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

Contenido

En un agujero en el suelo, vivia un hobbit.
No un agujero humedo, sucio, repugnante,
con restos de qusanos 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

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

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

4 rotuladores de borrado en seco
con borrador
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4 Guias de aventura

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

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

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

5 dados de Viaje blancos
(con los siguientes simbolos)
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MECANI(AS

Elegid al participante inicial al azar (o, si lo preferis, 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 continuacidn, el participante inicial
juega el primer turno: elige 1 de los dados del centro, se lo acerca a su posicién en la mesa y usa de inmediato el
dado elegido en su Guia de aventura (como se describe a continuacion).

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 acciéon de su Guia de aventura.

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

Después de que se haya tomado el Gltimo 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 mas puntos.

Ejemplo de partida de 4 participantes:

El participante
inicial tira los
dados y toma

La segunda
participante
toma 1 dado.

El tercer
participante
toma 1 dado.

La cuarta
participante

toma 1 dado.

El participante
inicial toma el
ultimo dado

La siguiente
participante recoge
los 5 dados, vuelve

1 dado.

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 cuadricula. Un
tramo de senda puede abarcar 1, 2 o 3 casillas:
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1 casilla 2 casillas

restante. atirarlosy

toma 1 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

3 casillas

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

Puedes trazar una senda conectdndola 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.

su mapa.




ACCIoNES PE SENPA (continvacion

Puedes girar el tramo de senda como desees, y tam-

bién puedes dibujarlo en espejo.
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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 si 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,
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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). Ahade la senda
a una previamente dibujada (en rojo) en su mapa. Elige
girar la senda antes de anadirla (nueva linea mostrada
en amarillo).

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. —

Has conectado ry '
con un enano. ) '

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

Entras en una casilla si trazas tu senda de ‘f
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 pag. 6).

Inicia una nueva senda [[L!NT

conectando con otra

casilla inicial.
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Gira la senda y dibuja por
encima de otra senda para
conectar 3 enanos con
Bolsén Cerrado.
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Ejemplo de la Parte 1: el participante toma los dados indicados en el transcurso de 5 turnos.
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Has entrado en estas
casillas (y recogido
una espada).

TV VT
Comienza desde una
L casilla inicial (un enano,
I en el caso Ic(e lo Parte 1).
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Prolonga la senda E f

y conecta con un 3

enano.
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Gira y prolonga
la senda.
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ACCioNES PE RECURSOS

Hay 2 dados de Viaje blancos que te permiten obtener
recursos. Estos dados muestran 1 o 2 simbolos: espa-
das, pan o sombreros. Cuando uses estos dados, reco-
geras las fichas correspondientes o marcaras tu hoja de
puntuacion, dependiendo de la aventura. También pue-
des recoger recursos del mapa (consulta la pag. 5 para
mas detalles).

Recoger fichas: mantén visibles todas tus fichas reco-
gidas cerca de tu Guia de aventura para que los demas
participantes puedan ver facilmente cuéntas tienes.

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

2] %]

1 espada/2 espadas

o) [

1 pan/2 panes

.

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

Acciones de magia

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

Puedes rellenar estas casillas en cual- A G
quier orden. Si hay varios simbolos de &J |,‘, ‘
sombrero asociados a una accion de <
magia, no es necesario que rellenes
todas las casillas en 1 solo turno.

1 sombrero/
2 sombreros

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

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

Ejemplo: en un turno anterior, la participante rellené 1 casi-
lla de sombrero. En este turno, rellena la segunda casilla
de sombrero (sefalada en rojo) y traza de inmediato una

linea de 2 casillas en su mapa.
4%
‘J car ambos a la misma accién de magia.
No puedes repartirlos para desbloquear
2 acciones de magia diferentes. Si con esto desblo-
queas una accién que solo requiere 1 sombrero, el
segundo se pierde.

Excepciéon: cuando en un dado sal-
gan 2 sombreros de mago, debes apli-
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Acciones de ladron

En la parte inferior derecha de la hoja de

puntuacién hay una secciéon con simbolos

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 sim-
bolo de dado cualquiera.

A veces solo tienes que rellenar 1 simbolo de dado
para desbloquear una accién de ladrén, pero algunas
requieren rellenar 2. Cuando desbloquees una accion
de ladrdn, aplicala de inmediato. No puedes guardarla
para mas tarde. Puedes usar cada accién de ladron
1 sola vez.

Ejemplo: el participante elige este dado de Viaje blanco
gue muestra un simbolo de senda. En lugar de dibujar la
senda, decide rellenar un simbolo de dado en su hoja de
puntuacion y obtener 1 espada.

OTRAS REG|AS

Gloria: cada parte incluye recompensas por
completar una tarea antes que los demas
participantes, indicadas con un ndimero de
puntos dentro de un simbolo de sol dorado.
Quien complete la tarea antes que los demas obtiene
esos puntos de gloria. Rodea los puntos en su mapa, y
los demés participantes rellenan el simbolo de gloria
en su mapa, ya que esos puntos estan 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 puntuacién al final de
la aventura.

Adyacencia: cuando en las reglas o en la Guia 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(perono laParte 1)
estan divididos en regiones. En cuanto dibu-
jes tu senda de modo que entre en una casi-
lla de una nueva regién, ya no podras dibujar
ningun tramo de senda en la regién anterior. Las reglas
de cada aventura demarcan las distintas regiones, si las
hay.

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

EL FINAL PE UNA AVENTURA

Cada parte tiene 1 o mas condiciones de

final de partida indicadas con una marca de

verificacion verde y explicadas en las reglas

de la aventura. Cuando algun participante
satisface la condicion de final de partida, la aventura
se detiene de inmediato. Los dados que queden en el
centro se ignoran.

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

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

Recverda: ganar no lo es todo,
aunqgue cierto comportamiento
codicioso y egoista no es algo
desconocido entre los enanos.
L~ ‘
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NA SARES CAS ToDo |0 GUE
NECESITAS PARA JueAR/

Asegurate de leer las reglas especificas de la aventura
que te gustaria jugar en las paginas siguientes.




PARTE 1 — UNA TERTVLIA '\NESPERAPA
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PREPARAR PAN
[t Recompensa: marca el

pan mas a la izquierda

de debajo de un enano

en la fila o el de debajo

de Thorin o Gandalf.

ENANo
Conéctalo a
Bolsén Cerrado
para obtener
puntos.

n THORIN/GANDALF

Conéctalo a Bolsén 5::?
Cerrado para obtener
puntos. Requiere

2 panes para obtener

puntos extra.

Recordat,
oric: Mo hacer g, nunca s,

GlomA

Quien conecte a Gandalf o
Thorin con Bolsén Cervado
primero obtiene puntos.
Los demas participantes

rellenan el simbolo de gloria.
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o Enanos (inicio)

o Gandalf (inicio) o Bolsdon Cerrado (fin)

Objetivo Componentes usados

Eﬂ 5 dados de Viaje blancos

% Fichas de Espada

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

Inicio de la senda

Inicia las sendas desde cualquiera de
los invitados, incluidos Gandalf, Tho-
riny los otros 12 enanos. Continua las
sendas hasta que estén conectados
con Bolsén Cerrado.

o Medidor de puntuaciéon de enanos o Thorin (inicio)

o Medidor de puntuacién de pan

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

T i

Ejemplo: Fili esta conectado a Bolsén : - : dadd
Cerrado, pero Kili no. Recuerda que ' ol
no puedes trazar una senda de modo
que cruce un contorno grueso, como |
la casilla de Bombur. i

[een—
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.
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Final de la aventura

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

il




REG|AS ESPECIFICAS

Prepara el banquete: cuando obtengas pan, marcalo
en tu hoja de puntuacién, empezando por el simbolo
de pan sin marcar situado mas a la izquierda.

Alternativamente, puedes marcar los simbolos 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 simbolos de pan, el pan ya
no tiene otro uso.
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Ejemplo: la participante ha recogido 3 panes. Elige marcar
los 2 primeros simbolos de pan bajo los enanos y también
1 bajo Gandalf.

Llegada de los invitados a Bolsén Cerrado: cuando
una senda conecte a un invitado enano (aparte de
Thorin) con Bolsén Cerrado, haz lo siguiente:

4 Marca la casilla del enano conectado en el
mapa.

4 De izquierda a derecha, marca el siguiente
simbolo de enano sin marcar en tu hoja de
puntuacién. A continuaciéon, rodea con un
circulo los puntos situados bajo el simbolo
del enano.

4 Siel simbolo de pan que hay debajo ya esté
marcado, rodea ahora también los puntos
que hay debajo del simbolo de pan. Si el
simbolo de pan que hay debajo no esta
marcado, rellena la casilla de puntos que
hay debajo (no sumaréas estos puntos).
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Ejemplo (continuacion): la participante completa una
senda que hace que 3 enanos lleguen a Bolsén Cerrado.
Marca los 3 primeros enanos, rodea los puntos de enano,
rodea los puntos de 2 panes y marca el simbolo del tercer
pan (porque no lo tenia ya marcado). También rellena los
puntos que hay debajo del simbolo del tercer pan para
indicar que no los puntuara.

W

Cuando una senda conecte a Thorin o Gandalf con Bol-
sén Cerrado, haz lo siguiente:

4 Marca la casilla del personaje que hayas
conectado, Thorin o Gandalf, en el mapa.

4 Marca el simbolo de Thorin o Gandalf en tu
hoja de puntuacién. A continuacién, rodea
con un circulo los puntos situados bajo este
simbolo.

4 Silos dos simbolos de pan que hay debajo
ya estdn marcados, rodea ahora también
los puntos que hay debajo de los simbolos
de pan. Si no tenias marcados los dos sim-
bolos de pan, rellena la casilla de puntos
que hay debajo (no sumaras 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 pag. 7).

T \/‘_V AR
Nota: si recoges pan con una senda,
marcalo antes de marcar a los invitados
que conectes.
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Retune espadas: cuando recibas espa-
das, recoge el numero correspondiente
de fichas de Espada y guéardalas hasta
que llegue la hora de puntuar al final de la
aventura.

Primera fila: suma los puntos de todos los invitados
conectados a Bolsén Cerrado con valores de puntos
rodeados por un circulo (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 circulo).

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

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




PARTE 2 - (ARNERO ASADoO
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| CASILLA PELGROSA I NUEVA REGION ¢ ESPADA ROTA
1 H Al entrar: pierdes puntos. : No puedes dibujar sendas en la regién f Goasta una ficha de Espada
I anterior una vez cruces la linea. para entrar en la casilla.
: ! TRoll PIEDRA PLANCA
| Mércalo cuando hayas entrado Al entrar: obtienes puntos.
¥ en las casillas de sus 4 lados.
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Total:
J La aventura termina de inmediato cuando un participante conecta con su senda Bolsén Cerrado fras
L.

u Rivendel.
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o Puntuacién de casillas peligrosas o Casilla peligrosa o Rivendel (fin)

o Bolsén Cerrado (inicio) o Casillas infranqueables o Divisor de regién

Traza la senda de tu viaje, pero evita las casillas peligrosas. Esta aventura tiene 3 regiones separadas por
Recoge espadas para distraer a los 3 trolls y luego entra lineas discontinuas (consulta las reglas de las
en las casillas con piedras blancas para llegar a Rivendel. _ regiones en la pag. 7). Quien entre primero
Asegurate de llevar muchas provisiones en tus ponis. ~ en cada nueva regién obtiene 2 puntos de

gloria.

Final de la aventura

Componentes usados

@ 5 dados de Viaje blancos

% Fichas de Espada

Fichas de Pan

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

Inicio de la senda La aventura termina de inmediato cuando

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

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




REG|LAS ESPECIFICAS

Casillas peligrosas: puedes entrar en las
casillas peligrosas, pero te costard puntos.
Cada vez que tu senda entre en una casilla
peligrosa, debes rellenar el valor de puntos
mas alto sin marcar de la seccién de casillas peligrosas
de tu hoja de puntuacién.

% SVBBL

Ejemplo: si no entras en ningun casilla peligrosa durante
la aventura, obtendréas 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.

Trolls: las 4 casillas adyacentes a cada troll
muestran simbolos 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 simbolo 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 simbolo de espada rota
adyacente a un troll, lo has distraido 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.

v_'v L ’ T NS l T —_—
Nota: no es necesario que la senda conecte con la
casilla del troll; basta con que entre en la casilla

entrar en una casilla de troll).

[ ff\‘ '.-"\u N\

Accion de magia especial: rellenar los 3 simbolos 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).

adyacente (ten en cuenta también que no puedes ]

Botin de los trolls: si entras en esta casilla,
marcala. Obtendrés 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, mércala. Obtendras puntos por ella
al final de la aventura.

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

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

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuacién final.
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La compaiiia parte de Rivendel §
atroviesa las Montafias Nubladas,
donde han de copear tormentas y
evitar a gigantes de piedra. En su afdn
de buscar cobijo, caen en las garras
de los trasgos en las profundidades
subterrneas de la montaiia. Podrd
Lo magia de Gandalf derrotar al Gran
Trasgo y salvarlos de los peligros de
tencbrosas profundidades?

[Ty .
@ (12 {20022 30032 da0les | @[5 10 |= &
- IEREIERCTCIEICICILICAN (K] [EREeImNE

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

casillas de tormenta tormenta

o Casilla de refugio o Rivendel (inicio)
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 cafiada para escapar.

Componentes usados

@ 5 dados de Viaje blancos

% Fichas de Espada

Fichas de Pan
Dado negro de 12 caras

i =

Estupendo, Un s s indey con paoes mdales

94500 0 e e oy,
SENDA ESTRECHA

Tienes que poder trazar la
senda por el camino visible.

(ASILLA PE ToRrMENTA

=" Tras tivar el dado negro:

rellena 2 nubes. Se convierten

[ A PESCANSAR EN A CUEVA
Gasta una ficha de Pan para
entrar en la casilla.

4 TRASGO
Para conectar: debes gastar 1 ficha

de Espada.

en casillas peligrosas.

GRAN TRASGO

Para conectar: tienes que haber
rellenado 3 simbolos de sombrero
para desbloquear la vara de Gandalf.

- -

Casillas
infranqueables

o Cafada o Trasgo
o Casilla estrecha b Gran Trasgo

Divisor
de regién

Inicio de la senda

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

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

Final de la aventura

La aventura termina de inmediato cuando
un participante conecta con su senda Riven-
dely la cafiada de la esquina superior dere-
cha. Quien haya desencadenado el final de
la aventura obtiene 2 puntos de gloria.
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cipante inicial tira los dados, tira los 5 blan-

cos de Viaje junto con el dado negro de
tirada, todos los participantes deben rellenar los 2 sim-
bolos de nube que coincidan con el nimero del dado
de tormenta desatada, que funcionan como las casillas
peligrosas (consulta la pagina 11). Si las nubes ya esta-

Tormenta en ciernes: cada vez que el parti-
@
12 caras. Inmediatamente después de la
negro. Estas casillas se convierten entonces en casillas
ban rellenadas, ignora el resultado del dado.

Tormenta desatada: puedes entrar en casillas
de tormenta desatada (con los simbolos de
nube rellenados), pero esto te costara puntos.
Cada vez que tu senda entre en una casilla de
tormenta desatada, debes marcar el valor de
puntos mas alto sin marcar de la seccién de
casillas de tormenta de tu hoja de puntuacién.

T v‘"‘v
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 daios. Cuando todos los participantes hayan
entrado en la segunda regidn, se retira el dado negro
de la pavtida y no se vuelve a tiravr.

| T W | g, T |
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Buscar refugio: la casilla de la esquina supe-
rior izquierda del mapa vale 5 puntos. Si entras
en ella, mércala. Obtendrds 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 simbolo 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 ultimas regio-
nes deberas defenderte contra los trasgos en
los tuneles. 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 sim-
bolo de senda que no encaja, no puedes dibujarlo.

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.

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
puntuacion, puedes rellenar 3 simbolos 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).
pan, espada o sombrero cuando realices

% >
esta accion.

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

Acciones de ladrén: elige un recurso de

Segunda fila: cuenta el nimero de casillas de trasgo
marcadas en tu senda y rodea con un circulo los pun-
tos correspondientes. Si conectaste con el Gran Trasgo,
rodea con un circulo 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 puntuacién final.

5
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ACERTIJos EN |AS TINIERLAS
Perdido en la oscuridad, Bilbo se

topa con Gollum y se enzarzan en un

tenso juego de adivinanzas. ;¥ qué se

juega en 612 La libertad o la muerte.

Bilbo acaba ganando por accidente,

y después de que se marche, Gollum
ta de que e falta algo..
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La aventura termina cuando alguien resuelve los

8 acertijos. El resto de participantes pueden seguir
jugando su turno usando el nimero obtenido.
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Objetivo

Resuelve los 8 acertijos rellenando las 4 casillas adya-
centes alrededor de cada casilla de acertijo. Hazte con
el Anillo Unico 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

o Dado negro de 12 caras

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

Variacion de la mecanica

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.

PO dentts un s s i

o Bilbo (inicio)
b Casilla de agua

Todos viven sin I
- sin afients,
- AL  frios como fos muert

in dontes metde, ¥ :
- g con sed sienpre bebiend,
. fodos en mafle siempre.en sifencig

ACERT o | (ASILLA DE AGUA Gollum EL ANiLlo UNiCo
T Rellena los 4 lados || Pierdes puntos por ﬁ Casillas blogueadas. Rellena los 8 lados
" adyacentes para ki cada casilla de agua para hacerte con él.

resolverlo. sin rellenar.

En la hoja de puntuaciéon se muestran varias formas
que pueden cubrir de 1 a 6 casillas. Cada forma tiene
asociado un numero. Después de cada tirada, elige
una forma que corresponda con el nimero obtenido
o cualquier nimero 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
nimero obtenido. El Anillo Unico no influye
en el momento en que finaliza la aventura.
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Como dibujar formas: primero, rellena la

9 @ forma que hayas seleccionado en la cuadricula
B B:[ de tu hoja de puntuacién. Rellena la primera
sin rellenar de arriba de la columna corres-
pondiente. Después de rellenar la tercera forma de una
columna, marca el circulo de abajo. Si seleccionas una
forma mas de 3 veces, no podrés rellenarla mas veces en
tu hoja de puntuacién (pero si anadir esa forma a tu mapa).

A continuacion, 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, tendras 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.

O mmom@
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Ejemplo: ha salido un 5. El participante elige dibujar la
forma 4, ya que puede elegir cualquier nimero inferior
al obtenido. Rellena tanto la hoja de puntuacién como
el mapa.

No puedes rellenar ninguna casilla que ya
@ esté rellenada, incluida la casilla de Bilbo,
1] : s ‘
ha cualquiera de las 8 casillas de acertijos, cual-

quiera de las 4 casillas que contienen El Ani-
llo Unico, ni cualquiera de las casillas de Gollum. Fijate
en que estas casillas estdn 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 bonificacion
y la afnades rellendndola en tu mapa (pero no
en la cuadricula de formas de tu hoja de pun-
tuacion). Si rellenas mas de 1 casilla con una forma de
bonificacion en la misma ronda, solo puedes usar 1 de
ellas. Las formas de bonificaciéon que no uses se pierden

Cémo resolver acertijos: hay 8 acertijos.
Cuando rellenes las 4 casillas adyacentes de
alrededor de una casilla de acertijo, lo habras
resuelto. Marca el acertijo en tu mapa. Quien
marque primero cada acertijo obtiene sus 3 puntos de
gloria.

Hacerse con el Anillo Unico: Cuando relle-
nes las 8 casillas adyacentes a las casillas que
contienen El Anillo Unico, te haces con él.
Marca El Anillo Unico en tu mapa. Quien mar-
que primero El Anillo Unico obtiene sus 5 puntos de
gloria.

",\,""V L l\_)'l L | —

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

| F.“'\I
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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 reduciran tu puntuacién.

Primera fila: cuenta el nimero de acertijos que has
marcado y rodea con un circulo los puntos corres-
pondientes. Si has conseguido El Anillo Unico, rodea
los 20 puntos. Cuenta el nimero de columnas de for-
mas que has marcado en tu hoja de puntuacion (des-
pués de haber seleccionado la misma forma al menos
3 veces) y rodea con un circulo 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 apuntalos como puntos
negativos. Anota también los puntos de gloria.

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuacion final.
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PARTE 5 - DE LA SARTEN AL FuEso
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1 Rellena una senda de vuelo de un guila Obtén 1en vez Se convierte Los ENANos

| cada vez que obtengas una espada o un de Pan. Gastar: en una casilla Para salvar a un

" aguila. Puedes crear sendas que las crucen.  no marques 1 huargo blogueada enano, conecta su
Las sendas de vuelo de las dguilas no del resultado del cuando sale su casilla a la senda

i bloquean la senda que parte de la cafiada.  dado negro por cada  nimero en el de la coiada Y a

¥ pifia gastada. dado negro. una senda de vuelo

de gran aguila.
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o Cafada (inicio) o Casilla de huargo

o Enano en un arbol o Sendas de vuelo de 4guila o Nido de aguilas

Objetivo Inicio de la senda

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

Componentes usados

Eﬂ 5 dados de Viaje blancos

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

La aventura termina de inmediato cuando
un participante conecta a todos los enanos
de los arboles tanto con las sendas desde
la cafiada como con las sendas de vuelo de
las grandes &guilas. Rescatar a Gandalf no
es necesario para desencadenar el final de
la aventura.

Fichas de Pifa (recdgelas cada vez que fueras a
recoger pan)

o Dado negro de 12 caras

(Fijate en que las fichas de Pan y de Espada no se usan
en esta aventura).
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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 nimero obtenido. Estas casillas estdn ahora blo-
queadas (no puedes entrar en una casilla bloqueada).

Si los huargos ya estaban rellenados, ignora el resul-
tado del dado.

Quemar pifas: después de sacar un nimero
del dado negro, puedes evitar rellenar 1 de
las casillas de huargo correspondientes si
devuelves 1 de tus fichas de Pifia al suminis-
tro. Si devuelves 2 pifias, puedes evitar rellenar las
2 casillas de huargo del resultado del dado negro. Si
mas tarde vuelve a salir el mismo resultado, entonces
de nuevo tendras que rellenar las casillas de huargo o
devolver mas fichas de Pifa.

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 mas tarde.

Enanos en los arboles: los enanos estan
huyendo desde la caifada 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 agui-
las: cada vez que obtengas una espada o
un aguila, haz avanzar las grandes aguilas;

s €lige 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 aguilas. Un enano (o Gandalf)
marcado en una casilla de pino se considera al fin sal-
vado cuando estd 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 dguilas que obtengas ya no tie-
nen ninguna utilidad.

Salvar a Gandalf: después de que Gandalf
haya sido salvado (conectado a la senda nor-
maly ala senda de vuelo de las grandes agui-
las) por cualquier participante, se retira el
dado negro del juego y no se vuelve a tirar.
Ya no aparecen mas huargos. Quien salve primero a
Gandalf: obtiene sus 3 puntos de gloria.

Nido de aguilas: a la derecha del mapa hay
una casilla de 5 puntos, el nido de aguilas.
Si entras en ella, marcala. Obtendras estos
5 puntos extra al final de la aventura. Todos
Ios participantes pueden obtener estos puntos.

Primera fila: cuenta el nimero de enanos que han lle-
gado a los pinos conectandolos a la senda desde la
cafiada y rodea los puntos correspondientes. A conti-
nuacion, cuenta el nimero de enanos que has salvado
conectandolos tanto a la senda desde la cafiada como
a las sendas de vuelo de las grandes aguilas y rodea
con un circulo los puntos correspondientes. Suma estos
2 valores.

Segunda fila: cuenta el nimero de fichas de Pifas que
te quedan y rodea con un circulo 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 aguilas. Suma todos estos puntos.

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuacién final.
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Bilbo (inicio)
o Dardo

Objetivo

Rellena las casillas de aranay libera a los 12 enanos atra-
pados rellenando las 4 casillas adyacentes alrededor de
cada casilla de capullo de telarafa. 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 arafa. El resto de participan-
tes pueden seguir jugando su turno usando el
numero obtenido. Los capullos de telarafia no
influyen en el momento en que finaliza la aventura.

ENANo ATRAPADo
Rellena las 4 casillas
adyacentes para
liberarlo

PARDPO T TIRAPAS PRIVAPAS
No rellenes la il PEL PAPo NESRO

casilla para Tras rellenar todas las casillas
ganar puntos.

AsILLA
@ i
Rellenar:

rellena 1 casilla
adicional.

adyacentes, tira el dado negro y
usa el ndmero obtenido. Solo td
usas este nimero.

o Capullo de telarana

Vavriacion de la mecanica

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 puntuacidn se muestran varias formas que
pueden cubrir de 1 a 6 casillas. Cada forma tiene aso-
ciado un ndmero. Después de cada tirada, elige una
forma que corresponda con el nimero obtenido o cual-
quier namero inferior. Ahora, dibuja la forma corres-
pondiente rellenando casillas del mapa (puedes girar o
reflejar en espejo la forma; consulta la pag. 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.




REG|AS ESPECIFICAS

Casillas de araia: cuando rellenes un casilla
de arafa, rellena también 1 forma de bonifi-
cacion de una casilla en tu mapa (pero no en
la cuadricula de formas de tu hoja de puntua-
cién). Si rellenas méas de 1 casilla de arafa en la misma
ronda, también rellenas todas las formas de bonifica-
cién, no se pierde ninguna.

Ejemplo: el participante dibujé 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 bonificacion.

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

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 demés participan-
tes cual has liberado y que asi puedan rellenar los pun-
tos de gloria de esa casilla para marcar que ya no estan
a su disposicion.

| _\f—\d e
Nota: como todos los participantes juegan
su turno al mismo tiempo usando el mismo
nomero 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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Tiradas privadas del dado negro: cuando
rellenes todas las casillas adyacentes alre-
dedor de un simbolo de dado negro activo,
rellena la casilla de dicho simbolo. A conti-
nuacién, tira el dado negro de 12 caras y usa el nimero
obtenido como de costumbre, pero solo para ti (relle-
nando la forma tanto en tu hoja de puntuacién 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 bonificacién de casillas
de arafa en el mismo turno, puedes usarlas en cualquier
orden.

Primera fila: cuenta el nimero de casillas de arafa
que has rellenado y rodea con un circulo los puntos
correspondientes. A continuacién, cuenta en tu mapa
el nimero de casillas de capullo de telarana marcadas
(enanos liberados) y rodea con un circulo los puntos
correspondientes. Suma estos 2 valores.

Segunda fila: cuenta el nimero de casillas de Dardo sin
rellenary rodea con un circulo los puntos correspondien-
tes. A continuacidn, anota las columnas de formas que
marcaste en tu hoja de puntuacién después de haber
seleccionado la misma forma al menos 3 veces. Suma
los nimeros 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, obtendrias 14 puntos. Por ultimo,
anota los puntos de gloria. Suma todos estos valores.

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuacion final.
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PARTE 7 - EN EL UmPRAL
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EN EL umprAL
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AL fin, los viajeros liegan a la |-
ve l’

Montaiia Solitaria. Tras un bre
encuentro, Smaug estallo an
colera y emerge de la montaria
para asedior la Ciudad del Lage
dejando su reluciente tesore
desguarnecido..
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! \/ La aventura termina de inmediato cuando un participante ha entrado en las 13 casillas que muestran gemas verdes. f"
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1 . Después de dibujar una
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Conecta con su casilla
desde ambos lados para
desbloquear la regién de la
ladera de la montaiia.
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PUELo DE INGENI0 CON SMAVG
Afade los resultados de las tivadas

senda, puedes devolver 1 privadas del dado negro a la fila de Bilbo
de tus fichas de Pan para
dibujar un tramo de senda

recto extra conectado. Solo

o bien a la fila del
dragén. Al final,
vesta el nimero () [
del némero (+). :

(AMPAMENTe
Gasta 2 fichas de Pan
para entrar en la casilla.

puedes usar esto una vez
por ronda.
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Ciudad Interior de la Tirada del La Piedra
b del Lago o Montafia Solitaria b Barcos b dado negro del Arca
- i Divisor de :
& Barril S Bilb Vi I
o ampo ° arriles (inicio) e o maug y Bilbo b orza

Ladera de la
montana

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 montana, planta cara al dragdn 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 continla tus sendas para entrar al fin en la
montafa. Puedes trazar sendas tanto en Ciu-
dad del Lago como en el Rio del Bosque.

o Rio del Bosque o Campamento b Gemas verdes

Hay 5 regiones: el Rio del Bosque, la Ciudad del Lago, el
campo, laladera de lamontafay el interior de La Montaia
Solitaria (consulta las reglas de las regiones en la pag. 7).

Region del Rio del Bosque: siempre pue-
des trazar tu senda por las casillas del rio,
“ aunque ya hayas entrado en una region dife-

W rente. Las casillas de rio y las de campo solo
pueden conectarse en los barcos. Las 2 casillas de la
torre del rio estan bloqueadas.

Final de la aventura

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

Variacion de la mecanica

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 segun el dado de Viaje blanco seleccio-
nado (o la accidn de magia) antes de anadir 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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REG|LAS ESPECIFICAS

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 Rio
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. Fijate
en que tus sendas deben conectarse entre si
a través de la casilla de los barcos. Quien
conecte primero cada lado obtiene sus
3 puntos de gloria. Solo podrés entrar en la regién de la
ladera de la montaia 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.

i Zorzal: en la region de la ladera de la montafia
oy "i hay una casilla de 5 puntos con el simbolo del
I~ zorzal. Si entras en ella, mércala. Obtendras

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

Conversacion con Smaug (tiradas del
W8 dado negro): la primera casilla de la regién
del interior de La Montafa Solitaria muestra

%= ? simbolos de dado negro. Hay 3 casillas
mas en esta regién que muestran cada una 1 simbolo

de dado negro.
de 12 caras una vez por cada simbolo. A con-

O
tinuacion, puedes anotar el nimero resultante

en la seccion de Smaug y Bilbo de la region del interior de
La Montafa Solitaria, en la linea de Bilbo o la de Smaug.

Cuando entres por primera vez en una casilla
con simbolo de dado negro, tira el dado negro

En cuanto hayas escrito un ndmero en los dos circulos
de una columna, resta el ndmero del circulo inferior al
numero del circulo superior y escribe el resultado en el
recuadro central de la columna. Obtendrés estos pun-
tos al final de la aventura.

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

i
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Tu hoja de puntuacién te permite usar acciones de
ladrén y magia para desbloquear mas tiradas de dado
negro o incluso la posibilidad de escribir el nimero 1 o
el nimero 12 en un circulo de la seccién de Smaug y
Bilbo. Solo puedes desbloquear estas acciones des-
pués de haber entrado en la regién del interior de La
Montafa Solitaria; de lo contrario, las acciones se pier-
den, aunque si que puedes rellenar la primera de las
2 casillas de sombrero de Mago correspondientes y
preparar el desbloqueo para mas tarde.

Quien escriba primero nimeros en los 8 circulos se
lleva los 3 puntos de gloria de la seccidn.

E La Piedra del Arca: en la esquina inferior
derecha de la regién del interior de La Mon-

tafa Solitaria hay una casilla de 5 puntos, la

Piedra del Arca. Si entras en ella, marcala.
Obtendréas estos 5 puntos extra al final de la aventura.
Todos los participantes pueden obtener estos puntos.

Puntuacion

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

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

El total de puntos de estas 2 filas es tu puntuacién final.
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La aventura termina de inmediato cuando alguien
derrota a Smaug o marca los 10 barcos en su mapa.
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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

' {77 moVIMIENTo CoN PAN ALTERAR EL PAPo NEGRO
Después de dibujar una % Tras la tivada, gasta Espadas

-
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SMAUG DARNA |AS CASAS
Después de la tirada, rellena el nomero de
1 casa sin salvar que coincida con resultado
del dado negro.

SALVAR CASAS
Tras conectar: si la casa no

senda, puedes devolver
1 de tus fichas de Pan para -1 0 +1 por cada ficha.

dibujar un tramo de ~ N
senda recto extra % (O AL

para alterar el resultado en

i Gmere i6 en 3
conectado. Solo puedes . fl:’t:”':Z;::;t‘;:::;g:e::::ei d:(«:::?n esté destruida, rodea con un
usar esto una vez por ronda.’ A e circulo su némero (o nimeros)
cireulo, rellénalo en Smavg en vez de en la casa.  para seiilar que estd salvada.

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.

Variacion de la mecanica

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 segun el dado de Viaje
blanco seleccionado (o la accién de magia) antes de
anadir 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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PEGLAS ESPECIFICAS
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 usaré en la
ronda. Por cada aumento o disminucién 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 13y para obtener un 13 es obli-

gatorio alterar el nimero. Cada participante puede
tener un nimero del dado negro diferente.

Efectos del nimero del dado negro: en
cada casa de la Ciudad del Lago hay un
nimero del 1 al 12. Algunas casas abarcan
2 casillas y otras solo 1. Examina la casa que
corresponda con tu niumero del dado negro individual.
Si la casa aun tiene nimeros sin rellenar, debes relle-
nar 1 de estos nimeros. Si rellenas el primer niimero
de una casa de 2 casillas, no ocurre nada mas. Si relle-
nas el nimero final de una casa (el segundo de una
casa de 2 casillas o el Unico de una casa de 1 casilla),
Smaug la destruye. Cuando esto ocurre, debes rellenar
completamente todas las casillas de la casa, no solo los
numeros.

Si todos los nimeros de la casa ya estan rellenados o
rodeados, el ataque de Smaug falla y contraatacas.
Rellena el nimero correspondiente en la seccion de
Smaug del mapa. Si ese nimero de Smaug ya esta
rellenado, no ocurre nada.

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

rodea con un circulo todos los nimeros de la casa, pero
no las casillas enteras.

‘ LI ¥ -" L |
Importante: una casa destruida es una que tiene todas sus
casillas rellenadas. Una casa salvada solo tiene todos sus
ndmeros rellenados o rodeados con un circulo. Una casa que
aln tiene ndmeros sin rellenar o sin rodear no esta destruida
ni salvada. Ambos resultados siguen siendo posibles, ya sea
porque Smaug obliga a rellenar el dltimo ndmero de la casa
y la destruye o porque conectas una senda desde Bardo a la
casa y la salvas.

Evacuaciéon: cuando conectes con un barco
en el borde del mapa, marcalo. 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 simbolo del zor-
zal. Si entras en ella, mércala. Obtendrés estos 12 pun-
tos extra al final de la aventura. Todos los participantes
pueden obtener estos puntos.

3 Derrotar a Smaug: cuando rellenes las
13 casillas de la seccién de Smaug, habras
conseguido derrotar al terrible dragodn.

Habilidad especial de Gandalf: rellena
cualquier nimero de la secciéon de Smaug
del mapa.

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

Y

Segunda fila: cuenta el nimero de casillas rellenadas
en la seccién de Smaug del mapay rodea con un circulo
los puntos correspondientes. Luego, cuenta el nimero
de barcos que has conectado con Bardo y rodea con
un circulo los puntos correspondientes. Suma estos
2 valores.

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

o ]
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Puedes aumentar la dificultad de cada una de las aventuras siguiendo estas instrucciones antes de empezar. Reco-

mendamos la dificultad estandar la primera vez que juegues una aventura. En partidas posteriores, puedes decidir

aplicar la dificultad afiadida a todos los participantes o solo a algunos. Asi puedes ajustar la partida para que jue-
guen participantes con distintos niveles de experiencia.

Parte 1 - Una tertulia inesperada
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Rellena las 4 casillas marcadas en negro en tu mapa. Estas casillas estén bloqueadas No puedes entrar en
ellas ni hacer conexiones a través de ellas.

.
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Parte 2 - Carnero asado

Anade 6 casillas peligrosas adicionales a tu mapa dibujando circulos 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,
perderas puntos igual que si las hubieras rellenado por la tirada del dado.

v
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Parte 4 - Acertijos en las tinieblas
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Perfila las 3 casillas marcadas en negro en tu mapa. Estas casillas estan bloqueadas No puedes rellenarlas
y en general no puedes incluirlas en una forma.

Parte S — De la sartén al fuego
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Rellena la casilla marcada en negro en tu mapa. Este casilla estd bloqueada. No puedes entrar en ella ni
hacer conexiones a través de ella.
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Parte 6 — Pasaje oscuro por el Bosque Negro
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Rellena el simbolo de dado negro de la esquina superior izquierda de tu mapa. Este simbolo de dado

negro se omite. Los otros 3 simbolos de dado negro siguen disponibles

Parte ? - En el umbral
3 ; :
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Rellena las 3 casillas marcadas en negro en tu mapa. Estas casillas estan bloqueadas No puedes entrar en

ellas ni hacer conexiones a través de ellas.

<



Parte 8 - Fuego y agua

| NG Sy S —~ I} @ mm— P
Perterar i 1l S BN AR IR e e e A= a And he fived happily ever after to the end of his davs.

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

moDo EPICO

Los participantes experimentados pueden combinar las Partes 7 y 8 en una conclusiéon 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.

Ademas, si no has conseguido la bonificacion 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 podrés usarla.

iCombinad las puntuaciones de ambas aventuras para determinar quien gana!
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Toma una Guia 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 harias en una partida multijugador. Asegurate también de consultar las reglas especificas para el modo solitario
en esta pagina y en la siguiente. Coloca la ficha de Solitario en la casilla de la ronda 1 del marcador de ronda de la
pagina siguiente y presta mucha atencién a su posicion mientras juegas.

MECANICA DEL moPo sohTARIO

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

Mecanicas

En cada ronda, tira los 5 dados blancos de Viaje y sepéaralos en 3 grupos: 2 dados, luego 1 dado, luego los 2 dados
que queden, en funcidén de como cayeran los dados al azar sobre la mesa. Los 2 dados situados fisicamente més a
la izquierda forman el grupo Q, los 2 dados mas a la derecha, el grupo G, y el dado del medio, su propio grupo,

el G

Tomarés 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 ultimo, tomas el dado del centro.

Cuando hayas usado tu tercer dado, mueve la ficha de Solitario a la siguiente posicién 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 lasrondas 3,5, 7,9, 11y 13, debes rellenar un simbolo de gloria disponible sin reclamar, si queda
alguno, antes de tirar para la ronda correspondiente. No se pueden reclamar los simbolos de gloria rellenados.

Condicion de fin de partida adicional

La partida terminara si alcanzas la condicion de final de la aventura como de costumbre o si alcanzas el limite de
rondas. Cada aventura tiene su propio limite de rondas, especificado en la pagina siguiente.

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

Si quieres un desafio extra, puedes aplicar también el modo dificil de las pags. 24 a 28. Inténtalo una vez mas: si
completas la condicion de final de partida de esa aventura en modo dificil, obtienes 50 puntos adicionales (en lugar
de los 20 mencionados anteriormente).

Com
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Limite de rondas: 8 rondas

Parte 2

Limite de rondas: 8 rondas

Limite de rondas: 8 rondas

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

Parte 4

Limite de rondas: 8 rondas

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

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

Limite de rondas: 9 rondas

Aplicaeldadonegrode 12 caras X
antes de usar el dado blanco de
Viaje.
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Limite de rondas: 7 rondas

En cada ronda, tira el dado negro
de 12 carasy elige 2 formas igua-
les o de niumeros inferiores para
dibujarlas en el mapa. Pueden ser formas diferentes o
las mismas. Rellena ambas en la cuadricula de tu hoja
de puntuacion. 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.

Porte ?

Limite de rondas: 9 rondas

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

Parte &

Limite 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.
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o Te considero una gran persona, serior Bolsén,
y te aprecio mucho: pero en ultima instancia
jeres solo un simple individuo en un mundo enorme!

—iGracias al cielo! —dijo Bilbo riendo, y le pasé el pote de tabaco.
— El Hobbit, J. R. R. Tolkien

et o e —




