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“ )‘,“.‘/’3 Yogdrasil, der Weltenbanm, die kosmische Esche, die die neun Welten beherbergt, ist in Gefahr. Sie und Ihre Mitspieler aus ‘&%
‘\',‘ den miichtigen Gottergeschlechtern der Asen und Vianen miissen dem unerbittlichen Voranschreiten der Krifie des Bosen entgegentreten
'.‘;‘ Sie miissen alles opfern, um zu verhindern, dass das Base Yggdrasil vernichtet. Die letzte Schlacht, angekiindigt schon seit den Urzeiten >
der Welt, beginnt. Ihr einziges Ziel dabei ist es, die Miichte des Biosen zuriickzutreiben, damit Yggdrasil den Krieg des Universums diberlebs.

ITPIELABLAUF

Yggdrasil ist ein Spiel, bei dem die Spieler ein gemeinsames Ziel haben: Sie miissen in der Gestalt der nordischen Gotter dem
/}ngriff der Krifte des Bosen wihrend des Ragnarok widerstehen, um das Gleichgewicht des Universums zu bewahren und das
Ubetleben von Yggdrasil zu sichern.

NibHOGG Surt  JORMUNGAND FENRIR HiEL

Die Gétter spielen rethum im Uhrzeigersinn, Wihrend seines Zuges fiihrt jeder Gott die folgenden Schritte aus:

1) EINE FEINDKARTE ZIEHEN

Wenn eine Feindkarte gezogen wird, wird der entsprechende Spielstein in
Asgard um ein Feld nach rechts gezogen. Dann wird die Kraft des jeweiligen
Feindes aktiviert.

2) DREI AKTIONEN DURCHFUHREN

Der aktive Gott fihrt drei unterschiedliche der moglichen neun Aktionen
aus. Jede Aktion entspricht dabei einer der neun Welten auf Yggdrasil.

TPIELENDE

NIEDERLAGE SIEG

Die Gétter haben verloren, wenn am Ende des Zuges eines  Die Gotter haben das Spiel gewonnen, wenn keine Karte mehr
Gottes eine der folgenden Bedingungen erfiillt ist: auf dem Feindstapel liegt, nachdem der Effekt der letzten Karte
eingetreten ist, und keine der vorher genannten Bedingungen
- Es gibt 5 oder mehr Feinde jenseits der Mauer von Asgard.  fiir dic Niederlage zutrifft. e,‘(
_ -(...
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Hel wurde gezogen. [hr Spielstein ziehr ein Feld vor.

Surt, F;}rir, M([(’Jg,
von Asgard.
- Es gibt 3 oder mehr Feinde jenseits des

2

Surt, a’/m’gg und o/a' befinden sich rech ts /c'r Tors von Walhalla.

- Es gibt mindestens einen Feind in Odins Residenz.




16 Riesenkarten

- C 4 Beutel

D
1 Plitechen Die Walkiiren y{ﬁ
«Versunkene + Plastikfuf’ 6 Plittchen

Insel» «Unzugingliche Welt» 1 Wiirfel

10 Sonderkarten

6 Gotterkarten w “ "/\

47 Wikinger ~ 42 Feuerriesen 1 Vane 8 Elfen 6 Feinde

Der Spielplan wird so auf den Tisch gelegt, dass er tur alle Spieler gut erreichbar ist. Der sechsseitige Whirfel und die 6 Plittcchen
«Unzugingliche Welt» werden daneben platziert. Jeder Mitspieler bekommt eine Gotterkarte.

Es werden so vicle Elfen wie Mitspicler + 1 zusizlicher Elf in die Heimstatt der Elfen I platziert.
Der Vane wird auf das erste Feld der Verstirkungsleiste in der Heimat der Vanen B gelegt.
Die 6 Spielplittchen der Feinde beginnen das Spiel in Asgard o

Die 18 Artefakte werden in die Zwergenschmieden ) gelegt.

Dic 16 Riesenkarten werden gemischt und verdecke auf die Eisfestung T gelege.

Die Walkiiren werden auf die Regenbogeninsel in Midgard o gestellt.

Das Plittchen «Versunkene Insel» wird auf der schwarzen Insel platziert.

12 Feuerriesen beginnen das Spiel im Feuerreich 4.

5 Wikinger werden ins Totenreich N gelegt.

Die Feindkarten werden je nach gewiinschter Schwierigkeitsstufe mit
entsprechenden Sonderkarten zusammengestellt und gemischt.

CVANAVRWN M-

-
=)

Die Beutel werden folgendermaflen gefiillt:

12@ T<HAIERIGKRIT T <GRAD

6 Q’ Der Schwierigkeitsgrad des Spiels kann nach Belieben angepasst werden.
Die 42 Feindkarten sind ein guter Ausgangspunkt fiir ein Einfithrungsspiel (auf leichter

- Stufe).
9 o Einige Sonderkarten machen das Spiel schwieriger:
Die «Wiitender Feind»-Karten (Eine fiir jeden Feind) lassen einen Feind zwei Felder
9 Q’ statt nur einem vorriicken. Die Kraft des jeweiligen Feindes wird aber nur einmal nach
der Bewegung aktiviert.
———— Je nach gewiinschtem Schwierigkeitsgrad werden bis zu sechs Feindkarten durch «Wiitender
6 0 Feind»-Karten ersetzt, so dass der Stapel immer noch 42 Karten enthilt.

Die Ragnarik-Karten lassen mehrere Feinde auf einmal ein Feld vorriicken. Die speziellen

Krifte dieser Feinde werden dabei nicht ausgelost. Fiir eine grofiere Herausforderung
1 2 (’ werden eine oder mehrere Ragnarok-Karten zu den anderen 42 hinzugenommen.

—_— Wir empfehlen, die Sonderkarten gleichmiiflig im Kartenstapel zu verteilen. Dafiir werden
B die Feindkarten in so viele gleich grofie Stapel aufgeteilt wie Sonderkarten verwendet
werden sollen. In jeden dieser Stapel wird eine Sonderkarte eingemischt und daraus
danach wieder ein grofler Stapel gebildet. =
Die Anzahl der Spicler hat ebenfalls Einfluss auf den Schwierigkeitsgrad: Je mehr Mitspieler, e}l

-t
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desto schwieriger wird es. ‘
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Hinter dicken Mauern liegr das
Schlachifeld. Von dorvt auns kann man
in der Ferne Odinwuf seinem -
steinernen Thron sitzen sehens

o
==
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In Asgard bekimpfen die Gotter die Feinde, um sie zuriickzudvingen. Dies ist
die Hauptaufgabe im Spiel.

Die Stirke eines Feindes richtet sich nach dem Feld, auf dem er sich befindet.

J<HLA<HTEN

- Unter den 6 moglichen Feinden oder den aktiven Riesen einen Gegner
auswihlen.

- Der aktive Gott entscheidet, wie viele seiner Wikinger er einsetzen
und damit wieder ins Totenreich (N) schicken will. Er darf auch darauf
verzichten.

- Es wird gewiirfelt. Die gewiirfelte Augenzahl wird zur Anzahl der
ausgesandten Wikinger addiert.

- Besitzt der aktive Gott eine Waffe gegen den gewihlten Feind, wird
deren Stufe ebenfalls zum Ergebnis hinzugerechnet. Waffen helfen niche
gegen Riesen.

- Der aktive Gott bestimmt wie viele seiner Elfen er einsetzen und dadurch
wieder in die Heimstartt der Elfen () schicken will. Er darf auch darauf
verzichten.

- Die gewihlte Anzahl der Elfen wird zum vorherigen Resultat addiert.

- Wenn die so erhaltene Zahl mindestens so grofd ist wie die Kraft des
ausgewithlten Feindes, wurde die Schlacht gewonnen, sonst ist sie verloren.
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Waurde die Schlacht gewonnen, wird der Spielstein des Feindes um ein Feld
nach links zurtickgezogen, ohne die Kraft des Feindes zu aktivieren.

Wenn der Gott verliert, geschicht nichts.

K

In Midgavd sammeln die Gitter mit Hilfe der Walkiiren Wikinger ein, die sie

in den Schlachten unterstiitzen kinnen.

1. Falls gewiinscht die Walkiiren bewegen.

Der Kampfwagen der Walkiiren kann von einer Insel auf die unmittelbar

neben ihr liegende Insel versetzt werden. Das ist selbst dann maglich,

wenn die Ausgangs- oder Zielinsel versunken sein sollte.

2. Die Walkiiren auf der Insel auf der sie sich befinden nach Wikingern

suchen lassen.

Sie konnen einmal pro Runde nach Seelen auf der Insel suchen, auf der

sich der Kampfwagen befindet, sofern diese Insel nicht versunken ist. Die

Regenbogeninsel ist die Startinsel fiir den Kampfwagen der Walkiiren.

Dort darf nicht gesucht werden.

Zur Suche nach den Seelen werden 3 Spielplittchen blind aus dem Beutel

gezogen, der zu der Insel gehort, auf der der Walkiiren-Kampfwagen steht.

Falls nicht mehr gentigend Plittchen im Beutel sind, werden alle restlichen

Plittchen entnommen. Die gezogenen Wikingerplittchen behilt der aktive

Gott, Feuerriesenplittchen werden in den Beutel zuriickgelegt.

Anmerkung: Der Inhalt der Beutel darf wihrend des Spiels tiberpriift
werden; je seltener dies allerdings geschicht, desto herausfordernder wird
das Spiel und desto verdienter der Sieg.

Auf den Inseln der sieben Meeve, den
Kriegsgortern zu Elren, werden
bald die Menschen ihren Tribut an die
Walkiiven mit dem Leben bezahlen.

Im Beispiel har Hel cine Kampfstirke von 8, Jérmungand
und Lokivon 7, Nidhdgg von 6 und Fenrir von 5. Dic
Stirke von Surt war 6. Wenn er eine Schlachr verliere,
zieht er ein Feld riickwires (nach links). Seine

Stirke verringert sich auf 5.

Im Beispiel kimpft Odin mit Surt, der eine Stirke von 6
hat. Odin gibt 2 Wikinger ab und wiirfelr eine 2. Seine
Stirke ist also 2+2=4. Er addierr seinen Wattenbonus
von +1 und gibr zusitzlich 1 Elf ab. Scine Srirke isc

Jetzt 4+1+1=6.

Damir ist Odin nun genauso stark wie Surr und gewinnr

die Schlache.

MIDGARD

Ul din D e . o S
Die Walkiiren kénnen zur weiflen Insel ziehen oder

zur griinen, die versunken ist. Sie konnen auch auf der
blauen Insel bleiben.

Odin nimmr den griinen Beutel, der zur Insel gehért, auf

der sich die Whalkiiren befinden. Er zieht 3 Spielplircchen:




Im Schatten der Steine bereiten sich die
Zuwerge auf den Krieg vor. Aus
ihren gliihenden Schmieden stammen

e e ZWERGENSCHMIEDEN Nidavellir

Die Zwerge versorgen die Gotter mit Waffen, die ibnen zusitzliche Stirke in
der Schlacht bringen. Dieser dauerhafie Bonus sollte nicht unterschitzt werden.

Eine Wafte (Stufe 1) aus den Zwergenschmieden nehmen
oder

Eine Waffe der Stufe 1 oder 2 in die Zwergenschmieden legen, um eine Waffe
der nichsthdheren Stufe zu erhalten. Beide Waffen miissen dabei denselben
Feind bekimpfen. Waffen kénnen sofort genutzt werden, nachdem sie aus
den Zwergenschmieden geholt wurden.

Ein Gott darf mehrere unterschiedliche Waffen besitzen, und mehrere Goreer
konnen dieselbe Waffe auf unterschiedlichen Stufen nutzen.

Odin legr den Ring der Stufe 2 zuriick und nimmr den
Ring der Stufc 3. Von jetzt an besitzt er in Schlachten
gegen Hel einen zusitzlichen Bonus von +3.

Auf den Ruf Freys erwachen die Kvifte
der Natur. Von helleni Glanz umgeben

s HEIMSTATT DER ELEEN  pein

Die Elfen evlauben es den Gottern, das Ergebnis einer Schlacht nachtriiglich zu

beeinflussen.

Einen der Elfen, die sich in Altheim befinden, nehmen. Diese Aktion kann
nicht gewihlt werden, wenn keine Elfen mehr verfigbar sind.

Aus dem Bau des Drachen fliefst ein

widerliches Gift. Die Gotter miissen es
hidlich machen, ben si
o o \WELT DER DUNKELHEIT s

Ein Tausch kann den Gottern in kritischen Situationen helfen.

Beliebig viele Elfen und/oder Wikinger einem anderen Gott geben, von ihm AL w )
nehmen oder mit ihm tauschen. Odin gibr 2 Wikinger und 1 Elf an Freyja.

Alle, die in Verachiung stevben, kommen
ins Konigreich von Hel. Unheimlich, kalt
d rubelos ist ihr Gefiingnis. I .
und rubelos ist ihr Gefiingnis ICH DER OTEN He l hezm

Die Gotter konnen den Inbalt der Beutel zu ihren Gunsten verindern. Dies ist
unverzichtbar fiir den Sieg.

5 Wikinger aus dem Reich der Toten in den Beutel einer Insel Threr Wahl

Auf Befeh! von Surt plagen Feuer und
Flamme die Gatter. Unaufhaltsam

verzehven sie alles, was sich ihnen in
) REICH DER FEUERS  suspeliin

Die Gotter konnen Feuerriesen aus den Beuteln entfernen. Auch diese Aktion
verbessert ihve Chancen.

Aus dem Beutel einer Insel Threr Wahl blind 5 Spielplittchen zichen. Falls
nicht mehr gentigend Plittchen im Beutel sind, werden alle restlichen
Plitechen entnommen. Plittchen der Feuerriesen werden ins Feuerreich

gelegt, Wikinger kommen zuriick in den Beutel.




AUF YS<DRATIL.

In Schnee, Frost und Eis haben die Riesen
ihren Platz gefunden. Im Schutz von

Utgard, ibrg ;jfsjzfgg;;;ﬁzelgm sie im EI SFESTUN G

Die Riesen kimpfen im Aufirag Lokis. Sie schrinken die Aktionen der Gotter
ein, wenn sie nicht bekimpjft werden. Besiegte Riesen konnen aufSerdem genutzt
werden, um die Kraft einer Rune zu aktivieren.

Einen aktiven Riesen oder den obersten Riesen vom verdeckten Stapel L _
bekampfen. Ein verdeckter Riese wird dazu nicht aufgedecke oder aktiviert. & Ay —
Alle Riesen haben die Stirke 3 (siche Abschnitt «Schlachten»). T '

Odin kimpft gegen die Riesin Glialp, die die Gérter

Konnen die Gotter den Kampf gewinnen, wird der Riese neben das Brett 30 hindert, Aktionen im Kénigreich des Feuers
gelegt und hat damit keine Auswirkungen mehr auf das Spiel. Anderenfalls  auszufiibren. Er gewinne den Kampf mic ciner Stirke
bleibt ein aktiver Riese weiterhin im Spiel, ein verdeckter Riese bleibt weiter  von 3. Er legr Gialp ab und erhilt den dritten Téil der
auf seinem Stapel. Dacg-Rune. Das Konigreich des Feuers kann wieder
genurzt werden.

DIE RIETEN
HIRKUNQ DER EUNEN = Der Riese mit diesem Symbol sorgt dafiir, dass die

Sobald 4 Riesen besiegt wurden, die derselben Rune entsprechen, tritt sofort
die Wirkung dieser Rune ein.

Walkiiren die versunkene Insel nicht mehr betreten
: : o T ,  konnen (zwingt sie aber nicht, diese zu verlassen). Das
1S Slgel-RUHC: poll> Wllfmg“ aus dem el Plitechen «Versunkene Insel» wird auf die Seite mit dem
@ R?}Ch der TOt?n werden beliebig unter den Strudel gedreht, solange der Riese aktiv ist.

Gottern verteilt.

Der Riese mit diesem Symbol hebt die Macht der
Gétter auf. Solange er im Spiel ist, diirfen die Gotter

| Daeg-Rune: Wihrend der nichsten drei ' ihre Sonderfihigkeiten nicht nutzen.
‘ Ziige ziehen die Gotter keine Feindkarten
Stapel.
___ Al Diese Riesen verhindern alle Aktionen auf der jeweiligen
Welt. Zur Erinnerung wird das Plittchen «Unzugangliche

Welt» d latziert.
Mann-Rune: Der Spielstein eines beliebigen S TNE e

Feindes wird 3 Felder riickwirts gezogen. ! Der Riese mit diesem Symbol verhindert, dass die Gétter
wihrend einer Schlacht wiirfeln. Es zihlt nur die Stirke
der eingesetzten Wikinger, Waffen und Elfen.

F Tiwaz-Rune: Drei b?liebigc Feinde werden Riesen mit diesem Symbol erhéhen die Kampfstirke
jeweils 1 Feld riickwirts gezogen. &] des Feindes um 1 Punkt. Drchen Sie zur Erinnerung

den Feindstein auf die +1 Seite.

 Der Krieg der Vanen ist vorbei, die
Gefangenen wirden gehingt. Nun stelit
man Seite an Seite mit den Asen, die
-  an eonmals bekimpfe I IEIMAT DER VANEN Vanaheim

Mit dem Vanen konnen die Gotter Aktionen einsetzen, um fiir zukiinftige Im Beispiel kann
Le § der aktive Gort

den Vanen auf
Spielstein «Heer der Vanen» um cin Feld auf der Verstiarkungsleiste vorwirts P Bl [as Starcfeld

Bedrohungen geriistet zu sein.

zuriicksetzen und 2 Wikinger nehmen
oder die Walkiiren bewegen. Alternativ

‘ . o . kann er den Vanen ein Feld weiter
Wirkung des aktuellen oder eines beliebigen vorherigen Feldes auf der ;. p " g 0 oo g oiner Aktion dann

Verstirkungsleiste ausfithren und den Spielstein «Heer der Vanen» auf D e e N e
das Anfangsfeld zurticksetzen.

bewegen
oder

j{ﬂ Die Walkiiren in Midgard um eine Insel versetzen, ohne nach Seelen zu suchen. Der Strudel kann auch hiermit nicht
99 2 Wikinger aus dem Reich der Toten nehmen. betreten werden,
E Die obersten 6 Karten des Feindstapels ansehen und in beliebiger Reihenfolge zurticklegen.

"l'. Einen Feind in Asgard um ein Feld zuriicksetzen.

Einen beliebigen Riesen aus der Eisfestung ablegen, ohne ihn bekimpfen zu miissen. Danach den Riesenstapel mischen.




_ RARTE DER FEIND

;\',a Wenn eine Feindkarte gezogen wird, wird der entsprechende Spielstein in

Y Asgard um ein Feld nach rechts gezogen. Dann wird die Kraft des jeweiligen
Feindes aktiviert. Die Stufe der Kraft wird dabei durch das Feld bestimmt, . : : >
auf das er gezogen wurde. \1" ; = : : ' A\ 5

Achtung : Auf dem letzten Feld (Odins Residenz) wird die Kraft des Feindes = ——— ey
nicht aktiviert, aber hier kann die Niederlage der Gétter besiegelt werden. Die 8 Felder teilen sich in 5 Zonen mit jeweils
1,2, 2 2 und I Feldern auf
Hier wurde die Hel-Karre gezogen:
aDer Hel-Spielstein wird ein Feld weiter nach rechts gezogen.
Die Kraft Hels wird mit einer Stufe von 2 aktivierr,

Die Stufe der Kraft wird durch das symbolisiert.

Nachdem die Kraft des Feindes aktiviert wurde, wird die Feindkarte abgelegt.

Nachdem die Riesin mich geboven hatte,

wurde ich durch Odin nach Helbeim

verbannt. Dicjenigen, die auf ibrem

Strohlager sterben, werden in diesen

ol diisteren Gefilden enden. Mit ibren

{ (Y“ﬂ 'r' Niigeln baue ich Naglfar, das schreckliche

f verfluchte Totenschiff, das nach Yegdrasil
' aufbrechen wird,

Die Totengittin Hel holr Wikinger aus den Beuteln ins Reich der Toten.

Wiirfeln.

Aus dem durch den Wiirfel angegebenen Beutel Wikinger in Hohe der

Stufe des Feldes nehmen, auf dem Hel angekommen ist. Die Wikinger, die Der Wiitfel reige dengrinen Beatolel At
Hel aus dem Beutel entfernt, kommen nicht ins Reich der Toten, sondern ¢ /. vierron Feld, direkeshintei i e on
werden aus dem Spiel genommen. Die Gotter kénnen sie in dieser Partie Asgard, Die Stufe ibrer Krafi berrigr dore 2. Der aktive

nicht mehr einsetzen. Gotr entfernt also 2 Wikinger aus dem griinen Beutel.
Falls nicht mehr geniigend Plittcchen im Beutel sind, werden alle tibrigen

Plittchen entnommen.

Von jenseits des Himmels fiibre ich

die Sihne Muspels mit verzehvenden

Flammen und erstickenden Schatten in

den Krieg. Unter meinen Schritten bricht

Bifrost zusammen, mein Feuerschwert
wird Yggdrasil verbrennen.

Surt fribrt die Feuerreisen beim Angriff auf Midgard an. Er stovt das Gleichgewicht
zwischen Feuerviesen und Wikingern in den Beuteln.

Wiirfeln.

Aus dem Reich des Feuers eine Anzahl Feuerriesen nehmen, die der Stufe des

Feldes entspricht, auf dem Surt angekommen ist. Der Wiirfel zeigr den blauen Beurel, Surt befinder sich
Diese Plittchen in den Beutel legen, der durch den Wiirfel angegeben wird. auf dem fiinfien Feld, vor dem Tor von Walhalla. Die
Falls nicht mehr gentigend Feuerriesenplittchen im Reich des Feuers liegen, Stufe Sf"th _[(f‘lﬁ ist dorr 2. Der aktive Gort legt zwei
werden alle tbrigen Plattchen in den Beutel gelegt. Feuerriesen in den blaven Beutel,

In Midgard wurde ich ins Meer geworfen,
wo ich nunmehr den Stiirmen gebiete. Ich
bin die méchtigste aller Schlangen und 00
umspanne mit meinem Leib die ganze @IRMUN@AN D
Welt. Mein Herz ist schwarz vor Zorn,
und meine machtvolle Umarmung wird

Yegdrasil zermalmen.

Jormungand durchkreuzt die Pline der Gotter in Midgard. Er sorgt dafiir, dass die
Gotter auf einer Insel nicht nach Seelen suchen konnen, und dringt die Walkiiren
zuriick auf die Regenbogeninsel.

Wiirfeln.

Das Plittchen «Versunkene Insel» auf die vom Wiirfel gezeigte Midgard-Insel
legen.

V\A Die Walkiiren auf die Regenbogeninsel setzen.

]6rmungands Kraft ist unabhingig von sciner Stufe.
L
X




Dcn Géttern als Bruder bekannt, séie ich
Zwictracht unter meinesgleichen. Ich bin
ein Meister der Lijge und des Schwindels.
Auch wenn ich manchmal zu berenen
scheine, habe ich den Bogen schon gespannt,
dessen Pfeil Yggdyasil durchbobren wird,

Loki, der Verriiter, verbreitet mit seinen Riesen Panik auf Yegdrasil.

So viele Riesenkarten zichen wie die Stufe des Feldes angibt, auf

dem Loki angekommen ist. Diese Karten werden offen neben die Eisfestung
gelegt. Die aufgedeckten Riesen werden aktiv, das heifdt der auf der Karte
angegebene Effekt tritt sofort ein und dauert so lange an wie die Riesen im
Spiel bleiben.

Falls nicht mehr geniigend Karten in der Eistestung liegen, werden alle
tibrigen Riesen ins Spiel gebracht.

Loki ziehr auf das dritte Feld, vor der Mauer von Asgard.
Die Stufe seiner Kraft ist noch 1. Eine Riesenkarte vom
Stapel wird autgedeckr und neben die Fisfestung gelegt.
Es ist Gialp. Bis er bestegr wird, diirfen die Gérer keine
Akrionen mehr im Reich des Feuers ausfiihren.

Die Leichname der Meineidigen sind fiir
mich eine kistliche Nahrung in Niflheim.
Der Sonnenadler ist mein drgster Feind,
Ich nage an der dritten Wurzel, und das
Gift, das aus meinen Zihnen fliefit, wird
Yagdrasil umbringen.

Nidhogg beschleunigt das Spiel, da er einen anderen Feind mitziehr.

Der Feind, der am weitesten links liegt {es kann sich dabei auch um
Nidhogg selbst handeln) wird um ein Feld nach rechts gezogen, ohne dass
die Kraft des Feindes dadurch aktiviert wird.

Falls sich mehrere Feinde auf dem am weitesten links liegenden Feld befinden,

Nidhoggs Kraft ist unabhingig von seiner Stufe.

Die Gitter hatten Angst vor mir und

IDHOGG

Nidhégg ziehr Surt, den am weitesten links licgenden
Feind, um ein Feld vorwires.

wollten mich in Fesseln legen. Doch
keine Kette hielt inir stand, nur Gleipnir
konnte mich bindigen. Aber die Jahre
der Gefangenschaft sind voriiber, und
dev Zorn, den sie zu

wihlen die Gotter einen von ihnen aus.
F ENRIR

Fenriy lisst die Gotter Aktionen verschwenden. Er ist ein furchteinflofiender Feind.
Lassen Sie ibn nicht zu weit kommen!

unterdriicken suchten, wird mun Yggdrasil
verschlingen.

Die Fenrir-Karte bleibt offen liegen, solange die Gétter ihn nicht beruhigt haben.
Wenn Fenrir gezogen wurde, gibt es keine Wahl : Er muss zunichst beruhigt
werden, bevor andere Aktionen durchgefithrt werden konnen.

Zur Beruhigung von Fenrir muss folgendes Ergebnis gewtrfelt werden :

N

oder ° wenn die Stufe von Fenrir,

, wenn die Stufe von Fenr% A A

Erst wenn Fenrir beruhigt ist, kénnen andere Aktionen durchgefiihre
werden. Solange dies nicht gelungen ist, muss weiter versucht werden, Fenrir zu
beruhigen. Jeder neue Versuch gilt als eine eigene Aktion. Wenn Fenrir am
Ende aller méglichen Aktionen eines Gottes immer noch zornig ist, muss der
nichste Gott versuchen, ihn zu beruhigen (nachdem er seine Feindkarte
gezogen und ausgewertet hat).

|, wenn die Stufe von Fenrir ist.

Odin har Fenrir gezogen, der ein Feld vor zieht und
die Mauer von Asgard passiert. Die Stufe seiner Kraft
ist 2. Um ihn zu besinfiigen, wiirfelt Odin:

Erste Aktion: Ergebnis - Schwarz - Er muss es noch
einmal versuchen.

Zweite Aktion: Ergebnis - Griin - Er muss es noch
einmal versuchen.

Dirirre Aktion: Ergebnis - Griin - Ein weiterer Fehlversuch.
Sein Zug endet.

Der folgende Spieler, Thor, zieht eine Feindkarte : Surt.
Surt ziehr ein Feld vor und wender seine Kraft an. In
seiner ersten Aktion muss Thor Fenrir beruhigen.

Er wiirfelr: Ergebnis - Weilf - Fenrir Ist besanftigt.
Thor kann scine verbleibenden 2 Aktionen wie gewohnt
ausfiihren.

) Wenn Fenrir ein weiteres Mal aufgedecke wird, bevor er besinftige werden konnte, riicke

ein Stein ein Feld vor und die neu gezogene Karte wird sofort ohne weitere Auswirkung

L 1“‘,\ abgelegt. Der aktive Gott muss danach wieder versuchen, Fenrir zu beruhigen.




RARFTE DER <OTTER
’

A A,
A= , =)
- Durch Aufgabe meiner gottlichen Macht 1‘-
[?{“ stirkte ich meiner Briider Krafl, (“l\

— denn durch die Magie des Sedjr =

bin ich von nun an den Welten verbunden.

Durch Selbstaufopferung kann ein Gott sich in Trance versetzen, um die Kraft aller Gotter zu stirken.
Gibt es zusitzlich zu den tiblichen 9 Aktionen eine weitere Aktionsméglichkeit.

Mit dieser neuen Aktion kann der aktive Gott sich in Trancezustand versetzen oder daraus erwachen.
Dazu wird die Géteerkarte auf die andere Seite gedreht (normal oder Trance). Der aktive Gott
kann wihrend eines Zuges eine Trance entweder beginnen oder beenden, aber nicht beides.

Die Trance

Solange sich ein Gott in Trance befindet, verfiigen alle Gotter tiber eine neue Kraft: die Trance-Kraft des Gottes
in Trance. Diese Kraft kann von allen Géttern einschliefflich des Gottes in Trance selbst genutzt werden.
Aber

* cin Gott in Trance verliert seine personliche Kraft und

* cin Gott in Trance kann keine Aktionen in Asgard durchfiihren, d.h. er kann keinen der sechs Feinde angteifen.

PERSONLICHE KRAFT TRANCE-KRAFT

Darf zu Beginn scines Zuges 2 (statt  Du bise der miichtige Konig der Gotter.
1) Feindkarten zichen und eine davon  Die Helden sterben im Kampf fiir dich.
auswihlen. Die andere Karte kann  Aufdass Weisheit und List deinen Avm
er zurﬁcklegcn oder unter den Stapcl verstiirken, liefest du dein linkes Auge an

Wenn die Gotter einen Riesen in der Fisfestung
besiegen, koénnen sie statt diesem cinen

beliebigen Riesen ablegen. Das kann ein aktiver

g 74 ey A oder ein Riese aus dem verdeckten Stapel sein, _

[~
=

Du bist dev Sobn Odlins, und deine Kraft
Thor hat einen dauerhaften Bonus von st aberwiltigend. Die Riesen nelmen sich Die Kampfstirke aller Riesen wird um 1
+1 in Schlachten. var div in Acht, denn du beschiitzt die reduziert.
Miinner von Midgard.

2
=

Dt bist ein Vane, und du regiers iber die Bei einer Aktion in der Heimat der Vanen
Frey darf in seinem Spielzug 4 Aktionen Welt in der du geboren wurdesidAber fir 16sen die Gorter alle Felder vom Anfang der
(statt 3) durchfiihren, aber immer nur  die Liebe deines Lebens hast dut aufdas 1 eiste bis zur akruellen Position aus. Der
auf unterschiedlichen Welten. Schwert Mimming verzichiel, und das  \anenstein wird auf den Anfang der Leiste
kinnte zu deinem Untergang fiihven. zuriickgesetzt. P ﬁ

D bist der Wiichier der Regenbogenbriicke @
Bifrast. Deine geschirfien Sinne ermaglichen Alle Gotrer (einschliefSlich Heimdall)
e din, bis ans Ende dey Welt zu sehen. Aber haben jetzt Heimdalls personliche Kraft
wenn.dein Horn Gjallahorn eriont, st 35 Trance-Kraft.
Asgard selbst in Gefabr. ;

Du bist Odins Bruder, und dein Urteil ist ®
T}’r kann in jedér Situation zweimal gefiirchtet. Du besitat wur noch eine Hand, Im Kampf miissen die Goteer ihre
wiirfeln und sich eines der beiden denn als die Wit des Walfes gebindigr. Wikinger erst nach dem Wiirfelwurf
Ergebnissc aussuchen. werden musste, warst du der Einzige, der  einsetzen.
Mut zeigte und nicht zurtickwic). ﬁ
1L

Heimdall darf bei der Suche nach Seelen
in Midgard 4 Plittchen (state 3) zichen.

FrCYja kann 2 ihrer 3 Aktionen auf D bist die erste unter den Walkiiven Nach einer Schlacht wird nur die Hilfte
derselben Welt austithren. Sie darf uud empfingst die Toten. Wenn die Kewte der cingesetzten Wikinger (abgerundet)
wihrend eines Zuges eine Trance demen Hals schmiickt, erweisendiralle ins Reich der Toten gelegt. Die andere
beginnen und beenden. Gitter die Ehre. Hilfte bekommt Freyja.
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