CHROAIEL

SPIELANLEITUNG

Ygﬁdmsil, die kosmische Esche, die alle neun Welten in sich trdgt, ist in Gefahr. Die Ragnarik
stehen bevor. Die letzte Schlacht, vorhergesagt seit dem Anbeﬁinn der Zeit, hat begonnen. Ihr,
die mdichtigsten unter den Gottern, miisst euch dem unerbittlichen Ansturm des Bosen entgegen-
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stellen. Ihr habt nur ein Ziel: die Zerstorung Yggdrasils zu verhindern.

Ygedrasil Chronicles ist ein kooperatives Spiel mit verschiedenen Spielmodi, bei dem ihr in die
Rollen nordischer Gottheiten schliipft. Der Einfachheit halber werden im Folgenden sowohl

mdnnliche als auch weibliche Gottheiten als ,,Gotter bezeichnet.
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SPIELMATERIAL (STANPARPPARTIE)

Yggdrasil ist ein zusammensteckbarer 3D-Spielplan mit drei Ebenen. Er enthdlt neun Welten, die durch unterschiedliche
Runen gekennzeichnet sind.

Die Esche trégt alle neun Welten des Kosmos. Jedes lebende Wesen wandelt in ihrem Gedst.

o Obere Ebene:
Der Kerker

( E Vanaheim (Die Welt der Wanen)

F Alfheim (Die Welt der Alben)j
Wanen-Reserve /

. \ Alben-Reserve
=

Skolls Weg zur Sonne
(nur im Kampagnen-
modus)

Hatis Weg zum Mond
(nur im Kampagnen-
modus)

o Mittlere Ebene:

ﬁ Nidavellir (Dze Welt der Zwerge) j

‘ 3 ‘ \ Artefaktkarten-

halter

( I Svartalfheim (Die Welt der Kreaturen der Nacht)

Kreaturenkar- ———) lJ =

tenhalter

Inseln von Midgard

Helden-Reserve /

« Untere Ebene:

L Py Midgard (Die Welt der Menschen)j

& Muspellsheim (Die Welt des Feuersﬂ)

“L\ - .
- Surts

.-ﬂ}x-
( H Niflheim (Die Welt der Tote) . S

LA LR NN .

Hels Machtskala
Machtskala /_&
_ - . _ _ Feuerriesen-
/ : L . - Reserve
Lokis Fom—
5 F’ :ﬁh - - £
Machtskala = .4 ' N ‘b_\
Jotunen- ‘ ]otunhezm (Dze Welt der Riesen) Schwert der
Kartenhalter ' Hindernisse

Die mittlere Ebene ist drehbar. Es gibt drei mogliche Positionen, da auf allen drei Ebenen die
Runen stets untereinanderliegen miissen.
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18 Artefaktkarten in 3 Stufen

SURT

8 Feuerriesenfiguren

Die Muspellssohne, angefiihrt von Surt, dem
schwarzen Riesen mit dem flammenden Schwert,
werden die Weltenesche in Brand setzen.

8 Namenlose-Figuren

Menschen, die an Alter oder Krankheit sterben, fah-
ren in die Unterwelt ein, die von Modgud bewacht
wird. Niemals werden sie das strahlende Walhal-
la erblicken.

7 Jotunenfiguren

Die Reifriesen leben in Utgard und beneiden die
Gotter um ihre Macht.
8 Heldenfiguren

Die Einherier sind die ehrenvollen Krieger von Wal-
halla, ausgebildet von Odin und Freyia in Asgard.
Wenn sie sich tapfer geschlagen haben, wird ihnen
ein neues Leben in Midgard geschenkt.

IonnunaAu»

42 Feindkarten (7 Kartensatze aus je 6 verschiedenen
Feindkarten, ein Satz pro Gott)

7 Gotterfiguren aus Pappe mit rechteckigen Standfiiflen

r 5 Gotterwiirfel
' 25 Lebenspunktemarker

24

~
~
’
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18 Kreaturenkarten

F emznz

13 Albenfiguren

Die Gunst der Alben ist nie von Dauer. Sie wissen,
welche Krdauter besonders heilsam und welche Waf-
fen besonders todlich sind.

13 Wanenwlirfel

Wanen und Asen, zwei Gottergeschlechter, die seit
geraumer Zeit im Krieg lagen, kdmpfen nun ge-
meinsam um die Rettung von Yggdrasil. Die be-
rithmtesten Wanen sind Njordr und dessen Kinder
Freyr und Freyia.

w 3 Runensteinplattchen (weif3, griin und rot)

7 Verwiistete-Welt-Marker

18 Jotunenkarten

Lokl NipHocc

7 Gotterbogen (zwei Seiten: einfache Standardpartie
/ schw1er1ge Standard- oder Kampagnenpartle)

Seite fiir einfache
Standardpartien

E E i 1 Rad der Feinde

1 Buch der Sagas

Seite fiir schwierige
Standard- und
Kampagnenpartien




In der Tabelle unten konnt

SPIELAUFBAL
AursAu pes WeLTENBAUMES e

in Altheim F gestellt
und wie viele Wanenwiir-
fel in die Reserve in Vana-
heim [: gelegt werden.

Steckt den Baum (Yggdrasil) zusammen und stellt ihn in die Mitte des Tisches.

Steckt die 7 Verwiiste- Spieleran- |Albenfiguren
te-Welt-Marker in die zahl /Wﬁlnen-
Offnungen auf der oberen wiirfel
Ebene, um die Kerker- 1 6
mauer zu bilden. P 7

3 9
Mischt die 18 Kreaturen- 4 11
karten und legt sie in den 5 I3

Kartenhalter in Svartalf-

heim o= Sortiert die Artefaktkar-

ten nach Stufen, sodass
3 Stapel a 6 Karten ent-
stehen. Mischt die Stapel
separat und legt sie an-
schlieflend offen in die
passenden Kartenhalter in
Nidavellir ﬁ , von links
nach rechts in aufsteigen-
der Stufe.

Stellt die 8 Heldenfiguren
und die 8 Namenlose-Fi-
guren in ihre Reserven in
Midgard H :

Setzt die 7 Jotunenfigu-
ren auf Lokis Machtskala,
sodass nur noch der Wer
,»1¢ sichtbar ist.

Stellt die 8 Feuerriesen-
figuren in die Reserve in
Muspellsheim <

Mischt die 18 Jotunen-
karten und legt sie in
den Kartenhalter in
Jotunheim ‘ .

Legt die 3 Runensteinplatt-
chen nach Jotunheim

AUFST€LLUNG DR Fembe Legt dss Rad der Feiikde

neben den Baum.
Stellt:

ﬂg“ Surt nach Muspellsheim < & Hel nach Niflheim H

. ! y  Iormungand nach Midgard,
% Loki nach Vanaheim E %P" auf die erste Insel von links
, . (mit dem Regenbogen) H
Fenrir in den Kerker

Nidhogg ins Buch der Sagas, auf die Seite der gespielten Saga (Standardpartie:
Seite 2 fiir einfach, Seite 3 fiir schwierig; Kampagnenpartie: je nach Saga.), auf
das erste Feld von links.
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PersoNLICHES SPIELMATERIAL

Jeder Spieler nimmt sich:

« den Gotterbogen seiner Wahl. Bei einfachen Stan-
dardpartien wird die Seite ohne Symbole am unteren
Rand nach oben gelegt, bei schwierigen Standard-
und Kampagnenpartien die Seite mit Symbolen
am unteren Rand. (Alle Spieler verwenden dieselbe
Seite.)

» die passende Gotterfigur aus Pappe, die nach As-
gard Q gestellt wird und wihrend des Spiels den
Gott darstellt.

-
1 Gotterwiirfel. .
« die 6 Feindkarten (Hel, Surt, lormungand, Loki, Fen-

rir, Nidhogg) des gewihlten Gottes. Dieser Feindsta-
pel wird gemischt und auf den Gétterbogen gelegt.

o Lebenspunkte gemif folgender Tabelle:

Spieleran- # Lebenspunkte je-
zahl des Gottes
1 2 Achtung: Die Lebenspunkte eines Gottes konnen niemals
2 8 den Startwert tiberschreiten. Alle nicht verteilten Lebens-
3 7 punkte konnt ihr in die Spielschachtel zurticklegen, da sie
) 5 in dieser Partie nicht benétigt werden.
5 5

 Bei 2 Spielern:

Wahlt einen Gott, der von keinem Spieler verwendet wird.
Dieser Gott ist der Unterstiitzungsgott. Stellt seine Fi-
gur nach Asgard Q und legt seinen Gétterbogen neben
den Baum.

Legt 5 Lebenspunktemarker auf den Bogen des Unterstiit-
zungsgottes.

Jeder Spieler zieht 3 zufillige Feindkarten vom Stapel
des Unterstiitzungsgottes und mischt sie in seinen eige-
nen Feindstapel, der nun aus 9 Karten besteht statt aus 6.
Eure Feindstapel konnen nun Feinde in doppelter Ausfiih-
rung enthalten.

» Bei 1 Spieler:
Wihle 2 Unterstiitzungsgétter und stelle ihre Figuren nach
Asgard 9 L
Lege 5 Lebenspunktemarker auf den Bogen jedes Unter-
stiitzungsgottes.

Mische die Feindkarten beider Unterstiitzungsgétter in dei-
nen Feindstapel, sodass ein Stapel aus 18 Karten entsteht,
in dem jeder Feind drei Mal enthalten ist.

Fiir die Kampagne miisst ihr nun die zusdtzlichen Aufbauschritte auf S. 25 durchfiihren. Nidhogg wird bei Kampagnenpartien
auf der ersten Seite der gespielten Saga, auf dem ersten Feld von links platziert.



GRUNPLAGEN

Yggdrasil Chronicles ist ein kooperatives Spiel. Alle Spieler kimpfen gemeinsam
gegen die Feinde von Yggdrasil.

SPIELABLAUF

Eine Partie verlauft iiber mehrere Runden.

Zu Beginn jeder Runde zieht ihr alle gleichzeitig die oberste Karte eurer Feind-
stapel und legt sie unbesehen und verdeckt auf das Rad der Feinde.

Danach besprecht ihr, in welcher Reihenfolge ihr eure Ziige spielen wollt, und
sortiert die verdeckt platzierten Feindkarten in dieser Reihenfolge. Thr kénnt
die Spielreihenfolge von Runde zu Runde dndern, je nachdem, welche Stra-
tegie ihr gerade verfolgt.

Wer am Zug ist, handelt die folgenden drei Schritte der Reihe nach ab:

o (1) Feind aufdecken (verpflichtend)
 (2) Bewegen (freiwillig)
o (3) Aktion oder Kampf (freiwillig)

Nachdem jeder von euch ein Mal am Zug war (d. h. es liegen keine verdeckten Feindkarten mehr auf dem Rad der Feinde),
beginnt eine neue Runde.

Sig¢ UN> NieberLAce

Sobald Nidhogg im Buch der Sagas das Baumsymbol (@) erreicht, endet die Partie und ihr habt alle gemeinsam gewonnen.

Sobald eine der folgenden Bedingungen eintritt, endet die Partie sofort und ihr habt alle gemeinsam verloren:

« Ein Gott verliert seinen letzten Lebenspunkt.

 Ein Feind wird aktiviert und sein Effekt kann nicht abgehandelt werden.

(D FeNp AuFDeckeN (VERPFUCHTEND)

Decke die Feindkarte auf, die du zu Beginn der Runde verdeckt auf das Rad der Feinde gelegt hast.
Jetzt gibt es zwei Moglichkeiten: a) Es liegt noch keine Karte dieses Feindes offen im Rad, oder b) du hast einen Feind auf-
gedeckt, von dem bereits eine Karte offen im Rad liegt.

a) Falls noch keine Karte dieses Feindes offen im Rad liegt, b) Liegt bereits eine Karte dieses Feindes offen im Rad,
lege die aufgedeckte Karte in die passende Einbuchtung also wenn es zwei offene Exemplare derselben Feind-
des Rades. Ansonsten passiert nichts (aufler bei manchen karte gibt, wird dieser Feind sofort aktiviert (siehe nachste
Kampagnenpartien, was im Buch der Sagas gesondert ver- Seite). Handle seine Aktivierung ab und gib anschliefSend
merkt ist). beide Karten des aktivierten Feindes an ihre Besitzer zuriick.

Wer eine Feindkarte zuriickbekommt, legt sie unter seinen
Feindstapel ohne diesen zu mischen.




Tipp: Versucht, euch die Reihenfolge der Karten in euren Feindstapeln zu merken, um vorhersagen zu konnen, wann ihr sie
wieder ziehen werdet. Das wiirde euch einen strategischen Vorteil verschaffen.

 Sonderregel fiir 2 Spieler

Falls eine der beiden Karten des aktivierten Feindes dem
Unterstiitzungsgott gehort, gibst du sie dem Spieler, dem die
andere Feindkarte nicht gehort. Auf diese Weise ,wandern®
die Feindkarten des Unterstiitzungsgottes hin und her.

» Sonderregel fiir 1-2 Spieler

Auch wenn du die Karte eines Unterstiitzungsgottes auf-
deckst, fithrst du deinen Zug mit deinem eigenen Gott
durch. Falls durch das Aufdecken der Karte eines Unter-
stiitzungsgottes ein Feind aktiviert wird, darfst du den
Unterstiitzungsgott bewegen. Dabei gelten die normalen
Bewegungsregeln (S. 12.)

F £INDAKTIVIERUNG

» Sonderregel fiir 1 Spieler

Wird ein Feind aktiviert, bleiben die beiden Feindkarten
offen im Rad liegen. Sobald du die dritte Karte dieses Feindes
aufdeckst, legst du sie ins Rad und platzierst die anderen
beiden Karten unter deinem Feindstapel, ohne diesen zu
mischen. Das Aufdecken der dritten Feindkarte 16st keine
Feindaktivierung aus.

Immer wenn ein Feind aktiviert wird, bewegt er sich und 16st seinen Effekt aus. Auflerdem kann seine Bewegung zur Ver-

wiistung der Welt, in die er sich bewegt, fithren.

Verwiistete Welten

Sobald sich 2 Feinde in derselben Welt befinden, wird diese Welt sofort ver-

wiistet.

Der Kerker gehort nicht zu Asgard 9 . Er ist keine eigene Welt, sondern ein

separater Ort, der niemals verwiistet werden kann.

Iormungand wird Midgard H niemals verlassen. Sobald also ein anderer

Feind nach Midgard kommt, wird es verwiistet.

Um die Verwiistung einer Welt anzuzeigen, wird die erste noch vorhandene
Kerkermauer (ein Verwiistete-Welt-Marker) auf die Rune der verwiisteten

Welt gelegt.

Wenn die Weltenesche leidet, gewinnt Fenrir an Macht. Je mehr Welten verwiistet

werden, desto stdrker und zorniger wird der Wolf.

Solange eine verwiistete Welt nicht geheilt ist, steht ihre Weltaktion nicht zur
Verfiigung, egal, wie viele Feinde sich gegenwirtig dort befinden. In verwiiste-
ten Welten kann nur die Aktion ,Den Baum heilen® (siehe S. 16) durchgefiihrt
werden (oder eine spezielle Saga-Aktion, falls ihr die Kampagne spielt).



Hel
Sobald Hel aktiviert wird:

1 - Bewege Hel in die Welt direkt iiber ihrem gegenwartigen Standort.
Hel wechselt die Ebene.

Falls sich Hel bereits auf der oberen Ebene befindet, habt ihr sofort verloren.

Falls sich Hel in eine Welt bewegt, in der sich bereits ein Feind befindet, wird diese Welt
sofort verwiistet.
@ 2 - Drehe die mittlere Ebene um eine Position im Uhrzeigersinn.

' 3 - Du (der aktive Gott) verlierst sofort 1 Lebenspunkt, den du von
deinem Gotterbogen ablegen musst. Abgelegte Lebenspunkte werden
tiir alle Spieler griffbereit in einen Vorrat neben dem Baum gelegt.
Sobald du deinen letzten Lebenspunkt ablegst, habt ihr alle verloren.
Hel ist die Totengottin. Sie entzieht euch eure Lebenskraft.

Surt
Sobald Surt aktiviert wird:

1. Bewege Surt in die Welt direkt {iber seinem gegenwartigen Standort.
Surt wechselt die Ebene.

Falls sich Surt bereits auf der oberen Ebene befindet, habt ihr sofort verloren.

Falls sich Surt in eine Welt bewegt, in der sich bereits ein Feind befindet, wird diese Welt
sofort verwiistet.

teEEEE

2 - Drehe die mittlere Ebene um eine Position im Uhrzei-
gersinn.

! *Rl 3 - Setze 2 Feuerriesen aus der Reserve in Muspellsheim <
auf Surts Machtskala.
Falls nicht geniigend Feuerriesen in der Reserve sind, habt ihr sofort verloren.

Surt gebietet iiber die Feuerriesen. Sie sind sein Gefolge und stéirken seine Kampfkraft.

Loki
Sobald Loki aktiviert wird:

&2 1 - Bewege Loki in deine gegenwirtige Welt.

sofort verwiistet.
@ 2 - Drehe die mittlere Ebene um eine Position im Uhrzeigersinn.

M 3 - Aktiviere 1 J6tunn:
U@~

o Ziehe dazu die oberste Jotunenkarte aus dem Kartenhalter in Jotunheim ‘ .Nimm
dann die Jotunenfigur, welche die niedrigste Zahl auf Lokis Machtskala verdeckt,
und platziere sie entsprechend der Angabe auf der soeben gezogenen Karte. Lege
anschlielend die Jotunenkarte ab.

Falls nicht geniigend Jotunenfiguren auf Lokis Machtskala sind, habt ihr sofort verloren.

Durch eine List hat Loki die Unterstiitzung der Reifriesen gewonnen. Nun bringt er sie dazu, seinem Willen zu gehorchen, und
bezieht Kraft aus ihren Taten.
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Iormungand

Sobald Iormungand aktiviert wird:

<> 1 - Bewege Iormungand innerhalb von Midgard H um 1 Insel
nach rechts.

Falls sich Iormungand bereits auf der ganz rechten Insel befindet, habt ihr
sofort verloren.

z ‘ A 2 - Uberprﬁfe dann, wie viele Namenlose auf der Insel, die Iormun-
gand gerade erreicht hat, abgebildet sind (1, 2 oder 3), und setze ent-
sprechend viele aus der Reserve in Midgard auf Hels Machtskala in

Niflheim N

Falls nicht geniigend Namenlose in der Reserve sind, habt ihr sofort verloren.

Iormungand, die Midgardschlange, wird ihre Welt niemals verlassen. Stattdessen iiberschwemmt sie Inseln, auf dass unzdhlige
namenlose Tote ins Reich der Hel eingehen.

<> goz 1 - Bewege Fenrir aus dem Kerker und stelle ihn nach Asgard 9 .

Falls sich bereits ein Feind in Asgard befindet, wird Asgard sofort verwiistet.

m Befindet sich Fenrir bereits aufSerhalb des Kerkers, bleibt er in Asgard
und du (der aktive Gott) verlierst sofort 3 Lebenspunkte.

@ 2 - Dein Zug als aktiver Gott endet sofort (ohne Bewegung und ohne

S Aktion/Kampf). Stattdessen mischst du die soeben aufgedeckte Fen-
rir-Karte in deinen Feindstapel zuriick, anstatt sie wie sonst unter den
Stapel zu legen. (Deine anderen Feindkarten, die ggf. offen im Rad
der Feinde liegen, mischst du nicht dazu.)

Hinweis: Der Besitzer der zweiten offenen Fenrir-Karte legt sie wie iiblich unter seinen Feind-
stapel, ohne diesen zu mischen.

In seiner Raserei mobilisiert Fenrir die gebiindelte Macht der Gotter und beraubt sie so ihrer Handlungsfihigkeit.

Nidhogg
Sobald Nidhogg aktiviert wird:
<> 1. Bewege Nidhégg im Buch der Sagas um 1 Feld nach rechts.

den.

« Falls Nidhogg das Baumsymbol (@) erreicht, habt ihr sofort gewonnen.

« Falls Nidhogg das tote Baumsymbol (@) erreicht, habt ihr sofort verloren (nur
im Kampagnenmodus).

« Falls Nidhogg ein Effektsymbol (O) erreicht, wird unter Umstinden ein Effekt
ausgelost (siehe Buch der Sagas).

Der Morgen graut am gewittrigen Himmel. Mit jeder Bewegung Nidhioggs néhert ihr euch dem
Sieg ... oder dem Untergang.
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Die Jotunen

Jétunen werden aktiviert, sobald Loki aktiviert wird (sowie in manchen Sagas der Kampagne). Mit jeder Jo-
tunen-Aktivierung tritt ein Effekt in Kraft, der erst dann endet, wenn der verantwortliche Jotunn im Kampf
besiegt wurde.

Triazl Q. Baual F, Skabt [7, GeRrS> P, GrRelP N,
GIALP ', STARKADR N, Beu <

Diese Jotunen belagern eine bestimmte Welt, deren Symbol auf der Jotunenkarte angegeben
ist. Sobald ein solcher J6tunn aktiviert wird, wird er in seine Zielwelt gestellt. In dieser Welt
konnen keinerlei Aktionen (keine Weltaktionen, keine Saga-Aktionen und keine Aktion
»Den Baum heilen“) durchgefiihrt werden, bis ihr den belagernden Jotunn getétet habt.
Kémpfen ist in der belagerten Welt erlaubt.

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

Diese Jotunen unterstiitzen einen bestimmten Feind, dessen Symbol auf der J6tunenkarte
angegeben ist. Sobald ein solcher Jotunn aktiviert wird, wird er rittlings auf die zugehorige
Feindfigur gesetzt. Ihr konnt diesen Feind nicht bekdmpfen, bis ihr den unterstiitzenden
Jotunn besiegt habt.

Vafthridnir unterstiitzt Fenrir. Wird er aktiviert, wihrend Fenrir noch im Kerker ist, miisst
ihr warten, bis Fenrir aktiviert wird und den Kerker verldsst, ehe ihr Vafthridnir bekdmpfen
konnt. Dasselbe gilt fiir Loki und Angrboda.

SUTTUNG 4, SKYRMIR 4, THrYM [, Hrunchik @9,
UtcArdLokl @

Diese Jotunen blockieren bestimmte Ressourcen. Sobald ein solcher Jotunn aktiviert wird,
wird er auf das Schwert der Hindernisse in Jotunheim ‘ gestellt. Sein Effekt bleibt in
Kraft, bis ihr den Jotunn besiegt habt.

Y Suttung: Thr diirft bei Rettungswiirfen keine Alben einsetzen.

P Skyrmir: Thr diirft keine Helden einsetzen, um Gefahren abzuwenden.
. Thrym: Die Effekte aller Artefakte werden negiert.

Hrungnir: Thr diirft bei Rettungswiirfen keine Wanenwiirfel einsetzen.

@ Utgardloki: Thr diirft bei Rettungswiirfen eure Gotterwiirfel nicht verwenden.

(2) BeweceN (FREIWILLIG)

Du kannst dich in eine Richtung bewegen:
o horizontal, in eine der beiden anderen Welten auf deiner gegenwirtigen
Ebene; oder

« vertikal, in eine der beiden Welten iiber dir oder unter dir (du wechselst
die Ebene).

Beispiel: Odin befindet sich in Jotunheim | . Sofern er nicht stehenbleiben
will, kann er sich horizontal nach Muspellsheim & oder Niflheim M

bewegen. Alternativ kann er die Ebene wechseln und sich vertikal nach

Midgard P oder Asgard Q bewegen.
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(3) AkTioN bR KAMPF (FREIWILLIC)

Du darfst genau eine der folgenden Optionen wihlen:
« Kampfe gegen einen Feind, einen Jotunn oder einen Kampagnen-Gegner in deiner gegenwirtigen Welt (siche unten).

o Fiihre in deiner gegenwirtigen Welt eine Aktion durch (siehe S. 14).

Alle Kdmpfe sowie manche Aktionen konnen geféhrlich sein (siehe S. 17).

KiMpre

Um einen Kampf ansagen zu konnen, musst du dich in derselben Welt wie dein Kontrahent befinden. Gibt es
’ mehrere Kontrahenten, entscheidest du, welchen du bekdmpfen willst.

Feinde, Jotunen und Kampagnen-Gegner konnen bekdmpft werden.
Du gewinnst automatisch jeden Kampf, den du ansagst, und zwingst damit deinen Gegner zum Riickzug. Der Riickzugsort,
an den er versetzt wird, ist unten angegeben.

Allerdings birgt ein Kampf auch Gefahren. Du gehst so viele Gefahren ein, wie dein Gegner Macht besitzt. Wenn
du nicht alle Gefahren abwendest, verlierst du Lebenspunkte.

(Mehr dazu auf S. 17.)

SURT
 Riickzugsort: = Muspellsheim <
« Macht: Der Wert auf Surts Machtskala (Anzahl der Feuerriesen auf
der Skala +1)
Hel
+ Riickzugsort:  Niflheim H
e Macht: Der Wert auf Hels Machtskala (Anzahl der Namenlosen auf
der Skala +1)
Lok1
 Riickzugsort:  Kerker
e Macht: Der Wert auf Lokis Machtskala (Anzahl der aktiven Jotunen +1)
FeNRIR

o Riickzugsort:  Kerker

e Macht: Der hochste Wert vor einer Offnung in der Kerkermauer
(Anzahl der verwiisteten Welten +1)

[orRMUNGAND
 Riickzugsort:  Die Insel links neben Iormungands gegenwirtiger Insel
« Macht: 3
JoTuny
 Riickzugsort:  Lokis Machtskala in Jétunheim ‘
» Macht: 7

Einen Jotunn zu téten, lohnt sich doppelt. Zum einen beendest du damit seinen Effekt,
zum anderen verringerst du Lokis Macht.

_ KAMPAGNEN-GEGNER
%ﬁ;.}?- Siehe Buch der Sagas.
- "
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AKTIONEN

Auf deinem Gétterbogen findest du eine Ubersicht iiber die Aktionen aller Welten. Weltaktionen kénnen auf drei Arten
durchgefithrt werden: normal, mit Vorteil oder mit Nachteil.

o Falls sich mindestens ein anderer Gott in deiner Welt befindet, fiithrst du die Aktion dieser Welt mit

Vorteil durch (das rechte Aktionssymbol auf dem Gotterbogen). E::

o Falls du allein bist oder ein Feind UND mindestens ein anderer Gott sich in deiner Welt befinden, fiihrst

du die Aktion dieser Welt normal durch (das mittlere Aktionssymbol auf dem Gotterbogen). { j

« Falls sich ein Feind in deiner Welt befindet, fithrst du die Aktion dieser Welt mit Nachteil durch (das
linke Aktionssymbol auf dem Gotterbogen).

» Hinweis: Befinden sich zwei Feinde in einer Welt, ist sie verwiistet und ihre Weltaktion steht nicht zur Verfiigung.

F Alfheim (Die Welt der Alben)

Aktion: Nimm bis zu 2 Alben aus der Reserve in Alfheim (3 Alben mit Vorteil, 1 Alb mit Nach-
F é@% teil) und lege sie auf deinen Gétterbogen (in deine personliche Reserve).

Ist die Reserve in Alfheim leer, kannst du diese Aktion nicht durchfiihren.

Die Alben sind grimmige Krieger. Ihre Hilfe kommit stets gelegen.

[{ Vanaheim (Die Welt der Wanen)

Aktion: Nimm bis zu 2 Wanenwiirfel aus der Reserve in Vanaheim (3 Wanenwiirfel mit Vorteil,
1 Wanenwiirfel mit Nachteil) und lege sie auf deinen Gétterbogen (in deine personliche Reserve).

Ist die Reserve in Vanaheim leer, kannst du diese Aktion nicht durchfiihren.

Die Wanen gebieten iiber die Naturgewalten und lenken zuweilen auch Gliick und Ungliick.

Q Asgard (Die Welt der Gétter)
Gefahrliche Aktion: Heile den Baum, indem du 1 Verwiistete-Welt-Marker von einer Welt

Q U deiner Wahl entfernst und als Mauer in den Kerker zuriicksteckst (in die freie Offnung mit
dem hochsten Wert). Dadurch wird die Aktion der geheilten Welt wieder verfiigbar und Fenrirs
4% 3 2 Macht sinkt um 1.

Beim Durchfiihren der Asgard- Aktion musst du 3 Gefahren eingehen (2 Gefahren mit Vorteil,
4 Gefahren mit Nachteil). Mehr dazu unter ,,Gefahren® auf S. 17.

Diese Aktion bewirkt dasselbe wie die Aktion ,,Den Baum heilen®; allerdings wird sie in Asgard und nicht in der verwiisteten
Welt durchgefiihrt. Sofern du die Gefahren abwenden kannst, kostet dich die Asgard-Aktion weniger Lebenspunkte als die
Aktion ,,Den Baum heilen”

Der weifSe Lehm des Urdsbrunnens vermag den Weltenbaum zu heilen, jedoch auf Kosten eurer Lebenskraft.

Py Midgard (Die Welt der Menschen)

Aktion: Nimm 2 Helden aus der Reserve in Midgard (3 Helden mit Vorteil, 1 Helden mit Nach-
H m teil) und setze sie nach Walhalla in Asgard.

e Da sich Iormungand stets in Midgard aufhilt, wirst du diese Aktion niemals mit Vorteil durch-
* TR w* fiihren konnen, es sei denn, du hast das Artefakt Valshamr (siehe S. 19).

Helden, die ehrenvoll in der Schlacht sterben, kommen nach Walhalla, wo sie zu Einherier ausgebildet werden.
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[ Nidavellir (Die Welt der Zwerge)
_ Aktion: Ziehe die oberste Artefaktkarte aus einem Kartenhalter.
o
h D o Bei einer normalen Aktion hast du den linken und den mittleren Kartenhalter zur
Auswahl.

8 i EER o Mit Vorteil hast du alle drei Kartenhalter zur Auswahl.

o Mit Nachteil kannst du nur aus dem linken Kartenhalter ziehen.

Lege die gezogene Artefaktkarte auf deinen Gotterbogen. Sie gehort jetzt dir. Fiir den Rest der Partie profitierst du von ihrer
Kraft (es sei denn, der Jétunn Thrym ist aktiv).

Durch das Ziehen wird die nichste Karte im Kartenhalter sichtbar.
Die Zwerge schmieden Artefakte von unschitzbarem Wert. Selbst einem Gott verleihen sie ungeahnte Krifte.

Auf S. 18 werden die einzelnen Artefakte beschrieben.

& Svartalfheim (Die Welt der Kreaturen der Nacht)

Sieh dir alle gezogenen Karten an und wiahle 1 Kreatur aus, deren Effekt sofort abgehandelt wird.

Aktion: Ziehe Kreaturenkarten.
o 2 Kreaturenkarten bei einer normalen Aktion;

o 3 Kreaturenkarten mit Vorteil;

o 1 Kreaturenkarte mit Nachteil.

Lege dann alle gezogenen Kreaturenkarten ab.

Genau wie ihr kdmpfen die Kreaturen der Weltenesche um das Uberleben von Yggdrasil. Sie stehen den Géttern mit Rat und
Tat zur Seite.
Auf S. 20 werden die einzelnen Kreaturen beschrieben.

Iotunhezm (Die Welt der Riesen)

Aktion: Wirf die angegebenen Runensteine (wie bei einem Miinzwurf).
+ Bei einer normalen Aktion wirfst du den weiflen und den griinen Runenstein.
o 0O . « Mit Vorteil wirfst du alle drei Runensteine.
 Mit Nachteil wirfst du nur den weiflen Runenstein.

Du darfst den obenliegenden Effekt jedes geworfenen Runensteins abhandeln.

Bewege eine Gotterfigur (deine oder die ei- Wihle eine Welt und fiithre ihre Aktion normal
nes anderen Gottes) in eine beliebige Welt, durch. Du musst dich nicht in der Welt befin-
ungeachtet der normalen Bewegungsregeln den. Ist die gewahlte Welt verwiistet, kannst
(S. 12). du nur die Aktion ,,Den Baum heilen® oder

eine spezielle Saga-Aktion (im Kampagnen-

modus) durchfiithren.

Drehe die mittlere Ebene des Baumes um Regeneriere 1 Lebenspunkt. Falls du auf dei-
0, 1 oder 2 Positionen im Uhrzeigersinn. nem Startwert bist, hat dieser Runenstein kei-
nen Effekt.

Vor langer Zeit trank Odin aus Mimirs Brunnen. Er verlor sein Auge, gewann aber das geheime Wissen der Runen.
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N Niflheim (Die Welt der Toten)

Gefihrliche Aktion: Entferne bis zu 3 Namenlose von Hels Machtskala und stelle sie in die
Reserve in Midgard zuriick.

Fiir diese Aktion musst du 2 Gefahren eingehen (1 Gefahren mit Vorteil, 3 Gefahren mit Nach-
teil). Mehr dazu unter ,,Gefahren“ auf S. 17.

Hel ist die schauerliche Herrin der Unterwelt, wohin die Menschen gelangen, die an Alter oder Krankheit sterben. Sie nach Mid-
gard zuriickzuschicken, schwdcht die Totengottin.

{ Muspellsheim (Die Welt des Feuers)

Gefahrliche Aktion: Entferne bis zu 3 Feuerriesen von Surts Machtskala und stelle sie in die
Reserve in Muspellsheim zuriick.

Fiir diese Aktion musst du 2 Gefahren eingehen (1 Gefahren mit Vorteil, 3 Gefahren mit Nach-
teil). Mehr dazu unter ,,Gefahren“ auf S. 17.

Der Riese Surt fiihrt die Muspellssohne in den Krieg. Durch den Tod der Feuerriesen wird Surt geschwiicht.

Aktion ,,Den Baum heilen

Die Weltaktionen verwiisteter Welten stehen nicht zur Verfiigung. Stattdessen kann dort die
Aktion ,,Den Baum heilen durchgefiihrt werden.

Heile den Baum, indem du 2 Lebenspunkte verlierst und den Verwiistete-Welt-Marker von
deiner Welt entfernst und als Mauer in den Kerker zuriicksteckst (in die Offnung mit dem
hochsten Wert).

Die Weltaktion von Asgard ermoglicht ebenfalls die Entfernung eines Verwiistete- Welt-Markers, allerdings auf Entfernung
(siehe S. 14).

Es ist sinnlos, diese Aktion in einer Welt durchzufiihren, in der sich 2 oder mehr Feinde befinden, da die Gegenwart von
2 Feinden sofort wieder zur Verwiistung der Welt fiihren wiirde.

Die Aktion der geheilten Welt ist ab dem nachsten Zug wieder verfiigbar und Fenrirs Macht sinkt um 1.
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GEFAHREN

Gotter gewinnen automatisch jeden Kampf, den sie ansagen, und kénnen stets gefahrliche
Aktionen wagen. Allerdings laufen sie in beiden Fillen Gefahr, Lebenspunkte zu verlieren.

Immer wenn du Gefahren eingehst, droht dir der Verlust von Lebenspunkten. Um das zu vermeiden, kannst du Helden aus
Walhalla einsetzen und einen Rettungswurf ablegen. Auch Artefakte kdnnen dir dabei helfen.

GeFAHREN MIT HeweN ABWeNDEN

Helden werden stets vor dem Rettungswurf eingesetzt.

Nimm beliebig viele Helden, die in Walhalla verfiigbar sind, und stelle sie in die Reserve in
Midgard P“ zuriick. Jeder Held, den du nach Midgard zuriickstellst, wendet 1 Gefahr ab.

[ eTTUNGSWURFE e

— ~
Nach dem Einsatz der Helden wirfst du deinen Gotterwiirfel sowie beliebig viele Wanen- e Q NS
wiirfel aus deiner persénlichen Reserve. <N
§50 <
Jedes gewiirfelte G oder E\/ ist ein Erfolg und wendet 1 Gefahr ab. Q ; <
N/ |

p & l X { ( , / I { und die Leerseite sind vorerst Fehlschldge, konnen jedoch nachtréglich in
Erfolge umgewandelt werden. Fiir jedes Ergebnis, das du umwandeln willst, musst du 1 Alb
aus deiner personlichen Reserve in die Reserve in Altheim F zuriickstellen. Jeder auf diese
Weise umgewandelte Erfolg wendet 1 Gefahr ab. Hinweis: Bei einfachen Standardpartien

sind l , H und [” gleichbedeutend.

Nach dem Rettungswurf verlierst du alle Wanenwiirfel, die > L oder % zeigen (auch wenn
du sie mit Alben in Erfolge umgewandelt hast). Du musst sie nach Abhandlung der Gefah-
ren in die Reserve in Vanaheim zuriicklegen. Der Gotterwiirfel bleibt, unabhangig von
seinem Ergebnis, immer in deinem Besitz.

Falls Helden, Gotterwiirfel, Wanenwiirfel, Alben und ggf. Artefakte nicht ausreichen, um
alle Gefahren eines Kampfes oder einer gefihrlichen Aktion abzuwenden, verlierst du Le-
benspunkte in Hohe der nicht abgewendeten Gefahren. Abgelegte Lebenspunkte werden
fiir alle Spieler griffbereit in einen Vorrat neben dem Baum gelegt. Sobald du deinen letzten
Lebenspunkt ablegst, habt ihr alle verloren.

Die Helden in Walhalla sind eine gemeinsam genutzte Ressource. Jeder Gott darf iiber sie verfiigen. Alben und Wanen hin-
gegen konnen nur von dem Gott eingesetzt werden, der sie angeworben und in seine personliche Reserve gelegt hat (durch
die Weltaktionen von Alfheim bzw. Vanaheim).

Beispiel: Odin machte eine gefihrliche Aktion wagen, fiir die er 4 Gefahren eingehen muss. Zuerst schickt er 1 Helden
aus Walhalla nach Midgard zuriick, um 1 Gefahr abzuwenden. Drei sind noch iibrig. Also nimmt er seinen Gotter-
wiirfel und die 3 Wanenwiirfel aus seiner personlichen Reserve und wirft sie. Die Ergebnisse lauten: Ul auf dem
Gotterwiirfel sowie > <, { und ?E/\ auf den Wanenwiirfeln. Odin hat 1 Albenfigur. Diese verwendet er, um das |
in einen Erfolg umzuwandeln. Der Rettungswurf wendet also 2 Gefahren ab (das % und das umgewandelte | ).
Da er 1 Gefahr nicht abwenden konnte, verliert Odin 1 Lebenspunkt. Zwei der Wanenwiirfel (das : ( und das %)
verliert er und legt sie nach Vanaheim E zuriick.
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ARTEFAKTE

AMVARINAUT (D o T

Nach einem Rettungswurf kannst du beliebige viele Wanenwrirfel deiner Wahl ein Mal neu werfen.

Andvarinaut ist ein Zauberring, mit dem man Gold aufspiiren kann.

Dravenr @Y

Nach einem Rettungswurf kannst du deinen Goétterwiirfel ein Mal neu werfen.

Draupnir ist ein unerschopflicher Quell des Reichtums. In jeder neunten Nacht tropfen acht weitere, gleich schwere
Ringe von ihm ab.

GIALLARHORN €2 1 &

In Schritt 2 deines Zuges (Bewegen) kannst du dich in eine beliebige Welt auf der mittleren Ebene (Midgard,
Nidavellir, Svartaltheim) bewegen, egal, wo du dich gerade befindest.

Giallarhorn ist das Horn, das Heimdall blies, um Gotter und Menschen vor den Ragnarok zu warnen.

Hremerornt €2 (| () €

In Schritt 2 deines Zuges (Bewegen) kannst du dich in eine beliebige Welt auf der unteren Ebene (Jotunheim,
Niflheim, Muspellsheim) bewegen, egal wo du dich gerade befindest.

Hringhorni ist das Schiff, auf dem Balder bestattet wurde, das grofste Schiff aller Zeiten.

Mecmewrs [ |- § =252

Deine Artefakte, die normalerweise 1 Gefahr abwenden wiirden, wenden nun 2 Gefahren ab.

Megingjord ist der Giirtel Thors, dem er seine sagenhafte Stirke verdankt.

SkpsLAbNR 2R F 2

In Schritt 2 deines Zuges (Bewegen) kannst du dich in eine beliebige Welt auf der oberen Ebene (Asgard, Vana-
heim, Altheim) bewegen, egal wo du dich gerade befindest.

Das Schiff Skidbladnir bietet geniigend Platz fiir alle Gotter. An Land kann es zusammengefaltet und in einen
Beutel gesteckt werden.

Guerne e <P | O

Immer wenn du gegen Fenrir kimpfst, wendet Gleipnir 1 Gefahr ab.

Die Zwerge flochten diese magische Fessel aus sechs unmoglichen Dingen. Sie ist stabiler als jede Kette.

GuNeNR @ = < §

Immer wenn du gegen Hel kimpfst, wendet Gungnir 1 Gefahr ab.

Odins Speer verfehlt niemals sein Ziel und kehrt stets zu seinem Besitzer zuriick.

Horuns @ s < §

Immer wenn du gegen Loki kimpfst, wendet Hofund 1 Gefahr ab.
Hofund ist Heimdalls Schwert.



JarncrerR €8 5 <P

Immer wenn du gegen einen Jétunn kdmpfst, wendet Jarngreipr 1 Gefahr ab.

Jarngreipr ist Thors Eisenhandschuh. Er benétigt ihn, um den Hammer Mjollnir werfen zu konnen.

Mg . e P |
Immer wenn du gegen Surt kimpfst, wendet Mimming 1 Gefahr ab.

Freyrs Schwert des Lebens vermag aus eigener Kraft zu kimpfen.

Myt 8 = < § &

Immer wenn du gegen Iormungand kampfst, wendet Mjollnir 1 Gefahr ab.

Thors Hammer ist die mdchtigste aller Waffen.

Brismeamen @D )

Nach einem Rettungswurf darfst du 1 Wanenwiirfel mit Ergebnis > < oder /&{ behalten, anstatt
ihn nach Vanaheim zuriickzulegen.

Dieser Halsschmuck wurde Freyia von den Zwergen geschenkt und von Loki geraubt.

GueumsursTl A <ReX

In Schritt 3 deines Zuges (Aktion oder Kampf) darfst du in deiner Welt eine Aktion durchfithren UND kampfen.
Die Reihenfolge bestimmst du selbst.

Gullinbursti ist ein goldener Eber mit leuchtenden Borsten. Gefertigt wurde er von den Zwergen.

Duny £ree (X = @

Beim Durchfiihren der Aktion ,Den Baum heilen® in einer verwiisteten Welt verlierst du nur 1 Lebenspunkt
anstatt 2.

Die goldenen Apfel der Idun verleihen ewige Jugend.

oroerik § (| s A

Falls du dich allein in einer Welt befindest (kein Feind, kein anderer Gott), darfst du die Aktion dieser Welt mit
Vorteil durchfithren. Ansonsten gelten die reguldren Regeln.

In diesem Kessel wird Odreerir, der Skaldenmet, zubereitet, der die Gabe der Dichtkunst verleiht.

svauny (@ )

Nach einem Rettungswurf darfst du 1 eingesetzten Alb behalten, anstatt ihn nach Altheim zuriickzustellen.

Svalinn ist ein Schild, der zwischen Sonne und Erde gehalten wird, um letztere vor den gliihenden Strahlen der Sol
zu schiitzen.

Vausiarrk A s (@)

Beim Durchfiihren einer Weltaktion darfst du die Anwesenheit eines Feindes in deiner Welt ignorieren und die
Aktion normal durchfithren (oder mit Vorteil, falls ein weiterer Gott anwesend ist).

Dieses Federgewand gehort Freyia. Mit ihm kann sie sich in einen Falken verwandeln und unbemerkt durch die
neun Welten fliegen.
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KreATUREN

Sofern nichts anderes angegeben ist, wird der Effekt der Kreatur vom aktiven Gott (der die Svartaltheim-Aktion
durchgefiihrt hat) abgehandelt. Er trifft alle Entscheidungen und profitiert von den Effekten.

Dam, Dunevr, DurATHOR unp Dvaun S-@

Regeneriere 1 Lebenspunkt (sofern du unter deinem Startwert bist). Nimm den Marker aus dem
Vorrat und lege ihn auf deinen Gétterbogen.

Vier Hirsche springen durch das Gedst des Weltenbaumes, um dort zu weiden.

£icriyrnr [x] §

Heile den Baum, indem du 1 Verwiistete-Welt-Marker von einer Welt deiner Wahl entfernst und als Mauer in
den Kerker zuriicksteckst (in die Offnung mit dem hochsten Wert). Du verlierst dabei keine Lebenspunkte.

Der Hirsch Eikthyrnir steht auf dem Dach von Walhalla und nagt an den Zweigen des Baumes. Von seinem Geweih
tropft das Wasser, das alle Fliisse speist.

Gerl upy Frex €254 <

Du darfst dich in eine beliebige Welt bewegen (ungeachtet der normalen Bewegungsregeln). Dann darfst du
dort einen Kampf ansagen, bei dem 1 Gefahr automatisch abgewendet wird.

Geri und Freki sind Odins Wolfe. Er fiittert sie mit all seinen Speisen und trinkt selbst nur Wein.

GULLFAXI [X] €3

Besiege einen aktiven Jotunn deiner Wahl und setze ihn auf Lokis Machtskala zuriick. Sein Effekt endet sofort.

Gullfaxi, ein Pferd mit goldener Mdihne, das dem Riesen Hrungnir gehort, verlor das Wettrennen gegen Odins
achtbeiniges Ross.

aueinkamsl S0

Nimm 1 Helden aus der Reserve in Midgard H und stelle ihn nach Walhalla in Asgard 9 .

Gullinkambi ist ein Hahn mit goldenem Kamm, der in Walhalla lebt und jeden Morgen mit seinem Krihen die
Einherier weckt.

Guetorr (2 RO D[

Alle Gotter (auch der aktive) diirfen nach Belieben Albenfiguren, Wanenwiirfel und Artefaktkarten unterein-
ander tauschen.

Gulltopp ist das zehnte Pferd der Asen. Es gehort Heimdall.

Hevrun <> @@

Regeneriere bis zu 2 Lebenspunkte (sofern du unter deinem Startwert bist). Nimm die Marker aus dem Vorrat
und lege sie auf deinen Gétterbogen.

Aus dem Euter der Ziege Heidrun fliefSt geniigend Met fiir alle Einherier in Walhalla.

Hiwisvine S388 9 %

Nimm bis zu 3 Alben aus der Reserve in Alftheim F und stelle sie in deine personliche Reserve.

Hildisvini ist ein goldener Eber, der von den Zwergen Dain und Nabbi erschaffen wurde. Freyia reitet auf ihm.

Hugiy un» Muniy €3¢0 0

Nimm bis zu 2 Wanenwiirfel aus der Reserve in Vanaheim E und lege sie in deine personliche Reserve.

Hugin und Munin sind die Raben Odins, die durch alle neun Welten fliegen und ihm Neuigkeiten zutragen.
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RATATOSK €2 /A

Du darfst dich in eine beliebige Welt bewegen (ungeachtet der normalen Bewegungsregeln). Dann darfst du in
dieser Welt eine Aktion durchfiihren, sofern sie nicht verwiistet ist.

Ratatosk ist ein Eichhornchen, das am Stamm des Weltenbaumes entlanglduft, um zwischen dem Adler in der Krone
und der Schlange Nidhogg an den Wurzeln Nachrichten zu tibermitteln.

SA¢HRIMNIR (4 - @

Ein Gott deiner Wahl (du selbst oder ein anderer) regeneriert 1 Lebenspunkt, indem er 1 Marker aus dem Vorrat
nimmt und ihn auf seinen Goétterbogen legt.

Seehrimnir ist der magische Eber, der tiglich von den Einherier erlegt und verspeist wird. Jede Nacht wird er wieder
zum Leben erweckt.

skuws (B @ ][]

Jeder Gott (auch der aktive) zieht die obersten 2 Karten seines Feindstapels und sieht sie sich an. Nach gemein-
samer Absprache legt jeder Gott seine Karten in der gewiinschten Reihenfolge oben auf seinen Stapel zuriick.

Skuld ist die jiingste der Nornen und steht fiir die Zukunft. Sie entscheidet iiber das Schicksal aller neun Welten.

SLernr (7 (92

Jeder Gott (auch der aktive) darf sich in eine Welt seiner Wahl bewegen (ungeachtet der normalen Bewegungs-
regeln).

Sleipnir ist Odins achtbeiniges Pferd. Es ist ein Kind von Loki und galoppiert gleichermafSen tiber Land, auf dem
Wasser und durch die Luft.

TAmNGrISNIR unp TANNGNIOsTR (9 -@ L (3 @

Nimm 2 Lebenspunkte aus dem Vorrat und gib sie einem oder mehreren Géttern deiner Wahl.

Wenn Thor hungrig ist, schlachtet er die Ziegen, die seinen Streitwagen ziehen. Spdter erweckt er sie mit seinem
Hammer, Mjollnir, wieder zum Leben.

Urp D%@ﬂ D%%

Wihle 2 offene Feindkarten im Rad der Feinde. Die Besitzer dieser Karten legen sie unter ihren jeweiligen
Feindstapel zuriick. Ist der Besitzer ein Unterstiitzungsgott (beim Spiel zu zweit), entscheidest du, welcher Gott
die Karte erhilt.

Urd ist die dlteste der Nornen. Gemeinsam mit ihren Schwestern spinnt sie die Schicksalsfiden der Lebenden.

Verrriunir 0

Nimm bis zu 2 Helden aus der Reserve in Midgard H und stelle sie nach Walhalla in Asgard Q .
Vedrfolnir ist ein Habicht, der zwischen den Augen des Adlers auf dem Wipfel von Yggdrasil sitzt.

Verbamrl (3 (3O

Alle Gotter diirfen nach Belieben Lebenspunkte untereinander tauschen.

Verdandi ist die Norne der Gegenwart. Sie wohnt in der Nihe des Urdsbrunnens an den Wurzeln des Weltenbaumes.

Vivornik 0

Nimm bis zu 3 Helden aus der Reserve in Midgard H und stelle sie nach Walhalla in Asgard Q :
Vidofnir ist ein Adler, der in den Zweigen von Yggdrasil sitzt und tiber grofSes Wissen verfiigt.

Falls ihr eine einfache Standardpartie spielen wollt, konnt ihr an dieser Stelle aufhoren zu
O lesen und Seite 2 im Buch der Sagas aufschlagen. Verwendet die Seite der Gotterbogen ohne
Symbole am unteren Rand.
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GoTTUCHE KrAFTE U FAHIGKLITEN

Bei schwierigen Standardpartien (Seite 3 im Buch der Sagas) und Kampagnenpartien verfii-
gen die Gotter iiber besondere Krifte und Fihigkeiten, die auf der Riickseite der Gétterbogen
durch Symbole dargestellt sind.

Es folgt eine Erklarung aller Krifte und Fahigkeiten.

F AHICK£IT €N

Gotter haben drei Arten von Fahigkeiten: Startressourcen, hohere Erfolgschancen bei Rettungswiirfen und Beziehungen zu
anderen Gottern.

Zu Beginn einer Kampagne sowie bei schwierigen Standardpartien hat jeder Gott seine individuellen Startféhigkeiten.

Im Laufe einer Kampagne konnt ihr Erfahrung ausgeben, um neue Fahigkeiten zu erlernen.

Startfihigkeiten

N Fren PRE

Freyr beginnt die Partie mit 2 Alben in seiner personlichen Reserve.

Frevih <=

Fiir Freyia sind alle anderen Gétter ,,Zufallsbekanntschaften” @ (siehe néchste Seite).

Free @ [ =2

Fiir Frigg gilt { auf einem Wanenwiirfel immer als Erfolg.

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

Fiir Heimdall gilt I auf einem Wanen- oder Gotterwiirfel immer als Erfolg.

on

Fiir Odin sind alle anderen Goétter ,,Waffenbriider @ (siehe nachste Seite).

THoR
Thor hat keine Startfahigkeit.

TR @< & =

Fiir Tyr gelten l und l / auf dem Gotterwiirfel immer als Erfolge.




Beziehungen zwischen den Gottern

Gotter konnen in verschiedenen Beziehungen zueinander stehen. Es ist auch moglich, eine Beziehung zu einem Unter-
stlitzungsgott zu haben, wobei diese sich in manchen Féllen etwas anders auswirkt als die Beziehung zu einem Spielergott.
Achtung: Beziehungen sind einseitig. Deine Beziehung zu einem anderen Gott gewéhrt dir Vorteile, ihm aber nicht.

® Warremruper

Falls du dich in derselben Welt befindest wie ein Gott, der
dein Waffenbruder ist, und du einen Rettungswurf ablegst,
kann dein Waffenbruder seinen Gotterwiirfel werfen, um

Diese Beziehung funktioniert genauso mit Unterstiitzungs-
gottern. Wirf einen beliebigen Gotterwiirfel fiir den Unter-
stiitzungsgott.

bei Erfolg 1 Gefahr fiir dich abzuwenden. Falls nétig, darf er
1 seiner Alben verwenden, um sein Ergebnis in einen Erfolg
umzuwandeln. Auch seine Artefakte darf er verwenden, um
dir zu helfen.

Beispiel: Frigg hat Freyr als Waffenbruder. Beide befinden sich in Asgard. In ihrem Zug muss Frigg einen Rettungswurf
ablegen, um die 2 Gefahren der Asgard-Aktion abzuwenden. Freyr wirft seinen Gotterwiirfel, wihrend Frigg mit threm
Gotterwiirfel und einem Wanenwiirfel wiirfelt. Freyr erzielt 1 Erfolg. Frigg wiirfelt 1 Erfolg und 1 Fehlschlag. Da Freyrs
Erfolg zu Friggs Ergebnissen hinzuzdhlt, kann die Gottin dank ihrer Beziehung zu Freyr beide Gefahren abwenden.

Jetzt ist Freyr am Zug. Auch er muss einen Rettungswurf ablegen, um die Gefahren eines Kampfes gegen Fenrir ab-
zuwenden. Frigg, die sich ebenfalls in Asgard befindet, kann ihm nicht helfen, da sie nicht Freyrs Waffenbruder ist.

& BLUTSVERWANDTER

Falls du dich in derselben Welt befindest wie ein Gott, der
dein Blutsverwandeter ist, darfst du Artefakte, Albenfiguren
und Wanenwiirfel aus dessen personlicher Reserve nehmen.

Du darfst diese Beziehung jederzeit nutzen, innerhalb und
auflerhalb deines Zuges.

w> ZUFALLSBEKANNTSCHAFT

Falls du dich in derselben Welt befindest wie ein Gott, der
eine Zufallsbekanntschaft fiir dich ist, und dieser Gott einen
Rettungswurf ablegt, darfst du nach Abhandlung des Wurfes
1 eingesetzte Albenfigur oder 1 verlorenen Wanenwiirfel an
dich nehmen.

Ein Unterstiitzungsgott, der dein Blutsverwandter ist und
sich in deiner Welt befindet, kann an deiner Stelle Lebens-
punkte verlieren, wenn du Gefahren eingehst. Achtung:
Sobald ein Unterstiitzungsgott seinen letzten Lebenspunkt
verliert, endet die Partie mit einer Niederlage fiir euch alle.

Falls du dich in derselben Welt befindest wie ein Unter-
stiitzungsgott, der eine Zufallsbekanntschaft fiir dich ist,
und du einen Rettungswurf ablegst, darfst du 1 eingesetzte
Albenfigur oder 1 verlorenen Wanenwiirfel behalten.

Beispiel: Freyia hat Odin als Zufallsbekanntschaft. Beide befinden sich in Midgard. In seinem Zug muss Odin einen
Rettungswurf ablegen, um die Gefahren eines Kampfes gegen Iormungand abzuwenden. Odin kann alle Gefahren
abwenden, allerdings kostet ihn das 2 Albenfiguren und 1 Wanenwiirfel. Freyia beschliefSt, den Wanenwiirfel an sich
zu nehmen. Die 2 Albenfiguren stellt Odin nach Alfheim zuriick.

Be KeIscceFAHRTE

Wenn du einen Gott als Reisegefdhrten hast, kannst du dich
in deinem Zug, vor deiner reguliren Bewegung, in seine
Welt begeben.

Diese Beziehung funktioniert genauso mit Unterstiitzungs-
gottern.

Beispiel: Frigg befindet sich in Asgard. Sie hat Freyia als Reisegefdhrtin. Freyia hdlt sich gegenwiirtig in Alfheim auf. In
ihrem Zug begibt Frigg sich zuerst nach Alfheim und bewegt sich dann regulir nach Muspellsheim, das zwei Ebenen
unter Alfheim liegt.
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GOTTLICHE KRAFTE

Jeder Gott verfiigt iiber eine individuelle gottliche Kraft, die auf der Riickseite seines Gotterbogens durch Symbole dargestellt
ist. Gottliche Krifte sind permanent, d. h. sie konnen beliebig oft pro Partie eingesetzt werden.

Frevk PPsSO

Immer wenn Freyr Gefahren eingeht, darf er (unabhéngig vom Ergebnis des Rettungswurfes) Alben
aus seiner personlichen Reserve nach Altheim zuriickstellen. Fiir je 2 zuriickgestellte Alben wendet
er 1 Gefahr ab.

Freyr, Sohn von Njordr und Skadi, und Bruder der Freyia, ist der vornehmste unter den Gottern. Er gebietet
iiber das Wetter, den Regen und den Sonnenschein. Als Gemahl der Erdgottin bringt er den Menschen
Wohlstand und Wachstum. Er wohnt in Alfheim und besitzt das magische Schiff Skidbladnir. Sein Wagen
wird von dem Eber Gullinbursti gezogen.

Freviha S 00O

Freyia darf nach ihrem Rettungswurf Helden einsetzen.

Freyia ist die Tochter von Njordr und die Schwester des Freyr. Sie ist die Gottin der Liebenden, die Bringerin
von Sieg und Frieden. Mit ihrem Katzengespann fihrt sie umher und sucht nach Odr, ihrem Gemahl.
AufSerdem ist sie eine Meisterin der Magie und besitzt Wissen iiber die Zukunft.

Free @ [ @A

Ein Mal pro Zug darf Frigg auf Schritt 3 (Aktion oder Kampf) ihres Zuges verzichten, um 1 Lebens-
punkt zu regenerieren oder einem anderen Gott in ihrer Welt 1 Lebenspunkt aus dem Vorrat zu geben.

Frigg ist Odins Gemahlin und die Mutter Balders. Da sie an Odins Seite auf dem magischen Thron
Hlidskjalf sitzt, weifs die geliebte Gottin alles tiber die neun Welten.

Henvae [

Heimdall kann sich von tiberall nach Midgard H bewegen. Solange sein Ziel Midgard ist, ignoriert
er die normalen Bewegungsregeln.

Heimdall, der von neun Schwestern geboren wurde, wacht iiber die Himmelsbriicke nach Asgard, beschiitzt
sie vor den Riesen und trinkt dabei den Met der Gotter. Er schlift weniger als ein Vogel und sieht hundert
Meilen weit, bei Tag wie bei Nacht. Er hort das Gras auf der Erde und die Wolle auf den Schafen wachsen.

by K

Odin kann sich von tiberall nach Asgard 9 bewegen. Solange sein Ziel Asgard ist, ignoriert er die
normalen Bewegungsregeln.

Der Vater von Gottern und Menschen trigt den magischen Armring Draupnir, den Speer Gungnir und
reitet auf Sleipnir, dem achtbeinigen Ross. Er ist allmdchtig und allwissend, ein Meister der Runen und
der Dichtkunst. Auf seinen Schultern sitzen die Raben Hugin und Munin, die ihm Neuigkeiten aus den
neun Welten zutragen.

TR @R

Thor wendet mit jedem Erfolg auf seinem Gotterwiirfel 2 Gefahren ab, auch wenn der Erfolg erst
durch einen Alb entstanden ist.

Thor besitzt einen Giirtel, der ihm sagenhafte Stirke verleiht, und einen Eisenhandschuh, der es ihm
erlaubt, den mdchtigen Hammer Mjollnir zu werfen. Mit ihm hat er schon so manchem Reifriesen den
Schiidel eingeschlagen.

Tk (WD)

Wenn Tyr Fenrir aktiviert (indem er eine zweite Fenrir-Karte auf dem Rad der Feinde aufdeckt), endet
sein Zug nicht sofort. Nach Fenrirs Aktivierung kann sich Tyr bewegen sowie eine Aktion oder einen
Kampf durchfiihren.

Tyr ist der mutigste unter den Gottern. Wenn die Ragnarok hereinbrechen, wird er gegen Garm, den
Hund der Hel, kimpfen.




Dig RACNARSK-K AMPAGNE

Im Kampagnenmodus spielt ihr mehrere Partien hintereinander (Minimum 6), deren Verlauf sich auf die nachfolgenden
Kampagnenpartien auswirkt.

Jeder Spieler behilt seinen Gott fiir die gesamte Kampagne bei und entwickelt dessen Fahigkeiten mit jeder gespielten
Saga weiter.

ZUSATZLICHES SPIELMATERIAL P}

Fiir eine Kampagnenpartie benotigt ihr Erfahrungsbégen und eventuell
weiteres Spielmaterial, abhangig von der Saga, die ihr spielt.

SAGA 1t BALers Tob
9 Schwurmarker (3x Eidbruch und 6x Eid)

D DIVIVYYVYDDY

SAcA 2¢ Der FIMBULWINTER SAcA 3: Die HimMelswioLre
3 Feindfiguren aus Pappe mit runden Standfiiflen: Bergel- 2 Feindfiguren aus Pappe mit runden Standfiifien: Skoll
mirs S6hne und Hati

]

H '?-;-1

SACA 4: DAs TOTENSCHIFF STICHT IN S€€

1 Feindfigur aus Pappe mit
rundem Standfufi: Naglfar

ABLAUF £INéR KAMPAGNE

Die Kampagne beginnt mit der ersten Saga: Balders Tod.
Baut jede Kampagnenpartie gemaf den Anweisungen auf S. 6 auf. Dann nimmt sich jeder die Startressourcen (Wanenwiirfel,
Albenfiguren), die auf seinem Erfahrungsbogen angekreuzt sind.

Wihrend einer Kampagne gelten stets alle Regeln fiir schwierige Standardpartien.

Je nach Saga konnen die Standardregeln leicht modifiziert werden. Alle Anderungen an den Standardregeln werden im Buch
der Sagas beschrieben.
Beim Spielen einer Saga miisst ihr nacheinander mehrere Etappenziele erreichen. Befolgt einfach die Anweisungen im Buch

der Sagas.
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£ RFAHRUNGSBOGEN

Bevor ihr mit der Kampagne beginnt, muss sich jeder von euch einen Gott aussuchen. An-
schlieflend nimmt er sich den passenden Gétterbogen sowie einen Erfahrungsbogen.
Jeder schreibt seinen Namen sowie den Namen seines Gottes auf seinen Erfahrungsbogen.
Kreuzt so viele @ -Symbole an, wie Spieler an der Kampagne teilnehmen.

Auf euren Erfahrungsbogen notiert ihr simtliche Erfahrung, die ihr im Laufe der Kampagne
sammelt. Mit Erfahrungspunkten (XP) konnt ihr eure eigenen Fahigkeiten steigern oder

eure Zusammenarbeit verbessern.

Bei 4 Spielern miisst ihr das letzte Kastchen ( Lt X?) in jeder Beziehungsreihe ausstreichen.

Bei 3 Spielern miisst ihr die 2 X? -und Lf X? -Kastchen in jeder Beziehungsreihe ausstreichen.

Bei 2 Spielern miisst ihr die 1 X? - und Z X? -Kastchen in jeder Beziehungsreihe ausstreichen.

Bei 1 Spieler musst du die 1 X? - und 3 X? -Késtchen in jeder Beziehungsreihe ausstreichen.

Manche Gotter haben Startféhigkeiten, die noch vor der ersten Partie auf ihren Erfahrungsbogen eingetragen werden.

Freyr kreuzt auf seinem Bo Xgen die ersten 2 Kaist-

chen (fiir 1 ? und ?) in der Alben-Reihe
an.
) Frigg kreuzt auf ihrem Bogen das -Kidstchen
(fir 3 XP) in der Wanen-Spalte ( g ) an.

Odin schreibt die Namen aller anderen Gotter, die an
der Kampagne teilnehmen, in die Waffenbriider-Rei-
he (@‘ ) seines Bogens.

Name des Spielers Name des Gottes

Wanenwiirfel, die du BCWM
bei Spielbeginn in ' [F
deiner personlichen ] %)
Reserve hast [ ] ot =

Albenfiguren, die du
bei bei Spielbeginn in

Freyia schreibt die Namen aller anderen Gétter, die
an der Kampagne teilnehmen, in die Zufallsbekannt-
schaften-Reihe (w&») ihres Bogens.

Heimdall kreuzt auf seinem Bogen die bei-
den f -Kistchen (fiir 3 X ) in der Gotter- und
der Wanen-Spalte ( und ) an.

&

- und

Tyr kreuzt auf seinem Bogen das
) in der

das ” -Késtchen (fiir X? und Lt X

Gotter-Spalte (§ ) an.

Spieleranzahl
Aktuelle Saga
— r iibrige Erfahrungspunkte

aus friiheren Partien

*. Mg, Symbole, die auf dem Got-
terwiirfel als Erfolg gelten

deiner personlichen -
Reserve hast r

Symbole, die auf den Wa-

Beziehungen zu ande-

nenwiirfeln als

ren Gottern:

Erfolg gelten

Waffenbriider

Blutsverwandte ™

Zufallsbekanntschaften
Reisegefihrten
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DAs BucH ber SAcAs

Dieses Symbol bedeutet, dass zusétzliches Spiel-
material oder weitere Aufbauschritte erforder-
lich sind.

Dieses Symbol, gefolgt von einem Feindsymbol,
bedeutet, dass beim Aufdecken der entsprechen-
den Feindkarte ein Effekt ausgelost wird, sofern
es kein weiteres offenes Exemplar davon im Rad
der Feinde gibt.

O Nidhogg 16st einen Effekt aus, sobald er ein Feld

mit diesem Symbol erreicht.

Falls neben diesem Symbol ein Ziel beschrieben
ist, musst ihr dieses Ziel erreichen, um umblit-
tern zu konnen. Ist neben diesem Symbol ein
Effekt genannt, miisst ihr den Effekt abhandeln
und umblittern, sobald Nidhogg ein Feld mit
diesem Symbol erreicht. AnschliefSend setzt ihr
Nidhogg auf das erste Feld der neuen Seite und
befolgt die Anweisungen.

Sig¢ uN> Nigberuace

Thr verliert unter den reguldren Bedingungen und aufer-
dem wenn:

» Nidhogg das tote Baumsymbol (@) erreicht, oder

« eine Anweisung im Buch der Sagas nicht befolgt wer-
den kann (weil eine Reserve oder ein Kartenhalter
leer ist oder eine Feindbewegung unmoglich ist).

Nach einer Niederlage erhilt jeder Gott 3 Erfahrungspunkte
(XP). Die Kampagne kann nur nach einem Sieg fortgesetzt
werden. Ihr werdet die Saga also erneut versuchen miissen.

Ihr habt fiir jede Saga so viele Versuche wie notig.

Dieses Symbol bedeutet, dass eine neue Saga- Ak-
A tion verfiigbar ist.

Saga-Aktionen konnen auch in verwiisteten Wel-
ten durchgefiihrt werden. Jotunen, die eine Welt
belagern, blockieren jedoch alle Arten von Aktio-
nen (auch Saga-Aktionen) in dieser Welt.

Der aktive Gott darfin Schritt 3 seines Zuges (Ak-
tion oder Kampf) statt eines Kampfes oder einer
Weltaktion eine Saga-Aktion durchfiihren.

Dieses Symbol bedeutet, dass ein neuer Sa-
ga-Kampf verfiigbar ist oder dass spezielle Kampf-
regeln gelten.

% Dieses Symbol bedeutet, dass es fiir euch eine wei-

tere Moglichkeit der Niederlage gibt.

Falls ihr beim Umblittern auf das Baumsymbol (@) stofit,
habt ihr gewonnen. Spielt die nachste Saga im Buch, bis ihr
die Endschlacht erreicht habt.

Nach einem Sieg wandelt jeder Gott seine Lebenspunkte,
die er am Ende der Partie noch hatte, in Erfahrungspunkte
(XP) um.

Am Ende jeder Partie (egal ob gewonnen oder verloren) konnt ihr eure gesammelten XP ausgeben, um neue Fihigkeiten

zu erlernen.

Um eine neue Fihigkeit zu erlernen, gebt ihr die notigen XP aus und kreuzt das entsprechende Késtchen an.

Ihr konnt XP ausgeben, um:

« eure Erfolgschancen bei Rettungswiirfen zu steigern.
Ein angekreuztes Késtchen bedeutet, dass das neben-
stehende Symbol fiir euch als Erfolg zihlt. Es gibt
separate Spalten fiir Gotterwiirfel ( G) und
Wanenwiirfel ( G ).

« die nichste Partie mit mehr Wanenwiirfeln oder Al-
benfiguren zu beginnen. Kreuzt dazu die Kistchen
in den Reihen Y§¢ und an.

» neue Beziehungen zu anderen Gottern herzustellen.
Schreibt dazu den Namen eines anderen Gottes, der
an der Kampagne teilnimmt, in das erste freie Kast-
chen der gewiinschten Beziehungsreihe.

Ubrige XP konnt ihr auf euren Bégen eintragen und fiir
spater aufsparen.
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