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Mais pour l’heure, laisse-moi te raconter comment Par Odin est né !

Bienvenue dans la démo imprimable de Par Odin !

Ahhh, noble guerrier ! 
Ce ne sont pas les chansons qui manquent pour louer ta bravoure.
Mais il semblerait que ta dernière bataille te fût quelque peu... fatale !

Qu’importe ! Je suis ravi de t’accueillir au Valhalla, dans l’auberge des 
dieux ! Je vais pouvoir t’initier à Par Odin , le jeu des dieux ! 
En effet, Odin et ses camarades cherchent de nouveaux joueurs et ton 
nom a été cité. Un honneur, ma foi ! 
Seulement, avant de pouvoir jouer à leurs côtés, 50 défis te seront 
imposés !

BROKK Le NAIN
tavernier de l'auberge des dieux
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Pour jouer à cette démo, il te faudra découper les faces 
représentées sur la dernière page de ce livret, afin de 
remplacer les dés présents dans Par Odin . Chaque 
face blanche représente un guerrier et, à chaque défi , 
il te suffira de placer devant toi les faces indiquées 
par le défi .

Pour l’heure, je ne te parlerai pas des faces noires , 
elles sont bien trop puissantes !

Voici les trois guerriers principaux :

Sur les faces blanches , la force de chaque guerrier est rappelée dans le coin, en haut à droite.

Le Héros
Il a une force de 3.

Le capitaine
Il a une force de 2.

Le soldat
Il a une force de 1.

Mais trêve de racontars, il est temps que je t’explique 
les rudiments du jeu !

 Il y a bien longtemps...
Odin et tous les autres dieux d’Ásgard s’ennuyaient sur leurs trônes. 
Heureusement, une chose les passionnait au plus haut point : observer 
les humains se battre ! En effet, rien ne les enivrait plus que de voir ce 
qu’ils ont créé se détruire. Seulement, toutes les guerres ont une fin et 
dès que les batailles des hommes étaient terminées, les dieux retombaient 
dans leur apathie...

Mais, un jour, Odin eut une idée ! Si grâce à leur pouvoir, les dieux 
réussissaient à ce que les batailles se terminent toujours par des égalités... 
Alors, les humains devraient à chaque fois recommencer pour se 
départager. Et cela pourrait continuer ainsi éternellement !

Cette idée plut tellement aux dieux que, non contents de l’utiliser pour 
les batailles, ils en firent un jeu, le célèbre jeu des dieux : Par Odin !
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Une fois que tes sept faces blanches reproduisent 
les sept guerriers indiqués par le défi , il te faut répartir 
les guerriers en deux armées de force identique.

Chaque défi qui te sera proposé fonctionnera selon 
les mêmes règles. Voici un exemple qui te détaillera la 
marche à suivre.

A ton tour maintenant ! Voici une épreuve pour te 
familiariser avec les trois premiers guerriers.
Reproduis le défi avec les faces que tu as découpées 
puis répartis-les en deux armées de force identique.

Si c’est le cas, le défi est réussi !

3 + 2 + 2 + 1  =  3 + 3 + 2

Répartis tes guerriers en deux armées de force identique. On calcule la force d’une 
armée en ajoutant la force de chaque face blanche présente dans cette armée.

Les deux armées ont une force identique. Le défi est donc réussi !

Place les faces représentées dans le cadre bleu pour mettre en place le défi .

Remarque : Chaque défi ne comporte qu’une seule solution.
Elles sont disponibles à la fin du manuel, page 22.

Au commencement de tout est l’arbre sacré Yggdrasil et, chaque jour, à 
son ombre, l’aigle et le serpent se livreNT un éternel combat, Répétant 

ainsi cette vérité primordiale du nord : ce qui vit, c’est ce qui lutte.
Skald, Barde et poète du pays du nord
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Les dieux ont toujours aimé l’or, c’est peut-être un de leurs plus grands défauts.
Mais comment empêcher les plus brillants d’aimer ce qui brille ?

AUSTRI, GRAND CHEF NAIN DIT « L’ORIENTAL»
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Jamais les dieux n’auraient dû voler l’anneau d’or d’andvari... Car ce dernier, pris 
d’une colère folle, maudit l’anneau de telle façon qu’il apporta destruction et 

malheur à tous ceux qui le possédèrent. Ainsi commença la malédiction de l’anneau.
EXTRAIT DE LA LÉGENDE DE REGINSMAL
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Le maudit
Il a une force de -1.

Très bien ! Laisse-moi te présenter un nouveau 
combattant : le maudit .
Porteur de l’anneau d’Andvari, ce guerrier en est 
devenu fou...

- Dans quel camp es-tu donc, traître ? 
- C’est très simple, je suis dans le camp du plus fort...

Extrait de la bataille de Hjadningar
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Le traître

Il a une force de 1.

Il réduit à 0 la force d’un Héros présent 
dans son armée.

Bravo !
Voici un guerrier un peu plus subtil : le traître !  
Il va commencer à te compliquer la tâche...

2 + 2 + 1  =  3 + 0 + 1 + 1
Remarque : Chaque traître n'agit que sur un seul Héros présent dans son 
armée.
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On raconte que le premier mage était un dieu déchu qui, descendu 
parmi les hommes, fit régner la terreur et le chaos.

Skald, Barde et poète du pays du nord
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Tu penses toujours être à la hauteur ? 

Je vais donc t’enseigner comment fonctionne le dernier 
guerrier, le plus compliqué de tous : le mage !

Le mage
Sa force est égale au nombre de faces 
blanches  non-mages présentes dans son armée.

2 + 2 + 1 + 1  =  3 + 1 + 2

Bravo, guerrier ! 
Tu as compris le principe du jeu. 
Ta quête va pouvoir véritablement commencer.

Les défis qui t'attendent par la suite vont être bien 
plus compliqués. Tu vas réfléchir, hésiter et même 
douter... mais un conseil : n'abandonne jamais !

Je te laisse maintenant avec un des grands dieux d’Ásgard : le fameux Loki . 
Bonne chance l'ami !

10 11



Hmm... Bonjour à toi, humain... 
Alors comme ça, tu désires apprendre notre jeu ? Et tu t’en crois capable ?
Ah, ah, ah ! Vous êtes bien tous les mêmes, les humains, présomptueux 
et fragiles...

Eh bien, je vais t’apprendre ce que je sais, et nous verrons si tu es digne 
de ce savoir. 
Mais attention, ne va pas tricher, moi seul en ai le droit !

LOKI
Dieu de la tromperie et de l'esprit malin
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Voici 10 défis qui te mettront à rude épreuve !
C’est maintenant que les premières difficultés vont 
pouvoir commencer...
Ah, ah, ah ! À toi de jouer, guerrier !

Quand un traître et un mage sont dans la même 
bataille, cela donne des étincelles ! 
Sauras-tu comprendre ces prochains défis ?

Si tu vois un mage : ne cours pas, il te rattraperait. Ne crie pas, il te ferait 
taire. Ne te bats pas, il te tuerait. Prie, c’est tout ce qu’il te reste à faire...

Helgi Hjörvarðsson, Héros humain
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Le pouvoir des mages réside très certainement dans la connaissance des runes . Ecriture 
sacrée, celui qui les déchiffre acquiert la puissance et le souffle du père de tout.

Aslak, barde et poète du pays du nord
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Et toi, retiens ce conseil : va-t’en d’ici ! L’or sonore, l’argent rouge 
comme braise et les anneaux ne te mèneront qu’à la mort.

Fafnir le dragon, extrait de la légende de Siegfried
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Même si un Héros a 0 de force à cause d’un traître, il compte comme une face 
non-mage dans le calcul de la force du mage. 
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Si un traître trahit un autre traître, est-ce qu’il ne devient 
pas en quelque sorte un honnête homme ?

Ndjal dit le brûlé, lors de la bataille de Vigrid
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« L’histoire des hommes est faite de trahisons. Trahison d’amour, trahison 
d’argent, trahison de famille... Mais parmi toutes ces trahisons, la 

trahison de guerre reste la plus fréquente. Est-elle la plus odieuse ? »
Lird, prophète du grand nord
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Alors que penses-tu des mages ? Ils te plaisent ?
Eh bien tu vas être servi : en voilà plusieurs !
Bonne chance !

Hmmh...
En fin de compte, on va peut-être pouvoir faire quelque 
chose de toi ! Mais tu n’es qu’au début de tes périples. 
Va voir Frigg de ma part, elle saura t’apprendre encore 
bien des choses sur le jeu des dieux...

Mais prends garde, l’ami, si Frigg , la déesse-terre, est la plus belle des 
déesses, elle est aussi la femme d’Odin . Alors ne joue pas avec le feu, 
ou tu risques fort de te brûler...
Ah, ah, ah !

Rappel : S’il y a plusieurs mages dans une armée, la force de chaque mage est 
égale au nombre de faces blanches non-mages présentes dans son armée. 

Il n’y a rien de pire qu’un mage, à part peut-être... Deux mages.
Hrym le géant, pendant la bataille de Ragnarök
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Chaque année, les mages se réunissent dans un lieu secret.
Est-ce aux limites de Midgard ou au Nidavellir ? Nul ne le sait. 

Et à mon avis, il est fort préférable de ne pas le savoir...
Barde nordique anonyme
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2 + 1 + 1 + 1  =  3 + 1 + 1
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Certaines batailles apparaissent comme impossibles, irréelles. Est-ce un rêve ? Un 
cauchemar ? Ou est-ce simplement le signe que le temps nous est déjà compté ?

Jarl, Héros du grand nord
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Je te salue, guerrier. Je savais que tu viendrais un jour ici. 
Tu as su triompher des défis imposés par Loki ! 
Bravo, ce n’est pas une mince affaire. 

Mais ce qui t’attend maintenant est autrement difficile. Je vais t’apprendre 
à te servir des faces noires . Oui, tu vas faire connaissance avec les 
pouvoirs des animaux fabuleux ! Y arriveras-tu ? 

Cela, je suis la seule à le savoir...

FRIGG
Déesse de l’amour et de la fertilité
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Voici le premier animal fabuleux que je vais te présenter : 
Fenrir , le loup !

Rappel : La force du mage est égale au nombre de faces blanches non-mages 
présentes dans son armée. Les faces noires ne comptent pas dans le calcul initial de la 
force du mage.

Remarque : Les effets des faces noires interviennent toujours après le calcul de la 
force de toutes les faces blanches .

Fenrir n’est pas un simple loup, c’est le fils de Loki, le plus fourbe des dieux, et de 
la géante Angrboda, celle qui apporte le chagrin. à Union maudite, fils maudit...

Hagbard, roi des mers scandinaves
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Le loup Fenrir marchera la gueule béante, la mâchoire inférieure 
rasant la terre et la mâchoire supérieure touchant le ciel.

et il l’ouvrirait davantage encore s’il y avait la place.
Gylfaginning, chapitre 51
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Si Tyr, dieu de la guerre, est un dieu manchot, c’est car sa main est pour toujours 
dans la gueule de Fenrir. Tel était le prix à payer pour que Fenrir soit enchaîné.

Barde nordique anonyme
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Le loup Fenrir

Il agit sur la face blanche la plus forte 
de cette armée.

Place-le dans l’armée de ton choix.

Il multiplie par 2 sa force.

+

x2

2 + 1 + 1 + 1  =  0 + 1 + 4

EXEMPLE
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Te voici maintenant parvenu au bout de cette démo de Par Odin .
Mais sache que les dieux te réservent encore bien des surprises !

Tu feras la rencontre des cinq autres animaux fabuleux, mais surtout la 
connaissance du terrible Thor, dieu du tonnerre et de la force, qui te 
réserve les plus exigeants des 50 défis de cette aventure : les fameux 
défis à deux faces noires !

A SUIVRE... 

Voici donc les solutions aux défis qui t’ont été 
proposés dans cette démo. Rappelle-toi qu’il n’y a 
qu’une seule possibilité pour chaque défi .
Consulte-les avec prudence !
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SOLUTIONS
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