e GiTier ASGARNS

Um mit den Gottern Asgards zu spielen,

miisst ihr nur die folgenden Regeln beachten:
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Nachdem ihr das Spiel wie gewohnt auf-
gebaut habt, mischt ihr die sechs Gotter-
karten und zieht zufillig zwei von ihnen.

Pro Partie kommen nur zwei Gétter zum
Einsatz, die iibrigen Gotterkarten legt ihr
in die Spielschachtel zuriick. Legt die bei-
den ausgelosten Gotterkarten offen neben
das Spielbrett.
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Nehmt die zu den gezogenen Gotterkar-
ten passenden Goétterfiguren und stellt
sie in deren Startgebiete. Die Startgebie-
te bestimmt ihr, indem ihr die {brigen
Ragnardk-Plittchen (welche sich weder
auf dem Zeitalter-Bogen noch auf dem
Spielbrett befinden) mischt und fir jeden
Gott ein Plattchen zieht. Danach legt alle
Ragnarék-Plittchen, mit denen ihr die
Startgebiete bestimmt habt, bis zum Be-
ginn des Zweiten Zeitalters beiseite.

Die Gétterfiguren werden nicht auf Dérfer
gestellt, sondern irgendwo anders in den
jeweiligen Gebieten.

Beispiel: Thor und Frigg werden fiir diese
Partie ausgelost. Mittels der iibrigen Rag-
nardk-Pldttchen wird Myrkvlor als Startgebiet
fiir Thor und Angerboda als Startgebiet fiir
Frigg bestimmt.
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Den Gotterkarten konnt ihr entnehmen,
wie jeder einzelne Gott die Regeln der
Schlacht in dem Gebiet beeinflusst, in
dem er sich befindet. Diese Regelinderun-
gen gelten, solange sich der Gott in diesem
Gebiet aufhilt und sie haben Vorrang vor
allen anderen Regeln. Die Macht eines
Gottes gilt nur in seinem Gebiet sowie dem
unterstiitzenden Fjord, sonst nirgends.

THOR

flek SIEGREICHE

173 "ﬂiﬁ e §
Der Sieger einer ! CHLACHT
Thors Gebiet erhii | é

2 Ruhm filr jec
gegnerische ¢

> et
slest
Rl -

fhe ReschiiTzesmn

ebiet haben a1
en ST 0. In de;
:zihlt nur die
‘ampfkarten,

LOKl

Oer Bemniicer

In Friggs Gebiet k&
wihrend einer Sch
unter keinen Umst:
Spielfiguren getdtet

In Lokis Gebiet ¢
die Verlierer einer!
Ruhm, nicht de|

In Heimdaljs

1 Gebiet we 4
d;e Kam?ﬂ(arten re.ihur;r::f:

<BesPielt. Der Spicler [ip.

Yom alctiven Spiefey beginpe.

e GUTTER UERSETZEN

Die Gotter bewegen sich zwischen den
Gebieten, abhingig von den Aktionen
der Spieler. Sobald ein Spieler eine Plin-
dern-Aktion in einem Gebiet beendet hat,
in dem sich ein Gott aufhilt, muss der
Spieler diesen Gott in ein anderes Gebiet
versetzen - egal ob die Pliindern-Aktion
erfolgreich war oder nicht. Beim Verset-
zen gibt es folgende Einschrankungen:

*In dem Gebiet darf sich nicht bereits
ein anderer Gott aufhalten.

* Das Gebiet darf nicht bereits gepliin-
dert sein.

* Das Gebiet darf nicht bereits durch
Ragnarok zerstort sein.

* Gibt es gemaf dieser Einschrinkungen
kein Gebiet, in das der Gott versetzt
werden kann, bleibt er stehen, wo er ist.



Beispiel: Der Raben-Spieler versucht, Ut-
gard zu plindern, scheitert aber. Dennoch
muss er Thor von Utgard in ein anderes Gebiet
versetzen. Er kann Thor nur nach Vggdrasil
versetzen, da alle anderen Gebiete bereits ge-
pliindert oder zerstort sind bzw. sich dort ein
anderer Gott aufhdlt.

Die Macht des Gottes beeinflusst nun
das neue Gebiet, in das der Gott versetzt
wurde.

Mic GGTIER NEW
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Zu Beginn des Zweiten und des Drit-

ten Zeitalters werden die Goétterfiguren
erneut in zwei zufillig bestimmte Gebiete
gestellt. Nehmt die beiseite gelegten, iibri-
gen Ragnarok-Plattchen und ermittelt wie
zu Spielbeginn zwei Startgebiete fiir die
beiden Gétterfiguren.







