Yggdrasil, « el corcel terrible «, un drbol de ceniza cdsmico que contiene los nueve mundos, estd en peligro. El Ragnarik se -
‘1& aproxima, v, poderoso entre los siry los Dioses Vanir, tienes que afrontar el avance implacable de las Fuerzas Malvadas. Tii debes (524
= sacrzﬁcar todo para impedir que el Mal destruya Yggdrasil. La vltima batalla, predicha desde el inicio de los tiempos comienza ahora. 2
Su tinico objetivo es rechazar las fuerzas del mal para que el Yggdrasil sobreviva en este universo en guerra.

FUNKIONAMIENTO DEL JUE4O

Yggdrasil es un juego cooperativo. Jugaremos el rol de un Dios donde debes, con los otros jugadores parar el avance de las fuerzas
malignas en Asgard.

SURT  JORMUNGAND FENRIR

Los Dioses juegan alternativamente, en sentido horario, hasta el final del juego. Durante su turno, el Dios activo podra:

1) Cocer una CarTA DE ENEMIGO

Cuando una carta de Enemigo es revelada, su contador avanza una casilla
(hacia la derecha) en Asgard. Ahora se aplica el efecto del Enemigo.

2) HACER TRES DIFERENTES ACCIONES

El Dios activo realiza tres acciones diferentes de entre las 9 disponibles. La carta revelada ha sido Hela, su contador se mueve
Cada accién corresponde a uno de los mundos de Yggdrasil. hacia delante a su siguiente espacio.

FINAL DEL JUE4¢

FrAacaso Vicroria

Los Dioses pierden inmediatamente al final del turno del Dios  En cambio, los Dioses ganan el juego si consiguen descartar
si ocurre una de las siguientes condiciones: todas las cartas de Enemigo y ninguna de las condiciones citadas
anteriormente ha tenido lugar (después de que el Dios activo

- Hay 5 Enemlgos o mds después del muro de Asgard haya aplicado el efecto de la dltima carta de Enemigo y haya

realizado sus acciones).

La noche del “Destino de los Dioses”, los Dioses tendrdn que pelear
para la supervivencia del mundp drbol. Una flecha incrustada en

Surt. Fc.nril; Nidkigg, Loki Hc i el el s el corazén del Dios amado anunciard el comienzo del Ragnarik.

- Hay 3 Enemigos o mds después de la puerta de Valhalla. Por tres largos atios, el invierno terrible, rabiard. Los lobos Hati
R— . [ . y Skoll cogerdn y devorardn el Sol y la Luna. Fenrir romperd sus

cadenas mientras Loki se escapard del tormento. Jormungand se
elevari encima de Midgard mientras Naglfar, el cubo de usias, se
pondri en marcha.

o a L Entonces serd cuando la viltima lucha entre Dioses y sus Enemigos
Surt, Md/lb?%’ y Loki estdn dc’.s‘pués de fa puerta de Valhalla. comience. De las cenizas de este cataclismo, Yggdyasil se elevard.

- Hay un Enemigo en la Residencia de Odin.




16 Cartas de Gigantes

- ' 4 bolsas de lino
i

llosetadeIsla 1 Valquiria + base

Sumergida plastica 6 losetas de Mundo
Inalcanzable

42 cartas de Enemigo

10 cartas Especiales

6 Tarjetas de dioses w “

47 Vikingos 42 Guardianes de Fuego 1 Vanir 8 Elfos 6Enemigos

Pon el tablero en el medio de la mesa, para que todos los jugadores puedan ficilmente alcanzarlo. Coloca el dado y las 6 losetas de
mundo inalcanzable préximo al tablero. Reparte las hojas de Dioses entre los jugadores y devuelve a la caja las que no vayas a jugar.

Coloca un ntimero de Elfos igual al ntimero de jugadores +1 en el Mundo de los Elfos I¥.
Coloca a Vanir en el primer espacio de la Escala de Refuerzo en la Tierra Sagrada B .
Coloca los 6 Enemigos en su posicién inicial en Asgard % .

Coloca las 18 cartas de Artefacto en la Forja Enana T.

Baraja y coloca las 16 cartas de Gigante bocabajo en la Fortaleza de Hielo +.
Coloca a las Valquirias en la Isla del Arcoiris en Midgard. H .

Coloca las Islas Sumergidas en la Isla Negra en Midgard N .

Coloca 12 Gigantes de Fuego en el Reino del Fuego 4.
Coloca 5 Vikingos en el Mundo de los Muertos N .

Prepara las 42 cartas de Enemigo correspondiendo a la dificultad que quieras.

d
CQVAONAVRWN -

1 1 1.Prepara las bolsas como sigue :

120 NIVEL DE DIFIKULTAD

Es posible variar la dificultad del juego a tu antojo.
6 .{’ Las 42 cartas de Enemigo son un buen mazo para empezar en un juego introductoria
———

(Dificultad Ficil).

Las Cartas de Enemigo Enfadado (1 por Enemigo) hacen que un enemigo mueva 2
espacios en vez de uno.

Dependiendo del nivel de dificultad que quieras, reemplaza de uno a seis cartas de enemigos
por las cartas de Enemigo Enfadado para que el mazo siga siendo 42 cartas.

Las cartas de Ragnarék hacen que varios Enemigos se muevan un espacio a la misma vez.
Cuando quieras mds dificultad en tu competicién, afiade una o varias cartas de Ragnarék
a las 42 cartas.

Te recomendamos que distribuyas las cartas Especiales equitativamente en el mazo. Para
esto, divide el mazo en un ndmero de pilas igual al ndmero de cartas Especiales que
queramos insertar. Aflade una carta en la parte superior de cada pila, baraja cada pila y
reforma el mazo.

El ndmero de jugadores también tiene importancia en el nivel de dificultad : cuantos mds
jugadores participan mayor deberia ser la dificultad del juego.




o ASKIONES
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En Asgard, los Dioses luchan contra los Enemigos e intentan hacerlos retroceder.
Ese es el principal argumento del juego.

Detris de la gruesa pared
Enemigos y guerreros caen
Pero todos podemos ver detris de alli
A Odin sobre su silla rocosa.

Las fuerzas de combate de los Enemigos varian de acuerdo al 4rea donde

estdn localizados.
<OMBATE

- Elige a tu oponente de entre los 6 Enemigos o Gigantes.

- Coloca un niimero de Vikingos de tu eleccién de tu propio stock (es
posible no colocar Vikingos) en el Mundo de los Muertos% .

- Lanza el dado.
- Afade el ndmero de iconos de martillo sacados en el dado al nimero

de Vikingos descartados.
- Sies necesario, afiade al resultado la puntuacién del arma correspondiente
al enemigo seleccionado.

- Coloca un niimero de Elfos de tu eleccién de tu propio stock (es
posible no colocar Elfos) en el Mundo de los Elfos F .

- Anade al resultado mencionado antes el niimero de Elfos descartados.

- Si el resultado es igual o mayor que las fuerzas de combate de los
Enemigos elegidos, ganas el combate; si es menor, pierdes.

Si el Dios gana el combate, el Enemigo retrocede (hacia la izquierda). Nunca
apliques el efecto de un Enemigo cuando ha retrocedido.

Si el Dios pierde, no pasa nada.

En las islas de los siete mares
Un pesado peaje para las Valquirias
En honor de los Dioses guerreros
Pronto tendrd que ser pagado por el
hombre

En Midgard, los Dioses, gracias a las Valquirias, pueden coger los Vikingos que
les serdn utiles en combate.

1. 1.Si quieres, mueve las Valquirias

Puedes mover las Valquirias hacia delante de una isla a otra adyacente. Esto
es posible incluso si la isla de llegada o la isla inicial esta sumergida.

2. Luego mira las almas de los vikingos en la isla donde estin las Valquirias.

Una vez en tu turno, puedes traer almas de la isla donde estdn situadas las
Valquirias, teniendo en cuenta que la isla no estd sumergida. El punto de
inicio de las Valquirias es la Isla del Arcoiris. No se puede realizar ninguna
busqueda en esta isla.

La buisqueda de almas consiste en coger 3 contadores de la bolsa correspondiente
a la isla donde estén situadas las Valquirias. Si hay menos de 3 contadores en
la bolsa, el jugador coge todos los contadores restantes

El Dios activo mantiene los Vikingos que ha cogido de la bolsa y devuelve
cualquier Gigante de Fuego que le saliera de nuevo a la bolsa.

Por ejemplo, Hela tiene fuerza de combate 8, Jormungand
y Loki de 7, Nidhégg de 6 y Fenrir de 5.

La fuerza de combate de Surt era 6. Cuando pierde el
combate, retrocede un espacio (hacia la izquierda). Su
fuerza de combate decrece a 5.

Por ejemplo, Odin estd peleando contra Surt que tiene
una fuerza de combate 6. Odin usard 2 Vikingos y lanza
el dado (resultado 2). Con lo que tiene una fuerza de
2+2=4. F afiade su bono del arma +1 y usa 1 Elfo. Su
fuerza es 4+1+1=6. Su fuerza es igual a /a fuerza de
combate de Surt. Por lo que Odin gana.

MIDGARD

W L T e . i 1 A

Las Valquirias pueden moverse hacia la Is/a Blanca
o0 lalsla Verde /a cual estd sumergida. Incluso puede
permanecer en la Isla Azul.

Odin coge de fa bolsa verde que corresponde a las
isla donde estin las Valquirias. Toma 3 contadores:
2 Vikingos y 1 gigante de Fuego. El mantendrd los
2 Vikingos y devolverd los Gigantes de Fuego a
bolsa verde.




___AKIONES EN Y<GSGDRAI

oz
r‘}}.- En la sombra de las rocas,
/I\ Los enanos preparan su gente.
Para la batalla final ellos construyen
Armas con su habilidad sinica. ORJ A EN AN A

Los Enanos aprovisionan a los Dioses con armas que les aportan un bono durante
el combate. Este bono permanente no puede ser negado.

Toma un Arma de Nivel 1 de tu eleccién en Nidavellir
o

Pon un Arma de Nivel 1 6 2 de vuelta en la Forja Enana para asi coger un arma
con un nivel inmediatamente superior. Esas dos Armas tienen que golpear

al mismo Enemigo. Deberfas tener en cuenta que el efecto de las Armas se ~ Odlin devuelve su Anillo de nivel 2 y obtiene el Anillo
aplica tan pronto son tomadas. de nivel 3. Desde ahors, el tiene el bono permanente

de +3 contra Hela durante sus combates.

bre la llamada de :
La ﬁm*z: Z’cz mtu:;leza se Z;:'eﬂa, A_l]q?e mm
Una gloriosa luz brilla,
G e g UNDO DE LOS ELFOS

Los Elfos permiten a los Dioses arreglar un mal resultado del dado durante el ot I.hi\

combate.
Toma un Elfro del Mundo de los Elfos.

Esta accién no se puede realizar si no hay mas Elfos en este Mundo.

De la casa del Dragén, ; :
Un veneno horrible fluye M.ﬂ heim
y/ joses deb /7
R e ey UNDO DE LA OSCURIDAD
=

[

Los cambios permiten a los Dioses salvarles de situaciones criticas.

Puedes tomar, dar o cambiar Elfos y/o Vikingos s6lo con otro Dios. i
Odin da 2 Vikingos y un Elfo a Freyja.

Aquellos muertos en desdén ]
Pronto se unirdn a la tierra de Hel. Helheim
Ellos han perdido todas sus ilusiones
R —— UNDO DE LOS MUERTOS
Los Dioses pueden manejar el contenido de las bolsas. Un buen manejo de las

bolsas es requerido para la victoria.

Afiade a la bolsa de la Isla de tu eleccién 5 Vikingos que tomes del Mundo
de los Muertos. Si hay menos de 5 Vikingos, afiade los que estén disponibles.

Siguiendo la orden de Surt,
El ldtigo de fuego de los Dioses
D i todo ino,
ﬂ el s i, REINO DEL FUEGO Muspellheim

Los Dioses pueden limpiar una bolsa de los Gigantes de Fuego. Esa es otra forma
de manejar las bolsas.

Toma 5 contadores fuera de la bolsa de la Isla de tu eleccién. Si hay menos .t : | @

de 5 contadores, toma todos los que queden. Coloca los Gigantes de Fuego

De Jos 5 contadores, 3 Gigantes de Fu-cgo fueron
tomados; éstos son colocados en el Reino del Fuego.
Los Vikingos se devuelven a la bolsa. i




En la nieve, tormenta e bielo,
Los gigantes viven en el vicio,

En su fortaleza de Usgard,

Ellos se deleitan en el odio de Dioses. F ORTALEZA DE HIELO

Los Gigantes aparecen gracias al poder de Loki. Ellos restringen las acciones de los
Dioses. Combatirlos se convierte en una necesidad. Ademds, los Gigantes derrotados

pueden ser combinados para activar el poder de una Runa.

Los Gigantes aparecen gracias al poder de Loki. Ellos restringen las acciones de
los Dioses. Combatirlos se convierte en una necesidad. Ademis, los Gigantes
derrotados pueden ser combinados para activar el poder de una Runa.

Se puede luchar contra un Gigante activo (ver Loki) o contra el Gigante  Odin esta Juchando contra el Gigante Gialp el cual
superior de la pila que estd bocabajo sin darle la vuelta. La fuerza de combate  previene que los dioses realicen la accién del Reino
de cualquier Gigante es 3. (Mirar el capitulo Combate). del Fuero. El gana el combate con una fuerza de 3.

Si el Dios gana el combate, el Gigante es colocado boca arriba al lado del £/ descarta Gialp lel cual ya tiene la tercera parte de
tablero (pero su efecto no est4 activo). Si el Dios pierde, el Gigante permanece ;‘:ﬂ Mg Lz C?b’} ];dc” ot2 de Gialp, el Reino del
bocabajo en la pila de donde vino o, si estaba activo, continua activo. uego ya es accesible de nuevo.

Cuando 4 Gigantes que corresponden a la misma Runa han sido derrotados,
el Dios activo inmediatamente aplica el efecto de la Runa correspondiente.

PODERES DE LAT RUNAT EFE<T<>I PE LOJ JIKANTETS

= Previene que los Dioses puedan cruzar las Valquirias a
4 través de la Isla Sumergida. Dale la vuelta a la loseta de
la Isla Sumergida cuando el Gigante esté activo.

(9 Runa Sigel : Toma hasta 15 Vikingos del
PRl Mundo de los Muertos y repirtelos entre
los Dioses como quieras.

[ ?q Runa Dzg : Durante los préximos 3 turnos, Cancela cualquier poder de los Dioses.

los Dioses no revelarin ninguna carta de

Enemigo del Mazo Previene que los Dioses puedan hacer una accién del

* mundo objetivo (coloca una loseta de Mundo Inalcanzable

en el correspondiente mundo como recordatorio).

Runa Mann : Mueve un marcador de
Enemigo 3 espacios hacia atrés. _ Previene que los Dioses puedan lanzar el dado durante

j los combates. Solo la fuerza de los Vikingos, Armas y

Elfos serd tomada en cuenta.

Enemigo un espacio hacia atris. (dale la vuelta al marcador de Enemigo para dejar el
lado de +1 como recordatorio) o Gigante.

Runa Tiwaz : Mueve 3 marcadores de & Afiade 1 a la fuerza de combate del Enemigo indicado
o

Después de la guerra de los Vanes
Todos los prisioneros fueron ahorcados

La ayuda ab 7 ida
e e e L IERRA SAGRADA oy

Vanir aporta a los Dioses una forma de capitalizar sus acciones en orden de : : g;;s?:;szﬁ;c;!

conseguir lo que necesitan en el momento preciso. P <488 ¥ colocar a Vanir en

gar. e, |a primera posicién

Mueve a Vanir una casilla adelante en la escala de Reforzamiento S8 ¥ tomar 2 Vikingos o mover a las

0 i Valquirias. De otro modo, podria mover

i a Vanir una posicion adelante; otro Dios

podrd usar su accion y aplicar el efecto correspondiente
a esta nueva posicion.

pon a Vanir de vuelta a la primera posicién de la escala y aplica el efecto
indicado en la posicién donde se encontraba o en cualquiera anterior a ese
efecto (hacia la izquierda)

4#%_ Mueve las Valquirias una isla en Midgard sin buscar por las almas.
93 Toma 2 Vikingos directamente del Mundo de los Muertos.
B Recoloca las 6 primeras cartas superiores del mazo de Enemigos.

~@ Mueve un Enemigo un espacio atris en Asgard
£ Descarta un Gigante de tu eleccién de la pila de Gigantes sin luchar contra él.




ERE<TO DE LOJ ENEMIGOL
((J':» comienzo de cada turno, cuando un jugador toma una carta de Enemigo (s ; . ﬁa

) del mazo, adelanta su correspondiente marcador al siguiente espacio (a la
~ derecha). El efecto de los Enemigos se aplica. Su poder se determina por el
drea donde acaba de llegar.

Deberia notarse que el tltimo espacio (Residencia de Odin) no dispara el

Efecto de los Enemigos pero puede conducirte a la derrota de los Dioses. —_— = N——
Estos 8 espacios estdn dividos en 5 dreas de 1, 2, 2, 2
)

El poder del efecto se simboliza por el simbolo y 1 espacio respectivamente.

Por Ejemplo, el jugador toma una carta de Hela:
o Su marcados se adelanta al siguiente espacio.
Su efecto se aplica con un poder de 2.

Una vez el efecto de la carta de Enemigo se ha aplicado, dicha carta se puede
;. colocar en la pila de descartes.

ero en Helheim, pronto fui rechazada.
0s que murieron sobre sus camas de paja
Acabarin en estas entrarias oscuras. ﬂ E]_L‘A
Con sus ufias, Naglfar lo construs,
Este barco horroroso maldito,
Esta listo de ir a Yggdrasil.

Una gigante me dio a vida, j i '

Hela, la Diosa de la Muerte, vaciard las bolsas de sus Vikingos para llevarlos al
Mundo de los Muertos.

Lanza el dado.

Su resultado se refiere a una bolsa de Isla. De la bolsa de la Isla seleccionada
toma un nimero de Vikingo iguales al poder del efecto en el drea de llegada
de Hela.

Coloca los contadores que has tomado fuera en el Mundo de los Muertos.
Si no hay suficientes Vikingos en la bolsa, toma los Vikingos que queden.

El dado sefiala la bolsa verde, Hela estd situada en e/
cuarto espacio, mds all4 del muro de Asgard. En esta
drea, el poder del efecto de Jos Enemigos es 2. Entonces
el Dios activo quita 2 Vikingos de Ja bola verde.

Con la llama mas devoraradora,

Con la sombra mds sofocante, .
Echar el cerrojo desde mds alld del sol
Conduzco a la guerra a los nifios de Muspell.
is pasos hacen el derrumbamiento de URT

\ Bifrost,
|| Mi espada el drbol mundial atrapa,
Pronto reduciré a ceniza Yggdrasil.

Surt toma los Gigantes de Fuego para atacar Midgard. Contamina las bolsas con
contadores de Gigantes de Fuego.

Lanza el dado.

Fuera del Reino de Fuego, toma el nimero de Gigantes de Fuego igual al

poder del efecto del 4rea de llegada de Surt. El dado sefiala la bolsa azul. Surt estf colocado en /a
Pon dichos contadores en la bolsa de la isla indicada por el dado. quinta posicidn enfrente de la puerta de Valhalla: el
Si no hay suficientes Gigantes de Fuego en el Reino del Fuego, toma todos ~ £oder del efécto es 2. El Dios activo pone dos Gigantes
los Gigantes de Fuego que queden. de Fucgo en fa bolsa azul,

Lanzado en mar de Midgard,
Soy el padre de torbellino.
Me he hecho una serpiente poderosa 00
Y soy el amo de los lagos. @RMUN D
La rabia de mi corazén es infinita
Nadie puede enfrentarse a mi fuerza
Pronto aplastaré Yggdyasil.

Jormungand impide los planes de los Dioses en Midgard. Previene que busquen
las almas de una de vuestras Islas. Ademds él hace retroceder a las Valquirias
hasta la Isla Arco iris.

Lanza el dado.

Coloca la loseta de Mundo Sumergido en la Isla de Midgard indicada por
el dado.

\; Pon las Valquirias de nuevo en la Isla Arco Iris.

( El efecto de Jérmungand no depende de su poder.
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Lanzado en mar de Midgard,
Soy el padre de torbellino.
Me he hecho una serpiente poderosa
Y soy el amo de los lagos.
La rabia de mi corazén es infinita
Nadie puede enfrentarse a mi fuerza
Pronto aplastaré Yggdrasil.

Loki, el traidor, llama a los Gigantes para expandir el panico en Yggdrasil.

Toma el niimero de cartas de Gigantes igual al poder del drea de llegada
donde esté Loki.

Coloca esas cartas, bocarriba, al lado de la Fortaleza de Hielo. Esos Gigantes
se ponen activos, lo que significa que se aplicardn sus efectos inmediatamente
y durardn mientras sigan en juego.

Si no hay suficientes cartas de Gigantes en la Fortaleza de Hielo, pon en juego
los que se encuentren disponibles.

1‘-",.-

1.‘}

n Niflheim, los cuerpos de los traidores,
Son una delicadeza exquisita.
El dguila solar es mi enemigo.
Sobre la tercera ratz me alimento,
Torturando el drbol mundial.
- El veneno contenido en mis dientes,
Pronto envenenard Yggdrasil.

" -
$ e -'h-“

02 =

Nidhigg acelera el juego. El arrasta un Enemigo. ;Cuidado! Su efecto puede ser
trdgico.
Mueve un Enemigo que esté mis retrasado (puede ser Nidhégg) adelante un

espacio a la derecha, SIN aplicar su efecto.
Si hay varios enemigos en la misma posicién, los Dioses eligen cual es el que

Enfrentado por su miedo mds profundo

IDHOGG

Zm\

Loki se mueve al tercer espacio, en frente del muro de
Asgard. El poder de su efecto es 1. Se Toma 1 carta de
Gigante y se coloca al lado de /a Fortaleza de Hielo. Ese
es Gialp: desde ahora, los Dioses no tienen permitido
hacer la accion correspondiente con el Reino del Fuego
hasta que Gialp sea derrotado.

Nidhogg arrastra a Sur, el cual es el Enemigo que se
encuentra mds alejado.

| Los Dioses me hicieron su preso.
™ %ro ninguna cadena ha podido pararme
i nunca,
oy, S6lo Gleipnir podria controlarme.
; %, Agquellos aios son los que confieso,
La ira que ellos trataron de suprimir,
Estd a punto de consumir Yggdrasil.

quieren mover adelante.

El efecto de Nidhégg no depende de su poder.

Fenrir hace que los Dioses pierdan sus acciones. Es un Enemigo Formidable. [No
le permitdis que se adelante demasiado !

Cuando un jugador saca a Fenrir del mazo, no tiene opciones: el debe, con
sus acciones, tratar de calmarle antes de usar cualquier otra accién.

Cada nuevo intento es considerado como una accién. Para calmarlo, el

jugador tiene que lanzar el dado y obtener los sigujentes resultados:
Af

- J ° o 0 si su poder es .
- o i su poder es
L@ A
- si su poder es .
| DO

Cuando Fenrir se ha calmado, ya puedes hacer el resto de acciones que tienes;

pero mientras continua furioso, es imposible hacer cualquier otra accién.

Si Fenrir estd aun furioso después de haber realizado tus acciones, el Dios

siguiente deberd también tratar de calmarlo (después de haber tomado una

nueva carta de Enemigo y aplicado su efecto).

\ %) Si Fenrir sale de nuevo del mazo y continua furioso, su marcador se adelanta,
A% pero su efecto no se aplica. La nueva carta de Fenrir deber4 ser colocada en la

Odlin ha sacado a Fenrir el cual se adelanta un espacio
y pasa detrds del muro de Asgard:
Su poder es 2. Para calmarlo, Odin lanza el dado:

Primera accidn: sale negro, tiene que intentarlo de nuevo
Segunda accion: sale verde, debe intentarlo de nuevo.
Tércera accion: verde; falla de nuevo, su turno acaba.

El jugador siguiente, Thor, toma una carta de Enemigo:
Surt, El adelanta el marcador de Surt y aplica su efecro.
Su primera accion debe intentar de calmar a Fenrir.
Lanza el dado y sale Blanco; Fenrir se ha calmado. Thor
aun puede usar las 2 acciones que le quedan..

. .
K" pila de descartes. El Dios activo continuar en su intento de calmarlo.
A2ds




ObpIN

Toma 2 cartas de Enemigo del mazo en vez de una, escoge
cual quiere jugar y pone la otra debajo o sobre el mazo.

El rey de Dioses, tu eres un guerrero,
Para ti, los héroes mueren con el honor.
Para llegar a ser astuto y sabio.

A Mimar,le entregaste uno de tus ojos.

THOR

Tiene un bono +1 permanente para el combate.

El hijo de Odin, su fuerza es colosal
Pero tu eves dgil también.
Contra él, los gigantes son cautelosos,
Tu proteges a la gente de Midgard.

FREY

Puede realizar 4 acciones durante su turno (en vez de 3),
pero tienen que ser realizadas en mundos diferentes.

Tu eves un Vanir y sin amor.
Decidiste dejar tu espada.
Por Miming habia sido hecho,
Tu podrias aniquilar sin este filo

HEIMDAIL

Puede tomar 4 contadores en vez de 3 cuando busque
almas.

Guardidn del Puente de Bifrost
Tu tienes los sentidos muy despiertos.
Y cuandpo soplas el cuerdo Gjallarhorn
Abajo Asgard se estremece.

TYr

Puede lanzar dos veces el dado y elegir uno de los dos
resultados en cualquier situacién.

El hermano de Odin, temen su juicio,
Sin un brazo aparece,
Para vencer la ira del lobo,
Sé6lo ti no cambiaste el camino.

FrEYJA

Puede hacer 2 de sus 3 acciones en el mismo mundo.

La primera de las Valquirias,
Tu gobiernas el cielo de los guerreros.
Con tu collar y tu capa,
Puedes matar en sélo un golpe.
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Pauline, Jens...

Gracias por su entusiasmo y su paciencia a sus familias.

Como cada Dios tiene diferentes poderes, el nivel de dificultad de una partida variard dependiendo de los Dioses presentes y del
orden de los turnos. Por eso, hay un gran niimero de posibles configuraciones.
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