
Autour de l’an 1000, un enfant est 
trouvé en mer par les guerriers d’un 
clan viking.

Grandissant au sein d’une communauté 
qui l’observe avec méfiance, Thorgal 
devient un homme fort et juste, un 
homme qui lutte contre un destin qui 
n’a de cesse de l’amener sur le chemin du 
danger et de l’aventure.

C’est dans les terres du Nord que 
Thorgal, l’enfant des étoiles, le fils de 
l’océan, construit peu à peu sa légende.
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Les joueurs incarnent Thorgal, Kriss de Valnor, Aaricia, Jolan, Tjall ou Pied-d’arbre, les héros de la série Thorgal.
Ils quittent le pays viking et traversent « le grand océan » pour atteindre l’étrange pays Qâ, en pleine guerre.

Ils y affronteront Ogotaï, demi-dieu des Chaams, qui veut envahir le monde. Les joueurs devront déjouer de 
nombreux pièges avant d’atteindre la grande pyramide de Mayaxatl, la cité interdite, pour y vaincre Ogotaï et prendre 

la fuite avec son vaisseau volant.
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48 mini-CarteS 
CompétenCe

(8 cartes pour chacune
des 6 compétences) :
Combat, Esquive, 

Infi ltration, Persuasion, 
Assassinat, Corruption

3 CarteS formant une 
piste «  préparatifS 

de Guerre » de 15 cases

3 CarteS 
aide de jeu

2 CarteS 
défiS

6 CarteS héroS 
Thorgal, Kriss de Valnor, 

Aaricia, Jolan, Tjall et
Pied-d’arbre (recto :

en forme / verso : fatigué)

8 CarteS Lieu numérotées de 1 à 8
1 Carte oGotaÏ marquée d’une couronne

 + 7 socles
6 SiLhouetteS héroS
1 SiLhouette oGotaÏ

6 déS SpéCiauX
(5 dés blancs, 1 dé noir)

1 rÈGLe de jeu

1 pLanChe 
d’autoCoLLantS

avec des symboles

24 mini-CarteS 
ChaamS

12 cartes de niveau 1
6 cartes de niveau 2
6 cartes de niveau 3 

(optionnelles)

PRÉSENTATION DU JEU

MATÉRIEL
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Condition de ViCtoire deS joueurS
Les joueurs l’emportent dès qu’un Héros atteint le Laboratoire au bout de la piste des cartes Lieu 
et dépense 6 cartes Compétence identiques de son choix pour vaincre Ogotaï. Il doit le faire avant 
qu’Ogotaï ne gagne la partie.

ConditionS de défaite deS joueurS 
Ogotaï gagne la partie si :

1   sa silhouette arrive au sommet de la pyramide, sur la dernière case de la piste « Préparatifs de 
guerre » ;

2   il faut mettre en jeu une carte Chaams au cours de la phase d’Ogotaï, alors qu’il y a déjà au moins 
une carte Chaams présente sur chaque carte Lieu découverte ;

3   il n’y a plus de cartes dans la pioche des Chaams au moment où l’on doit en piocher une, car les 18 
cartes Chaams ont été posées sur des cartes Lieu.

Pour atteindre Ogotaï, les héros parcourent les cartes Lieu jusqu’au laboratoire (8e carte). Il faudra dépenser
des cartes Compétence (Combat, Esquive, Infiltration, Persuasion, Assassinat, Corruption) pour traverser 
certains lieux. 

Chacun à leur tour, les joueurs jettent les 5 dés blancs et le dé noir : les symboles sur les faces des dés 
permettent de voyager, de gagner des cartes Compétence ou de faire apparaître des cartes Chaams qui 
s’accumulent sur les cartes Lieu. Il faut éliminer ces Chaams, grâce aux cartes Compétence, et ainsi 
avancer vers le laboratoire d’Ogotaï. Chaque Héros possède par ailleurs un pouvoir unique qu’il peut 
utiliser pendant son tour. 

Lorsque tous les héros ont joué, c’est au tour d’Ogotaï de progresser sur les 15 cases de la piste des « préparatifs de 
guerre ». Ogotaï gagne des forces en faisant apparaître des cartes Chaams. S’il parvient au bout de la piste avant 
que les joueurs n’aient atteint son laboratoire secret, il emporte la partie et se lance à la conquête du monde. 

Les joueurs jouent en coopérant, ils gagnent ou perdent tous ensemble.

BUT DU JEU

COMMENT JOUER À QÂ



1 dé 5 déS

Placez Ogotaï et chaque silhouette de Héros et Ogotaï sur un socle. Collez les autocollants sur les dés en suivant les schémas.

Chaque joueur choisit son héros parmi les six disponibles. Sur chaque carte héros sont indiquées les cartes 
Compétence avec lesquelles le joueur va pouvoir commencer la partie, ainsi que le pouvoir spécial dont le héros dispose.

4 joueurS
Chaque joueur choisit la carte de 1 Héros, les 3 cartes 
Compétence qui lui sont associées et sa silhouette.

3 joueurS
Chaque joueur choisit la carte de 1 Héros, les 3 cartes 
Compétence qui lui sont associées et sa silhouette.

optionnel : Pour faciliter le jeu, un 4e Héros peut être 
choisi : il sera joué en alternance, à chaque tour, par 
un nouveau joueur.

2 joueurS
Chaque joueur choisit les cartes de 2 Héros, les 
cartes Compétence qui leur sont associées et leurs 
2 silhouettes. Le premier joueur jouera pour son 
premier Héros, le second joueur fera de même, puis 
le premier joueur jouera pour son deuxième Héros et 
ainsi de suite.

1 joueur
Le joueur choisit 3 cartes Héros, les cartes Compétence 
qui leur sont associées et leurs silhouettes.

optionnel : Pour rendre le jeu plus facile, un 4e héros 
peut être choisi.
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PRÉPARATION DU JEU

NOMBRE DE JOUEURS



Placez les 8 cartes Lieu, avec le 
numéro de la carte apparent, au centre de 
la table. Alignez-les par ordre croissant, 
de la carte Lieu 1 jusqu’à la carte Lieu 
8, pour former un chemin. Retournez 
ensuite la carte 1 « pays viking  » et 
placez-y les silhouettes des Héros.

Placez la carte ogotaï au bout 
du chemin, avec la couronne 
apparente, puis disposez les 3 
cartes « préparatifs de guerre » 
de manière à constituer la piste 
de 15 cases. Placez la silhouette 
Ogotaï sur la case correspondant 
au nombre de Héros en jeu (3 ou 
4 Héros).

Placez les 3 
cartes aide de 
jeu à disposition 
des joueurs.

Posez les dés près 
de la carte Lieu 1 
« Pays viking ».

Désignez le 
premier joueur, 
la partie peut 
commencer !
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INSTALLATION

1
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3

4

7

Mélangez les cartes 
Compétence qui restent 
pour en faire une piocheet 
posez-la à côté du chemin 
formé par les cartes Lieu.

5
Mélangez les cartes Chaams 

de niveau 1 et de niveau 2 pour 
constituer une pioche de 18 cartes 
que vous posez à côté du chemin 
formé par les cartes Lieu.
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1  Remise en forme des héros

2  • Tour du Héros 1
• Tour du Héros 2
• Tour du Héros 3
• Tour du Héros 4

(Si on joue avec 4 Héros)

3  Phase d’Ogotaï 

Le tour de jeu d’un héros se 
décompose en 3 phases :

a  phase du Destin

B  phase des Chaams

C  phase d’Action

Au début du tour, les joueurs retournent les cartes 
héros  afin que la face « en forme » soit visible.

Les Héros jouent leur tour de jeu l’un après l’autre 
dans le sens horaire, en partant du premier joueur. 
Quand un Héros a fini de jouer, on retourne sa carte 
pour que la face « fatigué » soit visible, puis on passe 
au Héros suivant. Voici les trois phases du tour d’un 
Héros.

a  phaSe du deStin 

Le joueur lance les 6 dés : les 5 dés blancs et le dé noir. 
Le dé noir est le dé du Destin, il détermine les dés 
blancs qui seront gagnés par le Héros. Les dés blancs 
gagnés sont placés sur la carte du Héros. S’il reste des 
dés blancs, le joueur peut s’arrêter ou, s’il le souhaite, 
les relancer avec le dé noir. Il continue ainsi tant qu’il 
reste des dés blancs.

DÉROULEMENT
D’UN TOUR DE  JEU
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Remise en forme des Héros1

Tours des Héros2



Le symbole Ogotaï qui figure sur le dé noir est néfaste, comme les 

symboles Chaams sur les dés blancs (ils font apparaître les cartes Chaams). 

Tous les autres symboles sont bénéfiques.
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À savoir

FACES DU DÉ NOIR 

DU DESTIN

1. Symbole « 1 dé blanc »
Le Héros doit choisir 1 dé blanc parmi 
les dés du tirage, même si aucun dé ne 
lui convient. 

2. Symbole « 2 dés blancs »
Le Héros doit choisir 2 dés blancs 
parmi les dés du tirage, même s’ils 
ne lui conviennent pas. S’il ne 
reste qu’un seul dé blanc, il doit 
le prendre. 

3. Symbole « 3 dés blancs »
Le Héros doit choisir 3 dés blancs 
parmi les dés du tirage, même 
s’ils ne lui conviennent pas. S’il 
ne reste que 1 ou 2 dés blancs, il 
doit les prendre. 

4. Symbole « tanatloc »
Le Héros doit choisir 1 dé blanc parmi les dés 
du tirage, même si aucun dé ne lui convient.
Il peut décider d’échanger, avec un autre Héros 
(même s’ils ne sont pas sur la même carte Lieu), 
des cartes Compétence d’une seule couleur 
contre le même nombre de cartes Compétence 
d’une autre couleur. 

5. Symbole « déesse-sans-nom »
Le Héros gagne tous les dés blancs « 1 
compétence », « 2 compétences », « 3 
compétences » et « voyage » du tirage.
Sa phase du Destin s’arrête immédiatement,
il ne peut plus relancer les dés. 

6. Symbole « ogotaï »
Le héros gagne tous les dés blancs « Chaams » 
du tirage. Sa phase du Destin s’arrête 
immédiatement, il ne peut plus relancer les dés. 

5. Symbole « déesse-sans-nom »
Le Héros gagne tous les dés blancs « 1 
compétence », « 2 compétences », « 3 
compétences » et « voyage » du tirage.

4. Symbole « tanatloc »
Le Héros doit choisir 1 dé blanc parmi les dés 
du tirage, même si aucun dé ne lui convient.
Il peut décider d’échanger, avec un autre Héros 

6. Symbole « ogotaï »
Le héros gagne tous les dés blancs « Chaams » 
du tirage. Sa phase du Destin s’arrête 
immédiatement, il ne peut plus relancer les dés. 



B  phaSe deS ChaamS  

Lorsque la phase du Destin est terminée, le Héros doit 
obligatoirement piocher une à une autant de cartes Chaams 
qu’il possède de symboles Chaams sur les dés blancs qu’il a 
gagnés. Les dés Chaams sont ensuite défaussés.
Le Héros doit d’abord poser la carte Chaams qu’il vient de 
piocher avant d’en prendre une autre. Il peut poser sa carte 
soit sur la carte Lieu où il se trouve, soit sur la précédente, 
soit sur la suivante (seulement si elle est découverte). Le 
nombre de cartes Chaams posées sur une même carte Lieu 
n’est pas limité.

FACES DES DÉS 

BLANCS
1. Symbole « 1 compétence »
Le Héros pioche 1 carte Compétence. 

2. Symbole « 2 compétences »
Le Héros pioche 2 cartes Compétence. 

3. Symbole « 3 compétences/voyage » 
Le Héros pioche 3 cartes Compétence ou 
utilise ce dé comme un dé « voyage ». 

4. Symbole « 1 Chaam »
Le Héros pioche 1 carte Chaams. 

5. Symbole « 2 Chaams »
Le Héros pioche 2 cartes 
Chaams. 

1. Symbole « 1 compétence »

3. Symbole « 3 compétences/voyage » 
Le Héros pioche 3 cartes Compétence ou 
utilise ce dé comme un dé « voyage ». 

3. Symbole « 3 compétences/voyage » 

Quand la pioche des cartes Chaams est épuisée, mélangez 

soigneusement les cartes défaussées pour former une nouvelle pioche. Si un Héros doit 

piocher une carte et que la pile Chaams est épuisée car les 18 cartes sont en jeu, la partie 

s’arrête immédiatement. Le Pays Qâ est envahi, Ogotaï est vainqueur ! 

conditions de défaite

6. Symbole « voyage »
Le dé « voyage » a, au choix, deux 
effets : 

1/ le Héros retourne une carte Lieu 
adjacente non découverte. Cette carte 
reste ensuite découverte pendant 
toute la partie. Attention ! il faut 2 dés 
« voyage » pour découvrir les cartes 
Lieu 4 « Déesse-sans-nom » et Lieu 8 
« laboratoire d’Ogotaï » ;

ou

2/ le héros voyage sur la carte Lieu 
suivante, si elle est découverte. Un héros 
ne peut jamais reculer sur la piste ; il ne 
peut que progresser vers la carte Lieu 8. 

effets

1/ le Héros retourne une carte Lieu 
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C  phaSe d’aCtion  
Le Héros peut maintenant utiliser les dés blancs qui lui restent (« voyage », « 1 compétence », « 2 compétences » 
et « 3 compétences ») ou accomplir les actions indiquées ci-dessous (il n’y a pas d’ordre à suivre). Le Héros n’est pas 
obligé de jouer tous ses dés blancs et il peut choisir de faire plusieurs fois la même chose, tant qu’il a des dés ou des cartes 
Compétence pour le faire.

CarteS CompétenCe (8 exemplaires de chaque)

Un Héros ne peut pas posséder plus de 10 cartes Compétence. S’il dépasse ce nombre, il doit 
défausser les cartes de son choix pour revenir à 10 cartes, avant de pouvoir réaliser une autre action. 
Quand la pioche des cartes Compétence est épuisée, mélangez soigneusement les cartes défaussées 
pour former une nouvelle pioche.
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•  Utiliser un ou plusieurs dés blancs pour voyager ou pour piocher des cartes Compétence. Les dés utilisés sont 
défaussés.

•  Utiliser le pouvoir indiqué sur sa carte Héros (une seule fois par tour).

•  Éliminer une carte Chaams de la carte Lieu sur laquelle se trouve son Héros. Chaque carte Chaams possède une 
valeur – 1 ou 2 – qui indique le nombre de carte(s) Compétence de même type et de même couleur nécessaire 
pour l’éliminer. La carte Chaams éliminée et les cartes Compétence utilisées sont défaussées.

•  Valider l’étape obligatoire figurant sur la carte lieu où se trouve son Héros en défaussant les cartes Compétence 
demandées (voir l’encadré page suivante) : 4 cartes Lieu possèdent des étapes obligatoires (cartes Lieu 2, 4, 6 et 8).

aCtionS poSSiBLeS :



CarteS Lieu et ChaamS

CarteS Lieu et étape oBLiGatoire

Certaines cartes Lieu possèdent 1, 2 ou 3 symboles « Chaams » ; ils 
signalent les dangers présents dans ces lieux. Quand un Héros retourne 
une carte Lieu (grâce au dé « voyage »), il pioche, et place à côté de 
celle-ci, autant de cartes Chaams qu’il y a de symboles sur la carte Lieu.

Certaines cartes Lieu sont marquées par une étape obligatoire. 
Pour avancer sur la carte Lieu suivante, le Héros doit 

impérativement défausser 4 ou 6 cartes Compétence 
(différentes ou identiques selon la carte Lieu, voir 

la carte Aide de jeu) ainsi qu’un dé « voyage ».

exemple : Antonin dépense un dé « voyage » et 
6 cartes Compétence différentes pour voyager sur la 

« Grande pyramide », en validant l’étape obligatoire 
polyvalence de la carte Lieu « Mayaxatl ».

Quand le Héros ne veut plus ou ne peut plus rien faire, sa phase d’Action prend fin. La carte du Héros est 
retournée afin que la face « fatigué » soit visible, et le tour de jeu du Héros suivant commence.
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GAGNER LA PARTIE

GAGNER LA PARTIE

Si l’un des Héros atteint la carte Lieu 8 « laboratoire d’Ogotaï » et valide l’étape obligatoire en défaussant 
6 cartes Compétence identiques, les joueurs remportent instantanément la partie (il n’est pas nécessaire de 
voyager). Ogotaï est vaincu. Les joueurs retournent la carte «Ogotaï» (marquée d’une couronne) et y placent 
tous les Héros… qui quittent le pays Qâ en vainqueurs !



Lorsque tous les tours des Héros ont été joués, la phase d’Ogotaï commence.

Avancez la silhouette d’Ogotaï d’une case sur la piste « Préparatifs de guerre » (case vide ou case « Guerre », dotée 
d’une valeur de 1 à 4 cartes Chaams). Si la case est vide, il ne se passe rien ; si la case est dotée d’une valeur, piochez, 
une à une, autant de cartes Chaams qu’il convient (de 1 à 4). En partant de la carte Lieu 8 « laboratoire d’Ogotaï », 
placez chaque carte Chaams piochée sur la carte Lieu découverte la plus proche et sur laquelle il n’y a aucune carte 
Chaams. Répétez l’opération pour chaque carte Chaams, en progressant vers la carte Lieu 1 « pays viking ».

Si Ogotaï n’est pas vainqueur, un nouveau tour de jeu peut commencer. Le premier joueur reste le même pendant 
toute la partie.

Scannez ce code 

pour retrouver les 

règles en vidéo et de 

nombreux bonus !

Cartes Chaams de valeur 3 
Si vous souhaitez augmenter la diffi culté du jeu, vous pouvez retirer du jeu 6 
cartes Chaams de valeur 1 et les remplacer par les 6 cartes Chaams de valeur 3. 
La pioche Chaams doit toujours contenir 18 cartes.

défi s
Vous souhaitez mettre l’épreuve vos talents de stratège et votre instinct 
aventurier ? Vingt défi s vous attendent (voir cartes Défi s). Attention, il n’est 
possible de valider qu’un seul défi  par partie. Si vous accomplissez plusieurs défi s 
au cours d’une seule partie, vous devrez choisir celui que vous souhaitez valider.
Notez les défi s que vous avez validés pour vous souvenir de vos exploits !
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Phase d’Ogotaï3

OPTIONS DE JEU

Ogotaï lance sa guerre totale et vous perdez immédiatement la partie si :

• La silhouette d’Ogotaï atteint la dernière case de la piste « Préparatifs de guerre » ;
•  Vous ne pouvez pas piocher de carte Chaams car les 18 cartes sont déjà en jeu ;
•  Vous ne pouvez pas placer une carte Chaams piochée parce que tous les Lieux 

découverts sont déjà occupés par des cartes Chaams.

conditions de défaite



1  Laura débute le tour de son héros Pied-d’arbre en lançant les dés.
Le dé du Destin lui indique qu’elle doit prendre 3 dés blancs.
Elle choisit 1 dé « 1 compétence » et 1 dé « 3 compétences ».
Elle est également obligée de prendre 1 dé « 1 Chaams » puisque les trois dés 
qui restent sont néfastes. Elle place les 3 dés qu’elle a choisis sur sa carte Héros.
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3  Elle décide de mettre fin à sa phase du Destin. Au cours de la 
phase des Chaams, elle défausse son dé Chaams et pioche 1 carte 
Chaams « Corruption » de niveau 2 qu’elle place à côté de la 
carte Lieu « Mayaxatl », où se trouve son Héros, Pied-d’arbre. 
Elle aurait pu la placer sur la carte Lieu précédente, « Jungle », 
mais pas sur la suivante, car elle n’est pas encore découverte.

4  Laura commence sa phase d’action en utilisant son dé « 3 compétences » comme s’il s’agissait d’un dé 
« voyage » pour retourner la carte Lieu « grande pyramide ». Deux cartes Chaams sont immédiatement piochées 
et placées sur ce Lieu (2 symboles Chaams sur la carte). Elle pioche ensuite 2 cartes Compétence en dépensant ses 
2 dés « 1 compétence ». Elle se défausse de 2 cartes Compétence « Corruption » pour éliminer la carte Chaams 
qu’elle vient de piocher. Elle n’a plus de dé et ne souhaite pas utiliser le pouvoir unique de Pied-d’arbre, son tour 
de Héros prend fin. Elle retourne sa carte Héros afin que le côté « fatigué » soit visible.

5  Tous les Héros ont fini leur tour, la phase d’ogotaï commence. Le demi-dieu avance d’une case sur son parcours et 
atteint une case « Guerre » de niveau 3. Il faut donc piocher et placer 3 cartes Chaams sur la piste de jeu. Une 1èrecarte 
est piochée et placée sur le 1er lieu découvert, la « Mayaxatl ». Une 2e carte est piochée et placée sur « Jungle ». La 3e 
carte piochée ne peut pas être placée sur la « Déesse-sans-nom », car des cartes Chaams s’y trouvent déjà ; elle est donc 
déposée sur le lieu précédent, « Cité Xinjin ». La menace se rapproche du pays viking !

2  Laura décide de relancer les dés restants. Le dé du Destin affiche 
« Tanatloc ». Elle gagne 1 dé blanc et choisit le dé « 1 compétence ». Grâce 
à Tanatloc, elle échange 2 cartes Compétence « Esquive » contre 2 cartes 
« Combat » que possède Thorgal (incarné par Antonin, un autre joueur).

EXEMPLE DE TOUR DE JEU
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