
Gor
Une fois le combat remporté :

Vous recevez 1 Pièce d’Or.

Hagrod
Une fois le combat remporté : 
Vous pouvez piocher une carte 
Narrateur supplémentaire de la 
boîte et la placer face cachée sur 
la pile Narrateur.

Longue-vue
Vous pouvez révéler la carte 
Mission du lieu de votre choix. 

1x

Brolaf, Héraut  
des Nains du Bouclier

Vous pouvez déplacer  
la première carte  
Rencontre face cachée  
du lieu de votre choix  
vers celui où vous vous trouvez.

Vous apercevez une ombre dans  
la maison de Tor. Elle ne tarde pas  
à se montrer.

N’a-t-on pas entendu quelque chose 
dans la forge de Wulfron ?

Vous regardez par la fenêtre mais vous  
ne pouvez rien distinguer de plus.

Shron, le fils de Hark
Vous devez le vaincre. Sa Force est égale  
au nombre de Créatures dans la Galerie  

des Trophées. 

Force de la Créature

Force de la Créature 
= nombre de Créatures face 
visible

Force du Héros

Force de Chada  
= Carquois utilisés

Force du Héros sur le lieu de son 
choix (seulement avec Eara  
ou le Bouclier de la Fraternité)

Déplacer un Héros actif sur  
un lieu ou un autre Héros  
vers le lieu du Héros actif

Révéler la carte Rencontre  
d’un lieu au choix

Révéler la carte Mission  
d’un lieu au choix

Capacités spéciales des Héros
Kram : Peut utiliser une fois la Hache pour +4 Points  
de Force et la retourner ensuite (Force +1).
Peut à tout moment, en échange de 2 Pièces d’Or,  
retourner le jeton et obtenir une fois +4 Points de Force.
Eara : Peut utiliser puis retourner un Grimoire. Lorsqu’elle 
récupère, tous les Grimoires sont à nouveau révélés.
Kheela : Peut placer l’Esprit des Eaux sur le lieu de son 
choix et choisir la face visible du jeton. Peut aussi  
simplement le retourner là où il se trouve actuellement.
 Kheela double ses Points de Force

 Chaque Héros a +2 Points de Force
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Aperçu et but du jeu
Sonnez l’alerte ! D’horribles créatures ont pris possession du château de Chaumebourg. Vous, Héros d’Andor, devez tenter de libérer  
le château du vieux roi Brandur et protéger ses habitants. Mais vous devrez agir au plus vite : le dragon Tarok est déjà en route… 
S’il atteint le château, il le réduira en cendres !
Une ancienne prophétie raconte qu’il est possible de vaincre vos ennemis en effectuant quatre quêtes légendaires. Mais lesquelles ? 
Vous sera-t-il demandé d’apaiser l’Esprit du Feu ? De ranimer la Flamme d’Hadria ? Devrez-vous libérer les prisonniers enfermés 
dans les geôles ? Vous soumettre à la volonté du vieux sorcier skral ? C’est à vous de le découvrir. 
Posez judicieusement vos cartes pour vaincre vos ennemis. Mais prenez garde : dès qu’un Héros n’a plus de cartes, la première carte  
de la pile Narrateur est révélée…
Lorsque cette pile sera épuisée, Tarok aura alors atteint son objectif et les Héros seront défaits. À vous d’œuvrer pour accomplir  
vos quatre missions avant cette funeste fin et, tous ensemble, sauver Chaumebourg !

Matériel de jeu
1 plateau 120 cartes  

réparties ainsi :

53 cartes 
Rencontre

dont 45 Créatures 
(11 rouges pour les 

Héros expérimentés) et 8 Objets

8 cartes Allié 22 cartes Narrateur 16 cartes Mission 2 cartes Aide

19 cartes Héros :
Chada Thorn Orfen Kram Eara Kheela16 Carquois  

(valeurs de 2 à 9)
18 Points  

de Volonté
1 Hache 

pour Kram

6 Grimoires  
pour Eara

1 Esprit des Eaux 
pour Kheela

1

6 pions Héros avec leur support respectif

Face 
arrière



dem Wachsamen Wald
Bogenschützin aus

CHADA
Krieger aus dem Rietland

THORN

dem Hochgebirge
Wolfskrieger aus

ORFEN
Zwerg aus den Tiefminen

KRAM
Zauberin aus dem Norden

EARA
Hüterin der Flusslande

KHEELA

Chaman skral
Une fois le combat remporté :
Si elle est face visible, vous pouvez  
déplacer la première Créature  
d’un lieu vers le lieu où se  
trouve un Héros. 

Dès qu’un Héros récupère  
ses cartes en main, la première 

carte de cette pile est révélée  
et activée.

Carte Narrateur

Force de la Créature

Force de la Créature 
= nombre de Créatures face 
visible

Force du Héros

Force de Chada  
= Carquois utilisés

Force du Héros sur le lieu de son 
choix (seulement avec Eara  
ou le Bouclier de la Fraternité)

Déplacer un Héros actif sur  
un lieu ou un autre Héros  
vers le lieu du Héros actif

Révéler la carte Rencontre  
d’un lieu au choix

Révéler la carte Mission  
d’un lieu au choix

Capacités spéciales des Héros
Kram : Peut utiliser une fois la Hache pour +4 Points  
de Force et la retourner ensuite (Force +1).
Peut à tout moment, en échange de 2 Pièces d’Or,  
retourner le jeton et obtenir une fois +4 Points de Force.
Eara : Peut utiliser puis retourner un Grimoire. Lorsqu’elle 
récupère, tous les Grimoires sont à nouveau révélés.
Kheela : Peut placer l’Esprit des Eaux sur le lieu de son 
choix et choisir la face visible du jeton. Peut aussi  
simplement le retourner là où il se trouve actuellement.
 Kheela double ses Points de Force

 Chaque Héros a +2 Points de Force

Immer wenn ein Held seine
Heldenkarten auff rischt, wird

die oberste Karte dieses Stapels
aufgedeckt und aktiviert.

Erzählerkarte

Gor volant
Une fois le combat remporté :
Vous pouvez révéler  
la carte Mission  
du lieu de votre choix.

Skral blanc
Une fois le combat remporté :

Vous recevez 1 Pièce d’Or.

Gor volant
Une fois le combat remporté :
Vous pouvez révéler  
la carte Mission  
du lieu de votre choix.

Longue-vue
Vous pouvez révéler la carte 
Mission du lieu de votre choix. 

1x

Troll
Une fois le combat remporté :

Vous recevez 1 
carte Allié. 

Longue-vue
Vous pouvez révéler la carte 
Mission du lieu de votre choix. 

1x

Force de la Créature

Force de la Créature 
= nombre de Créatures face 
visible

Force du Héros

Force de Chada  
= Carquois utilisés

Force du Héros sur le lieu de son 
choix (seulement avec Eara  
ou le Bouclier de la Fraternité)

Déplacer un Héros actif sur  
un lieu ou un autre Héros  
vers le lieu du Héros actif

Révéler la carte Rencontre  
d’un lieu au choix

Révéler la carte Mission  
d’un lieu au choix

Capacités spéciales des Héros
Kram : Peut utiliser une fois la Hache pour +4 Points  
de Force et la retourner ensuite (Force +1).
Peut à tout moment, en échange de 2 Pièces d’Or,  
retourner le jeton et obtenir une fois +4 Points de Force.
Eara : Peut utiliser puis retourner un Grimoire. Lorsqu’elle 
récupère, tous les Grimoires sont à nouveau révélés.
Kheela : Peut placer l’Esprit des Eaux sur le lieu de son 
choix et choisir la face visible du jeton. Peut aussi  
simplement le retourner là où il se trouve actuellement.
 Kheela double ses Points de Force

 Chaque Héros a +2 Points de Force

Gor
Une fois le combat remporté :

Vous recevez 1 Pièce d’Or.

Gourde
Vous pouvez effectuer  
jusqu’à 4 déplacements. 

1x

ou

ou

ou

ou

ou

ou

Brolaf, Héraut  
des Nains du Bouclier

Vous pouvez déplacer  
la première carte  
Rencontre face cachée  
du lieu de votre choix  
vers celui où vous vous trouvez.

Le château a été attaqué par 
surprise bien que la tour de Brandur  
offre une vue dégagée sur tout 
le pays. Une créature y fait 

maintenant le guet.

Un bruissement étrange derrière 
vous. Vous vous retournez.  
Vous ne voyez rien.

Shron, le fils de Hark
Vous devez le vaincre. Sa Force est égale  
au nombre de Créatures dans la Galerie  

des Trophées. 

Révélez 1 carte 
Mission de votre 

choix.

La Flamme d’Hadria
Toutes les cartes Mission  

doivent être révélées. 

Vous apercevez une ombre dans  
la maison de Tor. Elle ne tarde pas  
à se montrer.

N’a-t-on pas entendu quelque chose 
dans la forge de Wulfron ?

Vous regardez par la fenêtre mais vous  
ne pouvez rien distinguer de plus.

Mise en place 
Détachez avec précaution tous les éléments. Placez le plateau  
au centre de la table : il représente six lieux du château de 
Chaumebourg et les emplacements des différentes piles de cartes.

 
Insérez les 6 pions Héros sur leur support respectif  
(en suivant la bande colorée).

Chaque joueur choisit un Héros et le place dans la Maison 
de Tor (lieu 6).

Important : Lors de votre première partie, utilisez les 
Héros suivants :
2 joueurs : Chada (vert) + Thorn (bleu)
3 joueurs : Chada (vert) + Thorn (bleu) + Orfen (gris)
4 joueurs : Chada (vert) + Thorn (bleu) + Orfen (gris)  
 + Kram (jaune)

Quand vous aurez déjà fait une partie, vous pourrez choisir  
les Héros Eara (violet) et Kheela (blanc).  
Ces deux personnages ont quelques spécificités.

Triez les 120 cartes en fonction de leur verso.

Chaque joueur prend les 3 cartes de son Héros en main. 
Remarque : Orfen en a 4.

Certains Héros ont des ressources particulières : 
Kram reçoit la Hache et place le jeton devant lui de manière  
à ce que la face +4 soit visible.
Eara reçoit les 6 Grimoires et les pose ouverts devant elle.
Kheela reçoit l’Esprit des Eaux et le dépose devant elle. 
Peu importe la face visible ; Kheela choisit le côté qu’elle 
souhaite utiliser durant la partie.

Rangez dans la boîte tous les Héros qui n’ont pas été choisis 
ainsi que les cartes et ressources associées.

Lors de votre première partie, retirez les 11 Créatures  
avec un fond rouge de la pile des cartes Rencontre. 
Elles sont prévues pour les joueurs expérimentés 
qui ont déjà gagné au moins une fois.
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Mélangez bien les cartes Rencontre et faites-en 
une pile à côté du plateau.

Mélangez les cartes Mission, piochez-en 6 
face cachée et placez-les sur le plateau,  
une par lieu.

Rangez les cartes restantes dans la boîte. Si vous êtes amenés  
à échanger une carte Mission durant la partie, vous prendrez  
une carte de la boîte.

Placez une carte Rencontre face cachée sur chacune des 
cartes Mission.

Ensuite, révélez l’une après l’autre deux fois plus 
de cartes Narrateur que de Héros participants 
(soit 8 cartes à 4 joueurs, 6 cartes à 3 joueurs  
et 4 cartes à 2 joueurs).

Suivez les instructions et placez d’autres cartes Rencontre 
sur les lieux représentés. Il est aussi indiqué si elles doivent 
être face visible ou cachée.

Conseil : Si vous tentez de libérer le château pour la première  
fois, il est possible de simplifier quelque peu la partie. Dans 
ce cas, ne tenez pas compte des indications sur fond rouge 
de la moitié inférieure des cartes Narrateur.

Mettez à disposition les deux cartes  
Aide. En cas de doute, vous pourrez  
vérifier la signification des différents  
symboles au cours de la partie.

Enfin, rassemblez les 16 Carquois, face 
cachée, ainsi que les 18 Points de Volonté 
au milieu du plateau.

Mise en place  
pour 4 Héros

Explication des cartes
Les cartes constituent l’élément central du jeu. Pour commencer,  
voici donc la description des différents types de cartes.

Les cartes Rencontre
Face cachée, ce sont toutes les mêmes, mais, une fois révélées,  
il en existe deux sortes. 

La plupart des cartes Rencontre comportent au 
recto une Créature à combattre. Les Créatures 
ont, en haut à droite, un symbole rouge indiquant 
leur Force au combat. Pour vaincre une Créature, 
la Force d’un Héros ou d’un groupe de Héros doit 
être au moins équivalente à cette valeur.

Les autres cartes Rencontre comportent un Objet 
qu’un joueur peut prendre en main et utiliser 
une seule fois.

Lorsqu’un Objet est utilisé ou qu’une Créature est vaincue, 
placez la carte face visible à côté du plateau.  
C’est la Galerie des Trophées. 
Remarque : Ces cartes sont nécessaires pour accomplir 
certaines Missions.

Placer d’abord une carte 
Rencontre face cachée  
sur chacun des lieux

Puis révéler 8 cartes Narrateur  
(2 cartes par Héros) et suivre leurs 
instructions

Faites une pile avec 10 autres cartes Narrateur face cachée 
et déposez-la sur la case avec le dragon. Rangez les cartes 
Narrateur restantes dans la boîte. Si, durant la partie, vous 
êtes amenés à prendre une carte Narrateur supplémentaire, 
vous prendrez une carte de la boîte.

Mélangez les 8 cartes Allié face cachée et placez 
la pile sur l’emplacement du plateau réservé à cet 
effet.

Mise en place pour 4 Héros 
(exemple) Cartes Rencontre  

(pioche)

8 cartes Allié

10 cartes  
Narrateur

Les cartes Héros
Chaque joueur a 3 cartes Héros en main 
(exception : Orfen en a 4). Une carte Héros 
vous offre toujours trois possibilités d’action. 
Elles sont séparées par le mot « ou ». À son 
tour, un joueur pose l’une de ses cartes face 
visible devant lui et doit choisir une des trois 

possibilités d’action. La plupart des possibilités d’action 
se composent d’une seule action (= 1 symbole). D’autres 
comprennent 2 actions (= 2 symboles) qui peuvent être 
effectuées dans l’ordre de votre choix.

Les symboles sont expliqués à la fin de ce livret de règles et,  
plus brièvement, sur les cartes Aide. Vous récupérez les cartes  
utilisées en effectuant, à votre tour, l’action « Récupérer ».

Les cartes Allié
Un Héros reçoit une carte Allié lorsqu’il parvient  
à vaincre un Troll, face visible, à un endroit donné.  
Il est possible ensuite, en tant qu’action, de poser  
la carte Allié à la place d’une carte Héros. Comme  
pour les cartes Héros, vous reprenez en main les 

cartes Allié posées en choisissant l’action « Récupérer ».

Les cartes Narrateur
Si, à son tour, un Héros veut reprendre en main toutes les 

cartes Héros et Allié qu’il a déjà posées (= action 
« Récupérer »), vous devez d’abord révéler 
 la première carte de la pile Narrateur et suivre 
ses instructions. Placez les cartes Rencontre  
aux endroits indiqués, face cachée ou visible,  

en fonction des consignes du Narrateur.
Remarque : Pour qu’à un endroit donné vous puissiez distinguer  
facilement les cartes révélées de celles qui ne le sont pas, le recto  
et le verso ont un cadre de couleur différente.
La moitié inférieure de certaines cartes comporte un encadré  
rouge. Si vous avez décidé ensemble de simplifier la partie, 
ne tenez pas compte des indications de cet encadré.

Les cartes Mission
Les 6 cartes Mission placées face cachée au 
début de la partie vous donnent les objectifs  
à atteindre durant le jeu. Vous devez en réaliser 
4 parmi les 6 pour sauver le château, et ce, 

avant que la pile de cartes Narrateur ne soit épuisée et que 
vous ne deviez en piocher une nouvelle.
Lorsqu’il n’y a plus de cartes Rencontre sur un lieu donné 
(face cachée ou visible), un Héros sur place peut y révéler  
la carte Mission.

Si la carte comporte un encadré bleu en haut 
à gauche, suivez ces instructions dès que la 
carte a été révélée.

Une fois que vous remplissez les conditions pour 
accomplir la mission, un Héros doit se rendre à 
l’endroit où la carte a été révélée. De plus, le lieu  

doit être exempt de cartes Rencontre. En effet, suite à l’activation  
des cartes Narrateur, de nouvelles cartes Rencontre ont pu 
entre-temps recouvrir la carte Mission.

Salle  
du Trône

Tour  
d’enceinte

Forge  
de Wulfron

Tour  
de Brandur

Maison  
de Tor

Cachot

Cartes  
Allié

Cartes  
Narrateur

Réserve de  
Carquois et de 
Points de Volonté

Numéro 
de lieu



Le château a été attaqué par 
surprise bien que la tour de Brandur  
offre une vue dégagée sur tout 
le pays. Une créature y fait 

maintenant le guet.

Un bruissement étrange derrière 
vous. Vous vous retournez.  
Vous ne voyez rien.

Les hordes avaient aussi envahi la 
maison de Tor. Comment en était-
on arrivé là ? Une créature monte 
la garde à la porte.

Soudain, l’un de vos adversaires 
vous fait face et s’approche 
dangereusement.

Vous apercevez une ombre dans  
la maison de Tor. Elle ne tarde pas  
à se montrer.

N’a-t-on pas entendu quelque chose 
dans la forge de Wulfron ?

Vous regardez par la fenêtre mais vous  
ne pouvez rien distinguer de plus.

Vous apercevez une ombre dans  
la maison de Tor. Elle ne tarde pas  
à se montrer.

N’a-t-on pas entendu quelque chose 
dans la forge de Wulfron ?

Vous regardez par la fenêtre mais vous  
ne pouvez rien distinguer de plus.

Le château a été attaqué par 
surprise bien que la tour de Brandur  
offre une vue dégagée sur tout 
le pays. Une créature y fait 

maintenant le guet.

Un bruissement étrange derrière 
vous. Vous vous retournez.  
Vous ne voyez rien.

Impossible de passer à cet endroit ;  
deux créatures montent la garde 
devant la maison de Tor.

La tour de Brandur, qui s’élève 
haut dans le paysage, n’apparaît 
plus aussi rassurante qu’elle ne 
l’a été : tout au-dessus en effet, 

vous apercevez une 
effroyable créature. 

4 5

Déroulement de la partie
Le joueur le plus héroïque commence : c’est le premier joueur actif.  
À son tour, le joueur actif doit réaliser l’une des deux actions suivantes : 

Poser une carte de sa main et appliquer ses effets
                         ou
Récupérer : reprendre en main toutes les cartes Héros ou Allié posées

De plus, le Héros peut réaliser d’autres actions libres sur le lieu où il se trouve :
• Prendre en main un Objet visible sur le lieu
• Donner des cartes Allié et Objet de sa main à un Héros présent sur le même lieu
• Révéler une carte Mission s’il n’y a plus de carte Rencontre sur le lieu
• Accomplir une Mission s’il n’y a plus de carte Rencontre sur le lieu

Une fois le tour du joueur actif terminé, c’est au joueur suivant dans le sens horaire d’effectuer son tour.

Remarque : Vous avez tout intérêt à bien vous concerter pour mener vos actions. Si vous ne parvenez pas à vous mettre d’accord,  
c’est le joueur actif qui tranche. 

Poser une carte de sa main et appliquer ses effets
Au début de la partie, chaque joueur n’a que 3 cartes Héros dans sa main (sauf Orfen qui en a 4). Lorsque vous posez l’une 
de ces trois cartes, vous devez choisir l’une des trois possibilités d’action indiquées. Pour cela, reportez-vous à l’explication 
des symboles à la fin de ce livret de règles.  
Plus tard, vous pourrez aussi avoir des Objets et des Alliés. À son tour, le joueur actif doit poser une carte. Si c’est une carte 
Héros ou une carte Allié, il la pose face visible devant lui. Si c’est une carte Objet, il la place face visible dans la Galerie des 
Trophées (voir également page 7).

Important : Vous pouvez poser un Allié sans utiliser son effet. Cela peut être judicieux pour éviter au Héros de « récupérer »  
et, ce faisant, d’activer une nouvelle carte Narrateur.

ou
Récupérer : reprendre en main toutes les cartes Héros ou Allié posées
S’il le souhaite ou s’il ne peut plus poser de carte, un Héros doit choisir l’action « Récupérer » et reprendre dans sa main 
toutes les cartes Héros ou Allié qu’il a déjà jouées. 
Mais avant cela, il doit aussi révéler et activer la première carte de la pile Narrateur : de nouvelles cartes Rencontre sont 
alors mises en jeu.

Important : Un Héros peut choisir l’action « Récupérer » même s’il a encore des cartes dans sa main (Héros, Allié, Objet).

La carte Narrateur indique toujours deux lieux où placer de nouvelles cartes Rencontre, face visible ou cachée. Commencez 
par celui du haut.

Dans la plupart des cas, une carte Narrateur vous oblige à placer une seule carte Rencontre par lieu. Mais il peut aussi 
arriver qu’il faille en poser deux.

Important : Si, au début, vous avez opté pour une partie simplifiée, ne suivez que les instructions de la moitié supérieure 
des cartes comportant un encadré rouge.

Le joueur pioche la première carte Rencontre de la pile et la place face visible sur le lieu indiqué.  
Il s’agit la plupart du temps d’une Créature. Mais, avec un peu de chance, il peut s’agir d’un Objet.

Le joueur pioche la première carte Rencontre de la pile et la place face cachée sur le lieu indiqué.

Le joueur pioche la première carte Rencontre de la pile et la place face visible là où son Héros se trouve actuellement.

Le joueur pioche la première carte Rencontre de la pile et la place face cachée là où son Héros se trouve actuellement.

Exemple 1 : Placez une carte Rencontre 
face visible sur la Tour de Brandur (lieu 4)  
et une autre carte face cachée là où le Héros  
se trouve actuellement. Si ce dernier se 
trouve sur la Tour de Brandur, placez la 
carte face cachée sur celle que vous venez 
de placer face visible.

Exemple 2 : Placez l’une après l’autre 
deux cartes Rencontre face visible sur 
la Maison de Tor (lieu 6) et une autre 
carte face cachée sur la Tour de Brandur 
(lieu 4). Si vous avez opté pour une partie  
simplifiée, ne tenez pas compte de l’encadré  
rouge en dessous.

Une fois que la carte Narrateur a été activée, rangez-la dans la boîte. Elle est ainsi retirée du jeu.

Le joueur peut ensuite reprendre toutes ses cartes Héros ou Allié en main.

Les actions libres
Le joueur actif peut effectuer ces actions autant de fois qu’il le souhaite, en plus de son action normale « Poser une carte de 
sa main » ou « Récupérer ».

Prendre en main un Objet d’un lieu
Si le Héros se trouve sur un lieu où la première carte est un Objet face visible, il peut l’ajouter à sa main. Si, lors de ce tour, le 
Héros n’a pas encore posé de carte, il peut utiliser cet Objet dans la foulée pour effectuer son action obligatoire. Il peut aussi 
prendre un Objet en passant, sans s’arrêter sur le lieu. Si, par exemple, vous avez deux déplacements à votre disposition,  
vous pouvez vous déplacer une première fois vers le lieu où se trouve l’Objet convoité, le prendre, puis déplacer à nouveau votre 
Héros vers un autre lieu.

Donner des cartes Allié ou Objet à un autre Héros
Si vous vous trouvez au même endroit qu’un autre Héros, vous pouvez chacun vous donner des cartes Allié ou des Objets. 
Ceci ne vaut évidemment que pour les cartes que vous avez encore en main.

Important : Les Points de Volonté et les Carquois ne peuvent pas se transmettre, de même que les ressources spécifiques 
aux Héros (Hache, Grimoires, Esprit des Eaux).

Révéler une carte Mission
Si un Héros se trouve sur un lieu où une carte Mission est encore face cachée, il peut la retourner et la lire (dans la mesure 
où il n’y a plus de carte Rencontre pour la recouvrir, visible ou non). 
Un Héros peut aussi révéler une carte Mission en passant s’il peut ensuite continuer son déplacement.

Accomplir une Mission déjà révélée
Pour accomplir une Mission connue, un Héros actif doit être sur le lieu de la Mission et vous devez remplir les conditions 
indiquées sur la carte. De plus, il ne doit pas y avoir de carte Rencontre à cet endroit. 
Vous pouvez alors déposer la carte Mission face visible à côté de la Galerie des Trophées. 
Il est possible d’accomplir une Mission en passant si le Héros peut ensuite continuer son déplacement.

Victoire et fin de partie
Lorsque la dernière carte Narrateur de la pile est mise en jeu, vous apercevez au loin le 
terrible dragon Tarok. Il vous reste alors un peu de temps : vous pouvez poursuivre vos Missions 
jusqu’à ce qu’un Héros ait besoin de récupérer et qu’une nouvelle carte Narrateur doive être 
piochée. À ce moment-là, vous ne pouvez plus rien faire et si le château n’a pas été libéré, vous 
avez tous perdu.
Remarque : En remportant le combat contre la Créature « Hagrod » ou en vous servant de 
l’Objet « Sablier d’Hadria », vous pouvez obtenir une nouvelle carte Narrateur et gagner un peu 
de temps pour accomplir vos Missions.

Si jamais la pile des cartes Rencontre est épuisée alors que vous deviez en piocher une, vous avez perdu également.

Vous remportez tous ensemble la partie lorsque vous avez accompli 4 des 6 Missions. 
Vous libérez alors le château et vous vous apprêtez à engager le combat contre Tarok.
Mais ceci est une autre histoire, et un autre jeu. Pour en savoir plus, reportez-vous à la  

Légende 5 du jeu d’aventures « Andor ».

 

Explication des symboles sur les cartes Narrateur



Gorlot
Une fois le combat remporté : 
Vous recevez 1 Pièce 
d’Or et pouvez effectuer 
1 déplacement.

Skral blanc
Une fois le combat remporté :

Vous recevez 2 Pièces d’Or.

Gor
Une fois le combat remporté :

Vous recevez 1 Pièce d’Or.

Gor
Une fois le combat remporté :

Vous recevez 1 Pièce d’Or.

Gor volant
Une fois le combat remporté :
Vous pouvez révéler 
la première carte 
Rencontre du lieu  
de votre choix.

Gor volant
Une fois le combat remporté :
Vous pouvez révéler 
la première carte 
Rencontre du lieu  
de votre choix.

Gor volant
Une fois le combat remporté :
Vous pouvez révéler 
la première carte 
Rencontre du lieu  
de votre choix.

Corne
Si elle est face visible, vous pouvez  
déplacer la première Créature 
d’un ou deux lieux  
différents vers celui  
où vous vous trouvez.   

1x

Gourde
Vous pouvez effectuer  
jusqu’à 4 déplacements. 

1x

Wardrak
Une fois le combat remporté :
Vous pouvez retirer, sans 
la regarder, la première 
carte Rencontre face cachée  
du lieu de votre choix.

Troll
Une fois le combat remporté :

Vous recevez 1 
carte Allié. 

Calrai
Une fois le combat remporté :

Sur chacun des lieux où se 
trouvent un ou plusieurs Héros, 

vous devez placer 1 carte 
Rencontre face cachée.

Skral
Une fois le combat remporté :
Vous recevez  
1 Point de Volonté 
ou 1 Carquois
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Autres règles
Le combat

Un Héros ne peut combattre qu’une 
Créature face visible dont la carte est 
en haut de la pile. Il doit également se 

trouver sur le même lieu qu’elle. 
Exceptions : Avec le Bouclier de la Fraternité, le Héros 
peut combattre depuis un lieu différent. Un des Grimoires 
permet aussi à Eara de combattre à distance.

Si la Force du Héros (symbole bleu) est supérieure ou égale  
à la Force de la Créature (symbole rouge), celle-ci est vaincue.

Par ailleurs, le Héros peut utiliser un ou plusieurs 
Points de Volonté. Chaque Point de Volonté 
augmente sa Force de 1. Les Points de Volonté 

utilisés sont remis sur le plateau.

Important : L’Archère Chada ne peut pas  
utiliser de Points de Volonté.  
En effet, elle a développé tant de forces durant son 
apprentissage dans le Bois de la Vigilance qu’elle ne peut 
plus en déployer davantage.

Une fois la Créature vaincue, vous recevez la récompense 
indiquée sur la carte. C’est le Héros actif qui l’obtient. Vous 
pouvez y renoncer.

Dans le cas des Créatures « Calrai » et « Shan », ce sont des 
contraintes que vous ne pouvez pas éviter.

Créatures spéciales
Un Gor volant a autant de Points de Force que 
le nombre de Créatures face visible en première 
position sur les six lieux (lui y compris).

Pour vaincre un Guerrier squelette, vous devez 
retirer 1 Pièce d’Or de la Galerie des Trophées.

Combat en groupe
Pour vaincre des Créatures particulièrement fortes, vous 
pouvez combattre en groupe. Pour ce faire, le joueur actif  
choisit autant de Héros qu’il le souhaite parmi ceux présents  
sur le même lieu que lui et la Créature. Tous les participants 
au combat doivent alors poser une carte Héros. Ils peuvent 
aussi utiliser des Points de Volonté. Les Points de Force des 
joueurs sont additionnés. Le Héros actif reçoit la récompense,  
mais il peut transmettre l’Objet ou l’Allié obtenu à un autre 
Héros sur le même lieu que lui (action libre).

Important : Un Héros invité à combattre n’apporte 
au groupe que ses Points de Force (et éventuellement 
des Points de Volonté). Les autres symboles, comme 
« Se déplacer » ou « Obtenir des Points de Volonté 
supplémentaires », ne sont pas pris en compte. Kram peut 
toutefois utiliser sa Hache.

Lors d’un combat en groupe, le Héros actif ou les autres 
participants peuvent utiliser les cartes Allié « Veest » ou 
« Trieest » et l’Objet « Bouclier de la Fraternité » à la place  
de leur carte Héros. Mais on ne peut pas ajouter de Points 
de Volonté à ces cartes.

Important : L’Esprit des Eaux ne soutient que ceux qui 
posent une carte Héros. Les Alliés, les Objets ou les 
Grimoires ne permettent pas de bénéficier de son aide.

Après le combat, l’Esprit des Eaux reste sur place. Plus tard, 
avec un autre symbole « Esprit des Eaux », Kheela pourra le 
déplacer en changeant ou non la face visible, ou simplement  
le retourner au même endroit.

Les Grimoires d’Eara
Les cartes de la Magicienne Eara 
n’indiquent pas de Points de Force. 
Un ou deux symboles Grimoire les 
remplacent.

4 des 6 Grimoires dont dispose Eara indiquent une Force. 
Durant un combat, Eara utilise l’un de ces Grimoires au 
choix et le retourne ensuite.

De plus, Eara peut utiliser le Grimoire 
comportant le chiffre 3 (entouré d’une 
auréole verte) sur un lieu différent du sien.  
Ainsi, la Magicienne peut participer  

à un combat de groupe à distance. Mais, dans ce cas, elle ne 
bénéficie pas du soutien de l’Esprit des Eaux si ce dernier  
se trouve sur le lieu du combat.

Ses deux derniers Grimoires lui permettent  
d’effectuer un déplacement ou de révéler la 
première carte Rencontre du lieu de son  
choix. Deux des cartes Héros d’Eara 
comportent chacune deux symboles 
Grimoire : elle peut alors en associer deux  
au choix. Exemples : Eara peut additionner  
les Points de Force de deux Grimoires. Ou 
elle peut retourner une carte Rencontre et 
combattre immédiatement la Créature  
révélée. Ou elle peut effectuer un déplacement  
et combattre sur ce nouveau lieu. 
Lorsque Eara décide de « récupérer » et 
reprend ses cartes en main, elle retourne 
également les Grimoires de manière à 
ce qu’ils soient tous de nouveau ouverts 
devant elle.

La Galerie des Trophées
Rassemblez les Créatures vaincues et les Objets utilisés près 
du plateau. Cet endroit constitue la Galerie des Trophées.
Faites trois rangées de cartes de manière à voir rapidement 
combien vous en avez de chaque sorte. Certaines cartes 
Mission se rapportent en effet aux cartes de cette Galerie. 
Exemple : Pour accomplir la Mission « La Providence », vous 
devez avoir plus de cartes Créature et Objet dans la Galerie  
que de cartes Rencontre et Mission sur les différents lieux réunis.

La rangée 1 regroupe tous les Gors, Gorlots 
et Skrals blancs vaincus. Ces Créatures ont 
toutes un symbole Pièce d’Or en haut à gauche 

de la carte. C’est aussi le cas des Objets Longue-vue et 
Brindilles d’os qui, une fois utilisés, sont également rangés 
à cet endroit. Ces Pièces sont à la disposition du groupe de 
Héros ; elles peuvent servir à payer des Alliés, des Objets, etc.  
Il vous faut aussi de l’Or pour accomplir certaines Missions.

Pour dépenser des Pièces, retirez simplement les 
cartes nécessaires de la Galerie et mettez-les dans 
la boîte.

La rangée 2 comporte tous les Gors volants vaincus. Sur 
une carte Mission, « Jrain, le Roi des Gors volants » exige  
de vous 4 Gors volants vaincus. Pour accomplir cette Mission,  
vous devez retirer 4 Gors volants de la Galerie et les remettre  
dans la boîte.

La rangée 3 comporte toutes les autres cartes (Créatures et 
Objets). 

Ordre des actions
Si vous pouvez effectuer plusieurs actions, faites-les dans 
l’ordre de votre choix.

Exemple : Orfen pose une carte Héros et il a droit à 1 déplacement  
et 5 Points de Force. Sur le lieu où il se trouve, Orfen combat et 
vainc un Wardrak qui disposait également de 5 Points de Force. 
En récompense, il peut révéler la première carte Rencontre face 
cachée du lieu de son choix. Il choisit la Tour de Brandur et 
révèle la Longue-vue. Comme Orfen n’a pas encore utilisé son 
déplacement, il s’y rend et prend l’Objet dans sa main (action 
libre). Par contre, il ne peut pas reposer la carte et utiliser 
l’Objet tout de suite, car il en a déjà joué une.

Adapter le niveau de difficulté
Vous pouvez décider vous-mêmes du niveau de difficulté 
pour libérer le château. Pour une première partie simplifiée, 
laissez les cartes Créature comportant un encadré rouge 
dans la boîte. Ajoutez ces cartes seulement après votre 
première victoire.

Si vous mettez non pas 10 mais 11 cartes dans la pile Narrateur,  
la partie est plus aisée.

À l’inverse, avec seulement 9 cartes Narrateur, vous rendez 
la partie plus difficile.

Pour augmenter encore la difficulté, vous pouvez décider 
qu’il n’est plus permis de poser un Allié si vous ne pouvez 
ou voulez pas utiliser aussi son effet. La carte Allié ne vous 
permet donc plus de gagner aussi facilement du temps 
supplémentaire.

Si vous voulez comparer vos différentes parties, comptez les 
cartes Narrateur restantes de la pile après votre victoire.  
Parviendrez-vous, pour un même niveau de difficulté,  
à accomplir vos missions avec de moins en moins de cartes ?

Capacités spéciales des Héros
Les Carquois de Chada

La Force de l’Archère Chada n’est définie que 
sur l’une de ses trois cartes Héros. Sur les deux 
autres, le chiffre est remplacé par un symbole 
Carquois.

Pour combattre avec ces cartes, Chada doit donc se servir 
d’un Carquois. Pour s’en procurer un, elle doit utiliser le 

symbole « Obtenir un Carquois supplémentaire » de 
sa carte Héros. Elle peut alors prendre un Carquois 
face cachée de la réserve et le placer face visible 
devant elle. Le verso des Carquois donne la Force de 

frappe des flèches (et donc de Chada), pouvant aller de 2 à 9. 
On trouve les valeurs suivantes :

Chada ne peut utiliser qu’un seul Carquois par symbole. 
Avec la carte Héros comportant deux symboles, elle peut  
se servir d’un ou de deux Carquois. Les Forces obtenues 
sont alors additionnées.

Les Carquois utilisés ne sont pas remis sur le plateau, mais 
directement dans la boîte. Si la réserve est épuisée, tous les 
Carquois de la boîte sont mélangés et replacés face cachée 
sur le plateau.

La Hache de Kram
En plus de sa Force de base, le 
Nain Kram peut utiliser une fois 
sa Hache pour obtenir 4 Points 
supplémentaires. Il retourne alors 
le jeton. La lame est émoussée et 
elle n’augmente sa Force que de +1. 

Il peut cependant ajouter 1 Point supplémentaire à chaque 
fois qu’il pose une carte Héros pour combattre.
Contre 2 Pièces d’Or de la Galerie des Trophées, il est possible  
de « réparer » la Hache à tout moment. Vous retournez 
alors le jeton, et Kram peut de nouveau l’utiliser une fois 
pour obtenir 4 Points supplémentaires.

L’Esprit des Eaux de Kheela
Deux cartes de la Gardienne Kheela 
comportent un symbole « Esprit des 
Eaux ». En utilisant ce symbole, Kheela 
envoie l’Esprit des Eaux soutenir les Héros 
d’un lieu donné. Pour ce faire, elle place  
le jeton à l’extérieur, près du lieu de son choix.  
La face visible du jeton détermine la manière  

dont l’Esprit des Eaux vient en aide aux Héros :

Kheela doit elle-même combattre sur le lieu ; 
l’Esprit des Eaux double le nombre de Points 

de Force de l’une de ses propres cartes Héros. Ceci vaut 
également si Kheela combat en groupe.

Chaque Héros combattant sur le lieu dispose 
de 2 Points de Force supplémentaires. Ceci 

vaut également pour un combat de groupe. 

Force 2 3 4 5 6 7 8 9

Quantité l x 2 x 3 x 3 x 3 x 2 x l x l x

Exemple :
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Explication des symboles des cartes Héros
Remarque : Certains symboles n’apparaissent que sur les cartes d’un Héros en particulier.

Points de Force d’un Héros
Le chiffre indique la Force du Héros. Ici, par exemple,  
le Héros a 4 Points de Force. Un Héros peut utiliser  
autant de Points de Volonté qu’il le souhaite pour 

augmenter sa Force. 
Important : Chada ne peut pas utiliser les Points de Volonté.

Points de Force de Chada (Chada seulement)
La Force de Chada correspond au chiffre du 
Carquois utilisé. Ce dernier est ensuite remis dans 
la boîte. Si Chada n’a pas de Carquois, elle ne peut 

pas combattre avec ce symbole.

Obtenir 1 Point de Volonté supplémentaire
Le joueur prend 1 Point de Volonté de la réserve 
et le pose devant lui.

Obtenir 1 Carquois supplémentaire (Chada seulement)
Chada prend 1 Carquois de la réserve, le retourne 
de manière à ce que le chiffre soit visible et le pose 
devant elle.

Se déplacer
Le Héros peut effectuer autant de déplacements 
qu’indiqué par le chiffre inscrit sur le symbole.  
Il peut soit aller sur le lieu de son choix, soit faire 
venir un autre Héros à l’endroit où il se trouve (si 

le joueur est d’accord). Si le Héros a plus d’un déplacement 
à sa disposition, il peut faire venir plusieurs Héros. 
Il peut, lors de ses déplacements, effectuer des actions libres  
(prendre un Objet ou révéler une carte Mission, par exemple)  
et retourner à son lieu de départ s’il en a la possibilité.

Révéler la carte Rencontre d’un lieu au choix
Le Héros peut révéler 1 ou 2 cartes Rencontre, 
en fonction du chiffre inscrit sur le symbole.  
Il ne peut révéler que la première carte d’une pile 
(pour en révéler deux, il doit le faire sur deux 

lieux différents). Le Héros ne doit pas nécessairement se 
trouver sur le lieu en question.

Révéler la carte Mission d’un lieu au choix  
(Eara seulement)

Eara peut révéler la carte Mission du lieu 
de son choix. Pour cela, elle ne doit pas 
nécessairement se trouver sur le lieu en question.  

Si des cartes Rencontre (face cachée ou visible) recouvrent 
la carte Mission choisie, elles sont replacées telles quelles 

sur la carte Mission révélée. Si cette dernière comporte un 
encadré bleu, vous devez suivre immédiatement la consigne 
inscrite dans l’encadré.

Retirer une carte Rencontre face cachée du lieu de son choix 
(Thorn seulement)

Thorn peut retirer une carte Rencontre, face 
cachée, du lieu de son choix. Il ne peut retirer 
que la première carte d’une pile. Le Héros ne 
doit pas nécessairement se trouver sur le lieu 

en question. Cette carte n’est pas ajoutée à la Galerie des 
Trophées, elle est remise toujours face cachée dans la boîte.

Retourner une carte Rencontre sur le lieu de 
son choix (Chada seulement)
Chada peut retourner une carte Rencontre, 
face visible ou cachée, du lieu de son choix. 

Elle ne peut agir que sur la première carte d’une pile. Chada  
ne doit pas nécessairement se trouver sur le lieu en question.

Intervertir les Créatures de deux lieux au choix 
(Kheela seulement)
Kheela peut intervertir deux Créatures face 
visible. L’échange ne concerne que la première 

Créature d’une pile. Kheela peut se trouver à n’importe quel 
endroit du château.

Reprendre en main une carte jouée (Eara seulement)
Eara peut reprendre en main une carte Héros 
ou Allié qu’elle a déjà jouée. Au lieu de cela, 
elle peut aussi permettre à un autre Héros de 
récupérer une de ses propres cartes.

Déplacer une carte Rencontre face cachée sur le lieu de 
son choix (Kram seulement)
Kram peut déplacer une carte Rencontre, face 
cachée, d’un lieu à un autre. Il ne peut déplacer 
que la première carte d’une pile. Le Héros peut 
se trouver à n’importe quel endroit du château.

Attirer une Créature face visible (Orfen seulement)
Orfen peut attirer une Créature face visible 
sur le lieu où il se trouve. Seule la première 
Créature d’une pile est concernée.

Attirer une Créature face cachée (Kheela seulement)
Kheela peut attirer une Créature face cachée 
vers le lieu où elle se trouve. Seule la première 
Créature d’une pile est concernée.
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