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INTRODUCTION
LE JARL DE TRONDHEIM EST MORT

Sans la discipline de fer de I'ancien Jarl, la ville portuaire autrefois florissante a sombré dans le
chaos. Des hordes de créatures terrifiantes ont profité de cette faiblesse et déferlent dans la région,
pillant et détruisant tout sur leur-chemin : des Trolls assaillent la ville ; des Draugar terrorisent les
villages voisins ; des Monstres attaquent les voyageurs et les marchands. Le peuple souffre et a
besoin d'un champion.

Dans Champions de Midgard, vous incarnez un Chef viking & la recherche de Gloire pour
son clan dfin de prendre la place tant convoitée de I'‘ancien Jarl. Triomphez des Trolls pour
garder les citoyens & vos cdtés. Terrassez les Draugar pour amasser de I'or afin de financer vos
expéditions. Traquez les Monstres dans leur repaire pour acquérir de la Gloire et la Faveur des
Dieux. En triomphant de ces créatures mythiques vous mériterez le titre de nouveau Jarl et vous
serez sacré Champion de Midgard !

BUT DU JEU |
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Le but du jeu est d’obtenir le plus de Gloire au terme de 8 tours de jeu.

Vous gagnez de la Gloire principalement en vous battant contre des ennemis. Vous en perdez
en accumulant du Déshonneur lorsque vous ne parvenez pas & défendre la ville. {Pour plus de
détails reportez-vous & la méthode de calcul des points en fin de partie, page 13.)




5 Plagues « Chef viking »
Chague Chef posséde une capacité
spéciale unique.

P

8 Tuiles « Etal »
4 Militaires /
4 Economies

1 Petit
Drakkar public |+

B -,
4 Drakkars = THTY

Privés

8 Cartes
Navire
Marchand

21 Cartes Draugr

34 Dés Guerriers Vikings
12 Gardes {Dés blancs)
12 Lonciers {Dés rouges)
10 Berserks {Dés noirs)

Victuailles

28 Jetons Déshanneur

, 541 Les jetons Déshonneur
3 Jetons Dégat e entrainent des perfes
Faveur de Gloire d la fin de la partie
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MISE EN PLACE DU JEU

0 Placer le plateau de jeu au centre de la table.

0 Mettre le Marqueur Tour de Jeu sur la case 1.

o Mélanger les tuiles « Etal », piocher sans regarder puis les disposer {face visible) sur les
espaces vides prévus en fonction du nombre de joueurs. Les tuiles « Etal » sont traitées comme
les autres lieux du plateau de jeu mais proposent différentes options & chaque nouvelle partie.

Pour une partie a 2 joueurs, installer 1 tuile Militaire et 1 tuile Economie.

Pour une partie & 3 joueurs, installer 1 tuile Militaire et 2 tuiles Economie.
Pour une partie & 4 joueurs, installer 2 tuiles Militaire et 2 tuiles Economie.

Les tuiles restantes sont rangées dans la boite de jeu. Elles ne serviront pas cette fois.

o Placer le Petit Drakkar et le Grand Drakkar publics sur leur case respective sur le plateau de
jeu. Les Drakkars privés sont disposés sur le cété du plateau de jeu prés du Charpentier. (Les
Drakkars privés signalés 3+ et 4+ sont rangés dans la boite de jeu si ce nombre de joueurs
n’est pas atteint.)

o Mélanger les paquets de cartes Rune, Destinée, Navire Marchand, Troll, Draugr, Expédition
et Monstre. Puis, placer chaque paquet face cachée sur son emplacement respectif sur le
plateau de jeu.

0 Placer les Cubes Victuailles, les Cubes Bois, les Guerriers vikings représentés par les dés
{Gardes, Lanciers et Berserks), les Pieces d’Or, les Jetons Faveur et Déshonneur & c6té du
plateau de jeu afin que tous puissent y accéder.

Le joueur ayant obtenu récemment le plus de Gloire en bataille recoit le Jeton Premier Joueur.
{Ou bien choisissez un premier joueur au hasard.)

En commencant par le joueur situé & la droite du Premier Joueur et en tournant dans le sens
contraire des aiguilles d'une montre, chaque joueur choisit une Plaque Chef viking.Chogue
Plaque Chef viking indique la capacité spéciale de son Chef, ainsi que le nombre maximum de Guerriers vikings
{sans distinction de couleur).

0 Chaque joueur choisit les Ouvriers de sa
couleur préférée, ainsi qu’1 Cube Victuailles,
1 Cube Bois, 1 Piece d'Or, 1 Jeton Faveur et
1 dé Garde {Dé blanc).

Chaque joueur place un jeton de sa couleur
sur la Piste de Gloire et |'autre sur sa Plaque Chef
viking pourindiquer sa couleur. Puis, les joueurs
@ placent leurs Ouvriers au début de la partie
*  Pour une partie & 2 joueurs : 4 Ouvriers sont
placés dans la réserve personnelle, le dernier
Ouvrier va dans la réserve générale {il sera

gagné en visitant la Baraque des @uvriers).
Pour une partie avec plus de 2 joueurs :

3 Ouvriers dans la réserve personnelle, 1
Ouvrier dans la réserve générale. I'Ouvrier
supplémentaire est rangé dans la boite et ne

servira pas.

‘ m Enfin, chaque joueur recoit une carte Destinée.Vous étes préts & commencer la partie |
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DEROULEMENT DU JEU

La portie est jouée en 8 tours de jeu. Vous enverrez des Ouvriers de votre clan en ville pour fabriquer
des armes et collecter les vivres nécessaires pour doffronter les hordes d’ennemis aux portes de la ville.
Vos Quvriers aideront vos Guerriers vikings & repousser les Trolls qui aftaquent fréquemment la ville et &
combattre les Draugar qui assaillent les villages alentours. Le long du littoral, vous chasserez les Monstres
marins préts & attaquer les navires marchands qui assurent la survie du port. La plupart des Lieux du plateau
de jeu ne peuvent étre occupés que par 1 seul Ouvrier par tour de jeu. Si vous avez besoin de quelque
chose, mieux vaut aller le chercheren premier |

Ala fin du 8e tour de jeu, le joueur qui a le plus de Gloire remporte la partie.

DEROULEMENT D'UN TOUR DE JEU

Les différentes étapes d'un tour de jeu de Champions de Midgard sont décrites par une icone dans
le coin supérieur droit du plateau. Ce résumé sera utile durant la partie pour se souvenir de toutes les
étapes d’un tour de jeu. Celles-ci sont décrites ci-dessous.

PREPARATION D’UN TOUR DE JEU

Au début de chaque tour de jeu, les Lieux et les emplacements de cartes sont réapprovisionnés comme
suit. Les Lieux concernés par cette phase sont indiqués en bleu pour les identifier plus focilement.

Placer 1 carte

0 Placer la premiére

carte du paquet
Troll sur sa case
du plateau, face
visible.

Monstre sur
chaque case
Monstre du
plateau, face
visible: {La case
Expédition et la case
Monstre situées le
plus & droite ne sont
utilisées que dans les

parties & 4 joveurs.)

0 Placer les 2

0 Placer 1 carte

premicres cartes
du paquet Draugr
sur leurs cases

du plateau, face
visible.

—"‘. b
G Placer la

premiére carte du
paquet Navire
Marchand sur sa
cose du plateau,
face visible. Elle
recouvre ainsi la
précédente carte.

Expédition sur
chaque case
Expédition du
plateau, face
cachée.

Ajouter 1 Guerrier
viking {de la couleur
approprige) sur la

case Fabricant de

haches, Fabricant

de lances et
Fabricantd’épées.
Ajoutez 1 Cube
Victuailles sur la
case Fumoir.

Bk

Rune face visible
sur chaque case
libre a coté du
Maitre des Runes

A chagque tour
de jeu, les Lieux
en bleu recoivent
un élément
supplémentaire
qu'ils soient vides
ou non. Ces biens
peuvent se cumuler
pour faire de ces

Lieux des cibles de

choix & visiter.

*




Durant la phase de placement des Ouvriers, chacun leur tour, les joueurs disposent leurs Ouvriers sur les
Lieux du plateau et accomplissent les actions correspondantes. La plupart
des Lieux ne peuvent accueillir qu’un seul Ouvrier.

En commencant par le Premier Joueur et dans le sens des aiguilles d'une
montre, chaque joueur place 1 de ses Ouvriers sur un Lieu et accomplit
l'action associée. Ce processus se répéte tant que les joueurs ont des
Quvriers & placer. Puis, les joueurs répartissent leurs Guerriers vikings. O eneip et

Fabricant de Lances.

Les Lieux du plateau de jeu onttous un code couleur. Cela permet de comprendre plus facilement comment
leurs effets s'‘appliquent.

Les Lieux marrons sont résolus immédiatement. Dés qu’un joueur y place un
Ouvrier, il applique les consignes de ce lieu.

Les Lieux bleus sont également résolus immédiatement. Ces Lieux sont d’une
couleur différente car il y a des effets a leur appliquer durant la phase de
Préparation de chaque tour de jeu.

Les Lieux rouges sont des zones de combat. Ces Lieux nont pas d'effet

immédiat. Lorsqu’un joueur place un Ouvrier sur une zone de combat, il
réserve cette case pour y combatire |'ennemi associé durant les phases
suivantes {répartition des Guerriers vikings et combat).

Note : Les Drakkars publics sont considérés comme des Lieux & la fois marron
et rouge. lls ont un effet immédiat et un second qui s‘applique durant les
phases de répartition des Guerriers vikings et de combat. Ceci est détaillé
dans la description des Lieux ci-dessous.

Les Lieux du plateau de jeu ont une multitude d'effets qui sont décrits ci-dessous. Si c’est votre
premiére partie de Champions de Midgard, prenez le temps de lire attentivement tous les effets afin
de mieux comprendre le résumé iconographique du plateau de jeu.

Vous remarquerez que de nombreux Lieux vous permettent de recruter des Dés Guerriers vikings ou de collecter des
ressources. Les Cubes Bois et Victuailles, Pigces d'Or, jetons Faveur et Déshonneur ne sont pas limités en quantité. En revanche,
les Dés Guerriers vikings sont en nombre limité dans la réserve générale ef chaque joueur ne peut pas en détenir plus de 8,
comme indiqué par les Maisons Longues sur les Plaques Chef viking. Si jamais vous devez prendre des dés qui vous feraient

dépasser la limite de 8 Guerriers vikings, prenez en autant que possible ef placez le surplus dans la réserve générale. {Les

Guerriers ne combatiront pas pour vous si vous n’avez pas la place de les héberger 1)

Fabricant de
Haches
Collectez les dés
Berserks de la case,
puis placez-les
dans votre réserve
personnelle.

Cases Draugr 1
&2

Durant la phase
de répartition des
Guerriers vikings,
assignez des dés
our combatire le

Fabricankde
Lances
Collectez les dés
Lanciers de la case,
puis placez-les
dans votre réserve
personnelle.

Terrains de
Chasse

Assignez des
Guerriers vikings
pour chasser
ef obfenir des
Victuailles durant

IRelUrg}”. la phase de combat. (Ce lieu peut accueillir plusieurs

Ouvriers en méme temps. Tous les joueurs peuvent y placer un
de leurs Ouvriers. Les jetons Faveurs peuvent étre utilisés pour
relancer des dés & cet endroit].




Maison longue
du Jarl

Collectez un dé
Garde viking de la
réserve générale
ef prenez le jefon
Premier Joueur
a la personne qui le détient. Si vous possédez
déj&r ce jefon, donnez-le au joueur situé & votre
gauche. C'est la seule maniére pour que le jeton
Premier Joueur change de propriétaire.

Grand Drakkar
Public

Payez 1 Piece
d'Or & la réserve
générale puis
placez ce bateau
sur la case
adjacente a I'Expédition que vous souhaitez
effectuer. Durant la phase de répartition des
Guerriers vikings, remplissez ce Drakkar avec
les Guerriers vikings que vous souhaitez envoyer
en Expédition, et les Victuailles pour les nourrir.
Le nombre total de dés et de Cubes ne doit pas
dépasser 10 {capacité maximale du bateau).

Marché

Vous pouvez
échanger vos
Cubes Victuailles,
vos Cubes Bois
et/ou vos Piéces
d’Or avec ceux
de la réserve générale sur la base d'un pour un.
Vous pouvez faire autant de transactions que
vous souhaitez lorsque vous activez ce Lieu.

Navire
Marchand

Payez 1 Piéce

d'Or & la réserve

générale puis

collectez les

Cubes Victuailles,
Cubes Bois et/ou Guerriers vikings indiqués sur
la carte Navire Marchand révélée.

Maitre des
runes

Payez 1 Cube

Bois & la réserve

générale et

choisissez 1

carte Rune.
Placez-la en face de vous face visible. Vous
pouvez chaisir soit I'une des cartes révélées,
soit la premiére carte du paquet de Rune. Les
Runes vous octroient I'utilisation unique d’un
puissant pouvoir {comme indiqué sur les cartes
Rune). Pour activer le pouvoir d'une carte
Rune, retournez la carte. Les Runes peuvent
étre activées & n'importe quel moment. Gardez
la carte Rune jusqu’d la fin de la partie pour
compter les points.

RO C OO OOEK
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Hutte du Sage

Regardez une des

carfes Expédition

disponibles, puis

piochez une carte

Destinée. Les cartes

Destinée vous
donnent la possibilité de marquer plus de points
en fin de partie. Vous ne devez pas les révéler
aux autres joueurs avant la fin de la partie.

Charpentier

Choisissez un des

Drakkars privés

ef payez son

co(t d'acquisition

indiqué sur sa tuile.

Prenez-le et placez-
le prés de votre Plaque Chef viking. Vous pouvez
y placer un de vos Ouvriers durant la phase de
placement des Ouvriers {y compris pendant le tour
oU vous acquérez le bateau). Il est utilisable de la
méme maniére que le Grand et le Petit Drakkar
Public. La capacité et leur récompense en Gloire
varient et sont indiquées sur leur tuile. Chaque
joueur ne peut acquérir qu'un seul Drakkar privé.

Petit Drakkar
Public

Placez ce bateau
sur la case
adjacente &
I'Expédition que
vous souhaitez
effectuer. Durant la phase de répartition des
Guerriers vikings, remplissez ce Drakkar avec
les Guerriers vikings que vous souhaitez envoyer
en expédition, et les Victuailles pour les nourrir.
Le nombre total de dés et de Cubes ne doit pas
dépasser 5 {capacité maximale du bateau).

Fumoir

Collectez les
Victuailles
présentes sur la
case et placez-les
dans votre réserve
personnelle.

Stavkirke

Payez X Pieces
d’Or & la réserve
générale.
Collectez un
nombre de jeton
Faveur depuis

la réserve générale enfonction du nombre de

Pieces d'Or payé.

1 Piece d'Or = ] Faveur

3 Pigces d'Or = 2 Faveurs

6 Piéces d’Or = 3 Faveurs
10 Piéces d'Or = 4 Faveurs

Vous pouvez acheter un maximum de 4 Faveurs
par activation de ce Lieu.

Bk




Fabricant

d’Epées
Collectez les
dés Gardes de
la case; puis
placez-les dans
volre réserve

Baraque des
Oupvriers
Payez 5, 4, 3 ou
2 Piéces d'Or,
puis collectez
votre Ouvrier
supplémentaire de
la réserve générale. Cet Ouvrier peut étre utilisé
dés ce tour de jeu et pour le reste de la partie.
Le premier joueur & utiliser ce Lieu dépense 5
Pieces d'Or, le deuxieéme joueur paye 4 Piéces
d’Or et ainsi de suite.

Case Troll

Durant la phase
de répartition des
Guerriers vikings,
assignez des
Guerriers vikings

Faire la
manche
Sivous ne voulez
ou ne pouvez
pas placer ['un
de vos Ouvriers
surun Lieu, vous
devez faire lo manche. Pour mendier, placez un
Quvrier couché sur votre Plaque Chef viking, puis
collectez 1 Cube Victuailles et 1 Déshonneur de la
réserve générale.

Les tuiles Etal sont considérées comme les autres Lieux du plateau mais elles offrent différentes
options & chaque nouvelle partie. Chaque Etal ne peut étre activé qu’une seule fois par tour de

jeu sauf indication contraire.

Remettez 1 de vos
Cubes Victudilles dans
la réserve générale

et collectez 1 Faveur.
Vous pouvez répéter
cette action jusqu'a 3
fois par activation.

Marchant

généreux
Collectez 1
Victuailles et 1
Bois de la réserve
générale.

Tuiles Etal Economie

Skald

Gagnez 2 points de
Gloire.

Voyageur
fortuné
Collectez 2 Pigces

d’Or de la réserve
générale.

Miliciens
Remettez 1 de vos
Cubes Victuailles
dans la réserve

énérale et collectez

dés Gardes.

Jomsvikings

Remettez 2 de vos
Picces d'Or dans
la réserve générale
et collectez 1 dé
Garde et 1 dé
Berserk.

- -

~ Pillards

Remettez 1 de vos
Cube Bois dans la
réserve générale
et collectez 2 dés
Lanciers.

Varyags
Remettez 1 de vos
Pieces d'Or dans
la réserve générale
et collectez 1 dé
Garde et 1 dé

Lancier.

- Ry T 3 -4 S = § - & e e - = =i § . o, = el Y =ty

o
-




Un joueur qui a placé un Ouvrier sur une case Troll, Draugr ou Drakkar doit & présent répartir les
Guerriers vikings qu'il souhaite envoyer au combat. Les dés sont assignés simultanément.

Les Guerriers vikings / ) Les Guerriers vikings
envoyés pour combattre : "W . envoyés pour combattre
le Troll sont placés sur la 1 un Draugr sont placés
carte Troll révélée. g S LB surla carte Draugr
correspondante.

Les Drakkars transportent des Guerriers vikings dans les rivages lointains
pour combattre les Monstres. Durant cette phase, les joueurs doivent
répartir & la fois des Cubes Victuailles et des Guerriers vikings. Le nombre
total des Cubes Victuailles et dés Guerriers vikings ne doit pas dépasser
la capacité maximale du bateau. A aucun moment, un bateau ne peut
transporter plus d'éléments que sa capacité autorisée.

Les Guerriers vikings qui n'ont été assignés & aucun des cas cités ci-dessus sont partis & la chasse
si vous avez placé un Ouvrier sur la case Terrains de Chasse.

Certains ennemis imposent des restrictions de combat :

Si un ennemi a un symbole « pas d'épées/lances/haches » sur sa carte, les joueurs ne sont pas
autorisés & assigner ce type de Guerrier viking pour le combattre. Tous les Guerriers vikings sont
autorisés & naviguer sur un Drakkar cependant les Guerriers ne pouvant combattre un certain
type d'ennemi sont anéantis par |'ennemi avant le premier round du combat. Ils ne participent pas
au combat et sont remis dans la réserve générale sans avoir été utilisés.

Un joueur a le droit de n’assigner aucun dé & une zone de combat.

Une fois que tous les joueurs ont réparti leurs Guerriers vikings, vous pouvez passer & la phase
de combat.

. o
Parfois, un joueur peut faire le choix d’aftendre pour répartir ses Guerriers vikings, et ne le faire qu’une
“fois que ses adversaires ont fini leur répartition. Dans ce cas, cetfe phase est résolue dans le sens des
aiguilles d’une montre, en commencant par le Premier Joueur. = .
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PHASE DE COMBAT

La phase de combat est résolue dans |'ordre suivant :

0 Tout d'abord, les joueurs qui ont placé un Ouvrier en Terrains de Chasse jettent tous leurs
dés Guerriers vikings non-assignés ailleurs. lls obtiennent autant de Cubes Victuailles
que de dégats obtenus au lancer de dés. Vous ne pouvez pas obtenir plus de 6 Cubes
Victuailles en chassant ; méme si vous avez fait plus de succés aux dés.

9 Puis, si un joueur a assigné des Guerriers vikings pour combattre le Troll, le combat a lieu
jusqu'a ce que le Troll ou les Guerriers vikings assignés aient été vaincus.

DESHONNEUR : Si aucun joueur ne triomphe du Troll, chaque joueur recoit
un jeton Déshonneur de la réserve générale durant le nettoyage. Le
Déshonneur engendre de la perte de Gloire, & la fin de la partie uniquement.
Si un joueur triomphe du Troll, il peut se défausser d'un de ses Déshonneurs et
contraindre un joueur de son choix & prendre un jeton Déshonneur de la
réserve générale. {Les citadins sont d’humeur changeante concernant ceux
qui les protégent, surtout envers ceux qui échouent.)

Ensuite, en commencant par le Draugr situé & gauche, les joueurs qui ont assigné des
Guerriers vikings pour les affronter procédent au combat. Si aucun joueur na assigné de
Guerriers vikings sur au moins |'une des cartes Draugr, passez & |'étape suivante.

Enfin, en commencant par la case Expédition située la plus & gauche en continuant vers
la droite, les joueurs accomplissent leur voyage puis combattent le Monstre suivant les
étapes décrites ci-dessous. S'il n'y a aucun Drakkar sur une des cases Expédition, passez
a la case suivante.

A. Révélezla carte Expédition, puis appliquez son effet {les différents effets sont décrits en détail dans 'Appendice
en fin du livret). Toutes les pertes indiquées par la carte Expédition doivent s'appliquer aux Guerriers vikings
et/ou aux Victuailles présents sur le bateau. Si un Drakkar a été envoyé sur une des cases Expédition, la carte
correspondante est révélée, appliquée et défaussée méme si le joueur n‘a pas mis de Guerriers vikings sur le

bateau.

Il est temps de nourrir vos Guerriers vikings. Vous devez avoir assez de Cubes Victuailles pour nourrir tous vos
Guerriers vikings.
* Les 2 cases Expéditions situdes le plus & gauche du plateau sont les plus proches du port. De ce fait, le voyage est

plus court et requiert donc moins de nourriture (1 Cube Victuailles nourrit 2 Guerriers vikings).

* les 2 cases Expéditions situées le plus a droite sont les plus éloignées du port. Le voyage étant plus long, il fout
donc plus de nourriture {1 Cube Victuailles nourrit désormais qu’un seul Guerrier viking).
Ces informations sont indiquées grace & des icdnes sur le plateau de jeu. S'il n'y @ pas assez de nourriture pour
sustenter tous les Guerriers vikings, ceux qui nont pas été nourris sont remis dans la réserve générale. Ala fin de ceffe
phase, tous les Cubes Victuailles sur le bateau retournent & la réserve générale, méme si vous ne les utilisez pas tous.
Pour faire simple : les cases Expédition le plus & gauche sont les moins éloignées du port, ainsi moins de Victuailles

sont nécessaires pour ravitailler les Guerriers.

Affrontez le Monstre |

-
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Un combat contre un Troll, Draugr, Kraken ou Monstre
{communément appelés ennemis) se résout de la méme maniére.
Les ennemis ont une valeur de Dégdt et une valeur de Défense. Pour
vaincre un ennemi, il faut lui infliger des dégats égaux ou supérieurs
d sa valeur de Défense (on dit alors qu'il a recu des dégats mortels).

Valeur de Valeur de
Dégét de Défense de
"ennemi I'ennemi

Un combat est découpé en une série de rounds. Durant un round, le joueur lance ses dés Guerriers
vikings pour tenter de faire des dégéts & I'ennemi. Puis, le joueur encaisse les dégédts de I'ennemi
en défaussant des Guerriers vikings. Un Guerrier viking défaussé {un dé donc) retourne dans la
réserve générale. Les dégdts d'un joueur et d’un ennemi sont simultanés. De ce fait, si le joueur
inflige des dégats mortels & I'ennemi, il subit tout de méme les dégats infligés par ce dernier. Un
combat se termine lorsqu’au moins I'une de ces deux situations arrive :

% L'ennemi a subi des dégats mortels.

% Tous les Guerriers vikings envoyés au combat sont vaincus.

Suivez les étapes suivantes pour résoudre un round de combat :

Attaquez avec tous vos Guerriers vikings en lancant
les dés que vous avez assignés pour combattre cet
ennemi.

{Optionnel) Défaussez une Faveur pour relancer un
ou plusieurs dés. Vous pouvez répéter cette étape
autant de fois que vous défaussez de jeton Faveur.

Pour chaque symbole d’Arme obtenu sur les dés,

& ,_._-\!\;:f"'--"" placez un jeton Dégdt sur la carte de |'ennemi.
.'\‘.

{Certaines faces de dés montrent 2 armes qui
infligent 2 dégats.)

Défaussez 1 Guerrier viking pour chaque valeur

de dégdts que I'ennemi vous inflige. Annulez la perte de 1
Guerrier viking pour chaque Bouclier obtenu lors de votre et

de dés. -

' Bk
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Si I'ennemi a subi des dégdts mortels : prenez la carte de |'ennemi
ef récoltez la récompense indiquée. Remettez les Guerriers vikings
survivants dans votre réserve personnelle. Dans cet exemple, le joueur
gagne 6 points de Gloire sur la Piste de Gloire et 4 Pieces d'Or de
la réserve générale. Les joueurs gardent les cartes des ennemis qu'ils
ont vaincus dans un seul tas, face cachée. Les joueurs adverses n'ont
pas a connaitre le nombre, le type etla couleur des ennemis que vous
avez vaincus durant la partie.

B. Sil'ennemi n‘a pas subi de dégats mortels et qu'il vous reste des

Guerriers vikings : commencez un nouveau round de combat.

C. SilI'ennemi n'a pas subi de dégats mortels et qu'il ne vous
Tous les ennemis vaincus rapportent

de la Gloire. Par ailleurs, vous
gognez du Bois en triomphant d’un
Troll, des Piéces d’Or d'un Draugr
et des Faveurs d’'un Monstre.

reste plus de Guerriers vikings : vos Guerriers vikings ont été
vaincus et vous ne gagnez aucune récompense. Retirez les
jetons Dégéits de la carte de |’ennemi.

NETTOYAGE

Reprenez vos Ouvriers du plateau de jeu, remettez les Drakkars publics dans leurs cases
respectives et vos Drakkars privés dans votre réserve personnelle.

Si le Troll n'a pas été vaincu, défaussez-le et chaque joueur gagne 1 Déshonneur.

Défaussez les Draugar invaincus. Les cartes Troll et Draugr défaussées sont placées
sur la case “Défausse Ennemi” située en bas &
Défaussez les cartes Expédition révélées. | droite du plateau de jeu.

Ajoutez 1 Pigce d'Or sur la carte de chaque Monstre invaincu. C’est une récompense
supplémentaire pour le joueur qui triomphera de ce Monstre plus tard. Les Monstres peuvent
accumuler plusieurs Pigces d'Or avant d'étre vaincu.

S'il s‘agissait du 8e tour de jeu, comptabilisez votre score final. Sinon, avancez le Marqueur de
Tour d’un cran, puis reprenez & |'étape “Préparation d'un tour de jeu” pour jouer le tour suivant.

Guide de références

Un résumé des différentes
phases de jeu est indiqué

en haut & droite du plateau

de jeu. Une carte mémento
rappelle le sens des
différents symboles utilisés
dans le jeu.




Au terme du 8e tour de jeu, le jeu prend fin et les joueurs comptabilisent alors leur score final.

Nous vous recommandons de compter les points d'un seul joueur & la fois, en commencant par
le joueur qui a le moins de points sur la Piste de Gloire.

Tout d'abord, classez les Monstres et les Draugar par couleur et disposez-les devant vous. Puis,
comptabilisez les points de Gloire remportés selon les catégories comme suit :

Les cartes Destinée - Si vous étes le seul joueur & avoir rempli la condition
d’une carte Destinée en volre possession, vous avez accompli votre destin et
vous gagnez alors le plus grand bonus de Gloire {(nombre de points & gauche
de la carte). En cas d'égalité, c’est-a-dire si au moins un autre joueur remplit
aussi la condition de votre carte Destinée, vous ne gagnez que le plus petit
bonus de Gloire {nombre de points & droite). Vous marquez des points de
Gloire seulement lorsque vous remplissez la condition de votre carte. En effet,
remplir les conditions des cartes Destinée des autres joueurs ne vous rapporte
aucune Gloire ; vous les empéchez seulement de marquer plus de points.
Attention, vous devez posséder au moins 1 des éléments requis pour compléter
la condition d‘une carte Destinée.

Les sets d’ennemis {1 ennemi de chaque couleur) — Les citadins sont
impressionnés par votre bravoure | Gagnez 5 points de Gloire par set complet.
Les Trolls n‘ayant pas de couleur définie, ils ne comptent pas dans la formation
d’un set.

Les cartes Runes (utilisées ou non) — Les Runes sont un symbole de pouvoir
et procurent un nombre de Gloire indiqué sur chaque carte.

Les Drakkars Privés — Posséder un Drakkar est le signe d'un certain prestige
et procure un nombre de Gloire indiqué sur la tuile du bateau.

La Faveur des Dieux — Chaque jeton Faveur inutilisé rapporte 2 points de
Gloire en fin de partie.

Piéces d'Or — Gagnez 1 Gloire pour chaque tranche de 3 Piéces
d’Or que vous possédez.

Déshonneur — Perdez de la Gloire en E = -1@ 4@ =-]
fonction de la réputation acquise aupres des
i eeorede @) 2@ sE=is

citadins. La perte de Gloire est calculée en

vous référant au tableau suivant : E = .ﬁ@ E.-I-ﬁ =.21

Le joueur qui posséde le plus de Gloire est déclaré Champion de Midgard. Il gagne
le titre de Jarl et il est déclaré vainqueur!

Dans le cas d'une égalité, le joueur qui a vaincu le plus d’ennemis (total des cartes collectées,
Trolls inclus) I'emporte. S'il y a toujours égalité, les joueurs ex aequo fétent la victoire ensemble.

i’ ' bk
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I. Effets des cartes Expédition
Sans Encombre — Pas d’effet.

Kraken - Affrontez le Kraken. Vaincre le
Kraken rapporte 3 points de Gloire au joueur.
Les Guerriers vikings survivants affrontent
maintenant le Monstre lié & |'Expédition.

Perdu = Vous perdez 2 éléments de votre

choix {2 Cubes Victuailles, 2 Guerriers vikings
ou 1 de chaque).

Calme Plat = Vous perdez 1 Cube Victuailles.

Tempéte - Vous perdez 1 Cube Victuailles ou
1 Guerrier viking {au choix).

Tourbillon — Vous perdez 1 Guerrier viking.

Il. Chefs vikings

Asmundr le Pieu — Asmundr aspire a étre choisi
ar Odin pour &tre son représentant sur Midgard.
ﬁ est constamment en quéte de la Faveur des
Dieux. La capacité d'’Asmundr lui permet d'utiliser
ses jefons Faveurs gratuitement. Il gagne toujours
2 points de Gloire qu'il les utilise ou non. Il peut
choisir de les utiliser avec modération s'il souhaite
remplir les conditions d’une carte Destinée ou s'il
veut empécher les autres joueurs d’'accomplir leur
Destinée. Asmundr se défausse tout de méme de ses
idetons Faveurs lorsqu’il les utilise pour relancer les
és.

»

Dagrun I'Elue — Dagrun a recu le don de
sagesse mais n‘a pas pu le développer & cause de
son entrainement martial intensif. Toutefois, elle n'a
pas perdu toutes ses facultés. Quand Dagrun envoie
un Ouvrier & la Hutte du Sage, elle pioche une
Destinée supplémentaire, puis choisit celle qu'elle
garde. La carte qu’elle ne conserve pas est remise
en dessous du paquet de cartes Destinée. Lorsque
cefte capacité est utilisée conjointement avec la
carte Rune « Vision Véritable », Dagrun pioche 4
cartes Destinées mais n’en garde qu’une seule et
remet les autres en dessous du paquet.

Gylfir le Loup de Mer - A la fois Marchand et
Guerrier, Gylfir a de nombreuses relations au port.
Quand il utilise le Navire Marchand, de nombreux
Guerriers vikings souhaitent combatire & ses cotés et
bien des marchands lui offrent des ressources pour
servir sa cause. Lorsque Gylfir assigne un Ouvrier
sur le Navire Marchand, il collecte les ressources
et les Guerriers vikings indiqués sur la carte révélée
sans payer le colt en Pigces d'Or.

Svanhildr la Vierge Guerriére — Svanhildr
s'est spécialisée dans une arme dédaignée par les
autres Chefs vikings. Percue comme étant moins
efficace qu’une hache et moins polyvalente qu’une
lance, une épée dans les mains de Svanhﬂdr se
monire pourtant bien plus mortelle que n'importe
quelle autre arme. Pour Svanhildr, un résultat de 1
épée sur un dé Garde viking compte pour 2 dégats.
De méme, un résultat de 2 épées sur un dé Garde
viking compte pour 3 dégats. Cela fonctionne aussi
lorsque ses Gardes vikings sont & la chasse, mais
elle ne dépasse pas la limite de 6 Cubes Victuailles
; aprés tout, le nombre de cerfs dans la forét ne
change pas.

Ullr le Berserker — Ullr est un adepte de la voie
du berserker. Il entraine ses Guerriers a combattre
avec courage et pour la gloire du clan | A chaque
round de combat, lorsqu’au moins un dé donne un
résultat de 2 armes, Ullr gagne immédiatement 1
point de Gloire noté sur la Piste de Gloire {quelle
que soit I'issue du combat)..

APPENDICE

1

lll. Cartes Runes

Toutes les cartes Rune ne sont utilisables qu’une
seule fois. Le symbole « retourner pour activer » est
présent sur toutes les Cartes Runes. Elles peuvent
étre activées & n'importe quel moment

Abondance - Collectez 4 Ressources de la
réserve générale. Vous pouvez choisir n‘importe
3ue||e combinaison de Bois, Victuailles et/ou Piéces
‘Or.

Gloire — Activez-la lorsque vous triomphez d’un
ennemi {Troll, Draugr, Kraken ou Monstre). Gagnez
50 % de Gloire en plus pour avoir vaincu cet ennemi
{arrondi & |'inférieur). Par exemple, si vous battez un
Monstre d'une valeur de 13 points de Gloire, vous
gagnez 6 points de Gloire supplémentaires

Guérison — Annulez les pertes subies lors d'un
round de combat. Sile combat se poursuit, les futures
pertes sont appliquées normalement.

Voyage — Aprés avoirrévélé une carte Expédition,
défaussez-la sans en subir les conséquences.
Révélez la prochaine carte du paquet Expédition
et appliquez ses effets (méme s'ils sont pires que la
carte défaussée).

Connaissance — Regardez toutes les cartes
Expédition posées sur le plateau de jeu. Ne
regardez pas celles du paquet.

Puissance — Activez cefte Rune apres un jet de
dés pour un round de combat ou une chasse. Vous
relancez les dés qui montrent une face vide, le
nouveau résultat est conservé.

Riposte — Activez cefte Rune aprés un lancer
de dés pour un round de combat ou une chasse.
Les résultats montrant un bouclier comptent pour 1
dégat. lls comptent toujours comme bouclier. {Les
dés Gardes qui montrent un bouclier comptent pour
2 dégdts quand vous jouez Svanhildr.)

Réussite - Révélez une carte Destinée que
vous possédez et gagnez ses points de Gloire
immédiatement. Vous gardez la carte et elle
comptera de nouveau pour le score final & la fin du
jeu.

Vision Véritable — Activez cefte Rune lorsque
vous utilisez la Hutte du Sage. Piochez deux cartes
Destinée additionnelles. Gardez-en une puis mettez
les autres en dessous du paquet de cartes Destinée

Fortune — Doublez le montant de Pigces d'Or
actuellement en votre possession. Yous ne pouvez
pas gagner plus de 5 Pieces d’Or de cefte maniére.




A VARIANTES P

Les modes de jeu suivants vous sont proposés afin d’enrichir et personnaliser votre expérience de jeu sur
Champions de Midgard. Appliquer ces variantes est optionnel, nous ne vous le recommandons pas pour
vos premiéres parties. Nous vous conseillons de jouer avec les régles classiques avant d'essayer |'une ou
I'autre variante proposées. Amusez-vous bien |

Variante #1 - Le Hall des Trophés Variante #2 - Les Villageois méfiants

Les citadins gardent un historiquedes victoires de Les villageois se méfient de tous ceux qui
chaque Chef viking. cherchent & remplacer I"ancien Jorl.

Chaque joueur dispose devant lui face visible les Chaque joueur commence la partie avec un jeton
cartes des ennemis qu il a vaincu. Cette variante Déshonneur. L'issue de la partie devient plus
vous incite & prendre des décisions stratégiques incertaine & mesure que I'on approche de la fin de

afin de remvpllr pleinement les conditions de vos [ PR R s R B el S s S
cartes Destinées. Dichi e
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