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QUVREZ LeJUIVREZADES SCALDES, QUI CHANTE L CREPUSCULE bes Digux,

AFFRONTEZ LES CALAMITES QUI DECHIRENT LES CIEUX,

SURVIVEZ AU RAGNAROK, sAUVEZz L'ARBRe-MoNDe,
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Le préLUbE DU CREPUSCULE DES DIEUX,

FIN bes TeMPs, QUI MeT L'ARBRE £N MOUVEMENT,
YcopRASIL sAUVE PAR Les PUISSANTS,

FURIEUX,

Pour cette partie, les Dieux n'ont pas de Pouvoirs Divins. Utilisez la
Q face «A » de votre fiche Dieu.
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AFFRONTEZ L'INITIATEUR bES TROMPERIES, £T SE5 MALEDPICTIONS :
[orMuNGAND, FeNRIR €T Hel, rRejeTonNs e Lokl

SUIVIS PAR L€ F€U PEVORANT

Du MAITRe pe Muspell, AU GLAIVE €TINCELANT:

Pour cette partie, les Dieux peuvent utiliser leurs Pouvoirs Divins.
Utilisez la face « B » de Vvotre fiche Dieu. Les Dieux ont aussi des
Compétences de depart Qg g?%

Lors de l'activation de Nldhogg,{é&ctlvez aussi les 2'Ennemis indiqués
au-dessus de la nouvelle p031$\1\0n du pion Nidhogg.
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SIX ACTES JALONNENT Le DesTIN pes PuissANces,

SAcA 1! UASSASSINAT pe BALR, PAGE S

SAcA 2 @ Le FIMBULVERT, PAce 1S

Sach 3 ¢ Les ManacarmS, pace ZI _

SAcA 4 ¢ L'AppAR€ILLAGE DU NAGLFAR, PAcE 29

SAcA S ¢ LA cHuTE bU BIFROST, PAGe 37

SAch € ¢ LA BATAILLE FINALE SUR LA PLAINE be VIGRI, PAGE 45

Jouez les sagas dans l'ordre. Améliorez les Compétences des Dieux entre
chaque saga.
: '
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L'A$$A$$IHAT M BAWK

SAacA 1, INTRODUCTION

L'opicux présace, Qué FRice Ne PeuT ROMPRE, REVELE LA TRAJTRISE DU PRINCE AUX
MILLE RUSES, BALPR L€ Bon FIT DS REVES, PLEINS b€ MENACES POUR SA PROPRE VIE, IL
£N INFORMA Les Dreux ¢ui PGEIDEKENT PELE PROTEGER, FRIGE PARCOURUT LES MONDES £T
RECUEILLIT PE TOUS Les €LEMENTS LE SERMENT SOLENNEL D£ NE JAMAIS BLESSER BALDR,
ALORs, Les Ases s€ PIVERTIRENT A JETER DeS PIERRES 0U LANCER bes FLECHES SUR L€
DIEU QUE PLUS RIEN NE POUVAIT ATTEINPRE,
Qu/w Loki Le viT, ceta wur pépLut, IL s METAMORPHOSA €N FEMME £T mmzrzom\
UFrice, € ToUTes LES cHOSES ONT—£LLES VRAIMENT JURE b'éPARcNeR BALSR ? »
~ FRice REPONPIT ¢ € IL £5T UNE JeUNe POUSSE APPELEE GlUl, ELLE MA SEMBLE TROP

JEUNE POUR QUE J€ RECLAME SON SERMENT, »

& Lokl cugllLIT Lg gUI €T €N FIT UNE FLECHE QUIL OFFRIT A HOPR, Lg FILS AVEUSLE DU
Tres—-PuissAnT, Gupé PAR Lokl, HOPR LANCA Le TRAIT CONTRE BALDR £T TUA $ON FRERE,
Le cHAGRIN SABATTIT SUR Les DIgux PURANT Les FUNERAILL£S, HerMop suppLIA Hel pe
LIBERER BALPR DU ROYAUME beS MORTS., LA TERRIBLE GARDPIENNE ACCEPTA SOUS CONDITION
QUE Lgs ETRES DS NEUF MONbES COMPATISSENT, Les Dicux siLLonnéReNnT L'YoobRASIL
£T TOUS PLEURERENT BALPR, sAUF LOKI pEcuIsé soUs Les TRAITS bUNE G€ANTE  THOKK,
Le_ TRAITRE PEVINT FUGITIF, TRAQUE PAR Les Ases cOURROUCES, TMAIS Les PleUX Le
DEBUSQUERENT £T LUI INFLIGERENT L€ TERRIBLE CHATIMENT QUIL MERITAIT. ﬁ ;

Sans les consulter, formez une réserve avec les 9 jetons Promesse =

(3 Parjures et 6 Serments), faces cachées, a coté d'Yggdrasil. -

w.
=
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L'A$$A$$IMT M BALDR
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SAcA 1 - €Tape 1/ 4

@I Tournezla page lorsque vous avez déposé un jeton Promesse face cachée
BTeE\ /A 7 7
sur chacun des neuf’Mondes. Ne consultez pas les Promesses déposées.

A
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Déposez un jeton Promesseﬁfris au hasard dans la
A réserve, sans le regarder, face%achée, sur le Monde

ou vous vous trouvez. i
Il ne peut pas y avoir plus d'une Promesse
%

par Monde. ‘ f 0
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L'ASSASSINAT b£ BALDR

SAcA k= €TAPe 2 / 4

@I ‘Tournez la page lorsque deux Artefacts ont été défaussés.

> *“
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En Asgard R , défaussez une carte Artefact en

votre possession. :

Les cartes défaussées sont sorties du jeu pour

cette partie.




:_,,g'r--a

~

L'AssASSINAT b2 BALK
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SacA 1 - €TAPERS / 4

@I Tournez la page lorsque vous révélez le troisieme et dernier
jeton Parjure. Déplacez alors Loki sur le Monde ou se trouve
ce troisieme Parjure. k.

10 .
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W :
"En Iotunheim I prenez 2 Risques puis
consultez les 3 jetons Promesse de votre choix,
sur n'importe quels Mondes et reposez-les faces
cachées. Vous pouvez échanger des informations

avec les autres Dieux.

Sur le Monde ou vous vous trouvez, consultez
le jeton Promesse puis reposez-le face cachée.
Vous pouvez échanger des informations avec les
autres Dieux.

Sur le Monde ou vous Vou?‘tr‘ouvez, retournez le
jeton Promesse sur sa face visible.

Une fois visible, le jeton Promesse le reste jusqu'a
la fin de la partie, que ce soit un Serment ou
un Parjure.

11



L'ASSASSINAT be BAWER

- / Hw g B
Shca 1 - &TAPE 4 / 4 g ot
"La Force de Loki est égale a la valeur sur 'Echelle de Force de
@ Loki, augmentée du nombre de jetons Promesse (Parjure et

Serment) retournés (visibles) sur les neuf Mondes d'Yggdrasil.

@I Tournez la page si vous possédez au moins un Point de Vie apres avoir
combattu Loki.

‘ ‘ « h "
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Les Dieux ont puni Loki pour le meurtre de Balder. Bravo, vous avez gagné.
Mais, comme la Voyante Vala 1'a annoncé, le Ragnarok commence etla lugt,q”
contre le mal n'est pas terminée. B
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Le FIMuLV<RT

SAcA 2, INTRODUCTION

Auors Le FormpAsLE HIVER Floe
Le cocur pes €NFANTS be MPoARD,
TRoIs ANNEES SANS €T,

SOLEIL CACHE PAR LS GEANTS,

D& QUATRE HORIZONS DEFERLANT,

o
Q Placez en réserve, a coté d'Yggdrasil, les:3 sgﬁodettes Fils de Bergelmir.

Les Fils de Bergelmir sont des Ennemis. Toutes les regles concernant les
Ennemis (ravage des Mondes, conditions de défaite...) s'appliquent a eux.

IR
p ‘(Q\\

15



Le FrpucyerT

SAcA 2 - €TAPe 17 2

‘ \ Activez 2 Iotunns.
e A :

LAl

’K"!)
? B . @ Activez 1 Iotunn.

O Placez 1 Fils de Bergelmir en Iotunheim ‘ .




Ww / ’é,b e és Wzs et Iélwzu.a és é/zé&5.
; risés servil o houslier

%
Vel st 15-

Chaque Fils de Bergelmir présent en Iotunheim | augmente
la Force des Iotunns et des Fils de Bergelmir de 1.

K

Va !
~ Lieu de retraite : réserve
Force':: méme Force que les Iotunns

(5 +li&

nombre de Fils de Bergelmir en jeu)

l@l é;cjti);ez 3 Iotunns, puis tournez la page.
o A

17
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. Le FIMBULVERT

SAcA 2 - kTP 2/ 2

oy

Y‘Agtivez 1 Iotunn.

\_\\

O ‘Placez 1 Fils de Bergelmir en Iotunheim ‘ ;

o) y &

% # 8
\\:\\:) . ‘ 2%««*‘?)?

-

@I Pour tourner la page, combattez les Iotunns et renvoyez-les tous sur
'Echelle de Force de Loki. Il ne doit plus rester aucun Iotunn actif.

fodel
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Chaque Fils de Bergelmir présent en Iotunheim' | augmente i
la Force des Iotunns et des Fils de Bergelmir de 1. ‘ '

Lieu de retrgite : réserve
Force : méme/Force que les lotunns
(2+ nombre de Fils de Bergelmir en jeu)

19



Les dieux ont résisté a l'attaque des Totunns. Bravo, vous avez gagné. -
Mais voila que hurlent les loups. v
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Les MANAGARMS

|
L

LA MACHOIRE PES LOUPS BROIE L€ CIEL €TOILE, -

SKOL AVALE SOL, L'ASTRE BRILLANT,

SON FRERE HAINUX £NLEVe MANL LA Lupg, ‘o .
£T L'eNGEANCE DE FENIQL(g;Sf REGCALE . DANS L'OBSCURITE, ‘

Saca 3, INTROPUCTION

Placez la silhouette de Hati (loup blanc) et la silhouette de Skoll (loup
noir), dans la Gedle.

Hat1 et Skoll sont des Ennemis. Toutes les regles\concernant les Ennemis
(ravage des Mondes, conditions de défaite...) s'appliquent a eux. *

s €

2l



Les MANAGARMS

SAcA 3- €TAP£ 1/ 3

B3
O

Avancez Skoll d'une case vers le soleil en Vanaheim [: .

ﬁ Si Skoll atteint le soleil ou si Hati atteint la lune, vous avez

immédiatement perdg.
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|fpluspa ehe 10-
"
% Lieu de retraite : une case en arriére
v vers la Gedle sur leur piste.
Force : méme Force que Fenrir.

e 2z

e

= .
Lorsque vous tournez la page, avancez Skoll d'une case vers le soleil en
Vanaheim |- .
5 S
g 28



Les MANAGARMS

SAcA 33 - &TAPE 2/ 3

Avancez Hati d'une case vers la lune en Alftheim F :

ﬁ Si Skoll atteint le sole_il ou si Hati atteint la lune, vous avez

immédiatement perdu.

QO w
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Lieu de retraite : une case en arriere
vers la Gedle sur leur piste.
Force : méme Force que Fenrir.

Lorsque vous tournez la page, avancez Skoll d'une case vers le soleil en
Vanaheim , Hati d'une case vers la lune en Alftheim F , et sortez
o7 ‘." A
Fenr1r4de la Gedle, en Asgard
: 25
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Les MANAcARMS

SAcA 3 - €TAP2 3/ 3

B+

Avancez Skoll ‘et Hati chacun d'une case sur leur
. plste respectlvei
ﬁ €
‘*."“,"ﬂ“‘" “i’m‘
\ } o
O Sortez Fenrir.de la Geole, en Asgard Q.

@ Si Skoll atteint le soleil ou si Hati atteint la lune,.vous avez

immédiatement perdu.

@I Pour tourner la page, renvoyez Hati et Skoll dans la Gedle, en les
combattant autant de fois que nécessaire. B




~

.
L ¥
<

B
| b . @
\\

//'p /ﬂqa dvorera

A iy, o

L sl S o R N o, il
S emiparera m/; Ao Aupa Z_é//bmwfua% Aw ansse wy

Cmpmiense W&. ﬁ M5 éjﬁﬂaﬁ}w—& we/ () [&ZZV&WW& Se

S L

Do

meme que les nes, a (el poinl que ég a/;/g seronl =

zémwpés, fue 45 m@wg 5'WW0W—ZMW 45 b/,mus i s 45 L%S

wJMa "Wrwzll.' AA& A W ff);/u’ se L’é&’a’a/.

, ppar Onerri Ylrluson=

Lieu de retraite : une case en arriére
vers la Gedle sur leur piste.
Force : méme Force que Fenrir.

S
N ) N
N\
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Vous avez retenu Skoll et Hati. Bravo, vous avez gagné.
Mais voila que les étoiles disparaissent. La terre toute entiére se met a trembler.
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L'ApPAREILLAGE DI NAGLFAR

SAGA 4, INTRODUCTION

Lz BATZAU bES MORTS FRANCHIT LA PIERRE D'€PREUVES,

Les supprdTs pe Hel, sur Les 0rpRES be HRYHM,

MOISSONNENT JLES ONGLES DES. MIRTS.

Des ANNEAUX DENOUES DU SERPENT b€ MPGARD NAIT LA VAGUE DESTRUCTRICE,

@ Placez la silhouette du Naglfar en Niflheim N.

A

i/

Le Naglfar est un Ennemi. Toutes les régles des Ennemis (ravage -
des Mondes, conditions de défaite...) s'appliquent. ﬁ
Si vous tentez de le combattre, vous mourrez et la partie sera

perdue. Il est donc invincible.

Garm, Modgud et Hraesvelg) pres d'Yggdrasil en formant une pile.
Les Suppots de Hel ne sont pas des Ennemis, ils ne ravagent pas les
Mondes. Ce sont simplement des adversaires a combattre.

Q Mélangez et placez faces cachées les 4 plaquettes Suppot de Hel (Hrym,

29
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L'AppAR€iASE pU NAGLFAR

SAch 4 - €Tape 1/ 3 [ 3

L_an

«

Faites monter le Naglfar sur le niveau intermédiaire, a 'aplomb
du Niflheim.

5
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En Asgard, défaussez définitivement autant de
Héros, présents en Asgard (au Valhalla), que la
valeur de la Force de Hel. Puis faites descendre le

\

Naglfar d'un niveaur p» 7 g

. 7 rcr o/ / "’41./ DT o e X
«lzes pions Héros défaussés sont sortis du jeu pour
o - FIa WY

)

‘Cette partie. & ()

12
Révélez 2 tuiles Suppot de Hel et placez-les en Niflheim N (leur effet
s'applique immédiatement).
Puis tournez la page.

Faites monter le Naglfar d'un niveau.

31



L'ApPAREILLAGE DU NAGLFAR

SAGA 4 - €TAPe 2/ 3

Révélez une plaquette Suppot de Hel et placez-le en Niflheim
. ﬁ N . Son effet s'applique immédiatement.

F—(O—HE

En Asgard, défaussez définitivement autant de
A Héros, présents en Asgard (au Valhalla), que la
valeur de la Force de Hel. Puis faites descendre le
«Naglfar d'un niveau.
Les pions Héros défaussés sont sortis du jeu pour
cette partie.

Lieu de retraite : sous la pile de plaquettes Suppot de Hel
Force : indiquée sur la plaquette et ci-apres.

32
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Effet et Force des Suppots de Hel

Hryr, Le BARREUR U NAGLFAR

Le Naglfar ravage le Monde sur lequel 11 se trouve, méme s'il
n'y a pas d'autre’Ennemi sur ce Monde:

Force : Force de Hel + Force de Loki .

HrA£sVeLs, L'AIGLE GEANT

carte Loki sur la Roue des Ennemis, activez 1 Iotunn.
Force: 5

Moszup, LA seRVANTE be Hel

Lorsqu'une carte Hel est révélée et qu'il n'y a pas encore de
carte Hel sur la Roue des Ennemis, ajoutez sur I'Echelle de
Force de Hel 2 Anonymes pris en Midgard P9

Force : le double de la Force de Hel.

GARM, Le HURLEUR, GARDIEN bU MOWDE pes BruMes

Quand un Dieu perd des Points'de Vie, il en perd 1 de plus.
Force : le double du nombre de Points de Vie du Dieu qui
le combat.

Faites monter le Naglfar d'un niveau.
Révélez 2 Suppots de Hel et placez-les en Niflheim M (leur effet
s'applique immédiatement).

Puis tournez la page. 5

Lorsqu'une carte Loki est révélée et qu'il n'y a pas encore de "
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L'ApPAR£ILLAGE DU NAGLFAR

SAcA 4 - ETAPE\Z /3 -

n\

Revelez une plaquette Suppot de Hel et placez-le en Niflheim
. ﬁ . Son effet s'applique immédiatement.

1 tuile Suppét de Hel et placez-la en Niflneim M . Son effet

0 Faites monter le Naglfar d'un niveau, puis révélez
s'applique immédiatement.

En Asgard, défaussez définitivement autant de
Héros, présents en Asgard (au Valhalla), que la
valeur de la Force de Hel. Puis faites descendre le
Naglfar d'un niveau.

Les pions Héros défaussés sont sortis du jeu pour
cette partie.

Pour tourner la page, videz Niflheim N de tous les Suppots de Hel.
Combattez-les afin de les renvoyer tous les quatre sous la pile.

8000
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Lieu de retraite : sous la pile de plaquettes Suppot de Hel
Force : indiquée sur la plaquette et ci-apres.

- Hry, Le pARReUR pu NAcLFAR

Le Naglfar ravage le Monde sur lequel il se trouve, méme s'il
n'y a pas d'autre Ennemi sur ce Monde.

Force : Force de Hel + Force de Loki

Hra€svels, L'AlcLe GEANT

Lorsqu'une carte Loki est révélée et qu'il n'y a pas encore de
carte Loki sur la Roue des Ennemis, activez 1 Iotunn.

Force : 5

Mopcup, LA s€RVANTE b€ Hel

-Lorsqu'une carte Hel est révélée et qu'il n'y a pas encore de
i carte Hel sur la Roue des Ennemis, ajoutez sur I'Echelle de
Force de Hel 2 Angnymes pris en Midgard P9

Force : le double de la Force de Hel.

GARM, Le HURLEUR, cARPIEN du MoWpE pes BruMes

Quand un Dieu perd des Points de Vie, il en perd 1 ‘dg plus.
Force : le double du nombre de Points de Vie du Dieu qui
le combat.

55
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La menace de la Nef des morts est contenue. Bravo, vous avez gagné un peu
de répit. %

Mais voila que s'avancent les séides de Surt. » ¢ .
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LA cHuTe bu BIFROST

Shca S InTrovucTion 8

Les Nu€es ARDENTES S'WUVRENT PEVANT Les FILs b€ Muspell,
Le Feu €T LA cLACE MELES SOUFFLENT SUR Lg- BIERYST,
L'ARcHe £NTRE LES MONDES S'APPRETE A SOMBRER,

LA Furtée TOURBILLONNE, ANNONCE: LULTIME BATAILLE.

Placez 1 pion Géant de Feu, pris sur dans la réserve du Muspellheim

Q ( , sur chacun des 3 Mondes intermédiaires.

Les Géants de Feu présents sur les Mondes n'ont pas d'effet particulier.

57



LA cHUTE bU BIFROST

SacA S5 - €Tare 1/ 3

§P ra
A
.~
Yy -4

£
Si Surtiest en Muspellheim & ajoutez 1 pion Géant de

D i } ., Eegi%% la réserve a I'Echelle de Force de Surt.

:de Feu de la réserve sur le Monde ou se trouve Surt.

_'Si Surt n'est pas en Muspellheim & ajoutez 1 pion Géﬁ‘nt,\

.
.
™



N i
Prenez autant de Risques que le nombre de pions
Géant de Feu présents sur le Monde ou vous vous
trouvez, afin de tous les renvoyer sur I'Echelle de
Force de Surt. C AP <

@M /&fﬂ?u’a/ celle résé%/u,e Zmou/ é fwf é 614.71"' Mra/gem/ é we/ Z_A/f&r& 7

@I Ajoutez 1 pion Géant de Feu, pris dans la réserve, sur chacun des
3 Mondes intermédiaires,puis tournez la page.



LA cHuTe pU BIFROST

SacA 5 - €TaPe 2/ 3

Si Surt est en Muspellheim K, ajoutez 1 pion Géant de ¢
D @ Feu de la réserve a I'Echelle de Force de Surt.

Si Surt n'est pas en Muspellheim G, ajoutez 1 pion Géant
de Feu de la réserve sur le Monde ou se trouve Surt.
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Afg'Prenez autant de Risques que le nombre de pions
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Géant de Feu présents sur le Monde ou vous vous
trouvez, afin de tous les renvoyer sur 1'Echelle de
Force de Surt.

&

Ajoutez 1 Géant de Feu, pris dans la réserve, sur chacun des 3 Mondes

supérieurs, puis tournez la page. .
%
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LA cHuTE pU BIFROST :

SAGA S = €TAPE 3 / 3 o

B3] -
Si Surt est en Muspellheim L s ajoutez 1 pion Géant de

D @ Feu de la réserve a I'Echelle de Force de Surt.

Si Surt n'est pas en Muspellheim & ajoutez 1 pion Géant
de Feu de la réserve sur le Monde ou se trouve Surt.

@I Tournez la'page lorsque vous avez renvoyé tous les Géants de Feu .
ainsi que Surt en Muspellheim { (dans la réserve ou sur I'Echelle
de Force de Surt). 4
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Prenez autant de'Risques que le nombre de pions
Géant de Feu présents sur le Monde ou vous vous
trouvez, afin de tous les ren'vfo'ireru sur 1'Echelle de
Force de Surt.
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P P
Surt et ses séides sont repoussés, pour un temps. Bravo ! Vous avez gagne un
répit pour 1'Yggdrasil.
Mais l'incendie est sur le point de reprendre, et la derniére bataille s'annonce.
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LA reame b Vigrp

s
SacA 4, INTROPUCTION .

SUR LA PLAINE be VIGRID LA CORNE BRUYANTE be L'ASE BLANC RESONNE,
QUAND Les OMBRES FOULENT L€ CHEMIN PES £NFERS. L
Les HéRGs £NSANGLANTENT LA COLONNE BUMMONDE, ‘
TANIS QUE LA COULEUVRE €TEND S£S AILES

SUR Le CAPAVRE DES PARJURES €T DES TREPASSES,

Placez la silhouette du Naglfar en Niflheim H , les silhouettes d'Hati
et de Skoll dans la Geole. Pour rappel, ce sont des Ennemis.

b ﬁ Dans une partie Solo ou une partie a 2 joueurs, ajoutez 2 pions Elfe

supplementalres en Altheim F et 2 dés Vane supplémentaires en
Vanaheim [J

i
N/
7/ N
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LA pPLANE bE Vicrp

SAcA & - €TAPE 1 /7 3 :

. ﬁ Activez 1 Iotunn.

Les Ennemis se soutiennent mutuellement.

, Si vous combattez un Ennemi et que d'autres X
Ennemis sont présents sur le méme Monde,
chaque Ennemi présent, autre que celui que vous
combattez, ajoute 2 a la Force de votre adversaire.

L WX
SSs
hNGhS
A A

2 't{{
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prid o appelie la plaine (i se rencotrormt pour la

R eddbgues, Sraple 18-

Avancez Hati et Skoll d'une case chacun sur leur piste respective, puis
faites monter le Naglfar d'un niveau. Enfin tournez la page.
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LA pLAmE be VIERD *

SAcA & - kTAPe 2/ 3

. ﬁ Activez 2 Iotunns.

Avancez Hati et Skoll d'une case chacun sur leur ‘pgste
respective, puis faites monter le Naglfar d'un niveau. :

N
»

5

Les Ennemis se soutiennent mutuellement.
Si vous combattez un Ennemi et que d'autres x
Ennemis'sont présents sur le méme Monde,
chaque Ennemi présent, autre que celui que vous
combattez, ajoute 2 a la Force de votre adversaire.

[—

©OO0=

Lieu de retraite : une case en arriere
vers la Geole sur leur piste.
Force : méme Force que Fenrir.




ffw&é n/ JJL WMMA; méif e wra«l‘?wﬂ‘?h%
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En Asgard, défaussez définitivement autant de
Héros, présents en Asgard (au Valhalla), que la
valeur de la Force de Hel. Puis faites descendre le
Naglfar d'un niveau.

Les pions Héros defausses sont sortis du jeu pour
cette partie. '

En Alfheim F , défaussez définitivement 3 Vanes
en votre possession afin'd'éliminer Hati. Sortez la
silhouette Hati du j ]eu

:‘).»z

3 Vanes en votre! gosse551on aﬁn d'éliminer Skoll.
Sortez la sﬂhouette Skoll du'j ]eu

f f@? 2

En Niflheim H défaussez définitivement 5 Elfes
en votre possession afin d'éliminer le Naglfar.
Sortez la silhouette Naglfar du jeu.

Activez 2 Iotunns, avancez Hati et Skoll d'une case chacun sur leur
piste respective, puis faites monter le Naglfar d'un niveau.
Placez la silhouette Nidhogg en Asgard Q puis tournez la page.

! “En Vanaheim @’defauséez définitivement
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LA rame be Vigrp

SAcA € - €TARE 5/ 3

La Force de Nidhdgg est égale au nombre d'Ennemis présents
ﬁ x sur Yggdrasil (y compris Hati, Skoll et Naglfar) plus le nombre

de Iotunns actifs.

. Les Ennemis se soutiennent mutuellement.

, Si vous combattez un Ennemi et que d'autres x
Ennemis sont présents sur le méme Monde,
chaque Ennemi présent, autre que celui que vous
combattez, ajoute 2 ala Force de votre adversaire.

Lieu de retraite : une case en arriére
vers la Gedle sur leur piste.

% y 7 Force : méme Force que Fenrir.
iﬁ-& W ,
&\m Pour tourner la page, un Dieu doit combattre Nidhogg et survivre.
f “’er 2 7
b g 4 B
@ Si Nidhogg est activé, vous perdez la partie immédiatement.
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Héros, présents en Asgard (au Valhalla), que la
valeur de la Force de Hel. Puis faites descendre le
: Naglfar d'un niveau.
S Les pions Héros défaussés sont sortis du jeu pour
3 cette partie.

! En Asgard, défaussez définitivement autant de

Sl



Le Crépuscule des Dieux voit ici sa fin. Vous avez affronté les malheurs de la
prophétie et en étes sortis glorieux. Bravo a vous.
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