
Sommaire 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

 

  

 

 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

 

  

  

  

http://www.jeuxdefigurines-reunion.fr/


  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

Rag’Narok 3 

1 Présentation. 
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2 Les règles génériques. 

2.1 Les unités. 

2.1.1 Combattants et incarnés. 

2.1.2 Unité, bannière  et compagnie. 

2.1.3 Combattants spéciaux. 

2.1.4 Meneur d’unité. 

2.1.5 Commandeur. 
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2.1.6 Puissance d’une unité. 

2.1.7 Catégories de combattants. 

•  

•  
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2.1.8 Rang des combattants. 

2.1.9 Points de vie des combattants. 

2.1.10 Type d’une unité. 
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2.1.11 Formation des unités. 
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2.2 Champ de vision et lignes 

de vues. 

2.2.1 Taille des combattants. 

2.2.2 Taille des obstacles. 

2.2.3 Lignes de vue. 
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2.2.4 Déplacement des combattants. 

2.2.5 Ligne de vue au sein d’une 

unité. 

2.2.6 Ligne de vue à travers une 

unité ennemie ou une mêlée. 

2.3 Jouer avec le décor. 

2.3.1 Lignes de vues de combattants 

en hauteur. 

𝑑1 𝑑2
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𝑑2 = 𝑑1

 

𝑑2 = 𝑑1

(𝑑1)

(𝑑1)

2.3.2 Placer ses figurines sur un 

décor. 

𝑑1 𝑑2
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2.4 Les cartes. 
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2.5 Tableau de résolution 

universelle. 

2.5.1 Le tableau. 

’ –
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2.5.2 Les dés supplémentaires. 

3 Lever une armée. 

4 Déroulement d’une 

partie. 

4.1 Le déploiement. 
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4.2 Placer des unités en 

réserve. 

 

 

 

4.3 Entrée des réserves. 
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4.4 Dérouement d’un Tour de 

jeu. 

5 Phase tactique. 

5.1 Principe 
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5.2 Jet d’autorité 

 

 

 

5.3 Points de tactique. 

6 Phase des ordres. 
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6.1 Les ordres d’action : 

6.1.1 Rester immobile. 

 

 

6.1.2 Marcher. 

 

 

6.1.3 Courir : 

 

 

 

 

 

6.1.4 Changement de formation. 
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6.1.5 Effectuer un  assaut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.jeuxdefigurines-reunion.fr/


 

 

 

 

 

 

 

6.1.6 Un engagement : 
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6.1.7 Se désengager. 

 

 

 

 

 

6.1.8 Attaque à distance:  
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6.1.9 Attaque à distance avec une 

arme à aire d’effet : 

6.1.10 Obstacle et malus de tir. 
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6.1.11 Les actions mystiques. 

6.2 Les ordres de réaction : 

6.2.1 Réception de charge :  
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6.2.2 Contre charge : 
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6.2.3 Retraite : 

 

 

7 Mêlée : Attaque et 

défense. 

7.1 Quand une mêlée a-t-elle 

lieu ? 

7.2 Réserve de dés. 

7.3 Répartition des dés en 

mêlée. 

7.4 Résolution du combat. 
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7.5 Mouvement de poursuite : 

 

 

 

 

 

8 Le moral. 

8.1 Vaillance et déroute. 

8.2 Le courage et la peur. 
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8.3 Quand effectue-t-on un 

test de courage ? 

 

 

 

 

8.4 Echec à un test de 

courage. 
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8.5 Ralliement. 

8.6 Porte étendard. 

 

 

9 Les tactiques. 

9.1 Adopter une tactique. 
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9.2 Réserve de point de 

tactique. 

10 Les mystiques. 

10.1 Introduction. 
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10.2 Les fidèles. 

 

10.2.1 La réserve de foi. 

10.2.2 Appeler un miracle 

10.2.3 Appeler une litanie 

: 

 : 
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 : 

 

 : 

 : 

 : 
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10.3 Les magiciens. 

 

 

  

  

10.3.1 La réserve de mana 

10.3.2 Lancer un sortilège 

10.3.3 Lancer un rituel 
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 : 

 : 

 : 

 : 

 

 : 

 : 

 : 
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10.3.4 Les règles d’invocation. 
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11 Les incarnés. 

11.1 Qu’est-ce qu’un incarné ? 

11.2 Nombre d’incarnés dans 

une compagnie. 

11.3 Les attributs. 
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11.4 Les points d’élixir. 

11.5 Constitution d’une 

compagnie. 

11.6 Avantage des Incarnés. 

11.6.1 Incarné dans son unité. 

• 

• 

11.6.2 Répartition des dégâts 
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11.7 L’élixir. 

11.7.1 Dépenser de l’élixir. 

 

 

 

 

 

 

 

11.7.2 La réserve d’élixir. 
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11.7.3 Gagner de l’Élixir 

 

 

12 Les tactiques. 

Tenez bon! 

Incassable 

Marche prudente 
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Annulation 

Changement de formation 

Déplacement tactique. 

En attente 

Pluie de coups 

13 Liste des Compétences. 
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14 Les mises à jour. 
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Déplacement tactique. 
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