Les Ders p UTCARPLOKI

€TAPE 1/ 2 :

Chaque Dieu gagne autant de X P qu’il a de Points de Vie.

&

les Ennemis (ravage. des Mondes, conditions de défaite...)
s'appliquent a eux.
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1 - Déplacez le Fils de Bergelmir vers le Monde directement au-dessus du
Monde ou il se trouve.

2 - Faites tourner le niveau intermédiaire d’une position, dans le sens horaire.
Tournez la page lorsque vous avez retourné tous les jetons Promesse

m sur chacun des neuf Mondes.
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Sans les"'consulter, placez les 9 jetons Promesse, face cachée,
sur chacun des mondes d'Yggdrasil.

Placez 1 Fils de Bergelmir en Iotunheim ‘ 5
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Lieu de retraite : le Monde directement au-dessous
Force : 3

Sur le Monde ou vous vous trouvez, retournez le
jeton Promesse sur sa face visible.

Une fois visible, le‘jeton Promesse le reste jusqu'a
la fin de la partie.
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Prenez autant de Risques que le nombre ;-
de jetons (Eil visible +1.
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Placez 1 Fils de Bergelmir sur chaque jeton Eil. @ ’

@_@_@_ |a| Q
RV IV !
adoad s ~
1 - Déplacez chaque Fils de Bergelmir vers le'Monde
directement au-dessus du Monde ot il se trouve.

2 - Faites tourner le niveau intermédiaire d’'une position,
dans le sens horaire.
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Lieu de retraite : le Monde directement au-dessous
Force: 5

Du HAUT b sA ForTeresse, UTGARPLOKI MIT THOR AU DEFI be REALISER 3 €PREUVES *
VAINCRE UNE VIEILLE FEMME,

SOULEVER LA PATTE bUN CHAT,

BOIRE LINTEGRALITE bUNE CORNE b HYPROMEL,

THOR N¢ PUT €N REALISER AUCUNE, CAR €N cRAND MAITRe pe LILLUsION UTGARDLOKI AVAIT
TRUQUE LS €PREUVES, POINT be VIEILLE FEMME, MAIS ELLL LA VIEILLESSE PERSONNIFIEE
QUE NUL NE PEUT VAINCRE. POINT b PATTe be CHAT, MAIS LA QUEUE be IORMUNGAND,
LE SERPENT be MGARD, €T UNE CORNE b HYPROMEL DIRECTEMENT RELIGE A LOCEAN
Que THOR Ne PUT VIDER.
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