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APRI L LIBRO"DEGLI SCALDL, OVE SI NARRA IL CREPUSCOLY becll DEl,
NoN PIEGARTI ALLA DEVASTAZIONE CHE SQUARCIA I Cl€LL
SOPRAVVIVI AL RAGNARK € SALVA L'ALBERY PEL MONDY,
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PARTITA BASE FACILE
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PreLuplo AL crePUSCOLY gLl DEl,
LA FINE D€l TEMPI, CHE METTE IN MOTO L'ALBERY,
YGobRASIL, SALVATY PALLE POTENTI
£ ADIRATE DIVINITA,

In questa partita gli Dei sono privi di Poteri divini. Utilizza il lato "A"
Q della tua scheda Dio.




o

PARTITA BASE DIFFICILE

Wem 5@& m// 4%4:’ o5 aéo u&s‘@fa AL cLone,
M oy M/wr—&'m 7// a’é& msM VM u/ /om LJ'M
-} Jipite d foke. Tanza 5-
AFFRONTA COLUI CHE HA DATO INIZIO ALL'INGANNG® £ I SUSI MALEFICL:
JormuncANp, FenrIk € Hel, LA PRoceNiE b1 Lok,
SEGUITI DAL FUOCO INDOMITO £MESSO PAL PAPRONE bl TMUsPeLLSHEIMR
£ DALLA SUA FULGIDA SPAPA,

In questa partita gli Dei detengono Poteri divini. Utilizza il lato "B"
della tua scheda Dio. Gli Deithanno anche Abilita iniziali.

g)e

Quando Nldhogg Vlene attlvato,ffbengono attivati anchei2 Nemici che
si trovano sulla nuova\p,_osm(‘)\{le della pedina di Nidhogg.
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SAGA It L'Uccisione b1 BALDR, PAGINA S

SAcA 2: 1L FIMBULVERT, PAGINA 1S

SAcA 3: 1 MANAGARMR, PAGINA 21 R

SAGA 4: LA PARTENZA beLLA NAGLFAR, PAGINA 29

SAGA S: IL cROLLY bEL BIFROST, PAciNA 37

SAcA 6 LULTIMA BATTAGLIA SULLA PIANA b VIGRIb, PAGINA 4.5

Completale segﬁeﬁ&o l'ordine. Migliora le Abilita'degli Dei avanzando di saga
in saga.
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L'umgl_onf M BALK

SAcA I: INTROPUZIONE

Uy TerrmBILE PRESACIY, CONTRS Ul NEANCHE FRicc PUS FAR NULLA, RIVELA LA SLEALTA
DEL PRINCIPE, BALDR IL BUONG)SOGNAVA, € QUEI SOGNI' €RANG PLENI DI MINACcE, Ne INFORMS
GLI PEl, CHE DECISERY DI mzor\éasgzzibfz FRIcs GIRS IL MONDO PER OTTENERE DA OGNI SINGOLO
0GGETTY IL GIURAMENTS SOLENNE PINON NUCERE MAI A BALDR,

ALLORA Ul Asl DECISER) DI LANCIARE PER DILETTY PIETRE € FRECCE CONTRY IL DIO,
CHE NON VENIVA SCALFITO PA NULLA, A QUeSTA VISTA, LOKI sI INFURIS, SI TRASFORMS IN
UNA DONNA € CHIESE A FRIGG! "€ VERY CHE 09GNI 9GLETTO PEL MONDO HA GIURATO DI NON
“Nugcere A BALR?"

FRice Rispose: "C'€ UN GIOVANE GERMOGLIO, SI CHIAMA VIscHio, IMi € SEMBRAT TROPPO
GIWVANE PER CHIEDERGLI QUESTY GIURATENTY",

Lokr rACcoLse IL VISCHIO € NE FeC€ UNA FRECCIA CHE Dlgde POL A HOPR, IL FIGLI® Cl€co
PELL'ONNIPOTENTE, CON LA cUIPA DI LoKkl, HOPR LA SFRECCIS CONTRO BALDR, SUY FRATELLY,

£ L9 UCCISE,

AL FUNERALE IL DOLORE AVVOLGEVA U D&l HerMOp PRecé HeL bl LASCIAR ANPARE
BALOR AL RecN® bel MORTL LA TEMBILE GUARDIANA ACCETTS, MA SOLO A CONDIZIONE
CHE TUTTI GLI €SSERI VIVENTI b€l NoVE TMONDI OSSERVASSERY IL LUTTO PER BALPR, GLI
&I CIRCONPARONG YGGPRASIL IN LUTTY, £cc€TTO LOKI, cHe AVEVA PRESO LE SEMBIANZE
bEL GIGANTE THOKK,

I TRAPITORE SI Pledbe ALLA FUGA, INSEGUITO DAGLI AsI INFURIATL TMA cul p&I sTessl sI
MISERY SULLE SUE TRACCE € GLI INFLISSERO LA TERRIBILE PUNIZIONE CHE MERITAVA, LA
& Senza guardarli, crea una riserva con 9 Gettoni promessa girati verso

;.'

il basso (3 Falsi giuramenti e 6 Giuramenti) accanto a Yggdrasil:*
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L'uccisione b1 BALR

SAcA 1 - Fase 1 b1 4

@I Volta pagina dopo aver posizionato un Gettone promessa coperto in
ognuno dei nove Mondi®Non guardare i Gettoni promessa.

A
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! Posiziona 1 Gettone prom%s"Sa casuale coperto,

senza guardarlo, nel Mondotin cui ti trovi. Ci puo
essere solo 1 Gettone promessa in ogni Mondo.
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L'uceisiong b BALR

SAGA Te< FAse 2 b1 4

"
-

@I ‘Volta pagina quando due Manufatti sono stati

L
8

scartati.
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Ad Asgard R, scarta 1 carte&Manufatto in
tuo possesso. %

Le carte scartate devono essere rimesse nella
scatola del gioco.
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L'uccisiong b1 BAWR

Saca 1 - FAsec3i bl 4

@I Volta pagina quando hai scoperto il terzo e ultimo gettone
Falso giuramento. Poi spostala'sagoma di Loki nel Mondo
in cui si trova il terzo Falso giuramento.

10 .
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A

W :
"A Jotunheim | , prendi 2 Rischi e guarda
3 Gettoni promessa a scelta, presi da qualsiasi
Mondo, poi riposizionali coperti. Puoi scambiare

informazioni con gli altri Déi.

Guarda il Gettone promessa del Mondo in cui
ti trovi, poi posizionalo coperto. Puoi scambiare
informazioni con gli altri Déi.

Scopri ili Gettone promeé‘s‘a‘ del Mondo in cui
ti trovi. 3 ’
Questo Gettone promessa rimarra visibile fino
alla fine della partita, che si tratti di un Falso
giuramento o di un Giuramento.
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L'uccisiong bl BAWK

SAcA 1 - Fase 4 bl 4 o g .\

x "La Forza di Loki corrisponde al valore sulla Scala della forza

di Loki, a cui si somma il numero dei Gettoni promessa (Falsi
giuramenti e Giuramenti) scoperti, quindi visibili, dei nove
Mondi di Yggdrasil.

@l Volta pagina se hai ancora Punti ferita dopo aver combattuto contro Loki.
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Gli Déi hanno punito L0k1 per l'uccisione di Baldr. Ben fatto, hai vinto.
Ma, come annunciato dalla veggente Vala, il Ragnardk e appena com1nc1a‘tlgf
e lalotta contro il male'r non ¢ finita.
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SAGA 2: INTROPUZIONE

I GRANDE INVERNG CONGELA
I CUgRL bel Flcll bl MIPGARD,
Tre ANNI PRIVI bl £STATE,
UN SOLE NASCOSTO DAI GIGANTI,
IN ARRIV® DA OGNl PARTE.

. .
Posiziona le 3 sagome dei figli di_/Bergﬂélm“ir in riserva accanto
a Yggdrasil. £

I figli di Bergelmir sono Nemici. Per loro valgono tutte le regole dei Nemici
(devastazione del mondo, condizioni di sconfitta...).
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IL FrBucyerT
SAcA 2 - Fase 161 2 |

A

| \ Attiva 2 Jotunn.
B % ‘

LAl

’K"!)
? B . @ Attiva 1 Jotunn. ,

O Posiziona 1 figlio di Bergelmir nello Jotunheimr b
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Ogni figlio di Bergelmir a ]otunhéimr’ | aumenta la Forza
degli Jotunn e la Forza dei figli di Bergelmir di 1.

~ Rifugio: la riserva.

Forza: equivalente alla Forza dello Jotunn (2 + il numero
o /2 _slq 58 e

di'figliidi' Bergelmir in campo).

l@l Attiva 3 Jotunn, poi volta pagina.
4 )

.
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SAcA 2 - Fase 2 01 2

(“A)'Etiva 1 Jotunn.

.\\

O ‘Posiziona 1 figlio di Bergelmir nello Jotunheimr | .

‘@I\) | > o

/ e 2
@\\:\\i’) : ‘ 5 @ﬁ? 2

Per voltare pagina affronta gli Jotunn e rimandali tutti alla Scala della
forza di Loki. Non devono rimanere Jotunn attivi.
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Ogni figlio di Bergelmir a Jotunheimr | aum*enta la Forza
degli Jotunn e la Forza dei figli di Bergelmir di 1.

Rifugio: la riserva.
Forza: equlvalente alla Forza dello Jotunn (2 + il numero di
figli di Bergelmlr in campo).

s ,+T

19

-

~3



Gli Dei hanno contrastato l'assalto degli ]otunn Ben fatto, hai vinto.
Ma ora i lupi abbaiano alla luna.
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[ MANAGARMR

|
L

TRA L€ 2ANNE €l LUPI SI FRANTUMA IL CIEL9 STELLATO. N

SKOL INGHIOTTE SOL, CON LA STELLA PIU LUMINOSA,

L su¢ RIPUGNANTE FRATELLY SI IMPADRONIScE bl MANL £ derta LunaA O LUI Lu1,
cost SI CONSUMA NEL BUIO_LA VENPETTA. bl FENRIR,

SAcA 37 INTROPUZIONE

Posiziona le sagome di Skoll (il lupo bianco) e Hati (il lupo nero)
nella Gabbia.

St
Hati e Skoll sono Nemici. Per loro valgono’ tutte le regole dei Nemici

(devastazione del mondo, condizioni di sconfitta...).

SR
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[ MANAGARMR

Sach 3 - Fase 101 3

B3
O

Sposta Skoll di uno spazio verso il sole a Vanaheimr e

ﬁ Nel caso in cui Skoll raggiunga il Sole o Hati raggiunga la Luna, la

partita e immediatamﬁente persa.

(e

22 3 .
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%

% Rifugio: indietreggia di uno spazio verso la Gabbia
\ sul percorso.
Forza: uguale a Fenrir.

;,\\ © Yl

>

Y/
1/
{

Quando volti pagina sposta Skoll di unoyk sp zio verso il Sole a

Vanaheimr ;
& ad

23



I MANAGARMR

SACA 3 - FAse 201 3

Sposta Hati di uno spazio verso la luna ad Alfheimr F .

O :

ﬁ Nel caso in cui Skoll raggiunga il Sole o Hati raggiunga la Luna, la

partita ¢ immediatamente persa.

QO w
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Rifugio: indietreggia di uno spazio verso la Gabbia
sul percorso.
Forza: uguale a Fenrir.

Quando volti pagina sposta Skoll di uno spazio verso il Sole a
ﬂ,\_{angl;eimr , Hati di uno spazio verso la Luna ad Altheimr F e
* libera fenrir dalla Gabbia ad Asgard Q.

j 29
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I TANAGARMR

Sach 3 - Fase 3 M 3

B=| in

Sp%sta Skoll'e Hati'di uno spazio sui rispettivi percorsi.

B3 S A
prapmme. <
e

\

O Libera Fef\lriir.:&alla Gabbia ad Asgard K .

@ Nel caso in cui Skoll raggiunga il Sole o Hati raggiungaila Luna, la

partita ¢ immediatamente persa.

@I Per-voltare pagina fai rientrare Hati e Skoll nella Gabbia combattendoli
ogni volta che ¢ necessario. e
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N @ Rifugio: indietreggia di uno spazio verso la Gabbia
: = ¢ sul percorso.
| - e o Forza: uguale a Fenrir.
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Hai domato Skoll e Hati. Ben fatto, hai vint)g/
Ma ora le stelle stanno sparendo. La terra inizia a tremare.
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LA PARTENZA DelkA NAGLFAR

SAGA 4! INTRODUZIONE

LA NAVE Del MORTI SUPERA LA PIETRA DELLA PROVA,

GLI EMISSARI bl HEL RACCOLGONG, COME ORPINATO bA HRYIMR,

L€ UNGHIE DEI' MORTI,

DALLE SPIR€ ALLENTATE DL SERPENTE Ml MIPGARD SI ORIGINA L'ONDA PELLA DISTRUZIONE,

9 Posiziona la sagoma della Naglfar a Niflheimr H ;

A =

La Naglfar e un Nemico. Per essa valgono tutte le regole dei e
Nemici (devastazione del mondo, condizioni di sconfitta...). ﬁ

Se cerchi di combattere contro la Naglfar la partita termina e tu
perdi. La Naglfar ¢ invincibile.

Mescola e posiziona, impilate e girate verso il basso, le 4 tessere
Emissario di Hel (Hrymr, Garmr, Modgudr e Hraesvelgr) accanto
a Yggdrasil.

Gli Emissari'di Hel non sono Nemici, poiché non distruggono i Mondi.
Sono soloavversari da sconfiggere. :

29
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LA PARTENZA delA NAGLFAR

s

SAch 4 - FAse 1'h1 3 &

o
“

Sposta la Naglfar al livello intermedio, nel Mondo che si trova subito
sopra a Niflheimr. :

5
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Ad Asgard, scarta definitivamente un numero di
Eroi da Asgard (Valhalla) pari alla Forza di Hel.
Poi sposta la Naglfar nel livellofinferiore a quello

\

in cui 51 trova. u D /,/\ \

Sposta la Naglfar nel livello superiore a quello in cui si tro:'?a. Poi
pesca 2 tessere Emissario di Hel e posizionale a Niflheimr N . Ha
effetto immediato.

31
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LA PARTENZA PelLA NACGLFAR

SACA 4 - FAse 201 3

. ﬁ Pesca 1 tessera Emissario di Hel e posizionala a Niflheimr N .

Ha effetto immediato.

F—(O—HE

Ad Asgard, scarta definitivamente un numero di
A Eroi da Asgard (Valhalla) pari alla Forza di Hel.
Poi sposta la Naglfar nel livello inferiore a quello
“in cui si trova.
Le pedine Eroe scartate devono essere rimesse
nella scatola del gioco.

Rifugio: sotto le tessere Emissario di Hel.
Forza: indicata sulla tessera e di seguito.

32
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Effetti e Forza degli Emissari di Hel

HryMR, cAPITANG beria NAcLFAR
La Naglfar dlstrugge il Mondo in cu1t§1 trova, anche se non
¢ presente nessun altro Nemico. <

Forza: Forza di Hel + Forza di Loki. .

HrA£sVELGR, LAQUILA GIGANTE

scoperte sulla Ruota dei Nemici, attiva 1 Jotunn.
Forza: 5.

Mopgupr, 1L servé pI Hel

Quando viene scoperta una carta Hel e non ce ne sono di
scoperte sulla Ruota dei Nemici, aggiunge alla Scala della
forza di Hel 2 Anonimi da Midgard

Forza: il doppio della Forza di Hel.

GARMR, L'URLATORE, GUARDIANG D£L MONDO NEBBIOSO

Quando un Dio perde Punti ferita, ne perde 1 in piu
del normale.

Forza: il doppio dei Punti ferita del Dio che combatte
contro Garmr.

Sposta la Naglfar nel livello superiore a quello in cui si trova.
Pesca 2 tessere Emissario di Hel e posizionale a Niflheimr N .
Hanno effetto immediato:

Poi volta pagina.
pag 33

Quando viene scoperta una carta Loki e non ce ne sono di
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LA PARTENZA bellA NAGLFAR

ShcA 4 - FAS&_\? b3 «

5
Iy,

R

. ﬁ Pesca 1 tessera Emissario di Hel e posmonala aNiflheimr N .

Ha effetto immediato.

0 Sposta la Naglfar nel livello superiore a quello in cui si

trova. Poi pesca 1 tessera Emissario di Hel e posizionala a
Niflheimr H . Ha effetto immediato.

Ad Asgard, scarta definitivamente un numero di
Eroi da Asgard (Valhalla) pari alla Forza di Hel.
Poi sposta la Naglfar nel livello inferiore a quello
in cui si trova.

Le pedine Eroe scartate devono essere rimesse
nella scatola del gioco.

Per poter, voltare ﬁlgina non devono esserci tessere Emissario di
Hel a Niflheimr Y. Per eliminarle e rimetterle nel loro mazzo
bisogna affrontarle.

2000
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Rifugio: sotto le tessere Emissario di Hel.
Forza: indicata sulla tessera e di seguito.

~ Hryr, cAPITANG petia NAGLFAR
La Naglfar distrugge il Mondo in cui si trova, anche se non
¢ presente nessun altro Nemico.
Forza: Forza di Hel + Forza di Loki.

HrAgsveLGR, UAQUILA GIGANTE

Quando viene scoperta una carta Loki e non ce ne sono di
scoperte sulla Ruota dei Nemici, attiva 1 Jotunn.

Forza: 5.

Mopcwr, 1L servo p1 Hel
-Quando.viene scoperta una carta Hel e non ce ne sono di
| scoperte sulla Ruota dei Nemici, ag unge alla Scala della
“forza di Hel 2 Anonimi da Midgard
Forza: il doppio della Forza di Hel.

GARMR, U'URLATORE, GUARDIANG DL MOND NEBBIOSO

Quando un Dio perde Punti ferita, ne perde I in piu
del normale.

Forza: il doppio dei Punti ferita del Dio che combatte
contro Garmr. 35




La minaccia della nave dei morti ¢ stata arginata. Ben fatto, hai vinto e
conquistato un attimo di pace. Ma le truppe di Surtr stanno gia avanzando.
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& [, €ROULO beL BiFROST

SAcA St INTRODUZIONE 8

Q-

It MINACCI0s0 MANTO b1 NUVOLE SI SQUARCIA Pl FRONTE Al Flall bl MUspeLL,
FUco £ GHIACCI) TEMPESTANG IL BIFROST,

IL PONTE TRA I MONDI € IN PROCINTO DI AFFONDARE,

SPIRALI bl FUMO SI INNALZANO, ANNUNCIAND® LA BATTAGLIA FINALE,

Posiziona 1 pedina Gigante di fuoco proveniente dalla riserva a
Muspellsheimr < in ognuno dei 3 Mondi del livello intermedio.

I Giganti di fuoco non hanno alcun effetto sui Mondi: non li devastano, né
ostacolano l'operato degli Dei. Sono avversari da sconfiggere.
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IL CROLLO bl BIFROST

SAcA S - Fase 1613

q‘)‘e g -‘, '
. ﬁ &ﬁ ‘Se Surtr ¢ a Muspellsheimr. A aggiungi 1 pedina Gigante

“di fuoco proveniente dalla riserva alla Scala della forza

. ||| diSurtr.
G .
\ Se Surtr non & a Muspellsheimr <, aggiungi 1 pedma

1 G1gante di fuoco proveniente dalla riserva nel Mondo in*. N

O “cuilsi trova Surtr.
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Prendi un numero di Rischi corrispondente alle
pedine Gigante di fuoco presenti nel Mondo in cui
ti trovi per rimandarli tutti alla Scala dellafforza
di Surtr. C AL

\ ‘ v &
@I Aggiungi 1 pedina Gigante di fuoco proveniente dalla riserva a ognuno
dei 3 Mondi del livello intermedio. Poi volta pagina.
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SAGA S - Fase 201 3

. ﬁ Se Surtr ¢ a Muspellsheimr & aggiungi 1 pedina Gigante

di fuoco proveniente dalla riserva alla Scala della forza
di Surtr. '3

D @ ~Se Surtr non & a Muspellsheimr < , aggiungi 1 pedina

Gigante di fuoco proveniente dalla riserva nel Mondo in

o | EE
\\ /7
R

GO w




A*%'Prendi un numero di Rischi corrispondente alle
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b |

pedine Gigante di fuoco presenti nel Mondo in cui
ti trovi per rimandarli tutti alla Scala della forza
di Surtr.

&

Aggiungi 1 Gigante di fuoco proveniente dalla riserva a ognuno dei
3 Mondi del livello piu alto. Poi volta pagina.
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Se Surtr ¢ a Muspellsheimr & aggiungi 1 pedina Gigante
di fuoco proveniente dalla riserva alla Scala della forza
di Surtr. "

Se Surtr non & a Muspellsheimr £, aggiungi 1 pedina
Gigante di fuoco proveniente dalla riserva nel Mondo in
cui si trova Surtr. :

@I Volta pagina dopo,aver rimandato tutti i Giganti di fuoco e Surtr a
. Muspellsheimr { (nella riserva o nella Scala della forza di Surtr).
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Prendi un numero di Rischi corrispondente alle
pedine Gigante di fuoco presentinel Mondo in cui
ti trovi per rimandarli tutti alla Scala della forza
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Surtr e i Giganti di fuoco sono stati respinti, per ora. Ben fafto, hai y'into!
Ma il fuoco sta per tornare, la battaglia finale si avvicina. "
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PianA d1 Vigrp

AcA € INTRODUZIONE
s 0 -

SULLA PIANA I VIGRID RISUONA IL POTENTE CORNG DL BIANCO Asl,
QUANDY LE OMBRE CALPESTANG IL SENTIERG P£R LINFERNG, T~ s
GLI £R0I INSANGUINANG L€ COLONNE DEL HMONDY, -
MENTRE IL SERPENTE SPIEGA L€ SUE ALI

sU cIp CHE RIMANE DELLA MORTE £ Del GIURAMENTI INFRANTI,

Posiziona la sagoma della Naglfar a Niflheimr N ele sagome di Hati
e Skoll nella Gabbia. Ricorda: sono Nemici.

, P
ﬁ Se giocate da soli o in coppia, aggiungete 2 pedine Elfo in piu ad
Altheimr F e 2 dadi Vani in piti a Vanaheimr

b i
& 3 N/ N/
: % 7N SN
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. ﬁ Attiva 1 Jotunn.

I Nemici si spalleggiano a’'vicenda. Se combatti
x contro un Nemico e ce ne sono altri nel Mondo X
in cui ti trovi, ogni Nemico che non affronti

aumenta di 2 la Forza del tuo avversario.

5

XX
..T/;.TA
APHY

A A
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I@I Sposta Hati e Skoll di uno spazio sui rispettivi percorsi. Sposta la
Naglfar al livello intermedio. Poi volta pagina.

47



Piana p1 Vigrp ;

SacA € - Fase 201 3

. ﬁ Attiva 2 Jotunn.

Sposta Hati e Skoll di uno spazio sui rispettivi"peréorsi g
sposta la Naglfar di un livello superiore rispetto a quellotin
cui si trova. N

I Nemici si spalleggiano a vicenda. Se combatti
X contro un Nemico e ce ne sono altri nel Mondo x
in cui ti trovi, ogni Nemico che non affronti

aumenta di 2 la Forza del tuo avversario.

—_—

©OO0=

Rifugio: indietreggia di uno spazio verso la
Gabbia sul percorso.
Forza: uguale a Fenrir.
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Ad Asgard, scarta definitivamente un numero di
Eroi da Asgard (Valhalla) pari alla Forza di Hel.
Poi sposta la Naglfar nel livello inferiore a quello
in cui si trova.

Le pedine Eroe scartate devono essere rimesse
nella scatola del gioco.

Ad Altheimr F ; libe1"ati definitivamente di
3 dadi Vani in tuo possesso e uccidi Hati. Elimina
dal gioco la sagoma di Hati.

7

/‘“ > . :\,\ d : £ ‘%
A Vanaheimr R,’ liberati definitivamente di

3 dadi Vani in tu_(,)épossessowé" uccidi Skoll. Elimina
dal gioco la sagoma di gkoll_. +

o) oy &
Wt

A Niflheimr H , liberati definitivamente di 5 Elfi
in tuo possesso e distruggi la Naglfar. Elimina dal
gioco la sagoma della Naglfar.

Tose il

a%’a e UM
s =Z{/yr ia m/:/éc U?/HQZ— 57749«/ 55= At

Attiva 2 Jotunn, sposta Hati e Skoll sui rispettivi percorsi e sposta la

Naglfar nel livello superiore a quello in cui si trova.
Posiziona la sagoma di Nidhoggr ad Asgard R, poi volta pagina.

4
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SAcA € - Fase 301 3

La Forza di Nidhogg ¢ pari al numero di Nemici ancora
ﬁ x presenti su Yggdrasil (inclusi Hati, Skoll e la Naglfar), a cui

si somma il numero degli Jotunn attivi.

. I Nemici si spalleggiano.a vicenda. Se combatti :
x contro un Nemico e ce ne sono altri nel Mondo x
in cui ti trovi, ogni Nemico che non affronti

aumenta di 2 la Forza del tuo avversario.

Rifugio: indietreggia di uno spazio verso la
Gabbia sul percorso.
Forza: uguale a Fenrir.

&\m Per poter voltare pagina e necessario che un Dio combatta contro
e Nidhogg e sopravviva.

¥ .
@ Se Nidhdgg e attivato, la partita ¢ automaticamente persa.
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Eroi da Asgard (Valhalla) pari alla Forza di Hel.
Poi sposta la Naglfar nel livello inferiore a quello
: in cui si trova.
S Le pedine Eroe scartate devono essere rimesse
3 nella scatola del gioco.

! Ad Asgard, scarta definitivamente un numero di

Sl



L'Alba degli Dei ¢ ora terminata. Hai contrastato con successo la catastrofe
annunciata dalla profezia. Ben fatto.
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