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VIKING RAIDERS PREPARER LE MARCHE = CARTES VIKING
%5
Vous &tes un chef Viking sans piti€, essayant de MISE EN PLACE %E) MISE EN PLACE
prendre pied pour votre clan dans le monde chaotique, b&«

Mélangez les cartes Marché restantes et placez 8 cartes
face visible sur la table, accessibles & tous les joueurs.
Elles constituent le Marché.

Mélangez les cartes Viking et distribuez-les
dans le sens horaire jusqu’a ce que chaque
joueur ait 6 cartes. Ces cartes sont conservées
dans votre main, a I'abri des regards des autres

imprévisible et impitoyable qui vous entoure.

T

N

A chaque tour, vous rendez visite & votre Quartier-
maitre et obtenez 2 cartes Viking. C'est la que vous

S

découvrirez ce que votre clan a fait pendant que vous Si RAGNAROIE ou M,ERS DEMONTEES apparaissent, (g joueurs
étiez occupé 3 « diriger » mettez-les de c6té et mélangez-les avecles cartes restantes & '
une fois que le Marché a été mis en place. .(&’?,)

Placez le reste des cartes face cachée sur la table pour
former la pioche Viking, avec un espace a c6té pour la
défausse. La défausse et la pioche Viking peuvent étre

placées a cO6té du Marché :

§2 Ont-ils travaillé a I'obtention de ressources - Nourriture,
S Bois, Pierre, Or ou plus de Vikings ? Ces ressources vous
permettront d’acheter des améliorations sur le Marché,
des navires pour votre Flotte, des batiments pour votre

Placez les cartes Marché restantes face cachée sur la table,
pour former la réserve du Marché. Votre mise en place
devrait maintenant ressembler a ceci :

.\
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2% Clan et des objets pour votre Butin. POINTS DE VICTOIRE (PV) RESERVE DU MARCHE gg,

&,J Qu pelilt—étre se préparent-ils a passer a I’aFtion ! O’nt—ilf I &’\)

é‘}‘; élaboré un plan pour une escarmouche rapide ou préparé % ég N —
¥3) un raid matinal ? Peut-étre ont-ils obtenu une faveur de "\;32 25

%X I'un des Dieux nordiques, ou méme capturé un berserker .~Z§‘,§)) X

2 errant ? &;% % :
() et ey () :
2% Quelquesoit le travail que votre clan vous propose, dépensez &3¢ o :
%% sagement vos ressources et planifiez soigneusement vos /\) %2 st
2% actions, tandis que vous vous disputez le pouvoir et que (Z@’ DEFAUSSE :

vous vous battez pour la victoire finale !

MARCHE

COMMENT METTRE EN PLACE LE JEU ET YJOUER

]

SEPARER LES PAQUETS

: ’\?"\‘%‘?‘é %

MISE EN PLACE

97 6 2 4

T

IMPORTANT !
S’il N’y a pas de cartes valant 1 Point de Victoire

QUI COMMENCE ?

S

(&%’) dans le Marché, rassemblez les cartes, mélangez- S MISE EN PLACE
y les et remettez le Marché en place. Les Points de =
Victoire sont indiqués dans le coin supérieur gauche (,&i‘,)

Prenez la premiére carte de la pioche Viking pour savoir
qui commence :

CONTENU

des cartes Marché.
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12x Don des Dieux
8x Bois, Corne dabondance, Nourriture, Or, Pierre, Vikings
4% Berserker, Vision de Vor

AN

%,

2 \%‘ Ny

ENCORE PLUS IMPORTANT !
Ceci est valable pour le reste de la partie : il doit

BOIS - Le joueur assis le plus a I'Est

T
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Parmi les cartes Marché, retirez les 12 PIERRE — Le joueur assis le plus au Sud

7

_ toujours y avoir au moins une carte valant 1 Point
2x  Escarmouche, Raid & I'Aurore, Raid d'Hiver, Raid de %25 \C/?S:Eelz EES:E;;LON et placez-les face ZQ% de \Jlictoii/'e sur le Marché. 2%  NOURRITURE - Le joueur assis le plus a I'Ouest

Nuit, Raid de Pillage, Raid de Printemps

A%

) . . AN N A OR - Le joueur avec les cheveux les plus longs
1% Chance de Freyja, Déguisement de Gefjon, Faveur de %3 1y a également 5 cartes dapprentissage dans les paquets &’\') & ) ) L .
Loki, Faveur d’Odin, Fenrir, Ferme Cachée, Festival %{:%’) Viking et Marché. Laissez-les pour votre premiére partie. &::1% g{:%’) CORNE D'ABONDANCE — Le joueur dont Ianniversaire
des Moissons, Folie de la Saint-Jean, Jérmungandr, St ! e est le plus proche de la Saint-Jean (24 juin)
SN 3 SN

Malédiction du Valhalla, Marché des Négociants,

DON DES DIEUX — Le joueur le plus jeune

3
Marché en Feu, Pillage de Njord, Trésor Enfoui, 23 - _ 2N CARTES CHEF 23
Vaisseau Fantdéme, Vengeance de Thor, Yggdrasil ; DETERMINER LA DUREE %‘" ; Carte ACTION (A) — Le joueur qui sest blessé le plus
3} % DE LA PARTIE ] MISE EN PLACE (o récemment, qui a eu une blessure ou qui a eu besoin
PIOCHE MARCHE 2 g\%’ d’un pansement

12X Protection MISE EN PLACE

6x Armurerie, Bijoux, Cachette, Colonie, Drakkar, Karvi,
Maison longue, Snekkja, Village

4% Flotte, Forteresse, Trone

1x Commandement, Efficacité, Mers Démontées,
Ragnarok, Regain de Force, Ruse

Carte Point de Victoire ( PV) — Le vainqueur de la
derniére partie que vous avez jouée ensemble. Pas
seulement Viking Raiders, a n‘importe quel jeu !

Nous vous recommandons de jouer quelques parties
avant d’utiliser les cartes Chef. S'il s‘agit de votre

premiere partie, passez a |'étape 5 de la MISE EN
PLACE.

Placez la carte Conditions de Victoire (avec
5 ou 6 PV) sur la table, visible par tous les
joueurs. Pour une partie plus longue, vous
pouvez choisir le nombre de Points de Victoire
nécessaires en utilisant le tableau suivant :

: ’\?"\‘%‘?‘é %

T

BERSERKER - Le joueur a la voix la plus forte
YGGDRASIL — Le joueur le plus agé

0

AL
%

AUTRES CARTES
6x Cartes Chef

Pour un défi supplémentaire, distribuez

3 chaque joueur une carte Chef au début Placez la carte sur la défausse. La partie commence avec le

joueur choisi et se poursuit dans le sens horaire.

Partie normale | Partie longue | Partie épique

VT
A

x Cartes d’apprentissage i 8
5 . PP : g . 23 joueurs 5/6 PV 6/7 PV 2/8 PV & de la partl.e.’ Avec les Chefs, vous obtenez %
3x Mise en place rapide / Comment jouer &% une Capacité permanente et vous pouvez §
2x Conditions de Victoire 4-5 joueurs® 5PV 6PV 7PV (é\g) faire des Offrandes, acheter des objets au 2

1x  Variante du Clan de I'Arctique (pour 2 joueurs) / Aide Marché Noir et engager des Mercenaires.

IR
S
5

ASdraras

s . . VOUS ETES MAINTENANT PRETS AJOUER!
*\Vous pouvezaccelerer une partlea4.-5joueursen donnant

a chaque joueur une carte de 1 PV de chaque catégorie
(17\.,\) (NAVIRES, CLAN et BUTIN) au début de la partie.

22

Instructions : Comment mettre en place le jeu ety jouer, Aide 25
des régles et des cartes, Dépliant : Pour les nouveaux joueurs

Voir « Jouer avec les Chefs » sur la feuille d’Aide des régles.

T

3

=

RA2 RN

A2 A RAZ A RA2 AR RAZ A RA

LA

RA2 RN

A2 RAZ A RA2 AL RAZ A RA

LA

RA2 RN

1A



AT A L vl

AR

A

AR R AR A B AP A B AR AE S AR FARIRATIZAEEARARAEE

N

VAN

24

A

PASIIAEZ,

N,

Al

QA IR A2 A AL R IR A LS A AR A IR A IS A EARIRALLZAERAE,

LE BUT DU JEU

JOUER 2

Le but du jeu est de collecter le nombre de Points de
Victoire convenu (ou plus) dans chacune des catégories,
NAVIRES, CLAN et BUTIN.

POINTS DE VICTOIRE (PV)

Les Points de Victoire et la / (%2)
o S X%
catégorie sont indiqués dans (\,,73%)
. L. R

le coin supérieur gauche '

des cartes qui peuvent étre
achetées au Marché.

2

Tout d'abord, prenez 2 cartes de la pioche Viking dans
votre main*. Vous pouvez maintenant et dans n‘importe
quel ordre :

N

CATEGORIE

e
SR

UN TOUR

JOUER

i
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Acheter 1 objet du Marché.
Jouer 1 carte Action.

X

Vous pouvez choisir de faire les deux, une seule, ou aucune.

oy

Lorsque vous avez terminé, c’est au joueur suivant de jouer.

*Si vous jouez la variante 3 2 joueurs du Clan de I'Arctique,
ily a une étape supplémentaire au début du tour de chaque
joueur. Pour plus de détails, reportez-vous 3 la Feuille
d’Aide des Regles et des Cartes.

2

A

ACHETER DES OBJETS
DU MARCHE

JOUER

e
SO

Vous pouvez acheter des objets au Marché en utilisant les
ressources que vous avez en main. Le colt d’achat d'un
objet au Marché est indiqué au bas de la carte. Pour chaque
symbole, vous devez jouer une carte ressource de ce type.

/(/

Pour certains objets, il est nécessaire d’avoir un certain
nombre de Points de Victoire avant de pouvoir les acheter.
(Les Points de Victoire cachés dans votre main comptent
également, mais vous devez alors les montrer aux autres
joueurs 1)
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EXEMPLE : acheter un village

Les colits :

s AEE

1 PV CLAN signifie que vous devez déja avoir au
moins 1 Point de Victoire CLAN pour acheter cette
carte, ainsi que les ressources.

R

%

L'étape 3 continue »

)» Suite de I'étape 3

Pour acheter l'objet, placez simplement les cartes
ressources de votre main sur la défausse et prenez la carte
du Marché. Remplissez immédiatement l'espace vide du
Marché avec une carte de la Réserve du Marché.

Rappelez-vous que si le Marché ne contient aucune
carte valant 1 Point de Victoire, vous devez
reconstituer le Marché (voir MISE EN PLACE, étape 3).

Placez les objets que vous achetez face visible sur la table
devant vous, de fagon a ce que tous les joueurs puissent
facilement voir combien de Points de Victoire vous avez
dans chaque catégorie.

Si vous achetez une Capacité, placez-la également face
visible sur la table devant vous. Voir EXEMPLE DE
DISPOSITION.

NEGOCIER
LES RESSOURCES

JOUER

Si vous n‘avez pas les ressources nécessaires pour acheter
un objet au Marché, vous pouvez échanger 2 cartes AU
CHOIX en votre possession contre 1 ressource de votre
choix. Vous pouvez réaliser autant d’échanges que vous le
souhaitez pendant votre tour.

EXEMPLE : acheter un Karvi en négociant
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Le joueur utilise de I'OR et des BIJOUX au lieu du BOIS.

JOUER UNE ACTION

JOUER

Les cartes Action ont un « A » dans les coins supérieurs.
Pour jouer une Action, il suffit de la placer sur la défausse
et de suivre les instructions de la carte. Lisez-les & haute
voix pour que les autres joueurs sachent ce que vous faites.

Les cartes BERSERKER peuvent étre jouées par
n‘importe quel joueur pour annuler n'importe
quelle Action, y compris un autre BERSERKER.

Exemple : le joueur 1 joue une carte REALISER UN
RAID contre le joueur 2. Le joueur 3 pense qu’il s'agit
d’'un coup pouvant apporter la victoire finale et
annule le raid en jouant un BERSERKER.

OH, ENCORE UNE CHOSE...

Si vous voulez annuler une Action en jouant un
BERSERKER, vous devez le faire avant d’en connaitre
le résultat. Vous ne pouvez pas, par exemple,
attendre de savoir si un raid a réussi, puis jouer une
carte BERSERKER.
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REALISER UN RAID

JOUER

Lorsque vous jouez une carte Réaliser un raid, c'est
l'occasion d‘attaquer un autre clan et éventuellement de
capturer une carte NAVIRES, CLAN ou BUTIN.

e Annoncez quel joueur et quelle catégorie (NAVIRES,
CLAN ou BUTIN) vous attaquez.

e Le joueur qui défend prend toutes ses cartes de cette
catéqgorie sur la table et ajoute pour chacune d’entre
elles 1 carte Protection.

o Choisissez une carte au hasard parmi ces cartes.

e S'il sagit d’'une carte NAVIRES, CLAN ou BUTIN, vous
la gardez.

A

Redonnez le reste des cartes au joueur qui défend et
remettez les cartes Protection dans leur pile.

AR

Choisissez-en
1au hasard
(bonne chance !)

A
.

A

Prendre
les cartes

Ajouter
la Protection

Parfois, les joueurs peuvent réduire le nombre de
cartes Protection utilisées lors d’'un raid. Quoi qu’il
en soit, il doit toujours y avoir au moins 1 carte
Protection lors d'un raid.

La disposition présentée
est pour 3 joueurs, 3 peu
prés a la moitié de la partie.
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EXEMPLE DE DISPOSITION

CAPACITES

JOUER

Il'y a 4 cartes CAPACITE dans le jeu qui peuvent
vous donner un avantage significatif. Vous
pouvez acheter une Capacité sur le Marché
et vous devez la placer face visible sur la
table devant vous. Votre Capacité dure aussi
longtemps que vous possédez la carte.

Vous ne pouvez avoir que 1 seule Capacité a la fois. Si
vous obtenez 2 cartes Capacité, vous devez mélanger I'une
d’entre elles dans la réserve du Marché.

REMPORTER LA VICTOIRE

JOUER

Le premier joueur a avoir le nombre convenu de Points
de Victoire (ou plus) dans CHACUNE des 3 catégories,
NAVIRES, CLAN et BUTIN, remporte la partie.

Les Points de Victoire (PV) cachés dans la main du joueur
comptent également.

Vous pouvez dgagner pendant le tour d’un autre joueur,
mais les Actions et événements en cours (par exemple
RAGNAROK) doivent étre entierement terminés avant
que la victoire puisse étre déclarée.

BONNE CHANCE et BONS RAIDS !!!

TRAZARAZA
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AIDE

Apprenez le jeu grace a la vidéo

D210

Vidéos de mise en place
Vidéos Comment jouer
Présentation détaillée des cartes
Traduction des cartes
... et plus encore

www.vikingraidersgame.com/help
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AIDE DES REGLES ET DES CARTES
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MOTS CLES

AU HASARD

Les cartes sont mélangées, de sorte que vous ne pouvez voir
que leur dos lorsque vous en prenez une. Généralement,
les cartes sont placées et tenues en éventail dans la main
d’un autre joueur. Vous pouvez également les poser face
cachée sur la table. C’'est vous qui décidez de la maniére
dont vous le faites !

CONDITIONS EN MATIERE DE PV

Le nombre de Points de Victoire requis ne sapplique
qu‘aux achats sur le Marché. Il ne s'applique pas lorsque
vous volez, prenez, réalisez un raid, négociez ou achetez
au Marché Noir (lorsque vous jouez avec les Chefs).

En plus des cartes NAVIRES, CLAN et BUTIN que vous
avezsur la table, vous pouvez utiliser des Points de Victoire
cachésdans votre main pour remplir les conditions requises.
Vous ne défaussez pas les cartes Points de Victoire cachées
lorsque vous les utilisez, mais vous devez les montrer aux
autres joueurs.

VOLER

Prenez une carte 3 un autre joueur. Vous ne pouvez voler
que les cartes visibles sur la table.

SI DEUXJOUEURS OU PLUS
« REMPORTENT » LA VICTOIRE

Les Vikings ne partagent pas leurs victoires ! Si deux
joueurs ou plus obtiennent en méme temps le nombre de
Points de Victoire requis, le vainqueur est déterminé selon
I'ordre suivant :

Le joueur avec le plus grand :
Nombre de Points de Victoire au total.
Nombre de cartes 3 Points de Victoire.
Nombre de cartes 2 Points de Victoire.
Nombre de cartes 1 Point de Victoire.

Si I’éqgalité persiste, nous proposons un combat a mort avec
des cuilléres en bois (on plaisante, le vainqueur est alors le
joueur qui @ commencé a jouer en dernier).
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VARIANTE POUR 2 JOUEURS
LE CLAN DE L'ARCTIQUE

Vous pouvez bien s(ir jouer une partie a 2 joueurs avec les
régles normales, mais nous vous recommandons vivement
la variante du Clan de I'Arctique. Elle est tres facile a jouer
apres les premiers tours.

Lorsque vous jouez cette variante a 2 joueurs, un Clan de
I’Arctique rejoint votre monde.

Le Clan de I'Arctique n‘a pas de main de cartes, mais il
collecte lentement des objets de la réserve du Marché et
peut également gagner la partie.

MISE EN PLACE

Le Clan de I'Arctique agit comme un troisiéme joueur et
doit disposer d’un espace sur la table pour collecter des
cartes.

Si vous jouez avec des cartes Chef, le Clan de I'Arctique
recoit €également une carte Chef. Toutes les cartes ne lui
seront pas forcément utiles, mais certaines peuvent |'étre.

JOUER

Au début de votre tour, piochez 1 carte Viking et
placez-la directement sur la défausse.

S’il s‘agit d’'une carte ressource®, le Clan de I’Arctique
recoit la premiere carte de la réserve du Marché. Les
conditions de Points de Victoire ne s‘appliquent pas.

Une fois que cela est fait, vous continuez votre tour
normalement.

Les deux joueurs piochent une carte pour le Clan de
I’Arctique au début de leur tour.

*Cartes de ressources : VIKINGS, NOURRITURE,
BOIS, PIERRE, OR, CORNE D’ABONDANCE et DON
DES DIEUX.

REALISER UN RAID

Si le Clan de I'Arctique est attaqué, le joueur qui n’est pas
attaqué mélange et tient les cartes du Clan de I'Arctique.

CAPACITES
Le Clan de I’Arctique peut obtenir des Capacités comme les
autres joueurs. S'il posseéde déja une Capacité, la nouvelle
Capacité est conservée et |'ancienne est mélangée dans la
réserve du Marché.

BERSERKERS

Sile Clan de I'Arctique est attaqué, l'autre joueur peut bien
sir annuler I'’Action en utilisant une carte BERSERKER.

REMPORTER LA VICTOIRE
Le Clan de I'Arctique gagne la partie s’il obtient le nombre
de Points de Victoire convenu dans chaque catégorie,
comme n‘importe quel joueur normal !

| (/
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JOUER AVECLES CHEFS
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Si  vous souhaitez relever un défi
supplémentaire, distribuez une carte Chef a
chaque joueur au début de la partie. La carte

%

A o
SR Chef vous donne une Capacité permanente,
(‘-Zt% qui est décrite sur la carte. Remettez les

autres cartes Chef dans la boite.

%

Les cartes Chef restent avec vous pendant toute la partie
et ne peuvent pas étre prises, volées ou utilisées pour
négocier. Placez votre carte Chef face visible devant vous
sur la table.
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Lorsque vous jouez avec des Chefs, vous pouvez également
faire des Offrandes aux Dieux, acheter des objets du
Marché Noir et engager des Mercenaires pour vous
protéger contre les raids.
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OFFRANDES

Vous pouvez choisir de piocher 3 cartes au début de
votre tour au lieu des 2 cartes habituelles. Cependant,
aprés avoir regardé les cartes, vous devez vous
défausser de 2 de ces cartes avant de continuer.
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LE MARCHE NOIR

Au lieu d’acheter au Marché comme d’habitude,
vous pouvez acheter la premiére carte de la
réserve du Marché pour 3 ressources au choix, par
exemple 2 Pierres et 1 Or. Vous pouvez négocier ces
ressources comme d’habitude. Vous n‘avez pas le
droit de regarder la carte avant d‘acheter.
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MERCENAIRES

Sivous subissez un raid, vous pouvez acheter des cartes
Protection supplémentaires pour ce raid uniquement.
1 carte Protection co(te 1 ressource et vous pouvez
acheter autant de cartes que vous avez de ressources.
Vous pouvez négocier ces ressources normalement.
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BERSERKER

Les cartes Berserker peuvent étre jouées a
tout moment, par n'importe quel joueur,
pour annuler une Action. La carte Action
annulée est placée sur la défausse.

Les cartes Berserker peuvent également
étre jouées pour annuler dautres cartes
Berserker.

Vous devez jouer votre carte Berserker avant de connaitre
le résultat d'une Action. Par exemple, si vous voulez
annuler un raid, vous devez la jouer avant que le raid n‘ait
lieu. En d’autres termes, vous n‘avez pas le droit d‘attendre
de savoir si le raid a réussi, puis d’utiliser un Berserker pour
annuler le raid.

Bien qu’il s‘agisse d'une carte Action, elle ne compte
pas dans le nombre d’Actions qu‘un joueur peut utiliser
pendant son tour.

FENRIR vs BERSERKER

.+.

Si vous jouez Fenrir lors d’un raid et qu’un autre joueur
joue ensuite une carte Berserker, le Berserker n‘annule que
Fenrir et non le raid lui-méme.

Pour annuler également le raid, il faut jouer une autre
carte Berserker.

CARTES DE PV CACHEES

Les cartes de Points de Victoire cachées - TRESOR ENFOUI,
VAISSEAU FANTOME et FERME CACHEE - ne sont pas
incluses dans les raids.

Chacune de ces cartes vous donne 1 Point de Victoire (PV)
dans la catégorie indiquée (NAVIRES, CLAN ou BUTIN)
tant qu’elle est dans votre main. Vous devez montrer la
carte aux autres joueurs lorsque vous I'utilisez.

Vous pouvez utiliser ces cartes pour remplir les conditions
de Points de Victoire pour acheter des cartes au Marché et
pour gagner la partie.

Vous ne défaussez pas la carte lorsque vous l'utilisez
comme Point de Victoire. Cela ne compte pas non plus
comme jouer une Action, ce qui signifie que l'utilisation de
la carte ne peut pas étre annulée par un Berserker.
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CAPACITES

Chaque joueur ne peut avoir que 1 seule Capacité. Si,
a un moment donné, vous en obtenez 2, vous devez en
mélanger une dans la réserve du Marché. C'est & vous de
choisir laquelle vous gardez.

COMMANDEMENT

Rappelez-vous qu'il doit toujours y avoir au
moins une carte Protection lors d’un raid.

Commandement ne peut pas réduire ce
nombre a zéro.

EFFICACITE

Le joueur choisit la ressource dont il n'a
pas besoin, et il peut s'agir d’une ressource
différente pour chaque carte achetée.

L'Efficacité peut étre combinée avec d'autres
cartes, ce qui signifie que des objets peuvent
étre achetés sans aucune ressource.

REGAIN DE FORCE

Un raid n'est pas complétement terminé
tant que la Capacité de Regain de Force
n‘a pas €té résolue. Les Points de Victoire
ne sont donc pas gagnés par le joueur qui
réalise le raid, et ne peuvent donc pas étre
comptabilisés pour la victoire tant que la
Capacité de Regain de Force n‘a pas été
résolue.

EXEMPLE : si les Conditions de Victoire
convenues sont de 6 Points de Victoire de
chaque type, vous pouvez gagner la partie
avec 5 Points de Victoire dans NAVIRES, 5
points de Victoire dans CLAN et 5 Points
de Victoire dans BUTIN.

CORNE D'ABONDANCE ET DON DES DIEUX

La CORNE D'ABONDANCE vous
donne une ressource de votre
choix, par exemple la PIERRE.

Le DON DES DIEUX vous donne
deux ressources de votre choix,
par exemple BOIS et OR.

Vous devez annoncer votre choix aux autres joueurs
lorsque vous jouez la carte.
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) REALISER UN RAID

Voir « Réaliser un raid » dans la section « JOUER » des
regles.

Vous ne pouvez réaliser un raid que contre les cartes
visibles sur la table. Les cartes Points de Victoire cachées
dans les mains des joueurs ne sont pas incluses dans les
raids.

RAID REUSSI / RAID NON REUSSI

RIS

A9
04

p2 . . 20N |ia ’
g@‘)’ Si un raid est annulé a l'aide d'un Berserker, le Berserker a
KE} empéché le raid d'avoir lieu. Le raid n‘a donc ni réussi, ni
25 échoue.

Lissue d'un raid n'est connue qu’‘une fois le raid
complétement terminé. Certaines Actions et Capacités
peuvent affecter le résultat final du raid (par exemple le
Regain de Force).
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Si le joueur réalisant le raid obtient une carte aprés que
toutes les Actions et Capacités ont été résolues, alors
le raid a réussi. Dans le cas contraire, le raid n‘a pas réussi.
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FENRIR

Si vous réalisez un raid, vous devez jouer
cette carte en méme temps que la carte
pour réaliser un raid.

Si vous étes victime d’un raid, jouez cette
carte apreés que le raid a été annoncé.

Fenrir peut étre annulé par un Berserker
(voir FENRIR vs BERSERKER).

Bien qu’il s‘agisse d'une carte Action, elle ne compte
pas dans le nombre d’Actions qu’un joueur peut utiliser
pendant son tour.
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RAGNAROK & MERS DEMONTEES
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Ragnarok et Mers démontées ne
peuvent pas étre interrompus.

Un joueur ne peut pas gdagner
pendant le Ragnarok ou les Mers
Démontées. En d‘autres termes,
vous devez suivre toutes les
instructions de la carte avant qu‘un
vainqueur puisse étre déclaré.

Pendant le Ragnarok, lorsqu’un joueur recoit une carte
au hasard, celle-ci n‘est pas utilisée comme une des cartes
proposées au joueur suivant.

Pour obtenir une liste de toutes les cartes du jeu, y compris toutes les traductions disponibles, rendez-vous sur le site :
www.vikingraidersgame.com/help
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ESCARMOUCHE

Sile joueur a qui vous prenez une carte n’en
a qu’une en main, vous prenez cette carte
et I'action Escarmouche est terminée.

FAVEUR D'ODIN

Vous n‘avez pas a payer de ressources pour
prendre une carte du Marché.

Comme cette carte est une Action, vous

pouvez également acheter une «carte
du Marché pendant votre tour (au co(t
normal).

FESTIVAL DES MOISSONS

Vous devez remplacer le premier objet du
Marché avant d’acheter le second.

Si vous avez déja acheté un objet lorsque
vous jouez cette carte, vous pouvez
acheter un objet supplémentaire pendant
votre tour.

FOLIE DE LA SAINT-JEAN

Lorsque vous jouez cette carte, vous vous
retrouvez avec 2 ou 3 cartes de plus en
main que les autres joueurs.

Certains joueurs peuvent se retrouver avec
moins de cartes qu’ils n‘en avaient avant
que Folie de la Saint-Jean soit jouée.

MARCHE DES NEGOCIANTS

Pour utiliser cette carte, vous devez avoir
au moins une autre carte en main que vous
pouvez échanger.

MARCHE EN FEU

Cette carte peut étre combinée avec
d‘autres cartes qui permettent d‘acheter
des cartes Marché pour moins de ressources
(par exemple les cartes Chef). C'est a vous
de choisir quelles ressources ne sont pas
nécessaires.

Comme cette carte est une Action, vous
pouvez aussi acheter normalement une carte du Marché
pendant votre tour (au colt normal).
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