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QuVREZ LeJUIVREADES SCALDES, QUI CHANTE L CREPUSCULE bes Digux,
AFFRONTEZ LES CALAMITES QUI PECHIRENT LES CIEUX,
SURVIVEZ AU RAGNAROK, sAUVEZ L'ARBRe-MoNDe,
>
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Le préLube bU CREPUSCULE DES DIUX,

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

FURIEUX,

Pour cette partie, les Dieux n'ont pas de Pouvoirs Divins. Utilisez la
& face «A » de votre fiche Dieu.




PARTIE b2 BASe DIFFICILE
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AFFRONT£Z LINITIATEUR b£s TROMPERIES, €T S£5 MALEDICTIONS ©
[orMuNGAND, FeNRIR £T Hel, rRejeToNs 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 Votge fiche Dieu. Les Dieux ont aussi des
Compétences de départ.

Lors de l'activation de Nldhogg,kctlvez aussi les 2'Ennemis indiqués
au-dessus de la nouvelle posmon du pion Nidhogg.
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LA cAMPAGNE DU RAGNAR
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SIX ACTES JALONNENT LE P’ESTI” pes PUISSANCES, 5

SAcA 1! UASSASSINAT pe BALR, PAGE S

SAcA 2 ¢ Le FIMBULVERT, PAce 1S

Sach 3 ¢ Les ManacarmS, pace ZI |

SAcA 4 ¢ L'AppAReILLAGE DU NAGLFAR, PAce 29

SAcA S @ LA cHuTE bU BIFROST, PAce 37

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

Jouez les sagas- dans l'ordre. Améliorez les Compétences des Dieux entre
chaque saga.
g :



L'ASSASSINAT b€ BALDR

SAacA 1, INTRODUCTION

L'opreux présAce, Qe FRIGG NE PEUT ROMPRE, REVELE LA TRAITRISE DU PRINCE AUX
MILLE RUSES, BALPR L€ Bon FIT DS REVES, PLEINS € MENACES POUR SA PROPRE Vi€, IL
£N INFORMA Les DIux Ul PECIDERENT be Le PROTEGER, FRIGE PARCOURUT LES MONDES £T
RECUEILLIT D€ TOUS LS €LEMENTSILE SERTIENT SOLENNEL b€ NE JAMAIS BLESSER BALPR,
ALORs, Les Ases S€ DIVERTIRENT A JETER DeS PIERRES 0U LANCER bes FLECHES SUR Lg
DIEU QUE PLUS RIEN NE POUVAIT ATTEINPRE,
QUAn» Loki Le viT, ceta wur pépLuT, IL s METAMORPHOSA €N FEMME £T INTEKKOGEA
VFRics, € TOUTes Les CHOSES ONT—€LLES VRAIMENT JURE bY€PARGNER BALSR ¢
- FRice REPOWIT ¢ & IL £5T UNE JEUNE POUSSE APPELEE GUL ELLE MA SEMBLE TROP
JEUNE POUR QUE J€ RECLAME SON SERMENT, »
= Lok cugllT Le cul €T €N FIT UNE FLECHE QUL OFFRIT A HOPR, L€ FILS AVEUGLE DU
Tres—-PuissAnT, Gupé PAR Lokl, HOPR LANCA Lg TRAIT CONTRE BALDR £T TUA $ON FRERE,
Le cHAGRIN SABATTIT SUR Les DIux PURANT Les FUNERAILL£S, HerMop suppLIA Hel pe
LIBERER BALPR DU ROYAUME beS MORTS., LA TERRIBLE GARDPIENNE ACCEPTA SOUS CONDITION
QUE Lgs €TRES DS NEUF MONpES COMPATISSENT, Les Dicux siLLonnérent L'YoodRASIL
£T TOUS PLEURERENT BALPR, SAUF LOKI pEcUIsé soUs Les TRAITS bUNE c€ANTE  THOKK,
Le TRAITRE PEVINT FUGITIF, TRAQUE PAR Les Ases COURROUCES, TMAIS Les bleuX Le

DEBUSQUERENT £T LUI INFLIGERENT L€ TERRIBLE CHATIMENT QUIL MERITAIT.
Sans les consulter, formez une réserve avec les 9 jetons Promesse
(3 Parjures et 6 Serments), faces cachées, a coté d'Yggdrasil.
(.
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L'A$$A$$IMT b BALDR

Sach 1 - €1ape 1/ 4 ; *

0
@I Tournezla page lorsque vous avez déposé un jeton Promesse face cachée
o5\ /) 4 /4
sur chacun des neuf’Mondes. Ne consultez pas les Promesses déposées.
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»

Déposez un jeton Promesse‘, pris au hasard dans la
A réserve, sans le regarder, face?zachée, sur le Monde

ou vous vous trouvez. -
. 1
Il ne peut pas y avoir plqﬁs d'une Promesse

par Monde.
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L'ASSASSINAT be BALDR

SAcA le<"&Tare 2 / 4

l@l Tournez la page lorsque deux Artefacts ont été défaussés.
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En Asgard Q , défaussez une carte Artefact en g
votre possession.
Les cartes défaussées sont sorties du jeu pour
cette partie.
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L'ASSASSINAT b€ BALDR

Sch 1 = €TAPeRS / 4

R ]

@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. {




1 :
"En Iotunheim |, 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.

le jeton Promesse puis reposez-le face cachée.
Vous pouvez échanger des informations avec les
autres Dieux.

! Sur le Monde ou vous vous trouvez, consultez

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.

! Sur le Monde ou vous vous trouvez, retournez le

B
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L'ASSASSINAT be BAWER

SAcA 1 - €Tape 4 / 4 - g

x 'La Force de Loki est égale a la valeur sur I'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.
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Les Dieux ont puni Loki pour le meurtre de Balder. Bravo, vous avez gagné.
Mais, comme la voyante Vala I'a annoncé, le Ragnarok commence etla lu_t;gf

contre le mal n'est pasterminée.
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Le FIMBULVERT

SAcA 2, INTRODUCTION

Auors Le ForMpAsLE HIVER Floe
Le cocur pes £NFANTS pe MIPGARD.
TRoIs ANNEES SANS €T,

SOLEIL CACHE PAR LS GEANTS,

D& QUATRE HORIZONS DEFERLANT,

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

I
/ ‘z'.\i)\\

&

15



Le FrucyerT

SAcA 2 - €TAPe 17 2

R \ Activez 2 lotunns.
o, =1 |

B

e, % ; Y
. : . @ Activez 1 Iotunn:

Q Placez 1 Fils de Bergelmir en Iotunheim ‘ ’
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Chagque Fils de Bergelmir présent en Iotunheim | augmente
la Force des Iotunns et des Fils de Bergelmir de 1.

I ] "
- Lieu de retraite : réserve
Force':: méme Force que les Iotunns

(2'+'nombre de Fils de Bergelmir en jeu)

%c}tl}_v.ez 3 Iotunns, puis tournez la page.
4 A
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. Leg FIMBuLveRT

SAcA 2 - kTP 2/ 2
e ‘Agtivez 1 Iotunn.

PIT

O ‘Placez 1 Fils de Bergelmir en Iotunheim ‘ g

-

5,
3 &
C(\\:\\.") | ' -'-gt;“_‘,-,a*l'_%’

Sy
b ;

l@l 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 Iotunhelm | augmente
la Force des Iotunns et des Fils de Bergelmir de 1.

a

/‘ﬁ\\
(& Lieu de retraite : réserve
1 b= N S
A 1 Force : méme; Force que les Iotunns

(2 + nombre de Fils de Bergelmir en jeu)

_
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Les dieux ont résisté a l'attaque des Iotunns. Bravo, vous avez gagne. -

Mais voila que hurlent les loups. g
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Les MANAGARMS

Saca 3, INTROPUCTION

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

SKOL AVALE SOL, L'ASTRE BRILLANT,

SON FRERE HAINEUX £NLEVE DMANL LA Lupe, “o .
£T L'eNGEANCE DE Ffm'z_LRgaxf RECALE . PANS L'OBSCURITE, '

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 4 eux.

21



Les MANAGARMS

SAcA 3- €TAPe 1/ 3

B3
O

Avancez Skoll d'une case vers le soleil en Vanaheim E A

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

immédiatement perd111.
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-
%, Lieu de retraite : une case en arriere
vers la Gedle sur leur piste.
Force : méme Force que Fenrir.

Wil ‘

Lorsque vous tournez la page, avancez Skoll d'une case vers le soleil en

Vanaheim

5 SN
> 23



Les MANAGARMS

SACA 31— €TAPE 2/ 3

B3
O

Avancez Hati d'une case vers la lune en Altheim F !

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

immédiatement perdu.

QO
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i /. Lieu de retraite : une case en arriere
£ } vers la Gedle sur leur piste.
4

Force : méme Force que Fenrir.

LY

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
. e A
Fenrir de la Geole, en Asgard
4 25
4

P

L =3



Les MANAGARMS

SAcA 3 - €TAP£ 3/ 3

B=| s

Avancez Skoll ‘et Hati chacun d'une case sur leur
. ﬁ plstg rfjffctlvei
O Sortez Fel\lrii{de la'Gedle, en Asgard 9 ?

@ 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. .

-
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Lieu de retraite : une case en arriere
vers la Gedle sur leur piste.
Force : méme Force que Fenrir.
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Vous avez retenu Skoll et Hati. Bravo, vous }V’ez gagné.
Mais voila que les étoiles disparaissent. La terre toute entiére se met a trembler.
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L'ApPAREILLAGE DI NAGLFAR

SACA 4, INTRODUCTION

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

Les suppdTs pe Hel, sur Les orpRES be HRYM,

MOISSONNENT JLES ONGLES DES. MIRTS.

Des ANNEAUX DENOUES DU SERPENT b€ MPGARD NAFT LA VAGUE DESTRUCTRICE.

@ Placez la silhouette du Naglfar en Niflheim N.

: / ai®
Le Naglfar est un Ennemi. Toutes les regles des Ennemis (ravage 254
des Mondes, conditions de défaite...) s'appliquent. f:

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'APPAKEILLAGE M NAGLFAK

SAGA 4 - €TAPE I /3 -"“.a;_ -

Faites monter le Naglfar sur le niveau 1ntermed1a1re, a l'aplomb
du Niflheim.
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Héros, présents en Asgard (au Valhalla), que la
valeur de la Force de Hel. Puis faltes descendre le
Naglfar d'un niveaus C i I[ ~

w-Lees pions Héros defausses sont SOI‘tlS ‘dujeu pour
‘Cette partie. &/ - Y/

! En Asgard, défaussez définitivement autant de

S

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/ §
. ’ Révélez une plaquette Suppot de Hel et placez-le en Niflheim

32

A

«Naglfar d'un niveau.

N . Son effet s'applique immédiatement.

Fii—C—#if

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

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.
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Effet et Force des Suppots de Hel

HrYM, L€ BARREUR pU 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'AlSLE 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 lotunn.
Force: 5

Moscup, 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, GARPIEN dU MoWpE 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 N (leur effet
s'applique immédiatement).

Puis tournez la page.

,l"r?A
o P
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L'APPAKEILLAGE b NACLFAR

SAcA 4 - ETAP£\3 /3

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

- HryM, Le BARR£UR pu NAGLFAR

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

HraA€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 seRVANTE pe 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 Anénymes pris en Midgard P9.

Force : le double de la Force de Hel.

GARM, L€ HuRLEUR, cARbIEN pu TMompe 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.

35



4
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 U BIFROST

Sdca S, InTropucTion e

Les nuées ARPENTES s'OUVRENT PEVANT Les FILs e MuspeLL,
Le Feu £T LA GLACE MELES SOUFFLENT SUR L BIFROST,
L'ARcHe £NTRE LES MONDES S'APPRETE A SOMBRER,

LA Furtée TOURBILLONNE, ANNONCE: L'ULTIME 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.
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LA cHUTE DU BIFROST

SacA S5 - €TaPe 1/ 3

. ﬁ h lsrﬁ'ir#;. ;

i
Si Surt est en Muspellheim &, ajoutez 1 pion Géant de

D i } '-"%‘-fw--Ee\l\;*cé% la réserve a 'Echelle de Force de Surt.

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

%
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N s;
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 lEchelle de
Force de Surt. N /

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




LA cHuTZ bU BIFROST

SacA § - €TaPe 2/ 3

Si Surt est en Muspellheim k2 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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Ar}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 bU BIFROST :

SAGA S = &TAPE 3 / 3

B3| -
Si Surt est en Muspellheim L, 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.

*/4

v I

@I Tournez la'page lorsque vous avez renvoyé tous les Géants de Feu
‘ ainsi que Surt en Muspellhe1m (dans la réserve ou sur I'Echelle
de Force de Surt). .
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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 renvoyer:sur I'Echelle de
Force de Surt.
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ﬁa“ ™
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 peame p¢ VigrD

s
SacA 4, INTROPUCTION -

SUR LA PLAINE b€ VIGRID LA CORNE BRUYANTE be L'Ase BLANC RESONNE,
QUAND LES OMBRES FOULENT L€ CHEMIN PES £NFERS, e .
Les Héros £NSANGLANTENT LA COLONNE BUMMONDE, '
TANIS QUE LA COULEUVRE €TEND S£S AILES

SUR L£ CADAVRE DS 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.

: AN
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

~
N /A
7N
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LA rLAmE be VIgRD

SAcA € - €TAPE 1/ 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

A combattez, ajoute 2 ala Force de votre adversaire.

B, T
S s
NS

A A

46



&

arid 5T ampelic la plaine (i se rovcorlramtponr lo
s ”’”Hm@éﬁﬁsmm%g

T oines 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.

47

m&ﬁ béu’)w ZM é&u’ 5L 4 @557‘;{5&7\‘:\?



LA pLame Pe VIERD

SAcA & - kTAPE 2/ 3

. ﬁ Activez 2 Iotunns.

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

b

b

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.

Lieu de retraite : une case en arriere
vers la Geole sur leur piste.
Force : méme Force que Fenrir.
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En Asgard, défaussez deﬁnltlvement 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 Altheim F , défaussez définitivement 3 Vanes
en votre possession afin d'éliminer Hati. Sortez la
silhouette Hati du j ]eu

“"

“En Vanaheim @\’defauiéez définitivement
3 Vanes en votre possesswn afin d'éliminer Skoll.
Sortez la sﬂhouette Skoll duj ]eu

¥
En Niflheim H , défaussez définitivement 5 Elfes

en votre possession afin d'éliminer le Naglfar.
Sortez la silhouette Naglfar du jeu.

- A" 9 &5—[—!/ e é /Qef&:
//W%/M 5%/24& ot

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.
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LA reame pe Vierp

SAcA € - €TAPE 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.

Si vous combattez un Ennemi et que d'autres
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 arriere
vers la Gedle sur leur piste.
Force : méme Force que Fenrir.

Les Ennemis se soutiennent mutuellement. ! f

m Pour tourner la page, un Dieu doit combattre Nidhogg et survivre.

*

ﬁ 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.
7, Les pions Héros défaussés sont sortis du jeu pour
‘ 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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