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TOUR DU JOUEUR
1. Prière :

• Envoyez un Prêtre – placez un Prêtre 

sur un Monument.

• Forgez une Rune – Le Héros prend la Rune 

d’une Forge située dans sa Région.

2. Héros – Choisissez une option :

• Soignez 1 Blessure du Héros.

• Déplacez le Héros d’un maximum de 2 Régions.

• Déplacez le Drakkar d’un maximum de 2 Mers.

3. Actions Runiques – 

Choisissez 1 Action Runique.

4. Manœuvres – Activez 1 Armée 

(déplacez-la ou augmentez sa valeur si 

elle se trouve dans un Village sous votre contrôle). 

Si vous ne possédez pas d’Armée en jeu, 

vous pouvez en Recruter une à la place.

5. Actions Spéciales – Choisissez 1 option :

• Une Action Spéciale sur la Roue qui ne contient 

pas un de vos marqueurs Contrôle.

• Construisez un Monument (seulement si vous 

possédez au moins 1 marqueur Contrôle 

sur la Roue d’Action).

ACTIONS RUNIQUESLe joueur peut dépenser 1 Rune correspondante pour :
• Prendre le contrôle d’un Monstre neutre situé dans la même Région que son Héros.• Activer le Boss dans la Région de son Héros.• Former une Alliance avec un Royaume adjacent (il pioche 1 carte Combat s’il est le premier à le faire).Le joueur peut dépenser 2 Runes différentes pour :

• Augmenter de 1 la valeur d’une de ses Armées.
• Activer 1 Monstre, soit neutre, soit sous son contrôle.• Placer son Héros dans la Région de son choix.

• Piocher 1 carte Combat.Le joueur peut dépenser 3 Runes différentes pour :
• Augmenter de 1 sa Caractéristique la plus basse.
• Piocher 2 cartes Combat.
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ACTIONS SPÉCIALES
Mobilisation – Activez un nombre au choix 
de vos Armées sur le plateau.Préparation – Choisissez 2 options :

• Augmentez de 1 la valeur d’une de vos Armées 
dans un Village sous votre contrôle.

• Piochez 1 carte Combat• Recevez 1 Rune au choix.• Soignez 1 Blessure de votre Héros.Usurpation – Si votre Puissance est supérieure 
ou égale à la Force de Population ou la valeur d’Armée 

de la Région où se trouve votre Héros, prenez-en 
le contrôle. Les Armées adverses doivent se Replier. 

Recrutez 1 Armée dans la Région.Construction de Temple – Construisez un Temple 

dans une Région sous votre contrôle. La Région 
doit abriter un Autel et ne pas contenir de Temple. 

Recevez 1 Prêtre.
Renforts – Dans une Région adjacente à votre 
Drakkar ou dans une Région sous votre contrôle 
pourvue d’un Village, placez une nouvelle Armée dont 

la valeur est égale à l’Autorité de votre Héros.
Monstres – Chassez un Monstre situé dans la même 

Région que votre Héros OU Activez 2 Monstres, 
soit neutres, soit sous votre contrôle.

Sagesse

HEIMDALL
Base: +1 Sagesse

1: +1 Sagesse. Gagnez le bonus 
de 1 de vos Royaumes alliés.

2: +1 Sagesse. Gagnez les bonus 
de 2 de vos Royaumes alliés 
différents.

3: +1 Sagesse. Gagnez les bonus 
de 3 de vos Royaumes alliés 
différents.
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HEIMDALL
Base: +1 Puissance

1: +1 Puissance. Gagnez le bonus 
de 1 de vos Royaumes alliés.

2: +1 Puissance. Gagnez les bonus 
de 2 de vos Royaumes alliés 
différents.

3: +1 Puissance. Gagnez les bonus 
de 3 de vos Royaumes alliés 
différents.

Puissance
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ART E FAC T

Utilisez au début de votre tour.Placez votre Héros dans la Région de votre choix.

CLÉ DU BIFROST (HEIMDALL)ARTEFACT DIVIN
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Alliés Runiques
Quand vous avez formé une Alliance 

avec au moins 3 Royaumes, 
vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 

(minimum 1).
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Alliés Runiques

L’Appel du Jarl
Au début de votre tour, 

vous pouvez défausser cette Bénédiction 
pour augmenter de 1 la valeur de toutes 

vos Armées situées dans un Territoire au choix.
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Quand vous avez formé une Alliance Quand vous avez formé une Alliance 
avec au moins 3 Royaumes, 

L’Appel du JarlQuand vous avez formé une Alliance L’Appel du JarlQuand vous avez formé une Alliance 
avec au moins 3 Royaumes, 

L’Appel du Jarl
avec au moins 3 Royaumes, avec au moins 3 Royaumes, 

vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 
avec au moins 3 Royaumes, 

vous pouvez défausser cette Bénédiction vous pouvez défausser cette Bénédiction vous pouvez défausser cette Bénédiction 
vos Actions Runiques coûtent 1 de moins vos Actions Runiques coûtent 1 de moins Au début de votre tour, vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 

vous pouvez défausser cette Bénédiction vous pouvez défausser cette Bénédiction vous pouvez défausser cette Bénédiction 
vos Actions Runiques coûtent 1 de moins Au début de votre tour, vos Actions Runiques coûtent 1 de moins Au début de votre tour, vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 

vous pouvez défausser cette Bénédiction vous pouvez défausser cette Bénédiction vous pouvez défausser cette Bénédiction 
Appel aux Armes
vous pouvez défausser cette Bénédiction vous pouvez défausser cette Bénédiction vous pouvez défausser cette Bénédiction 
pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes 

vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.
pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes 

vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.
Lors de votre étape de Manœuvres, 

si vous augmentez la valeur 
d’une de vos Armées dotées de la valeur 

la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.
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Quand vous avez formé une Alliance 

vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 
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Alliés Runiques
Quand vous avez formé une Alliance 

avec au moins 3 Royaumes, 
vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 

avec au moins 3 Royaumes, 
vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 

vous pouvez défausser cette Bénédiction 
pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes 

vos Armées situées dans un Territoire au choix.

Quand vous avez formé une Alliance 
avec au moins 3 Royaumes, 

Quand vous avez formé une Alliance 
avec au moins 3 Royaumes, 

L’Appel du JarlQuand vous avez formé une Alliance L’Appel du JarlQuand vous avez formé une Alliance 
avec au moins 3 Royaumes, 

L’Appel du Jarl
avec au moins 3 Royaumes, avec au moins 3 Royaumes, 

vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 
(minimum 1).

avec au moins 3 Royaumes, 
Au début de votre tour, vos Actions Runiques coûtent 1 de moins Au début de votre tour, vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 

vous pouvez défausser cette Bénédiction (minimum 1).vous pouvez défausser cette Bénédiction (minimum 1).
pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes 

vos Armées situées dans un Territoire au choix.

vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 
(minimum 1).

Au début de votre tour, vos Actions Runiques coûtent 1 de moins Au début de votre tour, vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 
vous pouvez défausser cette Bénédiction (minimum 1).vous pouvez défausser cette Bénédiction (minimum 1).Appel aux Armes(minimum 1).Appel aux Armes(minimum 1).

Au début de votre tour, Appel aux ArmesAu début de votre tour, vos Actions Runiques coûtent 1 de moins Au début de votre tour, vos Actions Runiques coûtent 1 de moins Appel aux Armesvos Actions Runiques coûtent 1 de moins Au début de votre tour, vos Actions Runiques coûtent 1 de moins 
vous pouvez défausser cette Bénédiction 
Appel aux Armes
vous pouvez défausser cette Bénédiction (minimum 1).vous pouvez défausser cette Bénédiction (minimum 1).Appel aux Armes(minimum 1).vous pouvez défausser cette Bénédiction (minimum 1).vous pouvez défausser cette Bénédiction (minimum 1).vous pouvez défausser cette Bénédiction (minimum 1).
pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes 

vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.
Lors de votre étape de Manœuvres, Lors de votre étape de Manœuvres, Lors de votre étape de Manœuvres, Lors de votre étape de Manœuvres, pour augmenter de 1 la valeur de toutes Lors de votre étape de Manœuvres, pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes Lors de votre étape de Manœuvres, pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes Lors de votre étape de Manœuvres, pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes Lors de votre étape de Manœuvres, pour augmenter de 1 la valeur de toutes pour augmenter de 1 la valeur de toutes Lors de votre étape de Manœuvres, pour augmenter de 1 la valeur de toutes 

si vous augmentez la valeur si vous augmentez la valeur si vous augmentez la valeur si vous augmentez la valeur si vous augmentez la valeur si vous augmentez la valeur si vous augmentez la valeur vos Armées situées dans un Territoire au choix.si vous augmentez la valeur vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.si vous augmentez la valeur vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.si vous augmentez la valeur vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.si vous augmentez la valeur vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.si vous augmentez la valeur vos Armées situées dans un Territoire au choix.vos Armées situées dans un Territoire au choix.si vous augmentez la valeur vos Armées situées dans un Territoire au choix.
d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur d’une de vos Armées dotées de la valeur 

la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.
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d’une de vos Armées dotées de la valeur 
la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.la plus basse, augmentez-la de 2 au lieu de 1.B

É N É D I C T I O N

Nidavellir
Piochez 

2 Artefacts Communs. 
Choisissez-en un et mélangez 

l’autre dans le paquet.

ART E FAC TAC T

Utilisez au début de votre tour.

Défaussez cet Artefact 

soit pour augmenter de 1 la valeur 

d’une de vos Armées, 

soit pour piocher 

1 carte Combat.

AC

GJALLARHORN
ARTEFACT COMMUN

NI
DA

Utilisez au début de votre tour.
Utilisez au début de votre tour.

Défaussez cet Artefact 

soit pour augmenter de 1 la valeur 
soit pour augmenter de 1 la valeur 

CHASSE

BATAILLEBATAILLE

Utilisez pendant la Chasse.Défaussez cet Artefact pour vous défendre contre un effet d’Attaque de Monstre (y compris une Attaque Spéciale). Si vous le faites, ne vérifiez pas la valeur de Point Faible.

Utilisez au début de la Bataille. Défaussez cet Artefact pour ignorer tous les symboles Pertes des cartes Combat que vous avez jouées.

SVALIN
ARTEFACT COMMUN

NI
DA

BATAILLE

ne vérifiez pas la valeur de Point Faible.
ne vérifiez pas la valeur de Point Faible.

Utilisez au début de la Bataille. 
Utilisez au début de la Bataille. 

CHASSE
Utilisez pendant la Chasse.Défaussez 

BATAILLE

CHASSE

BATAILLE

Utilisez au début de votre Chasse.
Défaussez cet Artefact pour infliger 

1 Dégât dans une case Épée.

Utilisez au début de la Bataille.
Défaussez cet Artefact pour recevoir +3 

en valeur de Bataille si celle-ci 
se déroule dans la même Région que votre Héros.

BALMUNGARTEFACT COMMUN

NI
DA

Asgard

Recevez 1 Valknut.

2

Matériel :

4 Figurines de Prêtres

Monument d’Heimdall (démonté)

8 Cartes Artefact 
Commun

5e Joueur Gardien du Bifrost

Nidavellir
2 Anneaux grande taille

Pion Royaume d’Asgard
3 Cartes Événement

3 Pions Forge

20 Marqueurs Contrôle

1 Anneau de Héros

3 Pions Mise 
en Place d’Asgard6 Pions Valknut

2 Temples (avec socles 
en plastique)

1 Figurine de Drakkar

6 Figurines d’Armée

1 Carte du Dieu 
Heimdall recto verso

Pion Royaume 
de Nidavellir

1 Plateau de Joueur

PIONS :

CARTES :

FIGURINES :

AUTRES : CARTES :

PIONS :

FIGURINES :

1 Artefact 
Divin d’Heimdall

3 Pions 
Caractéristique

3 Cartes Référence 1 Piste de Temple

12 Cartes Bénédiction d’Heimdall

Plateau latéral

La boîte Récompenses contient plusieurs extensions destinées à enrichir votre boîte de base de Lords of Ragnarok. Grâce à ces 
extensions, il vous est désormais possible d’ajouter un cinquième joueur ou d’insuffler un souffle encore plus épique à vos parties !

6 Cadrans d’Armée



HEL
Base: +1 Autorité

1: +1 Autorité. Chaque autre joueur 
choisit 1 option ci-après.

2: +1 Autorité. Chaque autre joueur 
choisit 2 options ci-après.

3: +1 Autorité. Chaque autre joueur 
choisit 3 options ci-après.
• Réduisez de 1 la valeur 

d’une Armée.
• Subissez 1 Blessure.
• Défaussez 1 carte Combat.
• Défaussez 1 Rune au choix.

Autorité

Pd
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HEL
Base: +1 Puissance

1: +1 Puissance. Chaque autre joueur 
choisit 1 option ci-après.

2: +1 Puissance. Chaque autre joueur 
choisit 2 options ci-après.

3: +1 Puissance. Chaque autre joueur 
choisit 3 options ci-après.
• Réduisez de 1 la valeur 

d’une Armée.
• Subissez 1 Blessure.
• Défaussez 1 carte Combat.
• Défaussez 1 Rune au choix.

Puissance
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VENIN DE SERPENT (JÖRMUNGANDR)ARTEFACT DE MONSTRE

Utilisez au début ou à la fin de votre étape de Héros.Dans le Territoire de votre Héros, réduisez de 1 la valeur de toutes les Armées (y compris les vôtres). Une Armée ne peut pas être détruite de la sorte.
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ART E FAC T

Utilisez au début de votre tour.Déplacez votre Drakkar ou celui d’un adversaire d’un maximum de 2 Mers.

PINCE GIGANTESQUE (KRAKEN)ARTEFACT DE MONSTRE

PINCE GIGANTESQUE 

Ré
c

Utilisez au début ou à la fin de votre étape de Héros.Dans la Région de votre Héros ou dans une Région adjacente, infligez 1 Blessure à un autre Héros ou réduisez de 1 la valeur d’une Armée.

FAMINE (HEL)ARTEFACT DIVIN Pd
L

Pacte de Sang
Au début ou à la fin de votre étape de Héros, 
vous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume 

adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
(sans dépenser de Rune).
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Pacte de Sang
Au début ou à la fin de votre étape de Héros, 

La Voie du Valhalla
Quand au moins 1 Armée est détruite 

dans le Territoire occupé par votre Héros, 
recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.

Pd
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Au début ou à la fin de votre étape de Héros, 
vous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros vous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros vous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros La Voie du Valhallavous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros vous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros vous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume 
La Voie du Valhallavous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros La Voie du Valhallavous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros 

Quand au moins 1 Armée est détruite Quand au moins 1 Armée est détruite Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume pour former une Alliance avec un Royaume pour former une Alliance avec un Royaume 

Quand au moins 1 Armée est détruite Quand au moins 1 Armée est détruite Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
Troupes de Débarquement

adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
(sans dépenser de Rune).

Quand au moins 1 Armée est détruite Quand au moins 1 Armée est détruite Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
dans le Territoire occupé par votre Héros, dans le Territoire occupé par votre Héros, dans le Territoire occupé par votre Héros, 
recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.

Quand au moins 1 Armée est détruite Quand au moins 1 Armée est détruite Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
(sans dépenser de Rune).dans le Territoire occupé par votre Héros, dans le Territoire occupé par votre Héros, dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).

recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.
Quand vous Recrutez exactement 1 Armée, 

vous pouvez placer cette Armée
 d’une valeur égale soit à votre Sagesse, 

soit à votre Autorité (la plus basse), 
dans une Région de votre choix du plateau.
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Au début ou à la fin de votre étape de Héros, 
vous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume 

adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
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Pacte de Sang
Au début ou à la fin de votre étape de Héros, 
vous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume 

adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume 

adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
(sans dépenser de Rune).

Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).
recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.

Au début ou à la fin de votre étape de Héros, 
vous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume 

vous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume 
La Voie du Valhallavous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros La Voie du Valhallavous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume 

adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
(sans dépenser de Rune).

Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).
recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.

pour former une Alliance avec un Royaume pour former une Alliance avec un Royaume 
La Voie du Valhallavous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros La Voie du Valhallavous pouvez infliger 1 Blessure à votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume 

Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
pour former une Alliance avec un Royaume Troupes de Débarquementpour former une Alliance avec un Royaume pour former une Alliance avec un Royaume Troupes de Débarquementpour former une Alliance avec un Royaume Troupes de Débarquementpour former une Alliance avec un Royaume Troupes de Débarquementpour former une Alliance avec un Royaume 

Quand au moins 1 Armée est détruite 
Troupes de Débarquement

Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
Troupes de Débarquement

adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
(sans dépenser de Rune).

adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).
recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.

adjacent à la Région où se trouve votre Héros Quand au moins 1 Armée est détruite adjacent à la Région où se trouve votre Héros 
(sans dépenser de Rune).Quand vous Recrutez exactement 1 Armée, (sans dépenser de Rune).dans le Territoire occupé par votre Héros, Quand vous Recrutez exactement 1 Armée, dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).Quand vous Recrutez exactement 1 Armée, (sans dépenser de Rune).dans le Territoire occupé par votre Héros, (sans dépenser de Rune).

vous pouvez placer cette Arméevous pouvez placer cette Arméevous pouvez placer cette Arméevous pouvez placer cette Arméevous pouvez placer cette Arméerecevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.vous pouvez placer cette Arméerecevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.vous pouvez placer cette Arméerecevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.vous pouvez placer cette Arméerecevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.vous pouvez placer cette Arméerecevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.vous pouvez placer cette Arméerecevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.vous pouvez placer cette Arméerecevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.vous pouvez placer cette Arméerecevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.vous pouvez placer cette Arméerecevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.recevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.vous pouvez placer cette Arméerecevez soit 1 Rune, soit 1 carte Combat.
 d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse,  d’une valeur égale soit à votre Sagesse, 

soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), 
dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.dans une Région de votre choix du plateau.

Pd
L

Pd
L

Pd
L

soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), soit à votre Autorité (la plus basse), 
dans une Région de votre choix du plateau.
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É N É D I C T I O N

M O N S T R E

M O N S T R E

B O S S

S T R E

ARMÉE +1ARMÉE +1RUNEPRÊTRE

Attaque 
de Région

Infligez 1 Blessure à tous les Héros situés 

dans des Régions adjacentes à la Mer 

occupée par Jörmungandr. Si aucune 

de ces Régions ne contient de Héros, déplacez 

Jörmungandr dans une Mer adjacente 

et infligez 1 Blessure à tous les Héros situés 

dans des Régions adjacentes à cette Mer.

Attaque 
Spéciale

Infligez 1 Blessure. Le Chasseur réduit 

de 1 sa Caractéristique Sagesse. 

La Chasse se termine immédiatement. 

Trophée
Venin de Serpent

Jörmungandr
Attaque 
de Région
Attaque 
de Région
Attaque 

Infligez 1 Blessure à tous les Héros situés 

La Chasse se termine immédiatement. 

Trophée
Venin de SerpentVenin de Serpent

dans des Régions adjacentes à cette Mer.

Attaque 
Spéciale
Attaque 
Spéciale
Attaque 

Infligez 1 Blessure. Le Chasseur réduit 
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S T R E

ARMÉE +1RUNEPRÊTRE

Attaque 
de Région

Déplacez le Kraken dans une Mer 

adjacente et placez tous les Drakkars 

qui s’y trouvent dans une Mer adjacente 

de votre choix.

Attaque 
Spéciale

Le Chasseur défausse toutes 

ses cartes Combat. Ensuite, 

si le Drakkar du Chasseur ne se trouve 

pas dans la même Mer que le Kraken, 

la Chasse se termine immédiatement. 

Trophée
Pince Gigantesque

Kraken
Attaque 
de Région
Attaque 
de Région
Attaque 

Déplacez le Kraken dans une Mer 

Attaque 
Spéciale
Attaque 
Spéciale
Attaque 

Le Chasseur défausse toutes 

Trophée
Pince GigantesquePince Gigantesque
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Compétence Passive :
Fenrir ne se déplace jamais. Une Armée 

ne peut JAMAIS être placée ou se déplacer 

dans la Région occupée par Fenrir. La Région 

de Fenrir ne peut pas être contrôlée 

et n’est pas considérée comme faisant partie 

d’un Territoire(le Territoire où elle se trouve contient 

donc 1 Région de moins).

Fenrir ne peut être Chassé que par des joueurs 

ayant tué au moins 2 Monstres (un seul dans une 

partie à 2 joueurs).

Rune :
Réduisez de 1 la valeur de toutes 

les Armées situées dans une Région au choix.

Attaque 
Spéciale :

Le Chasseur choisit 

2 Caractéristiques et les réduit de 1. 

La Chasse se termine immédiatement.

ACTIVATION D’ÉVÉNEMENT : 
Piochez une autre carte Événement. Réduisez 

de 1 la valeur de toutes les Armées situées 

dans la Région indiquée par la carte.

Fenrir
Attaque 
Spéciale :
Attaque 
Spéciale :
Attaque 

Le Chasseur choisit 
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Helheim
Activez un Monstre neutre 

ou sous votre contrôle.

CHASSE

BATAILLE

CHASSE

LANCE
Au lieu d’infliger un Dégât 

doté du symbole Lance, 

vous pouvez combiner cette carte 

avec une carte Bouclier pour infliger 

le type de Dégât de votre choix.

2
PIRATES

Si la Bataille se déroule 

dans une Région adjacente à la Mer 

occupée par votre Drakkar, 

recevez +1 en valeur de Bataille.

Ré
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DÉPLACEMENT DU HÉROS :

Le Disciple augmente sa Puissance.S’il contrôle au moins 1 Région pourvue d’un Monument, il place un pion Désolation.

MONSTRES

PIOCHER DES CARTES COMBAT
FORMER UNE ALLIANCE

1318

SKULD1

MIN

LANCE
Au lieu d’infliger un Dégât 

doté du symbole Lance, 

vous pouvez combiner cette carte 

BATAILLE

Au lieu d’infliger un Dégât 

doté du symbole Lance, 

vous pouvez combiner cette carte 

avec une carte Bouclier pour infliger 

le type de Dégât de votre choix.

Si la Bataille se déroule 

dans une Région adjacente à la Mer 

occupée par votre Drakkar, 

recevez +1 en valeur de Bataille.

CHASSE
BATAILLE

BATAILLE

Au lieu d’infliger un Dégât 

doté du symbole Lance, 

vous pouvez combiner cette carte 

avec une carte Bouclier pour infliger 

le type de Dégât de votre choix.

Si la Bataille se déroule 

dans une Région adjacente à la Mer 

occupée par votre Drakkar, 

recevez +1 en valeur de Bataille.

avec une carte Bouclier pour infliger 

le type de Dégât de votre choix.
CHASSEle type de Dégât de votre choix.
CHASSEle type de Dégât de votre choix.

Au lieu d’infliger un Dégât 

doté du symbole Lance, 

vous pouvez combiner cette carte 
vous pouvez combiner cette carte 

avec une carte Bouclier pour infliger 

dans une Région adjacente à la Mer 
dans une Région adjacente à la Mer 

ARCQuand vous jouez cette carte pour infliger 1 Dégât à un Monstre, piochez 1 carte Combat, puis défaussez 1 carte Combat de votre main.

1
ARCHERSVotre adversaire doit choisir 1 de ses cartes Combat et la mettre de côté. Cette carte ne peut pas être jouée jusqu’à 

la fin de la Bataille. À la fin de la bataille, 
votre adversaire la remet dans sa main.
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DÉPLACEMENT DU HÉROS :
DÉPLACEMENT DU HÉROS :

Le Disciple augmente sa Puissance.S’il contrôle au moins 1 Région pourvue d’un Monument, il place un pion Désolation.

MONSTRES

PIOCHER DES CARTES COMBAT

SKULD1

MIN

DÉPLACEMENT DU HÉROS :

Le Disciple augmente sa Puissance.S’il contrôle au moins 1 Région pourvue d’un Monument, il place un pion Désolation.

Le Disciple augmente sa Puissance.
Le Disciple augmente sa Puissance.S’il contrôle au moins 1 Région pourvue 

S’il contrôle au moins 1 Région pourvue d’un Monument, il place un pion Désolation.

Le Disciple augmente sa Puissance.

S’il contrôle au moins 2 Régions pourvues 

d’un Temple, il place un pion Désolation.

MONSTRESMONSTRESCONSTRUCTION 

DE TEMPLE

CONTRÔLER 

UN MONSTRE

FORMER UNE 
ALLIANCE

813

EGIL1

MIN

BATAILLE

Quand vous jouez cette carte pour infliger 1 Dégât à un Monstre, piochez 1 carte Combat, puis défaussez 1 carte Combat de votre main.

ARCHERSVotre adversaire doit choisir 1 de ses cartes Combat et la mettre de côté. Cette carte ne peut pas être jouée jusqu’à 
la fin de la Bataille. À la fin de la bataille, 
votre adversaire la remet dans sa main.

C O M B AT

DÉPLACEMENT DU HÉROS :
DÉPLACEMENT DU HÉROS :

Le Disciple augmente sa Puissance.

S’il contrôle au moins 2 Régions pourvues 

d’un Temple, il place un pion Désolation.

CONSTRUCTION 

DE TEMPLE

CONTRÔLER 

UN MONSTRE

13

EGIL1

MIN

AC T IO NC T IIOO NN
S OL O

Choisissez un Monstre 

sur le plateau 

et recevez son Artefact, 

déchargé.

T YRSD OT TIR
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Choisissez un Dieu sur le plateau et recevez son Artefact, déchargé.

BALDURSSON

Ré
c

CAPACITÉ SPÉCIALE
Dans la Région 
où se trouve Skuld, recevez +1 
à votre valeur de Bataille 
pour chaque Rune 
en votre possession.

S k u l d
La Sorcière

CAPACITÉ SPÉCIALE
Dans la Région d’Egil 
ou dans une Région adjacente, 
dépensez 1 Rune 
de votre choix pour soit réduire 
de 1 la valeur d’une Armée, 
soit infliger 1 Dégât à un Monstre 
(sans gagner de Trophée).

E g i l
L’Archer

Helheim
Activez un Monstre neutre 

ou sous votre contrôle.

3

Monument de Hel (Démonté)

35 Cartes Combat 2 Cartes Origine

Progéniture de Loki Autres Éléments

Carte Artefact 
de Jörmungandr Carte Artefact 

Kraken

Fiche du Boss Fenrir

Figurine de Jörmungandr

Pion Royaume 
de Helheim

Pion Royaume 
de Helheim 

pour 2 joueurs

1 Carte de la Déesse 
Hel recto verso

4 Cartes Action 
(Solo)

2 Fiches de Héros

2 Figurines 
de Héros

Figurine 
du Kraken

CARTES : CARTES :

PIONS :

PIONS :

FIGURINES :

FIGURINES :

Carte Artefact 
Divin de Hel

Fiche de Jörmungandr
Fiche du Kraken

Figurine du Boss Fenrir

12 Cartes 
Bénédiction de Hel
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Extension 
5e Joueur
Suivez la Mise en Place du livret du jeu de base en appliquant 
les changements suivants :

1. Disposez le plateau principal sur sa face 2 joueurs (indiquée 
par ). Ajoutez le plateau latéral (indiquée par ) afin que 
les Régions correspondent. 

2. Placez les pions Royaume dans leurs cases respectives 
(voir ci-dessous).

Alfheim Vanaheim
Nilfheim

Jotunheim
MuspelheimSvartalheim

4. Utilisez la piste de Temple pour 5 joueurs fournie dans cette 
extension. Pour votre première partie, il est conseillé de 
choisir la face avec 2 Donnes de Bénédiction.

5. Prenez les 3 pions Rune fournis dans cette extension (dotés 
de 3 symboles Runiques différents), choisissez-en un au 
hasard et ajoutez-le aux 6 pions Forge du jeu de base. 
Placez les 7 pions aléatoirement dans les Régions pourvues 
du symbole Forge. Placez ensuite la Rune correspondante 
sur chaque Forge .

9. Avant de résoudre cette étape, ajoutez les 3 cartes Événement 
numérotées 22, 23 et 24 au paquet Événement.

11. Prenez les cartes Augure prévues pour les parties à « 3+ » 
joueurs.

Extension 
Progéniture 
de Loki
Vous pouvez ajouter Hel à votre partie en l’échangeant contre 
le Monument de Thor ou d’Odin. Lors de la Mise en Place, 
appliquez les changements suivants :

6. Placez la base du Monument de Hel dans une Région 
pourvue d’un emplacement de Monument doté du symbole 
de Caractéristique Puissance ou Autorité (selon le Dieu qu’elle 
remplace). Disposez ensuite la carte de la Déesse Hel sur la 
face correspondant à la Caractéristique du Monument choisi. 
Placez son Artefact à côté de son Monument.

9. Échangez toutes les cartes Bénédiction du Dieu qu’elle 
remplace par celles de Hel (marquées « PdL »).

Jörmungandr (Monstre Marin) – Pour jouer avec 
Jörmungandr, ajoutez simplement sa fiche de Monstre au jeu 
de base. Lors de l’étape 7 de la Mise en Place, piochez des 
fiches de Monstres au hasard ou choisissez ceux avec lesquels 
vous voulez jouer, en fonction de vos préférences.
Remarque : une partie doit contenir 6 Monstres, ni plus ni moins 
(3 paires, chacune pourvue d’un symbole Runique différent).

Fenrir – vous pouvez ajouter Fenrir à votre partie en l’échangeant 
contre Loki. Toutes les règles qui concernent le Boss s’appliquent 
désormais à Fenrir. Avant la partie, familiarisez-vous avec les règles 
de Fenrir présentées sur sa fiche. 

Helheim  – vous pouvez ajouter Helheim à votre partie en 
l’échangeant contre le Royaume de Niflheim.

Monstres Marins
Les extensions de cette boîte permettent l’ajout de 
Monstres Marins (le Kraken et Jörmungandr) qui vont 
répandre la terreur sur les Mers. Quand un Monstre 
Marin arrive en jeu, il est placé dans la Mer adjacente à 
la Région dont le numéro apparaît sur la carte Événement 
piochée. Si plusieurs Mers sont éligibles, choisissez la plus 
« intérieure » (celle qui ne touche pas le bord du plateau). 
Quand un Monstre Marin se déplace, il se rend dans une 
Mer adjacente à la sienne. Afin de Chasser ou de prendre 
le contrôle d’un Monstre Marin, le Héros du joueur doit être 
adjacent à la Mer qui abrite ce Monstre.

Extension Gardien 
du Bifrost
Vous pouvez ajouter Heimdall à votre partie en l’échangeant 
contre le Monument de Freya ou de Thor. Lors de la Mise en Place, 
appliquez les changements suivants :

6. Placez la base du Monument de Heimdall dans une Région 
pourvue d’un emplacement de Monument doté du symbole 
de Caractéristique Puissance ou Sagesse (selon le Dieu qu’il 
remplace). Disposez ensuite la carte du Dieu Heimdall sur la 
face correspondant à la Caractéristique du Monument choisi. 
Placez son Artefact à côté de son Monument.

9. Échangez toutes les cartes Bénédiction du Dieu qu’il 
remplace par celles de Heimdall (marquées « GdB »).

Royaume d’Asgard
Asgard est un puissant Royaume situé au sommet d’Yggdrasil. 
S’allier avec lui donne au joueur une chance d’obtenir les 
pions Rune Valknut lorsque l’Action Spéciale : Construction de 
Monument est choisie (avant de résoudre celle-ci).
Asgard peut être ajouté à une partie sans avoir à retirer un autre 
Royaume. Il suffit, lors de l’étape 2 de la Mise en Place, de 
disposer le pion Royaume d’Asgard à côté du plateau principal. 
Placez tous les pions Valknut sur le Royaume d’Asgard. 
Prenez un pion Mise en Place d’Asgard au hasard et placez-
le également, symbole Runique visible, sur le pion Royaume 
d’Asgard. Remettez les 2 autres pions de Mise en Place dans la 
boîte, vous n’en aurez pas besoin.
Un joueur peut former une Alliance avec Asgard quand, lors 
d’une Action Runique, son Héros se trouve dans une Région 
adjacente à Yggdrasil (la Roue d’Action). Pour s’allier, il doit 
défausser la Rune correspondant à celle du pion Mise en 
Place d’Asgard. S’il s’agit du premier joueur à le faire, il pioche 
normalement 1 carte Combat. Lorsqu’il forme une Alliance 
avec Asgard, le joueur place son marqueur Contrôle sur le 
pion Royaume d’Asgard (pas sur la Roue d’Action). Asgard 
est considéré comme un Royaume normal. Toutes les règles 
qui concernent les Royaumes (comme les Bénédictions) 
s’appliquent aussi à Asgard.
Le bonus de Royaume d’Asgard est résolu quand un joueur 
quelconque effectue l’Action Spéciale  : Construction de 
Monument (avant de résoudre celle-ci). Elle est résolue de la 
même façon que tous les autres bonus de Royaume.
Pions Valknut – Il s’agit de pions Rune supplémentaires qui 
peuvent remplacer n’importe quelle autre Rune. De plus, ils ne 
comptent pas dans la limite de Runes d’un joueur. Ces pions 
ne peuvent être obtenus que par le biais du bonus de Royaume 
d’Asgard. Le nombre de Runes Valknut et limité : aucun joueur 
ne peut en posséder plus de 1 à la fois (dans une partie à 4 ou 
5 joueurs) ou 2 à la fois (dans une partie à 2 ou 3 joueurs). Si un 
joueur gagne une Rune Valknut alors qu’il en possède déjà une, 
ignorez simplement cette étape.

Mini Extension 
Nidavellir
Vous pouvez ajouter Nidavellir en l’échangeant avec le royaume 
de Svartalfheim lors de l’étape 2 de la Mise en Place. Mélangez 
également tous les Artefacts Communs et placez-les à proximité 
du plateau principal. Lorsqu’un joueur obtient un Artefact 
Commun, celui-ci est Chargé. L’effet de chaque Artefact 
Commun indique le moment où il peut être utilisé. Lorsqu’il est 
défaussé, un Artefact commun est remélangé dans son paquet. 

Autres Extensions 
des Récompenses
Héros et Origines :
Pour ajouter les nouvelles Origines à votre partie, mélangez-les 
avec les autres.
Pour ajouter les nouveaux Héros à votre partie, mélangez leurs 
fiches avec les autres.

Cartes Combat :
Pour ajouter les nouvelles cartes Combat à votre partie, 
remplacez les cartes Combat du jeu de base par le paquet de 
35 cartes Combat des Récompenses.
Si vous le souhaitez, vous pouvez, au lieu d’échanger les 
paquets, mélanger les cartes de la boîte de base et celles des 
Récompenses pour créer un nouveau paquet Combat.

Monstre :
Kraken (Monstre Marin) – Pour jouer avec le Kraken, ajoutez 
simplement sa fiche de Monstre au jeu de base. Lors de l’étape 7 
de la Mise en Place, piochez des fiches de Monstre au hasard ou 
choisissez ceux avec lesquels vous voulez jouer, en fonction de 
vos préférences.
Consultez le cadre « Monstres Marins », colonne de gauche pour 
plus de précisions sur les règles de ces créatures.
Remarque : une partie doit contenir 6 Monstres, ni plus ni moins 
(3 paires, chacune pourvue d’un symbole Runique différent).

Compatibilité des extensions : les extensions comprises dans cette 
boîte sont compatibles avec toutes celles du jeu Lords of Ragnarok.
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