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SCHLAGT DAS BUCH DER SKALDEN AUF, DAS VON DER GOTTERPAMMERUNG BERICHTET,
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Die GOTTERPAMMERUNG HAT B£GONNEN, DR BAUM GERAT

Ins WANKEN UNp NUR VON PEN MACHTIGEN, ZORNIGEN
GSTTERN, KANN YGGPRASIL GERETTET WERDEN,

Verwendet die Vorderseiten eurer Goétterbogen, die keine Symbole

& Bei diesem Spielmodus haben die Gotter keine gottlichen Krifte.
am unteren Rand aufweisen.
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SCHWIERIGE STANARPPARTIE
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STELLT €ucH beM MeisTer per TAUSCHUNG UND S€INEN FLijcHen:

IorMuNcANp, Fenrik unp Hel, Kiper bes Lokl GeFOLGT VOM
TosenpeN Feugr voN MuspeLls HerrN UND SEINEM LODERNDEN SCHWERT,

Bei diesem Spielmodus haben die Gotter Startfahigkeiten und gottliche
Krifte. Verwendet die Riickseiten eurer Gotterbogen, die Symbole am
unteren Rand aufweisen.

Sobald Nidhogg aktiviert wird, werden die 2 Feinde, die iiber Nidhoggs
neuem Feld abgebildet sind, ebenfalls aktiviert.
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Die RAGNARSK-K AMPAGNE
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SecHs EREIGNISSE WERDEN PAS SCHICKSAL DER GOTTER BESIEGELN,

ShcA 1t BAwers Tov, 5.5

SAcA 2: Der FruLwinter, S.15

SacA 3t Die Hmmeiswiire, $.21

SacA 4t DAs ToTeNScHIFF STICHT IN S¢€, 5,29

SacA S: Die Recempocensriicke stiiRzT €y, 3,37

SacA € Die EWpscHLACHT AUF pert Fewp Vierbr, S.45

Spielt die Sagas der Reihe nach. Nach jeder Partie konnt ihr die Fahigkeiten
eurer Gotter steigern, egal ob ihr gewonnen oder verloren habt.
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Bawers Tod

SAcA 1 = EINLEITUNG

£INST TRAUMTE DER SCHONE BALDER, pAss s€IN LepeN IN GeFAHR s€l, £R VERTRAUTE
SIcH PEN GOTTERN AN, UND DIEs€ VERSPRACHEN IHM ScHUTZ, FRIGe ReISTE PURCH ALLE
WeLTEN UN> NAHM JebeM Lepewesen uns JebeM DiNe beN €I> Ab, BALeR keIN Len
ZUZUF(iceN, SPATER VERGNUGTEN SicH ble AseN PAMIT, SPe€Re UNp STEINE AUF DeN
UNVERWUNPBAREN GOTT 2U WERFEN, LoKI sAH €5 UN> WAR VON NI £RcRIFFEN, €R NAHM
bl GESTALT €INeR FRAU AN, UM FRIce AUSZUHORCHEN, HABEN ALLZ DINGE cEsSCHWOREN,
BALber zu schoneN? FRice ANTWORTETE: ~EIN BAUMSPROss, plie MISTEL, €RScHIEN MIR
ZU JUNG, UM VON IHR beN £ zU FoRPERN.” DA NAHM Loki £mey MisteLzwels umy
SCHNITZTE €INeN PFeIL DARAUS, beN £R HODR, peM BLINDEN SOHN bes ALLVATERS cAB,
Unter Lokis Anceitune £rHos HobR peN BoceN ceceN BALDER UND TOTETE S£INEN
Bruper, Grosse TRAUER £RGRIFF ble GOTTER BEl SEINER BesSTATTUNG, HERMOPR RITT
Iy big UnTerweLlT, UM BALberR Bel HeL Auszuissen, Pie TOTENGOTTIN WILLIGTE £IN,
JEPOCH NUR UNTER D£R BedNoUNe, pAss ALLe Lepewesen ump ALLe ToTZN DiNce I
ALLEN Neun WeLTeN BALbER BeWeINeEN MUSSTEN, Dle GSTTER SANDTEN BOT£N AUs UMD
GANZ YGGPRASIL TRAUZRTZ UM BALbER — Ausser ber Kiesin THOKK, bie IN WAHRHEIT
Lokr war, Der VeRRATER WURDE ZUM GEJAGTEN, VERFOLGT VOM ZORN berR AseN,
ScHLIESSLICH TRIEBEN D€ GOTTER IHN IN blg £Nog UND LIESSEN IHM Dl GRAUSAME
BESTRAFUNG ZUTEILWERDEN, Pl€ £€R VERDIENT HATTE.

sie in einen Vorrat neben dem Baum.

Q Mischt die 9 Schwurmarker (3x Eidbruch, 6x Eid) verdeckt und legt




Bawers Top

SacA 1 - Karree 1 von 4

@I Bléttert um, sobald in jeder der neun Welten 1 verdeckter Schwurmarker
liegt. Seht euch die Schwurmarker nicht an.
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A Lege 1 zufidlligen Schwurmarker unbesehen

und verdeckt in deine Welt. In jeder Welt kann
maximal 1 Schwurmarker liegen.



Bawers Top

Saca 1 - Karirer 2 von 4

@I Blattert um, sobald 2 Artefakte abgelegt wurden.
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In Asgard & kannst du 1 deiner Artefaktkarten
ablegen. Lege sie in die Spielschachtel zuriick, wo
sie fiir den Rest der Partie verbleibt.



Bawers Top

Saca 1 - Karrer 3 von 4

@I Blittert um, sobald ihr den dritten und letzten Eidbruch-
Marker aufgedeckt habt. Bewegt Loki dann in die Welt des
dritten Eidbruch-Markers.
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InJotunheim | kannstdu2 Gefahren eingehen,
um 3 Schwurmarker deiner Wahl in beliebigen
Welten anzusehen und sie anschliefSend verdeckt
zuriickzulegen. Du darfst dein Wissen mit den
anderen Goéttern teilen.

In einer Welt mit verdecktem Schwurmarker
kannst du den Schwurmarker deiner Welt ansehen
und ihn anschlieffend verdeckt zuriicklegen. Du
darfst dein Wissen mit den anderen Gottern teilen.

In einer Welt mit verdecktem Schwurmarker
kannst du den Schwurmarker deiner Welt
aufdecken. Der Schwurmarker bleibt bis zum
Ende der Partie aufgedeckt, egal ob es ein Eid oder
ein Eidbruch ist.
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Bawers Top

SacA 1 - Karrer 4 von 4

Lokis Macht ist der Wert auf Lokis Machtskala + die Anzahl
@ X der aufgedeckten Schwurmarker (Eide sowie Eidbriiche) in
den neun Welten von Yggdrasil.

@l Bldttert um, sobald ein Gott gegen Loki gekimpft und iiberlebt hat.
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Die Gétter haben Loki fiir den Mord an Balder bestraft. Gut gemacht! Thr habt
gewonnen. Doch wie einst die Seherin verkiindete, war dies nur der Anfang
der Endzeit und der Kampf gegen das Bose hat gerade erst begonnen.
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Der FIMBULWINTER

SAcA 2 = EINLEITUNG

Unp per vernegrenpe WINTER Ligss ple Herzen per Kinper MIDGARDS £RSTARREN,
DPrel JAHRe OHNE SOMMeR, benN bl KieseN HATTEN bl SONNE VERSTECKT UND VON
ALLEN VIER HORIZONTEN GeF£cT,

Stellt die 3 Feindfiguren fiir Bergelmirs S6hne in eine Reserve neben
dem Baum.

Bergelmirs Sohne sind eure Feinde. Fiir sie gelten alle Regeln fiir Feinde (z. B. was
das Verwiisten von Welten und die Bedingungen fiir eure Niederlage betrifft).

15



Der FIMBULWINTER

SAcA 2 - Kamree 1 von 2

@ Aktiviert 2 Jotunen.

. @ Aktiviert 1 Jotunn.

O Stellt 1 von Bergelmirs S6hnen nach Jétunheim ‘

©®O00m
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Jeder von Bergelmirs Sohnen, der sich in Jotunheim |
befindet, erhoht die Macht der Jotunen und die Macht von
Bergelmirs S6hnen um 1.

Riickzugsort: Reserve

Macht: wie die Macht der Jotunen
(2 + die Anzahl an Bergelmirs S6hnen
in Jotunheim)

l@l Aktiviert 3 Jotunen und bléttert dann um.
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Der FIMBULWINTER

SAcA 2 - Karrer 2 von 2

- kc
.

O Stellt 1 von Bergelmirs Sohnen nach Jotunheim |.

Aktiviert 1 Jotunn.

@I Blattert um, sobald ihr alle J6tunen auf Lokis Machtskala zuriickgesetzt
habt. Kémpft gegen die Jotunen, um sie zuriickzusetzen. Es darf keine
aktiven Jotunen mehr geben.

fodoel 7
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Jeder von Bergelmirs S6hnen, der sich in Jotunheim |
befindet, erhoht die Macht der Jotunen und die Macht von
Bergelmirs S6hnen um 1.

Riickzugsort: Reserve

Macht: wie die Macht der Jotunen
(2 + die Anzahl an Bergelmirs S6hnen
in Jotunheim)
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Die Gotter haben den Angriff der J6tunen abgewehrt. Gut gemacht! Ihr habt

gewonnen. Doch nun heulen Woélfe den Mond an.

@
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Diz HMMeLswoLFe

SAcA 3 = EINLEITUNG

Die Miurer per WOLFe zeRMALMEN bAS HIMMELSZELT, SKOLL VERSCHUINGT SOL,
DEN STRAHLENDEN STERN, S£IN HASSERFULLTER BRUDER €RL£6T TMANI, ben Mow,
unp> Fenrik FeierT seiy RAcHeresT IN DUNKELHEIT,

Stellt die Feindfiguren von Skoll (weifler Wolf) und Hati (schwarzer
Wolf) in den Kerker.

Skoll und Hati sind eure Feinde. Fiir sie gelten alle Regeln fiir Feinde (z.B. was
das Verwiisten von Welten und die Bedingungen fiir eure Niederlage betrifft).

21



Die HMMeLswiLEe

SacA 3 - Karirer 1 von 3

B3
O

Bewegt Skollin Vanaheim [ um1Feldin RichtungSonne.

ﬁ Falls Skoll die Sonne erreicht oder Hati den Mond erreicht, habt ihr
sofort verloren.

QO w
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x Riickzugsort: 1 Feld zuriick in Richtung
Kerker

Macht: wie Fenrir

Bewegt Skoll in Vanaheim [Z um 1 Feld in Richtung Sonne. Blittert
dann um.
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Die HMMeLswiLEe

Saca 3 - Karrer 2 von 3

B3
O

Bewegt Hati in Altheim F um 1 Feld in Richtung Mond.

sofort verloren.

QO w

ﬁ Falls Skoll die Sonne erreicht oder Hati den Mond erreicht, habt ihr



Per 6&%&; Oaal pesudstt dos JBlit
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Riickzugsort: 1 Feld zuriick in Richtung

Kerker
Macht: wie Fenrir

Bewegt Skoll in Vanaheim [Z um1Feldin Richtung Sonne, bewegt
Hati in Alfheim F um 1 Feld in Richtung Mond und bewegt Fenrir

aus dem Kerker nach Asgard Q. Blittert dann um. 5



Die HMMeLswiLEe

SiacA 3 - Karrer 3 von 3

Bewegt Skoll und Hati um 1 Feld in Richtung Sonne

. ’ bzw. Mond.

O Bewegt Fenrir aus dem Kerker nach Asgard Q.

@ Falls Skoll die Sonne erreicht oder Hati den Mond erreicht, habt ihr
sofort verloren.

@I Blattert um, sobald ihr Skoll und Hati in den Kerker zuriickgesetzt
habt. Kdmpft so oft wie notig gegen sie, um sie zuriickzusetzen.

©00@
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Riickzugsort: 1 Feld zuriick in Richtung
Kerker
Macht: wie Fenrir
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Die Gotter haben Skoll und Hati aufgehalten. Gut gemacht! Ihr habt gewonnen.
Doch nun fallen die Sterne vom Himmel und die Erde beginnt zu beben.
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Das TOTENSCHIFF STICHT IN S¢€

SAGA 4 - EINLEITUNG

NAGLFAR, pAS TOTENSCHIFF, PASSIERT blg ScHwelLe ber UNTERWELT, AUF BeFeHL pes
Rigsen Hrym sammelT Hels Gerdlce ble Ndcer per Toren, Unp Aus beN cel¥sTEN
Winuncey per MIPcARPSCHLANGE £NTSPRINGT €IN¢ WeLLe ber VeERNICHTUNG,

@ Stellt die Feindfigur von Naglfar nach Niflheim H .

Das Schiff Naglfar ist euer Feind. Fiir es gelten alle Regeln fiir
Feinde (z. B. was das Verwiisten von Welten und die Bedingungen
fiir eure Niederlage betrifft). Falls ihr versucht, gegen Naglfar
zu kdmpfen, endet das Spiel und ihr habt verloren. Naglfar
ist unbesiegbar.

Hraesvelg) und legt sie als verdeckten Stapel neben den Baum. Hels
Gefolge sind keine Feinde, d. h. sie verwiisten keine Welten. Sie sind
lediglich Gegner, die bekdmpft werden kénnen.

29

Q Mischt die 4 Pléttchen fiir Hels Gefolge (Hrym, Garm, Modgud und



Das TOTENSCHIFF STICHT IN S¢¢

SAch 4 - Karirer 1 von 3

O Bewegt Naglfar auf die mittlere Ebene, in die Welt direkt iiber Niflheim.

oWl
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In Asgard kannst du eine Anzahl an Helden in
Hohe von Hels Macht permanent aus Walhalla
ablegen, um Naglfar um 1 Ebene nach unten zu
bewegen. Permanent abgelegte Helden werden fiir
den Rest der Partie in die Spielschachtel gelegt.

Bewegt Naglfar um 1 Ebene nach oben. Zieht 2 Plittchen fiir Hels
Gefolge und legt sie nach Niflheim M. Ihre Effekte treten sofort in
Kraft. Blattert dann um.
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DAs TOTENSCHIFF STICHT IN S¢€

SAch 4 - Karirer 2 won 3

Deckt 1 Plattchen fiir Hels Gefolge auf und legt es nach
. ﬁ Niflheim M . Sein Effekt tritt sofort in Kraft.

Hohe von Hels Macht permanent aus Walhalla
ablegen, um Naglfar um 1 Ebene nach unten zu
bewegen. Permanent abgelegte Helden werden fiir
den Rest der Partie in die Spielschachtel gelegt.

! In Asgard kannst du eine Anzahl an Helden in

Riickzugsort: unter dem Stapel der Pléttchen fiir Hels
Gefolge
Macht: siehe Plittchen oder folgende Seite

32



Z”W“‘/ u/ﬂé'(?ué in géose@mb-
D (e sbigede Pl e Al et
Sichon gprmilBLar: o wird | fogffar

Effekte und Macht von Hels Gefolge =|felspir, Staphe 19=

Hryr, STeurRMANN VoN NAGLFAR

Das Schiff Naglfar verwiistet die Welt, in der es sich
befindet, selbst wenn sich dort kein anderer Feind befindet.
Macht: Hels Macht + Lokis Macht

HrAgsvels, per KigsenapLer

Sobald eine Loki-Karte aufgedeckt wird und keine anderen
Loki-Karten offen im Rad der Feinde liegen, aktiviert 1 Jétunn.
Macht: 5

Mopsup, BewAcHeRIN pER JENSEITSBRUCKE

Sobald eine Hel-Karte aufgedeckt wird und keine anderen
Hel-Karten offen im Rad der Feinde liegen, setzt 2 Namenlose
aus der Reserve in Midgard PJ auf Hels Machtskala.
Macht: 2x Hels Macht

GARM, ber Heurer, WicHTer per NepeLwelT

Sobald ein Gott Lebenspunkte verliert, muss er 1 weiteren
Lebenspunkt verlieren.

Macht: 2x die Anzahl der Lebenspunkte des Gottes, der gegen
Garm kampft

Bewegt Naglfar um 1 Ebene nach oben. Zieht 2 Plattchen fiir Hels
l@l Gefolge und legt sie nach Niflheim N. Ihre Effekte treten sofort in
Kraft. Blattert dann um.
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Das TOTENSCHIFF STICHT IN S¢¢

SAGA 4 = ScHritT 3 won 3

Deckt 1 Plittchen fiir Hels Gefolge auf und legt es nach
. ﬁ Niflheim H Sein Effekt tritt sofort in Kraft.

Hels Gefolge und legt es nach Niflheim M. Sein Effekt tritt

O Bewegt Naglfar um 1 Ebene nach oben. Zieht 1 Plittchen fiir
sofort in Kraft.

In Asgard kannst du eine Anzahl an Helden in
Hohe von Hels Macht permanent aus Walhalla
ablegen, um Naglfar um 1 Ebene nach unten zu
bewegen. Permanent abgelegte Helden werden fiir
den Rest der Partie in die Spielschachtel gelegt.

Blattert um, sobald keine Pléttchen fiir Hels Gefolge mehr in Niflheim
N sind. Kimpft gegen sie, um alle vier auf den Stapel zuriickzulegen.
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Riickzugsort: unter dem Stapel der Plattchen fiir Hels
Gefolge
Macht: siehe Plittchen oder siehe unten

Effekte und Macht von Hels Gefolge

Hryr, STeURMANN VON NAGLFAR

Das Schiff Naglfar verwiistet die Welt, in der es sich befindet,
selbst wenn sich dort kein anderer Feind befindet.

Macht: Hels Macht + Lokis Macht

HraAgsvels, per KieseNAPLER

Sobald eine Loki-Karte aufgedeckt wird und keine anderen
Loki-Karten offen im Rad der Feinde liegen, aktiviert 1 Jétunn.
Macht: 5

Movsup, BewAcheriN ber JeNseITsbRICKE

Sobald eine Hel-Karte aufgedeckt wird und keine anderen
Hel-Karten offen im Rad der Feinde liegen, setzt 2 Namenlose
aus der Reserve in Midgard PY auf Hels Machtskala.
Macht: 2x Hels Macht

GARM, per Heurer, WicnTer per NepeLwelT

Sobald ein Gott Lebenspunkte verliert, muss er 1 weiteren
Lebenspunkt verlieren.

Macht: 2x die Anzahl der Lebenspunkte des Gottes, der gegen
Garm kampft 35



Die Bedrohung durch das Totenschiff ist gebannt. Gut gemacht! Thr habt
gewonnen und euch eine kurze Atempause verdient. Doch Surts Gefolgsmanner

sind bereits auf dem Vormarsch.
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Die Recenpocembriicke sTURZT <IN

SAGA § = EINLEITUNG

HBEK beN MuspeLLssOHNEN ReIsseEN BRENNENDE WOLKEN AUF, Feugr unp €IS WeHeN
(ip£r BiFrésT, Die RecenboceNsRUCKE DROHT 2U BRECHEN, AUFGEWIRBELTER KAUCH KUNPET
VON PER BEVORSTEHENDEN £ NPSCHLACHT,

Stellt je 1 Feuerriesen aus der Reserve in Muspellsheim {in jede Welt
auf der mittleren Ebene.

Die Feuerriesen in den Welten haben keinen Effekt; sie verwiisten keine Welten
und schrinken die Handlungsfahigkeit der Gétter nicht ein.
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Die Recempocenriicke sTURZT €N

SAcA § - Kariree 1 von 3

Falls sich Surt in Muspellsheim ( befindet, stellt

D @ 1 Feuerriesen aus der Reserve auf Surts Machtskala.

Falls sich Surt nicht in Muspellsheim ( befindet, stellt
1 Feuerriesen aus der Reserve in die Welt, in der sich
Surt befindet.

©Ow
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Gehe so viele Gefahren ein, wie Feuerriesen
in deiner Welt sind, um sie alle auf Surts
Machtskala zuriickzusetzen.

@l Stellt je 1 Feuerriesen aus der Reserve in Muspellsheim {in jede

Welt auf der mittleren Ebene. Blittert dann um.
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Die Recempocenriicke sTURZT €N

SAcA § - Karirer 2 von 3

. ﬁ Falls sich Surt in Muspellsheim ( befindet, stellt

1 Feuerriesen aus der Reserve auf Surts Machtskala.

D rj Falls sich Surt nicht in Muspellsheim ( befindet, stellt

1 Feuerriesen aus der Reserve in die Welt, in der sich
Surt befindet.
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Gehe so viele Gefahren ein, wie Feuerriesen
in deiner Welt sind, um sie alle auf Surts
Machtskala zuriickzusetzen.

Stellt je 1 Feuerriesen aus der Reserve in Muspellsheim < in jede Welt
auf der oberen Ebene. Blittert dann um.
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Die Recempocenriicke sTURZT €N

SAcA § - Karirer 3 von 3
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Falls sich Surt in Muspellsheim ( befindet, stellt
1 Feuerriesen aus der Reserve auf Surts Machtskala.

Falls sich Surt nicht in Muspellsheim ( befindet, stellt

1 Feuerriesen aus der Reserve in die Welt, in der sich
Surt befindet.

Bléttert um, sobald ihr alle Feuerriesen und Surt nach Muspellsheim <
zuriickgesetzt habt (entweder in die Reserve oder auf Surts Machtskala).
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A Gehe so viele Gefahren ein, wie Feuerriesen
in deiner Welt sind, um sie alle auf Surts
Machtskala zuriickzusetzen.

43



Surt und die Feuerriesen wurden vorerst zuriickgeschlagen. Gut gemacht!
Ihr habt gewonnen. Aber noch ist der Weltenbrand nicht erloschen und die

grofe Endschlacht steht bevor.
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Die ENPSCHLACHT AUF beM Few VigribR
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Stellt die Naglfar-Figur nach Niflheim N und die Skéll- und Hati-
Figuren in den Kerker. Zur Erinnerung: Dies sind eure Feinde.

Bei 1-2 Spielern werden 2 zusitzliche Albenfiguren nach Alftheim F
gestellt und 2 zusitzliche Wanenwiirfel nach Vanaheim [ gelegt.
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Die ENPSCHLACHT AUF beM Fewp VigrRibR
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. ﬁ Aktiviert 1 Jotunn.

Feinde unterstiitzen sich gegenseitig. Falls du ! :

X 1 Feind bekimpfst und sich andere Feinde
in deiner Welt befinden, erh6ht jeder nicht
bekdmpfte Feind in deiner Welt die Macht deines
Kontrahenten um 2.
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Bewegt Skoll und Hati um jeweils 1 Feld in Richtung Sonne bzw.
Mond. Bewegt Naglfar auf die mittlere Ebene. Bléttert dann um.
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Die ENDPSCHLACHT AUF beM Few VIigripR

SAca € = Kapirer 2 von 3

. ﬁ Aktiviert 2 Jotunen.

Bewegt Skoll und Hati um jeweils 1 Feld in Richtung Sonne
bzw. Mond. Bewegt Naglfar um 1 Ebene nach oben.

Feinde unterstiitzen sich gegenseitig. Falls du
X 1 Feind bekimpfst und sich andere Feinde X
in deiner Welt befinden, erh6ht jeder nicht
bekdampfte Feind in deiner Welt die Macht deines

Kontrahenten um 2.

Riickzugsort: 1 Feld zuriick in Richtung
Kerker
Macht: wie Fenrir
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In Asgard kannst du eine Anzahl an Helden in
Hohe von Hels Macht permanent aus Walhalla
ablegen, um Naglfar um 1 Ebene nach unten zu
bewegen. Permanent abgelegte Helden werden fiir
den Rest der Partie in die Spielschachtel gelegt.

In Alfheim F kannst du 3 deiner Wanenwiirfel
permanent ablegen, um Hati zu téten. Entferne
die Hati-Figur aus dem Spiel.

In Vanaheim [: kannst du 3 deiner Wanenwiirfel
permanent ablegen, um Skoll zu toten. Entferne
die Skoll-Figur aus dem Spiel.

In Niflheim N kannst du 5 deiner Albenfiguren
permanent ablegen, um Naglfar zu zerstoren.
Entferne die Naglfar-Figur aus dem Spiel.

~|fluspin, Stohe 51=

Aktiviert 2 Jotunen. Bewegt Skoll und Hati um jeweils 1 Feld in
Richtung Sonne bzw. Mond. Bewegt Naglfar um 1 Ebene nach oben.
Stellt die Nidhogg-Figur nach Asgard & und blittert dann um.
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Die ENPSCHLACHT AUF beM Few VIigrRibR
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Nidhoggs Macht entspricht der Anzahl der Feinde, die sich
ﬁ x noch auf Yggdrasil befinden (inkl. Hati, Skoll und Naglfar)
+ der Anzahl der aktiven Jotunen.

Feinde unterstiitzen sich gegenseitig. Falls du
x 1 Feind bekimpfst und sich andere Feinde X
in deiner Welt befinden, erh6ht jeder nicht
bekdmpfte Feind in deiner Welt die Macht deines

Kontrahenten um 2.

Riickzugsort: 1 Feld zuriick in Richtung

Kerker
Macht: wie Fenrir

l@l Blittert um, sobald ein Gott gegen Nidhogg gekimpft und
tiberlebt hat.

@ Falls Nidhogg aktiviert wird, habt ihr sofort verloren.
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In Asgard kannst du eine Anzahl an Helden in
A Hohe von Hels Macht permanent aus Walhalla
ablegen, um Naglfar um 1 Ebene nach unten zu

bewegen. Permanent abgelegte Helden werden fiir
den Rest der Partie in die Spielschachtel gelegt.
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Die Goétterdimmerung ist voriiber. Ihr habt den prophezeiten Weltuntergang
abgewendet und geht als strahlende Sieger vom Feld. Gut gemacht!
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