pan, rellena la casilla de puntos 
que hay debajo (no sumarás estos puntos). 	. El primer participante que conecte a Gan-
dalf y el primer participante que conecte a 
Thorin obtienen 2 puntos de gloria cada 
uno (consulta la pág. 7). 

Reúne espadas: cuando recibas espa-
das, recoge el número correspondiente 
de fichas de Espada y guárdalas hasta 
que llegue la hora de puntuar al final de la 
aventura. 

Puntuación 

Primera fila: suma los puntos de todos los invitados 
conectados a Bolsón Cerrado con valores de puntos 
rodeados por un círculo (enanos, Thorin y Gandalf). 

Segunda fila: suma los puntos de todos los invitados 
que recibieron pan cuando llegaron (los valores de 
puntos rodeados por un círculo). 

Tercera fila: cuenta el número de fichas de Espada que 
has recogido y rodea con un círculo el valor correspon-
diente. Anota también los puntos de gloria, si los has 
obtenido, y súmalos. 

El total de puntos de estas 3 filas es tu puntuación final. 

Nota: si recoges pan con una senda, 
márcalo antes de marcar a los invitados 
que conectes. 

Reglas específicas 

Ejemplo: la participante ha recogido 3 panes. Elige marcar 
los 2 primeros símbolos de pan bajo los enanos y también 
1 bajo Gandalf. 

Ejemplo (continuación): la participante completa una 
senda que hace que 3 enanos lleguen a Bolsón Cerrado. 
Marca los 3 primeros enanos, rodea los puntos de enano, 
rodea los puntos de 2 panes y marca el símbolo del tercer 
pan (porque no lo tenía ya marcado). También rellena los 
puntos que hay debajo del símbolo del tercer pan para 
indicar que no los puntuará. 
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Casilla peligrosa
Al entrar: pierdes puntos.

Troll
Márcalo cuando hayas entrado 
en las casillas de sus 4 lados.

Piedra blanca
Al entrar: obtienes puntos.

2

2
2

3

3

3

5

Nueva región
No puedes dibujar sendas en la región 
anterior una vez cruces la línea.

Espada rota
Gasta una ficha de Espada 
para entrar en la casilla.

5–9

1 1

3–5 6+ 1–4 10–14

2 2

15+

3 3 4

/145

El camino pronto los conduce a territorio 
desconocido, donde Bilbo y los enanos 
tropiezan con tres trolls. Hambrientos y sin 
parar de discutir entre ellos, los seres los 
capturan a todos, y así siguen presos hasta que 

Bilbo urde un plan para engañarlos y hacer 
tiempo hasta que llegue la luz del alba. 
¿Podrá llegar la compañía a Rivendel guiándose por las piedras blancas?

Cordero asado

La aventura termina de inmediato cuando un participante conecta con su senda Bolsón Cerrado 
y Rivendel.

Total:

5

15

10

13

20

10

5

10 10

30

5 0

10

20 1540 20 30

=

=

/60

/85

5

1 Puntuación de casillas peligrosas 3 Casilla peligrosa 5 Rivendel (fin) 

2 Bolsón Cerrado (inicio) 4 Casillas infranqueables 6 Divisor de región

1

2

3

6

6

4

4
5

Objetivo 

Traza la senda de tu viaje, pero evita las casillas peligrosas. 
Recoge espadas para distraer a los 3 trolls y luego entra 
en las casillas con piedras blancas para llegar a Rivendel. 
Asegúrate de llevar muchas provisiones en tus ponis. 

Componentes usados 

5 dados de Viaje blancos 

Fichas de Espada 

Fichas de Pan 

(Fíjate en que el dado negro de 12 caras no se usa en 
esta aventura). 

Inicio de la senda 

Inicia las sendas desde cualquier casilla que toque Bol-
són Cerrado, en la esquina superior izquierda del mapa. 

Regiones 

Esta aventura tiene 3 regiones separadas por 
líneas discontinuas (consulta las reglas de las 
regiones en la pág. 7). Quien entre primero 
en cada nueva región obtiene 2 puntos de 
gloria.

Final de la aventura 

La aventura termina de inmediato cuando 
un participante conecta con su senda Bol-
són Cerrado y Rivendel. Quien haya des-
encadenado el final de la aventura obtiene 
2 puntos de gloria. 

Parte 2 – Carnero asado 
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1 Puntuación de casillas peligrosas 3 Casilla peligrosa 5 Rivendel (fin) 

2 Bolsón Cerrado (inicio) 4 Casillas infranqueables 6 Divisor de región

Casillas peligrosas: puedes entrar en las 
casillas peligrosas, pero te costará puntos. 
Cada vez que tu senda entre en una casilla 
peligrosa, debes rellenar el valor de puntos 

más alto sin marcar de la sección de casillas peligrosas 
de tu hoja de puntuación. 

Trolls: las 4 casillas adyacentes a cada troll 
muestran símbolos de espadas rotas. Cada 
vez que tu senda entre en 1 de estas casi-
llas por primera vez, debes devolver 1 de 
tus fichas de Espada a la reserva. Si no tie-
nes una ficha de Espada, no puedes entrar 
en esa casilla. Después de devolver la ficha 
de Espada, marca el símbolo de la espada 

rota de la casilla en el mapa. Puedes volver a trazar una 
senda por esta casilla sin tener que descartar otra ficha. 

Cuando marques el cuarto símbolo de espada rota 
adyacente a un troll, lo has distraído el tiempo sufi-
ciente y se convierte en piedra. Marca la casilla del troll. 
Quien marque primero a cada troll obtiene 3 puntos 
de gloria. 

Acción de magia especial: rellenar los 3 símbolos de 
sombrero al lado de la espada rota te permite marcar 
cualquier espada rota junto a un troll en cualquier parte 
del mapa (cuenta como haber entrado en esa casilla a 
efectos de marcar la casilla de troll). 

Botín de los trolls: si entras en esta casilla, 
márcala. Obtendrás estos 5 puntos extra al 
final de la aventura. Todos los participantes 
pueden obtener estos puntos. 

Piedras blancas: si entras en una de estas 
casillas, márcala. Obtendrás puntos por ella 
al final de la aventura. 

Puntuación 

Primera fila: rodea con un círculo los puntos por casi-
llas peligrosas sin rellenar de mayor valor, rodea con 
un círculo el número de trolls marcados en tu mapa 
(por haber entrado en las 4 casillas adyacentes) y rodea 
con un círculo el número de casillas de piedra blanca 
que marcaste. Suma estos 3 valores marcados con un 
círculo. 

Segunda fila: cuenta el número de fichas de Pan que 
has recogido y el número de fichas de Espada que te 
quedan y luego rodea con un círculo los puntos corres-
pondientes a cada una. Anota también los puntos de 
gloria y del botín de los trolls si los has obtenido. Suma 
todos estos valores. 

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuación final. 
Nota: no es necesario que la senda conecte con la 
casilla del troll; basta con que entre en la casilla 
adyacente (ten en cuenta también que no puedes 
entrar en una casilla de troll). 

Ejemplo: si no entras en ningún casilla peligrosa durante 
la aventura, obtendrás 15 puntos al final de la aventura. Si 
entras 1 vez en una casilla peligrosa, los puntos se reducen 
a 13. Si entras 2 veces en una casilla peligrosa (la misma o 
2 diferentes), se reducen a 10. Se reducen a 5 si entras en 
una casilla peligrosa por tercera vez y a partir de la cuarta 
ya no obtienes puntos. 

Reglas específicas 
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2

5

2

2

Estupendo. Un trasgo más grande y con peores modales aún. Justo lo que me faltaba hoy.

12

4

7

10

1

5

8

11

2

6

9

12

3

1

6 7 8

2 3

9

4

10

5

11

Senda estrecha
Tienes que poder trazar la 
senda por el camino visible.

Casilla de tormenta
Tras tirar el dado negro: 
rellena 2 nubes. Se convierten 
en casillas peligrosas.
Gran Trasgo
Para conectar: tienes que haber 
rellenado 3 símbolos de sombrero 
para desbloquear la vara de Gandalf.

Trasgo
Para conectar: debes gastar 1 ficha 
de Espada.

Descansar en la cueva
Gasta una ficha de Pan para 
entrar en la casilla.

La compañía parte de Rivendel y 

atraviesa las Montañas Nubladas, 

donde han de capear tormentas y 

evitar a gigantes de piedra. En su afán 

de buscar cobijo, caen en las garras 

de los trasgos en las profundidades 

subterráneas de la montaña. ¿Podrá 

la magia de Gandalf derrotar al Gran 

Trasgo y salvarlos de los peligros de  

las tenebrosas profundidades?

Sobre la colina y  
bajo la colina

/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

La aventura termina de inmediato cuando un participante conecta con su senda Rivendel  
y la cañada de la esquina superior derecha.

15 1013 5 0

=

=

Total:

1 Puntuación de  
casillas de tormenta

3 Casilla de 
tormenta

5 Casillas 
infranqueables

7 Cañada 9 Trasgo

2 Casilla de refugio 4 Rivendel (inicio) 6 Divisor  
de región

8 Casilla estrecha 10 Gran Trasgo

6

6

6

7

8
8

9

10

1

2

3

4 5

5

Objetivo 

Traza la senda de tu viaje y date prisa, pero evita las casi-
llas de la tormenta en ciernes. Recoge Pan para almace-
nar abundantes provisiones en la cueva. Recoge Espa-
das para defenderte de los trasgos. Intenta derrotar al 
Gran Trasgo con la ayuda de Gandalf y luego conecta 
tu senda con la cañada para escapar. 

Componentes usados 

5 dados de Viaje blancos 

Fichas de Espada 

Fichas de Pan 

Dado negro de 12 caras 

Inicio de la senda 

Inicia las sendas desde cualquier casilla que toque 
Rivendel, en la esquina inferior izquierda del mapa. 

Regiones 

Esta aventura tiene 4 regiones separadas 
por líneas discontinuas (consulta las reglas 
de las regiones en la pág. 7). Quien entre pri-
mero en la segunda región obtiene 2 puntos 
de gloria. 

Final de la aventura 

La aventura termina de inmediato cuando 
un participante conecta con su senda Riven-
del y la cañada de la esquina superior dere-
cha. Quien haya desencadenado el final de 
la aventura obtiene 2 puntos de gloria. 

Parte 3 – Sobre la colina y bajo la colina 
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1 Puntuación de  
casillas de tormenta

3 Casilla de 
tormenta

5 Casillas 
infranqueables

7 Cañada 9 Trasgo

2 Casilla de refugio 4 Rivendel (inicio) 6 Divisor  
de región

8 Casilla estrecha 10 Gran Trasgo

Ejemplo: los participantes 
solo pueden trazar sendas 
a lo largo del camino 
adoquinado para atravesar 
una casilla o conectar con un 
trasgo. Si una senda fuera a 
cruzar una de las paredes de 
la cueva, no puedes usarla. 

Tormenta en ciernes: cada vez que el parti-
cipante inicial tira los dados, tira los 5 blan-
cos de Viaje junto con el dado negro de 
12 caras. Inmediatamente después de la 

tirada, todos los participantes deben rellenar los 2 sím-
bolos de nube que coincidan con el número del dado 
negro. Estas casillas se convierten entonces en casillas 
de tormenta desatada, que funcionan como las casillas 
peligrosas (consulta la página 11). Si las nubes ya esta-
ban rellenadas, ignora el resultado del dado.

Tormenta desatada: puedes entrar en casillas 
de tormenta desatada (con los símbolos de 
nube rellenados), pero esto te costará puntos. 
Cada vez que tu senda entre en una casilla de 
tormenta desatada, debes marcar el valor de 
puntos más alto sin marcar de la sección de 
casillas de tormenta de tu hoja de puntuación. 

Buscar refugio: la casilla de la esquina supe-
rior izquierda del mapa vale 5 puntos. Si entras 
en ella, márcala. Obtendrás estos 5 puntos 
extra al final de la aventura. Todos los partici-
pantes pueden obtener estos puntos. 

Descansar en la cueva: todas las casillas de 
cueva muestran un símbolo de pan mordido. 
Cada vez que tu senda entre en 1 de estas 
casillas por primera vez, debes devolver 1 de 

tus fichas de Pan a la reserva. Si no tienes una ficha de 
Pan, no puedes entrar en esa casilla. Después de devol-
ver tu ficha de Pan, marca la casilla.

Sendas estrechas: en las 2 últimas regio-
nes deberás defenderte contra los trasgos en 
los túneles. Estas regiones contienen casillas 
estrechas en las que la senda no puede entrar 

o salir desde los 4 lados de la casilla. Debes usar sendas 
que encajen en estas casillas estrechas. Si tienes un sím-
bolo de senda que no encaja, no puedes dibujarlo. 

Lucha contra los trasgos: cuando tu senda 
conecte con una casilla de trasgo, debes 
devolver 1 de tus fichas de Espada al sumi-
nistro. Si no tienes una ficha de Espada, no 

puedes conectar con esa casilla. Después de devolver 
tu ficha de Espada, marca la casilla de trasgo para indi-
car que este trasgo ha sido derrotado (ten en cuenta 
también que no puedes entrar en una casilla de trasgo). 

Lucha contra el Gran Trasgo: en tu hoja de 
puntuación, puedes rellenar 3 símbolos de 
sombrero para desbloquear la vara de Gan-
dalf. En cualquier momento después de con-
seguirlo, puedes conectar tu senda con el 

Gran Trasgo para derrotarlo. Si lo haces, marca la casilla 
de Gran Trasgo. Si no has activado la vara de Gandalf, 
no puedes conectar con esa casilla. 

Quien conecte con el Gran Trasgo primero es quien se 
lleva los puntos de gloria, pero todos los participantes 
pueden contribuir a derrotarlo conectando con la casi-
lla (ten en cuenta también que no puedes entrar en la 
casilla del Gran Trasgo). 

Acciones de ladrón: elige un recurso de 
pan, espada o sombrero cuando realices 
esta acción. 

Puntuación 

Primera fila: rodea con un círculo los puntos de casi-
lla de tormenta sin rellenar de mayor valor, cuenta el 
número de casillas de pan marcadas en la segunda 
región de tu mapa y rodea con un círculo los puntos 
correspondientes, y cuenta el número de fichas de 
Pan que te quedan y rodea con un círculo los puntos 
correspondientes. Suma estos 3 valores marcados con 
un círculo. 

Segunda fila: cuenta el número de casillas de trasgo 
marcadas en tu senda y rodea con un círculo los pun-
tos correspondientes. Si conectaste con el Gran Trasgo, 
rodea con un círculo sus 10 puntos. Anota también los 
puntos de gloria y del refugio. Suma todos estos valo-
res (las fichas de Espada restantes no tienen valor). 

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuación final. 

Nota: entrar en una casilla antes de que se convierta 
en una casilla de tormenta desatada no te cuesta 
puntos, y puedes continuar tu senda desde esa casilla 
sin sufrir daños. Cuando todos los participantes hayan 
entrado en la segunda región, se retira el dado negro 
de la partida y no se vuelve a tirar. 

Reglas específicas

ODGRWM0101_RULEBOOK_ES.indd   13ODGRWM0101_RULEBOOK_ES.indd   13 11/04/2025   8:04:0211/04/2025   8:04:02



1414

-2

-2 -2 -2 -1

-4

-4

-1

3

5

3

3

3

3

3

3

3

Todos viven sin aliento;y fríos como los muertos,nunca con sed, siempre bebiendo,todos en malla, siempre en silencio.

Canta sin voz
,

 
vuela sin alas,

              
                         sin

 boca habla.              
           sin dientes m

uerde,

El Anillo Único
Rellena los 8 lados 
para hacerte con él.

Gollum
Casillas bloqueadas.

Acertijo
Rellena los 4 lados 
adyacentes para 
resolverlo.

Casilla de agua
Pierdes puntos por  
cada casilla de agua  
sin rellenar.

/129

=

=

/29

/100

3 4 17 45 28 56 3

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

La aventura termina cuando alguien resuelve los 
8 acertijos. El resto de participantes pueden seguir  
jugando su turno usando el número obtenido.

?

Perdido en la oscuridad, Bilbo se 
topa con Gollum y se enzarzan en un 
tenso juego de adivinanzas. ¿Y qué se 
juega en él? La libertad o la muerte. 
Bilbo acaba ganando por accidente, 
y después de que se marche, Gollum 
se da cuenta de que le falta algo...

Acertijos en las tinieblas

-

pero dentro un tesoro dorado guarda.

Caja sin llave, tapa o bisagras,

Las raíces no se ven,

y sin embargo no crece.

y es más alta que un árbol,
arriba y arriba sube,

?

?

1 2 3 4 75 86 9 10 11 12

Total:

1 Formas 3 Bilbo (inicio) 5 El Anillo Único

2 Acertijo 4 Casilla de agua 6 Gollum

1

2

3

4

5

6

Parte 4 – Acertijos en las tinieblas 

Objetivo 

Resuelve los 8 acertijos rellenando las 4 casillas adya-
centes alrededor de cada casilla de acertijo. Hazte con 
el Anillo Único rellenando las 8 casillas adyacentes a 
su alrededor. Intenta rellenar todas las casillas de agua 
que puedas (ya que Bilbo no sabe nadar). 

Componentes usados 

Dado negro de 12 caras 

(En esta aventura no se usan otros dados ni fichas). 

Variación de la mecánica 

Esta aventura se desarrolla de forma diferente a las 
anteriores. En cada ronda, cualquier participante tira el 
dado negro de 12 caras, que luego se aplica a todos los 
participantes. 

En la hoja de puntuación se muestran varias formas 
que pueden cubrir de 1 a 6 casillas. Cada forma tiene 
asociado un número. Después de cada tirada, elige 
una forma que corresponda con el número obtenido 
o cualquier número inferior. Ahora, dibuja la forma 
correspondiente rellenando casillas del mapa (puedes 
girar o reflejar en espejo la forma). Los participantes eli-
gen las formas independientemente. 

Cuando todos los participantes hayan dibujado su 
forma, otro participante tira el dado negro y comienza 
una nueva ronda. 

Inicio de la senda 

Empieza rellenando formas en casillas adya-
centes a Bilbo. 

Final de la aventura 

La aventura termina cuando alguien resuelve 
los 8 acertijos. El resto de participantes pue-
den seguir jugando su turno usando el 
número obtenido. El Anillo Único no influye 
en el momento en que finaliza la aventura.
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Reglas específicas 
Cómo dibujar formas: primero, rellena la 
forma que hayas seleccionado en la cuadrícula 
de tu hoja de puntuación. Rellena la primera 
sin rellenar de arriba de la columna corres-

pondiente. Después de rellenar la tercera forma de una 
columna, marca el círculo de abajo. Si seleccionas una 
forma más de 3 veces, no podrás rellenarla más veces en 
tu hoja de puntuación (pero sí añadir esa forma a tu mapa). 

A continuación, rellena casillas del mapa de modo que 
dibujen la forma seleccionada. La primera casilla que 
rellenes tiene que incluir 1 de las 3 adyacentes a la casi-
lla de Bilbo. A partir de entonces, cuando rellenes cada 
forma posterior, tendrás que incluir una casilla adya-
cente a una rellenada anteriormente. En otras palabras, 
todas las casillas rellenadas del mapa deben formar 
1 grupo conectado de casillas. Recuerda que las casi-
llas diagonales no cuentan como adyacentes.

No puedes rellenar ninguna casilla que ya 
esté rellenada, incluida la casilla de Bilbo, 
cualquiera de las 8 casillas de acertijos, cual-
quiera de las 4 casillas que contienen El Ani-

llo Único, ni cualquiera de las casillas de Gollum. Fíjate 
en que estas casillas están bloqueadas y, por tanto, no 
forman parte de tu grupo conectado de casillas rellena-
das. Puedes rellenar las casillas de agua. 

Si sale un 12 en el dado negro y seleccionas la forma 
12, puedes rellenar 6 casillas conectadas cualesquiera 
(es decir, crear tu propia forma de 6 casillas). 

Si rellenas una casilla del mapa en la que apa-
rece una forma, es una forma de bonificación 
y la añades rellenándola en tu mapa (pero no 
en la cuadrícula de formas de tu hoja de pun-

tuación). Si rellenas más de 1 casilla con una forma de 
bonificación en la misma ronda, solo puedes usar 1 de 
ellas. Las formas de bonificación que no uses se pierden. 

Cómo resolver acertijos: hay 8 acertijos. 
Cuando rellenes las 4 casillas adyacentes de 
alrededor de una casilla de acertijo, lo habrás 
resuelto. Marca el acertijo en tu mapa. Quien 

marque primero cada acertijo obtiene sus 3 puntos de 
gloria. 

Hacerse con el Anillo Único: Cuando relle-
nes las 8 casillas adyacentes a las casillas que 
contienen El Anillo Único, te haces con él. 
Marca El Anillo Único en tu mapa. Quien mar-

que primero El Anillo Único obtiene sus 5 puntos de 
gloria. 

Casillas de agua: puedes rellenar las casi-
llas de agua mientras dibujas tus formas. Al 
final de la aventura, las casillas de agua sin 
rellenar reducirán tu puntuación. 

Puntuación 

Primera fila: cuenta el número de acertijos que has 
marcado y rodea con un círculo los puntos corres-
pondientes. Si has conseguido El Anillo Único, rodea 
los 20 puntos. Cuenta el número de columnas de for-
mas que has marcado en tu hoja de puntuación (des-
pués de haber seleccionado la misma forma al menos 
3 veces) y rodea con un círculo los puntos correspon-
dientes. Suma todos estos valores. 

Segunda fila: suma los valores de todas las casillas de 
agua sin rellenar de tu mapa y apúntalos como puntos 
negativos. Anota también los puntos de gloria. 

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuación final. 

Nota: como todos los participantes juegan su 
turno al mismo tiempo usando el mismo número 
de tirada, es posible que varios sean los primeros 
en resolver un acertijo o conseguir El Anillo Único. 
En tal caso, todos obtienen la misma gloria. 

Ejemplo: ha salido un 5. El participante elige dibujar la 
forma 4, ya que puede elegir cualquier número inferior 
al obtenido. Rellena tanto la hoja de puntuación como 
el mapa.
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9 10

5

4 3

4

4

Salvar a  
los enanos
Para salvar a un 
enano, conecta su 
casilla a la senda  
de la cañada Y a  
una senda de vuelo 
de gran águila.

Piña
Obtén 1 en vez  
de Pan. Gastar:  
no marques 1 huargo 
del resultado del 
dado negro por cada 
piña gastada.

Huargo
Se convierte 
en una casilla 
bloqueada 
cuando sale su 
número en el 
dado negro.

Senda de vuelo de gran águila
Rellena una senda de vuelo de un águila 
cada vez que obtengas una espada o un 
águila. Puedes crear sendas que las crucen. 
Las sendas de vuelo de las águilas no 
bloquean la senda que parte de la cañada.

12

2 3 4 5 61

987 10

11 1

2 3 4 5 6

7 8

11 12
Quince pájaros en cinco abetos...

10 1011 1112 1213 139 98 87 76 65

25 3510 1020 2512 1522 3015 2030 4040 50 60

/150

=

=

/50

/100

La aventura termina de inmediato 
cuando un participante conecta a 
todos los enanos de los árboles 
tanto con las sendas normales  
como con las sendas de vuelo de  
las grandes águilas.

Tras escapar de los trasgos, la compañía no tiene más remedio que encaramarse a las copas de unos árboles, amenazada por huargos hambrientos y mortíferas llamas. Las piñas llameantes se convierten en prácticas armas mientras llegan las grandes águilas a rescatarlos.

De la sartén al fuego

510
3–5 6–9 10+

5 10 20

Total:

1

2

3
4

4
5

6

4

1 Cañada (inicio) 3 Casilla de huargo 5 Gandalf

2 Enano en un árbol 4 Sendas de vuelo de águila 6 Nido de águilas

Parte 5 – De la sartén al fuego 

Objetivo 

Ayuda a los enanos a huir hacia los pinos antes de que 
los huargos bloqueen el camino. Usa piñas ardientes 
para retrasar a los huargos. Asegúrate de que las gran-
des águilas llegan a tiempo para salvar a Gandalf de su 
árbol en llamas y llevar a los viajeros a la seguridad del 
nido de águilas. 

Componentes usados 

5 dados de Viaje blancos 

Fichas de Piña (recógelas cada vez que fueras a 
recoger pan) 

Dado negro de 12 caras 

(Fíjate en que las fichas de Pan y de Espada no se usan 
en esta aventura). 

Inicio de la senda 

Inicia las sendas desde la cañada de la 
izquierda del mapa. 

Final de la aventura 

La aventura termina de inmediato cuando 
un participante conecta a todos los enanos 
de los árboles tanto con las sendas desde 
la cañada como con las sendas de vuelo de 
las grandes águilas. Rescatar a Gandalf no 
es necesario para desencadenar el final de 
la aventura. 
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Reglas específicas 
Ataque de huargos: de forma similar a la 
Parte 3, cada vez que el participante inicial 
tira los dados, tira los 5 blancos de Viaje junto 
con el dado negro de 12 caras. Inmediata-

mente después de la tirada, todos los participantes 
deben rellenar completamente los 2 casillas de huargo 
del número obtenido. Estas casillas están ahora blo-
queadas (no puedes entrar en una casilla bloqueada). 
Si los huargos ya estaban rellenados, ignora el resul-
tado del dado.

Quemar piñas: después de sacar un número 
del dado negro, puedes evitar rellenar 1 de 
las casillas de huargo correspondientes si 
devuelves 1 de tus fichas de Piña al suminis-

tro. Si devuelves 2 piñas, puedes evitar rellenar las 
2 casillas de huargo del resultado del dado negro. Si 
más tarde vuelve a salir el mismo resultado, entonces 
de nuevo tendrás que rellenar las casillas de huargo o 
devolver más fichas de Piña. 

Casillas de huargo: puedes entrar en casi-
llas de huargo antes de que queden blo-
queadas, y puedes continuar una senda a 
partir de casillas de huargo ya cruzadas aun-

que estas queden bloqueadas más tarde. 

Enanos en los árboles: los enanos están 
huyendo desde la cañada hacia los pinos. 
Cuando conectes tu senda a una casilla de 
pino, marca al enano (o a Gandalf) de la casi-
lla. Observa que no puedes entrar en una 

casilla de pino y que no puedes continuar con tu senda 
desde el otro lado de ella. 

Sendas de vuelo de las grandes águi-
las: cada vez que obtengas una espada o 
un águila, haz avanzar las grandes águilas; 
elige 1 de las 3 sendas de vuelo y rellénala 

hasta la flecha de la siguiente casilla de pino, de dere-
cha a izquierda. 

Los casillas de huargo bloqueadas no bloquean las 
sendas de vuelo de las águilas. Un enano (o Gandalf) 
marcado en una casilla de pino se considera al fin sal-
vado cuando está también conectado a una senda de 
vuelo. No importa qué ocurra antes, marcarlo o conec-
tarlo a la senda de vuelo. Quien complete primero cada 
senda de vuelo obtiene sus 4 puntos de gloria. 

Si ya has completado las 3 sendas de vuelo hasta su 
final, las espadas y las águilas que obtengas ya no tie-
nen ninguna utilidad. 

Salvar a Gandalf: después de que Gandalf 
haya sido salvado (conectado a la senda nor-
mal y a la senda de vuelo de las grandes águi-
las) por cualquier participante, se retira el 
dado negro del juego y no se vuelve a tirar. 

Ya no aparecen más huargos. Quien salve primero a 
Gandalf: obtiene sus 3 puntos de gloria. 

Nido de águilas: a la derecha del mapa hay 
una casilla de 5 puntos, el nido de águilas. 
Si entras en ella, márcala. Obtendrás estos 
5 puntos extra al final de la aventura. Todos 

los participantes pueden obtener estos puntos. 

Puntuación 

Primera fila: cuenta el número de enanos que han lle-
gado a los pinos conectándolos a la senda desde la 
cañada y rodea los puntos correspondientes. A conti-
nuación, cuenta el número de enanos que has salvado 
conectándolos tanto a la senda desde la cañada como 
a las sendas de vuelo de las grandes águilas y rodea 
con un círculo los puntos correspondientes. Suma estos 
2 valores. 

Segunda fila: cuenta el número de fichas de Piñas que 
te quedan y rodea con un círculo los puntos correspon-
dientes. Anota 10 puntos por salvar a Gandalf si lo has 
hecho. Anota también los puntos de gloria y por alcan-
zar el nido de águilas. Suma todos estos puntos. 

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuación final. 
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Enano atrapado
Rellena las 4 casillas 
adyacentes para 
liberarlo

Casilla  
de araña
Rellenar: 
rellena 1 casilla 
adicional.

Dardo
No rellenes la 
casilla para 
ganar puntos.

Tiradas privadas  
del dado negro
Tras rellenar todas las casillas 
adyacentes, tira el dado negro y 
usa el número obtenido. Solo tú 
usas este número.

3

2

3

2

5

3

5

4

5

4

4

2

/222

=

=

/132

/90

11 912 10 11 1210 8

10

9 7

9

8 6

8

7 5

7

30 40 50 605 10

4

20 25

12

10 15

7

25 3015 20

10

Perdidos en el Bosque Negro, 

Bilbo y los enanos caen en una 

emboscada de arañas gigantes. 

Bilbo logra repelerlas, pero los 

enanos siguen atrapados en 

gruesas telarañas y su destino 

pende de un hilo...

Pasaje oscuro por  
el Bosque Negro

La aventura termina 
cuando alguien rellena 
las 12 casillas de araña. 
El resto de participantes 
pueden seguir jugando su 
turno usando el número 
obtenido.

?

?

?

1 2 3 4 75 86 9 10 11 12

Total:

Parte 6 – Pasaje oscuro por el Bosque Negro

1 Bilbo (inicio)	 3 Tirada privada 5 Capullo de telaraña

2 Dardo 4 Casilla de araña

1 2 3

4

5

Objetivo 

Rellena las casillas de araña y libera a los 12 enanos atra-
pados rellenando las 4 casillas adyacentes alrededor de 
cada casilla de capullo de telaraña. Intenta no rellenar 
las casillas de espada para que Bilbo pueda hacer un 
buen uso de su arma, Dardo. 

Componentes usados 

Dado negro de 12 caras 

(En esta aventura no se usan otros dados ni fichas). 

Inicio de la senda 

Empieza rellenando formas en casillas adya-
centes a Bilbo. 

Final de la aventura 

La aventura termina cuando alguien rellena 
las 12 casillas de araña. El resto de participan-
tes pueden seguir jugando su turno usando el 
número obtenido. Los capullos de telaraña no 

influyen en el momento en que finaliza la aventura. 

Variación de la mecánica 

De forma similar a la Parte 4, en cada ronda, 
cualquier participante tira el dado negro 
de 12 caras, que luego se aplica a todos los 
participantes. 

En la hoja de puntuación se muestran varias formas que 
pueden cubrir de 1 a 6 casillas. Cada forma tiene aso-
ciado un número. Después de cada tirada, elige una 
forma que corresponda con el número obtenido o cual-
quier número inferior. Ahora, dibuja la forma corres-
pondiente rellenando casillas del mapa (puedes girar o 
reflejar en espejo la forma; consulta la pág. 14). No pue-
des dibujar en casillas de enano, de Bilbo o de tiradas 
privadas. 

Cuando todos los participantes hayan dibujado su 
forma, otro participante tira el dado negro y comienza 
una nueva ronda.
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Reglas específicas 
Casillas de araña: cuando rellenes un casilla 
de araña, rellena también 1 forma de bonifi-
cación de una casilla en tu mapa (pero no en 
la cuadrícula de formas de tu hoja de puntua-

ción). Si rellenas más de 1 casilla de araña en la misma 
ronda, también rellenas todas las formas de bonifica-
ción, no se pierde ninguna. 

Liberar a los enanos: cuando rellenes todas 
las casillas adyacentes de alrededor de una 
casilla de capullo de telaraña, habrás libe-
rado un enano. Marca la casilla del capullo de 
telaraña. 

Quien libere primero a un enano concreto obtiene sus 
puntos de gloria. Usa el color del sombrero y el valor de 
gloria del enano para comunicar a los demás participan-
tes cuál has liberado y que así puedan rellenar los pun-
tos de gloria de esa casilla para marcar que ya no están 
a su disposición. 

Tiradas privadas del dado negro: cuando 
rellenes todas las casillas adyacentes alre-
dedor de un símbolo de dado negro activo, 
rellena la casilla de dicho símbolo. A conti-

nuación, tira el dado negro de 12 caras y usa el número 
obtenido como de costumbre, pero solo para ti (relle-
nando la forma tanto en tu hoja de puntuación como en 
tu mapa). 

Cuando se trate de obtener gloria, todas las tiradas pri-
vadas del dado negro durante la ronda cuentan como 
si hubieran ocurrido al mismo tiempo que la tirada ini-
cial al comienzo de la ronda. Si obtienes una tirada de 
dado negra privada y formas de bonificación de casillas 
de araña en el mismo turno, puedes usarlas en cualquier 
orden. 

Puntuación 

Primera fila: cuenta el número de casillas de araña 
que has rellenado y rodea con un círculo los puntos 
correspondientes. A continuación, cuenta en tu mapa 
el número de casillas de capullo de telaraña marcadas 
(enanos liberados) y rodea con un círculo los puntos 
correspondientes. Suma estos 2 valores. 

Segunda fila: cuenta el número de casillas de Dardo sin 
rellenar y rodea con un círculo los puntos correspondien-
tes. A continuación, anota las columnas de formas que 
marcaste en tu hoja de puntuación después de haber 
seleccionado la misma forma al menos 3 veces. Suma 
los números de dado asociados a estas columnas mar-
cadas. Anota estos puntos en la casilla del dado negro. 
Ejemplo: si seleccionaste las formas 1, 4 y 9 al menos 
3 veces cada una, obtendrías 14 puntos. Por último, 
anota los puntos de gloria. Suma todos estos valores. 

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuación final. 

Ejemplo: el participante dibujó previamente la forma 
negra. Sale un 5 en el dado negro de 12 caras y el 
participante elige dibujar la forma 3. Luego rellena 
1 forma de bonificación. 

Nota: como todos los participantes juegan 
su turno al mismo tiempo usando el mismo 
número de tirada, es posible que varios 
sean los primeros en liberar a un enano.  
En tal caso, todos obtienen la misma gloria. 
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¡Nunca te rías de un dragón vivo!

3

3

3

3

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+
Movimiento con pan
Después de dibujar una 
senda, puedes devolver 1 
de tus fichas de Pan para 
dibujar un tramo de senda 
recto extra conectado. Solo 
puedes usar esto una vez 
por ronda.

Barcos
Conecta con su casilla 
desde ambos lados para 
desbloquear la región de la 
ladera de la montaña.

Campamento
Gasta 2 fichas de Pan 
para entrar en la casilla.

3 5

5

3

Duelo de ingenio con Smaug
Añade los resultados de las tiradas 
privadas del dado negro a la fila de Bilbo 
o bien a la fila del 
dragón. Al final, 
resta el número (-) 
del número (+).

¡Nunca le revel
es tu 

nombre

(Sería poco juicioso
...)a un dragón!

/166

/82

/84

54

10–13 10–14 15+

3

5–9 5–9

2

1–4 1–4

Al fin, los viajeros llegan a la Montaña Solitaria. Tras un breve encuentro, Smaug estalla en cólera y emerge de la montaña para asediar la Ciudad del Lago, dejando su reluciente tesoro 
desguarnecido...

En el umbral

La aventura termina de inmediato cuando un participante ha entrado en las 13 casillas que muestran gemas verdes.

+
-

20

10

530

15

1040

20

20

30

30

5 5

12

1

Total:

8

1 Ciudad  
del Lago

4 Interior de la 
Montaña Solitaria

7 Barcos 10
Tirada del  
dado negro

13
La Piedra  
del Arca

2 Campo 5 Barriles (inicio) 8
Divisor de 
región

11 Smaug y Bilbo 14 Zorzal

3
Ladera de la 
montaña

6 Río del Bosque 9 Campamento 12 Gemas verdes

1
2 3

4

5 6 7

8

8

9

11

12

13

14 10

Parte 7 – En el umbral

Objetivo 

Recoge fichas de Pan para tu viaje y monta campa-
mentos por el camino. Conecta con los barcos ancla-
dos antes de adentrarte en las colinas. Tras entrar en 
la montaña, planta cara al dragón y recoge todas las 
gemas. Sin embargo, no olvides reunir suficientes espa-
das para la batalla final que se avecina... 

Componentes usados 

5 dados de Viaje blancos 

Fichas de Espada 

Fichas de Pan 

Dado negro de 12 caras 

Inicio de la senda 

Inicia las sendas desde la casilla de los barri-
les en la esquina inferior izquierda del mapa 
y continúa tus sendas para entrar al fin en la 
montaña. Puedes trazar sendas tanto en Ciu-
dad del Lago como en el Río del Bosque. 

Regiones 

Hay 5 regiones: el Río del Bosque, la Ciudad del Lago, el 
campo, la ladera de la montaña y el interior de La Montaña 
Solitaria (consulta las reglas de las regiones en la pág. 7). 

Región del Río del Bosque: siempre pue-
des trazar tu senda por las casillas del río, 
aunque ya hayas entrado en una región dife-
rente. Las casillas de río y las de campo solo 

pueden conectarse en los barcos. Las 2 casillas de la 
torre del río están bloqueadas.

Final de la aventura 

La aventura termina de inmediato cuando un 
participante ha entrado en las 13 casillas que 
muestran gemas verdes. 

Variación de la mecánica 

Movimiento con pan: en esta aventura, se 
aplica una regla especial de movimiento usan
do pan. Después de dibujar un nuevo tramo 
de senda, puedes devolver 1 de tus fichas de 

Pan para dibujar un tramo de senda extra. Primero debes 
trazar tu senda según el dado de Viaje blanco seleccio-
nado (o la acción de magia) antes de añadir la senda extra. 
La senda adicional debe conectar con el tramo de senda 
que acabas de dibujar o solaparse con él. Puedes usar la 
regla de movimiento con pan solo una vez por ronda.
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Ciudad del Lago: obtienes fichas de Pan 
cuando entras en casillas de pan. Quien 
entre primero en la casilla de pan de la 
esquina superior izquierda de la Ciudad del 
Lago se lleva su gloria. 

Barcos anclados: al final del Bosque del Río 
debes conectar con los barcos anclados. 
También debes trazar una senda a lo largo 
de las regiones de tierra para conectar con 
los barcos anclados desde el otro lado. Fíjate 
en que tus sendas deben conectarse entre sí 
a través de la casilla de los barcos. Quien 
conecte primero cada lado obtiene sus 

3 puntos de gloria. Solo podrás entrar en la región de la 
ladera de la montaña después de haber conectado 
sendas a los barcos desde ambos lados. Tacha la llave 
cuando lo hayas conseguido. 

Campamentos: cada vez que tu senda entre 
en 1 de estas casillas por primera vez, debes 
devolver 2 de tus fichas de Pan a la reserva. 
Si no tienes fichas suficientes, no puedes 
entrar en esa casilla. Después de devolver 

tus fichas de Pan, marca la casilla. 

Zorzal: en la región de la ladera de la montaña 
hay una casilla de 5 puntos con el símbolo del 
zorzal. Si entras en ella, márcala. Obtendrás 
estos 5 puntos extra al final de la aventura. 

Todos los participantes pueden obtener estos puntos. 

Conversación con Smaug (tiradas del 
dado negro): la primera casilla de la región 
del interior de La Montaña Solitaria muestra 
2 símbolos de dado negro. Hay 3 casillas 

más en esta región que muestran cada una 1 símbolo 
de dado negro. 

Cuando entres por primera vez en una casilla 
con símbolo de dado negro, tira el dado negro 
de 12 caras una vez por cada símbolo. A con-
tinuación, puedes anotar el número resultante 

en la sección de Smaug y Bilbo de la región del interior de 
La Montaña Solitaria, en la línea de Bilbo o la de Smaug. 

En cuanto hayas escrito un número en los dos círculos 
de una columna, resta el número del círculo inferior al 
número del círculo superior y escribe el resultado en el 
recuadro central de la columna. Obtendrás estos pun-
tos al final de la aventura. 

Observa que no tienes por qué usar el número obte-
nido, sobre todo si por usarlo el resultado sería nega-
tivo y te haría perder puntos. Puedes usar cada símbolo 
de dado de la casilla 1 sola vez. 

Tu hoja de puntuación te permite usar acciones de 
ladrón y magia para desbloquear más tiradas de dado 
negro o incluso la posibilidad de escribir el número 1 o 
el número 12 en un círculo de la sección de Smaug y 
Bilbo. Solo puedes desbloquear estas acciones des-
pués de haber entrado en la región del interior de La 
Montaña Solitaria; de lo contrario, las acciones se pier-
den, aunque sí que puedes rellenar la primera de las 
2 casillas de sombrero de Mago correspondientes y 
preparar el desbloqueo para más tarde. 

Quien escriba primero números en los 8 círculos se 
lleva los 3 puntos de gloria de la sección. 

La Piedra del Arca: en la esquina inferior 
derecha de la región del interior de La Mon-
taña Solitaria hay una casilla de 5 puntos, la 
Piedra del Arca. Si entras en ella, márcala. 

Obtendrás estos 5 puntos extra al final de la aventura. 
Todos los participantes pueden obtener estos puntos. 

Puntuación 

Primera fila: cuenta el número de casillas de campa-
mento que has marcado y rodea con un círculo los pun-
tos correspondientes. A continuación, suma los valores 
de las casillas centrales de las columnas completadas 
de la sección de Smaug y Bilbo. Añade también los 
puntos del zorzal y de la Piedra del Arca. Suma todos 
estos valores. 

Segunda fila: cuenta el número de casillas de la Mon-
taña Solitaria con gemas verdes en las que entraste 
y rodea con un círculo los puntos correspondientes. 
Luego, cuenta el número de fichas de Espada que 
has recogido y rodea con un círculo el valor corres-
pondiente. Anota también los puntos de gloria. Suma 
todos estos valores. 

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuación final.

Reglas específicas 
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Smaug daña las casas
Después de la tirada, rellena el número de 
1 casa sin salvar que coincida con resultado 
del dado negro.

Alterar el dado negro
Tras la tirada, gasta Espadas 
para alterar el resultado en 
-1 o +1 por cada ficha.

3

Combatir a Smaug
Si el número de la casa que salió en el dado 
negro ya estaba rellenado o rodeado con un 
círculo, rellénalo en Smaug en vez de en la casa.

Salvar casas
Tras conectar: si la casa no 
está destruida, rodea con un 
círculo su número (o números) 
para señalar que está salvada.

+
Movimiento con pan
Después de dibujar una 
senda, puedes devolver  
1 de tus fichas de Pan para 
dibujar un tramo de  
senda recto extra  
conectado. Solo puedes  
usar esto una vez por ronda.

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

Y vivió feliz hasta el fin de sus días.

1
2 3

4 5

7
8910

11 12

13

6

10

9

9 6

10

10 7

11

11 8

12

12 913 10

8

8 54

7

7

6

6

/187

/110

/77

Smaug ataca la Ciudad del Lago 

en su incandescente ataque de 

furia, pero Bardo, un valiente 

arquero, explota una debilidad 

del dragón para contraatacar.

¿Podrán los habitantes de la 

Ciudad del Lago escapar de las 

llamas devoradoras antes de 

que sea demasiado tarde?

Fuego y agua

?

La aventura termina de inmediato cuando alguien 
derrota a Smaug o marca los 10 barcos en su mapa.
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Total:

Busca el h
ueco

          
      del pecho izquierdo

          
       cuando vuele...

1 Barco 3 Smaug 5 Bardo (inicio)

2 Casa 4 Zorzal

1

2

3

4

5

Parte 8 – Fuego y agua

Objetivo 

Conecta a Bardo con las casas antes de que Smaug las 
destruya y con los barcos para evacuar a los habitantes 
de la Ciudad del Lago. Entra también en la casilla del 
zorzal para obtener valiosos puntos. Sigue disparando 
flechas a Smaug hasta asestarle finalmente el decimo-
tercer impacto letal. 

Componentes usados 

5 dados de Viaje blancos 

Fichas de Espada  
(cada participante empieza con 5 de ellas) 

Fichas de Pan 

Dado negro de 12 caras 

Inicio de la senda 

Inicia las sendas desde la casilla de Bardo, en 
la esquina inferior derecha del mapa. 

Final de la aventura 

La aventura termina de inmediato cuando 
alguien derrota a Smaug o marca los 10 bar-
cos en su mapa. 

Variación de la mecánica 

Movimiento con pan: en esta aventura, se 
aplica una regla especial de movimiento 
usando pan. Después de dibujar un nuevo 
tramo de senda, puedes devolver 1 de tus 

fichas de Pan para dibujar un tramo de senda extra. 
Primero debes trazar tu senda según el dado de Viaje 
blanco seleccionado (o la acción de magia) antes de 
añadir la senda extra. La senda adicional debe conec-
tar con el tramo de senda que acabas de dibujar o sola-
parse con él. Puedes usar la regla de movimiento con 
pan solo una vez por ronda. 
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Smaug ataca: cada vez que el participante 
inicial tira los dados, tira los 5 blancos de 
Viaje junto con el dado negro de 12 caras. 
Inmediatamente después de la tirada, todos 

los participantes deben enfrentarse a los efectos del 
resultado obtenido. 

Alterar el resultado del dado negro: cada 
participante tiene la oportunidad de alterar 
el resultado del dado negro que usará en la 
ronda. Por cada aumento o disminución en 

1, tiene que gastar 1 de sus fichas de Espada. Por ejem-
plo, para convertir un resultado de 6 en 4, hay que gas-
tar 2 fichas de Espada. El resultado final no puede ser 
inferior a 1 o superior a 13 y para obtener un 13 es obli-
gatorio alterar el número. Cada participante puede 
tener un número del dado negro diferente. 

Efectos del número del dado negro: en 
cada casa de la Ciudad del Lago hay un 
número del 1 al 12. Algunas casas abarcan 
2 casillas y otras solo 1. Examina la casa que 

corresponda con tu número del dado negro individual. 
Si la casa aún tiene números sin rellenar, debes relle-
nar 1 de estos números. Si rellenas el primer número 
de una casa de 2 casillas, no ocurre nada más. Si relle-
nas el número final de una casa (el segundo de una 
casa de 2 casillas o el único de una casa de 1 casilla), 
Smaug la destruye. Cuando esto ocurre, debes rellenar 
completamente todas las casillas de la casa, no solo los 
números. 

Si todos los números de la casa ya están rellenados o 
rodeados, el ataque de Smaug falla y contraatacas. 
Rellena el número correspondiente en la sección de 
Smaug del mapa. Si ese número de Smaug ya está 
rellenado, no ocurre nada. 

Salvar casas: salvas una casa en cuanto dibu-
jas una senda que conecte desde Bardo 
hasta una casa que aún tenga al menos 
1 número sin rellenar. Cuando esto ocurra, 

rodea con un círculo todos los números de la casa, pero 
no las casillas enteras. 

Evacuación: cuando conectes con un barco 
en el borde del mapa, márcalo. Quien mar-
que primero cada pareja de barcos adyacen-
tes obtiene sus 3 puntos de gloria. 

Zorzal: el zorzal le da a Bardo una pista cru-
cial sobre la vulnerabilidad de Smaug. En la 
esquina superior derecha del mapa hay una 
casilla de 12 puntos con el símbolo del zor-

zal. Si entras en ella, márcala. Obtendrás estos 12 pun-
tos extra al final de la aventura. Todos los participantes 
pueden obtener estos puntos. 

Derrotar a Smaug: cuando rellenes las 
13 casillas de la sección de Smaug, habrás 
conseguido derrotar al terrible dragón. 

Habilidad especial de Gandalf: rellena 
cualquier número de la sección de Smaug 
del mapa. 

Puntuación 

Primera fila: cuenta el número de casas no destrui-
das (casas con números completamente rellenados o 
rodeados con un círculo, pero cuyas casillas comple-
tas están sin rellenar) y rodea con un círculo los puntos 
correspondientes. Anota también los puntos de gloria 
y por el zorzal. Suma todos estos valores. 

Segunda fila: cuenta el número de casillas rellenadas 
en la sección de Smaug del mapa y rodea con un círculo 
los puntos correspondientes. Luego, cuenta el número 
de barcos que has conectado con Bardo y rodea con 
un círculo los puntos correspondientes. Suma estos 
2 valores. 

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuación final. 

Importante: una casa destruida es una que tiene todas sus 
casillas rellenadas. Una casa salvada solo tiene todos sus 
números rellenados o rodeados con un círculo. Una casa que 
aún tiene números sin rellenar o sin rodear no está destruida 
ni salvada. Ambos resultados siguen siendo posibles, ya sea 
porque Smaug obliga a rellenar el último número de la casa 
y la destruye o porque conectas una senda desde Bardo a la 
casa y la salvas. 

Reglas específicas
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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

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

Puedes aumentar la dificultad de cada una de las aventuras siguiendo estas instrucciones antes de empezar. Reco-
mendamos la dificultad estándar la primera vez que juegues una aventura. En partidas posteriores, puedes decidir 
aplicar la dificultad añadida a todos los participantes o solo a algunos. Así puedes ajustar la partida para que jue-
guen participantes con distintos niveles de experiencia. 

Rellena las 4 casillas marcadas en negro en tu mapa. Estas casillas están bloqueadas No puedes entrar en 
ellas ni hacer conexiones a través de ellas. 

Modo difícil 

Parte 1 – Una tertulia inesperada 

ODGRWM0101_RULEBOOK_ES.indd   24ODGRWM0101_RULEBOOK_ES.indd   24 11/04/2025   8:05:1811/04/2025   8:05:18



2525

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  
clouds. They become  
dangerous spaces.

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

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.

Broken Sword
Spend a sword token to   
enter space.

Parte 2 – Carnero asado 

Añade 6 casillas peligrosas adicionales a tu mapa dibujando círculos negros como se ve en la imagen. 

Parte 3 – Sobre la colina y bajo la colina 

Rellena las 3 casillas de tormenta en ciernes marcadas en negro en tu mapa. Si entras en estas casillas, 
perderás puntos igual que si las hubieras rellenado por la tirada del dado. 
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9 10

5

4 3

4

4

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

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

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. The path from 
the dell may cross the Eagle's flight path. 
Eagle flight paths do not block the path 
from the dell.

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

Alive without breath,  
As cold as death; Never thirsty, ever drinking,  All in mail never clinking.

Voiceless it c
ries, 

         Wingless flutters,

              
                         M

outhless mutters.
              

           Toothless bites,

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.

Perfila las 3 casillas marcadas en negro en tu mapa. Estas casillas están bloqueadas No puedes rellenarlas 
y en general no puedes incluirlas en una forma. 

Rellena la casilla marcada en negro en tu mapa. Este casilla está bloqueada. No puedes entrar en ella ni 
hacer conexiones a través de ella. 

Parte 4 – Acertijos en las tinieblas 

Parte 5 – De la sartén al fuego 
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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

¡Nunca te rías de un dragón vivo!

3

3

3

3

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+
Movimiento con pan
Después de dibujar una 
senda, puedes devolver 1 
de tus fichas de Pan para 
dibujar un tramo de senda 
recto extra conectado. Solo 
puedes usar esto una vez 
por ronda.

Barcos
Conecta con su casilla 
desde ambos lados para 
desbloquear la región de la 
ladera de la montaña.

Campamento
Gasta 2 fichas de Pan 
para entrar en la casilla.

3 5

5

3

Duelo de ingenio con Smaug
Añade los resultados de las tiradas 
privadas del dado negro a la fila de Bilbo 
o bien a la fila del 
dragón. Al final, 
resta el número (-) 
del número (+).

Rellena el símbolo de dado negro de la esquina superior izquierda de tu mapa. Este símbolo de dado 
negro se omite. Los otros 3 símbolos de dado negro siguen disponibles. 

Rellena las 3 casillas marcadas en negro en tu mapa. Estas casillas están bloqueadas No puedes entrar en 
ellas ni hacer conexiones a través de ellas. 

Parte 6 – Pasaje oscuro por el Bosque Negro 

Parte 7 – En el umbral
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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 or 
overlapping 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

Los participantes experimentados pueden combinar las Partes 7 y 8 en una conclusión épica de la historia. 

Juega a la Parte 7 como de costumbre. Conserva para la Parte 8 todas las fichas de Espada que hayas recogido (en 
lugar de empezar con 5). Conserva también todas las fichas de Pan que te queden. 

Además, si no has conseguido la bonificación de 5 puntos por el zorzal en la Parte 7, tienes que rellenar la casilla 
del zorzal de la esquina superior derecha de tu mapa en la Parte 8; no podrás usarla. 

¡Combinad las puntuaciones de ambas aventuras para determinar quien gana! 

Rellena las 4 casillas marcadas en negro en tu mapa. Estas casillas están bloqueadas No puedes entrar en 
ellas ni hacer conexiones a través de ellas. 

Modo épico 

Parte 8 – Fuego y agua 
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A
B

C

Se juega igual que una partida multijugador, con 2 excepciones: cómo tomas los dados en cada ronda y la condi-
ción de final de partida. 

Mecánicas 

En cada ronda, tira los 5 dados blancos de Viaje y sepáralos en 3 grupos: 2 dados, luego 1 dado, luego los 2 dados 
que queden, en función de cómo cayeran los dados al azar sobre la mesa. Los 2 dados situados físicamente más a 
la izquierda forman el grupo A , los 2 dados más a la derecha, el grupo B , y el dado del medio, su propio grupo, 
el C . 

Tomarás 3 dados en cada ronda: 1 dado de cada grupo de dados que hayas tirado. Puedes usar estos dados en 
cualquier orden. 

Ejemplo: tomas 1 dado del conjunto de la izquierda, reservando el dado no elegido para la siguiente ronda. Tomas 1 dado 
del conjunto de la derecha, reservando el dado no elegido para la siguiente ronda. Por último, tomas el dado del centro. 
Cuando hayas usado tu tercer dado, mueve la ficha de Solitario a la siguiente posición en el marcador de ronda. Si 
la partida no ha terminado, recoge los 5 dados blancos de Viaje y vuelve a tirarlos. 

Gloria 

Al comienzo de las rondas 3, 5, 7, 9, 11 y 13, debes rellenar un símbolo de gloria disponible sin reclamar, si queda 
alguno, antes de tirar para la ronda correspondiente. No se pueden reclamar los símbolos de gloria rellenados. 

Condición de fin de partida adicional 

La partida terminará si alcanzas la condición de final de la aventura como de costumbre o si alcanzas el límite de 
rondas. Cada aventura tiene su propio límite de rondas, especificado en la página siguiente. 

Cuando termine la aventura, puntúa la partida como de costumbre, excepto que ganas 20 puntos adicionales si 
pudiste completar la condición de final de partida (es decir, no te quedaste sin rondas). 

Si quieres un desafío extra, puedes aplicar también el modo difícil de las págs. 24 a 28. Inténtalo una vez más: si 
completas la condición de final de partida de esa aventura en modo difícil, obtienes 50 puntos adicionales (en lugar 
de los 20 mencionados anteriormente). 

Mecánica del modo solitario

Toma una Guía de aventura, un rotulador y la ficha de Solitario, y selecciona cualquiera de las 8 partes para jugar 
una partida en solitario. Toma los componentes de la aventura tal y como se indica en este libro de reglas, igual que 
lo harías en una partida multijugador. Asegúrate también de consultar las reglas específicas para el modo solitario 
en esta página y en la siguiente. Coloca la ficha de Solitario en la casilla de la ronda 1 del marcador de ronda de la 
página siguiente y presta mucha atención a su posición mientras juegas. 

Modo solitario
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Parte 1 

Límite de rondas: 8 rondas 

Parte 2 

Límite de rondas: 8 rondas 

Parte 3 

Límite de rondas: 8 rondas 

Aplica el dado negro de 12 caras 
antes de usar el dado blanco 
de Viaje. 

Parte 4 

Límite de rondas: 8 rondas 

En cada ronda, tira el dado negro de 12 caras y elige 
2 formas iguales o de números inferiores para dibujarlas 
en el mapa. Pueden ser formas diferentes o las mismas. 
Rellena ambas en la cuadrícula de tu hoja de puntua-
ción. Marca el marcador de ronda antes de volver a tirar. 

Puedes dibujar hasta 2 formas de bonificación por 
ronda. Cualquier forma de bonificación adicional se 
pierde. 

Parte 5 

Límite de rondas: 9 rondas 

Aplica el dado negro de 12 caras 
antes de usar el dado blanco de 
Viaje. 

Parte 6 

Límite de rondas: 7 rondas 

En cada ronda, tira el dado negro 
de 12 caras y elige 2 formas igua-
les o de números inferiores para 
dibujarlas en el mapa. Pueden ser formas diferentes o 
las mismas. Rellena ambas en la cuadrícula de tu hoja 
de puntuación. Marca el marcador de ronda antes de 
volver a tirar. 

Las tiradas privadas del dado negro se usan después 
de haber marcado tus 2 formas normales. 

Parte 7 

Límite de rondas: 9 rondas 

Puedes usar el movimiento con 
pan cada vez que dibujas una 
senda, no solo 1 vez por ronda. 

Parte 8 

Límite de rondas: 13 rondas 

Obtén 20 puntos al final de la 
partida por conectar los bar-
cos. Obtén 50 puntos por 
derrotar a Smaug. 

Puedes usar el movimiento con pan cada vez que 
dibujas una senda, no solo 1 vez por ronda. 

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

Marcador de ronda

xx xx xx xx xx xx

9

9 6

10

10 7

11

11 8

12

12 913 10

8

8 54

7

7

6

6

/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 h
ollow

          
      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 off 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

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

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:

5

15

10

13

20

10

5

10 10

30

5 0

10

20 1540 20 30

=

=

/60

/85

5

Never reveal y
our na

me

(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.

+
-

20

10

530

15

1040

20

20

30

30

5 5

12

1

Total:

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 
except Thorin to Bag End.

/222

=

=

/132

/90

11 912 10 11 1210 8

10

9 7

9

8 6

8

7 5

7

30 40 50 605 10

4

20 25

12

10 15

7

25 3015 20

10

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 a 
path from the dell 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-pan into the fire

510
3–5 6–9 10+

5 10 20
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Te considero una gran persona, señor Bolsón,  
y te aprecio mucho; pero en última instancia  

¡eres solo un simple individuo en un mundo enorme! 
—¡Gracias al cielo! —dijo Bilbo riendo, y le pasó el pote de tabaco. 

— El Hobbit, J. R. R. Tolkien 

Fin
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