< -~
e

e LIBRO'DE sAGAS

<hKQHP<LE;

oo / &ZW
&Ww Zu& narrve Li& éﬂj% az/:/ /mzh é Aﬁ %&5
/b"WWS "wﬂ‘; leﬂé$ o5 sucesss -
5 recwerds en remplos Uemoss,
A e

nueve ramas,

oA
y ;7}@@ MJHZ rax, néol ;/mm

]

ABRE €L LIBRY PeAlos £5CALDYS, QUE NARRA €L CREPUSCULY DE LYS PIOSES,
PLANTA CARA A LASy CATASTROFES QUE PESGARRAN L9S CIELS.
SoBReVIVE AL KAGNAROK, SALVA €L ARBOL pe Los Mumpos,
)
- 1

D
s



Mobo FACIL

wsno Upgdrasil
e
‘I«'V%M &54& cwinlss;

wh clerve- mm//gzm s w/w,
S y / 5& /ch”& 5%77W

A A /,47; P2 Sus rmj.

=&fmz'5m/, verss- }55\
£L PRELUDIY DEL CREPUSCULY DE LYS PIOSES, :
£L FIN bE LYs TIEMPYS, QUE PONE £N MARCHA £L ARBIL,
YGopRASIL, SALVADY POR LOS PODERYSOS
£ IRACUNDOS DIOSES,

En esta partida, los dioses no tienen poderes divinos. Usa el lado del
Q modo facil de tu hoja de Dios.
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HAz FRENTE "AL SENOR DEL £NGANO Y SUS MALDICIONES:
IorMuNGAND, FenNRIR Y Hel, Los Hgs pe Lok,
SEGUIDYS POR £L FUEC) PEVORADIR
beL- sfoR e MUSPELL Y SU £SPADA FLAMIGERA,

En esta partida, los dioses pueden usar sus poderes divinos. Usa el
lado del modo dificil de tujhoja de Dios. Los dioses también tlenen
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habilidades 1n1c1ales Qg
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Cuando Nldhogg se actlva, los 2£Enem1gos mostrados sobre la nueva
casilla del pedn de Nldhogg t‘e}\mblen se activan.
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CAMPATA b€ RAGNAR:
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SEIS ACONTECIMIENTOS MARCAN €L DESTING De LJS DIOSES,

SAGA It £L ASESINATO b£ BALPR, PAGINA S

SAcA 2: €L FIMBULVERT, PAGINA 1S

Saca 3: Los MANAGARM, PAciNA 21

SAcA 4: LA NAGLFAR ZARPA, PAcINA 29

SAcA S: LA cApA peL BIFROST, PAciNA 37

SAcA 6€: LA BATALLA b€ LA LLANURA be VIGRIb, PAGINA 4.5

Juega las sagas en orden. Mejora las habilidades™de los dioses entre sagas.
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£L ASESINATY b€ BALR

SacA I INTROpUCCION

Un op10s¢ PrESAGI0 QUE FRIGE £5 INCAPAZ D£ £VITAR REVELA LA TRAICION DL PRINCIPE
bE LOS MIL £NEARNOS, BE&R £L NOBLE SONG CON QUE ALGO AMENAZABA SU VIPA, Y Asf s€
LY CONTS A LOS DIOSES, QUE RESOLVIERON-PROTEGERL), FRIGE RECORRIG L9S NUgVE TMumpos
Y CONSIGUIS b€ TOPYS LS £LEMENTOS, LA SOLEMNE PROMESA DE QUE JATMAS HARIAN NINGUN
DARO A BALDR, ENTONCES, LOS ASIR DECIDIERON DIVERTIRSE ARRVIANDOLE PIEPRAS Y FLECHAS,
Nincuna pPup¢ ALCANZAR AL bIoS. LOKl, TESTIGO be £STA £SCENA, NO Lo £NCONTRS D€ SU
ACRADY, ASI QUE ADOPTS LA FORMA D€ UNA MUJER € INTERRYG) A Frice, KeDe VeRpAD
FHAN JURADO TOPAS LAS COSAS NO CAUSAR DARO A BALPR?Y,

FRis Le ResPONPIS: KEXISTE UNA PLANTA LLAMAPA MUERPAGO; POR SU £XTREMA JUVENTUP,
N0 Mg PARECIS ADECUADO £XIGIR SU- JURAMENTOY,

Y Ast Fue oue LOKI Recolé MUERPAGO Y FABRICS CON €L UNA FLECHA, QUE LE OFRECI
A HOPR, €L HUO clgco el PAPRE bE TObs Los bIOSes. GUIADY PR Lokl, HopR TeNsé su
ARCO, DISPARS CONTRA BALPR Y MAT$ A SU HERMANG,

£L PESAR SE APODERS DE LOS PIOSES PURANTE £L FUNERAL, HeRMOD L supLicé A HeL Que
LIBERASE A BALDR P£L REING P£ LYS MUERTYS, Y LA TERRIBLE CUSTODIA ACEPTS, A CONDICION
be QUE LYS SERES be Los P Munbos LLORASEN A BALPR, Los ploses RecORRIERON YGoPRASIL
Y TODOS LLORARON POR €L £XcePTo UN: LOKI, PISFRAZADO COMO LA GIGANTA THOKK,

£L TRADOR SE£ CONVIRTIS €N FUGITIVO, PERSEGUIDO POR LYS COLERICOS &SR, AL CABY
DEL TIEMPY LOS DIOSES LE DIERON CAZA £ HICIERON CA£R SOBRE €L £L TERRIBLE CASTIGO
QUE MERECIA,

Sin mirarlas, haz una reserva con las 9 fichas de Promesa boca abajo
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rrrrrrrre.  J

(3 Perjurios y 6 Juramentos) junto a Yggdrasil. L
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SAcA I Paso 1 ve 4

@I Pasa la pagina cuando hayas puesto 1 ficha de Promesa boca abajo
en cada uno de 10s¥9'Mundos. No las mires.
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Pon 1 ficha de Promesa ai"aiar boca abajo, sin
mirarla, sobre el Mundo entel que te encuentras.
Solo puede haber una Promesa en cada Mundo.
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£L ASESINATO b€ BALR

SAcA 1:-Phso 2 pe 4

@I Pasa la pagina cuando se hayan descartado 2 Artefactos.
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En Asgard R, descarta 1 carta. de Artefacto
que tengas.
Las cartas descartadas se devuelven a la caja para
el resto de la partida.
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£L ASESINATO b€ BALDR
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SAcA It Pasy 3 pe 4

@I Pasa la pdgina cuando pongas boca arriba la tercera y
ultima ficha de Perjurio. Después, mueve la figura de Loki
al Mundo donde esté la tercera ficha de Perjurio.
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En Iotunheim ‘ , asume 2 riesgos, mira las ‘ @ 3 O
3 fichas de Promesa que elijas, en cualquier Mundo,
y vuelve a ponerlas boca abajo. Puedes compartir
informacion con los otros dioses.

En el mundo donde estés, mira la ficha de Promesa
y vuelve a ponerla boca abajo. Puedes compartir
la informacién con los otros dioses.

En el mundo donde estés, p5‘n boca arriba la ficha
de Promesa. 3 ’

Esaficha de Promesa permanece visible hasta el final
de la partida, ya sea un Perjurio o un Juramento.
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£L ASESINATO D£ BALDR

SAGA 1t PAso 4 be 4 .

£ a

"La fuerza de Loki equivale al valor de su Escala de Fuerza mas

@ el numero de fichas de Promes

a (Perjurios y Juramentos) boca

arriba (visibles) en los 9 Mundos de Yggdrasil.

@I Pasa la pagina si todavia le queda Sal

contra Loki.
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ud a los dioses después de combatir
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Los dioses han castlgado a L0k1 por el asesinato de Baldr. Bien hecho. i Victoria!
Pero, tal y como augurd la vidente, el Ragnardk acaba de empezar y vuestra®
pugna contra el mal'noha terminado.
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£L FIMBULVERT

SacA 2: INTROpUCCION

ENTONCES €L GRAN INVIERNG HeLS

LS CORAZONES PE Los HIWs be MPcArD.

Tres ARos ‘SIN VERANY,

£L SO £SCONDIPO POR LOS GIGANTES,

QUE INVADIAN LA TIERRA PESPE LS CUATRY HORIZONTES,

Pon las 3 figuras de los Hijos de B_g_xj-gegﬁir%h una reserva junto
a Yggdrasil. £ i

Los Hijos de Bergelmir son Enemigos. Todas las reglas sobre Enemigos
(devastacion de Mundos, condiciones de derrota, etc.) se les aplican.
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£L FIMBULYERT

SAcA 2: Paso 1 ve 2

| \ Activa 2 Totunn.
e A :

LAl

’K"!)
? B . @ Activa 1 Iotunn.

O Pon 1 de los Hijos de Berglemir en Iotunheim ‘ i
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Cada uno de los Hijos de Bergelmir en Iotunheim | aumenta
la fuerza de los Iotunn y de los Hijos de Bergelmir en 1.

S ,
& U__bicaci(’)n de retirada: Reserva
Euerza: Igual a la fuerza de los Iotunn (2 +

el'nimero de Hijos de Bergelmir en juego)

l@l é;cjti);a 3 Iotunn y pasa la pagina.
i A

|
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“EL FIMBULVERT

SAcA 2: Paso 2 pe 2

oy

(“Agtiva 1 Iotunn.

\_\\

O "Pon 1 de los Hijos de Berglemir en Iotunheim ‘ :

o) y &
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Para pasar la pagina, combate contra los Iotunn y envialos a todos
de vuelta a la Escala de fuerza de Loki. No debe quedar ningun
Iotunn activo.
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Cada uno delos Hijos de Bergelmir en Iotunheim | aumenta Y
la fuerza de los Iotunn y de los Hijos de Bergelmir en 1.

(8 Ubicacion de retirada: reserva
“AH Fuerza: igual ala fuerza de los Iotunn (2 +

el nimero de Hijos de Bergelmir en juego)
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Los dioses han resistido el asalto de los Iotunn.,Buen trabajo. ‘VlCtOI‘la'
e,
Sin embargo, ya se escuchan los aullidos de los grandes lobos.
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Los MANACGARMS

|
L

LAs MAMMIBULAS be Los LOBOS DESGARRAN £L CIELY £STRELLADO,

SKOLL $£ TRAGA A SOL, LA £STRELLA BRILLANTE,

SU Is0 HERMANG cAZA A MANL, LA Luna, ~d 4
Y LA €STIRPE b€ FENRIR S€ RECOCUA €N LA OSCURIDAP, ‘

Saca 30 INTROPUZCION

Q Pon las figuras de Skoll (lobo blanco) y Hati (lobo negro) en la Jaula.

L g Sy <
Hati y Skoll son Enemigos. Todas las reglas sobre Enemigos (devastacion de
Mundos, condiciones de derrota, etc.) se les aplican.

SR
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Los MANACARMS

SAcA 3: Paso 1 v 3

B3
O

Mueve a Skoll 1 casilla en direccion al sol en Vanaheim [: :
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%

% Ubicacion de retirada: retrocede 1 casilla en su
\ camino, en direccion a la Jaula

Fuerza: igual a la de Fenrir r

;,\\ © Yl

X G

Cuando pases la pagina, mueve a Skoll | casilla hacia el sol en
Vanaheim

& ad
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Los MANACARMS

SAGA 3¢ PAso 2 v 3

Mueve a Hati 1 casilla en direccion alaluna en Altheim F 3

O :

ﬁ Si Skoll llega al sol o Hati llega‘a laluna, pierdes de inmediato la partida.

QO w
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Ubicacion de retirada: retrocede 1 casilla en su
camino, en direccion a la Jaula

Fuerza: igual a la de Fenrir

l@l Cuando pases la pagina, mueve a Skoll 1 casilla hacia el sol en Vanaheim

, a Hati 1 casilla hacia la luna en Alftheim F ,'y saca a Fenrir de
. iy
“la Iauli en Asgard &

)

25
?
o



Los MANAGARMS

SAcA 3: Paso 3 pe 3

Mueve a Skoll y tamblen a Hati 1 casilla cada uno en sus

respectlvos camlnos
€
"?'“l'ﬂ‘* »‘ ﬂ

O Saca a Fenrir; de la Iaula en Asgard Q.

@ Si Skoll llega al sol o Hati llega a la luna, pierdes de inmediato la partida.

@I Para pasar la pagina, envia a Hati y también a Skoll de vuelta a la Jaula,
combatiendo contra ellos las veces que sean necesarias.
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o Ubicacion de retirada: retrocede 1 casilla en su
: o « camino, en direccion a la Jaula
b e Fuerza: igual a la de Fenrir
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Habéis mantenido a raya a Skoll y a Hati. Buen trabajo, jvictoria!
Sin embargo, las estrellas estan desapareciendo y la tierra ha empezado

a temblar.
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LA NAGLFAR ZARPA

SAcA 4 INTRODUCCION

£L BARCO P£ LS MUERTOS CRUZA LA FIEPRA D€ LOS RETYS,

Los LacAYos pe Hel, A LAs érpeNes be HRYM,

COSECHAN LAST UNAS b€ L9S MUERTOS,

La serrienTe be MPGARD £STIRA SU CUERPY £NROSCADO Y UNA OLA DESTRUCTIVA NACE,

9 Pon'la figura de la Naglfar en Niflheim H e

A =

La Naglfar es un Enemigo. Todas las reglas sobre los Enemigos 5§
(devastacion de Mundos, condiciones de derrota, etc.) se aplican ﬁ
a la embarcacion.

Si.intentas combatir contra la Naglfar, perderas y la partida

terminard. La Naglfar es invencible.

y Hraesvelg) en una pila boca abajo junto a Yggdrasil.
Los Lacayos de Hel'no son Enemigos, y no devastan los Mundos. Son
unicamente'oponentes con los que combatir.

Q Baraja y pon las losetas de los 4 Lacayos de Hel (Hrym, Garm, Modgud

29
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_ LA NacLFaR zARPA

SAch 4: Paso 1 be 3 [ 3

L_an

«

Mueve la Naglfar hasta el nivel intermedio, en el Mul}do justo encima
de Niflheim. :

5
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En Asgard, descarta permanentemente tantos
Héroes del Valhalla como fuerza tenga Hel. A
continuacion, mueve la Naglfar 1 n1vel hac1a aba;o

Mueve la Naglfar 1 nivel hacia arriba. %
Roba 2 losetas de Lacayo de Hel y ponlas en Niltheim H Sus efectos
se aplican de inmediato.

A continuacidn, pasa la pagina. L
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LA NAGLFAR zARPA

SAGA 4: Paso 2 pe 3
. ﬁ Roba 1 loseta de Lacayo de Hel y ponla en Niltheim N . Sus

efectos se aplican de inmediato.

En Asgard, descarta permanentemente tantos
A Héroes del Valhalla como fuerza tenga Hel. A
continuacion, mueve la Naglfar 1 nivel hacia abajo.
«Devuelve los peones de Héroe descartados ala caja

para el resto de esta partida.

Ubicacion de retirada: parte inferior de la pila de losetas
de Lacayo de Hel
Fuerza: indicada en la loseta y aqui debajo

9 _i_'f
4 ‘ @
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Efectos y fuerza de los Lacayos de Hel

HrYM, cAPITAN be LA NAGLFAR i
La Naglfar devasta el Mundo donde seencuentre, aunque no
haya otro Enemig(}alli.

Fuerza: fuerza de Hel + Fuerza de Loki“-s;

HrA£sVELG, €L AGUILA GIGANTE

en la Rueda de enemigos, activa 1 Iotunn.
Fuerza: 5

Moscup, LA sierVA be Hel

Cuando se revele una carta de Hel y no haya otra suya visible
en la Rueda de enemigos, afiade 2 peones Andnimos de
Midgard P4 ala Escala de fuerza de Hel.

Fuerza: 2 x fuerza de Hel

GARM, £L AULLADOR, CENTINELA DEL MUNDY D€ LAS TINIEBLAS
Cuando un dios deba perder Salud, pierde 1 ficha mas.
Fuerza: 2 x la Salud del dios que combata contra Garm

Mueve la Naglfar 1 nivel hacia arriba.
Roba 2 losetas de Lacayo de Hel y ponlas en Niflheim N.
Sus efectos se aplican de inmediato.

A continuacidn, pasala pagina. 5

Cuando se revele unacarta de Loki y no haya otra suya visible "
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LA NAGLFAR zARPA

&

PAs¢ 3\% 3

. ﬁ ~ Roba 1 loseta de Lacayo de Hel y ponla en Nllﬂlelm N . Sus

efectos se aplican de inmediato.

de Lacayo de Hel y ponla en Niflheim N . Su efecto se aplica

0 Mueve la Naglfar 1 nivel hacia arriba. Roba después 1 loseta
de inmediato.

En Asgard, descarta permanentemente tantos
Héroes del Valhalla como fuerza tenga Hel. A
continuacion, mueve la Naglfar 1 nivel hacia abajo.
Devuelve los peones de Héroe descartados a la caja
para el resto de esta partida.

Parapasar la pdgina, no debe quedar ninguna loseta de Lacayo de Hel
en Niflheim [N.. Combate para que los 4 vuelvan a la pila.

00O
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Ubicacion de retirada: parte inferior de la pila de losetas
de Lacayo de Hel
Fuerza: indicada en la loseta y aqui debajo

 Hryr, cARITAN b€ 14 NAGLFAR
La Naglfar devasta el Mundo donde se encuentre, aunque no
haya otro Enemigo alli.
Fuerza: fuerza de Hel + Fuerza de Loki

HraAgsveLs, €L AGULA GIGANTE

Cuando se revele una carta de Loki y no haya otra suya visible
en la Rueda de enemigos, activa 1 Iotunn.

Fuerza: 5

Mopcup, LA siervA be Hel
- Cuando se revele una carta de Hel y no haya otra suya visible
en la Rueda de enem1gos, anade 2 peones Anénimos de
-Mldgard P9 ala EScala de fuerza de Hel.

Fuerza: 2 x fuerza de Hel

7

GARM, £L AULLADOR, CENTINELA DL MUNDY D£ LAS TINIEBLAS
Cuando un dios deba perder Salud, pierde 1 ficha m‘é‘§.
Fuerza: 2 x la Salud del dios que combata contra Garm

55



La amenaza de la nave de los muertos ha sido contenida. Bien hecho; habéis
ganado y os merecéis un momento de respiro. Sin embargo, las huestes de
Surt avanzan. 5 R :
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L cApA beL BIFROST

SAch St INTRopUCCIfM 7"&

S

LAs Nupes, €N LLAMAS, S€ ABREN AL PASO D€ LYS HIJOS pe MuspeLL,
FULC) Y HIELO AZOTAN £L BIFROST,

£L PUENTE £NTRE L9S TMuNbos £STA A PUNTO D€ SUCUMBIR.

St ARREMOLINA £L HUMO, ANUNCIANDO LA BATALLA FINAL,

Pon 1 peén de Gigante de fuego de la reserva en Muspellheim (8
sobre cada uno de los 3 Mundos del nivel intermedio.

Los Gigantes de fuego que haya en los Mundos no tienen ningtn efecto: no
devastan los Mundos y no impiden que los dioses actuen. Son unicamente
oponentes con los que combatir.
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LA cADA beL BIFROST

Saca S Paso 1 v 3

§P ra
A
.~
2 .“ 2

&
Si Suritiesta en Muspellheim { ,afade 1 pedn de Gigante
L~de;;\__fue,go de la reserva a la Escala de fuerza de Surt.

] @

’;.

‘de fuego de la reserva al Mundo en el que esté Surt.

:‘Si, Surtno esta en Muspellheim { ,afiade 1 pednde Gige{ﬁte\

Y
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Asume tantos riesgos como peones de Gigante de
fuego haya en el Mundo en el que te encuentres

para devolverlos a todos a la Escala de fuerza
de Surt. « / )

Pon 1 pedn de Gigante de Fuego de la reserva en cada‘uno de los
3 Mundos del nivel intermedio. A continuacion, pasa la pagina.



LA cAPA bl BIFROST

SacA S Paso 2 v 3

Si Surt estd en Muspellheim { ,afade 1 peon de Gigante

D @ de fuego de la reserva a la Escala de fuerza de Surt.

SiSurtnoestd en Muspellheim { ,afiade 1 peon de Gigante
de fuego de la reserva al Mundo en el que esté Surt.
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6%/2‘_%%4/ aé/ s, aé/a»;a/ Lbj ramas,

b |

4 Lo i ol e /Z;%i%
‘ 3 pa, verss S]=

1'%'Asume tantos riesgos como peones de Gigante de
fuego haya en el Mundo en el que te encuentres
para devolverlos a todos a la Escala de fuerza

de Surt.

Pon 1 peén de Gigante de fuego de la reserva en cada uno de los
3 Mundos del nivel superior. A continuacion, pasa la pagina.
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LA cAbA deL BIFROST :

SAcA St Paso 3 pe 3 g

s -
Si Surt esta en Mﬁspellheim < , anade 1 pedn de Gigante

D @ de fuego de la reserva a la Escala de fuerza de Surt.

Si Surt no esta en Muspellheim 0( ,anade 1 peon de Gigante
de fuego de la reserva al Mundo en el que esté Surt.

@I Pasa la pagina cuando hayas devuelto a todos los Gigantes de fuegoy ..
- a Surt a Muspellheim & (alareservaoala Escala de fuerza de Surt).
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/ ﬂ/ e oscnrece, se A/—&l—a’ra, en g[ A
7 AT g

=l/5%,5/bé,, verse- 57=

5

Asume tantos riesgos como peones de Gigante de
fuego haya en el Mundo en el que te encuentres
para devolverlos a todos a'la Escala de fuerza
de Surt.
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v
Surt y los Gigantes de Fuego han sido contenidos temporalmente. {Bien

hecho! ;Victoria!
Pero un nuevo incendio estd a punto de desatarse y la tltima batalla es inminente.

7 4 «?{,

-

eimdall)ion w oplari on fuersa o T

o ;m/éaféoﬂp;b/:m/ 25/@% a i:yiof&j, 5
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no “ serieniel: se

Bsiola Jpavor. Ao acsir se alaviarin con
sus /wfl?'uéos 2 gz 3 :w,/ gue é‘s
Méumr/ Wzéa/wp &l campr db hitalla.

= ﬁh M%,?a/é/ a Av w'éil,a/, con ;M
lansa, Uamade (Fussnir.
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LA BATALLA D€ LA LLANURA b€ VIGrRD

AcA € INTROPUCCION
55 opucCié .

£N LA LLANURA be VIGRI> ReSUENA £L RUIDYSO CUERNG PEL BLANCO AESIR
CUANDS LAS SOMBRAS HOLLAN £L cAMING pe Hel, e .
Los Héroes cUREN pe SANGRE LA COLUMNA' D€L MUNDY; ‘
MIENTRAS LA SERPIENTE £€XTIENDE SUS ALAS %

SOBRE LOS CAPAVERES D€ LIS PERJURYS Y LOS CAIDYS.

Pon la figura de Naglfar en Niflheim N , y las figuras de Hati y Skoll
en la Jaula. Recordatorio: son Enemigos.

: i
b ﬁ Si es una partida en solitario o de 2 jugadores, anade 2 peones de Elfo
adicionales a Altheim F y 2 dados de Vanir extra a Vanaheim

b i
& 3 N/ N/
: % 7N SN
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LA BATALLA D€ LA LLANURA b Vicrp

SAcA 6 Paso 1 pe 3 $

. ﬁ Activa 1 Iotunn.

Los Enemigos se apoyan entre ellos. Si combates
x contra un Enemigo y hay otros en el mismo X
Mundo en el que estés, cada Enemigo con el que
no combatas aumenta la Fuerza de tu oponente
en 2.

b=~ =~
'\§ 1\55
P"«.’/«.

G

5

®
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zx/bﬂftfw Uk que W 1/70J
dnds. se nconlrarin on batalla 6@ Aﬁ
bonevoloiles dsses.

m'/%n:f e m«iéfm se &‘(%\\.
ase es el canyos M%jz@ §

Mueve a Skoll y a Hati 1 casilla cadauno en sus respectivos caminos.
Mueve la Naglfar al nivel intermedio. A continuacidn, pasa la pagina.
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LA BATALLA D€ LA LLANURA bg VIGRD

SAcA 6 Paso 2 v 3

. ﬁ Activa 2 Iotunn.

Mueve a Hati y Skoll 1 casilla en sus respectlvos cammo\s, y
mueve la Naglfar 1 nivel hacia arriba.

"\
%
b.Y

Los Enemigos se apoyan entre ellos. Si combates

X contra un Enemigo y hay otros en el mismo x

Mundo en el que estés, cada Enemigo con el que
no combatas aumenta la Fuerza de tu oponente
en 2.

-

©OO0=

Ubicacidn de retirada: retrocede 1 casilla en su
camino, en direccion a la Jaula
Fuerza: igual a la de Fenrir

2




s S nolbie Yyijo- dbo (Qiin, |fedirr, a enfiroitarse al carsiers,
,4 @ ﬁ l/éa{&? e/”;frw éz &5/‘”&’ Yhrnds
S U L oy
aJ’ .

; 071/%5&@500 &—

PN o, verso 57=

En Asgard, descarta permanentemente tantos
Héroes del Valhalla como fuerza tenga Hel. A
continuacion, mueve la Naglfar 1 nivel hacia abajo.
Devuelve los peones de Héroe descartados a la caja
para el resto de esta partida:

En Alftheim F , descarta permanentemente 3 de
tus dados de Vanir y mata a Hati. Retira la figura
de Hati del juego.

“En Vanaheim i: idescarta permanentemente
3 de tus dadosideiVanir y mata a Skoll. Retira la
figura de Skoll del juego.

f f@?
En Niflheim N, descarta permanentemente 5 de

tus peones de Elfo y destruye la Naglfar. Retira la
figura de Naglfar del juego.

R

Activa 2 Jotunn, mueve a Hati y Skoll en sus respectivos caminos, y
mueve la Naglfar 1 nivel hacia arriba.
Pon la figura de Nidhogg en Asgard )% y pasa la pagina.

Be s >0
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LA BATALEA b£ LA LLANURA b VIR

SAcA 6 Paso 3 e 3

La fuerza de Nidhogg es igual al nimero de Enemigos aun
ﬁ x presentes en Yggdrasil (incluidos Hati, Skoll y la Naglfar),

mas el numero de Iotunn activos.

. Los Enemigos se apoyan entre ellos. Si combates '
x contra un Enemigo y hay otros en el mismo x
Mundo en el que estés, cada Enemigo con el que
no combatas aumenta la Fuerza de tu oponente

en 2.

Ubicacion de retirada: retrocede 1 casilla en su

camino, en direccion a la Jaula
Fuerza: igual a la de Fenrir

m Para pasar la pdagina, 1 dios debe combatir contra Nidhogg
x A y sobrevivir. i

@ Si Nidhogg se activa, pierdes la partida de inmediato.
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ciErh Sus nébj sohre A /Lvm"a,

waw sus /@W a Aj muner(ss. A/é se Wé.

=|/51 /wi, verse- 66=

En Asgard, descarta permanentemente tantos
Héroes del Valhalla como fuerza tenga Hel. A
continuacion, mueve la Naglfar 1 nivel hacia abajo.
Devuelve los peones de Héroe descartados a la caja
para el resto de esta partida.

Sl



El Crepusculo de los dioses ha terminado. Has luchado contra la fatal profecia
y has alcanzado la gloria. Bien hecho.
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