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Sie miissen alles opfem, um zu verhindern, dass das Bose Y ggdmszl vernichtet. Die letzte Schlacht, ange/eundzgt B fa‘
der Welt, beginnt. Ihr einziges Ziel dabei ist es, die Michte des Bosen zuriickzutreiben, damit Yggdrasil den Krieg des Universums viberlebt.

JTPIELARLAUF

Yggdrasil ist ein Spiel, bei dem die Spieler ein gemeinsames Ziel haben: Sie miissen in der Gestalt der nordischen Gétter dem
Angriff der Krifte des Bésen wihrend des Ragnardk widerstehen, um das Gleichgewicht des Universums zu bewahren und das

Ubetleben von Yggdrasil zu sichern.

NIDHOGG SURT  JORMUNGAND FENRIR
Die Gétter spielen reihum im Uhrzeigersinn. Wihrend seines Zuges fiihrt jeder Gott die folgenden Schrltte 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 fithrt drei unterschiedliche der méglichen neun Aktionen
aus. Jede Aktion entspricht dabei einer der neun Welten auf Yggdrasil.

TPIELENDE

NIEDERLAGE SIEG

Die Gotter haben verloren, wenn am Ende des Zuges eines  Die Gétter haben das Spiel gewonnen, wenn keine Karte mehr
Gottes eine der folgenden Bedingungen erfiillt ist: auf dem Feindstapel liegt, nachdem der Effeke der letzten Karte
eingetreten ist, und keine der vorher genannten Bedingungen

- Es gibt 5 oder mehr Feinde ]enselts der Mauer von Asgard.  fir die Niederlage zutrifft.

Hel wurde gezogen. Ihr Spielstein zieht ein Feld vor.

Die Gitter miissen um das Uberleben des Weltenbaums kimpfen.
Der Pfeil, der das Herz des Lieblingsgottes durchbohrt, verkiindet
den Beginn des Ragnardk.

Surt, Fnﬂr Ma’bogg, Lo]a und Hel bcf‘ nden sich rechts der Mauer

s Ak i Drei lange Jahre hindurch wird der schreckliche Winter andauern.

- Es gibt 3 oder mehr Feinde jenseits des Tors von Walhalla. Die Wolfe Hati und Skoll werden Sonne und Mond jagen und
e LT T _sey wemmm verschlingen.

Fenrir wird seine Ketten sprengen, und Loki wird sich aus seinem
qualvollen Geftingnis befreien. Die Seeschlange Jormungand wird sich
diber Midgard erheben, an Land kommen und Uberschwemmungen
auslosen, wodurch das Totenschiff Naglfar seine Fahrt aufnehmen
kann.

Surt, Nidhogg und Loki bcﬁnc sich reches der Tors von Walkalls.

So beginnt die letzte Schiacht zwischen den Gittern und ihren Feinden.

- Es glbt mlndeswns o Felnd in Odins Reﬂdenz Aus der Asche dieser Katastrophe wird Yggdrasil wiedergeboren.
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4 Beutel

Ed -
1 Plittchen Die Walkiiren :ﬂf

«Versunkene + Plastikfufl 6 Plittchen

Insel» «Unzugingliche Welo» 1 Wirfel

10 Sonderkarten

o i I
6 Gotterkarten w “ il

47 Wikinger ~ 42 Feuerriesen 1 Vane 8 Elfen 6 Feinde

C »)

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

Es werden so viele Elfen wie Mitspieler + 1 zusitzlicher 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 R.

Die 18 Artefakte werden in die Zwergenschmieden T gelegt.

Die 16 Riesenkarten werden gemischt und verdeckt auf die Eisfestung ¥ gelegt.

Die Walkiiren werden auf die Regenbogeninsel in Midgard K gestell:.

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

12 Feuerriesen beginnen das Spiel im Feuerreich e

5 Wikinger werden ins Totenreich N gelegt.

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

O VONAVRWN -
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Die Beutel werden folgendermaflen gefiillt:

12@ T<HAIRRIGKEIT S <SRAD

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 1’ 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 6 Feind»-Karten ersetzt, so dass der Stapel immer noch 42 Karten enthilt.
Die Ragnarék-Karten lassen mehrere Feinde auf einmal ein Feld vorriicken. Die speziellen
Krifte dieser Feinde werden dabei nicht ausgelést. Fiir eine gréfere Herausforderung
l 2 2’ werden eine oder mehrere Ragnardk-Karten zu den anderen 42 hinzugenommen.
- Wir empfehlen, die Sonderkarten gleichmiflig im Kartenstapel zu verteilen. Dafiir werden
die Feindkarten in so viele gleich grofle Stapel aufgeteilt wie Sonderkarten verwendet
3 6 werden sollen. In jeden dieser Stapel wird eine Sonderkarte eingemischt und daraus
danach wieder ein grofler Stapel gebildet. -
Die Anzahl der Spieler hat ebenfalls Einfluss auf den Schwierigkeitsgrad: Je mehr Mitspieler, (1523

desto schwieriger wird es. |
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—AKTIONEN

Q ALT

In Asgard bekimpfen die Gitter die Feinde, um sie zuriickzudringen. Dies ist
die Hauptaufgabe im Spiel.

Hinter dicken Mauern liegt das
Schlachtfeld. Von dort aus kann man
in der Ferne Odin auf seinem
steinernen Thron sitzen sehen.

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

T<HLA<HTEN

- Unter den 6 méglichen 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. Waften helfen nicht
gegen Riesen.

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

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

- Wenn die so erhaltene Zahl mindestens so grof8 ist wie die Kraft des

ausgewihlten Feindes, wurde die Schlacht gewonnen, sonst ist sie verloren.

Waurde die Schlacht gewonnen, wird der Spielstein des Feindes um ein Feld
nach links zuriickgezogen, ohne die Kraft des Feindes zu aktivieren.

Wenn der Gott verliert, geschieht nichts.

Auf den Inseln der sieben Mecre, den
Kriegsgittern zu Ebren, werden
bald die Menschen ibren Tribut an die
Walkiiren mit dem Leben bezahlen.

In Midgard 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 méglich, wenn
die Ausgangs- oder Zielinsel versunken sein sollte.

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

Sie kénnen 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 gehért, auf der der Walkiiren-Kampfwagen steht.
Falls nicht mehr geniigend Plittchen im Beutel sind, werden alle restlichen
Plittchen entnommen. Die gezogenen Wikingerplittchen behilt der aktive
Gott, Feuerriesenplittchen werden in den Beutel zuriickgelegt.

528\ Anmerkung: Der Inhalt der Beutel darf wiilrend des Spiels siberpriifi werden;

desto verdienter der Sieg.

_seltmer dies allerdings geschieht, desto herausfordernder wird das Spiel und
r\.. %%

Im Beispiel hat Hel eine Kampfstirke von 8, Jormungand
und Loki von 7, Nidhégg von 6 und Fenrir von 5. Die
Stirke von Surt war 6. Wenn er eine Schlache verliert,
zieht er ein Feld riickwires (nach links). Seine

Stdrke verringert sich auf 5.

Im Beispiel lkiimpft Odlin mit Surt, der eine Stirke von 6
hat. Odlin gibe 2 Wikinger ab und wiirfelt eine 2. Seine
Stirke ist also 2+2=4. Er addiert seinen Waflenbonus
von +1 und gibt zusitzlich 1 Elf ab. Seine Stirke ist

Jetzt 4+1+1=6.

Damit ist Odin nun genauso stark wie Surt und gewinnt

die Schiacht.

MIDGARD

Die Walkiiren kénnen zur weifSen Insel ziehen oder
zur griinen, die versunken ist. Ste kénnen auch auf der
blauen Insel bleiben.

Odiin nimmt den griinen Beutel, der zur Insel gehért, auf
der sich die Walkiiren befinden. Er zieht 3 Spielplittchen:

2 Wikinger und 1 Feuerriesen. Er behilt die 2 Wikinger
und legt den Feuerriesen zuriick in den Beutel,




Im Schatten der Steine beresten sich die
Zwerge auf den Krieg vor. Aus
ihren gliihenden Schmieden stammen
die Waffen von hervorragender Qualitit

und mit beriibmten Namen.

Die Zwerge versorgen die Gotter mit Waffen, die ihnen zusitzliche Stirke in
der Schlacht bringen. Dieser dauerhafte Bonus sollte nicht unterschéitzt werden.
Eine Waffe (Stufe 1) aus den Zwergenschmieden nehmen

oder
Eine Waffe der Stufe 1 oder 2 in die Zwergenschmieden legen, um eine Waffe
der nichsthheren 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 Gotter
kénnen dieselbe Waffe auf unterschiedlichen Stufen nutzen.

Auf den Ruf Freys erwachen die Krifte
der Natur. Von hellem Glanz umgeben
B _— HF.IMSTATT DER ELFEN  4jpein

Die Elfen erlauben es den Gottern, das Ergebnis einer Schlacht nachtriglich zu

beeinflussen.

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

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

Aus dem Bau des Drachen fliefit ein
widerliches Gif. Die Gitter miissen es
hiidlich machen, ben si
E I W ELT DER DUNKELHEIT wigein

Ein Tausch kann den Gittern in kritischen Situationen helfen. W |
ol
Beliebig viele Elfen und/oder Wikinger einem anderen Gott geben, von ihm

nehmen oder mit ihm tauschen. Odin gibt 2 Wikinger und 1 Elf an Freyja.

Alle, die in Verachtung sterben, kommen
ins Konigreich von Hel. Unheimlich, kalt
m R REICH DER TOTEN Helbeim

Die Gitter kinnen den Inhalt 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

legen
Auf Befebl von Surt plagen Feuer und
Flamme die Gitter. Unaufhaltsam RE
verzehren ste alles, was sich ihnen in
Vi ICH DER FEUERS  isupelticin

Die Gaitter kinnen Feuerriesen aus den Beuteln entfernen. Auch diese Aktion
verbessert ibre Chancen.

Aus dem Beutel einer Insel Threr Wahl blind 5 Spielplittchen ziehen. Falls
nicht mehr geniigend Plittchen im Beutel sind, werden alle restlichen
%) Plittchen entnommen. Plittchen der Feuerriesen werden ins Feuerreich

gelegt, Wikinger kommen zuriick in den Beutel.
kommen zuriick in den Beurel.
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r.-’.ur In Schnee, Frost und Eis haben die Riesen
+ ihren Platz gefunden. Im Schutz von

A VM EISFESTUNG

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

:_AKTIOHEH ALUF YJ<IDRATI

Einen aktiven Riesen oder den obersten Riesen vom verdeckten Stapel [ - B
bekimpfen. Ein verdeckter Riese wird dazu nicht aufgedeckt oder aktiviert. " = et W) =
Alle Riesen haben die Stirke 3 (siche Abschnitt «Schlachten»). I

Odin kimpft gegen die Riesin Gialp, die die Gotter

Ko6nnen die Gotter den Kampf gewinnen, wird der Riese neben das Brett  dran hinderr, Aktionen im Kénigreich des Feuers
gelegt und hat damit keine Auswirkungen mehr auf das Spiel. Anderenfalls  auszufiihren. Er gewinnt den Kampf mit einer Stirke
bleibt ein aktiver Riese weiterhin im Spiel, ein verdeckter Riese bleibt weiter  von 3. Er legt Gialp ab und erhilt den dritten Téil der
auf seinem Stapel. Daeg-Rune. Das Kénigreich des Feuers kann wieder

enuezt werden.
Sobald 4 Riesen besiegt wurden, die derselben Rune entsprechen, tritt sofort 5 ™

die Wirkung dieser Rune ein. D l E E l E J~ E N
H]EK UN< DER RUNEN . Der Riese mit diesem Symbol sorgt dafiir, dass die

Walkiiren die versunkene Insel nicht mehr betreten
L ., kénnen (zwingt sie aber nicht, diese zu verlassen). Das
1S Sigel-Rune: Bis zu 15 Wil-dn.ger aus dem = — Plittchen «Versunkene Insel» wird auf die Seite mit dem
o Reich der Toten werden beliebig unter den Strudel gedreht, solange der Riese aktiv ist.
Gottern verteilt.

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

?‘ Daeg-Rune: Wihrend der nichsten drei ihre Sonderfihigkeiten nicht nutzen.

Ziige zichen die Gotter keine Feindkarten

1.
R e Diese Riesen verhindern alle Aktionen auf der jeweiligen

Welt. Zur Erinnerung wird das Plittchen «Unzugingliche

Welt» d latziert.

Mann-Rune: Der Spielstein eines beliebigen el dort platziert

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

'-I'iwz?z—Rune: I?rei bsliebige Feinde werden Riesen mit diesem Symbol erhéhen die Kampfstirke
jeweils 1 Feld riickwirts gezogen. des Feindes um 1 Punkt. Drehen Sie zur Erinnerung
den Feindstein auf die +1 Seite.

Der Krieg der Vanen ist vorbei, die
Gefangenen wurden gehingt. Nun steht

Sei Ses it den Asen, di
v HEIMAT DER VANEN i

Mit dem Vanen kinnen die Gotter Aktionen einsetzen, um fiir zukiinftige e ; Im Beispiel kann
s der akiive Gorr

d e den Vanen auf
Spielstein «Heer der Vanen» um ein Feld auf der Verstirkungsleiste vorwirts [ y Al das Startfeld
bewegen - W zuriicksetzen und 2 Wikinger nehmen

oder die Walkiiren bewegen. Alternativ

k den Va in Feld weit
Wirkung des aktuellen oder eines beliebigen vorherigen Feldes auf der ;. "r: .- dcrcj 12510;11(;1; izﬁi?nzfi‘lkiionv?;nz

Verstirkungsleiste ausfithren und den Spielstein «Heer der Vanen» auf den Effekr des neuen Feldes nutzen.
das Anfangsfeld zuriicksetzen.

Bedrohungen geriistet zu sein.

oder

4¢_ Die Walkiiren in Midgard um eine Insel versetzen, ohne nach Seelen zu suchen. Der Strudel kann auch hiermit nicht
3 2 Wikinger aus dem Reich der Toten nehmen. betreten werden,
f§ Die obersten 6 Karten des Feindstapels ansehen und in beliebiger Reihenfolge zuriicklegen.

-@ Einen Feind in Asgard um ein Feld zuriicksetzen.




ﬁ RARTE DER REIND

y4) Wenn eine Feindkarte gezogen wird, wird der entsprechende Spielstein in
72 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, - g . Al
auf das er gezogen wurde. =k @::i By 04 !
Achtung : Auf dem letzten Feld (Odins Residenz) wird die Kraft des Feindes e — e e
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 1 Feldern auf
Die Stufe der Kraft wird durch das / symbolisiert. Hier wurde die Hel-Karte gezogen:

f A . P . o o
~ Nachdem die Kraft des Feindes aktiviert wurde, wird die Feindkarte abgelegt. ‘gj;Hg ;j SQZﬁtz}xi:hijg:;tzz?bﬁ:fmm'

Nachdem die Riesin mich geboren hatte,
wurde ich durch Odin nach Helheim u '
verbannt. Diejenigen, die auf ibrem
Stroblager sterben, werden in diesen
diisteren Gefilden enden. Mit ihren
Nigeln baue ich Naglfar, das schreckliche
verfluchte Totenschiff, das nach Yggdrasil

aufbrechen wird.

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

Wiirfeln.
Aus dem durch den Wiirfel angegebenen Beutel Wikinger in Hohe der Stufe

de.s Feldc;s .nehm‘en, auf d?m Hel angekomrnen ist. Der Wiirfel zeigr den griinen Beutel. Hel befindet sich
Diese Wikinger in das Reich der Toten legen. auf dem vierten Feld, direkr hinter der Mauer von
Falls nicht mehr geniigend Plittchen im Beutel sind, werden alle iibrigen  4spard. Die Stufe ibrer Krafs betrigt dort 2. Der aktive

Plittchen entnommen. Gort entfernt also 2 Wikinger aus dem griinen Beutel.

Von jenseits des Himmels fiihre ich .

die Sohne Muspels mit verzehrenden

Flammen und erstickenden Schatten in

den Krieg. Unter meinen Schritten bricht URT

Bifrost zusammen, mein Feuerschwert
wird Yggdyasil verbrennen.

Surt fiibrt die Feuerreisen beim Angriff auf Midgard an. Er stirt das Gleichgewicht

zwischen Feuerriesen 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 Beutel. Surt befindet sich
Diese Plittchen in den Beutel legen, der durch den Wiirfel angegeben wird.  aufdem fiinften Feld, vor dem Tor von Walhalla. Die
Falls nicht mehr geniigend Feuerriesenplittchen im Reich des Feuers liegen, ~ Stufe seiner Kraft ist dort 2. Der aktive Gott legt zwei
werden alle iibrigen Plittchen in den Beutel gelegt. Feuerriesen in dea blauen Beutel,

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

Yggdrasil zermalmen.

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

Wiirfeln.

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

) pis) Die Walkiiren auf die Regenbogeninsel setzen.

A Jormungands Kraft ist unabhingig von seiner Stufe.




/ Den Gottern als Bruder bekanns, siie ich
szetmcbt unter meinesgleichen. Ich bin
ein Meister der Liige und des Schwindel.
Auch wenn ich manchmal zu bereuen
scheine, habe ich den Bogen schon gespannt,
dessen Pfeil Yggdrasil durchbohren wird,

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

So viele Riesenkarten ziehen 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 heifit 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 Eisfestung liegen, werden alle
iibrigen Riesen ins Spiel gebracht.

Die Leichname der Meineidigen sind fiir
mich eine kistliche Nabrung in Niflheim.
Der Sonnenadler ist mein éirgster Feind.
Ich nage an der dritten Wurzel, und das
Gift, das aus meinen Ziibnen fliefst, wird
Yggdrasil umbringen.

1.‘}
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Nidhigg 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.

Nidhoggs Kraft ist unabhiingig von seiner Stufe.

Die Gitter hatten Angst vor mir und

Loki zieht auf das dritte Feld, vor der Mauer von Asgard.
Die Stufe seiner Kraft ist noch 1. Eine Riesenkarte vom
Stapel wird aufgedeckr und neben dlie Eistestung gelegr.
Es ist Gialp. Bis er besiegt wird, dliirfen die Gotter keine
Aktionen mehr im Reich des Feuers ausfiihren.

IDHOGG

Nidhégg ziehr Surt, den am weitesten links liegenden
Feind, um ein Feld vorwirts.

wollten mich in Fesseln legen. Doch
keine Kette hielt mir stand, nur Gleipnir
konnte mich bindigen. Aber die Jahre
der Gefangenschaft sind voriiber, und

Falls sich mehrere Feinde auf dem am weitesten links liegenden Feld befinden,
der Zorn, den sie zu
unterdriicken suchten, wird nun Yggdrasil

wihlen die Gétter einen von ihnen aus.
verschlingen.

Fenrir lisst die Gotter Aktionen verschwenden. Er ist ein furchteinflofSender Feind.

Lassen Sie ibn nicht zu weit kommen!

Die Fenrir-Karte bleibt offen liegen, solange die Gotter ihn nicht beruhigt haben.
Wenn Fenrir gezogen wurde, gibt es keine Wahl : Er muss zuniichst beruhigt
werden, bevor andere Aktionen durchgefiihrt werden kénnen.

Zur Beruhigung von Fenrir muss folgendes Ergebnis gewiirfelt werden :

QL@

oder , wenn die Stufe von Fenrlr

- , wenn die Stufe von Fenrlﬁ ﬂ x
eney

Erst wenn Fenrir beruhigt ist, kénnen andere Aktionen durchgefiihrt
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 moglichen 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

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

Eirste Akdion: Ergebnis - Schwarz - Er muss es noch
einmal versuchen.

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

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

Der folgende Spicler, Thor, zicht eine Feindkarte : Surt.
Sure zieht ein Feld vor und wendet seine Kraft an. In
seiner ersten Akrion muss Thor Fenrir beruhigen.

Er wiirfelt: Frgebnis - Weils - Fenrir ist besinfiigt.
Thor kann seine verbleibenden 2 Aktionen wie gewohnt
ausflihren.

l‘l} Wenn Fenrir ein weiteres Mal aufgedeckt wird, bevor er besinftigt werden konnte, riickt
ein Stein ein Feld vor und die neu gezogene Karte wird sofort ohne weitere Auswirkung

-

&

2
T
A abgelegt. Der aktive Gott muss danach wieder versuchen, Fenrir zu beruhigen. ))




RAFTE DER <OTTER

A
DIN Du bist der miichtige Konig der Goster. Die Helden \%ex!

sterben im Kampf fiir dich. Auf dass Weisheit und F}:‘
Darf zu Beginn seines Zuges 2 (statt 1) Feindkarten ziehen List deinen Arm verstiirken, liefiest du dein linkes
und eine davon auswihlen. Die andere Karte wird unter Auge an der Quelle Mimirs.

den Stapel geschoben.

THOR Du bist der Sobn Odins, und deine Kraft ist

. . ] iberwiltigend, Die Riesen nehmen sich vor dir in
Besitzt einen dauerhaften Bonus von +1 in Schlachten. cht, denn ds beschiiszt die Manner von Midgard

FREY Du bist ein Vane, und du regierst iiber die Welt in der

du geboren wurdest. Aber fiir die Liebe deines Lebens
Darf 4 Handlungen (statt 3) pro Spielzug durchfiihren, hast du auf das Schwert Mimming verzichtet, und
aber immer nur in verschiedenen Welten. das kinnte zu deinem Untergang fiibren.

HEIMD ALL Du bist der Wiichter der Regenbogenbriicke Bifrost.

Deine geschiirfien Sinne erméglichen es dir; bis ans Fnde

Darf 4 Plittchen (statt 3) bei der Suche nach Seelen ziehen. der Welt zu sehen. Aber wenn dein Horn Gjallahorn
ertont, ist Asgard selbst in Gefahr.

I YR Du bist Odins Bruder, und dein Urteil ist gefiirchtet.
Du besitzt nur noch eine Hand, denn als die Wut des

Darfin jeder Situation zweimal wiirfeln und sich eines der Wolfes gebindigt werden musste, warst du der Einzige,
beiden Ergebnisse aussuchen. der Mut zeigte und nicht zuriickwich.

F REHA Du bist die erste unter den Walkiiren und empfingst

die Toten. Wenn die Kette deinen Hals schmiickt,
erweisen dir alle Gétter die Ebre.

Darf zwei ihrer drei Aktionen auf derselben Welt durchfiihren.

s,
Ve

> Faidutti und Frangois Haffner fiir ihre Unterstiitzung. & Jens Granseuer

.

Da alle Gétter unterschiedliche Krifte besitzen, hingt der Schwierigkeitsgrad einer Partie davon ab, wie viele und welche Gétter\%
im Spiel sind. Es gibt also eine grofle Anzahl von unterschiedlichen Kombinationen.

D A N K I A 4 U N 4 E N Autoren: Cédric Lefebvre

Die Autoren méchten sich herzlich bei allen Testspielern bedanken, ohne die dieses Spiel & Fabrice Rabellino

niemals erschienen wire, aufSerdem bei Emmanuel, Charlotte, Gwendal, Pauline, Jens, DA
. AcH B “ - k : Gestaltung: Pierd

Thierry und Jos sowie bei ihren Familien fiir den Enthusiasmus und die Geduld. Ein & Gwendal Le R

besonderer Dank geht an Pier6 fiir die Gestaltung und seine wertvollen Anregungen seit b et

dem Beginn des Projekts, an das Team von Repos Prod fiir ihre Analyse und an Bruno ~ Ubersetzung: Charlotte Januel
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