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¡Silencio a las estirpes divinas pido,
a los hijos de Heimdall grandes y pequeños!

Quieren que narre las hazañas del padre de los dioses
mis primeras remembranzas de antiguos sucesos.

Gigantes recuerdo en remotos tiempos,
que de ellos un día yo misma nací;

los nueve Mundos, las nueve ramas,
y bajo tierra tapado el gran Árbol glorioso.

=Völuspá, la profecía de la vidente=
Abre el libro de los escAldos, que nArrA el crepúsculo de los dioses.
plAntA cArA A lAs cAtástrofes que desgArrAn los cielos.
sobrevive Al rAgnArök. sAlvA el árbol de los Mundos.

libro de sAgAs
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Modo fácil
El fresno Yggdrasil

padece tormentos,
ningún hombre sabe cuántos;

un ciervo mordisquea su copa,
se pudre su tronco,

Nidhögg roe sus raíces.
=Grimnismal, verso 35=

el preludio del crepúsculo de los dioses,
el fin de los tieMpos, que pone en MArchA el árbol,
YggdrAsil, sAlvAdo por los poderosos
e irAcundos dioses.

En esta partida, los dioses no tienen poderes divinos. Usa el lado del 
modo fácil de tu hoja de Dios.#
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Modo difícil
Así habló Loki:

Ahora he de acudir al banquete en el palacio de Aegi;
discordia y disputa llevaré a los aesir y emponzoñaré su hidromiel.

=Lokasenna, verso 3=
hAz frente Al señor del engAño Y sus MAldiciones:
iorMungAnd, fenrir Y hel, los hijos de loki,
seguidos por el fuego devorAdor

del señor de Muspell Y su espAdA flAMígerA.
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Cuando Nidhögg se activa, los 2 Enemigos mostrados sobre la nueva 
casilla del peón de Nidhögg también se activan.

En esta partida, los dioses pueden usar sus poderes divinos. Usa el 
lado del modo difícil de tu hoja de Dios. Los dioses también tienen 
habilidades iniciales.
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cAMpAñA de rAgnArök
Surgirán entre hermanos

luchas y muertes,
cercanos parientes
discordias tendrán.

Un tiempo de horrores,
de gran depravación.
=Völuspá, verso 45=

seis AconteciMientos MArcAn el destino de los dioses.

sAgA 1: el AsesinAto de bAldr, páginA 5
sAgA 2: el fiMbulvert, páginA 15
sAgA 3: los MAnAgArM, páginA 21
sAgA 4: lA nAglfAr zArpA, páginA 29
sAgA 5: lA cAídA del bifrost, páginA 37
sAgA 6: lA bAtAllA de lA llAnurA de vigrid, páginA 45

Juega las sagas en orden. Mejora las habilidades de los dioses entre sagas.
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el AsesinAto de bAldr

un odioso presAgio que frigg es incApAz de evitAr revelA lA trAición del príncipe 
de los Mil engAños. bAldr el noble soñó con que Algo AMenAzAbA su vidA, Y Así se 
lo contó A los dioses, que resolvieron protegerlo. frigg recorrió los nueve Mundos 
Y consiguió de todos los eleMentos lA soleMne proMesA de que jAMás hAríAn ningún 
dAño A bAldr. entonces, los æsir decidieron divertirse Arrojándole piedrAs Y flechAs. 
ningunA pudo AlcAnzAr Al dios. loki, testigo de estA escenA, no lo encontró de su 
AgrAdo, Así que Adoptó lA forMA de unA Mujer e interrogó A frigg. «¿de verdAd 
hAn jurAdo todAs lAs cosAs no cAusAr dAño A bAldr?».
frigg le respondió: «existe unA plAntA llAMAdA MuérdAgo; por su extreMA juventud, 
no Me pAreció AdecuAdo exigir su jurAMento».
Y Así fue que loki recogió MuérdAgo Y fAbricó con él unA flechA, que le ofreció 
A hodr, el hijo ciego del pAdre de todos los dioses. guiAdo por loki, hodr tensó su 
Arco, dispAró contrA bAldr Y MAtó A su herMAno.
el pesAr se Apoderó de los dioses durAnte el funerAl. herMod le suplicó A hel que 
liberAse A bAldr del reino de los Muertos, Y lA terrible custodiA Aceptó, A condición 
de que los seres de los 9 Mundos llorAsen A bAldr. los dioses recorrieron YggdrAsil 
Y todos llorAron por él excepto uno: loki, disfrAzAdo coMo lA gigAntA thokk.
el trAidor se convirtió en fugitivo, perseguido por los coléricos æsir. Al cAbo 
del tieMpo los dioses le dieron cAzA e hicieron cAer sobre él el terrible cAstigo 
que MerecíA.

sAgA 1: introducción

Sin mirarlas, haz una reserva con las 9 fichas de Promesa boca abajo 
(3 Perjurios y 6 Juramentos) junto a Yggdrasil. #
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el AsesinAto de bAldr

Pasa la página cuando hayas puesto 1 ficha de Promesa boca abajo 
en cada uno de los 9 Mundos. No las mires.

sAgA 1: pAso 1 de 4
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Pon 1 ficha de Promesa al azar boca abajo, sin 
mirarla, sobre el Mundo en el que te encuentras. 
Solo puede haber una Promesa en cada Mundo.

El fuego y el agua, el hierro y todo tipo de metales, las rocas, las piedras y la tierra, 
los árboles, las enfermedades, las bestias salvajes, las aves, el veneno y las serpientes le 

prometieron solemnemente a Frigg que Baldr no sufriría daño por su causa.
=Edda, de Snorri Sturluson=
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el AsesinAto de bAldr

Pasa la página cuando se hayan descartado 2 Artefactos.

sAgA 1: pAso 2 de 4

ùZ#

%



9

En Asgard A, descarta 1 carta de Artefacto 
que tengas.
Las cartas descartadas se devuelven a la caja para 
el resto de la partida.

Así fue que la aesir tomó el cuerpo de Baldr y lo llevó a la orilla del mar. 
Hringhorni era el nombre del barco de Baldr y su pira funeraria, que Thor consagró 

con Mjöllnir. Sobre la pira, Odin depositó un anillo de oro llamado Draupnir.
=Edda, de Snorri Sturluson

W
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el AsesinAto de bAldr

Pasa la página cuando pongas boca arriba la tercera y 
última ficha de Perjurio. Después, mueve la figura de Loki 
al Mundo donde esté la tercera ficha de Perjurio.

sAgA 1: pAso 3 de 4
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En el mundo donde estés, mira la ficha de Promesa 
y vuelve a ponerla boca abajo. Puedes compartir 
la información con los otros dioses.

En Iotunheim G, asume 2 riesgos, mira las 
3 fichas de Promesa que elijas, en cualquier Mundo, 
y vuelve a ponerlas boca abajo. Puedes compartir 
información con los otros dioses.

Thokk llorará 
lágrimas secas 

por el funeral de Baldr.
=Edda, de Snorri Sturluson=

En el mundo donde estés, pon boca arriba la ficha 
de Promesa.
Esa ficha de Promesa permanece visible hasta el final 
de la partida, ya sea un Perjurio o un Juramento.

W

W
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el AsesinAto de bAldr

La fuerza de Loki equivale al valor de su Escala de Fuerza más 
el número de fichas de Promesa (Perjurios y Juramentos) boca 
arriba (visibles) en los 9 Mundos de Yggdrasil.

Pasa la página si todavía le queda Salud a los dioses después de combatir 
contra Loki.

sAgA 1: pAso 4 de 4
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Así habló Loki:
"¿Aún quieres, Frigg,

que siga diciendo
más maldiciones?
Yo soy la causa

de que ya no cabalgue
Baldr de vuelta al palacio".

=Lokasenna, verso 28=
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Los dioses han castigado a Loki por el asesinato de Baldr. Bien hecho. ¡Victoria!
Pero, tal y como auguró la vidente, el Ragnarök acaba de empezar y vuestra 
pugna contra el mal no ha terminado.

La Fortaleza de hielo, Iotunheim, y el Mundo de los dioses, Asgard, 
estaban separados por un impetuoso río que impedía todo contacto entre 

ambos Mundos.
Mas el Gran invierno trajo colosales nevadas, escarcha y vientos gélidos, y 

una mañana el río se tornó puente.
Así, a múltiples refriegas les 

siguieron otras tantas masacres. 
Los Iotunn abandonaron sus 

tierras heladas y no hubo 
Mundo al que no alcanzase 
su crueldad. En los primeros 
compases del Ragnarök, los 
gritos coléricos de los hijos de 
Bergelmir resonaron por las 

montañas. Los aesir empuñaron 
sus escudos y se dirigieron a 

su encuentro.

à
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el fiMbulvert

entonces el grAn invierno heló
los corAzones de los hijos de MidgArd.
tres Años sin verAno,
el sol escondido por los gigAntes,
que invAdíAn lA tierrA desde los cuAtro horizontes.

sAgA 2: introducción

Pon las 3 figuras de los Hijos de Bergelmir en una reserva junto 
a Yggdrasil.#

Los Hijos de Bergelmir son Enemigos. Todas las reglas sobre Enemigos 
(devastación de Mundos, condiciones de derrota, etc.) se les aplican.
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el fiMbulvert

Activa 1 Iotunn.

Pon 1 de los Hijos de Berglemir en Iotunheim G.

sAgA 2: pAso 1 de 2

%ZZZ#
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# Activa 2 Iotunn.
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Activa 3 Iotunn y pasa la página.

Un tiempo de hachas, de espadas,
de escudos hendidos.

=Völuspá, verso 45=

%

Ubicación de retirada: Reserva
Fuerza: Igual a la fuerza de los Iotunn (2 + 
el número de Hijos de Bergelmir en juego)

Cada uno de los Hijos de Bergelmir en Iotunheim G aumenta 
la fuerza de los Iotunn y de los Hijos de Bergelmir en 1.

x
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el fiMbulvert

Para pasar la página, combate contra los Iotunn y envíalos a todos 
de vuelta a la Escala de fuerza de Loki. No debe quedar ningún 
Iotunn activo.

sAgA 2: pAso 2 de 2
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Activa 1 Iotunn.

Pon 1 de los Hijos de Berglemir en Iotunheim G.
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Los lobos anunciarán el derrumbe del mundo,
ningún hombre se respetará entre sí.

=Völuspá, verso 45=

x Ubicación de retirada: reserva
Fuerza: igual a la fuerza de los Iotunn (2 + 
el número de Hijos de Bergelmir en juego)

Cada uno de los Hijos de Bergelmir en Iotunheim G aumenta 
la fuerza de los Iotunn y de los Hijos de Bergelmir en 1.
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Los dioses han resistido el asalto de los Iotunn. Buen trabajo. ¡Victoria!
Sin embargo, ya se escuchan los aullidos de los grandes lobos.

El sol se mueve raudo, casi 
como si tuviera miedo. Corre 

tanto como si peligrase su vida, 
y la única salida fuese huir.

¿Cuál es el origen de 
tal sufrimiento?

Son dos lobos, y el que lo 
persigue recibe el nombre de 

Skoll. Teme que lo atrape, y 
está escrito que así será. El 

que corre delante de él es Hati, 
que intenta cazar a la luna, y 

la luna no podrá evitarlo.
=Edda, de Snorri Sturluson=

à
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los MAnAgArMs

lAs MAndíbulAs de los lobos desgArrAn el cielo estrellAdo.
skoll se trAgA A sol, lA estrellA brillAnte.
su odioso herMAno cAzA A MAni, lA lunA,
Y lA estirpe de fenrir se regocijA en lA oscuridAd.

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

sAgA 3: introducción

Hati y Skoll son Enemigos. Todas las reglas sobre Enemigos (devastación de 
Mundos, condiciones de derrota, etc.) se les aplican.

#
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los MAnAgArMs

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

Mueve a Skoll 1 casilla en dirección al sol en Vanaheim C.

sAgA 3: pAso 1 de 3
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Cuando pases la página, mueve a Skoll 1 casilla hacia el sol en 
Vanaheim C.

Al este la anciana, en el Bosque de Hierro;
pariendo estaba la camada de Fenrir;

quien en forma de monstruo a la luna habrá de devorar.
=Völuspá, verso 40=

%

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

x
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los MAnAgArMs

Mueve a Hati 1 casilla en dirección a la luna en Alfheim B.

sAgA 3: pAso 2 de 3

ù
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Si Skoll llega al sol o Hati llega a la luna, pierdes de inmediato la partida.
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Cuando pases la página, mueve a Skoll 1 casilla hacia el sol en Vanaheim 
C, a Hati 1 casilla hacia la luna en Alfheim B, y saca a Fenrir de 
la Jaula en Asgard A.

Se sacia con la vida que roba a los muertos,
de sangre él tiñe el palacio de los aesir;

sol negro después brillará en verano, espantoso será el tiempo.
=Völuspá, verso 41=

%

x Ubicación de retirada: retrocede 1 casilla en su 
camino, en dirección a la Jaula
Fuerza: igual a la de Fenrir
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los MAnAgArMs

Mueve a Skoll y también a Hati 1 casilla cada uno en sus 
respectivos caminos.

Saca a Fenrir de la Jaula en Asgard A.

Para pasar la página, envía a Hati y también a Skoll de vuelta a la Jaula, 
combatiendo contra ellos las veces que sean necesarias.

sAgA 3: pAso 3 de 3

Z ùZ#

ù

j~

j|

Z

%

Si Skoll llega al sol o Hati llega a la luna, pierdes de inmediato la partida.
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El lobo engullirá el sol y todos se lamentarán de esta gran catástrofe. Entonces, 
el otro lobo atrapará a la luna, y sembrará el caos también. Las estrellas 

desaparecerán del cielo [...], y la tierra entera y las montañas temblarán tanto que 
arrancarán los árboles de raíz y las montañas se desplomarán, y todas las cadenas 

y todas las ataduras se romperán. Y así es como el lobo Fenrir quedará libre.
=Edda, de Snorri Sturluson=

x Ubicación de retirada: retrocede 1 casilla en su 
camino, en dirección a la Jaula
Fuerza: igual a la de Fenrir
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Habéis mantenido a raya a Skoll y a Hati. Buen trabajo, ¡victoria!
Sin embargo, las estrellas están desapareciendo y la tierra ha empezado 
a temblar.

Entonces el océano inundará  las tierras, 
porque la sierpe de Midgard entrará en 

cólera y se adentrará en tierra firme. 
Iormungand resoplará y su veneno 

rociará la tierra y el mar.
También acontecerá que la nave Naglfar 

se soltará de sus amarras. Es un 
barco construido con las uñas de los 

muertos; nadie debe morir con las suyas 
sin recortar, pues contribuirá con más 
materiales a la macabra embarcación. 
Un gigante de nombre Hrym será el 

capitán de la Naglfar.
Entretanto, el lobo Fenrir abrirá las 

fauces, y su mandíbula superior rozará 
los cielos y la inferior la tierra. Llamas 

brotarán de sus ojos y ollares.
El águila devoradora de cadáveres 
descenderá; Garm, el aullador, y la 

giganta Modgud, guardianes de Hel, 
saldrán de sus cavernas.

=Edda, de Snorri Sturluson=

à
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lA nAglfAr zArpA

Pon la figura de la Naglfar en Niflheim H.

La Naglfar es un Enemigo. Todas las reglas sobre los Enemigos 
(devastación de Mundos, condiciones de derrota, etc.) se aplican 
a la embarcación.
Si intentas combatir contra la Naglfar, perderás y la partida 
terminará. La Naglfar es invencible.

el bArco de los Muertos cruzA lA piedrA de los retos.
los lAcAYos de hel, A lAs órdenes de hrYM,
cosechAn lAs uñAs de los Muertos.
lA serpiente de MidgArd estirA su cuerpo enroscAdo Y unA olA destructivA nAce.

sAgA 4: introducción

Baraja y pon las losetas de los 4 Lacayos de Hel (Hrym, Garm, Modgud 
y Hraesvelg) en una pila boca abajo junto a Yggdrasil.
Los Lacayos de Hel no son Enemigos, y no devastan los Mundos. Son 
únicamente oponentes con los que combatir.

#

#
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lA nAglfAr zArpA

Mueve la Naglfar hasta el nivel intermedio, en el Mundo justo encima 
de Niflheim.

sAgA 4: pAso 1 de 3

Z
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Mueve la Naglfar 1 nivel hacia arriba.
Roba 2 losetas de Lacayo de Hel y ponlas en Nilfheim H. Sus efectos 
se aplican de inmediato.
A continuación, pasa la página.

Tiembla Yggdrasil, mas el fresno sigue firme,
gime el viejo árbol y el iotunn se suelta;

sufren todos en las sendas de Hel,
hasta que Surt con su llama todo devora.

=Völuspá, verso 47=

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

Roba 1 loseta de Lacayo de Hel y ponla en Nilfheim H. Sus 
efectos se aplican de inmediato.

sAgA 4: pAso 2 de 3
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Ubicación de retirada: parte inferior de la pila de losetas 
de Lacayo de Hel
Fuerza: indicada en la loseta y aquí debajo

W
En Asgard, descarta permanentemente tantos 
Héroes del Valhalla como fuerza tenga Hel. A 
continuación, mueve la Naglfar 1 nivel hacia abajo.
Devuelve los peones de Héroe descartados a la caja 
para el resto de esta partida.
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Mueve la Naglfar 1 nivel hacia arriba.
Roba 2 losetas de Lacayo de Hel y ponlas en Niflheim H.
Sus efectos se aplican de inmediato.
A continuación, pasa la página.

Viene Hrym por el este, en alto el escudo,
se revuelve Iormungand con furor de gigante,

azota el mar la serpiente y el águila grazna,
la que muertos destroza, Naglfar se desata.

=Völuspá, verso 50=
Efectos y fuerza de los Lacayos de Hel

hrYM, cApitán de lA nAglfAr

La Naglfar devasta el Mundo donde se encuentre, aunque no 
haya otro Enemigo allí.
Fuerza: fuerza de Hel + Fuerza de Loki

gArM, el AullAdor, centinelA del Mundo de lAs tinieblAs
Cuando un dios deba perder Salud, pierde 1 ficha más.
Fuerza: 2 x la Salud del dios que combata contra Garm

hrAesvelg, el águilA gigAnte
Cuando se revele una carta de Loki y no haya otra suya visible 
en la Rueda de enemigos, activa 1 Iotunn.
Fuerza: 5

Modgud, lA siervA de hel

Cuando se revele una carta de Hel y no haya otra suya visible 
en la Rueda de enemigos, añade 2 peones Anónimos de 
Midgard D a la Escala de fuerza de Hel.
Fuerza: 2 x fuerza de Hel

%
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lA nAglfAr zArpA

Mueve la Naglfar 1 nivel hacia arriba. Roba después 1 loseta 
de Lacayo de Hel y ponla en Niflheim H. Su efecto se aplica 
de inmediato.

Para pasar la página, no debe quedar ninguna loseta de Lacayo de Hel 
en Niflheim H. Combate para que los 4 vuelvan a la pila. 

sAgA 4: pAso 3 de 3
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Roba 1 loseta de Lacayo de Hel y ponla en Nilfheim H. Sus 
efectos se aplican de inmediato.

W
En Asgard, descarta permanentemente tantos 
Héroes del Valhalla como fuerza tenga Hel. A 
continuación, mueve la Naglfar 1 nivel hacia abajo.
Devuelve los peones de Héroe descartados a la caja 
para el resto de esta partida.
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Llega un barco del este, vendrán por el mar
las huestes de Muspell, Loki es el piloto;

acuden los monstruos con el lobo,
a la cabeza marcha el hermano de Býleist.

=Völuspá, verso 51=

Efectos y fuerza de los Lacayos de Hel
hrYM, cApitán de lA nAglfAr

La Naglfar devasta el Mundo donde se encuentre, aunque no 
haya otro Enemigo allí.
Fuerza: fuerza de Hel + Fuerza de Loki

gArM, el AullAdor, centinelA del Mundo de lAs tinieblAs
Cuando un dios deba perder Salud, pierde 1 ficha más.
Fuerza: 2 x la Salud del dios que combata contra Garm

hrAesvelg, el águilA gigAnte
Cuando se revele una carta de Loki y no haya otra suya visible 
en la Rueda de enemigos, activa 1 Iotunn.
Fuerza: 5

Modgud, lA siervA de hel

Cuando se revele una carta de Hel y no haya otra suya visible 
en la Rueda de enemigos, añade 2 peones Anónimos de 
Midgard D a la Escala de fuerza de Hel.
Fuerza: 2 x fuerza de Hel

x
Ubicación de retirada: parte inferior de la pila de losetas 
de Lacayo de Hel
Fuerza: indicada en la loseta y aquí debajo
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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.

En medio de la confusión, el 
cielo se abrirá, y de él descenderán 

los hijos de Muspell en sus 
caballos. Surt cabalgará al 
frente, y delante y detrás de él 
lo acompañará el fuego. Su 
espada será magnífica, más 
brillante que el mismo sol. Y 

cuando pasen por el Bifrost, el 
puente multicolor, se quebrará como 
auguraba la profecía. Los hijos 
de Muspell avanzarán hasta la 

llanura llamada Vigrid, y allí 
llegará también el lobo Fenrir y 
la serpiente de Midgard. Para 
entonces ya estarán allí Loki, y 

Hrym, y con este los Gigantes de 
hielo, y con aquel el cortejo completo 

de Hel.
=Edda, de Snorri Sturluson=
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lA cAídA del bifrost

lAs nubes, en llAMAs, se Abren Al pAso de los hijos de Muspell.
fuego Y hielo AzotAn el bifrost,
el puente entre los Mundos está A punto de sucuMbir.
se ArreMolinA el huMo, AnunciAndo lA bAtAllA finAl.

Pon 1 peón de Gigante de fuego de la reserva en Muspellheim I, 
sobre cada uno de los 3 Mundos del nivel intermedio.

Los Gigantes de fuego que haya en los Mundos no tienen ningún efecto: no 
devastan los Mundos y no impiden que los dioses actúen. Son únicamente 
oponentes con los que combatir.

sAgA 5: introducción

#
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lA cAídA del bifrost

Si Surt está en Muspellheim I, añade 1 peón de Gigante 
de fuego de la reserva a la Escala de fuerza de Surt.

Si Surt no está en Muspellheim I, añade 1 peón de Gigante 
de fuego de la reserva al Mundo en el que esté Surt.

sAgA 5: pAso 1 de 3
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Pon 1 peón de Gigante de Fuego de la reserva en cada uno de los 
3 Mundos del nivel intermedio. A continuación, pasa la página.

¿Qué quedará para proteger este lugar cuando el fuego de 
Surt devore el cielo y la tierra?

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.

W
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lA cAídA del bifrost
sAgA 5: pAso 2 de 3
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Si Surt está en Muspellheim I, añade 1 peón de Gigante 
de fuego de la reserva a la Escala de fuerza de Surt.

Si Surt no está en Muspellheim I, añade 1 peón de Gigante 
de fuego de la reserva al Mundo en el que esté Surt.
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Pon 1 peón de Gigante de fuego de la reserva en cada uno de los 
3 Mundos del nivel superior. A continuación, pasa la página.

Surt llega del sur, abrasa las ramas,
fulgura la espada del dios de los muertos:
las montañas chocan, rebullen las brujas.

Los héroes hollan el camino de Hel, y el cielo se parte.
=Völuspá, verso 51=

%

W 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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lA cAídA del bifrost

Pasa la página cuando hayas devuelto a todos los Gigantes de fuego y 
a Surt a Muspellheim I (a la reserva o a la Escala de fuerza de Surt).

sAgA 5: pAso 3 de 3
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Si Surt está en Muspellheim I, añade 1 peón de Gigante 
de fuego de la reserva a la Escala de fuerza de Surt.

Si Surt no está en Muspellheim I, añade 1 peón de Gigante 
de fuego de la reserva al Mundo en el que esté Surt.
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El sol se oscurece, se hunde la tierra en el mar,
se desvanecen del cielo las brillantes estrellas;

surge vapor furioso, el fuego se alza,
y llega el calor hasta el mismo cielo.

=Völuspá, verso 57=

W 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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Surt y los Gigantes de Fuego han sido contenidos temporalmente. ¡Bien 
hecho! ¡Victoria!
Pero un nuevo incendio está a punto de desatarse y la última batalla es inminente.

Heimdall, en pie, soplará con fuerza el 
Giallarhorn para despertar a los dioses, 
que celebrarán un consejo. Odin cabalgará 

hasta el pozo de Mimir y pedirá consejo al 
sabio, por él y por su pueblo. De repente, 
el Fresno del universo Yggdrasil temblará, 

y no habrá ser en el cielo o la tierra que no 
sienta pavor. Los aesir se ataviarán con 
sus pertrechos de guerra, al igual que los 

einheriar, y marcharán al campo de batalla. 
Odin cabalgará a la cabeza, con yelmo 

dorado, una magnífica cota de malla y su 
lanza, llamada Gungnir.

Así comenzará la última batalla. Odin se 
lanzará a por el lobo Fenrir, Thor combatirá 
contra la serpiente de Midgard, Freyr hará 

frente a Surt y Tyr a Garm. Vidarr 
hendirá las fauces de Fenrir. Loki entablará 
combate singular con Heimdall y ambos serán 

la muerte del otro. El mundo entero arderá.

à
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lA bAtAllA de lA llAnurA de vigrid

en lA llAnurA de vigrid resuenA el ruidoso cuerno del blAnco æsir

cuAndo lAs soMbrAs hollAn el cAMino de hel.
los héroes cubren de sAngre lA coluMnA del Mundo,
MientrAs lA serpiente extiende sus AlAs
sobre los cAdáveres de los perjuros Y los cAídos.

sAgA 6: introducción

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

# Si es una partida en solitario o de 2 jugadores, añade 2 peones de Elfo 
adicionales a Alfheim B y 2 dados de Vanir extra a Vanaheim C.
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lA bAtAllA de lA llAnurA de vigrid

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

Activa 1 Iotunn.

sAgA 6: pAso 1 de 3

j~

x x

%#
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Mueve a Skoll y a Hati 1 casilla cada uno en sus respectivos caminos. 
Mueve la Naglfar al nivel intermedio. A continuación, pasa la página.

Existe una llanura que llaman Vigrid,
donde se encontrarán en batalla Surt y los 

benevolentes dioses.
A cien leguas en cada dirección se extiende,

así es el campo de batalla que les ha 
sido destinado.

=Edda, de Snorri Sturluson=

%
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lA bAtAllA de lA llAnurA de vigrid

Activa 2 Iotunn.

Mueve a Hati y Skoll 1 casilla en sus respectivos caminos, y 
mueve la Naglfar 1 nivel hacia arriba.

sAgA 6: pAso 2 de 3

Z

j~

x x

# Z Z %

x

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

Ubicación de retirada: retrocede 1 casilla en su 
camino, en dirección a la Jaula
Fuerza: igual a la de Fenrir
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Activa 2 Iotunn, mueve a Hati y Skoll en sus respectivos caminos, y 
mueve la Naglfar 1 nivel hacia arriba.
Pon la figura de Nidhögg en Asgard A y pasa la página.

Acude el noble hijo de Odin, Vidarr, a enfrentarse al carroñero,
hasta el puño la espada hunde

en el corazón del hijo de Hvedrungr
y venga así a su padre.

=Völuspá, verso 57=

%

En Vanaheim C, descarta permanentemente 
3 de tus dados de Vanir y mata a Skoll. Retira la 
figura de Skoll del juego.

En Niflheim H, descarta permanentemente 5 de 
tus peones de Elfo y destruye la Naglfar. Retira la 
figura de Naglfar del juego. 

En Alfheim B, descarta permanentemente 3 de 
tus dados de Vanir y mata a Hati. Retira la figura 
de Hati del juego.W

W

W

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

La fuerza de Nidhögg es igual al número de Enemigos aún 
presentes en Yggdrasil (incluidos Hati, Skoll y la Naglfar), 
más el número de Iotunn activos.

Para pasar la página, 1 dios debe combatir contra Nidhögg 
y sobrevivir.

sAgA 6: pAso 3 de 3
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Los Enemigos se apoyan entre ellos. Si combates 
contra un Enemigo y hay otros en el mismo 
Mundo en el que estés, cada Enemigo con el que 
no combatas aumenta la Fuerza de tu oponente 
en 2.

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

Si Nidhögg se activa, pierdes la partida de inmediato.
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Llegará volando el oscuro dragón,
la sierpe brillante, desde Nídafjöll;
extiende sus alas sobre la llanura

acarreando en sus plumas a los muertos. Allí se hundirá. 
=Völuspá, verso 66=

W
En Asgard, descarta permanentemente tantos 
Héroes del Valhalla como fuerza tenga Hel. A 
continuación, mueve la Naglfar 1 nivel hacia abajo.
Devuelve los peones de Héroe descartados a la caja 
para el resto de esta partida.
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El Crepúsculo de los dioses ha terminado. Has luchado contra la fatal profecía 
y has alcanzado la gloria. Bien hecho.

Pero veo que luego de nuevo el mundo
resurge del mar con perenne verdor;
bajan cascadas, por altas cumbres
el águila vuela y peces atrapa en 

los torrentes.
Vuelven los aesir al campo de Idavöllr,
de la serpiente de Midgard, la horrible,

se cuentan historias
y allá rememoran los grandes sucesos

y las viejas runas de los grandes dioses.
Allá en la hierba después hallarán
los tableros de oro de gran maravilla

que tiempo atrás su gente poseía.
=Völuspá, versos 59 a 61=

à


