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ART E FAC T

Utilisez au début de votre tour.

Formez une Alliance 

avec le Royaume de votre choix. 

Vous ne dépensez pas de Rune, 

et votre Héros n’a pas 

à être adjacent au Royaume.

MÂCHOIRE DU GARDIEN 

(GARM)
ARTEFACT DE MONSTRE

Ad
MCHEVELURE DE MARE (MARE)

ARTEFACT DE MONSTRE

Utilisez au début de votre tour.Réduisez de 1 la valeur d’une Armée située dans une Région pourvue d’un Village. Une Armée ne peut pas être détruite de la sorte.

Ad
MCORNE DU DRAGON 

(NIDHOGGR)ARTEFACT DE MONSTRE

Utilisez au début de votre tour.
Activez un Monstre neutre ou sous votre contrôle.

Ad
M

ARMÉE +1ARMÉE +1ROYAUME

Attaque 
de Région

Chaque joueur défausse 1 Rune 

de son choix ou subit 1 Blessure.

Attaque 
Spéciale

Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

de son choix.

Trophée
Violon Enchanté

Nokken

Ad
M

Nokken

ARMÉE +1RUNEROYAUME

Attaque 
de Région

Déplacez Mare dans une Région pourvue 

d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 

de chaque Armée située dans cette Région.

Attaque 
Spéciale

Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 

de Monstre. S’il ne reste pas 

suffisamment de cartes dans le paquet, 

la Chasse se termine immédiatement.

Trophée
Chevelure de Mare

Mare
Ad

M
Nokken MareMareMareMareMareMare

ROYAUMEROYAUMEROYAUMEROYAUMEROYAUMEROYAUMEROYAUME

Nidhoggr
Attaque 
de Région

Déplacez Nidhoggr dans une Région 

adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 

de 2 la valeur d’une Armée située 

dans cette Région.

Attaque 
Spéciale

Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 

immédiatement. Placez Nidhoggr 

et le Chasseur dans une Région 

adjacente à Yggdrasil.

Trophée
Corne du Dragon

ARMÉE +1RUNEROYAUMEPRÊTRE

ROYAUME

Ad
M

Attaque 
de Région
Attaque 
de Région
Attaque 

Chaque joueur défausse 1 Rune 

de son choix ou subit 1 Blessure.

Attaque 
Spéciale
Attaque 
Spéciale
Attaque 

Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

de son choix.

Trophée
Violon Enchanté

Attaque 
de Région
Attaque 
de Région
Attaque 

Chaque joueur défausse 1 Rune 

Trophée
Violon Enchanté

Attaque 
Spéciale
Attaque 
Spéciale
Attaque 

Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse 

Attaque 
de Région
Attaque 
de Région
Attaque 

Chaque joueur défausse 1 Rune 

de son choix ou subit 1 Blessure.

Attaque 
Spéciale
Attaque 
Spéciale
Attaque 

Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

Trophée
Violon Enchanté
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Attaque Attaque 
de Régionde Région
Attaque 
de Région
Attaque Attaque 
de Région
Attaque 

Déplacez Mare dans une Région pourvue 
Déplacez Mare dans une Région pourvue 

de son choix ou subit 1 Blessure.
Déplacez Mare dans une Région pourvue 

de son choix ou subit 1 Blessure.

d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 
d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 

de chaque Armée située dans cette Région.
de chaque Armée située dans cette Région.

Attaque Attaque 
Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse Attaque 
Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 
Attaque 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié SpécialeSpéciale
1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié Spéciale
1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

Attaque 
Spéciale
Attaque Attaque 
Spéciale
Attaque 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 
Attaque 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié Spéciale
1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

Attaque 
1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 
Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 

de Monstre. S’il ne reste pas 
de Monstre. S’il ne reste pas 

suffisamment de cartes dans le paquet, 
suffisamment de cartes dans le paquet, 

Violon Enchantésuffisamment de cartes dans le paquet, 

Violon Enchanté
la Chasse se termine immédiatement.
la Chasse se termine immédiatement.

TrophéeTrophée
Chevelure de MareChevelure de MareAd

M

Chevelure de MareAd
M

MareMareMareMareMareMareMare
Attaque Attaque 
de Région
Attaque 
de Région
Attaque 

Chaque joueur défausse 1 Rune 

de son choix ou subit 1 Blessure.

Attaque 
Chaque joueur défausse 1 Rune 

Attaque 
Chaque joueur défausse 1 Rune de Région
Chaque joueur défausse 1 Rune de Région
Chaque joueur défausse 1 Rune 

Attaque 
de Région
Attaque 

Chaque joueur défausse 1 Rune 
Attaque 

Chaque joueur défausse 1 Rune de Région
Chaque joueur défausse 1 Rune 

Attaque 
Chaque joueur défausse 1 Rune 

Déplacez Mare dans une Région pourvue 
de son choix ou subit 1 Blessure.

Déplacez Mare dans une Région pourvue 
de son choix ou subit 1 Blessure.

de Région
Chaque joueur défausse 1 Rune 

de son choix ou subit 1 Blessure.Chaque joueur défausse 1 Rune 

Trophée
Chevelure de Mare

Spéciale
Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

de chaque Armée située dans cette Région.

Attaque 
Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse Attaque 
Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 
Attaque 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié Spéciale
1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié Spéciale
1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 
1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

Attaque 
1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié Spéciale
1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

Attaque 
1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 

Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié Infligez 1 Blessure. Le Chasseur défausse 

1 marqueur Contrôle d’un Royaume allié 

Attaque Attaque 

MareMareMareMareMareMareMare
Attaque 
NidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrMareNidhoggrMareMareNidhoggrMareMareNidhoggrMareMareNidhoggrMareMareNidhoggrMareNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggr

Déplacez Mare dans une Région pourvue 

d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 
d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 
d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 

de chaque Armée située dans cette Région.
de chaque Armée située dans cette Région.

Attaque 
Spéciale
Attaque 
Spéciale
Attaque 

Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 

de Monstre. S’il ne reste pas 

suffisamment de cartes dans le paquet, 
suffisamment de cartes dans le paquet, 

la Chasse se termine immédiatement.
la Chasse se termine immédiatement.

Trophée
Chevelure de MareChevelure de Mare

suffisamment de cartes dans le paquet, 

Ad
M

Attaque Attaque 
de Régionde Région

Déplacez Mare dans une Région pourvue de Région
Déplacez Mare dans une Région pourvue 

Attaque 
de Région
Attaque Attaque 
de Région
Attaque 

Déplacez Nidhoggr dans une Région 
Déplacez Nidhoggr dans une Région 

d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur Déplacez Nidhoggr dans une Région 
d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 

adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 
adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 

de chaque Armée située dans cette Région.
adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 

de chaque Armée située dans cette Région.

de 2 la valeur d’une Armée située 
de 2 la valeur d’une Armée située 

dans cette Région.

Attaque Attaque 
Défaussez 6 cartes du paquet Attaque Attaque 
Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 

SpécialeSpéciale
Attaque 
Spéciale
Attaque Attaque 
Spéciale
Attaque 

Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 
Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 

suffisamment de cartes dans le paquet, 
Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 

suffisamment de cartes dans le paquet, 

immédiatement. Placez Nidhoggr 
immédiatement. Placez Nidhoggr 

la Chasse se termine immédiatement.immédiatement. Placez Nidhoggr 
la Chasse se termine immédiatement.

et le Chasseur dans une Région 
et le Chasseur dans une Région 

adjacente à Yggdrasil.adjacente à Yggdrasil.
Chevelure de Mareadjacente à Yggdrasil.
Chevelure de Mare

TrophéeTrophéeTrophéeTrophée
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Corne du DragonCorne du DragonCorne du Dragon

Attaque 
de Région
Attaque 
de Région
Attaque 

Déplacez Mare dans une Région pourvue 

d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 

Attaque 
de Régionde Région
Attaque 
de Région
Attaque 

Déplacez Mare dans une Région pourvue 
Déplacez Mare dans une Région pourvue 

d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 
d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 

Attaque 
de Région

Déplacez Mare dans une Région pourvue de Région
Déplacez Mare dans une Région pourvue 

Attaque 
de Région
Attaque 

d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur Déplacez Nidhoggr dans une Région 
d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur 

de Région
Déplacez Mare dans une Région pourvue 

d’un Village, puis réduisez de 1 la valeur Déplacez Mare dans une Région pourvue 

Chevelure de MareChevelure de MareChevelure de Mareadjacente à Yggdrasil.
Chevelure de Mareadjacente à Yggdrasil.
Chevelure de Mare

TrophéeTrophée
Corne du Dragon

Chevelure de Mare

Spéciale
Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 
Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 

de Monstre. S’il ne reste pas 
de Monstre. S’il ne reste pas 

suffisamment de cartes dans le paquet, 
suffisamment de cartes dans le paquet, 

dans cette Région.

Attaque 
Défaussez 6 cartes du paquet Attaque Attaque 
Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 

Spéciale
Attaque 
Spéciale
Attaque 

suffisamment de cartes dans le paquet, 
Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 

suffisamment de cartes dans le paquet, 

Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 

de Monstre. S’il ne reste pas 

suffisamment de cartes dans le paquet, 

Défaussez 6 cartes du paquet Attaque 

de Monstre. S’il ne reste pas 
de Monstre. S’il ne reste pas 

ROYAUMEROYAUMEROYAUMEROYAUMEROYAUME
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ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1
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ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1

ROYAUME

ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1

ROYAUME

ARMÉE +1

ROYAUMEROYAUMEROYAUME RUNE

PRÊTREPRÊTREPRÊTRE

ARMÉE +1RUNERUNE
ROYAUME RUNE ARMÉE +1RUNERUNE ARMÉE +1ARMÉE +1

ROYAUMEROYAUMEPRÊTREPRÊTRE

ARMÉE +1

PRÊTREPRÊTRE

ARMÉE +1

ROYAUME
ARMÉE +1ARMÉE +1RUNEPRÊTRE

Attaque 
de Région
Attaque 
de Région
Attaque 

Déplacez Nidhoggr dans une Région 
Déplacez Nidhoggr dans une Région 

adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 
adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 

de 2 la valeur d’une Armée située 
de 2 la valeur d’une Armée située 

Attaque 
Spéciale
Attaque 
Spéciale
Attaque 

Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 
Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 

immédiatement. Placez Nidhoggr 
immédiatement. Placez Nidhoggr 

et le Chasseur dans une Région 
et le Chasseur dans une Région 

adjacente à Yggdrasil.

Trophée
Corne du Dragon Ad

M

Déplacez Nidhoggr dans une Région 

adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 

Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 

immédiatement. Placez Nidhoggr 

et le Chasseur dans une Région 

Attaque 
de Région

Choisissez une Armée dotée 

de la valeur la plus basse. Placez Garm 

dans la même Région que cette Armée 

et détruisez celle-ci. 

Attaque 
Spéciale

Infligez 1 Blessure. Le Chasseur 

remet 1 de ses Prêtres dans le Stock. 

Trophée
Mâchoire du Gardien

Garm
Attaque Attaque 
de Régionde Région
Attaque 
de Région
Attaque 

Déplacez Nidhoggr dans une Région 
Déplacez Nidhoggr dans une Région 

adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 
adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 

Attaque 
de Région

Déplacez Nidhoggr dans une Région de Région
Déplacez Nidhoggr dans une Région 

Attaque 
de Région
Attaque 

adjacente à Yggdrasil, puis réduisez Choisissez une Armée dotée 
adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 

de Région
Déplacez Nidhoggr dans une Région 

adjacente à Yggdrasil, puis réduisez 

ROYAUMEROYAUMEROYAUME RUNERUNE

PRÊTREPRÊTREPRÊTRE RUNE ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1ARMÉE +1

ROYAUMEROYAUME

Corne du DragonCorne du Dragon

adjacente à Yggdrasil.

Trophée
Corne du DragonCorne du Dragon

Trophée
Mâchoire du Gardien

Corne du Dragon

Attaque 
Spéciale
Attaque 
Spéciale
Attaque 

Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 
Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 

immédiatement. Placez Nidhoggr 
immédiatement. Placez Nidhoggr 

Attaque 
Spéciale

Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine Spéciale
Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 

Attaque 
Spéciale
Attaque 

immédiatement. Placez Nidhoggr Infligez 1 Blessure. Le Chasseur 
immédiatement. Placez Nidhoggr Infligez 1 Blessure. La Chasse se termine 

immédiatement. Placez Nidhoggr 
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Matériel :

4 Cartes Artefact de Monstre

4 Fiches de Monstre

4 Figurines de Monstre

Cette extension présente quatre nouveaux Monstres cruels permettant d’ajouter de la variété 
à vos parties. Pour les inclure, ajoutez simplement leurs fiches 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.

Remarque : une partie doit contenir 6 Monstres, ni plus ni moins (3 paires, chacune pourvue d’un 
symbole Runique différent).

Livret de Règles

Compatibilité de l’extension : cette extension est compatible avec toutes celles du jeu Lords of Ragnarok.




