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Ascolto io chiedo a tutte le sacre stirpi,
maggiori e minori figli di Heimdallr.

Tu vuoi che io, o Valfodr, compiutamente narri
le antiche storie degli uomini, quelle che prima ricordo.

Ricordo i giganti nati in principio,
quelli che un tempo mi generarono.
Nove mondi ricordo, nove sostegni

e l ‘albero misuratore, eccelso, che penetra la terra.
=La profezia della veggente=

Apri il libro degli scAldi, ove si nArrA il crepuscolo degli dèi.
non piegArti AllA devAstAzione che squArciA i cieli.
soprAvvivi Al rAgnArök e sAlvA l'Albero del mondo.

libro delle sAghe
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pArtitA bAse fAcile
Il Frassino di Yggdrasil

deve patire
più di quanto gli uomini sappiano:

il cervo lo bruca in alto,
da un lato marcisce,

lo rode Nidhögg da sotto.
=Il discorso di Grimnismal, stanza 35=

preludio Al crepuscolo degli dèi,
lA fine dei tempi, che mette in moto l'Albero,
YggdrAsil, sAlvAto dAlle potenti
e AdirAte divinità.

In questa partita gli Dèi sono privi di Poteri divini. Utilizza il lato "A" 
della tua scheda Dio.#

àZZ#
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pArtitA bAse difficile
Loki disse:

entrerò nella sala di Aegir, così da guastare la lieta occasione,
odio in dono porterò agli dèi, mescendo veleno nel loro idromele.

=Disputa di Loki, stanza 3=
AffrontA colui che hA dAto inizio All'ingAnno e i suoi mAlefici:
JormungAnd, fenrir e hel, lA progenie di loki,
seguiti dAl fuoco indomito emesso dAl pAdrone di múspellsheimr 
e dAllA suA fulgidA spAdA.

Z
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Quando Nidhögg viene attivato, vengono attivati anche i 2 Nemici che 
si trovano sulla nuova posizione della pedina di Nidhögg.

In questa partita gli Dèi detengono Poteri divini. Utilizza il lato "B" 
della tua scheda Dio. Gli Dèi hanno anche Abilità iniziali.

Z àZZ#
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cAmpAgnA rAgnArök
I fratelli si aggrediranno
e alla morte giungeranno,

tradiranno i cugini
i vincoli di stirpe,

prova dura per gli uomini,
immane l ‘adulterio.

=La profezia della veggente, stanza 45=
sei eventi determinAno il destino degli dèi.

sAgA 1: l'uccisione di bAldr, pAginA 5
sAgA 2: il fimbulvert, pAginA 15
sAgA 3: i mAnAgArmr, pAginA 21
sAgA 4: lA pArtenzA dellA nAglfAr, pAginA 29
sAgA 5: il crollo del bifrost, pAginA 37
sAgA 6: l'ultimA bAttAgliA sullA piAnA di vigrid, pAginA 45

Completale seguendo l'ordine. Migliora le Abilità degli Dèi avanzando di saga 
in saga.



5

l'uccisione di bAldr

un terribile presAgio, contro cui neAnche frigg può fAr nullA, rivelA lA sleAltà 
del principe. bAldr il buono sognAvA, e quei sogni erAno pieni di minAcce. ne informò 
gli dèi, che decisero di proteggerlo. frigg girò il mondo per ottenere dA ogni singolo 
oggetto il giurAmento solenne di non nuocere mAi A bAldr.
AllorA gli Asi decisero di lAnciAre per diletto pietre e frecce contro il dio, 
che non venivA scAlfito dA nullA. A questA vistA, loki si infuriò. si trAsformò in 
unA donnA e chiese A frigg: "è vero che ogni oggetto del mondo hA giurAto di non 
nuocere A bAldr?"
frigg rispose: "c'è un giovAne germoglio, si chiAmA vischio. mi è sembrAto troppo 
giovAne per chiedergli questo giurAmento".
loki rAccolse il vischio e ne fece unA frecciA che diede poi A hodr, il figlio cieco 
dell'onnipotente. con lA guidA di loki, hodr lA sfrecciò contro bAldr, suo frAtello, 
e lo uccise.
Al funerAle il dolore AvvolgevA gli dèi. hermod pregò hel di lAsciAr AndAre 
bAldr dAl regno dei morti. lA temibile guArdiAnA Accettò, mA solo A condizione 
che tutti gli esseri viventi dei nove mondi osservAssero il lutto per bAldr. gli 
dèi circondArono YggdrAsil in lutto, eccetto loki, che AvevA preso le sembiAnze 
del gigAnte thokk.
il trAditore si diede AllA fugA, inseguito dAgli Asi infuriAti. mA gli dèi stessi si 
misero sulle sue trAcce e gli inflissero lA terribile punizione che meritAvA.

sAgA 1: introduzione

Senza guardarli, crea una riserva con 9 Gettoni promessa girati verso 
il basso (3 Falsi giuramenti e 6 Giuramenti) accanto a Yggdrasil. #
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l'uccisione di bAldr

Volta pagina dopo aver posizionato un Gettone promessa coperto in 
ognuno dei nove Mondi. Non guardare i Gettoni promessa.

sAgA 1 - fAse 1 di 4

ùZZ#

%



7

Posiziona 1 Gettone promessa casuale coperto, 
senza guardarlo, nel Mondo in cui ti trovi. Ci può 
essere solo 1 Gettone promessa in ogni Mondo.

Frigg ha ricevuto molte solenni promesse: Baldr non verrà colpito né da fuoco né da 
acqua, non dal ferro o da tutti gli altri metalli, non dalla pietra, dalla terra, dagli alberi 

né dalle malattie o dagli animali, dagli uccelli, dal veleno, dai serpenti.
=L ‘Edda di Snorri Sturluson=

W
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l'uccisione di bAldr

Volta pagina quando due Manufatti sono stati scartati.

sAgA 1 - fAse 2 di 4
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Ad Asgard A, scarta 1 carta Manufatto in 
tuo possesso.
Le carte scartate devono essere rimesse nella 
scatola del gioco.

Allora gli Asi presero il corpo di Baldr e lo condussero al mare. Hringhorni era il 
nome della nave di Baldr, a cui venne dato fuoco. Thor consacrò la pira con Mjöllnir. 

Odino vi pose un anello d ‘oro chiamato Draupnir.
=L ‘Edda di Snorri Sturluson=

W
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l'uccisione di bAldr

Volta pagina quando hai scoperto il terzo e ultimo gettone 
Falso giuramento. Poi sposta la sagoma di Loki nel Mondo 
in cui si trova il terzo Falso giuramento.

sAgA 1 - fAse 3 di 4
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Guarda il Gettone promessa del Mondo in cui 
ti trovi, poi posizionalo coperto. Puoi scambiare 
informazioni con gli altri Dèi.

A Jotunheimr G, prendi 2 Rischi e guarda 
3 Gettoni promessa a scelta, presi da qualsiasi 
Mondo, poi riposizionali coperti. Puoi scambiare 
informazioni con gli altri Dèi.

Thokk piangerà 
senza lacrime 

durante la sepoltura di Baldr.
=L ‘Edda di Snorri Sturluson=

Scopri il Gettone promessa del Mondo in cui 
ti trovi.
Questo Gettone promessa rimarrà visibile fino 
alla fine della partita, che si tratti di un Falso 
giuramento o di un Giuramento.

W

W

W
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l'uccisione di bAldr

La Forza di Loki corrisponde al valore sulla Scala della forza 
di Loki, a cui si somma il numero dei Gettoni promessa (Falsi 
giuramenti e Giuramenti) scoperti, quindi visibili, dei nove 
Mondi di Yggdrasil.

Volta pagina se hai ancora Punti ferita dopo aver combattuto contro Loki.

sAgA 1 - fAse 4 di 4
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Loki disse:
"Vuoi allora, Frigg,

che io esponga il male
di cui sono a conoscenza;

mia è la colpa se Baldr
non potrai più vedere

tornare a casa tra queste mura".
=Disputa di Loki, stanza 28=
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Gli Dèi hanno punito Loki per l'uccisione di Baldr. Ben fatto, hai vinto.
Ma, come annunciato dalla veggente Vala, il Ragnarök è appena cominciato 
e la lotta contro il male non è finita.

Jotunheimr, la fortezza di ghiaccio, e Asgard, il mondo degli Dèi, 
furono separati da un fiume impetuoso, l ‘Ifing, che impediva ogni tipo 

di contatto tra i due Mondi.
Ma il Grande inverno portò ingenti quantità di neve, ghiaccio e venti 

gelidi, così un giorno il fiume si trasformò in un passaggio.
Dopo la guerra vi furono 

massacri. Gli Jotunn 
lasciarono quelle gelide terre e 

nessun Mondo fu risparmiato. 
All ‘alba del Ragnarök le 
urla dei figli di Bergelmir 

risuonarono tra le montagne. Gli 
scudi degli Asi si agitavano 

nell ‘avanzata.

à
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il fimbulvert

il grAnde inverno congelA
i cuori dei figli di midgArd.
tre Anni privi di estAte,
un sole nAscosto dAi gigAnti,
in Arrivo dA ogni pArte.

sAgA 2: introduzione

Posiziona le 3 sagome dei figli di Bergelmir in riserva accanto 
a Yggdrasil.#

I figli di Bergelmir sono Nemici. Per loro valgono tutte le regole dei Nemici 
(devastazione del mondo, condizioni di sconfitta...).
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il fimbulvert

Attiva 1 Jotunn.

Posiziona 1 figlio di Bergelmir nello Jotunheimr G.

sAgA 2 - fAse 1 di 2

%ZZZ#
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# Attiva 2 Jotunn.
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Attiva 3 Jotunn, poi volta pagina.

Tempo di asce, tempo di spade,
scudi s ‘infrangeranno.

=La profezia della veggente, stanza 45=

%

Rifugio: la riserva.
Forza: equivalente alla Forza dello Jotunn (2 + il numero 
di figli di Bergelmir in campo).

Ogni figlio di Bergelmir a Jotunheimr G aumenta la Forza 
degli Jotunn e la Forza dei figli di Bergelmir di 1.

x
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il fimbulvert

Per voltare pagina affronta gli Jotunn e rimandali tutti alla Scala della 
forza di Loki. Non devono rimanere Jotunn attivi.

sAgA 2 - fAse 2 di 2
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Attiva 1 Jotunn.

Posiziona 1 figlio di Bergelmir nello Jotunheimr G.
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Tempo di venti, tempo di lupi, 
prima che il mondo crolli.

=La profezia della veggente, stanza 45=

x Rifugio: la riserva.
Forza: equivalente alla Forza dello Jotunn (2 + il numero di 
figli di Bergelmir in campo).

Ogni figlio di Bergelmir a Jotunheimr G aumenta la Forza 
degli Jotunn e la Forza dei figli di Bergelmir di 1.
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Gli Dèi hanno contrastato l'assalto degli Jotunn. Ben fatto, hai vinto.
Ma ora i lupi abbaiano alla luna.

Il sole viaggia veloce, quasi 
come se Sól avesse paura, 
e non potrebbe andare più in 
fretta se temesse la propria 
morte. Non ha altra scelta 

che scappare.
Chi è colui che le procura 

questo affanno?
Ci sono due lupi: quello che 
corre dietro di lei si chiama 
Skoll. Egli la spaventa e 

alla fine la raggiungerà. Si 
chiama invece Hati quello che 

corre davanti a lei, il quale 
vuole prendere la luna, e anche 

questo accadrà.
=L ‘Edda di 

Snorri Sturluson=

à
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i mAnAgArmr

trA le zAnne dei lupi si frAntumA il cielo stellAto.
skol inghiotte sól, con lA stellA più luminosA.
il suo ripugnAnte frAtello si impAdronisce di máni, e dellA lunA con lui;
così si consumA nel buio lA vendettA di fenrir.

Posiziona le sagome di Skoll (il lupo bianco) e Hati (il lupo nero) 
nella Gabbia.

sAgA 3: introduzione

Hati e Skoll sono Nemici. Per loro valgono tutte le regole dei Nemici 
(devastazione del mondo, condizioni di sconfitta...).

#
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i mAnAgArmr

Nel caso in cui Skoll raggiunga il Sole o Hati raggiunga la Luna, la 
partita è immediatamente persa.

Sposta Skoll di uno spazio verso il sole a Vanaheimr C.

sAgA 3 - fAse 1 di 3

ù
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Quando volti pagina sposta Skoll di uno spazio verso il Sole a 
Vanaheimr C.

A oriente la vecchia vive in Járnvid e ivi partorisce la prole di Fenrir.
Verrà fra tutti loro l ‘unico e solo divoratore della luna in aspetto di troll.

=La profezia della veggente, stanza 40=

%

Rifugio: indietreggia di uno spazio verso la Gabbia 
sul percorso.
Forza: uguale a Fenrir.

x
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i mAnAgArmr

Sposta Hati di uno spazio verso la luna ad Alfheimr B.

sAgA 3 - fAse 2 di 3

ù
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Nel caso in cui Skoll raggiunga il Sole o Hati raggiunga la Luna, la 
partita è immediatamente persa.
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Quando volti pagina sposta Skoll di uno spazio verso il Sole a 
Vanaheimr C, Hati di uno spazio verso la Luna ad Alfheimr B e 
libera Fenrir dalla Gabbia ad Asgard A.

Sazio della vita dei condannati,
arrossa i seggi divini con sangue scarlatto.

Si oscura la luce del sole nelle estati venture: il tempo minaccia.
=La profezia della veggente, stanza 41=

%

x Rifugio: indietreggia di uno spazio verso la Gabbia 
sul percorso.
Forza: uguale a Fenrir.
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i mAnAgArmr

Sposta Skoll e Hati di uno spazio sui rispettivi percorsi.

Libera Fenrir dalla Gabbia ad Asgard A.

Per voltare pagina fai rientrare Hati e Skoll nella Gabbia combattendoli 
ogni volta che è necessario.

sAgA 3 - fAse 3 di 3
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Nel caso in cui Skoll raggiunga il Sole o Hati raggiunga la Luna, la 
partita è immediatamente persa.
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Il lupo inghiottirà il Sole e tutti pensano che sia una catastrofe.  
Poi l ‘altro lupo catturerà la Luna, compiendo a sua volta un misfatto.  
Le stelle scompariranno dalla volta celeste. (...) tutta la terra e le montagne 
tremeranno a tal punto da sradicare gli alberi, da far franare i monti, da 

infrangere catene e vincoli. A quel punto Fenrir sarà libero.
=L ‘Edda di Snorri Sturluson=

x Rifugio: indietreggia di uno spazio verso la Gabbia 
sul percorso.
Forza: uguale a Fenrir.
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Hai domato Skoll e Hati. Ben fatto, hai vinto.
Ma ora le stelle stanno sparendo. La terra inizia a tremare.

Poi gli oceani si innalzeranno coprendo 
le terre, poiché il serpente di Midgard 

sorgerà in un impeto di rabbia e si 
avvicinerà alla terra.

E la nave che risponde al nome 
di Naglfar lascerà gli ormeggi. 

Essendo fatta di unghie umane, è 
bene che nessuno muoia con le unghie 
lunghe, perché questa persona darebbe 

un maggiore contributo alla nave. 
Al comando di Naglfar vi sarà il 

gigante Hrymr.
Ma il lupo Fenrir spalancherà le 

fauci: con la parte superiore toccherà 
il cielo, con quella inferiore la terra. 

Fiamme arderanno nei suoi occhi e nelle 
sue narici.

=L ‘Edda di Snorri Sturluson=

à
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lA pArtenzA dellA nAglfAr

Posiziona la sagoma della Naglfar a Niflheimr H.

La Naglfar è un Nemico. Per essa valgono tutte le regole dei 
Nemici (devastazione del mondo, condizioni di sconfitta...).
Se cerchi di combattere contro la Naglfar la partita termina e tu 
perdi. La Naglfar è invincibile.

lA nAve dei morti superA lA pietrA dellA provA.
gli emissAri di hel rAccolgono, come ordinAto dA hrYmr,
le unghie dei morti.
dAlle spire AllentAte del serpente di midgArd si originA l'ondA dellA distruzione.

sAgA 4: introduzione

Mescola e posiziona, impilate e girate verso il basso, le 4 tessere 
Emissario di Hel (Hrymr, Garmr, Modgudr e Hraesvelgr) accanto 
a Yggdrasil.
Gli Emissari di Hel non sono Nemici, poiché non distruggono i Mondi. 
Sono solo avversari da sconfiggere.

#

#
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lA pArtenzA dellA nAglfAr

Sposta la Naglfar al livello intermedio, nel Mondo che si trova subito 
sopra a Niflheimr.

sAgA 4 - fAse 1 di 3

Z
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Sposta la Naglfar nel livello superiore a quello in cui si trova. Poi 
pesca 2 tessere Emissario di Hel e posizionale a Niflheimr H. Ha 
effetto immediato.

Trema Yggdrasil, il frassino eretto,
geme l ‘antico albero, lo Jotunn è libero.

Feroce latra Garmr dinanzi a Gnipahellir:
i lacci si spezzeranno e il lupo correrà.

=La profezia della veggente, stanza 48=

W

%

Ad Asgard, scarta definitivamente un numero di 
Eroi da Asgard (Valhalla) pari alla Forza di Hel. 
Poi sposta la Naglfar nel livello inferiore a quello 
in cui si trova.
Le pedine Eroe scartate devono essere rimesse 
nella scatola del gioco.
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lA pArtenzA dellA nAglfAr

Pesca 1 tessera Emissario di Hel e posizionala a Niflheimr H. 
Ha effetto immediato.

sAgA 4 - fAse 2 di 3
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Rifugio: sotto le tessere Emissario di Hel.
Forza: indicata sulla tessera e di seguito.

W
Ad Asgard, scarta definitivamente un numero di 
Eroi da Asgard (Valhalla) pari alla Forza di Hel. 
Poi sposta la Naglfar nel livello inferiore a quello 
in cui si trova.
Le pedine Eroe scartate devono essere rimesse 
nella scatola del gioco.
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Sposta la Naglfar nel livello superiore a quello in cui si trova.
Pesca 2 tessere Emissario di Hel e posizionale a Niflheimr H.
Hanno effetto immediato.
Poi volta pagina.

Da est viene Hrymr, con lo scudo innanzi;
si attorce Jormungand con grande furia.

Il serpente flagella le onde, mentre l ‘aquila stride:
dilania i cadaveri, pallida. Naglfar salpa.

=La profezia della veggente, stanza 49=
Effetti e Forza degli Emissari di Hel

hrYmr, cApitAno dellA nAglfAr

La Naglfar distrugge il Mondo in cui si trova, anche se non 
è presente nessun altro Nemico.
Forza: Forza di Hel + Forza di Loki.

gArmr, l'urlAtore, guArdiAno del mondo nebbioso
Quando un Dio perde Punti ferita, ne perde 1 in più 
del normale.
Forza: il doppio dei Punti ferita del Dio che combatte 
contro Garmr.

hrAesvelgr, l'AquilA gigAnte
Quando viene scoperta una carta Loki e non ce ne sono di 
scoperte sulla Ruota dei Nemici, attiva 1 Jotunn.
Forza: 5.
modgudr, il servo di hel

Quando viene scoperta una carta Hel e non ce ne sono di 
scoperte sulla Ruota dei Nemici, aggiunge alla Scala della 
forza di Hel 2 Anonimi da Midgard D.
Forza: il doppio della Forza di Hel.

%
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lA pArtenzA dellA nAglfAr

Sposta la Naglfar nel livello superiore a quello in cui si 
trova. Poi pesca 1 tessera Emissario di Hel e posizionala a 
Niflheimr H. Ha effetto immediato.

Per poter voltare pagina non devono esserci tessere Emissario di 
Hel a Niflheimr H. Per eliminarle e rimetterle nel loro mazzo 
bisogna affrontarle. 

sAgA 4 - fAse 3 di 3
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Pesca 1 tessera Emissario di Hel e posizionala a Niflheimr H.
Ha effetto immediato.

W
Ad Asgard, scarta definitivamente un numero di 
Eroi da Asgard (Valhalla) pari alla Forza di Hel. 
Poi sposta la Naglfar nel livello inferiore a quello 
in cui si trova.
Le pedine Eroe scartate devono essere rimesse 
nella scatola del gioco.
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Da est avanza una chiglia: verranno di Múspellsheimr
sul mare le genti, e Loki tiene il timone.

Avanzano i mostruosi figli tutti insieme con il lupo.
Con loro è il fratello di Býleistr in viaggio.

=La profezia della veggente, stanza 50=

Effetti e Forza degli Emissari di Hel
hrYmr, cApitAno dellA nAglfAr

La Naglfar distrugge il Mondo in cui si trova, anche se non 
è presente nessun altro Nemico.
Forza: Forza di Hel + Forza di Loki.

gArmr, l'urlAtore, guArdiAno del mondo nebbioso
Quando un Dio perde Punti ferita, ne perde 1 in più 
del normale.
Forza: il doppio dei Punti ferita del Dio che combatte 
contro Garmr.

hrAesvelgr, l'AquilA gigAnte
Quando viene scoperta una carta Loki e non ce ne sono di 
scoperte sulla Ruota dei Nemici, attiva 1 Jotunn.
Forza: 5.

modgudr, il servo di hel

Quando viene scoperta una carta Hel e non ce ne sono di 
scoperte sulla Ruota dei Nemici, aggiunge alla Scala della 
forza di Hel 2 Anonimi da Midgard D.
Forza: il doppio della Forza di Hel.

x
Rifugio: sotto le tessere Emissario di Hel.
Forza: indicata sulla tessera e di seguito.
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La minaccia della nave dei morti è stata arginata. Ben fatto, hai vinto e 
conquistato un attimo di pace. Ma le truppe di Surtr stanno già avanzando.

Nel tumulto il cielo si aprirà 
e da esso giungeranno i figli di 

Múspell. Surtr cavalcherà 
in testa, preceduto e seguito dal 

fuoco. Condurrà con sé una 
spada elegante, così luminosa da 

oscurare il sole. Il loro passaggio 
manderà in frantumi il Bifrost, 
come è stato detto. Gli uomini di 

Múspell avanzeranno sulla piana 
di Vigrid. Poi arriveranno il lupo 

Fenrir e il serpente di Midgard. 
Proprio in quel momento 

sopraggiungeranno Loki e Hrymr, 
seguito dai Giganti di ghiaccio, 
mentre Loki condurrà il popolo 

di Hel.
=L ‘Edda di Snorri Sturluson=

à
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il crollo del bifrost

il minAccioso mAnto di nuvole si squArciA di fronte Ai figli di múspell.
fuoco e ghiAccio tempestAno il bifrost,
il ponte trA i mondi è in procinto di AffondAre.
spirAli di fumo si innAlzAno, AnnunciAndo lA bAttAgliA finAle.

Posiziona 1 pedina Gigante di fuoco proveniente dalla riserva a 
Múspellsheimr I in ognuno dei 3 Mondi del livello intermedio.

I Giganti di fuoco non hanno alcun effetto sui Mondi: non li devastano, né 
ostacolano l'operato degli Dèi. Sono avversari da sconfiggere.

sAgA 5: introduzione

#
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il crollo del bifrost

Se Surtr è a Múspellsheimr I, aggiungi 1 pedina Gigante 
di fuoco proveniente dalla riserva alla Scala della forza 
di Surtr.

Se Surtr non è a Múspellsheimr I, aggiungi 1 pedina 
Gigante di fuoco proveniente dalla riserva nel Mondo in 
cui si trova Surtr.

sAgA 5 - fAse 1 di 3
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Aggiungi 1 pedina Gigante di fuoco proveniente dalla riserva a ognuno 
dei 3 Mondi del livello intermedio. Poi volta pagina.

Cosa salverà questo mondo quando il fuoco di Surtr brucerà 
il cielo e la terra?

Prendi un numero di Rischi corrispondente alle 
pedine Gigante di fuoco presenti nel Mondo in cui 
ti trovi per rimandarli tutti alla Scala della forza 
di Surtr.

W
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il crollo del bifrost
sAgA 5 - fAse 2 di 3
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Se Surtr è a Múspellsheimr I, aggiungi 1 pedina Gigante 
di fuoco proveniente dalla riserva alla Scala della forza 
di Surtr.

Se Surtr non è a Múspellsheimr I, aggiungi 1 pedina 
Gigante di fuoco proveniente dalla riserva nel Mondo in 
cui si trova Surtr.
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Aggiungi 1 Gigante di fuoco proveniente dalla riserva a ognuno dei 
3 Mondi del livello più alto. Poi volta pagina.

Surtr viene da sud col veleno dei rami.
Splende la spada, sole degli dèi caduti.
Le rocce si frangono, crollano gigantesse;

gli uomini si recano a Hel, il cielo si schianta.
=La profezia della veggente, stanza 50=

%

W Prendi un numero di Rischi corrispondente alle 
pedine Gigante di fuoco presenti nel Mondo in cui 
ti trovi per rimandarli tutti alla Scala della forza 
di Surtr.
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il crollo del bifrost

Volta pagina dopo aver rimandato tutti i Giganti di fuoco e Surtr a 
Múspellsheimr I (nella riserva o nella Scala della forza di Surtr).

sAgA 5 - fAse 3 di 3
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Se Surtr è a Múspellsheimr I, aggiungi 1 pedina Gigante 
di fuoco proveniente dalla riserva alla Scala della forza 
di Surtr.

Se Surtr non è a Múspellsheimr I, aggiungi 1 pedina 
Gigante di fuoco proveniente dalla riserva nel Mondo in 
cui si trova Surtr.
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Il sole si oscura, la terra sprofonda nel mare, cadono 
dal cielo le stelle lucenti.

Erompe il vapore e chi nutre la vita; gioca alta la 
vampa con il cielo stesso.

=La profezia della veggente, stanza 55=

W Prendi un numero di Rischi corrispondente alle 
pedine Gigante di fuoco presenti nel Mondo in cui 
ti trovi per rimandarli tutti alla Scala della forza 
di Surtr.
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Surtr e i Giganti di fuoco sono stati respinti, per ora. Ben fatto, hai vinto!
Ma il fuoco sta per tornare, la battaglia finale si avvicina.

Heimdallr si alzerà e suonerà il poderoso 
Gjallarhorn, svegliando gli dèi, che si 

riuniranno a concilio. Odino si dirigerà alla 
fonte di Mímir e lo consulterà, per se stesso e 
per il suo popolo. Poi il frassino Yggdrasil 
comincerà a tremare e niente, tra il cielo e la 

terra, potrà sfuggire al terrore. Gli Asi 
indosseranno le armature e così faranno anche 

gli Einherjar nell ‘avanzata sul campo. 
Odino sarà alla testa di questo esercito con 

un elmo d ‘oro e la fine cotta di maglia, 
impugnando Gungnir, la sua lancia.

La battaglia finale avrà inizio: Odino 
affronterà Fenrir, Thor combatterà il serpente 

di Midgard. Freyr sarà contro Surtr, Týr 
contro Garmr. Vidar farà a pezzi le fauci 
di Fenrir. Loki si batterà con Heimdallr, 
entrambi moriranno nello scontro. L ‘intero 

mondo sarà in fiamme.

à
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piAnA di vigrid

sullA piAnA di vigrid risuonA il potente corno del biAnco Asi,
quAndo le ombre cAlpestAno il sentiero per l'inferno.
gli eroi insAnguinAno le colonne del mondo,
mentre il serpente spiegA le sue Ali
su ciò che rimAne dellA morte e dei giurAmenti infrAnti.

sAgA 6: introduzione

Posiziona la sagoma della Naglfar a Niflheimr H e le sagome di Hati 
e Skoll nella Gabbia. Ricorda: sono Nemici.#

# Se giocate da soli o in coppia, aggiungete 2 pedine Elfo in più ad 
Alfheimr B e 2 dadi Vani in più a Vanaheimr C.
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piAnA di vigrid

I Nemici si spalleggiano a vicenda. Se combatti 
contro un Nemico e ce ne sono altri nel Mondo 
in cui ti trovi, ogni Nemico che non affronti 
aumenta di 2 la Forza del tuo avversario.

Attiva 1 Jotunn.

sAgA 6 - fAse 1 di 3

j~

x x

%#



47

Sposta Hati e Skoll di uno spazio sui rispettivi percorsi. Sposta la 
Naglfar al livello intermedio. Poi volta pagina.

C ‘è una piana chiamata Vigrid, ove si 
scontreranno Surtr e i cari dèi.

Ampia centinaia di leghe, 
questa piana è a loro destinata.

=L ‘Edda di Snorri Sturluson=

%
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piAnA di vigrid

Attiva 2 Jotunn.

Sposta Hati e Skoll di uno spazio sui rispettivi percorsi e 
sposta la Naglfar di un livello superiore rispetto a quello in 
cui si trova.

sAgA 6 - fAse 2 di 3

Z

j~

x x

# Z Z %

x

I Nemici si spalleggiano a vicenda. Se combatti 
contro un Nemico e ce ne sono altri nel Mondo 
in cui ti trovi, ogni Nemico che non affronti 
aumenta di 2 la Forza del tuo avversario.

Rifugio: indietreggia di uno spazio verso la 
Gabbia sul percorso.
Forza: uguale a Fenrir.
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Attiva 2 Jotunn, sposta Hati e Skoll sui rispettivi percorsi e sposta la 
Naglfar nel livello superiore a quello in cui si trova.
Posiziona la sagoma di Nidhoggr ad Asgard A, poi volta pagina.

Va il figlio di Odino a combattere col lupo, Vidar combatte la bestia dei morti.
Al figlio di Hvedrungr con le mani la spada conficca fino al cuore.

Così il padre è vendicato.
=La profezia della veggente, stanza 55=

%

A Vanaheimr C, liberati definitivamente di 
3 dadi Vani in tuo possesso e uccidi Skoll. Elimina 
dal gioco la sagoma di Skoll.

A Niflheimr H, liberati definitivamente di 5 Elfi 
in tuo possesso e distruggi la Naglfar. Elimina dal 
gioco la sagoma della Naglfar. 

Ad Alfheimr B, liberati definitivamente di 
3 dadi Vani in tuo possesso e uccidi Hati. Elimina 
dal gioco la sagoma di Hati.W

W

W

W
Ad Asgard, scarta definitivamente un numero di 
Eroi da Asgard (Valhalla) pari alla Forza di Hel. 
Poi sposta la Naglfar nel livello inferiore a quello 
in cui si trova.
Le pedine Eroe scartate devono essere rimesse 
nella scatola del gioco.
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piAnA di vigrid

La Forza di Nidhögg è pari al numero di Nemici ancora 
presenti su Yggdrasil (inclusi Hati, Skoll e la Naglfar), a cui 
si somma il numero degli Jotunn attivi.

Per poter voltare pagina è necessario che un Dio combatta contro 
Nidhögg e sopravviva.

sAgA 6 - fAse 3 di 3
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I Nemici si spalleggiano a vicenda. Se combatti 
contro un Nemico e ce ne sono altri nel Mondo 
in cui ti trovi, ogni Nemico che non affronti 
aumenta di 2 la Forza del tuo avversario.

Rifugio: indietreggia di uno spazio verso la 
Gabbia sul percorso.
Forza: uguale a Fenrir.

Se Nidhögg è attivato, la partita è automaticamente persa.
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E viene di tenebra, il drago che vola,
la serpe scintillante dai monti oscuri.

Porta tra le sue ali, in volo sulla pianura,
Nidhögg, i morti. Ora lei si inabissa. 

=La profezia della veggente, stanza 54=

W
Ad Asgard, scarta definitivamente un numero di 
Eroi da Asgard (Valhalla) pari alla Forza di Hel. 
Poi sposta la Naglfar nel livello inferiore a quello 
in cui si trova.
Le pedine Eroe scartate devono essere rimesse 
nella scatola del gioco.
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L'Alba degli Dèi è ora terminata. Hai contrastato con successo la catastrofe 
annunciata dalla profezia. Ben fatto.

Affiorare lei vede ancora una volta la 
terra dal mare di nuovo verde.

Cresceranno non seminati i campi.
Vidar e Vali vivranno a Idavollr, dove 

in precedenza sorgeva Asgard. 
Arrivano i figli di Thor, Modi e 

Magni, recando con sé Mjöllnir.
Poi Baldr e Hod faranno ritorno 

da Hel.
Seduti, discuteranno di misteri e di ciò 

che è accaduto prima, del serpente di 
Midgard e del lupo Fenrir.

Nell ‘erba giacciono gli oggetti d ‘oro 
appartenuti agli Asi.

=La profezia della veggente, stanze da 
59 a 62=
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