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Yggdrasil, el fresno cosmico que sostiene los nueve Mundos, estd en peligro. Ha comenzado el
Ragnardk, la ultima batalla anunciada en el albor de los tiempos. Asumirds el papel de un dios
nordico para enfrentarte al incansable asedio de las fuerzas del mal. Tu tinico objetivo: evitar
que destruyan Yggdrasil.

YGGORASIL <hROFILES es un juego cooperativo con varios modos.
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CONTENIDO (1M0D0 NORMAL)

Yggdrasil y sus nueve Mundos, cada uno identificado por una runa unica (un tablero de juego de tres niveles que hay
que montar)

El fresno comprende los nueve Mundos existentes. En sus ramas habitan todos los seres vivos.

« Nivel superior:

La Jaula

F Alfheim (Mundo de los elfos) }

Reserva de Elfos

Camino a la luna
de Hati (solo para el
modo camparia)

Camino al sol de Q Asgard (Mundo de los dioses)

Skoll (solo para el
modo camparia) Valhalla

o Nivel intermedio: o

4 ﬁ Nidavellir (Mundo de los enanos) j
‘ ) k

( J‘ Svartalfheim (Mundo de las criaturas nocturnas)
Dispensador —-—)

de cartas
de Criatura

Reserva de Héroes /

Dispensadores de
cartas de Artefacto

4

Islas de Midgard

Reserva de Andénimos

H Midgard (Mundo de los humanos)

o Nivel inferior: ¢
Py —
¢’
T Muspellheim (Mundo del fuego
( N Niflheim (Mundo de los muertos) 3 ; 2 < e ( f ‘? )—) .
Uy - 5 ® Escala de\
Escala de )\ fuerza de Surt
fuerza de Hel P~ « _;k
e — p Reserva de
: - ' Gigantes de fuego
Escala de TN S Ay > :
fuerza de Loki €[ = 3 ‘\ 4ty
Dispensador de | Iotunheim (Mundo de los iotunn) Espada de
cartas de Iotunn _— e los obstdculos

El nivel intermedio puede girar alrededor del tronco. Tiene tres posiciones, que se corresponden
con la alineacion en vertical de tres runas distintas.
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18 cartas de Artefacto organizadas en 3 niveles

8 peones de Gigante de fuego

Los hijos de Muspell y su lider Surt, el oscuro de la
espada flamigera, que prenderdn fuego al Fresno
del universo.

8 peones Andnimos

Los humanos que mueren a causa de una
enfermedad o la vejez van al mundo inferior,
custodiado por Modgud. Nunca verdn el fulgor
del Valhalla.

7 peones de Iotunn
Los gigantes delhielo viven en Utgard, desde donde
codician el poder de los dioses.

8 peones de Héroe

Los einheriar son los soldados del ejército divino del
Valhalla, entrenados por Odin y Freyia en Asgard.
Después de entablar heroico combate, reciben una
nueva vida en Midgard.

Hel [ORMUNEAND

42 cartas de Enemigo (7 conjuntos de 6 cartas de
Enemigo diferentes, uno por cada dios)

r 5 dados de Dios

’ 25 fichas de Salud

1 Libro de sagas

18 cartas de Criatura

—

F£NRIR Lok

13 peones de Elfo
La ayuda de los elfos siempre es temporal. Conocen
las plantas que curan y las armas que matan.

13 dados de Vanir

Los vanit, la segunda familia divina, estaban en
guerra con los esir, pero ahora cooperan en la
batalla por la supervivencia de Yggdrasil. Niord y
sus hijos Freyr y Freyia son los vanir mds famosos.

7 marcadores de Mundo devastado

‘ 3 fichas de Piedra runica (blanca, verde
\ y roja)

18 cartas de lotunn

NibHoce

e ——

7 hojas de Dios: un lado para el modo facil; el otro
para el modo dificil y el modo campana

Modo dificil y campatia

1 Rueda de enemigos




Consulta la siguiente tabla

PrepPARACION

VK'EVAKACIé" D'EL AKBOL bf LOS MUNDOS de peones de Elfo en
Alfheim F y de dados de

Monta el arbol Yggdrasil y ponlo en el centro de la mesa. ¥ it or Ve nah o

Numero
de peones
Pon los 7 marcadores de Numero de | de Elfo y
Mundo devastado en las jugadores. | de dadgs
muescas del nivel superior de Vanir.
para formar los barrotes de 1 o
la Jaula. 3 P
3 9
Baraja las 18 cartas de 4 Ll
Criatura y ponlas en el 5 13

dispensador de cartas de

Svarthalfheim J‘ Separa las cartas de Arte-

facto por nivel, formando
3 mazos de 6 cartas. Baraja
todos los mazos. Pon los
mazos en los dispensadores
correspondientes de Ni-
davellir h , boca arriba,
en orden ascendente de
izquierda a derecha.

Pon los 8 peones de
Héroe y los 8 peones
Andnimos en su reserva
de Midgard H

Pon los 7 peones de Iotunn
en la Escala de fuerza
de Loki, de modo que
unicamente se pueda ver
el «1».

L3
‘.
&
[
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Ponlos 8 peones de Gigante
de fuego en la reserva de
Muspellheim <

Baraja las 18 cartas de
Iotunn y ponlas en el
dispensador de cartas de
Iotunheim

Pon las 3 fichas de Piedra
runica en Iotunheim ‘ ;

VK‘EVAKACIé“ D-ﬁ LOS fH-EMIGOS Pon la Rueda de enemigés :

junto al Arbol.
Ubicacion:

4 Surt en Muspellheim < % Hel en Niflheim H

1 / O Iormungand en la primera isla
Lol VRl E %A alaizquierda (con el arcoiris)
>\ de Midgard H

NG

d ;
5( j é Fenrir en la Jaula
»x&

saga que estés jugando (en la pagina 2 del Libro de sagas si juegas al modo
facil, la pagina 3 si juegas al modo dificil o la pagina que corresponda si
juegas al modo campana).

% Nidhogg en la casilla mas a la izquierda de la pagina correspondiente a la




CONTENIDO INDIVIDUAL

Cada jugador coge:

« La hoja de Dios de su eleccidn, con el lado que
corresponda boca arriba (facil o dificil/campana;
todos los jugadores usan el mismo lado).

o Lafigura del Dios correspondiente, que le representa
en la partida; la figura se pone en Asgard :

« 1 dado de Dios. l

o El mazo de 6 cartas de Enemigo (Hel, Surt,
Iormungand, Loki, Fenrir y Nidhogg) de su dios
elegido. Baraja este mazo y lo pone en su hoja de Dios.

o Tantas fichas de Salud como indique la siguiente tabla.

Namero Fichas de Salud
de jugadores por jugador
1 9
2 8
3 7
4 6
5 5

« Sijuegas una partida de 2 jugadores:

Elige un dios que no use ninguno de los dos jugadores. Este
es el Dios de apoyo. Pon su figura en Asgard y su hoja
de Dios junto a Yggdrasil.

Pon 5 fichas de Salud en la hoja del Dios de apoyo.

Cada jugador coge al azar 3 cartas de Enemigo del mazo del
Dios de apoyo y las incorpora al suyo propio. Después baraja
su mazo, que ahora se compone de 9 cartas de Enemigo, en
lugar de 6. Un mazo de Enemigos puede contener 2 copias
de la misma carta de Enemigo.

R |

Nota importante: Un dios nunca puede obtener mas Salud
que su cantidad inicial durante la partida.

Las fichas de Salud que no se distribuyan al principio de la
partida se devuelven a la caja y no se usan.

« Sijuegas una partida en solitario:
Elige 2 Dioses de apoyo y pon sus figuras en Asgard 9 :
Pon 5 fichas de Salud en cada hoja de Dios de apoyo.

Combina tus cartas de Enemigo y las de ambos Dioses
de apoyo y bardjalas para formar un mazo de 18 cartas
de Enemigo (con 3 copias de cada una de las 6 cartas de
Enemigo diferentes).

Si juegas en modo campaiia, completa la preparacion con los elementos descritos en la pdgina 25 y pon a Nidhogg en el punto
mds a la izquierda de la primera pdgina de la saga que estés jugando.



CONCEPTOS BASICOS

Yggdrasil Chronicles es un juego cooperativo. Todos los jugadores intentan
mantener a raya a los enemigos que asedian Yggdrasil.

DESARROLLO D€ LA PARTIDA

El juego se divide en rondas.

Al comienzo de cada una de ellas, todos los jugadores cogen al mismo tiempo
la primera carta de sus mazos de Enemigos y la ponen boca abajo en la Rueda
de enemigos.

Los jugadores se ponen de acuerdo en el orden en el que quieren jugar. Es
posible alterar el orden de juego en cada ronda, dependiendo de la estrategia.

En su turno, cada jugador realiza estos tres pasos, en orden:

+ (1) Revelar a un enemigo (obligatorio)
o (2) Moverse por Yggdrasil (opcional)

e (3) Actuar (opcional)

Cuando cada jugador haya jugado su turno (es decir, cuando a ninguno de los jugadores le quede una carta de Enemigo boca
abajo en la Rueda de enemigos), comienza una nueva ronda.

FIN bg LA PARTIDA

La partida termina con la victoria conjunta de los jugadores tan pronto como Nidhogg alcanza el icono del Arbol @ enel
Libro de sagas.
La partida termina con la derrota conjunta inmediata de los jugadores si se cumple cualquiera de las dos siguientes condiciones:

o Un dios pierde su ultima ficha de Salud.

» Un Enemigo se activa y no puedes aplicar su efecto.

(D KevelAR A UN £NEMICO (OBLIGATOKIO)

El jugador activo muestra la carta de Enemigo que ha puesto en la Rueda de enemigos al comienzo de la ronda.
Pueden pasar dos cosas: que dicho Enemigo todavia no esté presente en la Rueda, o que ya lo esté.

Si no estaba ya, pon la carta revelada en el punto Si el Enemigo ya estaba en la Rueda, podran verse dos
correspondiente de la Rueda y no ocurre nada mas (excepto copias de la misma carta de Enemigo. El Enemigo se
en algunos casos especiales cuando se juega al modo activa de inmediato (consulta la pagina siguiente). Juega la
campaiia, tal y como se describe en el Libro de sagas). activacion y devuelve ambas cartas del Enemigo activado

a sus propietarios.
Los jugadores ponen las cartas de Enemigo devueltas debajo
de sus mazos de Enemigo, sin barajarlos.




Si eres capaz de memorizar el orden de las cartas de Enemigo que hay en tu mazo, podrds predecir su llegada y planificar mejor

las acciones de los dioses.

o Regla especial para partidas de 2 jugadores

Siuna delas 2 cartas coincidentes pertenece al Dios de apoyo,
esa carta se devuelve al jugador que no sea el propietario
de la otra carta de Enemigo. De este modo, las cartas de
Enemigo del Dios de apoyo van «viajando» entre los mazos
de los dos jugadores.

o Regla especial para partidas de 2 jugadores o
en solitario

Sila carta que activa al Enemigo (es decir, la segunda carta
de un mismo Enemigo revelada en la Rueda) pertenece al
Dios de apoyo, puedes mover la figura del Dios de apoyo por
el Arbol, siguiendo las reglas de movimiento de los dioses
que se explican en la pagina 12.

ACTIVACION b LOs £€NEMIGOS

o Regla especial para partidas en solitario

Cuando se activa un Enemigo, las 2 cartas de Enemigo
permanecen en la Rueda y, cuando se revela la tercera
carta del mismo Enemigo, se coloca en la Rueda y las otras
dos se ponen debajo del mazo de Enemigos. El jugador no
baraja el mazo. Revelar la tercera copia no desencadena la
activacion del Enemigo.

Cuando se activa un Enemigo, se mueve y desencadena un efecto. Una consecuencia adicional del movimiento de un Enemigo

suele ser la devastacion del Mundo en el que se mueve.

Mundo devastado

En el momento en que haya 2 enemigos en el mismo Mundo, ese Mundo queda

devastado de inmediato.

No se considera que la Jaula esté en Asgard 9 . No es un Mundo, sino una

ubicacion separada. La Jaula nunca queda devastada.

Tormungand nunca sale de Midgard
enemigo llegue a Midgard, Midgard quedard devastado.

H . Por eso, en el momento en que otro

Para indicar que un Mundo esta devastado, coge el primer barrote disponible
de la Jaula (marcador de Mundo devastado) y cubre con ¢l la runa del

Mundo devastado.

Cada vez que el Fresno del universo sufre una herida, la fuerza.de Fenrir aumenta.
No permitas que demasiados Mundos queden devastados, o Fenrirse volverd mds

poderoso y agresivo.

pagina 16).

Hasta que un Mundo devastado sea sanado, la accion de dicho Mundo dejara
de estar disponible, incluso si inicamente queda un Enemigo o ninguno. La
tinica accién posible en un Mundo devastado es Sanar al Arbol (consulta la



Cuando Hel se activa:

m 1. Mueve a Hel al Mundo que esté directamente encima de aquel en
el que se encuentre. Hel cambia de nivel.

Si ya estd en el nivel superior, pierdes la partida de inmediato.
Si ya hay un enemigo en el Mundo al que llega Hel, este Mundo queda devastado de inmediato.

@ 2. Gira el nivel intermedio una posicion en el sentido de las agujas

del reloj.

. 3. El jugador activo pierde de inmediato 1 ficha de Salud. Descarta
la ficha de Salud de tu hoja de Dios y ponla en una reserva, junto al
Arbol. Si era tu tltima ficha de Salud, pierdes la partida de inmediato.

Hel es la diosa de la muerte, que se alimenta de la fuerza vital de sus enemigos.

Surt
Cuando Surt se activa:

ﬂ//:ﬂ 1. Mueve a Surt al Mundo que esté directamente encima de aquel en
el que se encuentre. Surt cambia de nivel.

Si ya estd en el nivel superior, pierdes la partida de inmediato.

Si ya hay un enemigo en el Mundo al que llega Surt, este Mundo queda devastado de inmediato.
2. Gira el nivel intermedio una posicion en el sentido de las
agujas del reloj.

ﬁﬁ A 3. Mueve 2 peones de Gigante de fuego de la reserva a
Muspellheim < y ponlos en la Escala de fuerza de Surt.

Si no hay suficientes peones de Gigante de fuego en la reserva, pierdes la partida de inmediato.

Los gigantes de fuego son el ejército de Surt. Aumentan su fuerza en la lucha.

Loki

Cuando Loki se activa:

1. Muévelo al Mundo en donde se encuentre actualmente la figura
de tu Dios.

Si ya hay un enemigo en el Mundo al que llega Loki, este Mundo queda devastado de inmediato.

@ 2. Gira el nivel intermedio una posicion en el sentido de las agujas
del reloj.

M 3. Activa 1 Iotunn:
L@~

o Sacala primera carta de Iotunn del dispensador de cartas de Iotunheim ‘ :

A continuacion, coge el pedn de Gigante de hielo que esté tapando el nimero mas
bajo de la Escala de fuerza de Loki y ponlo en el lugar indicado en la carta que acabas
de robar.

o Finalmente, descarta la carta de Iotunn.

Sino quedan peones de Iotunn en la Escala de fuerza de Loki, pierdes la partida de inmediato.

Loki se gana con sus engarios el apoyo de los Gigantes de hielo. Los manipula a su antojo e incrementa su fuerza con los actos
de estos seres.

10



Iormungand

Cuando Iormungand se activa:

R g <> 1 - Mueve a lormungand una isla a la derecha en Midgard H :
RMUNGAND

AN :
= Si ya estd en la isla situada mds a la derecha, pierdes la partida de inmediato.

z ‘ A Anade luego peones Anénimos (de la reserva de Midgard) a la Escala
de fuerza de Hel, en Niflheim H . Anade tantos como indique la isla
ala que acaba de llegar Iormungand (1, 2 o 3).

Si no hay suficientes peones Anénimos en la reserva, pierdes la partida de inmediato.

Iormungand nunca abandona Midgard, pero hunde las islas bajo las aguas y envia a mortales anénimos al reino de Hel, lo que
aumenta la fuerza de esta.

'“\f Fenrir
(C M Cuando Fenrir se activa:

: > @ 1. Saca a Fenrir de la jaula y ponlo en Asgard 9 :
,7‘ FenuR - Y

Si ya hay un enemigo en Asgard, Asgard queda devastado de inmediato.

m Si Fenrir ya estd fuera de la Jaula, en Asgard, déjalo alli, pero tii (el
jugador activo) debes perder 3 fichas de Salud de inmediato.

2. Tu turno como dios activo termina de inmediato: no puedes mover,

@ realizar una accion ni combatir. En lugar de eso, afiade la carta de
Fenrir devuelta a tu mazo de Enemigo y barajalo en lugar de ponerla
debajo del mazo como es habitual (el resto de tus cartas de Enemigo
visibles en la Rueda no se anaden al mazo al barajarlo).

Nota: el jugador que afiade la segunda carta de Fenrir visible a su mazo la pone debajo de
su mazo de cartas de Enemigos sin barajar el mazo.

Cuando Fenrir enfurece, los dioses se ven privados de su poder.

Nidhogg
Cuando Nidhogg se activa:

<> 1. Muévelo un paso a la derecha en la pagina del Libro de sagas.

? 2. En algunos casos se podria desencadenar un efecto adicional.

« Si Nidhogg llega al icono de Arbol @, ganas la partida de inmediato.

« SiNidhogg llega al icono de Arbol muerto @ , pierdes la partida de inmediato (en
las sagas del modo campana).

« Si Nidhogg alcanza el icono de Efecto 0, podria desencadenarse un efecto (ver el
Libro de sagas).

El amanecer asoma por elgielo tormentoso. Cada vez que Nidhiogg se mueve, tu victoria o tu
derrota se acerca.
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Los Iotunn

,;f. 2
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Los Iotunn se activan cuando lo hace Loki (o en determinadas sagas de la campafia). Cuando estan activos, se
desencadena un efecto que termina inicamente cuando el Iotunn correspondiente muere en combate.

Triazl Q. Baual F, Skabt [7, GeRrS> P, GRelP [N,
GIALP ', STARKADR N, Bell ¢

Estos Iotunn bloquean un Mundo especifico, indicado en su carta. Pon el peén correspondiente
en el Mundo objetivo. Hasta que el Iotunn que bloquea el Mundo muera, no puede realizarse
ninguna accién en dicho Mundo (basica, Sanar al Arbol ni cualquier accién especial de
una saga). Si que se puede combatir (contra un Enemigo, un Iotunn o un oponente).

ANcrBOPA @, GERPA @, HYRROKKIN @, HYMIR W,
VAFTHROPNIR &

Estos Iotunn estan vinculados a un Enemigo en concreto, indicado en su carta. Monta el pe6n
de Iotunn sobre la figura de Enemigo correspondiente. Mientras que el Iotunn montado en
la figura viva, no puedes combatir contra ese Enemigo.

Cuando Vafthridnir se activa y se vincula a Fenrir, si este estd en la Jaula, debes esperar a
que Fenrir se active y abandone la Jaula antes de poder combatir contra Vafthridnir.
Lo mismo ocurre con Loki y Angrboda.

SUTTUNG 4, SKYRMIR +p, THrYM [, HruncNiR @9,
UtcArdLokl @

Estas Iotunn te impiden utilizar recursos especificos. Pon el peén de Iotunn sobre la Espada - 2
de los obstaculos en Iotunheim ‘ . Hasta que mates al Iotunn, su efecto de bloqueo se 2
sigue aplicando.

* Suttung: los dioses no pueden usar Elfos después de las tiradas de salvacion.
* Skyrmir: los dioses no pueden usar Héroes para evitar riesgos.

. Thrym: se cancela el efecto de todos los Artefactos.

Hrungnir: los dioses no pueden usar Vanir durante las tiradas de salvacion.

@ Utgardloki: los dioses no pueden usar sus dados de Dios durante las tiradas de salvacion.

(2) MoviienTd (pciomaL)

o auno delos otros dos Mundos en el mismo nivel en el que te encuentras
(sin cambiar de nivel);

» auno de los dos Mundos directamente encima o debajo del Mundo en
el que estas (cambiando de nivel).
Odin estd en Iotunheim | . Podria quedarse alli o moverse a
Muspellheim [: o Niflheim N (sin cambiar de nivel), o podria moverse
a Midgard P o Asgard Q (cambiando de nivel).
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(3) AcTuAr (OPCIONAL)

Puedes elegir una sola de las 2 opciones siguientes:
« Combatir contra un Enemigo, un Iotunn o un oponente (modo campaiia) que esté en el Mundo en el que te encuentras
(ver mas abajo).
» Realizar una accion en el Mundo en el que te encuentras (consulta la pagina 14).

Combatir y realizar ciertas acciones es arriesgado (como se explica en la pagina 17).

COMBATE

Para desencadenar un combate, debes estar en el mismo Mundo que tu oponente. Si hay varios oponentes, elige
con cual de ellos quieres combatir.

Puedes combatir contra un Enemigo, un Iotunn o un oponente relacionado con la saga si estds jugando al modo campana.
Ganas automaticamente cualquier combate que desencadenes, lo que causa la retirada de tu oponente.

Sin embargo, por cada combate asumes un nimero de riesgos equivalente a la fuerza de tu oponente. Si no
consigues evitar todos los riesgos que asumas, pierdes Salud.

Consulta la seccion sobre riesgos en la pagina 17.

SURT
« Ubicaci6on :
de retirada; Muspellheim
o Fuerza: Igual al valor de la Escala de fuerza de Surt (nimero de peones
de Gigante de fuego en la Escala +1)

Hel
o Ubicaciéon a g
de retirada: Niflheim N
o Fuerza: Igual al valor de la Escala de fuerza de Hel (niimero de peones

Ano6nimos activos en la Escala +1)

Lok
+ Ubicacion
de retirada:
o Fuerza: Igual al valor de la Escala de fuerza de Loki (nimero de Iotunn
activados +1)

La Jaula

Fenrir
 Ubicacion
de retirada:
o Fuerza: Igual al valor mas alto delante de las muescas vacias de alrededor
de la jaula (nimero de Mundos devastados +1)

La Jaula

[oRMUNGAND
o Ubicacion La isla a la izquierda de aquella en la que se encuentre
de retirada: Iormungand
» Fuerza: 3

[oTunN
o Ubicaciéon
de retirada: [
e Fuerza: 2 z I >

Matar-a un Iotunn cancela su efecto y disminuye la fuerza de Loki al mismo tiempo.

OTROS OPONENTES 4;>

Consulta el Libro de sagas.

Escala de fuerza de Loki en Iotunheim ‘
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[ eAUZAR UNA AccIéN

Cuando realizas la accion de un Mundo, puede realizarla normalmente, con una bonificacién o con una penalizacion.

« Si hay al menos otro dios contigo en un Mundo, realiza la accién de ese Mundo con una bonificacion
(el icono de accion de la derecha).

« Sihay un Enemigo contigo en un Mundo, realiza la accién de ese Mundo con una penalizacion (el icono -
de la izquierda).

o Sihayun Enemigo Y uno o mas dioses contigo en un Mundo, o si no hay nadie mas que t en un Mundo, -
realiza la accion de ese Mundo sin bonificacion ni penalizacion (el icono de accion del centro).

» Nota: si hay dos o mas Enemigos en un Mundo, ese Mundo esta devastado y su accion deja de estar disponible.

F Alfheim (Mundo de los elfos)

Accion: coge hasta 2 Elfos (3 Elfos con bonificacion, 1 Elfo con penalizacion) y ponlos en tu
hoja de Dios (reserva personal). >

Si la reserva de peones de Elfo en Alfheim estd vacia, no puedes realizar esta accion.

Los elfos son feroces combatientes y su ayuda es siempre valiosa.

[{ Vanaheim (Mundo de los vanir)

Accion: coge hasta 2 dados de Vanir de la reserva de Vanaheim (3 dados de Vanir con bonificacion,
1 dado de Vanir con penalizacion) y ponlos en tu hoja de Dios.

Si la reserva de dados de Vanir en Vanaheim estd vacia, no puedes realizar esta accion.

Los vanir ostentan el dominio sobre la naturaleza, y en ocasiones controlan incluso el azar.

Q Asgard (Mundo de los dioses)

Accion arriesgada: sana el Arbol, es decir, retira 1 marcador de Mundo devastado de un Mundo
de tu eleccién y vuelve a ponerlo como barrote en la Jaula, en la muesca vacia de mayor valor.
Retirar este marcador hace que la accion del Mundo vuelva a estar disponible y reduce la fuerza
de Fenrir en 1.

Para realizar la accion, debes asumir 3 riesgos (2 riesgos con bonificacién, 4 riesgos c\on ;
penalizacion; consulta la pagina 17, «Riesgos»).

Esta accién tiene el mismo efecto que la de «Sanar al Arbol», pero se realiza desde Asgard en lugar de en el Mundo devastado.
Si eres capaz de evitar los riesgos, te costard menos Salud que la accién «Sanar al Arbol».

El barro blanco del pozo de Urd te permite sanar al Arbol, pero a costa de tu propia fuerza vital.

P Midgard (Mundo de los humanos)

Accidn: coge 2 Héroes de la reserva en Midgard (3 Héroes con bonificacién, 1 Héroe con
ﬁ m penalizacion) y ponlos en el area de Valhalla, en Asgard.

) Iormungand estd siempre en Midgard, asi que nunca podrds realizar la accion con bonificacion
* R “* si no tienes el arma adecuada, Valshamr (consulta la pdgina 19).

Los héroes caidos en el campo de batalla son recibidos en Asgard, en Valhalla. Alli los instruyen para convertirse en einheriar.
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I Nidavellir (Mundo de los enanos)

Accioén: coge la primera carta de Artefacto...
o De uno de los dos dispensadores de cartas de la izquierda, si es la accién normal.
+ Del dispensador de cartas que elijas entre los tres disponibles, si se trata de la accion
con bonificacion.

o Del dispensador de cartas mas a la izquierda, si es la accion con penalizacion.
Pon la carta de Artefacto en tu hoja de Dios: a partir de ahora es tuyo. Te beneficiaras de su poder hasta el final de la partida
(a menos que se active el Iotunn Thrym).
Revela la siguiente carta‘del dispensador elegido.
Los artefactos forjados por los enanos tienen un valor incalculable; con ellos, el poder de los dioses no tiene rival.

En la pagina 18 puedes leer descripciones de los Artefactos.

& Svartalfheim (Mundo de las criaturas nocturnas)

/ Accién: roba cartas.
o 2 cartas de Criatura, si es la accion normal.
o 3 cartas de Criatura, si es la accion con bonificacion.
o 1 carta de Criatura, si es la accion con penalizacion.

Mira las cartas y aplica de inmediato el efecto de 1 Criatura a tu eleccion entre las robadas.
A continuacion, descarta todas las cartas de Criatura.

Las criaturas que habitan en el Fresno del universo luchan por la supervivencia de Yggdrasil igual que los dioses, a los que brindan
ayuda y consuelo.

En la pagina 20 puedes leer descripciones de las Criaturas.

| Iotunheim (Mundo de los Iotunn)
‘ j Accidn: lanzar las runas.
« Las fichas de Piedra runica blanca y Piedra rinica verde, si es la accién normal.

‘ ‘ ‘ o Las 3 fichas de Piedra runica, si es la accion con bonificacion.

o Unicamente la ficha de Piedra runica blanca, si es la accion con penalizacion.

Puedes aplicar el efecto visible de cada una de las fichas lanzadas.

Realiza la accién normal del Mundo que elijas.
Puede ser uno en el que no estés. Si el Mundo
elegido esta devastado, la inica accion posible
serd Sanar al Arbol o una accién especial
relacionada con una saga (modo campaiia).

Mueve una figura de Dios (la tuya o la de
cualquier otro) sin tener que seguir las
reglas normales de movimiento descritas
en la pagina 12.

Recupera 1 ficha de Salud. Si todavia las tienes
todas, esta Piedra runica no tiene efecto.

Gira el nivel intermedio de Yggdrasil en
el sentido de las agujas del reloj 0, 1 o
2 posiciones.

S -

Odin bebié una vez del pozo de Mimir y sacrificé su ojo para conocer 103 secretos de las runas.
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N Niflheim (Mundo de los muertos)

Accion arriesgada: retira hasta 3 peones Anénimos de la Escala de fuerza de Hel y devuélvelos
a la reserva de Midgard.

Para realizar la accion, debes asumir 2 riesgos (1 riesgos con bonificacién, 3 riesgos con
penalizacion; consulta la pagina 17, «Riesgos»).

La terrible Hel custodia el mundo al que van a parar aquellos que mueren por enfermedad o por vejez. Devolverlos a Midgard
debilita a Hel.

{ Muspellheim (Mundo del fuego)

Accion arriesgada: retira hasta 3 peones de Gigante de fuego de la Escala de fuerza de Surty
devuélvelos a la reserva de Muspellheim.

Para realizar la accién, debes asumir 2 riesgos (1 riesgos con bonificacién, 3 riesgos con
penalizacion; consulta la pagina 17, «Riesgos»).

Accién Sanar al Arbol

Cuando un Mundo esta devastado, la inica accién que puedes realizar en él es Sanar al Arbol,
que sustituye la accion del Mundo devastado.

Para Sanar al Arbol, pierde 2 fichas de Salud y devuelve el marcadorde Mundo devastado a la
Jaula, en la muesca libre que tenga el valor mas alto.

Como se describe en la pdgina 14, la accion de Asgard también sirve para eliminar un marcador de Mundo devastado, pero
sin tener que estar en el Mundo afectado.

Llevar a cabo la accién Sanar al Arbol en un Mundo donde todavia hay 2 o mds Enemigos es iniitil. Como hay 2 Enemigos,
ese Mundo queda devastado de nuevo de inmediato.

La accién Mundo sanado estara disponible de nuevo a partir del turno siguiente, y la fuerza de Fenrir se reducira en 1.
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Kigscos

Siempre ganas los combates que desencadenas, y siempre puedes realizar una acciéon
arriesgada, pero en ambos casos asumes el riesgo de perder Salud.

Cada vez que asumes un riesgo, puedes evitar sus efectos negativos usando Héroes de Valhalla y tirando los dados. También
puedes usar los beneficios de cualquier Artefacto que tengas.

Uso pe HeéROEs PARA €VITAR Rigscéds

Los Héroes siempre se deben usar antes de la tirada de salvacion.

o

Coge todos los peones de Héroe disponibles en Valhalla que quieras y devuélvelos a
Midgard H . Cada Héroe que devuelvas a Midgard evita 1 riesgo.

TIRAPA D€ SALVACIHN

AN
Después de decidir si quieres usar Héroes, tira tu dado de Dios, asi como tantos dados de . N/
Vanir como quieras de los que tengas en tu posesion. i/
N/
/ \
N/
/N

Ay

% : o : :
Cada resultado de G 0 B& en la tirada es un éxito y evita 1 riesgo.

Y
Los resultados de | {, f ] H > { H y los resultados en blanco son fracasos temporales
que aun puedes convertir en éxitos. Por cada resultado que quieras cambiar, devuelve 1 de

tus peones de Elfo a Altheim F . Cada éxito que obtengas de esta manera evita 1 riesgo.

/

: A o ; \
De%%ms de la tirada de salvacion, los dados de Vanir que muestren un resultado de el

0 % se pierden. Devuélvelos a Vanaheim E después de resolver los riesgos.
Independientemente del resultado, siempre conservas el dado de Dios.

Si usar Héroes, tu dado de Dios, los dados de Vanir y los Elfos (e incluso algin Artefacto) no
basta para evitar todos los riesgos asumidos en un combate o una accién arriesgada, pierde
tantas fichas de Salud como riesgos no evitados. Las fichas de Salud perdidas se ponen en
una reserva comun para todos los jugadores junto al Arbol. Si pierdes la tltima, pierdes la
partida de inmediato.

Los Héroes de Valhalla se comparten entre todos los jugadores. Cualquier dios puede usarlos.
Sin embargo, los Elfos y los Vanir uinicamente puede usarlos el dios que los recluto y afiadié a su reserva personal usando la
accion Vanaheim o la accion Alfheim.

Odin quiere realizar una accion arriesgada en la que debe evitar 4 riesgos. Envia 1 Héroe del Valhalla de vuelta a
Midgard, lo que evita 1 riesgo, y quedan 3. A continuacion, tira su dado de Dios y 3 de los dados de Vanir que tiene.
Los resultados son {{{ en su dado de Dios y : <, { » /&{ en los dados de Vanir. Tiene 1 Elfo, que usa para convertir
el resultado de | en un éxito. La tirada de salvacion ha evitado 2 riesgos (gracias al EI{ yal | convertido). Solo
queda 1 riesgo por evitar, asi que Odin pierde una ficha de Salud. 2 de los dados de Vanir (los de los resultados : <
y E&{) se pierden y se devuelven a Vanaheim {: ;
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ARTEFACTOS

AMVARINAUT (D T

Después de una tirada de salvacion, puedes volver a tirar una vez los dados de Vanir que elijas.

Andvarinaut es un anillo encantado que te permite encontrar oro.

Draurnik @Y

Después de una tirada de salvacion, puedes volver a tirar tu dado de Dios una vez.

Draupnir es una fuente inagotable de riqueza: cada nueve noches, se divide en nueve anillos, todos idénticos.

GIALLARHORN <2 [V &

En el paso 2 de tu turno, puedes moverte a cualquier Mundo del nivel intermedio (Midgard, Nidavellir o
Svartaltheim) sin importar el Mundo en el que estés.

Giallarhorn es el cuerno utilizado por Heimdall para hacer llegar mensajes a los dioses y a los humanos.

Hrmsrornt €2 (| () €

En el paso 2 de tu turno, puedes moverte a cualquier Mundo del nivel inferior (Iotunheim, Niflheim o Muspellheim)
sin importar el Mundo en el que estés.

Hringhorni es el barco funerario de Baldr, el barco mds grande que existe.

Meemeiors (<0 § =[] 2

Los Artefactos que tengas que normalmente cancelan 1 riesgo cancelan ahora 2 riesgos.

Megingjord es el cinturén de Thor, la fuente de su fuerza.

SkpsLAbR 2R B 2

En el paso 2 de tu turno, puedes moverte a cualquier Mundo del nivel superior (Asgard, Vanaheim o Altheim)
sin importar el Mundo en el que estés.

Skidbladnir es un barco que puede transportar a todos los dioses por tierra o por mar. Ademds, se puede plegar y
llevar en el bolsillo.

Guerne W P § O

Gleipnir cancela 1 riesgo cuando combates contra Fenrir.

Esa cuerda fabricada por los elfos oscuros a partir de seis cosas imposibles es mds fuerte que
cualquier cadena.

GuNeNR @ = < §

Gungnir cancela 1 riesgo cuando combates contra Hel.

La lanza de Odin siempre acierta en su objetivo y regresa a su lanzador.

Horuy @ s < §

Hofund cancela 1 riesgo cuando combates contra Loki.
Hofund es la espada de Heimdall.
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JarncrePR &8 8 <P

Jarngreipr cancela 1 riesgo cuando combates contra cualquier Iotunn.

Jarngreipr son los guantes de hierro de Thor, imprescindibles para blandir el martillo Mjollnir.

Mg . s e |
Mimming cancela 1 riesgo cuando combates contra Surt.

La espada vital de Freyr es capaz de luchar por si sola.

Mistnr @ = ¢ § &

Mjollnir cancela 1 riesgo cuando combates contra Iormungand.

El martillo de Thor es el arma mds poderosa del universo.

Brismeamen (@D )

; : . ; N/ «
Después de una tirada de salvacion, puedes conservar 1 dado de Vanir que muestreun , { o }&(,
en lugar de devolverlo a Vanaheim.

Este collar fue un regalo de los enanos a Freyia, que luego robé Loki.

GuemsursTl A <X

En tu turno, puedes realizar una accién en el Mundo en el que te encuentras Y ADEMAS combatir en ese Mundo,
en el orden que tu elijas.

Gullinbursti es un jabali dorado fabricado por los enanos, con cerdas en la crin que brillan en la oscuridad.

Dunn £ree (X = @

Puedes llevar a cabo la accién Sanar al Arbol en el Mundo devastado en el que te encuentres, pero inicamente
perderas 1 ficha de Salud en lugar de 2.

Las manzanas de Idunn tienen el don de rejuvenecer a quien las come.

droerie | | 2 A

Si estas a solas en un Mundo (sin Enemigos ni otros dioses), puedes realizar su acciéon con bonificaciéon. De lo
contrario, sigue las reglas normales.

Odreerir es el caldero en el que los enanos prépararon el aguamiel que da origen al arte de la poesia.

Svaurny (@ )

; § o ) \ 7
Después de una t1r.ada de salvacion, puedes conservar 1 peon de Elfo que muestreun , _ o ;Fg, en lugar de
devolverlo a Alfheim.

Svalinn es el escudo que protege la Tierra de los dafiinos rayos del sol.

Vausiamr As (@)

Puedes ignorar la presencia de un Enemigo cuando realizas una accién en un Mundo, de modo que puedes
realizar la accién normal (o con bonificacion si hay otro Dios), incluso si hay un Enemigo.

Un abrigo degplumas de Freyia. Le permite convertirse en halcon y volar por los 9 Mundos sin ser detectada.
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CRIATURAS

A menos que se especifique lo contrario, el dios activo (el jugador que ha realizado la accién en Svartaltheim)
es quien se beneficia del efecto de la Criatura y toma las decisiones necesarias.

Dam, Dunevr, DuraTHoR ¥ Dvaun @

Recupera 1 ficha de Salud de la reserva, si has perdido alguna, y ponla en tu hoja de Dios.

Los ciervos corren entre las ramas del Fresno universal y se alimentan de sus hojas.

£iTiRrNR  [X]

Sana el arbol. Devuelve 1 marcador de Mundo devastado de tu eleccion a la muesca de la Jaula con el valor mas
alto, sin perder ninguna ficha de Salud.

Eikthyrnir es un ciervo que se alza sobre Valhalla y mordisquea los brotes del Arbol. Sus cuernos exudan el agua
que forma el rio Hvergelmir, madre de todos los rios.

Gert ¥ Frext 29K 1O

Puedes moverte a cualquier Mundo (ignorando las reglas normales de movimiento) y desencadenar un combate,
en el que 1 riesgo se cancela automaticamente.

Geri y Freki son lobos gigantes alimentados por el propio Odin en Valhalla.

GULLFAXI [X] €

Derrota al Iotunn activado que elijas y envialo de vuelta a la Escala de fuerza de Loki. Su efecto se anula
de inmediato.

Gullfaxi, de crin de oro, pertenece al gran Hrungnir y, aunque rapido, perdio en una carrera contra Odin y su caballo
de ocho patas. Después se lo ofrecié como regalo a Magni, hijo de Thor.

GueunkAmsl A

Coge 1 pe6n de Héroe de la reserva de Midgard H y ponlo en Valhalla 9 .

Gullinkambi es un gallo de cresta dorada que vive en Valhalla y despierta a los einheriar todas las mafianas.

Gurorr (5 QP D[

Cada dios, incluido el activo, puede darle peones de Elfo, dados de Vanir y cartas de Artefacto a cualquier otro
dios de su eleccidn.

Gulltopp es el décimo caballo de los cesir, propiedad de Heimdall.

Hevrun <- @@ \

Recupera hasta 2 fichas de Salud de la reserva, si has perdido alguna, y ponlas en tu hoja de Dios.

Esta cabra produce suficiente aguamiel todos los dias para llenar un caldero tan grande que todos los einheriar

pueden beber de él.

Hwisvint §388 B B

Coge hasta 3 peones de Elfo de Altheim F y ponlos en tu reserva personal.

Hildisvini es un jabali dorado fabricado por los enanos Dain y Nabbi. Freyia lo usa de montura.

Hugiy v Muniy €3¢0 (D
Coge hasta 2 dados de Vanir de Vanaheim E y ponlos en tu reserva personal.

Hugin y Munin son los cuervos de Odin, que sobrevuelan los 9 Mundos y traen informacion al dios.
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RATATOSK €2 /A

Puedes moverte a cualquier Mundo (ignorando las reglas normales de movimiento) y después realizar una accion
en ese Mundo, a menos que esté devastado.

Ratatosk es una ardilla que sube y baja por el Arbol para llevar mensajes que siembran la discordia entre el dguila
encaramada a la copa de Yggdrasil y la serpiente Nidhogg.

SAEHRIMNIR (4 @

El dios de tu eleccion (no necesariamente el dios activo) recupera 1 ficha de Salud.

Seehrimnir es la criatura que sacrifican y devoran los einheriar. Cada noche, la bestia vuelve a la vida para proveer
el sustento del dia siguiente.

Sk (B @[]

Cada dios, incluido el activo, coge las 2 primeras cartas de su mazo de Enemigos y las mira. Después de ponerse
de acuerdo con los otros dioses, las ponen de nuevo encima de sus propios mazos en el orden de su eleccion.

Skuld es la norna mds joven, la que decide el destino de la gente de los 9 Mundos.

SLernr (5 (92

Todos los dioses, incluido el activo, pueden moverse a cualquier Mundo de su eleccion (ignorando las reglas
normales de movimiento).

Sleipnir es el caballo de ocho patas que monta Odin, el hijo de Loki metamorfoseado. Puede galopar por la tierra,
el mar y el aire.

TANNGRISNIR Y TanneniésTR (9 @ (9 @@

Coge 2 fichas de Salud de la reserva de Salud perdida y devuélvelas al dios o dioses de tu eleccion.

Cuando Thor tiene hambre, cocina las cabras que tiran de su carro. Mds tarde, Thor las resucita con su martillo, Mjollnir.

ey (oS [0S

Elige 2 cartas de Enemigo de la Rueda de enemigos. El duefio de cada una la pone debajo de su mazo de Enemigos.
Si es una carta del Dios de apoyo (en las partidas de 2 jugadores), elige qué dios recibe la carta.

Urd es la norna mds anciana. Junto con sus hermanas, teje los hilos de la vida.

Vepresnr §25%504)

Coge hasta 2 peones de Héroe de la reserva de Midgard H y ponlos en Valhalla 52 :

Vedrfolnir es un halcon que reposa entre los ojos de un dguila sin nombre, que a su vez estd posada en la copa
de Yggdrasil.

Verbamrl (3 (3O

Todos los dioses pueden darse Salud unos a otros como deseen.

Verdandi es la norna del presente. Se sienta al lado de Urd a los pies del Arbol de los mundos.

Vivornik 0 DA

Coge hasta 3 peones de Héroe de la reserva en Midgard H y ponlos en Valhalla Q ;

y

!
*

s Vidofnir es un dguila que reposa en la copa de Yggdrasil y posee un vasto saber.

-2
T kRwN

Si estds jugando al modo fdcil (segiin las reglas de la pdgina 2 del Libro de sagas), las reglas
del juego terminan aqui. De hecho, como podrads ver, los dioses no tienen poderes divinos, ni
habilidades cuando usas la cara del modo ficil de la hoja de Dios.

®
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HABILIDADES Y PODERES D£ LOS DIOSES

Si estds jugando al modo dificil (pdgina 3 del Libro de sagas) o una saga de la campaiia, los
dioses poseen habilidades especiales y poderes divinos (indicados en el reverso de la hoja
de Dios).

A continuacién se describen dichos poderes y habilidades.

HABILI>AD£3

Los dioses tienen tres tipos de habilidades: tropas iniciales, habilidades de combate y relaciones con los otros dioses.

En el modo dificil o al comienzo de una campana, cada dios tiene sus propias habilidades iniciales unicas.

En una campana, puedes usar tu experiencia para obtener nuevas habilidades.

Habilidades iniciales

FreyvkR B E

Freyr tiene 2 peones de Elfo en su reserva personal al principio del juego.

Frevia <=

Freyia tiene una relacién de Comparfiero de destino W& con todos los demds dioses (consulta la
pagina siguiente).

Free (D=0 [ =20

Cuando Frigg obtiene el resultado l en el dado de Vanir, siempre es un éxito.

Hamawe @< ([ 2Qa@< [ =O

Cuando Heimdall obtiene el resultado { en el dado de Vanir y el dado de Dios, siempre es un éxito.

SRS X

Odin tiene una relacién de Hermano de armas @ con todos los demads dioses (consulta la
pagina siguiente).

THOR

Thor no tiene habilidad inicial.

TR @< & =D

Cuando Tyr obtiene el resultado I 0 ! { en el dado de Dios, siempre es un éxito.




Relaciones entre los dioses

Las relaciones pueden tener distintos efectos dependiendo de si el dios es de un jugador o de apoyo.
Nota importante: Las relaciones son habilidades de una sola direcciéon. Tu relacion con un dios determinado te concede un
beneficio, pero el otro dios no recibe ninguno a cambio.

© HermMANG e ARMAS

Si estas haciendo una tirada de salvacion y el dios con el que
tienes la relacion de Hermano de armas esta en el mismo
Mundo que tu, ese dios puede tirar su dado de Dios para
ayudarte a evitar 1 riesgo. Tu Hermano de armas puede
ademas usar uno de sus Elfos para convertir el resultado en
un éxito si es necesario, y usar sus artefactos para ayudarte.

Esta relacion funciona de la misma manera con un Dios de
apoyo. Tira cualquier dado de Dios para el Dios de apoyo.

Frigg tiene la relacién de Hermano de armas con Freyr. Estd en Asgard, igual que Freyr, y tiene que hacer una tirada
de salvacion para evitar los 2 riesgos de realizar la accion de ese mundo. Freyr tira su dado de Dios, Frigg el suyo y
un dado de Vanir. La tirada de salvacion de Freyr es un éxito. Frigg obtiene 1 éxito y un fracaso. El éxito de Freyr se

suma al de Frigg, con lo que la diosa, gracias a su relacion con Freyr, evita los 2 riesgos.

Sin embargo, cuando Freyr hace en su turno una tirada de salvacion para evitar los riesgos de combatir contra Fenrir,

Frigg, que también estd en Asgard, no tira su dado de Dios ni puede ayudar a Freyr, porque Freyr no tiene una relacion

de Hermano de armas con Frigg.

& LAz e sANGRE

Si el dios con el que tienes Lazos de sangre esta en el mismo
Mundo que tu, puedes coger Artefactos, Elfos y dados de
Vanir de su reserva personal.

Puedes-usar esta relacion en cualquier momento, en tu turno
o fuera de él.

w> COMPANERO D€ DESTING

Cuando el dios con el que tienes la relacion de Compaiiero
de destino esta en el mismo Mundo que tu y hace una tirada
de salvacion, puedes coger 1 de los peones de Elfo que haya
usado el dios para convertir los fracasos temporales en éxitos
o bien 1 de los dados de Vanir que el dios haya lanzado y
perdido, siempre después de que se resuelva la tirada.

La relacion de Lazos de sangre con un Dios de apoyo que
esté en el mismo Mundo que tu te permite hacer que pierda
Salud en tu lugar cuando asumes riesgos. Importante: si
un Dios de apoyo pierde su ultima ficha de Salud, muere y
pierdes la partida.

Si el Dios de apoyo con el que tienes la Relacion de
Compaiiero de destino estd en el mismo mundo que tu,
cuando haces una tirada de salvacion y debes retirar Elfos
o dados de Vanir, puedes quedarte con 1 de los Elfos o de
los dados de Vanir.

Freyr y Odin estan en Midgard. Freyr tiene la relacion de-Compariero de destino con Odin. Este hace una tirada de

salvacion para evitar los riesgos de su combate contra Iormungand.-Odin los evita todos, pero pierde 2 peones de Elfo

y 1 dado de Vanir. Freyr elige quedarse con el dado de Vanir. Odin devuelve los 2 Elfos a Alfheim.

Be COMPARERO D VIAJE

Cuando tienes la Relacién de Compafiero de viaje con un
dios, en tu turno y antes de tu movimiento normal puedes
ir al Mundo donde esté.

Esa relacion funciona de la misma manera con un Dios
de apoyo.

Frigg estd en Asgard+ Tiene la Relacion de Compariero de viaje con Freyia, que estd en Alfheim. Frigg se mueve a

Alfheim y luego a Muspellheim, que estd dos niveles por debajo de Alfheim.
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Poberes PIVINGS

Cada uno de los dioses tiene también un poder divino tunico. Aparece indicado en el reverso de la hoja de Dios. Es permanente,
por lo que puede utilizarse tantas veces como sea necesario en cada partida.

Frevk SP=SO

Cuando Freyr asume riesgos, independientemente del resultado de su tirada de salvacion, puede
decidir devolver Elfos de su reserva personal a Altheim. Cada par de Elfos que devuelva evita 1 riesgo.

Hijo de Niord y Skadi, y hermano de Freyia, Freyr es el dios mds glorioso. Controla los elementos, la lluvia
y la luz del sol. Como esposo de la Tierra (la gigante Gerd), brinda fortuna y prosperidad a los mortales.
Vive en Alfheim y tiene un barco magico: Skidbladnir. El jabali salvaje Gullinbursti tira de su carro.

FREVIA D DD

Freyia puede usar peones de Héroe después de su tirada de salvacion, en lugar de antes.

Freyia es la hija de Niord y la hermana de Freyr. Es la diosa del amor, la que trae la paz y la victoria.
Viaja en un carro tirado por dos gatos en busca de su marido Odr. Practica la magia y conoce el futuro
y el destino.

Friee S-@ [ @~

Una vez por turno, en lugar del paso 3 del turno (Actuar), Frigg puede recuperar 1 ficha de Salud, o
hacer que otro dios que se encuentre en su Mundo gane 1 ficha de Salud de la reserva.

Frigg es la esposa favorita de Odin y la madre de Baldr. Esta amada mujer lo sabe todo sobre los 9 Mundos
porque se sienta junto a Odin en el trono mdgico Hlidskialf.
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Esté donde esté, Heimdall siempre puede moverse a Midgard ﬁ . Las reglas normales de movimiento
no se le aplican cuando su destino es Midgard.

Hijo de nueve virgenes, Heimdall monta guardia junto al puente que lleva a Asgard y lo protege de los
gigantes gracias al poder que le otorga beber la aguamiel divina. Duerme menos que un pdjaro y su vista
alcanza cientos de leguas, sea de dia o de noche. Es capaz de escuchar como brota la hierba de la tierra
y crece la lana en las ovejas.
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Esté donde esté, Odin siempre puede moverse a Asgard 9 . Las reglas normales de movimiento no
se le aplican cuando su destino es Asgard.

El padre de los dioses y los hombres lleva el anillo mdgico Draupnir y la lanza Gungnir, y monta,en
Sleipnir, su caballo de ocho patas. Posee un vasto saber, y el conocimiento de las runas y la poesia. Los
cuervos que descansan sobre sus hombros le traen informacion sobre lo que ocurre en todos los Mundos.
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Cada éxito en el dado de Dios de Thor, incluso si lo has obtenido al convertirlo con el sacrificio de
1 pedn de Elfo, evita 2 riesgos en vez de 1.

Thor tiene un cinturén que le da fuerza divina y unos guantes de hierro que necesita para blandir su
martillo Mjollnir. Con él ha aplastado la cabeza de muchos Gigantes de hielo.
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Cuando Tyr activa a Fenrir tras revelar una segunda carta de este Enemigo en la Rueda de enemigos,
puede continuar con su turno, es decir, que sigue pudiendo moverse y actuar a pesar del efecto de la
activacion de Fenrir.

Tyr es el mads valiente de los dioses. Durante el Ragnardk, combatird contra Garm, el perro de Hel.




CAMPATIA bg RAGNARSK

En el modo campaiia, juegas una serie de partidas (6 como minimo) cuyos resultados afectan a las siguientes.

Durante toda la campana, cada jugador controlara al mismo dios, mejorando sus habilidades con cada saga.

COMPONENTES ., ADICIONALES

Dependiendo de la saga, tendras que afadir componentes adicionales al
juego, ademas de las Tablas de experiencia.

SAGA 1t £L ASESINATO be BALOR

9 fichas de Promesa (3 Perjurios y 6 Juramentos)

) VIVYYYYDY

SACA 2: €L FIMBULVERT SAcA 3t Los MANAGARM

3 figuras de Enemigo en base redonda: Hijos de Bergelmir 2 figuras de Enemigo en base redonda: los lobos Hati y Skoll

1 figura de Enemigo en base
redonda: Naglfar

MO JUGAR A LA cAMPARNA

Empieza con la primera saga: El asesinato de Baldr.

En cada partida del modo campaia, prepara el juego como se describe en la pagina 6.

A continuacion, coge las tropas iniciales (dados de Vanir, peones de Elfo) que indique tu Tabla de experiencia (consulta la
pagina siguiente).

Cada uno de los dioses tiene también un poder divino unico. Aparece indicado en el reverso de la hoja de Dios. Es permanente,
por lo que puede utilizarse tantas veces como sea necesario en cada partida.

Puede que haya ligeras modificaciones a estas reglas dependiendo de la saga.
Los cambios en las reglas del modo campaia se describen en el Libro de sagas.
Cuando juegues a una saga, tu cometido es cumplir con todos los objetivos, uno tras otro, como se describe en el Libro de sagas.
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TABLAS b£ £XPERIENCIA

Antes de empezar la campana, elige el dios con el que quieres jugar. Coge la hoja de Dios
correspondiente y pon una Tabla de experiencia sobre ella.

Escribe en la tabla tu nombre y el del dios con el que juegas.

Marca tantos iconos de @ como jugadores participen en la campana.

Registraras la experiencia que ganes durante la campana en la Tabla de experiencia. Asi
mejoraras tus habilidades y tu capacidad para colaborar con los otros jugadores como equipo.

En una campana de 4 jugadores, marca la tltima casilla ( Lf XP) de cada linea de relacion.
En una campana de 3 jugadores, marca las casillas 2 X? y Lt X? de cada linea de relacion.
En una campana de 2 jugadores, marca las casillas 1 X? y 2 X? de cada linea de relacion.

En una campana en solitario, marca las casillas 1 X? y 3 X[> de cada linea de relacion.

Algunos dioses tienen habilidades iniciales que puedes incluir en tu tabla en la primera partida.

En la tabla de Freyr, marca las 2 primeras casillas

™ (con 1 X?y 2 X?)delalinea .

Q Enlatabla de Frigg, marcala casilla l (con 3 X? )
" enla columna

ﬁ En la tabla de Odin, rellena las casillas de la linea de
relacion Hermano de armas A\ con los nombres de
los dioses que participan en la campaiia.

Nombre del dios

Nombre del jugador

Numero de Vanir con los
que empiezas

Niimero de Elfos con los

@&¥ En la tabla de Freyia, rellene las casillas X? de la
" linea de relacion Compaiiero de destino ®&* con los
nombres de los dioses que participan en la campaiia.

& En la tabla de Heimdall, marca las casillas {

" (con X?) en las 2 columnas @ y @

b En la tabla de Tyr, marca las casillas 1 y {{

~ (con X? y Lt X?)delacolumna @

Niumero de jugadores

— Sagas jugadas
CNAE==a
Puntos de experienciay
guardados de una
partida anterior

Resultados que otorgan
1 éxito en el dado de Dios

que empiezas

Resultados que otorgan

Relaciones creadas con

1 éxito en los dados

otros dioses:

de Vanir

Hermano de armas

Lazos de sangre

Compaiiero de destino
Compariero de viaje
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£L LBRO pe sAcAs

Este icono significa que debes utilizar
componentes adicionales o completar pasos de
preparacion especificos.

Este icono seguido de uno de Enemigo significa
que revelar una carta de Enemigo desencadena
un efecto si no‘hay ya una carta de ese Enemigo
en la Rueda.

Q Nidhogg desencadena un efecto cuando se mueve

a una casilla con este icono.

Pasa la pagina cuando cumplas el objetivo escrito
al lado de este icono.

Cuando Nidhogg llegue a este icono en su camino,
desencadena los efectos que correspondan y pasa
la pagina.

A continuacion, pon a Nidhogg en la primera
casilla del camino en la nueva pdgina y sigue
las instrucciones.

FIN b€ LA PARTIDA

Ademas de las condiciones normales, perderas la partida
de inmediato si:

« Nidhogg llega al icono de Arbol muerto @

o O no se puede seguir cualquiera de las instrucciones
del Libro de sagas (una reserva o un dispensador se
ha agotado o bien el movimiento de un Enemigo
es imposible).

Después de una derrota, cada dios gana 3 puntos de
experiencia (XP), pero debes volver a jugar y ganar la partida
de la saga antes de seguir adelante con la campana.

Puedes repetir la saga tantas veces como sea necesario.

Este icono significa que hay una nueva accién
Saga disponible.

Las acciones de saga estan siempre disponibles,
incluso si el Mundo donde se pueden realizar
esta devastado.

Sin embargo, los Gigantes de hielo si que bloquean
tanto las acciones de saga como las acciones
normales de los Mundos.

Puedes realizar una accién Saga en el paso 3 de
tu turno en lugar de realizar la accién del Mundo
o combatir.

Este icono significa que hay un nuevo combate de
saga disponible o que se aplica una regla especifica
para un combate.

@ Este icono significa que hay una condicién de

derrota especifica para esta saga.

Sielicono aparece en la pagina a la que acabas de llegar,
ganas la partida. Juega tu proxima partida con la siguiente
saga del Libro hasta que llegues a la ultima batalla.

Después de una victoria, cada ficha de Salud que tengas al
final dela partida se convierte en 1 punto de experiencia (XP).

Al final de cada partida, hayas ganado o no, puedes obtener nuevas habilidades si tienes suficientes fichas de Salud y/o XP

de partidas anteriores.

Para activar una nueva Habilidad y marcar la casilla correspondiente, debes gastar tantos XP como indique la casilla.

Puedes gastar XP para:

o Mejorar tus probabilidades de éxito en las tiradas
de salvacion. Marca las casillas que te otorgan éxitos
para distintos resultados en las columnas

y

o Conseguir mas dados de Vanir o peones de Elfo
al principio de la partida. Marca las casillas de las

lineas 4 v @0 .

« Crear nuevas relaciones con los dioses que participan
en la campaiia. Escribe el nombre del dios con el que
quieres crear una relacion en la primera casilla de la
linea correspondiente.

Si te sobran XP, puedes guardarlos para la siguiente partida
anotandolos en la casilla correspondiente.
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