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Retrouvez les contes et légendes de Nidavellir en téléchargement sur notre site : www.grrre-games.com.

But du jeu

Sommaire

Les joueurs et joueuses incarnent des Elvalands mandaté٠e٠s par le Roi des Nains et des Naines pour former une armée 
capable de vaincre l’infâme Fafnir. L’Elvaland qui aura réuni l’armée ayant la Valeur finale de Bravoure la plus haute 
remportera la partie et aura l’insigne honneur d’aller terrasser le dragon.

N'hésitez pas à vous reporter au glossaire page 18 si un terme vous semble flou ou peu compréhensible.

Le Royaume des Nains et des Naines vivait en paix depuis des millénaires. 

Mais dans les terres sauvages et glacées du royaume de Nidavellir, jamais rien ne dure éternellement. Cette quiétude s’envola en fumée  
lorsqu’un mal oublié s’éveilla de nouveau. De terribles grondements secouèrent les fondations des cités naines et des flammes infernales  

déchirèrent le ciel. Loin, dans les contrées lugubres et perdues du continent, une sombre menace venait de se réveiller.  
Personne ne doutait de son origine. 

Un seul être sur terre pouvait être la cause d’autant de haine et de fureur : Fafnir, père des dragons, était de retour !
Enfermé il y a des siècles par une alliance entre les nain᛫e᛫s et les magicien᛫ne᛫s, Fafnir l’impitoyable venait de se libérer pour accomplir  

sa vengeance : piller l’or et calciner les corps. Et comme le ferait tout voleur averti, il commencerait là où les richesses s’entassaient  
avec le plus d’avidité : au royaume des nains et naines !

En tant que vénérable Elvaland, membre du conseil et chef᛫fe de guerre respecté᛫e, vous avez été mandaté᛫e par le Roi pour constituer une armée 
capable d’affronter et de vaincre ce monstre sanguinaire. Sillonnez chaque taverne du royaume, engagez les nains et naines les plus habiles,  

recrutez les Héros et les plus prestigieux᛫ses et constituez le bataillon le plus à même de vaincre votre ennemi mortel !  
Faites diligence, et surtout dépensez sans compter, car si le Roi sait récompenser les meilleur᛫e᛫s d’entre vous, il sait aussi châtier les pingres  

qui n’auraient réussi qu’à lever une armée de loqueteux᛫ses !
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Matériel

87 cartes Nain/Naine de 5 classes dont 
A · 18 cartes Guerrier/Guerrière

B · 16 cartes Chasseur/Chasseuse
C · 16 cartes Mineur/Mineuse

D · 20 cartes Forgeron/Forgeronne
E · 16 cartes Explorateur/Exploratrice

F · 1 carte spéciale Forgeronne 
(Distinction     ) 

5 cartes Offrande Royale

5 cartes Distinction

21 cartes Héros/Héroïne

3 enseignes de taverne  

5 plateaux individuels 
Carte du Royaume

3 marqueurs  
Échange de gemmes

6 gemmes dont
A · 5 gemmes de base 

1, 2, 3, 4, 5
B · 1 gemme spéciale 6 

(Distinction     )

1 Trésor Royal
4 porte-cartes 

1 carnet de score

A 

A 

A B C D E 

B 

B 

C 

60 pièces d’or dont 
A · 25 pièces de base 0x5 | 2x5 | 3x5 | 4x5 | 5x5 (1 set/Elvaland), 

B · 1 pièce spéciale 3 (Distinction     ), 
C · 34 pièces du Trésor Royal dont

5x2 | 6x2 | 7x3 | 8x2 | 9x3 | 10x2 | 11x3 | 12x2 | 13x2 | 14x2 | 15x1 | 16x1 | 17x1  | 18x1 | 19x1

20x1 | 21x1 | 22x1 | 23x1 | 24x1 | 25x1
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Mise en place

1 ۰ Distribuez à chaque Elvaland un plateau individuel et 5 pièces de base.

۰ Distribuez-en une, au hasard, à chaque Elvaland. Placez-la dans la cavité  
de votre plateau individuel, face visible.

3 ۰ Placez au centre de la table les 3 enseignes de taverne dans l'ordre 
suivant : Gobelin Rieur, Dragon Dansant et Cheval Fringuant et les marqueurs 
Échange de gemmes.

4 ۰ Placez l'ensemble des cartes Héros/Héroïne sur trois porte-cartes,  
légèrement chevauchées, partie gauche des cartes visible.

5 ۰ Placez les cartes Distinction sur un porte-carte, légèrement chevauchées, 
partie gauche des cartes visible.

6 ۰ Sortez le Trésor Royal         de la boîte de jeu, vérifiez que chaque pièce  
est bien rangée dans son emplacement prévu.

7 ۰ Laissez les cartes indiquant un      , en bas à droite, dans la boîte de jeu,  
si vous jouez à moins de 5 Elvalands.

8 ۰ Prenez les cartes de l'Age 1 et mélangez-les ensemble. Posez le paquet  
de cartes à côté du Trésor Royal.

9 ۰ Faites de même avec les cartes de l'Age 2. 

à 5 Elvalands
Gemmes 1, 2, 3, 4, 5

à 4 Elvalands
Gemmes 2, 3, 4, 5

à 3 Elvalands
Gemmes 3, 4, 5

à 2 Elvalands
Gemmes 4, 5

Partie à 2 Elvalands

Partie à 3 Elvalands

Partie à 5 Elvalands

Bien débuter à Nidavellir

Toutes les règles de ce livret s’appliquent, cependant :
Lors de la mise en place : 
Retirez 2 pièces de chaque valeur 7, 9 et 11  
du Trésor Royal et mettez-les dans la boîte de jeu.

Lors de l’Entrée des Nains et des Naines : 
Mettez 3 cartes Nain/Naine dans chaque taverne  
à chaque tour. Chaque Elvaland choisira une carte 
Nain/Naine dans l’ordre défini par l’enchère, 
et la dernière carte non prise sera défaussée.

Toutes les règles de ce livret s’appliquent, cependant :
Lors de la mise en place : 
Retirez 2 pièces de chaque valeur 7, 9 et 11  
du Trésor Royal et mettez-les dans la boîte de jeu.

Lors de vos premières parties, pour vous familiariser 
avec les règles, nous vous conseillons de ne pas 
jouer avec les Héroïnes suivantes : 

Thrud la Chasseuse de têtes
Ylud l’Imprévisible 
Uline la Voyante

Ces Héroïnes présentent des pouvoirs et des notions 
de jeu plus compliqué٠e٠s à appréhender pour une 
première partie.  Bien sûr, il s’agit juste d’un conseil, 
vous êtes libres de jouer comme vous le souhaitez.

Toutes les règles de ce livret s’appliquent, cependant :
Lors de la mise en place : 
Ajoutez les cartes Nain/Naine avec un symbole 
situé en bas à droite dans les paquets correspondants 
de l’Age 1 et de l’Age 2.

2 ۰ Prenez les gemmes suivantes : 

Trésor Royal 
N'oubliez pas de le monter avant 
votre première partie en suivant  
la numérotation des encoches.

Mise en place pour 4 Elvalands
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Classe 

Grade Contenant les Points de Bravoure

Carte à utiliser seulement à 5 Elvalands

Nom

Classe

Grade Contenant 
les Points de Bravoure

  Pouvoirs de la carte Héros/Héroïne

Classe concernée par cette distinction

Effet de la carte

Effet de la carte

Cartes à utiliser seulement à 5 Elvalands

Carte Nain/Naine

Carte Héros/Héroïne

Carte Offrande Royale 

Carte Distinction

Anatomie du plateau Anatomie des cartes

Cavité

Zone de Commandement

Emplacement Taverne

Bourse

Valeur de Bravoure

Valeur de Bravoure

Armée

Valeur de Bravoure       et      

3

1

7

4

33

36

75

100

133

196

207

324

32218

16

52

64

102

144

168

256

250

400

37512

9

42

49

88

121

150

225

228

361

34825

25

63

81

117

169

187

289

297273

441

Aperçu d'un tour de jeu 

Référez-vous à la page 4 pour les adaptations à 2, 3 et 5 Elvalands.

Préparation du tour

1. Entrée des nains et des naines
.Placez X cartes de l’Age en cours dans chaque Taverne. X = nb d'Elvalands ٭

2. Les mises
.Posez vos pièces face cachée sur chaque emplacement Taverne ٭

Résolution des tavernes

1. Révélation des mises
  Révélez votre pièce sur l’emplacement ٭
Taverne correspondant.
 La pièce de plus haute valeur détermine ٭
l'Elvaland actif/active. 
Les égalités sont départagées par les gemmes.

2. Tour de l'Elvaland actif/active
 Choisissez une carte de la taverne en cours ٭
de résolution.
 Procédez, éventuellement, au recrutement ٭
d'une carte Héros/Héroïne.
 Procédez à l'échange de pièces si vous avez ٭
joué votre pièce de valeur 0.

Tour de l'Elvaland suivant٠e déterminé par 
l'ordre décroissant des pièces ou des gemmes 
en cas d'égalité.

3. échange de gemmes
Lorsque chaque Elvaland a joué, procédez à l’échange des gemmes  
entre les Elvalands à égalité pour une valeur de pièce donnée.
Passez ensuite à la résolution de la taverne suivante. 

Reprenez au 1. Révélation des mises.

Tour suivant
Lorsque toutes les tavernes ont été résolues, reprenez vos pièces  
en main et passez au tour suivant.

Les Explorateurs et exploratrices
Leur Valeur de Bravoure est égale à la somme  
de leurs Points de Bravoure.

Les Mineurs et mineuses
Leur Valeur de Bravoure est égale à la somme  
de leurs Points de Bravoure multipliée  
par le nombre de grades dans leur colonne.

Les Guerriers et guerrières 
Leur Valeur de Bravoure est égale à la somme  
de leurs Points de Bravoure, à laquelle l'Elvaland  
majoritaire en grades dans la colonne       ,  
ajoute sa pièce de plus haute valeur. 
En cas d’égalité, ces Elvalands ajoutent leur pièce  
de plus haute valeur à leur Valeur de Bravoure       .

Les Chasseurs et chasseuses
Leur Valeur de Bravoure est égale au nombre  
de grades          au carré.  
Pour faciliter le comptage, référez-vous à la case  
de votre plateau individuel qui se trouve en face  
du dernier grade de cette colonne. 
(cf Valeur de Bravoure        et         ) 

Déterminer la Valeur de Bravoure  
de chaque classe

Les Forgerons et forgeronnes
Leur Valeur de Bravoure est une suite mathématique  
(+3, +4, +5, +6, …). 
Pour faciliter le comptage, référez-vous à la case  
de votre plateau individuel qui se trouve en face  
du dernier grade de cette colonne.
(cf Valeur de Bravoure        et         ) 

Retrouvez l'explication détaillée d'un tour de jeu à la page 8. 
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La partie se déroule 
en 2 Ages. 

Préparation du tour

1. Entrée des nains et des naines

  .Placez X cartes de l’Age en cours face visible dans chaque taverne ٭
X est égal au nombre d’Elvalands présents pour la partie (sauf à 2 Elvalands, cf page 4).

Tour de jeu

De 2 à 3 Elvalands.
Chaque Age est constitué  

de 4 tours de jeu.

De 4 à 5 Elvalands.
Chaque Age est constitué  

de 3 tours de jeu.

Chaque Elvaland observe  
la population de chaque taverne  

pour estimer les enchères appropriées  
en fonction de ses besoins  

et de ce que risquent de miser  
les autres.

En cas d’égalité dans la valeur des pièces jouées pour 
une taverne, l’ordre du jeu est défini par la valeur  
de la gemme possédée par les Elvalands à égalité. 
Vous devenez l’Elvaland actif/active si vous possédez  
la gemme de plus haute valeur. 

La résolution se poursuit dans l’ordre décroissant  
des gemmes jusqu’à ce que chaque Elvaland à égalité  
ait joué.

Résoudre les égalités

Serge (Gemme 3) a joué sa pièce de valeur 5, Cécile (Gemme 5)  
et Valériane (Gemme 1) ont joué leur pièce de valeur 2. 

Serge devient donc l'Elvaland actif. Quand son tour sera fini,  
ce sera à Cécile puis à Valériane de jouer.

Serge Cécile Valériane

1. Révélation de la mise
Cette phase se déroule simultanément. 

 .Révélez la pièce présente sur l’emplacement Taverne en cours de résolution de votre plateau individuel, et celle-ci seulement ٭
La pièce de plus haute valeur détermine l’Elvaland actif/active. Si plusieurs Elvalands ont misé une pièce de même valeur,  
le départage se fait par les gemmes : la gemme de plus haute valeur remporte l’égalité (cf Résoudre les égalités).

2. Les mises
Durant cette phase, chaque Elvaland joue simultanément. 

  Prenez connaissance de vos 5 pièces puis placez une pièce de votre choix face cachée ٭
sur chaque emplacement Taverne de votre plateau individuel. 

Les deux pièces non utilisées sont placées face cachée dans la bourse de votre plateau individuel.

La valeur de la pièce misée déterminera l’ordre dans lequel chaque Elvaland jouera lors de la résolution 
de chaque taverne.

Résolution des tavernes
Résolvez chaque taverne l’une après l’autre en commençant par la taverne du Gobelin Rieur. Quand la résolution  
de la taverne du Gobelin Rieur a été réalisée, passez à la taverne du Dragon Dansant puis à celle du Cheval Fringuant.

Quand vous choisissez une carte Nain/Naine de la taverne en cours  
de résolution, placez-la dans votre armée immédiatement :

۰ En créant une nouvelle colonne, si vous ne possédiez pas de carte 
Nain/Naine de cette classe,
۰ En l’ajoutant à une colonne déjà existante et correspondant  
à cette classe, si vous en possédiez déjà.

Les grades doivent toujours être visibles.

Placer une carte Nain/Naine dans son armée

Lors de la pose d’une carte Nain/Naine dans votre armée, la création  
d’une ligne composée d'un grade de chaque classe, vous oblige à choisir 
immédiatement une carte Héros/Héroïne disponible. 

Recruter une carte Héros/Héroïne

ATTENTION
Durant la partie, pour pouvoir recruter une nouvelle carte Héros/Héroïne,  
le nombre de lignes de grades complètes de votre armée doit toujours 

être égal à votre nombre de cartes Héros/Héroïne recrutées + 1. 

Au tour 3, lors de la 9ème résolution de taverne,  
Serge place une carte Nain/Naine       dans son armée.  
Il crée ainsi une deuxième ligne de grades complète  
et il recrute alors Idunn qu'il place dans sa colonne       . 

Plusieurs lignes complétées par la pose  
d'une carte Héros/Héroïne ou de la carte Distinction

2. Tour de l'elvaland actif/active
Dans l’ordre suivant :

 .Choisissez une carte dans la taverne en cours de résolution ٭
En fonction de votre choix, placez votre carte Nain/Naine  
dans votre armée ou résolvez l’Offrande Royale immédiatement  
(cf Transformer une pièce p. 11) puis défaussez la carte.
 Recrutez une carte Héros/Héroïne si les conditions ٭
sont réunies.
  Procédez à un échange de pièces si vous avez joué ٭
votre pièce de valeur 0 (cf Échanger des pièces p. 11).

Dans l’ordre décroissant des pièces misées ou des gemmes  
en cas d’égalité sur une valeur de pièce, l’Elvaland suivant٠e  
devient l'Elvaland actif/active et débute son tour. 

Lors des 4 premières résolutions de 
taverne, Serge recrute des cartes 
Nain/Naine       ,       ,       ,       , qu'il 
place directement dans son armée.

Au tour 2, lors de la 5ème résolution  
de taverne, il recrute une carte Naine  
et complète une ligne composée  
d'un grade de chaque classe. 

Il recrute immédiatement une carte  
Héroïne. Il choisit Tarah qu'il place  
dans sa colonne       .

1ère ligne de grade
Ligne de
5 grades 
créée

2eme ligne de grade

Serge place une carte       dans son armée. Il en résulte la création  
d'une ligne complète composée d'un grade de chaque classe. 
Il recrute alors Aëgur qui lui permet, en complètant deux lignes d'un coup,  
de recruter 2 nouvelles cartes Héros/Héroïne l'une après l'autre.

1ère ligne
de grade

۰ Une carte Héros/Héroïne  
correspondant à une des 5 classes  
est placée dans la colonne 
correspondante de votre armée. 
Si une nouvelle ligne est  
complétée par sa pose, recrutez 
immédiatement une nouvelle 
carte Héros/Héroïne.  
Plusieurs lignes peuvent être 
complétées par la pose d'une 
carte Héros/Héroïne.

۰ Une carte Héros/Héroïne neutre 
est placée dans la zone de  
Commandement à gauche de votre  
plateau individuel. Si le pouvoir 
d’une carte Héros/Héroïne neutre 
va à l’encontre de cette règle, le 
pouvoir l’emporte (cf Capacités des 
cartes Héros/Héroïne p.14) et si  
sa pose se fait dans votre armée,  
cela peut donner lieu à la création 
d'une nouvelle ligne de 5 classes 
différentes et donc au recrutement 
d’une carte Héros/Héroïne.
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Serge Cécile
A la fin de la résolution d’une taverne, un échange de gemmes  
est effectué entre les Elvalands qui étaient à égalité pour une valeur 
de pièces donnée. Une fois les échanges réalisés, les gemmes 
sont remises dans leur cavité respective. 

Échanger les gemmes

Égalité entre 2 Elvalands :
۰ Les gemmes sont échangées entre elles.

Égalité entre 3 Elvalands :
۰ Seule la gemme de plus petite valeur et celle  
de plus forte valeur sont échangées.
۰ La gemme de valeur médiane n’est pas échangée.

Égalité entre 4 Elvalands :
۰ La gemme de plus petite valeur et celle  
de plus forte valeur sont échangées.
۰ Les deux autres gemmes sont échangées 
entre elles.

Égalité entre 5 Elvalands :
۰ L’échange se passe comme à 4 Elvalands.
۰ La gemme de valeur médiane n’est pas échangée.

A la fin de la résolution 
de la taverne :

۰ Serge et Anne  
procèdent à un échange 
de gemmes à 2.
۰ Valériane, Cécile  
et Jean-Marie procèdent  
à un échange de 
gemmes à 3.  
Cécile conserve donc  
sa gemme 4.

Serge (gemme 3) et Anne (gemme 1) 
ont joué leur pièce de valeur 3, 
Valériane (gemme 5), Cécile (gemme 4) 
et Jean-Marie (gemme 2) leur pièce 
de valeur 0. 

Serge joue en premier, puis c’est  
au tour de Anne, Valériane, Cécile  
et enfin Jean-Marie.

ANNE

Serge

Valériane

Céline

Jean-Marie

Valériane

3. Échange de gemmes
Lorsque chaque Elvaland a joué son tour de jeu, procédez à l’échange des gemmes entre les Elvalands à égalité  
pour les mêmes valeurs de pièces, puis passez à la résolution de la taverne suivante. 

Reprenez au 1. Révélation des mises.

Tour suivant
Lorsque toutes les tavernes ont été résolues, reprenez vos pièces en main et passez au tour suivant.

La gemme spéciale de valeur 6 est obtenue  
via la Distinction      .

Cette gemme est inéchangeable.
  

Cela signifie que lors d'un échange de gemmes,  
vous ne comptez pas l'Elvaland qui possède  

cette gemme pour faire l'échange.

Serge (gemme 3), Céline (gemme 5) 
et Valériane (gemme 6) sont  
à égalité car ils ont joué  
leur pièce de valeur 4. 

Valériane ne participe pas 
à l'échange car elle possède 
la gemme spéciale 6  
non échangeable. 
Serge et Céline procèdent  
à un échange à 2 Elvalands.

L'échange de gemmes intervient à la fin de la résolution de chaque 
taverne afin de garantir l'ordre de jeu des Elvalands.

Lorsque vous jouez une pièce de valeur 0 :
۰ Révélez les pièces placées dans votre bourse,
۰ Faites la somme de ces deux pièces, 
۰ Défaussez la pièce de plus haute valeur, 
۰ Prenez la pièce correspondant à la somme dans le Trésor Royal  
et placez-la dans votre bourse.
۰ Remettez face cachée les pièces de votre bourse.

Lors d’un échange ou d’une transformation, une pièce doit être défaussée.

Lorsque vous résolvez une carte indiquant le pouvoir de transformation 
de pièce +X (Offrande Royale, Main du Roi, Grid) :

Échanger des pièces

Défausser des pièces

Transformer une pièce

۰ Ajoutez immédiatement la valeur +X à une de vos pièces présentes 
sur votre plateau individuel (qu’elle soit placée sur un emplacement  
Taverne déjà résolu, en cours de résolution, non résolu ou dans la bourse). 
۰ Défaussez cette pièce et prenez une pièce de la nouvelle valeur  
dans le Trésor Royal. 

Cette nouvelle pièce est posée sur l’emplacement de la pièce défaussée :

۰ S’il s’agit d’une pièce de base 
(rouge), cette pièce est remise 
dans la boîte de jeu et n’aura  
plus aucune utilité pour le reste  
de la partie. 

۰ Si la pièce de la valeur voulue n’est pas disponible, prenez la première 
pièce de la valeur supérieure disponible dans le Trésor Royal.  

Dans les rares cas où il n’y a plus de pièces de valeurs supérieures  
à la valeur voulue, prenez la première pièce disponible de valeur  

directement inférieure dans le Trésor Royal.

۰ Vous ne pouvez reprendre une pièce de la même valeur que celle  
que vous venez de défausser lors d'un échange ou d'une transformation 

dans le Trésor Royal.

۰ La pièce de valeur 0 ne peut jamais être transformée.

Face cachée 
dans la bourse  

ou sur un emplacement  
Taverne non résolu.

Face visible 
sur un emplacement  

Taverne précédemment  
résolu ou en cours

de résolution.

Égalité et transformation 
d'une pièce sur une taverne 

en cours de résolution

Les égalités sont déterminées lors de la révélation 
des mises. Le fait de transformer la pièce qui se 
trouve sur un emplacement Taverne en cours  
de résolution ne modifie pas ce statut et les gemmes 
devront être échangées entre les Elvalands  
concerné٠e٠s à la fin de la résolution de la taverne  
en cours.

۰ S’il s’agit d’une pièce issue  
du Trésor Royal (jaune),  
cette pièce est remise dans 
l’emplacement correspondant 
à sa valeur dans le Trésor Royal.
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À la fin du tour où la pioche de l'Age 1 a été épuisée, une Évaluation des troupes est effectuée par le Roi.
L’Elvaland qui possède la majorité stricte en nombre de grades dans chaque classe remporte  
la distinction correspondante. En cas d’égalité, personne ne prend la carte Distinction correspondante.  
Les gemmes ne tranchent pas les égalités durant l’Évaluation des Troupes. 

Les cartes Distinction doivent être attribuées dans cet ordre :

Fin de l’Age 1 : l'Évaluation des troupes

La Main du Roi Majorité

Ajoutez immédiatement +5 à une de vos pièces (cf Transformation de pièces p. 11).  
Placez cette carte Distinction dans votre zone de Commandement.

Armurier/Armurière du Roi Majorité
Ajoutez immédiatement la carte spéciale       comprenant 2 grades dans votre armée.  
La pose de cette carte peut déclencher un recrutement de cartes Héros/Héroïne.
Placez cette carte Distinction dans votre zone de Commandement.

Maître/Maîtresse de Chasse Majorité
Échangez immédiatement votre pièce de valeur 0 avec la pièce spéciale de valeur 3. 
Cette pièce spéciale garde ses propriétés d'échange et ne peut être transformée.
Placez cette carte Distinction dans votre zone de Commandement.

Joaillier/Joaillière de la Couronne Majorité
Placez la gemme spéciale de valeur 6 sur votre gemme actuelle. Vous ajouterez 3 points à votre Valeur finale  
de Bravoure. Cette gemme ne sera jamais échangée, même en cas d’égalité, et vous permettra de gagner toutes 
les égalités lors des Résolutions des tavernes. 
Placez cette carte Distinction dans votre zone de Commandement.

Pionnier/Pionnière du Royaume Majorité
Piochez 3 cartes du paquet de l’Age 2. Gardez-en 1 :

۰ S’il s’agit d’une carte Nain/Naine, placez-la immédiatement dans votre armée.  
La pose de cette carte peut déclencher le recrutement d’une carte Héros/Héroïne.
۰ S’il s’agit d’une carte Offrande Royale, transformez une de vos pièces.

Les deux cartes non retenues sont mélangées dans le paquet de l’Age 2. 
Placez cette carte Distinction face visible dans votre zone de Commandement.

Si cette Distinction n'est pas remportée, défaussez face visible  
la première carte du paquet de l'Age 2 sans effet.

ATTENTION
Les majorités se font au nombre de grades présents 

dans chaque classe de vos armées et non à la somme  
de leurs Points de Bravoure ou du nombre de cartes.

Prenez ensuite le paquet de l’Age 2, mélangez-le et débutez un nouveau tour.  
Suivez les mêmes règles que l’Age 1.

1 grade

2 grades

3 grades

Fin de l’Age 2 et fin de la partie

À la fin du tour où la pioche de l'Age 2 a été épuisée,  
comptez votre Valeur finale de Bravoure, en faisant la somme de :

۰ votre Valeur de Bravoure pour chaque classe  
de votre armée (cf Déterminer la Valeur de Bravoure 
de chaque classe p. 7),
۰ la Valeur de Bravoure de vos cartes Héros/Héroïne  
neutre présentes dans votre zone de Commandement,
۰ la valeur totale de vos pièces d’or.

L’Elvaland qui possède le plus de grades       ajoute sa pièce  
de plus haute valeur à la Valeur de Bravoure de ses     .  

Cette pièce est donc comptée une fois dans le total des pièces d’or  
et une fois dans la classe      pour l’Elvaland majoritaire. 

Si plusieurs Elvalands sont à égalité pour la majorité,  
chacun٠e ajoute sa pièce de plus haute valeur à sa Valeur de Bravoure     .

ATTENTION
Comme pour l’attribution des Distinctions, les majorités se font  

au nombre de grades présents dans cette classe et non à la somme  
de leurs points de Bravoure ou du nombre de cartes.

L’Elvaland qui possède la Valeur finale de Bravoure  
la plus haute remporte la partie et gagne le privilège  
de mener ses troupes jusqu’au dragon. 
En cas d’égalité, ces Elvalands se partagent la victoire 
et le privilège d’affronter Fafnir ensemble.

Valeur de Bravoure :  
3 grades = 12 points

17 points  
de Bravoure

53 pts de Bravoure

Valeur de Bravoure : 
4 grades = 16 points

Valeur de Bravoure : 
34 points

Valeur de Bravoure :
4 pts de Bravoure

x 5 grades = 20 points

Valeur de Bravoure :
28 pts + 24 pts = 52 points

L'Elvaland qui possède la gemme spéciale  
de valeur 6, ajoute 3 Points de Bravoure  
à la valeur totale de ses pièces d'or. 

Dans cet exemple,  
Serge est majoritaire  
en grades     .  
Il ajoute donc sa pièce  
de plus haute valeur  
à la Valeur de Bravoure  
de ses     .

Serge obtient donc une Valeur finale de Bravoure de 204 points.

Pour calculer vos scores,  
retrouvez l'application Nidavellir 
sur l'App Store et le Play Store.
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Capacités des cartes Héros / Héroïne

Cartes Héros/Héroïne
Placez-les dans votre zone de Commandement  
sauf mention contraire dans leur description.

Astrid la Fortunée
Ajoute X points à votre Valeur finale de Bravoure.
X correspond à la valeur de la plus forte pièce que vous possédez.

Dwerg les 5 frères
Ajoute X points à votre Valeur finale de Bravoure.  
X dépend du nombre de frères recrutés :

Skaa l’Insondable
Ajoute 17 points à votre Valeur finale de Bravoure.

Grid la Mercantile
Ajoute 7 points à votre Valeur finale de Bravoure.
Quand vous la recrutez, ajoutez immédiatement +7  
à l'une de vos pièces (cf Transformer une pièce p. 11).

Plusieurs joueurs peuvent se lancer dans cette stratégie.

Certains disent qu'il est quasiment impossible  
de réunir les 5 frères dans une armée.

13 40 81 108 135

Uline la Voyante
Ajoute 9 points à votre Valeur finale de Bravoure.
A chaque tour, lors de la phase de mises, vous ne placez pas 
vos pièces sur votre plateau individuel et vous les gardez  
en main. Lors de la Résolution des tavernes, vous attendez 
que les autres Elvalands révèlent leurs pièces pour choisir  
la vôtre et la poser sur l’emplacement Taverne correspondant, 
face visible. La résolution se passe ensuite normalement.
Lors d’un échange de pièce, vous devez choisir, à la fin  
de votre tour, quelles pièces, de votre main, vous additionnez 
pour faire l’échange. L’échange se déroule normalement  
sauf que vous prenez immédiatement en main la pièce  
nouvellement acquise. Aucune pièce n’est placée dans  
la bourse de votre plateau individuel.

Lors d’une transformation de pièce :
۰ Si vous choisissez une pièce de votre main, mettez  
la pièce nouvellement acquise dans votre main.
۰ Si vous choisissez une pièce posée sur un emplacement 
Taverne déjà résolu ou en cours de résolution,  
remplacez-la par la pièce nouvellement acquise.

Les pièces dans votre main sont disponibles pour être placées 
sur les emplacements Taverne qui seront résolus ultérieurement 
dans le tour. Les pièces placées sur votre plateau individuel 
doivent y rester jusqu'à la fin du tour en cours.

Le pouvoir d’Uline s’active dès que vous prenez sa carte.  
Cela signifie que dès que vous choisissez Uline, placez-la 
dans votre zone de Commandement, puis prenez immédiate-
ment en main vos pièces situées sur les emplacements  
Taverne non résolus ce tour, ainsi que celles situées  
dans votre bourse.

Si vous possédez la pièce 25,  
Astrid vous rapportera 25 points.

Serge a recruté deux frères Dwerg,  
il ajoute donc 40 points à sa Valeur 
finale de Bravoure.

L’ordre d’activation de leur pouvoir est important. Ainsi, après la résolution 
de la dernière taverne de l’Age 2, Ylud est placée ou déplacée dans l’armée 
de l’Elvaland qui l’a recruté. Au moment de son placement, le recrutement 
d’une carte Héros/Héroïne peut avoir lieu si les conditions sont réunies  
(cf Recruter une carte Héros/Héroïne P. 9). Thrud est ensuite enlevée  
de l’armée du joueur pour être placée dans sa zone de Commandement.

Timing Ylud et Thrud

Thrud la Chasseuse de têtes
Placez-la dans la colonne de votre choix dans votre armée. 
Thrud ne doit jamais être recouverte. Quand une carte  
Nain /Naine ou Héros/Héroïne devrait être placée sur Thrud,  
prenez Thrud en main, posez la carte Nain/Naine ou  
Héros/Héroïne dans la colonne, puis replacez Thrud dans  
la colonne de votre choix (sa colonne d’origine ou une autre).  
Sa pose peut déclencher le recrutement d'une nouvelle  
carte Héros/Héroïne. 

Le grade de Thrud compte dans l'attribution des Distinctions 
de l'Age 1 dans la colonne où elle se trouve. 
Après la résolution de la dernière taverne de l’Age 2  
et avant le décompte de votre Valeur finale de Bravoure,  
elle est placée dans votre zone de Commandement. 

Elle ajoute 13 points à votre Valeur finale de Bravoure.

Ylud l’Imprévisible 
Placez-la dans votre zone de Commandement.  
Juste après la résolution de la dernière taverne de l’Age 1 
mais avant l’Évaluation des troupes, posez Ylud dans  
la colonne de votre choix de votre armée. Le grade d’Ylud 
compte comme une carte de cette classe pour l’attribution 
des Distinctions. Ylud restera à cette place jusqu’à la fin  
de l’Age 2. 

Si vous recrutez Ylud au cours de l’Age 2, placez-la dans  
votre zone de Commandement. 

Juste après la résolution de la dernière taverne de l’Age 2 
mais avant le décompte de votre Valeur finale de Bravoure :

۰ Si elle se trouve dans votre zone de Commandement,  
placez-la dans la colonne de votre choix au sein de votre armée, 
۰ Si elle se trouve dans votre armée, vous pouvez  
la reprendre en main et la placer dans la colonne de votre 
choix de votre armée. 

Considérez Ylud comme une naine de cette classe.  
Elle prend la valeur correspondant à la colonne où elle se 
trouve à la fin de l'Age 2 (        et        : en fonction du niveau  
de placement,         : 11,       : 7,       : 1) et son grade compte dans 
la majorité       si elle est placée dans cette colonne.

La pose d'Ylud dans votre armée peut créer une ligne de 5 grades 
différents et donc le recrutement de carte Héros/Héroïne.

Cette carte        ne peut pas être 
directement posée.  
Prenez Thrud en main. 
Placez la carte        puis mettez 
Thrud sur la colonne de votre 
choix.

Ylud est déplacée, à la fin de l'Age 1, 
de la zone de Commandement  
à l'une des colonnes de l’armée  
de l’Elvaland qui l’a recrutée.

À la fin de l'Age 2, avant le comptage  
des Valeurs finales de Bravoure,  
elle peut être déplacée vers une autre  
colonne de l’armée de l’Elvaland  
qui l’a recrutée.

À la fin de l'Age 2, Trud est replacée 
dans la zone de Commandement.
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Bonfur et Dagda défaussent des cartes Nain/Naine en arrivant en jeu. Vous ne pouvez donc pas recruter une nouvelle carte Héros/Héroïne tant que 
vous n'avez pas remplacé les cartes défaussées et fait une ligne supplémentaire de 5 grades de classes différentes.
Pour rappel : durant la partie, pour pouvoir recruter une nouvelle carte Héros/Héroïne, le nombre de lignes complètes de votre armée doit toujours être 
égal à votre nombre de cartes Héros/Héroïne recrutées + 1. 

ATTENTION
Vous ne pouvez jamais défausser une carte Héros/Héroïne lors de l’activation du pouvoir de Dagda et de Bonfur, seulement une ou des cartes Nain/ Naine. 
Si ce n'est pas possible, vous ne pouvez pas choisir Dagda et Bonfur.

Bonfur et Dagda

Tarah Frappe Fatale
Possède 1 grade. 
Ajoute 14 points à votre Valeur de Bravoure      .

Cartes Héros/Héroïne
Placez-les dans la colonne         de votre armée.

Kraal le Vénal
Possède 2 grades. 
Ajoute 7 et 0 points à votre Valeur de Bravoure      .

Cartes Héros/Héroïne
Placez-les dans la colonne         de votre armée.

Cartes Héros/Héroïne
Placez-les dans la colonne         de votre armée.

Aral Serres d’Aigle
Possède 2 grades.

Aëgur Poing d’acier
Possède 2 grades.

Bonfur le Tyrannique
Possède 3 grades.
Posez immédiatement Bonfur dans votre colonne       , 
et défaussez immédiatement la dernière carte Nain / Naine 
de votre choix d’une autre de vos colonnes. 

Dagda l’Explosive
Possède 3 grades.
Posez immédiatement Dagda dans votre colonne       , 
et défaussez immédiatement la dernière carte Nain / Naine 
de votre choix de deux autres de vos colonnes.  
Les deux colonnes doivent être différentes.

Lokdur Cœur cupide
Possède 1 grade.
Ajoute 3 Points à la somme des         .

Note : en d'autres termes, Lokdur augmente de 3 la somme  
des Points des         et de 1 le facteur multiplicatif (1 grade) 
pour le calcul de la Valeur de Bravoure         .

Cartes Héros/Héroïne
Placez-les dans la colonne         de votre armée.

Zoral le Contremaître
Possède 3 grades.
Ajoute 1, 0 et 0 Point à la somme des         .

Note : en d'autres termes, Zoral augmente de 1 la somme  
des Points des         et de 3 le facteur multiplicatif (3 grades) 
pour le calcul de la Valeur de Bravoure         .

Hourya l’Insaisissable
Possède 1 grade. 
Ajoute 20 points à votre Valeur de Bravoure         .
Il faut posséder 5 grades dans la colonne des          dans son 
armée pour la recruter.

Note : Le grade de Thrud et Ylud compte pour le recrutement  
de Hourya si elles sont placées dans la colonne         .

Cartes Héros/Héroïne
Placez-les dans la colonne         de votre armée.

Idunn la Furtive
Possède 1 grade. 
Ajoute 7 points à votre Valeur de Bravoure         plus 2 points 
par grades présents de cette colonne, y compris le sien.

Cartes présentes en jeu

Cartes ajoutées à 5 elvalands
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Age 1 Première partie du jeu, constituée de 4 tours de jeu à 2-3 Elvalands  
et de 3 tours de jeu à 4-5 Elvalands.

Age 2 Deuxième partie du jeu, constituée de 4 tours de jeu à 2-3 Elvalands  
et de 3 tours de jeu à 4-5 Elvalands.

Armée Zone située à droite du plateau individuel des Elvalands permettant 
de poser les cartes Nain/Naine et les cartes Héros/Héroïne de classe dans 
les colonnes correspondantes.

Bourse Zone inférieure du plateau individuel comprenant  
deux encoches permettant de mettre les deux pièces  
non misées face cachée lors d’un tour de jeu.

Cavité Encoche supérieure du plateau individuel qui permet aux Elvalands 
de placer leur gemme.

Distinction Cartes obtenues par une majorité stricte en grade dans une 
classe lors de l’étape d’Évaluation des Troupes à la fin de l’Age 1.

Elvaland Mot nain désignant les chef٠fe٠s de guerre et les membres du 
conseil du Royaume. Dans les règles, ce terme désigne les joueurs et les 
joueuses.

Évaluation des Troupes Décompte de majorité réalisé à la fin  
de l’Age 1 permettant de remporter des cartes Distinction.

Gemmes Pierres précieuses permettant de définir l’ordre du tour en cas 
d’égalité sur les mises des Elvalands. Elles sont placées dans la Cavité  
du plateau individuel.

Grade Encart présent sur le côté gauche de chaque carte Nain / 
Naine et Héros/Héroïne, indiquant les Points de Bravoure.

Héros / Héroïne Personnage puissant recruté quand une ligne 
composée d'un grade de chaque classe est créée. Durant la partie, pour 
pouvoir recruter une nouvelle carte Héros/Héroïne, le nombre de lignes  
complètes dans votre armée doit toujours être égal à votre nombre de  
cartes Héros/Héroïne recrutées + 1. 

Marqueurs Échange de gemmes Ces marqueurs sont présents  
pour rappeler aux Elvalands à égalité, pour une même valeur de pièces, 
d’échanger leurs gemme avant de passer à la résolution de la taverne suivante.

Nain / Naine Personnage recruté dans les tavernes appartenant  
à 5 classes différentes : 

 

 

Offrande Royale Cartes présentes avec les cartes Nain/Naine  
dans les paquets de cartes de l’Age 1 et 2. Elles permettent aux Elvalands  
d’améliorer plus rapidement leurs pièces d’or en les transformant.

Points de Bravoure Points indiqués dans les grades et permettant  
de calculer la Valeur de Bravoure de chaque classe. Chaque classe  
a une façon différente de calculer sa Valeur de Bravoure.
(cf Déterminer la Valeur de Bravoure de chaque classe p. 7).

Tavernes Il s’agit de 3 lieux où sont recrutées les cartes Nain/Naine.  
La taverne du Gobelin Rieur, du Dragon Dansant et du Cheval Fringuant 
sont symbolisées par des enseignes sur la table de jeu et par des  
emplacements Taverne sur les plateaux individuels des Elvalands.

Trésor Royal Présentoir où se trouvent les pièces d’or  
du Roi. Les Elvalands prennent des pièces dans le Trésor  
Royal lors d’un échange ou d’une transformation de pièces.

Valeur finale de Bravoure Score final de l'armée. Total des Valeurs  
de Bravoure de chaque classe.

Zone de Commandement Zone située à gauche du plateau individuel 
des Elvalands qui permet de poser les cartes Héros/Héroïne neutre et les 
cartes Distinction.
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XX

Cartes présentes en jeu

Cartes ajoutées
à 5 elvalands

Aide de jeu 

Référez-vous à la page 4 pour les adaptations à 2, 3 et 5 Elvalands.

Préparation du tour

1. Entrée des nains et des naines
.Placez X cartes de l’Age en cours dans chaque Taverne. X = nb d'Elvalands ٭

2. Les mises
.Posez vos pièces face cachée sur chaque emplacement Taverne ٭

Résolution des tavernes

1. Révélation des mises
  Révélez votre pièce sur l’emplacement ٭
Taverne correspondant.
 La pièce de plus haute valeur détermine ٭
l'Elvaland actif/active. 
Les égalités sont départagées par les gemmes.

2. Tour de l'Elvaland actif/active
 Choisissez une carte de la taverne en cours ٭
de résolution.
 Procédez, éventuellement, au recrutement ٭
d'une carte Héros / Héroïne.
 Procédez à l'échange de pièces si vous avez ٭
joué votre pièce de valeur 0.

Tour de l'Elvaland suivant٠e déterminé par 
l'ordre décroissant des pièces ou des gemmes 
en cas d'égalité.

3. échange de gemmes
Lorsque chaque Elvaland a joué, procédez à l’échange des gemmes  
entre les Elvalands à égalité pour une valeur de pièce donnée.
Passez ensuite à la résolution de la taverne suivante. 

Reprenez au 1. Révélation des mises.

Tour suivant
Lorsque toutes les tavernes ont été résolues, reprenez vos pièces  
en main et passez au tour suivant.

Les Explorateurs et exploratrices
Leur Valeur de Bravoure est égale à la somme  
de leurs Points de Bravoure.

Les Mineurs et mineuses
Leur Valeur de Bravoure est égale à la somme  
de leurs Points de Bravoure multipliée  
par le nombre de grades dans leur colonne.

Les Guerriers et guerrières 
Leur Valeur de Bravoure est égale à la somme  
de leurs Points de Bravoure, à laquelle l'Elvaland  
majoritaire en grades dans la colonne       ,  
ajoute sa pièce de plus haute valeur. 
En cas d’égalité, ces Elvalands ajoutent leur pièce  
de plus haute valeur à leur Valeur de Bravoure       .

Les Chasseurs et chasseuses
Leur Valeur de Bravoure est égale au nombre  
de grades          au carré.  
Pour faciliter le comptage, référez-vous à la case  
de votre plateau individuel qui se trouve en face  
du dernier grade de cette colonne. 
(cf Valeur de Bravoure        et         ) 

Déterminer la Valeur de Bravoure  
de chaque classe

Les Forgerons et forgeronnes
Leur Valeur de Bravoure est une suite mathématique  
(+3, +4, +5, +6, …). 
Pour faciliter le comptage, référez-vous à la case  
de votre plateau individuel qui se trouve en face  
du dernier grade de cette colonne.
(cf Valeur de Bravoure        et         ) 


