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ART E FAC T

CHEVAUX D’AEGIR (AEGIR)
ARTEFACT DIVIN

Utilisez au début de votre tour.Recevez 1 Snekkar que vous placez dans la même Mer que votre Drakkar ou déplacez votre Drakkar d’un maximum de 3 Mers.
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AEGIR
Base: +1 Autorité

1: +1 Autorité. 
Recevez 1 Snekkar dans la Mer 
de votre Drakkar.

2: +1 Autorité. 
Recevez 2 Snekkars dans la Mer 
de votre Drakkar.

3: +1 Autorité. 
Recevez 3 Snekkars dans la Mer 
de votre Drakkar.

Autorité
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Pêcheurs de Perles
Quand vous déplacez votre Drakkar 
d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.
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Pêcheurs de PerlesPêcheurs de Perles
Pillards des Tempêtes
Lors de l’étape de Manœuvres, 

quand vous déplacez votre Armée 
à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter 

de 1 la valeur de cette Armée.
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Quand vous déplacez votre Drakkar 

Pêcheurs de Perles
Quand vous déplacez votre Drakkar 

Pillards des TempêtesPillards des TempêtesPillards des Tempêtes
Quand vous déplacez votre Drakkar 

Pillards des Tempêtes
Quand vous déplacez votre Drakkar Quand vous déplacez votre Drakkar 
d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.

quand vous déplacez votre Armée 
d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.Lors de l’étape de Manœuvres, Lors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.Lors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.

quand vous déplacez votre Armée quand vous déplacez votre Armée 
Lors de l’étape de Manœuvres, Lors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.Lors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.

quand vous déplacez votre Armée quand vous déplacez votre Armée 
Puissance Maritime

quand vous déplacez votre Armée 
à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter 

de 1 la valeur de cette Armée.
à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter 

de 1 la valeur de cette Armée.
Quand vous Recrutez exactement 1 Armée 

dans une Région adjacente à la Mer 
occupée par votre Drakkar, 

augmentez de 1 la valeur de cette Armée.
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Quand vous déplacez votre Drakkar 
d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.

M
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Pêcheurs de Perles
Quand vous déplacez votre Drakkar 
d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.

Pêcheurs de Perles
Quand vous déplacez votre Drakkar 
d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.

à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter 

Quand vous déplacez votre Drakkar 

Pêcheurs de Perles
Quand vous déplacez votre Drakkar 

Pillards des TempêtesPillards des TempêtesPillards des Tempêtes
Quand vous déplacez votre Drakkar 

Pillards des Tempêtes
Quand vous déplacez votre Drakkar Quand vous déplacez votre Drakkar 
d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.Lors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.Lors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.

quand vous déplacez votre Armée quand vous déplacez votre Armée 
à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter 

d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.Lors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.Lors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.
quand vous déplacez votre Armée quand vous déplacez votre Armée 

Puissance MaritimeLors de l’étape de Manœuvres, Puissance MaritimeLors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.Lors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.Puissance Maritimed’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.Lors de l’étape de Manœuvres, d’exactement 1 Mer, recevez 1 Rune.
quand vous déplacez votre Armée 

Puissance Maritime
quand vous déplacez votre Armée quand vous déplacez votre Armée 

à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter 
de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.

à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter Quand vous Recrutez exactement 1 Armée à l’aide d’un Drakkar, vous pouvez augmenter 
dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.de 1 la valeur de cette Armée.dans une Région adjacente à la Mer de 1 la valeur de cette Armée.

occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, occupée par votre Drakkar, 
augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.
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augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.augmentez de 1 la valeur de cette Armée.B

É N É D I C T I O N

B O S SB OO SB O S SO S S

Compétence Passive :
Les joueurs ne peuvent pas envoyer de Prêtres 

sur un Monument ou former une Alliance 

avec un Royaume si l’un ou l’autre sont adjacents 

à la Mer occupée par Naglfar.

Naglfar ne peut être Chassé que par des joueurs 

ayant tué au moins 2 Monstres (un seul dans une 

partie à 2 joueurs).

Rune :
Déplacez Naglfar dans une Mer au choix, 

puis réduisez de 1 la valeur de toutes les Armées 

adjacentes à cette Mer.

Attaque 
Spéciale :

Infligez 2 Blessures. 

Si le Drakkar du Chasseur 

ne se trouve pas dans la même Mer que Naglfar, 

la Chasse se termine immédiatement.

ACTIVATION D’ÉVÉNEMENT : 
Piochez la carte suivante et déplacez Naglfar 

dans une Mer adjacente à la Région indiquée 

sur la carte. Si la Région n’est adjacente 

à aucune Mer, Naglfar ne se déplace pas. 

Ensuite, réduisez de 1 la valeur de toutes les 

Armées adjacentes à la Mer occupée par Naglfar.

Naglfar
Attaque 
Spéciale :
Attaque 
Spéciale :
Attaque 

Infligez 2 Blessures. 
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AEGIR
Base: +1 Sagesse

1: +1 Sagesse. 
Recevez 1 Snekkar dans la Mer 
de votre Drakkar.

2: +1 Sagesse. 
Recevez 2 Snekkars dans la Mer 
de votre Drakkar.

3: +1 Sagesse. 
Recevez 3 Snekkars dans la Mer 
de votre Drakkar.

Sagesse
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Matériel :

Carte Artefact 
Divin d’Aegir

Monument d’Aegir (Démonté)
Carte du Dieu 
Aegir Recto 

Verso

20 Figurines
de Snekkar

(4 par joueur)

12 Cartes Bénédiction d’Aegir

Figurine du 
Boss Naglfar

Fiche du Boss Naglfar

Cette extension ajoute un nouveau Dieu, Aegir, qui permet aux joueurs de frapper depuis les Mers 
grâce aux Snekkars, de formidables navires qui viennent soutenir les Armées au combat. Cependant, 
les Héros ne seront pas les seuls à affirmer leur contrôle sur les flots, car Naglfar, le vaisseau fantôme, 
va hanter les Mers, bloquant les possibilités des joueurs et harcelant leurs Armées qui s’approchent 
trop du rivage.

Livret de Règles
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Vous pouvez ajouter Aegir à votre partie en l’échangeant contre le Monument d’Odin ou de 
Freya. Lors de la Mise en Place, appliquez les changements suivants :

6. Placez la base du Monument d’Aegir dans une Région pourvue d’un emplacement 
de Monument doté du symbole de Caractéristique Autorité ou Sagesse (selon le Dieu 
qu’il remplace). Disposez ensuite la carte du Dieu Aegir 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 d’Aegir 
(marquées « MdA »).

Pendant la Donne de Héros, appliquez le changement suivant lors de l’étape 6 : le joueur place son Drakkar 
et 1 Snekkar dans la Mer de son choix (y compris une Mer occupée par les Drakkars d’autres joueurs).

Règles des Snekkars
Recevoir des Snekkars : Les Snekkars sont des figurines supplémentaires destinées 
à occuper les Mers. Il est possible de les obtenir grâce au bonus Divin d’Aegir ou à la carte 
Artefact de celui-ci. Chaque joueur reçoit également 1 Snekkar au début de la partie. Lorsqu’un 
joueur reçoit un Snekkar, il le place dans la Mer occupée par son Drakkar.

Déplacer des Snekkars : Les Snekkars ne peuvent pas servir de pont lors des déplacements des 
Héros ou des Armées. Ils ne se déplacent que lorsqu’un Drakkar se déplace : après le déplacement de 
son Drakkar, un joueur peut placer un nombre au choix de ses Snekkars dans la même Mer que son 
Drakkar (peu importe leur position d’origine). Quand un effet de jeu déplace les Drakkars des joueurs, 
ceux-ci peuvent déplacer leurs Snekkars (en commençant par le Joueur Actif).

Remarque : le déplacement des Snekkars ne se produit qu’une fois celui du Drakkar résolu.

Utiliser les Snekkars en Bataille : Lors d’une Bataille qui se déroule dans une Région 
adjacente à une Mer occupée par un de ses Snekkars, le joueur peut, au lieu de jouer une carte 
Combat, défausser son Snekkar (et le remettre dans sa Réserve) pour gagner +2 en valeur de Bataille.Combat, défausser son Snekkar (et le remettre dans sa Réserve) pour gagner +2 en valeur de Bataille.

Le joueur vert déplace son Drakkar pendant la phase des Héros. Il décide ensuite de déplacer 2 de ses 
Snekkars dans la Mer occupée par son Drakkar.
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Naglfar
Vous pouvez ajouter Naglfar à votre partie en l’échangeant contre Loki. Toutes les règles qui 
concernent le Boss s’appliquent à Naglfar.

Mise en Place : La Mise en Place de Naglfar diffère de celle des autres Boss. Appliquez les 
changements suivants lors de l’étape 13 de la Mise en Place  : piochez une carte Bénédiction au 
hasard, puis placez Naglfar dans la Mer adjacente à la base du Monument du Dieu correspondant 
à la Bénédiction. Remélangez la carte bénédiction dans son paquet. Aucune carte Événement n’est 
piochée ou résolue lors de cette étape. Avant la partie, familiarisez-vous avec les règles de Naglfar 
présentées sur sa fiche.

Activation d’Événement : Lors de l’Activation d’Événement, si la Région qui apparaît sur la 
carte est adjacente à plus d’une Mer, le Joueur Actif décide du déplacement de Naglfar.

Chasse : Afin de Chasser Naglfar, le Héros du joueur doit avoir tué 2 Monstres (1 seul dans une 
partie à 2 joueurs) et se trouver dans une Région adjacente à la Mer occupée par Naglfar.

Actions Runiques : Pour Activer Naglfar votre Héros doit être dans une Région adjacente à la 
Mer occupée par le Boss.

Dans cet exemple, la carte Événement indique de placer Naglfar dans la Mer adjacente à la Région 17.
Compatibilité de l’extension  : cette extension est compatible avec toutes celles du jeu Lords 
of Ragnarok.




