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Dans un trou vivait un Hobbit. Ce nétait pas

un trou déplaisant, sale et humide, rempli de

rien pour sasseoir ni sur quoi manger : c était

un trou de Hobbit, ce qui implique le confort.
Un jeu de dés plein d’aventures de Reiner Knizia,
pour 1 a 4 joueurs - 30 minutes par partie. — Bilbo le Hobbit, de J.R.R. Tolkien

1 dé noir 30 jetons Pain 5 dés de voyage blancs
(aux faces numérotées de 1 a 12) (20 jetons de 1 s (portant les symboles ci-dessous)
et

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

19 jetons Pomme de pin
(réservés au Chapitre 5)
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1 marqueur Solo
(réservé au mode solo;
voir page 29)
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Présentation des carnets d’Aventure
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INATTEN Dug le plus & gauche sous
un Nain de la piste,
| sous Thorin ou sous

Gondalf.
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1 () Gogné : Cochez le Pain
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Le premier joueur qui relie
Gondalf ou Thorin & Cul-de-

Sac gagne les points indiqués.
Les autres noircissent ce
soleil sur leur plan.

pour gagner
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D Contexte

Progression de
I'histoire

o Lignes de score

o

Rappel des conditions

o de fin de partie

° Actions de Magie

Actions de
cambriolage

Cases de score et score
maximum par ligne

Rappel des regles

o spécifiques
o Plan

cHos1s<SEZ Vo[RE
AVENTVRE

Ce jeu propose 8 Aventures différentes basées sur le
roman Bilbo le Hobbit, de J.R.R. Tolkien. Vous pouvez
jouer ces chapitres indépendamment, mais il est conseillé
de toutes les jouer dans l'ordre au moins une fois.

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

Scannez ce code
pour découvrir
notre tutoriel
en vidéo!
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DEROULEMENT PE LA PARTIE

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

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

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

Dans une partie a 2 joueurs, a chaque round, le premier joueur aura pris en tout 3 dés et l'autre 2. A 3 joueurs,
le premier et le deuxiéme auront pris 2 dés et le troisieme 1 seul. A 4 joueurs, le premier joueur aura pris 2 dés
et tous les autres 1 seul.

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

La partie se poursuit ainsi jusqu‘a la fin de I'Aventure. Celui ou celle avec le plus de points I'emporte.

Exemple de partie a 4 joueurs :
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Le premier Le deuxiéme Le troisieme Le quatrieme Le premier Le joueur suivant
joueur lance joueur prend joueur prend joueur prend joueur prend le récupére les
les 5 dés et en 1 dé. 1 dé. 1 dé. dernier dé. 5 dés, les lance

prend 1.

eten prend 1.

ACToNS DE CHEMIN

3 des 5 dés de voyage blancs vous permettent de tracer

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

&
—lals

1 carré

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

ce Nain.

2 carrés 3 carrés

Les regles spécifiques a chaque Aventure indiquent ou doivent
commencer les chemins que vous tracez sur votre plan.

Un chemin peut étre tracé s'il est relié a un carré de départ
ou s'il touche ou croise 1 de vos chemins précédemment
tracés. Vous devez tracer la forme compléte du chemin
indiqué par le dé.




ACTioNsS PE CHEMIN <

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

Pour éviter que les chemins deviennent confus, veillez
a tracer des traits droits, et au milieu de chaque carré.
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Exemple : Vous pouvez faire pivoter ce résultat ou
choisir sa forme symétrique pour obtenir un de ces

chemins.

Vous pouvez tracer un chemin sur les carrés ou vous
en avez tracé précédemment pour les combiner, ou

prolonger un chemin dans de nouvelles d

Vous étes libre de recouvrir tout ou partie de vos

irections.

chemins déja tracés (ceux-ci ne sont pas effacés).

e

Exemple (Chapitre 1) : A son tour, André choisit le
résultat indiqué (3 carrés). Avant d'ajouter ce chemin
(le jaune) a un autre tracé précédemment sur son
plan (le rouge), il décide de le faire pivoter.

Vos chemins interagissent avec

les carrés du plan de 2 fagons tres
différentes : vous pouvez les relier, et
VOus pouvez y entrer.

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

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

Il commence un nouveau

Vous avez relié le
chemin a un Nain.

T
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Vous étes entré sur
ces 2 carrés (et avez
gagné 1 Epée).

chemin, relié & un autre

carré de départ.
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Il fait pivoter le résultat
qui, une fois tracé, relie les
3 Nains & Cul-de-Sac.
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Vous ne pouvez jamais entrer sur un carré
avec une bordure épaisse.

Il part d’un carré de
L départ (av Chapitre 1,
j un Nain).

P L

Il fait pivoter le I
résultat pour prolonger

le prevvuer tracé.
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Il prolonge le
deuxiéme tracé pour E
le relier & un Nam
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Exemple (Chapitre 1) : Voici les 5 premiers tours d'André. Chaque fois, il prend le résultat indiqué.




ACToNs DPE REsSOURCES

2 des 5 dés de voyage blancs vous permettent de
gagner des ressources. Leurs faces indiquent 1 ou

2 symboles Epée, Pain ou Chapeau. Lorsque vous
utilisez ces dés, en fonction de I'Aventure, vous gagnez
les jetons correspondants ou cochez des cases sur
votre feuille de score. Vous pouvez aussi gagner des
ressources sur les plans (voir page 5).

Pains et Epées

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

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

indiqué.
@) o)

1 Pain / 2 Pains

® Gy

Jetons de valeur 1 et 5

Exemple : André coche son premier Pain.

Actions de Magicien

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

de score.

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

&%)
1 Chapeau/
2 Chapeaux

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

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

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

2 carrés sur son plan.

‘ Exception : Quand vous utilisez un
‘, dé indiquant 2 Chapeaux, vous devez
appliquer les deux a la méme action de
Magicien. Vous ne pouvez pas les répartir pour
débloquer 2 actions de Magicien différentes. Si vous
débloquez une action ne requérant que 1 Chapeau,
le second est perdu.




Actions de cambrioleur

En bas a droite de la feuille de score

figurent des symboles Dé avec un un

point d'interrogation. lls représentent

I'aide qu'apporte Bilbo au groupe. Aprés
avoir choisi un dé, vous pouvez ignorer son résultat et
noircir 1 de ces symboles a la place.

Parfois, noircir 1 seul symbole suffit pour débloquer
une action de cambrioleur, mais certaines requiérent
d’en noircir 2. Lorsque vous débloquez une action

de cambrioleur, utilisez-la immédiatement (vous ne
pouvez pas la garder pour plus tard). Chaque action
de cambrioleur ne peut étre utilisée qu'une seule fois.

Exemple : André choisit ce dé de voyage indiquant une
section. Au lieu de la tracer sur son plan, il décide de noircir
un symbole «Dé ?» sur sa feuille de score pour gagner

1 Epée a la place.

AUTRES REGLES

Gloire : A chaque chapitre, des points

de gloire sont accordés aux joueurs qui
accomplissent des objectifs avant les
autres. lls apparaissent sur le plan dans

un symbole Soleil jaune. Le premier a accomplir

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

Chaque Aventure indique ce que les joueurs doivent
accomplir pour gagner de la gloire. En fin de partie,
chaque joueur ajoute a son score tous les points de
gloire qu'il a gagnés.
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Régions : Certains plans (pas celui du
Chapitre 1) sont divisés en régions. Des
que vous tracez un chemin qui entre sur
un carré d'une nouvelle région, vous

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

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

LA FIN PUNE AVENTVRE

Chaque chapitre comporte 1 ou plusieurs

conditions de fin de partie, indiquées par

une marque verte dans ces regles et sur
votre carnet d’Aventure. Dés qu’un joueur la ou les
remplit, 'Aventure s'acheve immédiatement. Sauf
indication contraire, les dés restants au centre de la
table sont ignorés.

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

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

Gardez en téte que si les Nains ne
sont pas dénués d'égoisme et de
D) cupidité, il sagit moins de gagner
que de passer un bon moment!

1 1. b~ Lo~

Vous ETES QUASIMENT
PRET A JouEr/

Il ne vous reste qu'a lire les régles spécifiques a
I'’Aventure que vous comptez jouer, dans les pages
qui suivent.




CHAPITRE 1 - UNE RECEPTIoN 'NATTENDVE
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| un Noin de la piste, pour gagner points. Leurs points Sac gagne les points indiqués.
| sous Thorin ou sous des points. supplémentaires requierent Les autres noircissent ce
f Gandalf. 2 Pains. soleil sur leur plan.
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b Piste de score Nains o Thorin (départ) b Nain (départ)

o Piste de score Pains o Gandalf (départ) o Cul-de-Sac (arrivée)

Reliez vos bruyants convives a Cul-de-Sac et Les 5 dés de voyage blancs
nourrissez-les une fois arrivés. Tachez de gagner des : Jetons Epée

Epées pour vous préparer aux dangers a venir. : : S :
(Les jetons Pain et le dé a 12 faces noir ne sont

pas utilisés lors de cette Aventure.)

Départ des chemins

Vos chemins peuvent partir de
n'importe quel invité, a savoir Gandalf,
Thorin et les 12 autres Nains.

Tracez des chemins jusqu'a ce que

tous les Nains soient reliés & Cul-de-Sac.

3 .

Rappel : Des chemins Exemple : Fili est relié a Cul-de-Sac, mais AL AR v

separes par un carre ope 7 A  \, s Siis i
contenant un invité ne Kili ne./est pas. Gardez en téte que vos L : -
sont pas reliés, et vous chemins ne peuvent pas entrer sur un & ) Q ‘ NTY Ig
ne pouvez pas tracer de carré avec une bordure épaisse, comme X
chemin sur ces carrés. :

= z celui contenant Bombur.

L'’Aventure s'achéve immédiatement dés qu'un joueur
arelié les 12 Nains a Cul-de-Sac. Thorin ne compte
pas : Gandalf et lui n‘ont pas d'incidence sur la fin de
I'’Aventure.




PEGLES sPECIFIGUES

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

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

Si vous avez déja coché tous les symboles Pain,
en gagner davantage est sans effet.
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Exemple : André a gagné 3 Pains. Il décide de
cocher les 2 premiers Pains sous les Nains et 1 sous
Gandalf.

"

B

Les invités arrivent a Cul-de-Sac : Dés qu'un chemin
relie un invité Nain (hormis Thorin) a Cul-de-Sac,
procédez comme suit :

4 sur votre plan, cochez la case du carré du

ﬁ Nain relié ;
EdiiEYed + sur votre feuille de score, cochez le

premier Nain non coché le plus a gauche,
puis entourez les points sous ce Nain ;

4 si le Pain sous ce Nain est déja coché,
entourez les points sous ce Pain - s'il n'est
pas coché, cochez-le et noircissez les points
en dessous (vous ne les gagnerez pas).
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Exemple (suite) : André compléte un chemin

& E-
permettant a 3 Nains d'arriver & Cul-de-Sac. Il coche
donc les 3 premiers Nains et entoure les points
sous chaque Nain et ceux sous les 2 premiers Pains
(précédemment cochés). Puis, il noircit le troisiéme
Pain (qui n‘était pas coché) et noircit les points en
dessous pour indiquer qu'il ne les gagnera pas.

Dés qu'un chemin relie Thorin ou Gandalf
a Cul-de-Sac, procédez comme suit :

4 sur votre plan, cochez la case du carré relié
(Thorin ou Gandalf) ;

4 sur votre feuille de score, cochez la case
de Thorin ou de Gandalf, puis entourez les
points sous le personnage concerné ;

4 si les deux symboles Pain sous Thorin
ou Gandalf sont déja cochés, entourez
également les points sous ces Pains
- si vous n‘avez pas coché les deux,
noircissez les points en dessous
(vous ne les gagnerez pas) ;

le premier joueur a relier Gandalf
a Cul-de-Sac gagne 2 points de gloire
(voir page 7). De méme pour Thorin.

’ N " T =—
Remarque : Si vous collectez 1 Poun en
tragant un chemin, cochez-le sur la feuille
de score avant de cocher les invités que

vous reliez.
1 s { fe~ A=

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

Calcul des scores

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

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

Troisiéme ligne : Comptez combien d'Epées vous
avez gagnées et entourez la valeur correspondante.
Inscrivez vos éventuels points de gloire et faites la
somme de cette ligne.

Votre score final est la somme de ces 3 lignes.
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o Uaventore dachbve immédiatement dds que te chemin diun joueur elie Col-de-Sac & Fondcombe.
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Piste de score Carrés
Dangereux

o Cul-de-Sac (départ) i

Tracez le chemin de votre voyage en évitant les carrés
Dangereux. Collectez des Epées pour distraire les

3 Trolls, puis entrez sur les carrés marqués d'une Pierre
blanche pour atteindre Fondcombe. Enfin, veillez

a conserver de nombreuses provisions sur vos poneys!

Matériel utilisé

@ Les 5 dés de voyage blancs

% Jetons Epée

O Jetons Pain

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

Départ des chemins

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

@ e &
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o Carré Dangereux

infranchissables

NoUVELLE RESIoN

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

CARRE PANSEREY*
Entrer sur ce carvé vous fait

i perdre des points.

TRoll
Apres &tre entré sur les
4 carrés adjacents & un Troll,

cochez sa case.

EpéE pristr
Dépensez une Epée pour
entrer sur ce carré.

PIERRE PLANCHE

Entrer sur ce carré vous fait gagner des points.
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9 Fondcombe (arrivée)

b Séparateur de régions

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

Fin de UAventure

L'Aventure s'achéeve immédiatement dés
que le chemin d'un joueur relie Cul-de-Sac
a Fondcombe. Le joueur qui met fin

a I'Aventure gagne 2 points de gloire.




RPEGLES sPECFIGUES

o Carrés Dangereux : Vous pouvezy
| entrer, mais cela vous coltera des points.
= Chaque fois que votre chemin entre sur
= un carré Dangereux, vous devez noircir la
valeur non noircie la plus a gauche de la piste de
score Carrés Dangereux sur votre feuille de score.

% SVUURE

Exemple : Si vous n’entrez sur aucun carré Dangereux
au cours de '"Aventure, vous marquerez 15 points

en fin de partie. Si vous n‘entrez qu’une fois sur un

tel carré, vous n'en gagnerez plus que 13. Si vous
entrez deux fois sur un carré Dangereux (le méme

ou 2 différents), vous gagnerez 10 points. Ceux-ci
tomberont a 5 si vous y entrez trois fois, et vous ne
gagnerez aucun point si vous y entrez 4 fois ou plus.

Trolls : Les 4 carrés adjacents a chaque Troll
portent un symbole Epée brisée. Chaque
fois que votre chemin entre sur 1 de ces
carrés pour la premiere fois, vous devez
défausser (remettre dans la réserve) 1 de
vos Epées. Si vous n'en avez pas, vous ne
pouvez pas y entrer. Aprés avoir défaussé
I'Epée, cochez la case du carré Epée brisée
sur votre plan. Désormais, vous pourrez tracer d'autres
chemins sur ce carré sans avoir a défausser de jeton.

Dés que vous cochez la quatrieme case Epée

brisée adjacente a un Troll, vous l'avez distrait assez
longtemps pour que l'aube le pétrifie! Cochez la case
du carré du Troll. Pour chaque Troll, si vous étes le
premier joueur a le cocher, gagnez 3 points de gloire.

VTV —~—
Remarque : Votre chemin nWa pas besoin d'étre

relié au carré du Troll, il suffit qu'il entre sur les
carrés adjacents. (Pour rappel, vous ne pouvez
pas entrer sur un carré Troll)

gy | Lo~

Action de Magicien spéciale : Noircir les 3 symboles
Chapeau suivis de I'Epée brisée vous permet de

cocher n'importe quelle case d'Epée brisée adjacente
a un Troll sur le plan (on considére que vous entrez sur
ce carré pour les besoins de la case du Troll a cocher).

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

Pierres blanches : Si vous entrez sur 1 de
ces carrés, cochez sa case. Vous gagnerez
des points a la fin de I'Aventure.

Calcul des scores

Premiére ligne : Entourez la plus haute valeur

non noircie de la piste de score Carrés Dangereux.
Entourez la valeur sous le nombre de Trolls cochés
sur votre plan (apres étre entré sur leurs 4 carrés
adjacents). Enfin, entourez le nombre de carrés Pierre
blanche cochés. Faites la somme de ces 3 valeurs
entourees.

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

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.




CHAPITRE 3 — DANS LA MoNTAGNE ET sous LA moNTAGNE
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Reliev : Vous devez
dépenser 1 Epse.

DANS LA MoNTAGNE T
LE 6RAND GoRELIN
Sous LA moNTAGNE 3 Relier : Noircissez 3 Chapeoux
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Piste de score ° : Carrés ~ ~
Carré Orage : . D S b
b e g e ST Vallon (arrivée) Gobelin
: : Fondcombe Séparateur de £sss Le Grand
b Carré Abri o ; b 2= o Carré Etroit :
(départ) régions Gobelin
Tracez au plus vite le chemin de votre voyage en Vos chemins peuvent partir de n'importe lequel des
évitant les carrés ou la tempéte se prépare. Gagnez trois carrés au-dessus de Fondcombe, dans le coin
des Pains pour disposer de nombreuses provisions inférieur gauche du plan.

une fois dans la Caverne, ainsi que des Epées pour
vous défendre contre les Gobelins. Tentez de vaincre
le Grand Gobelin avec l'aide de Gandalf, puis reliez
votre chemin au Vallon pour vous échapper!

Matériel utilisé

@ Les 5 dés de voyage blancs

v

D Jetons Pain
Le dé a 12 faces noir

Cette Aventure comporte 4 régions
séparées par des pointillés (voir les régles
sur les régions en page 7). Le premier
joueur a entrer dans la deuxieme région
gagne 2 points de gloire.

Fin de UAventure

L'’Aventure s'achéve immédiatement
des que le chemin d'un joueur relie
Fondcombe au Vallon, dans le coin
supérieur droit. Le joueur qui met fin
a 'Aventure gagne 2 points de gloire.




PEGLES sPECIFIGUES

La tempéte se prépare : A chaque début
de round, le premier joueur lance en méme
temps les 5 dés de voyage blancs et le dé

a 12 faces noir. Immédiatement apres, tous
les joueurs doivent noircir sur leur plan les 2 nuages
dont le numéro correspond au résultat du dé noir :
ces carrés deviennent des carrés Orage.

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

7 R e
Remarque : Entrer sur un carré avant qu'il
devienne un carré Orage ne vous colte pas de
point et vous pouvez continuer votre chemin sain
et sauf. Une fois que tous les joueurs sont entrés
dans la deuxiéme région, ne lancez plus le dé

noir pour le rxfste de la partie.
B S A L

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

Se reposer dans la caverne : Tous les

carrés Caverne comportent un symbole

Pain en partie mangé. Chaque fois que vous

entrez sur 1 de ces carrés pour la premiere
fois, vous devez défausser 1 de vos Pains. Si vous n'en
avez pas, vVous ne pouvez pas y entrer. Apres avoir
défaussé 1 Pain, cochez la case du carré.

Chemins Etroits : Dans les 2 derniéres
régions, vous allez devoir vous défendre
contre les Gobelins dans les tunnels. Elles
contiennent des carrés Etroits, sur lesquelles
votre chemin ne pourra pas mener vers les 4 directions :
vous devez utiliser des sections qui correspondent

aux pavés de ces carrés. Si la section choisie ne leur
correspond pas, vous ne pouvez pas la tracer.

Exemple : Vous ne pouvez
tracer un chemin suivant
les pavés que pour
traverser un carré ou le
relier a un Gobelin. Si un

les murs de la caverne,

il ne peut pas étre utilisé. gmm

chemin est censé recouvrir

Combattre les Gobelins : Quand vous
reliez votre chemin a un Gobelin, vous devez
défausser 1 de vos Epées. Sivous n‘en avez
pas, vous ne pouvez pas effectuer cette
connexion. Aprés avoir défaussé 1 Epée, cochez la
case du Gobelin sur le plan pour indiquer que vous
I'avez vaincu. (Pour rappel, vous ne pouvez pas entrer
sur un carré Gobelin.)

Affronter le Grand Gobelin : Sur votre
feuille de score, vous pouvez noircir

3 symboles Chapeau pour débloquer le
Baton de Gandalf. Par la suite, vous pourrez
a tout moment relier votre chemin au Grand
Gobelin, et ainsi le vaincre. Si c'est le cas, cochez sa
case sur le plan. Si vous n‘avez pas activé le Baton de
Gandalf, vous ne pouvez pas effectuer cette connexion.

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

Actions de cambrioleur : Quand vous
l Lé} effectuez cette action, gagnez une ressource
au choix : Pain, Epée ou Chapeau.

Calcul des scores

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

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

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.
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b Formes o Bilbo (départ) ° LAnneau Unique
o Enigme o Carré Eau o Gollum

inférieur ou égal au résultat et reproduisez-la sur votre

Résolvez les 8 Enigmes (en noircissant les 4 carrés plan en noircissant le ou les carrés concernés; vous
adjacents & chaque carré Enigme) et récupérez pouvez la faire pivoter et/ou l'inverser (miroir).

I’Anneau Unique (en noircissant les 8 carrés adjacents). Une fois que tous les joueurs ont tracé la forme de leur
Et comme Bilbo ne sait pas nager, tentez de noircir le choix, un autre joueur lance le dé noir et un nouveau
plus de carrés Eau possible. round commence.

Matériel utilisé Départ des chemins

Le dé a 12 faces noir

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

La premiére forme de votre chemin doit
étre adjacente a Bilbo.

Mode de jeu différent

. ’
Cette Aventure se joue différemment des précédentes : Fin de UAventure

chaque round, un joueur lance le dé noir a 12 faces ;

3 : ‘ ; ; L'Aventure s'achéve lorsqu'un joueur a
son résultat s'applique a tous les joueurs.

résolu les 8 Enigmes. Les autres peuvent
La feuille de score comporte différentes formes s'étalant quand méme jouer leur tour en utilisant
sur 1 a 6 carrés. Chaque forme est associée a un le résultat du dé. LAnneau Unique n‘a pas
nombre. Une fois le dé lancé, indépendamment les uns d'incidence sur la fin de 'Aventure.




RPEGLES sPECIFI1GUES

Tracer des formes : Chaque forme est
@ e disponible 3 fois sur votre feuille de score.
B B:' Tout d'abord, noircissez la forme choisie non
noircie la plus haute de la colonne. Quand
vous noircissez la troisieme forme d'une colonne,
cochez sa case. Si vous choisissez une forme plus de
3 fois, vous pouvez toujours la tracer sur votre plan,
bien que sur votre feuille de score, elles soient toutes
noircies.

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

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

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

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

Si vous noircissez un carré contenant une

forme bonus, ajoutez cette forme en la

noircissant sur votre plan (mais pas parmi

les colonnes de formes de votre feuille de
score). Si, au cours d'un méme round, vous noircissez
plus d'un carré avec une forme bonus, vous ne pouvez
en utiliser qu'une seule. Les formes bonus restantes
apres la premiére sont perdues.

Résoudre des Enigmes : Le plan comporte
8 Enlgmes Lorsque vous noircissez les

est résolue : cochez sa case sur votre plan
(chaque fois qu'un joueur coche une Enigme en
premier, il gagne la gloire indiquée).
Récupérer I’Anneau Unique : Dés que
vous noircissez les 8 carrés adjacents
a ceux contenant '’Anneau Unique, vous
le récupérez : cochez-le sur votre plan (le

premier joueur a récupérer 'Anneau Unique gagne la
gloire indiquée).

T VT LI |
Remarque : Comme tous les joueurs jouent
leur tour en méme temps et utilisent le méme
résultat du dé, il est possible que plusieurs
d'entre eux résolvent une Emgme ou récuperent
UAnneau Unique «en premier» au méme round :
ceux-la gagnent tous la gloire indiquée.

| Nt P ) AL

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

Calcul des scores

Premiére ligne : Comptez le nombre d’Enigmes
cochées et entourez la valeur correspondante.
Sivous avez récupéré I'Anneau Unique, entourez
ses 20 points. Comptez le nombre de colonnes
cochées sur votre feuille de score (apres avoir
choisi la méme forme au moins 3 fois) et entourez la
valeur correspondante. Faites la somme des valeurs
entourées.

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

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.
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o Vallon (départ) o Carré Warg » Gandalf

o Nain dans un arbre o Trajectoires des Aigles o Perchoir des Aigles

Aidez Les Nains a fuir jusqu'aux pins avant que Les
Wargs ne bloquent la route. Utilisez des Pommes de
pin enflammées pour retarder les Wargs. Faites en
sorte que Les Grands Aigles arrivent a temps pour

sauver Gandalf coincé au sommet d'un arbre en feu et
transporter tous les voyageurs au Perchoir par la voie Fin de UAventure

des airs.

Matériel utilise »

Les 5 dés de voyage blancs

Total :

1so

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

L'’Aventure s'achéve immédiatement des
qgu’un joueur a relié tous les Nains dans

les arbres a la fois aux chemins partant du
Vallon et aux trajectoires des Grands Aigles
(Gandalf na pas d'incidence sur la fin de
I'’Aventure).

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

Le dé 3 12 faces noir

(Les jetons Pain et Epée ne sont pas utilisés lors de
cette Aventure.)
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RPEGLES SPECIFI\GUES

Attaque de Warg : Comme pour le
Chapitre 3, chaque round, le premier joueur
lance toujours les 5 dés de voyage blancs et
le dé a 12 faces noir. Immédiatement apres,
tous les joueurs doivent noircir sur leur plan les 2 carrés
Warg dont le numéro correspond au résultat du dé
noir : ces carrés sont désormais bloqués. (Pour rappel,
vOus ne pouvez pas entrer sur les carrés bloqués).

o Enflammer des Pommes de pin : Apres
g2« que le dé noir a été lancé, vous pouvez
défausser 1 de vos Pommes de pin pour
noircir seulement 1 des 2 carrés Warg
désignés par le dé, ou en défausser 2 pour n’en noircir
aucun ce round. Si, par la suite, ce résultat apparait

de nouveau, vous devrez noircir les carrés Warg ou
défausser de nouvelles Pommes de pin.

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

Nains dans les arbres : Les Nains courent
depuis le Vallon jusqu'aux pins. Lorsque
vous reliez votre chemin a un carré Arbre,
cochez sa case, qu'il s'agisse d'un Nain ou
de Gandalf. (Pour rappel, vous ne pouvez
pas entrer sur des carrés Arbre et ils ne relient pas vos
chemins entre eux.)

Trajectoires des Grands Aigles : Chaque
fois que vous obtenez une Epée ou

un Aigle, faites progresser les Aigles :
choisissez 1 des 3 trajectoires bleues des
Aigles et noircissez-la de droite a gauche jusqu'a la
premiere fleche non noircie.

Les carrés Warg bloqués ne bloquent pas les trajectoires
des Aigles. Des qu'un carré Arbre (avec un Nain

ou Gandalf) dont la case est cochée est relié a une
trajectoire des Aigles, le personnage est sauvé. Lordre
dans lequel arrivent ces étapes (cocher la case et relier le
carré) n'a pas d'importance. Le premier joueur a noircir
totalement une trajectoire gagne les points indiqués.

Si vos 3 trajectoires sont déja totalement noircies,
gagner davantage d'Epées ou d'Aigles est sans effet.

7] Sauver Gandalf : Une fois qu'un joueur

4 a sauvé Gandalf (en reliant son carré a la
" X ) fois au chemin ordinaire et a la trajectoire
a1 desAigles), ne lancez plus le dé noir
pour le reste de la partie. Les Wargs n‘apparaissent
plus. Le premier joueur a sauver Gandalf gagne la
gloire indiquée.

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

Calcul des scores

Premiére ligne : Comptez combien de Nains

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

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

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.




CHAPITRE 6 - LES PANGERS DE LA ForET noI1RE

CARRE NAIN PiEsE DARD USAGE PERSONNEL
ARAIGNEE Pour le libérer, Moins vous en . Dy PE Nowe
Noivei : noircisse2 tous noircissez, plus Une fois tous les carrés
Noircissez 1 carré ses carrés vous gagnerez adjacents noircis, lancez
té taive. olj t: de points. le dé noir : vous seul
otilisez son vésultat.

o Uaventure dachave
dés quiun joveur a noirci
les 12 carvés Araignée.
Les autres peuvent
quand mame jouer leur

tour en utilisant le
résultat du dé.

OHH

e 5

D Bilbo (départ) 958 el onncl ° Carré Cocon

du dé noir

b Dard o Carré Araignée

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

Comme pour le Chapitre 4, chaque round,
un joueur lance le dé noira 12 faces; son
résultat s'applique a tous les joueurs.

La feuille de score comporte différentes formes
s'étalant sur 1 a 6 carrés. Chaque forme est associée
a un nombre. Une fois le dé lancé, indépendamment
b : les uns des autres, choisissez une forme associée a un
Dé & 12 faces noir nombre inférieur ou égal au résultat et reproduisez-la
(Ni les jetons ni les autres dés ne sont utilisés sur votre plan en noircissant le ou les carrés concernés
lors de cette Aventure.) (vous pouvez la faire pivoter et/ou l'inverser ;
voir page 14). Vous ne pouvez pas noircir les carrés
contenant Bilbo, les Nains et les Dés noirs.
ne fois que tous les joueurs ont tracé la forme de leur
choix, un autre joueur lance le dé noir et un nouveau

La premiéere forme de votre chemin doit étre
round commence.

adjacente a Bilbo.

L'Aventure s'achéve lorsqu'un joueur a noirci
les 12 carrés Araignée. Les autres peuvent
qguand méme jouer leur tour en utilisant

le résultat du dé (les Cocons n‘ont pas
d‘incidence sur la fin de I'Aventure).




PEGLES sPECIF1GUES

Carrés Araignée : Lorsque vous noircissez
un carré Araignée, noircissez également

1 carré bonus sur votre plan (mais pas sur
votre feuille de score). Si, au cours d'un
méme round, vous noircissez plusieurs carrés Araignée,
vOus pouvez noircir tous les carrés bonus octroyés :
aucun n'est perdu.

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

1 carré bonus.

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

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

i R T T
Remarque : Comme tous les joueurs
jouent leur tour en méme temps et
utilisent le méme résultat du dé, il est
possible que plusieurs d'entre eux libérent
le méme Nain «en premier» au méme
round : ceux-la gagnent tous la gloire
indiquée.

1 - | A {i

LAy

Usage personnel du dé noir : Lorsque
vous noircissez tous les carrés adjacents

a un symbole Dé noir pas encore utilisé,
noircissez également le carré Dé noir.
Ensuite, lancez le dé a 12 faces noir et procédez
comme d'habitude, a la différence que vous seul utilisez
ce résultat (noircissez la forme choisie a la fois sur votre
feuille de score et votre plan).

V|

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

Calcul des scores

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

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

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.
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J UAventure sachéve immédiatement dés quiun joueur est entré sur les 13 carrés portant un Joyau vert.

$F [&m [&E A . 4400

o [T ST [ @o o

. 3% (874 & [&74= @&@ § o \

..-@EE&L;&E PN s e
Entrailles du

Mont Solitaire

o Tonneaux (départ)
Flanc de

o la montagne o

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

Matériel utilisé

@ Les 5 dés de voyage blancs

% Jetons Epée

C:) Jetons Pain
Le dé a 12 faces noir

La Riviere de
la Forét

Départ des chemins

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

b Bateau

Séparateur
de régions

o Campement

' Xa: Fa e

BATEAV

Reliez vos chemins ici
pour déverroviller le
Flanc de la montagne.

LAMPEMENTS

Dépensez 2 Pains pour
entrer sur ce carré.

Hle Jamats se moguey 7y, Drtgon vivanl
CoNVERSER AVEC SMAVE

Notez vos résultats personnels

du dé noir sur un + de Bilbo ou

on = de Smavg.
En fin de partie,
soustrayez la
valevr dv -

& celle do +.

CHUEAMIN PROloNGE &
Une fois par tour, aprés avoir =
tracé un chemin, vous pouvez 78
défausser 1 de vos Pains pour le

prolonger divne section droite
supplémentaire de T carré.

Cette Aventure comporte 5 régions : la Riviére de

la Forét, la Ville du Lac, les Champs, le Flanc de la
montagne et les Entrailles du Mont Solitaire (voir les
régles sur les régions en page 7).

Région Riviére de la Forét : Méme apres étre
entré dans une région différente, vous pouvez
quand méme tracer vos chemins sur les carrés
Riviére. Les régions Riviere et Champs ne
peuvent étre reliées que sur le carré Bateau.

559

Fin de UAventure

7 qu'un joueur est entré sur les 13 carrés
 portant un Joyau vert.

Mode de jeu différent

Régle du chemin prolongé : Dans cette

Aventure, une régle spéciale s'applique :

une fois par round, aprés avoir ajouté une

nouvelle section a un chemin, vous pouvez
défausser 1 de vos Pains pour le prolonger d'une
section droite supplémentaire de 1 carré. Avant de
pouvoir ajouter cette section supplémentaire, vous
devez d'abord tracer le chemin issu du résultat du dé
blanc (ou de I'action de Magicien) que vous avez choisi.
Vous devez relier le chemin supplémentaire a celui que
vous venez de tracer (ou le recouvrir).
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La Ville du Lac : Gagnez des Pains en
entrant sur les carrés Pain de cette région.
Le premier joueur a entrer sur le carré
en haut a gauche de la Ville du Lac gagne la gloire
indiquée.

Bateau amarré : Vous ne pouvez entrer
dans la région Flanc de la montagne
qu'apres avoir relié deux chemins a la clé.
Tracez un chemin a travers la région Riviére
et un autre a travers la région Champs, et
reliez-les en bordure du carré Bateau, sur
les pointillés blancs. Pour chaque c6té,

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

Campements : Chaque fois que vous
entrez sur un carré Campement pour la

IQQQ Si vous ne les avez pas, vous ne pouvez pas
y entrer. Aprés avoir défaussé vos jetons,
cochez la case.

@ Grive : Sivous entrez sur le carré avec la

ﬂ Grive (dans la région Flanc de la montagne),
cochez sa case. Vous gagnerez ces 5 points
bonus a la fin de I'Aventure. Tous les joueurs
peuvent gagner ces points.

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

Quand vous entrez pour la premiere fois sur
un carré avec un ou deux Dés noirs, lancez le
dé noir une fois par symbole sur le carré. Vous pouvez
alors inscrire le résultat obtenu dans la section Smaug
et Bilbo, dans la région Entrailles du Mont Solitaire.

Des que vous avez inscrit un nombre dans les deux
étoiles d'une méme colonne, soustrayez la valeur de
I'étoile inférieure a celle de I'étoile supérieure et notez
le résultat dans la case entre les deux. Vous gagnerez
ces points a la fin de I'Aventure.

Q)

=

premiere fois, vous devez défausser 2 Pains.

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

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

Le premier joueur a inscrire un chiffre dans les

8 étoiles gagne la gloire indiquée.

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

bonus a la fin de I'Aventure. Tous les joueurs peuvent

gagner ces points.

Calcul des scores

Premiére ligne : Comptez combien de carrés
Campement vous avez cochés et entourez la valeur
correspondante. Ensuite, dans la section Smaug

et Bilbo, faites la somme des totaux des colonnes
complétes et notez-la sur la feuille de score, a droite
de Smaug. Entourez les 5 points de la Grive et/ou
de I'Arkenstone s'ils sont cochés. Faites la somme de
cette ligne.

Deuxiéme ligne : Dans le Mont Solitaire, comptez
sur combien de carrés avec un Joyau vert vous étes
entré et entourez la valeur correspondante. Ensuite,
comptez combien d’Epées vous avez gagnées et
entourez la valeur correspondante. Enfin, inscrivez
vos éventuels points de gloire. Faites la somme de
cette ligne.

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.
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o Barque o Smaug 9 Barde (départ)
o Maison o Grive

Départ des chemins

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

Reliez Barde aux Maisons avant que Smaug ne les
détruise et aux Barques pour évacuer les habitants de
la Ville du Lac. Tentez d'entrer sur le carré Grive pour
gagner plus de points. Dardez Smaug de vos fleches
jusqu'a ce qu'enfin vous lui asseniez un treizieme

coup, fatal! Fin de 'Aventure

L'’Aventure s'achéve immédiatement dés
gu'un joueur a vaincu Smaug ou coché les
10 Barques sur son plan.

Matériel utilisé

Les 5 dés de voyage blancs

Jetons Epée (chaque joueur commence Mode de jeu différent
avec 5 Epées)

b Régle du chemin prolongé : Dans cette

Jetons Pain (+) Aventure, cette regle spéciale s'applique :
] une fois par round, aprés avoir ajouté une
Le dé a 12 faces noir nouvelle section a un chemin, vous pouvez

OO0 O

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

Smaug attaque : A chaque début de
round, le premier joueur lance en méme
temps les 5 dés de voyage blancs et le dé
a 12 faces noir. Immédiatement apres, tous
les joueurs doivent appliquer les effets du résultat du
dé noir.

Modifier la valeur du dé noir : Une fois
que le dé noir a été lancé, chaque joueur a
la possibilité d’en modifier le résultat final :
pour chaque point qu'il souhaite ajouter ou
retirer, un joueur doit dépenser 1 Epée. Par exemple,
pour baisser le résultat de 6 a 4, il faudra dépenser

2 Epées. Le résultat final doit étre compris entre 1

et 13. Pour obtenir un 13, il est nécessaire de modifier
la valeur du dé. Chaque joueur peut avoir une valeur
finale de dé noir différente.

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

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

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

3

Sauver les maisons : Dés que vous tracez
un chemin reliant Barde a une Maison dont
au moins 1 numéro n'est pas encore noirci,
elle est sauvée. Dans ce cas, entourez

tous ses numéros (mais n‘entourez pas
complétement son ou ses carrés).

LI\ VA L |

Important : Tous les carrés d'une Maison détruite sont
noircis. Tous les numéros sur une Maison sauvée sont noircis
ou entourés. Une Maison ayant encore un numéro ni noirci

ni entouré nest ni détruite ni sauvvée : les deux issues sont

encore possibles. Soit une attaque de Smaug la détruit et son
dernier numéro est alors noirci, soit le joveur la relie & Barde
et la sauve.

M lay 1,

L~y L~y

Evacuer des habitants : Quand vous reliez
votre chemin a une Barque en bordure du
plan, cochez sa case. Le premier joueur

a cocher 2 Barques adjacentes gagne la
gloire indiquée.

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

sa case. Vous gagnerez ces 12 points bonus a la

fin de I'Aventure. Tous les joueurs peuvent gagner
ces points.

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

Capacité spéciale Gandalf : Noircissez un

—
@'@J@ numéro au choix dans la section Smaug.

Calcul des scores

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

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

Votre score final est la somme de ces 2 lignes.
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Si vous souhaitez augmenter la difficulté d'une Aventure, avant de commencer la partie, suivez les instructions
spécifiques a son Chapitre, expliquées dans cette section. La premiére fois que vous jouez une Aventure, nous
vous conseillons de conserver la difficulté standard. Par la suite, vous pourrez décider d'augmenter la difficulté
pour tous les joueurs ou pour certains seulement. Cela vous permettra d'adapter le jeu a I'expérience de chacun.

Chapitre 1 — Une réception inattendue

L .

Noircissez ces 4 carrés sur votre plan : ils sont bloqués. Vous ne pouvez pas y entrer et les chemins qui
les touchent ne sont pas reliés.
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Chapitre 2 - Grillade de mouton '

1

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

Chapitre 3 — Dans la montagne et sous la montagne

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

i




Chapitre 4 - énigmes dans Uobscurité
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Dessinez le contour de ces 3 carrés sur votre plan : ils sont bloqués. Vous ne pouvez ni les noircir ni les
inclure dans une forme.

Chapitre S — Tombés de la poéle dans le feu
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Noircissez ce carré sur votre plan : il est bloqué. Vous ne pouvez pas y entrer et les chemins qui le touchent ne
sont pas reliés.

<
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Chapitre 6 - Les dangers de la Forét Noire

Noircissez le symbole Dé noir dans le coin supérieur gauche de votre plan : ignorez-le pour toute la

partie. Les 3 autres symboles Dé noir restent utilisables.
Chapitre ? - Sur le sevil
* * vv .

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

les touchent ne sont pas reliés.

<
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Chapitre 8 - Feu et eav
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Noircissez ces 4 carrés sur votre plan : ils sont bloqués. Vous ne pouvez pasy entrer et les chemins qui
les touchent ne sont pas reliés.

MODE EPIGUE

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

maniére épique.

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

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

Additionnez vos scores des deux Aventures pour déterminer le grand vainqueur!
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Prenez un carnet d'Aventure, un feutre et le marqueur Solo, puis choisissez un des 8 Chapitres. Comme vous
le feriez pour une partie a plusieurs, prenez le matériel de I'Aventure indiqué dans ce livret de régles. Veillez
également a vous référer aux régles spécifiques au mode solo, sur cette page et la suivante. Placez le marqueur
Solo sur la case 1 de la piste de rounds; il vous faudra préter attention a sa position tout au long de la partie.

PEROVLEMENT PUNE PARTIE EN <o|o

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

Déroulement de la partie

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

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

Exemple : Vous prenez 1 dé de I'ensemble de gauche et mettez de cété celui non choisi (pour le round suivant).
Vous faites de méme pour I'ensemble de droite. Enfin, vous prenez le dé du centre.

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

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

Condition supplémentaire de fin de partie

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

Quand I'Aventure s'acheve, calculez votre score normalement, mais ajoutez-y 20 points si vous étes parvenu
a accomplir les conditions de fin de partie (c'est-a-dire si vous n'avez pas atteint la limite de rounds).

Si vous souhaitez corser le défi, vous pouvez appliquer le mode difficile présenté en pages 24-28 : si vous remplissez
les conditions de fin de partie d'une Aventure en mode difficile, ajoutez 50 points a votre score (au lieu des
20 mentionnés ci-dessus).
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Chavpitre 1

Limite de rounds : 8.

Chapitre 2

Limite de rounds : 8.

Chapitre 3

Limite de rounds : 8.

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

Chapitre 4

Limite de rounds : 8.

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

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

Chapitre S

Limite de rounds : 9.

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

a
%

Chapitre 6

Limite de rounds : 7.

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

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

Chapitre ?

Limite de rounds : 9.

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

Chapitre &

Limite de rounds : 13.

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

Vous pouvez prolonger un chemin chaque fois
que vous en tracez un, et pas seulement une fois
par round.
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— Vous étes une personne trés bien, "ﬁ%
y 4 monsieur Sacquet, et je vous aime beaucoup; N
mais vous nétes, aprés tout, qu'un minuscule individu ?\\V
dans le vaste monde. e
— Dieu merci! dit Bilbo, riant. Et il lui tendit le pot a tabac.
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