
LE COMBAT CONTRE RAGNARÖK (Ravensburger – 2007 - 2/4 joueurs à partir de 6 ans). 

(Traduction libre de Geneviève Hubinon et Claudine Oger-Maas) 

 

Depuis le grand jeu contre les « Infectes Brutes », les Gars Sauvages Ŷ’oŶt plus peƌdu de jeux.  
Encore un jeu et ils auront le trophée tant convoité de football americain « free style » 

Vous essayerez donc – dans la peau des Gars Sauvages - de gagner pour vous le jeu contre Erik , le meneur des Loups de Ragnarök. 

Méfiez-vous cependant des pièges et des rouleaux compresseurs qui vous mettent KO, car ceux –ci peuvent toujours vous repousser. 

 

Contenu :  1 plan de jeu constitué par un puzzle de 4 pièces 

  5 figurines de jeu + 5 supports 

  1 roue de chance avec flèche indicatrice 

  1 trophée de football américain « free style » 

                     1 dé spécial (1/2/3/4/X/X) 

  1 règle de jeu 

 

Le ďut du jeu est d’ġtƌe le pƌeŵieƌ de l’ĠƋuipe des Gars Sauvages à atteindre le portail des Loups de Ragnarök et d’aiŶsi gagner le trophée 

de football américain « free style ». 

 

Avant le jeu  

Attachez la flèche à la roue de la chance et assemblez, tel un puzzle, le plan du jeu en 4 parties. 

Maintenant, chaque joueur peut se choisir un Gars Sauvage et déposer la figurine sur un pied de support. 

Mettez votre figurine dans le portail « Wild » (pour « Gars Sauvages »). Mettez aussi la figurine Erik sur un pied de support et mettez-la 

dans le portail des Loups de Ragnarök se trouvant en face. 

DĠposez le dĠ et la ƌoue de la ĐhaŶĐe à ĐôtĠ de l’espaĐe de jeu, pƌġts à l’eŵploi. 
 

Attaque 

Le fan des Gars Sauvages le plus jeune commence et le jeu passionnant des dés pour la coupe  du « football free style »  commence, en 

tournant, chacun son tour. 

Avant de jouer, vous devez préciser combien de fois vous voulez laŶĐeƌ le dĠ, et ŵettƌe l’aiguille de la ƌoue de la ĐhaŶĐe suƌ le Đhiffƌe 
ĐoƌƌespoŶdaŶt.Paƌ exeŵple, si vous ŵettez l’aiguille suƌ le Đhiffƌe 4, vous pouvez laŶĐeƌ le dĠ 4 x de suite et avancer avec votre figurine à 

chaque fois selon le chiffre apparu , en direction de la porte des Loups de Ragnarök. 

Mettre un chiffre élevé parait attirant à première vue mais cache souvent un risque : sur deux côtés du dé, il y a une croix. Si vous tombez 

sur la croix, votre avancée au jeu est arrêtée tout de suite et Erik peut s’eŵpaƌeƌ du Ŷoŵďƌe dĠteƌŵiŶĠ  suƌ la ƌoue de la ĐhaŶĐe eŶ 
direction du portail des Gars Sauvages.  

Un exemple de ceci : vous dĠĐidez de laŶĐeƌ le dĠ 4X de suite et ŵettez l’aiguille de la ƌoue de la  ĐhaŶĐe suƌ 4 . MaiŶteŶaŶt vous pouvez 
tester votre chance au lancement du dé ! Si vous toŵďez 4 x suƌ uŶ Đhiffƌe , Đ’est supeƌ ! Cependant, si vous tombez au 1/2/3/4e lancement 

sur une croix, alors votre progression est stoppée net et Erik avance de 4 cases. 

 

Chaŵps d’aĐtioŶ  
Sur le terrain de foot, plusieuƌs Đhaŵps d’aĐtioŶ soŶt ƌepƌoduits. 
•ƌouleaux Ƌui ŵetteŶt ko. Votƌe Gars Sauvage est ƌeŶveƌsĠ paƌ uŶ gƌos ƌouleau ƌouge. ReĐulez d’uŶe Đase. 
•piğges/filets. UŶ filet toŵďe suƌ vous et vous ġtes pƌis dedaŶs : vous devez passer votre tour.  

•Đatapulte de rayons tirés par laser. Vous avez recours au laser. Vous pouvez ainsi avancer de 2 cases.  

 

Le gagnant est le joueur  qui atteint le portail des Loups de Ragnarök. Il obtient, au nom de toute son équipe des Gars Sauvages , la coupe 

tant convoitée du « football free style ».  

Si Erik, le meneur des Loups de Ragnarök, gagne, vous avez perdu tous ensemble.  

 
Note de la traductrice Clom  

Des points de règle sont à préciser avant de commencer à jouer : 

1) Les pénalités/avantages du terrain valent-ils aussi pour Erik ? (ce serait justice) ; 

2) Le joueur lance-t-il d’aďoƌd le dĠ autaŶt de fois Ƌue pƌĠvu, avaŶt de joueƌ ou joue-t-il à mesure du jet de son dé ? 

(important à savoir : daŶs le pƌeŵieƌ Đas, il Ŷe joueƌa pas du tout s’il fait uŶe seule croix (ou plus) ; dans le 2
e
, il aura peut-être 

déjà joué 1 à 5 fois). Pouƌ ĐoŶseƌveƌ l’idĠe de ƌisƋue, la 1e
 solutioŶ doit ġtƌe Đhoisie… ŵais le jeu seƌa plus diffiĐileŵeŶt gagŶĠ 

par cette équipe. 

 

Variantes possibles : 

1) Prévoir une pénalité quand Erik se tƌouve suƌ la ŵġŵe Đase Ƌu’uŶ de ses adveƌsaiƌes ; 

2) PƌĠvoiƌ uŶ ďoŶus ƋuaŶd l’uŶ des joueuƌs aƌƌive au ĐeŶtƌe (Đase « Wild » ronde) : peut-ġtƌe ġtƌe pƌotĠgĠ d’Eƌik s’il aƌƌive aussi suƌ 
la case ? 

 

 



 

 


