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21 43 78 91

73

Puisant dans vos dernières forces, vous quittez la grève 
et allez à la rencontre de cette terre désolée.

47

Une Pierre de Soleil.
Elle est indispensable pour vous  

orienter avec le soleil et révèle  
le monde invisible.

61

Le mer se creuse et les cieux sont voilés d’un épais brouillard.

5

Le jet des runes augure des directions à prendre.

48

34

Vous pénétrez dans une 
forêt de bois mort. En 

haut d’un promontoire, 
un objet brille dans la 

pâle lumière de l’hiver, 
mais il vous semble  

impossible d’y monter.

17

D’un tir habile de votre arc, vous  
parvenez à décrocher l’objet, qui  

tombe à vos pieds. C’est un étrange 
emblème en métal.
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43 5 61 A

Le monstre marin attaque votre navire. Aux armes !

43 5 61 A

Le monstre marin attaque votre navire. Aux armes !

6

Au petit jour, vous repoussez héroïquement le monstre,

6

Au petit jour, vous repoussez héroïquement le monstre,

8

mais ne pouvez éviter le naufrage de votre navire.

8

mais ne pouvez éviter le naufrage de votre navire.

  Perdu au large, vous regardez la mer ( 61 ) à travers votre Pierre de 
Soleil ( 47 ), qui vous révèle quelles runes de l’augure vous serviront 
à choisir la direction à prendre ( 5 ). Après les avoir activées, vous 
retrouvez votre route. 
Prenez la carte 43 .

  Une créature monstrueuse surgit de la mer ( 43 ). 
Vous commencez par tirer une flèche dans l’œil du 
monstre. 
Prenez la carte 78 . 
Puis vous lui tranchez un tentacule d’un coup de 
hache. 
Prenez la carte 91 .

   Sur l’île, vous coupez un peu de bois mort ( 48 ) à l’aide 
de votre hache. 
Prenez la carte M . 
Puis vous tirez une flèche pour déloger l’objet coincé en 
hauteur. 
Prenez la carte 17 .

Difficulté :    

L’ÎLE

   Votre bateau n’est plus qu’une épave ( 78  et 91 ). Vous nagez dans l’eau gelée en direction de l’île que vous apercevez à l’hori-
zon ( 68 ). Les courants sont traîtres et vous perdez le sens de l’orientation à plusieurs reprises. Vous finissez par vous évanouir à 
quelques mètres du rivage. 
Prenez la carte 21 .
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86 73 83

Ce coup de marteau semble réveiller certains échos du passé.  
Ou est-ce un signe envoyé par les dieux ?

86 73 83

Ce coup de marteau semble réveiller certains échos du passé.  
Ou est-ce un signe envoyé par les dieux ?

M

Vous coupez un tas  
de bois à la hache.

M
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10

Vous parvenez à allumer  
une torche !

48

21 43 78 91

73

Puisant dans vos dernières forces, vous quittez la grève 
et allez à la rencontre de cette terre désolée.

48

21 43 78 91

73

Puisant dans vos dernières forces, vous quittez la grève 
et allez à la rencontre de cette terre désolée.

73
3

La caverne abrite une vieille forge abandonnée. Vous êtes à l’abri du vent, 
mais sans bois, vous ne pourrez pas réchauffer les lieux.

10

Vous parvenez à allumer  
une torche !

73
3

La caverne abrite une vieille forge abandonnée. Vous êtes à l’abri du vent, 
mais sans bois, vous ne pourrez pas réchauffer les lieux.

83 M

La forge semble reprendre vie au contact du feu.

83 M

La forge semble reprendre vie au contact du feu.

3

Un marteau.
Sa surface de frappe est étrange.

29 863

Grâce au rituel, vous forgez 
un poignard !

29 863

Grâce au rituel, vous forgez 
un poignard !

34

Une porte en pierre massive vous barre la route.

63 3429

Le poignard se loge parfaitement dans la porte, 
qui coulisse... révélant un nouvel obstacle.

  Le bois mort ( M ) cache les runes 
Arbre, Combat et Glace. En combi-
nant celles-ci avec la 4e rune Feu 
pour finir le rituel, vous parvenez à 
enflammer le bois et à vous faire 
une torche. 
Prenez la carte 10 .

   En explorant l’île ( 21 ), vous trouvez une forge au fond 
d’une grotte. 
Prenez la carte 73 .

  La forge est allumée ( 83 ). En utilisant le marteau posé sur l’enclume ( 3 ), 
vous commencez à forger : 

83 + 3 = 86 . 
Prenez la carte 86 .

   La forge ( 73 ) est éteinte, mais à l’aide de 
votre torche ( 10 ), vous la rallumez : 

73 + 10 = 83 . 
Prenez la carte 83 .

   Alors que vous alliez donner votre premier coup ( 86 ), vous 
entendez les échos d’un passé lointain : une suite de coups 
portés par un ancien forgeron. Ces coups assénés avec ce 
marteau ( 3 ) si particulier forment les runes Glace, Destin et 
Feu. Vous produisez la rune Création pour finir le rituel et forger 
une dague. 
Prenez la carte 29 .

   Cette dague ( 29 ) s’insère parfaitement dans la porte de pierre 
trouvée sur l’île ( 34 ). En l’y fichant, la porte de pierre s’ouvre 
sur une autre porte : 

29 + 34 = 63  
Prenez la carte 63 .
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47

Une Pierre de Soleil.
Elle est indispensable pour vous  

orienter avec le soleil et révèle  
le monde invisible.

Voici donc le pays d’Asgard !  
Mais où trouver Odin ?

88 31

99

Vous pensiez que les pierres vous  
mèneraient à Odin, mais au lieu de cela, 

vous pénétrez dans une étrange forêt. 
Quelle est cette sorcellerie ?

35 17 21 48 63

La porte s’ouvre dans un grincement sinistre.  
Face à vous apparaît un puits ténébreux.

35 17 21 48 63

La porte s’ouvre dans un grincement sinistre.  
Face à vous apparaît un puits ténébreux.

63 3429

Le poignard se loge parfaitement dans la porte, 
qui coulisse... révélant un nouvel obstacle.

10

Vous parvenez à allumer  
une torche !

35 17 21 48 63

La porte s’ouvre dans un grincement sinistre.  
Face à vous apparaît un puits ténébreux.

72 35

Vous approchez votre torche du puits et apercevez une volée de 
marches qui s’enfoncent dans les profondeurs. Vous descendez à 

tâtons. Sur une marche, vous trouvez un parchemin…

4 1

4 1

31 724

Y

Z

T
Au moment où vous déposez vos armes, une valkyrie descend des 
cieux et s’adresse à vous :  « Bienvenue, Lif. Je devrais te conduire à la 
halle d’Odin, mais Loki a déclenché le Ragnarök. Le combat a débuté et 

mon aide est requise. Le père des dieux m’a remis ceci pour toi. »
Reprenez vos armes.

17

D’un tir habile de votre arc, vous  
parvenez à décrocher l’objet, qui  

tombe à vos pieds. C’est un étrange 
emblème en métal.

   La forme gravée sur la porte ( 63 ) évoque l’emblème que vous avez récupéré 
plus tôt ( 17 ). La forme spécifique du chambranle de la porte et l’emblème 
forment un 5 X 7. 
5X7= 35 . 
Prenez la carte 35 .

  Vous déroulez le parchemin, mais votre torche est soufflée et 
vous vous retrouvez dans l’obscurité. Dans le noir, une silhouette 
se dessine et vous demande ce qui vous est arrivé. En vous 
remémorant votre combat contre le kraken et votre chute dans la 
mer gelée, vous réalisez que vous êtes mort et l’annoncez à voix 
haute à Hel. 
Prenez la carte 4 .

  À peine avez-vous fini votre phrase que vous vous réveillez sur un 
plancher usé et entendez : « Il est temps de déposer les armes ». Ob-
servant le conseil de Hel, vous posez vos armes en suivant les rayures 
sur le plancher ( 4 ). Vous y lisez Loki Odin. 
En cherchant leurs noms dans le parchemin ( 72 ) trouvé précédem-
ment, vous découvrez que chaque dieu est associé à un chiffre : 3 
pour Loki et 1 pour Odin. 
Vous entrez ainsi dans le Valhalla. 
Prenez la carte 31 .

   Après avoir été accueilli par la valkyrie, qui vous explique que le Ragnarök 
a commencé, vous partez à la recherche d’Odin au Valhalla. En observant 
le Valhalla ( Z  et Y ) à travers votre Pierre de Soleil ( 47 ) depuis le rivage, 
vous voyez certains lieux s’illuminer. Ces lieux vous indiquent les runes que 
vous devrez utiliser (Eau, Feu, Glace et Arbre) et qui vous guideront dans 
votre voyage vers Odin. 
Prenez la carte 88 .

  La porte s’ouvre sur une entrée avec, en son centre, un 
puits qui s’enfonce dans l’obscurité. En scrutant le puits 
enténébré ( 35 ) avec votre torche ( 10 ), vous apercevez 
un chemin (+62) pour descendre : 

10 + +62 = 72 . 
Prenez la carte 72 .

Je suis mort...

VALHALLA



4 / 6

Voici donc le pays d’Asgard !  
Mais où trouver Odin ?

88 31

99

Vous pensiez que les pierres vous  
mèneraient à Odin, mais au lieu de cela, 

vous pénétrez dans une étrange forêt. 
Quelle est cette sorcellerie ?

88
31

99

Vous pensiez que les pierres vous  
mèneraient à Odin, mais au lieu de cela, 

vous pénétrez dans une étrange forêt. 
Quelle est cette sorcellerie ?

88
31

99

Vous pensiez que les pierres vous  
mèneraient à Odin, mais au lieu de cela, 

vous pénétrez dans une étrange forêt. 
Quelle est cette sorcellerie ?

Y Z

Une terrible bataille fait rage entre les dieux et les géants ! L’issue est 
incertaine, mais peu importe à présent. Il vous faut défendre Asgard !

Y Z

Une terrible bataille fait rage entre les dieux et les géants ! L’issue est 
incertaine, mais peu importe à présent. Il vous faut défendre Asgard !

2 99

L’illusion se dissipe ! C’est l’arbre  
Yggdrasil ! Ses vibrations se propagent  

en vous comme une voix : 
« Loki t’a trompé, il rôde autour de toi dans 

la forêt. Mais ses mensonges cachent toujours 
une part de vérité. Fais-toi confiance et tu 

retrouveras ton bon sens ! » 

99
Cet arbre vous attire, il semble 

vibrer étrangement.  
Sur une plaque vous trouvez  

une inscription :

66 88

Loki ! C’était bien lui !

Bravo ! tu m’as trouvé, mais 
c’était sûrement un coup de 

chance ! Prouve-moi que tu es 
capable de vaincre mes illusions  

et je déposerai les armes !

66 88

Loki ! C’était bien lui !

Bravo ! tu m’as trouvé, mais 
c’était sûrement un coup de 

chance ! Prouve-moi que tu es 
capable de vaincre mes illusions  

et je déposerai les armes !

66 88

Loki ! C’était bien lui !

Bravo ! tu m’as trouvé, mais 
c’était sûrement un coup de 

chance ! Prouve-moi que tu es 
capable de vaincre mes illusions  

et je déposerai les armes !

11 66

22

Loki vous jette la lance d’Odin 
 et profite de votre distraction  

pour s’envoler.

Bravo, Lif !  
Tu es plus malin que 

je ne l’imaginais. 

11 66

22

Loki vous jette la lance d’Odin 
 et profite de votre distraction  

pour s’envoler.

Bravo, Lif !  
Tu es plus malin que 

je ne l’imaginais. 

22

La mythique lance d’Odin !
Elle est réputée pour ne jamais  

manquer sa cible.

33 11

Incroyable ! D’un mouvement désespéré, 
Loki parvient à esquiver la lance d’Odin ! 

Dans la manœuvre, il perd son casque, qui 
tombe à vos pieds.

 
Vous entendez son rire moqueur  

s’évanouir dans le lointain…
 

Les illusions sont dissipées, il est temps  
de rejoindre Odin !

N 64 65

74

Le dernier géant succombe, mais à  
quel prix ? De nombreux dieux  
sont tombés et Odin lui-même  

est grièvement blessé.

Lif, je n’ai plus la force de manier 
ma lance. Surt arrive avec ses 

armées. Il détient la troisième clé 
pour ton rituel ! À toi d’agir !

47

Une Pierre de Soleil.
Elle est indispensable pour vous  

orienter avec le soleil et révèle  
le monde invisible.

   Yggdrasil ( 2 ) se révèle à vous et vous avertit de la fourberie de Loki dans la 
forêt. En retournant dans la forêt ( 88 ), vous suivez le conseil de l’Arbre Monde 
et « retrouvez votre bon sens ». Malgré les illusions, vous découvrez un autre 
chemin vous menant à Loki. 
Prenez la carte 66 .

  Loki ( 66 ) vous met au défi de vaincre ses illusions. Les runes 
gravées près de lui sont bien sûr un piège. En les regardant plus 
en détail, vous remarquez que chacune est composée d’une 
rune et de son reflet collés l’une contre l’autre. 
En faisant fi des reflets, vous exécutez un rituel activant les 
runes Feu, Eau, Soleil et Géant, et prouvez votre valeur à Loki.  
Prenez la carte 11 .

  Loki tente de s’enfuir ( 11 ) en vous jetant la lance d’Odin ( 22 ) pour faire diversion. 
Aussitôt, vous la prenez et la lancez vers Loki. Ce dernier esquive de justesse et fait 
tomber son casque avant de disparaître : 

22 + 11 = 33  
Prenez la carte 33 .

   Alors que vous pensiez trouver Odin, vous vous enfoncez dans une forêt et 
faites face à un arbre sur lequel est gravé un poème ( 99 ). Les mots arbre, 
flèche, œil et table font chacun référence au dessin d’une rune. Vous 
activez donc les runes Arbre, Combat, Créer et Cheval. Après avoir réalisé 
ce rituel, le décor change et vous faites face à Yggdrasil. 
Prenez la carte 2 .

  Avec le casque de Loki en votre possession, les illusions 
ont disparu. Vous reprenez votre route en regardant de 
nouveau le chemin dans le Valhalla ( Z  et Y ) à travers 
votre Pierre de Soleil. Alors que vous vous approchez de 
votre destination, vous entendez des bruits de bataille. 
Prenez les cartes 64  et 65 .

  Odin est en pleine bataille contre les géants ( 64  et 65 ) et vous vous joignez 
au combat des dieux. Vos armes vous semblent peu efficaces face à ces 
créatures, mais en les retournant, vous apportez votre aide à Odin pour gagner 
la bataille. 
Prenez la carte N .
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74

Une nouvelle vague de cavaliers arrive 
par le pont du Bifröst. Surt est sûrement 

parmi eux. Il faut les arrêter !

22

La mythique lance d’Odin !
Elle est réputée pour ne jamais  

manquer sa cible.

45 47 7422

La lance d’Odin fend le ciel et transperce  
le cœur de Surt, le chef des géants,  

qui laisse tomber son bouclier. La charge 
est momentanément stoppée, mais  
il faut maintenant détruire le pont  

du Bifröst ! C’est la seule façon  
d’arrêter l’attaque.

45 47 7422

La lance d’Odin fend le ciel et transperce  
le cœur de Surt, le chef des géants,  

qui laisse tomber son bouclier. La charge 
est momentanément stoppée, mais  
il faut maintenant détruire le pont  

du Bifröst ! C’est la seule façon  
d’arrêter l’attaque.

2 99

L’illusion se dissipe ! C’est l’arbre  
Yggdrasil ! Ses vibrations se propagent  

en vous comme une voix : 
« Loki t’a trompé, il rôde autour de toi dans 

la forêt. Mais ses mensonges cachent toujours 
une part de vérité. Fais-toi confiance et tu 

retrouveras ton bon sens ! » 

33 11

Incroyable ! D’un mouvement désespéré, 
Loki parvient à esquiver la lance d’Odin ! 

Dans la manœuvre, il perd son casque, qui 
tombe à vos pieds.

 
Vous entendez son rire moqueur  

s’évanouir dans le lointain…
 

Les illusions sont dissipées, il est temps  
de rejoindre Odin !

55 2
33 N T

45 R

IL Y A FORT LONGTEMPS, LE 
PREMIER VIKING PERÇA LE SECRET 

DES RUNES.

PARTI DE SON VILLAGE, IL VISITA : 

LES PIERRES DEBOUT, 

LE CERCLE DES PIERRES, 

LA PIERRE DEBOUT DANS UN 
CERCLE DE PIERRES,

ENFIN IL PARTIT VIVRE EN ERMITE 
DANS LES BOIS POUR FINIR DE 
TRACER LA PREMIÈRE RUNE.

CE FUT LE COMMENCEMENT DE 
L’ÈRE DES VIKINGS.

Prenez la carte du monde  
au fond de la boîte.

55 2
33 N T

45 R

IL Y A FORT LONGTEMPS, LE 
PREMIER VIKING PERÇA LE SECRET 

DES RUNES.

PARTI DE SON VILLAGE, IL VISITA : 

LES PIERRES DEBOUT, 

LE CERCLE DES PIERRES, 

LA PIERRE DEBOUT DANS UN 
CERCLE DE PIERRES,

ENFIN IL PARTIT VIVRE EN ERMITE 
DANS LES BOIS POUR FINIR DE 
TRACER LA PREMIÈRE RUNE.

CE FUT LE COMMENCEMENT DE 
L’ÈRE DES VIKINGS.

Prenez la carte du monde  
au fond de la boîte.
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 3

 4

 5

87 55

Le second viking, pour 
tracer la seconde rune, 
décida d’attendre la mue 

complète du serpent 
d’argent. Alors, sur son 
corps solide, il trouva 

les nœuds sacrés qui lui 
permirent d’accomplir son 

œuvre.

Prenez les cartes 3O  et 4O .

59 87

Défaussez toutes les cartes  
Serpent d’argent. 

Prenez la carte 6O .

À LA MUE SUIVANTE, LE 
TROISIÈME VIKING DÉCIDA 

DE CHERCHER LA TROISIÈME 
RUNE SUR SES TERRES.

47

Une Pierre de Soleil.
Elle est indispensable pour vous  

orienter avec le soleil et révèle  
le monde invisible.

  Vous sortez vainqueur de la bataille, mais Odin est 
grièvement blessé. Il vous demande d’arrêter Surt, 
qui lance la charge sur le Bifröst avec son armée. 
Pour reconnaître Surt parmi ses guerriers, vous 
observez le pont arc-en-ciel ( 74 ) avec votre Pierre 
de Soleil ( 47 ). Vous trouvez Surt avec sa tenue rouge 
(+23) et lui jetez la lance d’Odin bleue ( 22 ) : 

22 + +23 = 45  
Prenez la carte 45 .

LE NOUVEAU MONDE

  Alors que le pont du Bifröst et Asgard s’effondrent, 
Odin mourant vous emmène entre les mondes qui 
disparaissent pour en former un nouveau.  
Vous vous y remémorez le voyage initiatique du 
premier Viking ( 55 ) pour tracer la première rune. Sur 
le plan, vous dessinez son chemin pour former Ansu, 
la rune du père. 
Prenez la carte 87 .

  La première rune tracée, vous vous rappelez la méthode 
du second Viking pour la deuxième rune.  
Vous avez déjà une partie du serpent d’argent : ( 30 ) et  
( 40 ). Reprenez les cartes 1 , 2 , 3 , 4  et 5  dans la 
défausse et placez-les sur le serpent de la carte avec le 
reste du serpent d’argent. 
Vous liez les nœuds sacrés dans l’ordre pour tracer Dagaz, 
la rune du jour. 
Prenez la carte 59 .

  Maintenant que vous êtes en possession de la dernière clé du rituel, vous pouvez 
détruire le Bifröst. Vous cherchez les runes dans les objets légendaires récupérés durant 
votre voyage dans le Valhalla : Yggdrasil ( 2 ), le casque de Loki ( 33 ) et le bouclier de 
Surt ( 45 ). Vous trouvez les runes Bois, Destin et Fortune, et finalisez avec la rune Mort 
pour détruire le Bifröst. 
Prenez la carte 55 .

 1

 2
 3

 4

 5
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42 59

QUELQUE CHOSE NE 
FONCTIONNE PAS ! VOUS 

AVEZ TROUVÉ TROIS RUNES 
ET POURTANT LE MONDE NE 
CHANGE PAS ! COMMENT EST-
CE POSSIBLE ? À MOINS QUE… 
LOKI ? LE DIEU DE LA MALICE 
VOUS JOUE CERTAINEMENT 
SON DERNIER TOUR, CACHÉ 

SOUS VOS YEUX.

Défaussez toutes les cartes Serpent d’or.

   La troisième rune tracée, le monde ne change pas. Vous pensez que Loki vous joue encore un tour. Prenez les cartes L , 0 , K  et 
I . Par les signes du dieu de la malice, vous formez la quatrième rune Raido, la rune de Freya.

  Vous reformez le serpent d’or ( 60 ) 
pour trouver la troisième rune et  
cherchez cette dernière  dans les  
anciennes terres du troisième Viking. 
Vous formez Berkana, la rune des 
nouveaux départs. 
Prenez la carte 42 .

Bravo ! Le rituel est accompli. Autour de vous, le monde se convulse, 
se trouble, disparaît, puis renaît. Vous avez réussi à redonner de  

l’espoir à cette terre. C’est un nouveau départ.


