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H I N T E R G R U N D

Die mystischen Nornen, Seherinnen möglicher Zukünfte und Weberinnen des 
Schicksals, erkennen das bevorstehende Ragnarök. In der Hoffnung, einen Aus-
weg aus der kommenden Zerstörung zu finden, blicken sie in den Schicksals-
brunnen und seine zahlreichen zukünftigen Abfolgen von Ereignissen. Während 
dieser Visionen übernimmt jede Norne die Kontrolle über einen der Protagonisten, 
deren Schicksal mit Ragnarök verbunden ist, und steuert sein Handeln und seine 
Entscheidungen. Das Schicksal der Götter und der Sterblichen liegt in den Hän-
den der Spieler, die mögliche Zukünfte erkunden und die Geheimnisse finden 
müssen, um das Ende allen Seins zu überleben.

Ü B E R B L I C K

In God of  War: Das Kartenspiel übernehmen 1 bis 4 Spieler die Kontrolle 
der Helden, die unter der Führung der Nornen versuchen, Ragnarök 
aufzuhalten. Gemeinsam müssen sie mehrere einzigartige Quests be-
stehen, die durch Schauplatzkarten dargestellt werden, sich besonderen 
Ereignissen stellen und Gegner bekämpfen, um schließlich ihrer ultima-
tiven Herausforderung gegenüberzutreten: dem Endgegner. Die Spieler 
gewinnen, wenn sie einen Weg finden, das Schicksal zu lenken und sogar 
Ragnarök zu überleben. Sollten sie jedoch verlieren, haben die Nornen 
keinen anderen Weg als den der Zerstörung gesehen.

I N H A LT SV E R Z E I C H N I S

Hintergrund---------------------------------------------------------------------- 2
Überblick-------------------------------------------------------------------------- 2
Spielmaterial---------------------------------------------------------------------- 3
Vorbereitung--------------------------------------------------------------------- 4
Die Schauplätze----------------------------------------------------------------- 6
Ziel des Spiels-------------------------------------------------------------------- 6
Spielablauf------------------------------------------------------------------------ 6

1) Vorbereitungsphase----------------------------------------------------- 6
2) Aktivierungsphase------------------------------------------------------- 6

Helden-Aktivierung---------------------------------------------------- 6
• Bewegen------------------------------------------------------------ 7
• Aktionskarten ausspielen------------------------------------- 7

»»Aktionskarten/-sets----------------------------------------- 7
»»Angreifen------------------------------------------------------- 8

• Rage-Fähigkeit einsetzen-------------------------------------- 8
• Interagieren------------------------------------------------------- 8

Schauplatz-Aktivierung---------------------------------------------- 9
• Gegner-Angriffe und Abwehr-------------------------------- 9
• Besiegt werden--------------------------------------------------- 9

3) Zusätzliche Schauplatz-Aktivierung---------------------------- 10
4) Aufrüstungsphase----------------------------------------------------- 10
Weitere Spielkonzepte--------------------------------------------------- 11

Schauplatzkarten umdrehen--------------------------------------- 11
Fortschrittskarten-------------------------------------------------- 13
Sprengkristalle-------------------------------------------------------- 13
Solo-Modus------------------------------------------------------------ 13
Handlimit--------------------------------------------------------------- 13

Helden----------------------------------------------------------------------- 14
Credits--------------------------------------------------------------------------- 15
Regelzusammenfassung------------------------------------------------------ 16

Spiele sind ein so integraler Bestandteil der menschlichen Natur 
und Geschichte. Doch im Laufe der Zeit wird die schiere Bandbreite 
dessen, was Spiele für uns bedeuten können, oft wenig verstanden 
oder gar übersehen.

Videospiele öffneten meinen Horizont für wohl unendliche kreative 
Möglichkeiten. Mein unglaubliches Erstaunen, das ich empfand, als ich 
zum ersten Mal die leuchtenden digitalen Bits auf dem Bildschirm sah, 
die auf meine Eingaben reagierten, war wirklich wegweisend.

Für mich waren es jedoch Brettspiele, die mir ein Gefühl der Ver-
bundenheit und Gemeinschaft in einer Zeit meines Lebens boten, in 
der ich mich von so vielem getrennt fühlte, was für andere normal 
und lustig war. Durch sie konnte ich Leute mit gleichen Interessen fin-
den. Aber sie haben nicht nur diejenigen von uns zusammengebracht, 
deren Wochenenden nicht aus Sport und Partys bestanden. Sie waren 
auch der Nexus für die Schaffung großartiger Geschichten, an die wir 
uns unser ganzes Leben lang erinnern werden … Geschichten von 
Helden, Monstern, Erfolgen, Teamwork, Liebe und Verlust.

Spiele haben mir nicht das Leben gerettet, aber sie zeigten mir den 
Weg in ein Leben, von dem ich nicht wusste, dass es existierte.

Cory Barlog
Creative Director, Santa Monica Studio
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S P I E L M AT E R I A L

70 Start-
Aktionskarten

14 pro Held

44 Schadensmarker
in den Werten 1, 5, 10

6 Heldenaufsteller 
und 6 Standfüsse

92 Schauplatzkarten
für 10 Schauplätze

88 Aufrüstungs
karten

158 Aktionskarten

4 Endgegnerkarten

20 Omega-
Marker

1 Startspieler
marker

12 Handlimit-
Marker

10 Besiegt-Marker

5 Rage-Marker

6 Betäubt-
Marker

2 Freya-Marker

5 Heldenbögen

10 Betäubt-
Karten

6 Questkarten

1 Gegner
würfel

10 Vergiftet-
Karten

10 Spreng
kristall-Karten

Rückseite Rückseite
Vorder

seite
Vorder

seite

8

Gib einem beliebigen Helden einen Freya-Marker.  

Ein Held mit einem Freya-Marker kann ihn ablegen, 

um jeglichen Schaden von 1 Quelle zu verhindern.

1
2

3
4

50
6

A L T E  M A G I E

7

Füge bis zu 2 Gegnern jeweils 2 Schaden zu 

(der nicht abgewehrt werden kann).

0
1

2
3

4

D O N N E R B L I T Z E

S P A R T A S  R A G E+3 auf deinen nächsten Angriff 

und heile dich um 3 Schaden.

0

1
2

3
4

5

10

K
-0

1

+1

BT
-0

1

Lege diese Karte ab, sobald du sie ziehst. (Du ziehst dafür keine neue Karte.)

B E TÄ U BT

Am Ende dieser Quest: Entferne alle 
Betäubt-Karten aus deinem Deck.

A
U

F-
00

5

+2

G
F-

01

V E R G I F T E T

Am Ende dieser Quest: Entferne alle 
Vergiftet-Karten aus deinem Deck.

Erleide 1 Schaden und lege diese 
Karte ab, sobald du sie ziehst. 
Ziehe dann eine neue Karte.

SK
-0

1

Du darfst diese Karte ablegen, um eine neue Karte zu ziehen.

S PRENGKR ISTALL

Am Ende dieser Quest: Entferne alle 
Sprengkristall-Karten aus deinem Deck.

1
6

3

1
3

5

Alle anderen Gegner 

heilen sich vollständig.

315

4

Diesen prophezeiten Krieg ohne die 
richtige Ausrüstung zu bestreiten, könnte 
sich als sinnloses Unterfangen erweisen.

N AC H T E I L

E N D G E G N E RH R Æ Z LY R

Vor der ersten Runde erleidet jeder Held 1 Schaden.

E N D G E G N E R

H R Æ Z LY R

7

Für Brok und Sindri könnte solch ein mythi­

sches Wesens wie Hræzlyr äußerst nützlich 

sein. Natürlich nicht lebendig. Vielleicht liegt 

der Schlüssel, Ragnarök zu überleben und Odin 

zu besiegen, in den Waffen und Rüstungen aus 

den Knochen und Schuppen dieses Drachen.

S I E G B E D I N G U N G

Besiegt Hræzlyrs Kopf, 

um den Kampf zu gewinnen.

S O N D E R R E G E L N

Jeder Teil von Hræzlyr gilt 

als eigenständiger Gegner.

Es wäre Wahnsinn gewesen, nach 
Helheim zu gehen. Auch wenn der 
Preis dafür ist, dass die Stärke der 
dortigen Armee weiter anwachsen 

wird, bis sie selbst für Midgard eine Bedrohung darstellt.

N AC H T E I LVor der ersten Runde muss jeder 
Spieler die höchste -Karte aus seinem Deck entfernen.

H E L H E I M

4

Ein Reich unerbittlicher Kälte, in dem kaum ein 

Zauber einen Funken auszulösen vermag. Die 

entehrten Toten kommen hierher, und niemand 

kehrt jemals zurück. Es scheint unmöglich, 

mit einem von den Toten belagerten Schiff zu 

flüchten. Doch der Brunnen des Schicksals 

zeigt, dass es jemand versucht …

S I E G B E D I N G U N G

Besiegt alle Gegner.

S O N D E R R E G E L N

Platziert je 3 Feuer  auf den markier-

ten Feldern (Schauplatzkarten ).

DIE PARTIE IST VERLOREN …

sobald ein Feuerstapel leer ist (kein ) 

und die Rune jener Karte aktiviert wird.

H E L H E I M
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1.	Jeder Spieler wählt einen Helden und nimmt sich dessen Bogen, 
Start-Aktionskarten und Aufsteller. Steckt die Heldenaufsteller in die 
Standfüße. Legt dann die Bögen, Start-Aktionskarten und Aufsteller 
der nicht gewählten Helden zurück in die Spielschachtel.
Hinweis: Die (rot umrandeten) Rückseiten der Heldenbögen von Kratos, 
Atreus und Mimir werden nur im Solo-Modus verwendet (siehe Seite 13).

2.	Jeder Spieler mischt seine Start-Aktionskarten und legt sie als ver-
deckten Stapel neben seinem Heldenbogen bereit – dies ist sein Deck.

3.	Jeder Spieler platziert einen Rage-Marker auf Feld 0 seiner Rage-
Leiste im unteren Bereich seines Heldenbogens.
Hinweis: Wer Freya spielt, nimmt sich zusätzlich die zwei Freya-Marker.

4.	Mischt die Questkarten, zieht 3 von ihnen und legt sie (die Vorder-
seite zeigend) in einer umgekehrten Pyramide aus. 

5.	Nehmt alle Schauplatzkarten, die zur unteren Questkarte gehören 
(sie haben die gleiche Nummer), und legt sie wie folgt aus:

•	Erstellt die obere Kartenreihe, indem ihr die zugehörigen Schau-
platzkarten so von links nach rechts aneinanderlegt, wie es die 
-Symbole auf den Karten angeben (siehe Abbildung rechts).

•	Erstellt die untere Kartenreihe auf die gleiche Art und Weise.
6.	Mischt die Endgegnerkarten, zieht 3 von ihnen und legt sie in einer 

Reihe oberhalb der Quest-Pyramide aus. Legt alle übrigen Quest- und 
Endgegnerkarten zurück in die Spielschachtel.

7.	Mischt die Aufrüstungskarten und legt sie als verdeckten Stapel 
neben den Schauplatzkarten bereit.

8.	Bildet separate Stapel mit den Betäubt-, Vergiftet- und Spreng-
kristall-Karten und legt sie aufgedeckt bereit.

9.	Sortiert die verschiedenen Marker (Schaden, Betäubt, Besiegt, Hand-
limit, Omega) und legt sie als Vorrat bereit.

10.	Legt den Gegnerwürfel bereit.
11.	Wer zuletzt eines der God of War-Videospiele gespielt hat, nimmt sich 

den Startspielermarker und stellt seinen Aufsteller vor eine be-
liebige Schauplatzkarte der unteren Reihe. Die anderen Spieler folgen 
im Uhrzeigersinn. Allerdings dürfen höchsten 2 Aufsteller hinterein
ander vor jeder Karte stehen (mehr dazu auf Seite 7).
Hinweis: Für die erste Partie empfehlen wir „Quest I – Die Springer“. Stellt 
euch einer nach dem anderen von links nach rechts vor die Schauplatzkarten. 

Nun seid ihr bereit für euer Abenteuer!

VO R B E R E I T U N G

Auf jeder Schauplatzkarte ist angegeben, 
wo und wie sie ausgelegt wird. 

Die Position dieser Leiste (oben oder 
unten) gibt an, ob die Karte in die obere 
oder die untere Kartenreihe gelegt wird. 

Die Position innerhalb der Reihe wird 
durch die ausgefüllte Raute angegeben. 

Eine weiße Raute ( ) markiert die 
Vorderseite, eine rote Raute ( ) die 

Rückseite einer Schauplatzkarte.50
FORTSCHRITTS- 

KARTE

D U N K E L A L B
SVA R TÁ L J O F U R R

5

50
FORTSCHRITTS- 

KARTE

D U N K E L A L B
SVA R TÁ L J O F U R R

55

5
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13

5

13

5

5

= +5
Schaden

2 Kann nicht mit  
abgewehrt werden.

5

13

5

13

5

= 30
Schaden

60

D E R  ST O C K

5

50
FORTSCHRITTS- 

KARTE

D U N K E L A L B
SVA R TÁ LJ O F U R R

5

BT
-0

1

Lege diese Karte ab, 
sobald du sie ziehst. 

(Du ziehst dafür keine neue Karte.)

B E TÄ U BT

Am Ende dieser Quest: Entferne alle 
Betäubt-Karten aus deinem Deck.

G
F-

01

V E R G I F T E T

Am Ende dieser Quest: Entferne alle 
Vergiftet-Karten aus deinem Deck.

Erleide 1 Schaden und lege diese 
Karte ab, sobald du sie ziehst. 
Ziehe dann eine neue Karte.

SK
-0

1

Du darfst diese Karte 
ablegen, um eine neue 

Karte zu ziehen.

S PRENGKR ISTALL

Am Ende dieser Quest: Entferne alle 
Sprengkristall-Karten aus deinem Deck.

D I E  S P R I N G E R

1

Männer aus fernen Ländern, die 
die Welt nach Wissen und Macht 
durchstreifen. Die Nornen sagen 
einen furchterregenden Kampf 

voraus. 

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt beide Springer auf .

2

G R E N D E L S 
A U S  A S C H E  U N D  F R OST

Um Ragnarök zu verhindern, muss die 
Schwarze Rune gefunden werden. Doch wie 
bei allen Schritten dieses Abenteuers ist der 

vorausliegende Weg blockiert.

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt beide Grendels.

S O N D E R R E G E L N

Platziert 2 Macht  auf jedem Sockel.
Ihre Anzahl gibt den Angriffs- und 
Abwehrwert des entsprechenden 

Grendels an.

5

A L F H E I M

Ein von endlosem Krieg geplagtes 
Reich, eingeschlossen in einem ewigen 
Kampf um das Licht von Alfheim. Die 

Nornen sehen keinen Gewinner in 
diesem sinnlosen Krieg. Stattdessen 

beansprucht eine Gruppe legendärer 
Gestalten das Licht für sich.

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt Svartáljǫfurr  

und zerstört den Stock.

E N D G E G N E R

H R Æ Z LY R

7

Für Brok und Sindri könnte solch ein mythi­
sches Wesens wie Hræzlyr äußerst nützlich 

sein. Natürlich nicht lebendig. Vielleicht liegt 
der Schlüssel, Ragnarök zu überleben und Odin 
zu besiegen, in den Waffen und Rüstungen aus 
den Knochen und Schuppen dieses Drachen.

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt Hræzlyrs Kopf, 

um den Kampf zu gewinnen.

S O N D E R R E G E L N
Jeder Teil von Hræzlyr gilt 
als eigenständiger Gegner.

E N D G E G N E R

8

Magni und Modi, die Söhne des Thor, leben im 
titanischen Schatten ihres Vaters und streben 
danach, sich ihm zu beweisen. Die Nornen 
sehen, wie sich Modi mit dem legendären 

Hammer verzweifelt in den Kampf stürzt, um 
seinen Vater zu beeindrucken. Die perfekte 
Gelegenheit, Mjölnir an sich zu nehmen und 

Ragnarök zu überleben.

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt Magni und Modi.

S O N D E R R E G E L N
Die stellen Laternen dar. 

Sobald sich ein Gegner in den Nebel 
zurückzieht, heilt er sich vollständig.

M AG N I  U N D  M O D I
E N D G E G N E R

9

Nur Narren entziehen sich der Prophezeiung. 
Baldurs Tod wird Ragnarök auslösen. Seine Wut 
zu mindern, könnte diese Tragödie verhindern.

S I E G B E D I N G U N G
Verstrickt Baldur mit den Mistelzweigen.

D I E  PA RT I E  I ST  V E R LO R E N  …
sobald Baldur besiegt ist.

S O N D E R R E G E L N
stellen Mistelzweige dar.

B E S O N D E R E R  A U F B A U
Sobald Schauplatz 9A abgeschlossen ist, 

wird Schauplatz 9B aufgebaut. 
Behaltet eure Mistelzweige .

B A L D U R S  V E R G E B U N G

S P A R T A S  R A G E

+3 auf deinen nächsten Angriff 
und heile dich um 3 Schaden.

0
1

2
3

4
5

10 7

Füge bis zu 2 Gegnern jeweils 2 Schaden zu 
(der nicht abgewehrt werden kann).

0
1

2
3

4

D O N N E R B L I T Z E
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Z I E L  D E S  S P I E L S

God of War: Das Kartenspiel ist kooperativ: Alle Spieler gewinnen oder 
verlieren gemeinsam als Gruppe. Um zu gewinnen, müssen die Spieler 
zwei Quests abschließen und schließlich den Endgegner besiegen. Das Spiel 
endet mit einer Niederlage, falls alle Helden zur gleichen Zeit besiegt sind 
oder eine (bei manchen Quests vorhandene) Bedingung erfüllt ist.

S P I E L A B L A U F

Das Spiel verläuft über mehrere Runden. Jede Runde besteht aus den fol-
genden vier Phasen:

1.	Vorbereitung

2.	Aktivierung

•	Helden-Aktivierung

•	Schauplatz-Aktivierung

3.	Zusätzliche Schauplatz-Aktivierung

4.	Aufrüstung

1. VORBEREITUNGSPHASE
Jeder Spieler zieht Karten in Höhe seines aktuellen Handlimits von seinem 
Deck. Zu Beginn beträgt das Handlimit jedes Spielers 7. Sobald man eine 
Karte ziehen muss, das eigene Deck jedoch aufgebraucht ist, mischt man 
seinen Ablagestapel zu einem neuen Deck und fährt mit dem Ziehen fort. 
Es gibt diverse Effekte im Spiel, die das Handlimit verändern (siehe S. 13).

2. AKTIVIERUNGSPHASE
Das ist die Hauptphase des Spiels, in der die Spieler mit ihren Helden 
Gegner angreifen und mit dem Schauplatz interagieren, um die Quest-Ziele 
zu erreichen. Die Gegner werden ebenfalls aktiviert und versuchen die 
Helden aufzuhalten.

Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn führt jeder 
Spieler die gesamte Aktivierungsphase aus, die sich in zwei Schritte gliedert:

•		Helden-Aktivierung

•		Schauplatz-Aktivierung

Helden-Aktivierung
Der aktive Held darf Folgendes in beliebiger Reihenfolge ausführen:

•	Bewegen (nur ein Mal pro Aktivierung)

•	Aktionskarten ausspielen

•	Rage-Fähigkeit einsetzen

•	Interagieren

D I E  S C H A U P L ÄT Z E

A.	Schauplatzkarte

B.	Umdreh-Bedingung

C.	Spalte

D.	Interaktionspunkt

E.	Gegner mit Werten

F.	Rune

Die Schauplätze stellen die Orte und Situationen dar, denen sich 
die Helden im Verlauf des Spiels stellen. Sie bieten verschiedenste 
Herausforderungen, Gegner und Hindernisse. Durch die Hand-
lungen der Helden werden einige Karten umgedreht, wodurch sich 
ein Schauplatz verändert und neue Ereignisse eintreten können.

Jeder Schauplatz hat eine obere und eine untere Kartenreihe. Die 
zwei über- bzw. untereinander liegenden Karten werden Spalte ge-
nannt. Einfach ausgedrückt: Reihe = oben/unten, Spalte = links/rechts.Entfernt 1 Feuer   von 

dieser Karte. Falls alle 
drei Felder leer sind: 

 Platziert 1 Feuer 
  auf einem freien 

Feld dieser Karte.
=

.

F E U E R STA P E L

4

Sobald alle Gegner 
besiegt sind =

4

Alle anderen Gegner 
heilen sich vollständig.

315

4

4

25

4

23

4

=

F E U E R STA P E L

Entfernt 1 Feuer   von 
dieser Karte. Falls alle 
drei Felder leer sind: 

 Platziert 1 Feuer 
  auf einem freien 

Feld dieser Karte.

.

4

4C

B

D E

F

A
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BEWEGEN
Ein Held kann sich zu einer beliebigen Spalte mit einem freien Platz be-
wegen. Jede Spalte hat 2 Plätze, die von Helden besetzt werden können: 
einen vorderen Platz (direkt an der Schauplatzkarte) und einen hinteren 
Platz. Wenn sich ein Held zu einer Spalte bewegt, in der sich bereits ein 
Verbündeter (= ein anderer Held) befindet, kann er sich auf den vorderen 
oder hinteren Platz stellen. Der vordere Held ist immer das Ziel von An-
griffen oder Effekten, die diese Spalte betreffen (siehe S. 9). Befindet sich in 
einer Spalte nur 1 Held, ist er automatisch auf dem vorderen Platz.

Beispiel: Kratos möchte sich zu der Spalte direkt rechts von ihm bewegen. Da sich Freya und Brok bereits dort befinden, ist jedoch kein Platz 
mehr. Daher beschließt er, sich zur ganz rechten Spalte zu bewegen. Er versetzt seinen Aufsteller und, nachdem er sich mit Atreus abgesprochen 
hat, nimmt er den vorderen Platz ein. Da Sindri nun der einzige Held in der linken Spalte ist, befindet er sich ebenfalls vorne. 

WICHTIG: Mimir nimmt keinen eigenen Platz ein und zählt daher 
nicht gegen das Limit von 2 Helden pro Spalte (siehe S. 14).

Ein Held kann sich vor, nach oder während des Ausspielens von Aktions-
karten bewegen, aber nur ein Mal pro Aktivierung.

Statt sich zu einer anderen Spalte zu bewegen, kann ein Held seine Position 
mit dem anderen Helden in seiner Spalte tauschen. Dies gilt als seine Be-
wegung.

AKTIONSKARTEN AUSSPIELEN
Während seiner Helden-Aktivierung kann ein Spieler beliebig viele Aktionskarten und -sets ausspielen. Ausgespielte Karten/Sets werden stets auf den 
eigenen Ablagestapel abgelegt. Die Spieler dürfen frei über ihre Handkarten sprechen und sich abstimmen.

Aktionskarten und -sets
Es gibt 5 Arten von Aktionskarten: Nahkampf  (rot), Fernkampf  (gelb), 
Abwehr  (blau), Spezial (lila) und Zahl  (schwarz). Manche Karten bieten 
eine Kombination von zwei Arten (z. B. Nahkampf + Zahl), während andere eine 
Auswahl verschiedener Optionen (z. B. Nahkampf oder Fernkampf) anbieten, 
von denen man beim Ausspielen eine auswählen muss. 

Spezial-Aktionskarten (lila) dürfen jederzeit ausgespielt werden, auch außer-
halb der eigenen Aktivierung. - und - lösen einen Angriff während der eige-
nen Aktivierung aus. -Karten können während einer Schauplatz-Aktivierung 
ausgespielt werden, um Schaden (durch Angriffe/Effekte) abzuwehren.

Für eine -, - oder -Aktion werden neben dem Symbol eine oder 
mehrere Zahlen benötigt. Die Zahl kann entweder direkt auf der Karte mit 
dem Symbol vorhanden sein (A) oder in einer Kombination mit Zahl-Karten, 
einem Aktionsset  (B/C). Die Stärke der Aktion entspricht der Summe der 
ausgespielten Zahlen. Daher gilt, dass -, - und -Karten nicht alleine 
ausgespielt werden können (D), außer es ist ebenfalls eine Zahl abgebildet (A).
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RAGE-FÄHIGKEIT EINSETZEN
Jeder Held verfügt über eine einzigartige Rage-Fähigkeit, mit der er be-
sondere Taten vollbringen kann. Jeder Angriff, den ein Held ausführt, erhöht 
seine Rage um 1 (egal ob der Angriff Schaden verursacht hat oder nicht). 
Manche Spezialkarten erhöhen ebenfalls die Rage eines Helden, sobald sie 
ausgespielt werden (erkennbar am -Symbol).

Jeder Held hält seine Rage mit einem Rage-Marker ( ) auf seinem 
Heldenbogen fest. Falls sich der Marker auf dem letzten Feld befindet, kann 
die Rage-Fähigkeit zu einem beliebigen Zeitpunkt während der Aktivierung 
dieses Helden eingesetzt werden. Danach wird der Rage-Marker auf Feld 0 
zurückgesetzt (siehe S. 14).

INTERAGIEREN

RÜSTUNG
Einige Gegner sind durch Rüstung geschützt und können 
daher keinen Schaden erleiden, bis die Rüstung zerstört 
worden ist. Dafür muss ein Held einen einzelnen Angriff 
ausführen, dessen Stärke mindestens so hoch ist wie der 

Rüstungswert. Bei Angriffen gegen Rüstung wird der Gegnerwürfel 
nicht geworfen. Sobald die Rüstung eines Gegners zerstört worden 
ist, wird ein Omega-Marker darauf platziert, um anzuzeigen, dass 
dieser Gegner bei weiteren Angriffen Schaden erleiden kann.

WICHTIG: Hat ein Gegner mehr als eine Rüstung angegeben, 
muss immer zunächst die mit dem höchsten Wert zerstört werden.

Beispiel: Kratos spielt  zusammen mit +3 aus, um einen Gegner 
in seiner Spalte anzugreifen. Da es ein Fernkampf-Angriff ist, kann er 
zwischen dem Gegner in der unteren und dem in der oberen Reihe 
wählen. Er entscheidet sich für den oberen und wirft den Gegner-
würfel. Das Ergebnis ist , sodass 1 Schadensmarker auf dem Gegner 
platziert wird. Da Kratos noch Aktionskarten auf der Hand hat, greift 
er erneut an, dieses Mal mit +1/ +1 und +2, wobei er von der 
ersten Karte „ +1“ auswählt, um den gleichen Gegner angreifen zu 
können. Die Stärke beträgt 3 und da der Gegnerwürfel nur  zeigt, 
werden 3 weitere Schadensmarker auf dem Gegner platziert.

Beispiel: Durch die letzten zwei Angriffe 
während Kratos’ Aktivierung hat sich 
seine Rage von 3 auf 5 erhöht, sodass 
seine Fähigkeit „Spartas Rage“ nun 
einsatzbereit ist. Er setzt sie sofort ein, 
wodurch sich die Stärke seines nächs-
ten Angriffs erhöht und er sich sofort 
um 3 Schaden heilt. Dann wird Kratos’ 
Rage-Marker auf Feld 0 zurückgesetzt.

Angreifen
Um einen Gegner anzugreifen, muss sich ein Held in der gleichen Spalte wie 
der Gegner befinden. Mit einem Nahkampf-Angriff  können nur Gegner 
in der unteren Reihe anvisiert werden. Mit einem Fernkampf-Angriff  
kann ein Gegner in der unteren oder der oberen Reihe anvisiert werden 
(aber dennoch nur in der eigenen Spalte). 

Nachdem ein Spieler Aktionskarten für einen 
Angriff ausgespielt hat, wirft er den Gegner-
würfel. Dieser legt die Abwehr des Gegners 
fest. Der Gegner erleidet Schaden in Höhe der 
Angriffsstärke abzüglich des Würfelergebnisses. 

Es werden entsprechend viele Schadensmarker auf die Schauplatzkarte mit 
dem Gegner gelegt. Dieser Schaden ist dauerhaft und kumulativ: Falls der 
Gegner bereits Schaden erlitten hat, wird der weitere Schaden hinzugefügt 
und verbleibt auf dem Gegner, bis er besiegt ist (oder ein Spieleffekt den 
Schaden entfernt).

Sobald ein Gegner mindestens so viel Schaden erlitten hat, wie es seiner 
Gesundheit  entspricht, ist er besiegt. Seine Gesundheit ist auf der zu-
gehörigen Schauplatzkarte angegeben. Falls auf der Karte mit dem Gegner 
dieses Symbol  angegeben ist, wird sie umgedreht (siehe S. 11). Andern-
falls wird ein Besiegt-Marker auf dem Gegner platziert, um anzuzeigen, 
dass er nicht mehr aktiviert wird. Oftmals ist es für eine Quest notwendig, 
Gegner zu besiegen (siehe Quests abschließen auf S. 12).

Einige Schauplatzkarten haben sogenannte 
Interaktionspunkte, die durch weiß um-
rahmte Kästen dargestellt sind. Helden 
können durch sie mit dem Schauplatz 
interagieren, um ihre Quest abzuschließen, 

Gegner zu besiegen, Angriffsbonusse zu erhalten usw. Jeder Interaktions-
punkt hat eigene Voraussetzungen, die erfüllt sein müssen. Sind sie erfüllt, 
kann ein Held, der sich in der entsprechenden Spalte befindet, während 
seiner Aktivierung die aufgeführten Karten ablegen, um den angegebenen 
Effekt auszulösen. Dadurch erhöht sich seine Rage nicht.
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Schauplatz-Aktivierung
Nachdem die Helden-Aktivierung abgeschlossen ist, zieht 
der aktive Spieler die oberste Karte vom Aufrüstungs-
stapel, um den Schauplatz zu aktivieren. Die gezogene 
Karte wird aufgedeckt ausgelegt, da sie in der folgenden 
Aufrüstungsphase von den Spielern genommen werden 
kann, um ihre Decks zu verbessern.

Dann werden alle Schauplatzkarten von links nach rechts überprüft, zu-
nächst die in der oberen Kartenreihe, dann die in der unteren. Jede Schau-
platzkarte, auf der die Rune der aufgedeckten Karte abgebildet ist, wird 
aktiviert. 

Die Aktivierung einer Schauplatzkarte kann verschiedene Effekte auslösen: 
Gegner greifen an, Sonderregeln treten in Kraft, der Schauplatz verändert 
sich usw. Durch eine Rune wird entweder der auf der Schauplatzkarte ab-
gebildete Gegner oder der farblich passende Aktivierungskasten aktiviert. 
Sobald ein Gegner aktiviert wird, greift er an. Befindet sich die aktivierte 
Rune jedoch innerhalb eines Aktivierungskastens, wird nur der Kasten, 
nicht jedoch der Gegner aktiviert (außer es ist etwas anderes angegeben). 

GEGNER-ANGRIFFE UND ABWEHR
Die Werte eines Gegners geben an, wie sein Angriff abzuhandeln ist:

A.	Art des Angriffs: Nahkampf 
B.	Ziel(e): Neben der eigenen Spal-

te können auch die Spalten links 
und/oder rechts von einem Nah-
kampf-Angriff betroffen sein, was 
die roten Pfeile angeben. 

C.	Stärke des Angriffs

D.	Art des Angriffs: Fernkampf  

Fernkampf-Angriffe betreffen stets 
die am weitesten entfernte Spalte. 
Bei Gleichstand entscheiden die 
Spieler.

E.	Gegnereigenschaft (siehe S. 10)

ERINNERUNG: Befinden sich mehrere Helden in einer Spalte, die von 
einem Angriff betroffen ist, wird nur der vordere das Ziel dieses Angriffs.

Immer wenn ein Held angegriffen wird oder durch andere Effekte Schaden 
erleidet, kann er Abwehrkarten ausspielen (einzeln oder als Set), um sich 
zu verteidigen. Der Held erleidet Schaden in Höhe der Angriffsstärke ab-
züglich seiner ausgespielten Abwehr. Er legt entsprechend viele Schadens-
marker auf seinen Heldenbogen. 

Manche Angriffe haben einen zusätzlichen Schadenseffekt (der in einem 
farblich passenden Aktivierungskasten angegeben ist). Falls der Held den 
gesamten Angriff abwehrt und daher keinen Schaden erleidet, wird dieser 
zusätzliche Effekt nicht ausgeführt.

BESIEGT WERDEN
Sobald ein Held so viel Schaden erlitten hat, wie es 
seiner Gesundheit entspricht, ist er besiegt. Sein Auf-
steller wird auf den Heldenbogen gelegt, um das anzu-
zeigen. Für den Rest des aktuellen Schauplatzes spielt 
dieser Held nicht mehr mit. Für besiegte Helden gilt:

•�Sie nehmen keinen Platz in einer Spalte ein.

•�Ihre Helden-Aktivierung wird übersprungen.

Die Schauplatz-Aktivierung wird jedoch auch für besiegte Helden aus-
geführt (Aufrüstungskarte ziehen und die abgebildete Rune aktivieren).

WICHTIG: Sobald alle teilnehmenden Helden besiegt sind, endet die 
Partie mit einer Niederlage!

Beispiel: Freya hat soeben ihre Helden-Aktivierung beendet, sodass 
es mit der Schauplatz-Aktivierung weitergeht. Sie deckt die oberste 
Karte vom Aufrüstungsstapel auf: Sie zeigt die -Rune. Es gibt zwei 
Schauplatzkarten, auf der diese Rune abgebildet ist, die beiden Kar-
ten in der ganz linken Spalte. Dadurch werden beide Gegner aktiviert, 
zuerst der obere, dann der untere.

Beispiel: Freya beschließt, 
mit dem Interaktions-
punkt in ihrer Spalte zu 
interagieren. Da der Oger 
nur noch 18  Gesundheit 
hat, ist die aufgeführte 
Bedingung erfüllt. Freya 
legt eine - und eine 

-Aktionskarte ab und 
löst den angegebenen 
Effekt aus, wodurch zwei 
der Schauplatzkarten um-
gedreht werden.
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3. ZUSÄTZLICHE SCHAUPLATZ-AKTIVIERUNG
Nach der Aktivierungsphase jedes Spielers wird eine zusätzliche Schau-
platz-Aktivierung ausgeführt. Es wird wie üblich die oberste Karte vom 
Aufrüstungsstapel aufgedeckt und die abgebildete Rune aktiviert.

4. AUFRÜSTUNGSPHASE
Nach der zusätzlichen Schauplatz-Aktivierung findet die Aufrüstungsphase 
statt. Zunächst legen alle Spieler ihre noch übrigen Handkarten ab.

Dann muss jeder Spieler, beginnend beim Startspieler und dann reihum,

•	entweder 1 ausliegende Aufrüstungskarte nehmen und oben auf 
sein Deck legen 

•	oder 1 Karte aus seinem Ablagestapel wählen und aus dem Spiel 
entfernen. 

WICHTIG: Auch besiegte Helden führen diesen Schritt aus und neh-
men eine Karte oder entfernen eine aus ihrem Ablagestapel.
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Beispiel: Durch die gezogene Aufrüstungskarte mit der -Rune werden 
die beiden Karten in der ganz linken Spalte aktiviert. Der obere Gegner 
führt einen Fernkampf-Angriff mit Stärke 1 gegen Kratos aus, den Hel-
den, der in der am weitesten entfernten Spalte vorne steht. Kratos spielt 

+1 aus, wodurch er den gesamten Schaden abwehrt.
Der untere Gegner greift mit seinem Nahkampf der Stärke 2 sowohl 
Sindri, den einzigen Helden in dessen Spalte, als auch Freya, die Heldin 
in der Spalte rechts, an. Freya wehrt den gesamten Schaden mit +1 

+2 ab. Da Sindri keine -Karte auf der Hand hat, erleidet er 
die vollen 2 Schaden, genug, um ihn zu besiegen. Sein Aufsteller wird 
auf den Heldenbogen gelegt. Sindri wird an diesem Schauplatz nicht 
mehr eingreifen können, wird aber beim nächsten Schauplatz zur 
Gruppe zurückkehren. Allerdings wird trotzdem jedes Mal die Schau-
platz-Aktivierung ausgeführt, wenn Sindri an der Reihe ist.

BETÄUBT UND VERGIFTET
Einige Effekte erlauben es den Helden, Gegner zu be-
täuben. Ein solcher Angriff muss keinen Schaden ver-
ursachen, um den Gegner zu betäuben (aber er muss 
dennoch aus  /   und  bestehen).
Um das anzuzeigen, wird ein Betäubt-Marker auf dem 
Gegner platziert. Wenn ein betäubter Gegner aktiviert 
werden würde, wird stattdessen der Betäubt-Marker ab-
gelegt (und der Gegner nicht aktiviert).

Verursacht ein Gegner-Angriff mit dem -Symbol min-
destens 1 Schaden bei einem Helden, muss der Spieler eine 
Betäubt-Karte oben auf sein Deck legen. Sobald ein Spieler 
eine Betäubt-Karte von seinem Deck zieht, muss er sie 
wirkungslos ablegen, ohne eine Ersatzkarte zu ziehen.

Verursacht ein Gegner-Angriff mit dem -Symbol min-
destens 1  Schaden bei einem Helden, muss der Spieler 
eine Vergiftet-Karte oben auf sein Deck legen. Sobald ein 
Spieler eine Vergiftet-Karte von seinem Deck zieht, muss 
er sie wirkungslos ablegen und erleidet 1 Schaden (nicht 
abwehrbar). Dann zieht er eine Ersatzkarte.
Hinweis: Wenn ein Spieler mit Brok und Sindri spielt, 
entscheidet er, welcher Held den Schaden erleidet.

Betäubt- und Vergiftet-Karten werden erst aus den Decks entfernt, 
wenn eine Quest abgeschlossen wird. Alternativ kann ein Spieler eine 
solche Karte in der Aufrüstungsphase aus seinem Deck entfernen.

WICHTIG: Wenn ein Gegner angreift, wird der Held nur dann 
betäubt oder vergiftet, falls der Angriff Schaden verursacht.
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Die Spieler können sich beliebig absprechen, wer welche Karte nimmt. 
Sollten sie sich nicht einigen können, entscheidet der Startspieler.

Auf diese Weise können auch Statuskarten (Betäubt, Vergiftet) oder 
Sprengkristalle (siehe S. 13) entfernt werden. Diese Karten werden zurück 
auf ihren jeweiligen Stapel gelegt. Aus dem Spiel entfernte Aktionskarten 
werden hingegen zurück in die Spielschachtel gelegt.

Alle nicht von den Spielern genommenen Aufrüstungskarten werden ver-
deckt unter den Aufrüstungsstapel zurückgelegt.

WICHTIG: Sobald ein Spieler eine Aufrüstungskarte genommen hat, 
hat die auf ihr abgebildete Rune keinerlei Auswirkung mehr. Sie wird 
also nicht aktiviert, wenn der Spieler eine solche Karte ausspielt.

Abschließend wird der Startspielermarker an den nächsten Spieler im Uhr-
zeigersinn weitergegeben und eine weitere Runde gespielt.

WEITERE SPIELKONZEPTE
Schauplatzkarten umdrehen

Dieses Symbol gibt auf einigen Schauplatzkarten an, wann sie 
umgedreht werden. Sobald diese „Umdreh-Bedingung“ einer 
Schauplatzkarte erfüllt ist, wird sie umgedreht (verbleibt aber an 
ihrer Position innerhalb ihrer Reihe).

Sollten auf einer Karte Schadensmarker liegen, werden diese nach dem 
Umdrehen zurück auf die Karte gelegt. Jegliche anderen Marker (wie Be-
siegt-Marker) werden hingegen in den Vorrat zurückgelegt. 

Es gibt folgende Bedingungen, wann eine Schauplatzkarte umgedreht wird.

Wird umgedreht, sobald der Gegner auf dieser Karte besiegt 
worden ist.

Wird umgedreht, sobald der Gegner auf dieser Karte seinen 
Angriff ausgeführt hat.

Wird umgedreht, sobald die Rüstung des Gegners auf dieser 
Karte zerstört worden ist.
Wird umgedreht, sobald diese Rune während einer 
Schauplatz-Aktivierung (durch eine aufgedeckte Aufrüstungs
karte) aktiviert wird.
Bei einem solchen Symbol ist die konkrete Bedingung im 
Kartentext angegeben. Die beiden -Zeilen stehen für die 
obere und untere Kartenreihe. Die weißen  und roten  
Rauten geben an, welche Karten umgedreht werden, wäh-
rend leere Rauten  die Karten markieren, die so bleiben, 
wie sie sind. Rote Rauten  stehen für die Rückseite von 
Schauplatzkarten.

Beispiel: Nachdem jeder Held aktiviert und die zusätzliche Schau-
platz-Aktivierung durchgeführt worden ist, findet die Aufrüstungs-
phase statt. Es liegen 5 Aufrüstungskarten aus, zwischen denen die 
Spieler wählen können. Nachdem sie sich abgesprochen haben, 
nimmt Freya die Spezialkarte, Atreus die Fernkampf-Angriffskarte 
und Kratos die „+4“-Karte. Jeder Spieler legt seine neue Karte oben 
auf sein Deck. Brok und Sindri beschließen, lieber eine Karte aus 
ihrem Ablagestapel zu entfernen, die zurück in die Spielschachtel ge-
legt wird. Die 2 noch ausliegenden Karten werden verdeckt unter den 
Aufrüstungsstapel gelegt. Der Startspielermarker wandert von Atreus 
zu Brok und Sindri, dann beginnt eine neue Runde.

SCHAUPLATZ-ELEMENTE
Diese Anweisungskästen enthalten 
Sonderregeln, die den Schauplatz be-
treffen. Manchmal zeigen sie ein Symbol, 
das auf einen Gegner verweist.

In diese Bereiche können Omega-
Marker  gelegt werden, die man an 
einem Schauplatz erhält.

Wenn eine Schauplatzkarte auf ihre 
Rückseite gedreht wird, auf der sich ein 
Belohnungskasten befindet, führt der 
Held, durch den die Karte umgedreht 
wurde, den enthaltenen Text aus.

A
U

F-
06

2

 Lege eine + -Karte ab, 
um einen beliebigen 

Helden um ihren 
Wert zu heilen.

A
U

F-
02

7

+2

A
U

F-
02

3

+4
Kann nicht zusammen 

mit anderen + -Karten 
ausgespielt werden.

A
U

F-
01

6

+3
A

U
F-

00
1

+2

Sobald alle Gegner 
besiegt sind =

4

Runenstein

Jeder Held erleidet 1 Schaden.

Heile dich um 3 Schaden.

1

Whenever the Stone 
Ancient is attacked, place 
an Ancient’s Heart 

Piece on this card

A N C I E N T ’ S  
H E A RT  P I E C E

23

6

Panorama_06_front.indd   2 5/2/19   5:50 PM
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Quests abschliessen

Um die aktive Quest abzuschließen, müssen die Spieler die Siegbedingung 
erfüllen, die auf der Questkarte angegeben ist.

Sobald die Siegbedingung der aktuellen Quest erfüllt worden ist, werden 
alle Schauplatzkarten im Spiel sowie alle Schadensmarker von den Helden 
abgelegt (auch von besiegten Helden, sie kehren für die nächste Quest 
ins Spiel zurück). Dann entfernt jeder Spieler alle Betäubt-, Vergiftet- und 
Sprengkristall-Karten aus seinem Deck und mischt es.

Nachdem die Spieler die erste Quest abgeschlossen haben, müssen sie 
gemeinsam die nächste Quest aus den beiden oberen der Quest-Pyramide 
auswählen. Sobald sie die zweite Quest ausgewählt haben, wird der Schau-
platz der gleichen Nummer mittels der zugehörigen Schauplatzkarten auf-
gebaut. Auf der Questkarte sind die Sonderregeln und Ende-Bedingungen 
aufgeführt. Dann wird die nicht gewählte Questkarte auf ihre Rückseite 
gedreht. Dadurch tritt ein Nachteil für die zweite Quest in Kraft. Falls ein 
dauerhafter Effekt angegeben ist (wie das Entfernen einer Karte aus dem 
Aufrüstungsstapel), gilt dieser bis zum Ende der Partie.

Beispiel: In Quest 4 (Helheim) waren die Helden in der Lage, alle 
Gegner am Schauplatz zu besiegen, wodurch die Bedingung auf der 
Karte oben links erfüllt worden ist: Alle Karten in der oberen Reihe 
sowie die zwei mittleren in der unteren Reihe werden umgedreht, 
wodurch zwei neue Gegner den Schauplatz betreten ( 1  und 2 ).

Entfernt 1 Feuer   von 
dieser Karte. Falls alle 
drei Felder leer sind: 

 Platziert 1 Feuer 
  auf einem freien 

Feld dieser Karte.
=

.

F E U E R STA P E L

4

Entfernt 1 Feuer   von 
dieser Karte. Falls alle 
drei Felder leer sind: 

 Platziert 1 Feuer 
  auf einem freien 

Feld dieser Karte.
=

.

F E U E R STA P E L

4

Sobald alle Gegner 
besiegt sind =

4

M ÁT T U G R
H E L S O N

25
FORTSCHRITTS- 

KARTE

4

Sobald alle Gegner 
besiegt sind =

4

Alle anderen Gegner 
heilen sich vollständig.

315

4

3

4

4

Entfernt 1 Feuer  von jedem 
Feuerstapel.  Danach erleidet 

jeder Held 1 Schaden.

4

25

4

3

4

23

4

4

=

F E U E R STA P E L

Entfernt 1 Feuer   von 
dieser Karte. Falls alle 
drei Felder leer sind: 

 Platziert 1 Feuer 
  auf einem freien 

Feld dieser Karte.

.

4

=

F E U E R STA P E L

Entfernt 1 Feuer   von 
dieser Karte. Falls alle 
drei Felder leer sind: 

 Platziert 1 Feuer 
  auf einem freien 

Feld dieser Karte.

.

4

4

35

4

4

Ein Reich unerbittlicher Kälte, in dem kaum ein 

Zauber einen Funken auszulösen vermag. Die 

entehrten Toten kommen hierher, und niemand 

kehrt jemals zurück. Es scheint unmöglich, 

mit einem von den Toten belagerten Schiff zu 

flüchten. Doch der Brunnen des Schicksals 

zeigt, dass es jemand versucht …

S I E G B E D I N G U N G

Besiegt alle Gegner.

S O N D E R R E G E L N

Platziert je 3 Feuer  auf den markier-

ten Feldern (Schauplatzkarten ).

DIE PARTIE IST VERLOREN …

sobald ein Feuerstapel leer ist (kein ) 

und die Rune jener Karte aktiviert wird.

H E L H E I M Questtitel

Erzähltext

Sonderregeln

Ende-Bedingungen

VO R D E R S E I T E

2

1

Es wäre Wahnsinn gewesen, nach 
Helheim zu gehen. Auch wenn der 
Preis dafür ist, dass die Stärke der 
dortigen Armee weiter anwachsen 

wird, bis sie selbst für Midgard eine Bedrohung darstellt.

N AC H T E I LVor der ersten Runde muss jeder 
Spieler die höchste -Karte aus seinem Deck entfernen.

H E L H E I M

Erzähltext

Nachteil

R Ü C K S E I T E



13

Sobald die Spieler die zweite Quest abgeschlossen haben, müssen sie einen 
der drei ausliegenden Endgegner für den finalen Kampf auswählen. Der 
neue Schauplatz wird wie üblich aufgebaut. Die beiden nicht gewählten 
Endgegnerkarten werden auf ihre Rückseite gedreht, beide Nachteile gel-
ten für den Endkampf. Wenn die Spieler es schaffen, den Endgegner zu 
besiegen, haben sie die Partie gewonnen!

Beispiel: Die Spieler haben ihre erste Quest erfolgreich abgeschlossen 
und stehen nun vor der Wahl. Sie können entweder nach Alfheim 
gehen oder sich den Springern stellen. Nach einer kurzen Diskussion 
entschließen sie sich für die Springer. Sie nehmen alle Schauplatz-
karten mit der Nummer 1 und prüfen, ob die Questkarte Sonder-
regeln oder besondere Ende-Bedingungen enthält. Dann bauen sie 
den Schauplatz auf. Schließlich drehen sie die nicht gewählte Quest-
karte auf ihre Rückseite. Der Nachteil besagt, dass jeder Spieler 1 Ver-
giftet-Karte in sein Deck mischen muss.

Fortschrittskarten
Einige Schauplatzkarten sind mit diesem Symbol  
markiert. Das Symbol verweist auf einen Gegner, dessen 
Schadensmarker der Übersicht halber auf dieser Karte 
gesammelt werden können.

Sprengkristalle
Sprengkristalle sind eine Art von Ressourcen. Die Spieler können sie an 
den Schauplätzen auf verschiedene Arten erhalten. Sie werden im Kampf 
gegen bestimmte Gegner oder für besondere Quest-Ziele benötigt. Immer 
wenn ein Held eine -Karte erhält, nimmt er sie vom entsprechenden 
Stapel und legt sie oben auf sein Deck. Diese Sprengkristall-Karten werden 
erst am Ende einer Quest aus den Spieler-Decks entfernt oder freiwillig 
während der Aufrüstungsphase (siehe S. 10).

Solo-Modus
Im Solo-Modus trittst du alleine gegen das Spiel an. Es gelten die gleichen 
Regeln wie in einer Mehrspieler-Partie mit den folgenden Ausnahmen.

Du musst Kratos als Helden wählen und spielst nur mit seinem Aufsteller 
und nur mit einem einzigen Deck. Atreus und Mimir stehen dir jedoch mit 
ihren Fähigkeiten als Begleiter zur Seite. Die Heldenbögen von Kratos, At-
reus und Mimir zeigen auf ihrer (rot umrandeten) Rückseite eine Version 
für den Solo-Modus, die du zwingend benutzen musst. 

Atreus und Mimir haben jeweils zwei einzigartige Fähigkeiten, jede mit zwei 
Effekten. Sobald du eine Fähigkeit verwendest, musst du dich für einen Ef-
fekt entscheiden. Platziere dann einen Omega-Marker auf dieser Fähigkeit 
(nicht den Effekt). Grundsätzlich kann jede Fähigkeit nur ein Mal pro Quest 
verwendet werden, allerdings kannst du sie mit Kratos’ Rage-Fähigkeit 
wieder bereitmachen.

Da du mit nur einem Aufsteller/Held spielst, führst du auch nur ein 
Mal die Aktivierungsphase aus (mit einer Helden- und einer Schau-
platz-Aktivierung). Wie üblich findet nach der Aktivierungsphase die zu-
sätzliche Schauplatz-Aktivierung statt. So hast du in der Aufrüstungsphase 
jeder Runde die Auswahl zwischen zwei Aufrüstungskarten.

Handlimit
Jeder Spieler beginnt eine Partie mit einem Handlimit von 7. Im weiteren 
Verlauf kann sich dieses Handlimit durch verschiedene Spieleffekte erhöhen 
oder verringern. Die Veränderung des Handlimits wird mit doppelseitigen 
Handlimit-Markern festgehalten:

 Handlimit +1	  Handlimit -1

Diese Marker werden am Ende einer Quest nicht abgelegt.

D I E  S P R I N G E R

1

Männer aus fernen Ländern, die 
die Welt nach Wissen und Macht 
durchstreifen. Die Nornen sagen 
einen furchterregenden Kampf 

voraus. 

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt beide Springer auf .

D I E  S P R I N G E R

1

Männer aus fernen Ländern, die 
die Welt nach Wissen und Macht 
durchstreifen. Die Nornen sagen 
einen furchterregenden Kampf 

voraus. 

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt beide Springer auf .

5

A L F H E I M

Ein von endlosem Krieg geplagtes 
Reich, eingeschlossen in einem ewigen 
Kampf um das Licht von Alfheim. Die 

Nornen sehen keinen Gewinner in 
diesem sinnlosen Krieg. Stattdessen 

beansprucht eine Gruppe legendärer 
Gestalten das Licht für sich.

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt Svartáljǫfurr  

und zerstört den Stock.

Jeder Krieg wird enden. Falls eine oder 
gar beide Seiten das Licht von Alfheim 

beanspruchen, könnte das Ende 
Midgards und der Reiche noch vor 

Ragnarök kommen.

N AC H T E I L

Vor der ersten Runde muss 
jeder Spieler 1 -Karte 

in sein Deck mischen.

A L F H E I M

3

D E R  O G E R

Schreckliche Kreaturen aus Muskeln und Hass. 
Aggressiv, tödlich und von Instinkten getrieben.
Doch wessen Kriegsgeist groß genug ist, kann 

sich ihre Macht zunutze machen.

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt alle Gegner.

S O N D E R R E G E L N
Nachdem der Oger vom Stein getroffen 
wurde, können die Spieler auf ihn steigen 
und mit ihm andere Gegner angreifen. Sie 
erhalten keinen Gegnerwürfel zur Abwehr. 

DIE PARTIE IST VERLOREN …
sobald der Oger besiegt, aber ein 

anderer Gegner noch am Leben ist.

3

D E R  O G E R

Schreckliche Kreaturen aus Muskeln und Hass. 
Aggressiv, tödlich und von Instinkten getrieben.
Doch wessen Kriegsgeist groß genug ist, kann 

sich ihre Macht zunutze machen.

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt alle Gegner.

S O N D E R R E G E L N
Nachdem der Oger vom Stein getroffen 
wurde, können die Spieler auf ihn steigen 
und mit ihm andere Gegner angreifen. Sie 
erhalten keinen Gegnerwürfel zur Abwehr. 

DIE PARTIE IST VERLOREN …
sobald der Oger besiegt, aber ein 

anderer Gegner noch am Leben ist.

E N D G E G N E R

H R Æ Z LY R

7

Für Brok und Sindri könnte solch ein mythi­
sches Wesens wie Hræzlyr äußerst nützlich 

sein. Natürlich nicht lebendig. Vielleicht liegt 
der Schlüssel, Ragnarök zu überleben und Odin 
zu besiegen, in den Waffen und Rüstungen aus 
den Knochen und Schuppen dieses Drachen.

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt Hræzlyrs Kopf, 

um den Kampf zu gewinnen.

S O N D E R R E G E L N
Jeder Teil von Hræzlyr gilt 
als eigenständiger Gegner.

E N D G E G N E R

8

Magni und Modi, die Söhne des Thor, leben im 
titanischen Schatten ihres Vaters und streben 
danach, sich ihm zu beweisen. Die Nornen 
sehen, wie sich Modi mit dem legendären 

Hammer verzweifelt in den Kampf stürzt, um 
seinen Vater zu beeindrucken. Die perfekte 
Gelegenheit, Mjölnir an sich zu nehmen und 

Ragnarök zu überleben.

S I E G B E D I N G U N G
Besiegt Magni und Modi.

S O N D E R R E G E L N
Die stellen Laternen dar. 

Sobald sich ein Gegner in den Nebel 
zurückzieht, heilt er sich vollständig.

M AG N I  U N D  M O D I
E N D G E G N E R

9

Nur Narren entziehen sich der Prophezeiung. 
Baldurs Tod wird Ragnarök auslösen. Seine Wut 
zu mindern, könnte diese Tragödie verhindern.

S I E G B E D I N G U N G
Verstrickt Baldur mit den Mistelzweigen.

D I E  PA RT I E  I ST  V E R LO R E N  …
sobald Baldur besiegt ist.

S O N D E R R E G E L N
stellen Mistelzweige dar.

B E S O N D E R E R  A U F B A U
Sobald Schauplatz 9A abgeschlossen ist, 

wird Schauplatz 9B aufgebaut. 
Behaltet eure Mistelzweige .

B A L D U R S  V E R G E B U N G

50
FORTSCHRITTS- 

KARTE

D U N K E L A L B
SVA R TÁ LJ O F U R R

5
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MIMIR

SOLO-MODUS

Bewegen

Heile dich um 2.

Das Ergebnis des 

Gegner würfels 

wird zum Angriff 

hinzugerechnet, sta
tt 

als Abwehr für den 

Gegner zu zählen.

Sieh dir die obersten 

2 Aufrüstungskarten an 

und lege beliebige auf 

und beliebige unter 

den Stapel.

O 
D 
E 
R

O 
D 
E 
R

4

Zieht in einer Schauplatz-Aktivierung eine zusätz-

liche Aufrüstungskarte. Wählt eine von ihnen aus, die 

abgehandelt wird, und legt die andere unter den Stapel.

Hänge dich zu Beginn jeder Runde an einen 

Helden an, der dein „Träger“ wird.
Du kannst Angriffe / Schaden von deinem Träger 

auf dich umleiten.
Mimirs Helden-Aktivierung wird übersprungen.

0

1
2

3
4

W I S S E N  U N D W E I S H E I T

So ganz ohne Körper ist Mimir sicherlich einer der außergewöhnlicheren 
Helden. Zu Beginn jeder Runde, noch bevor Karten gezogen werden, muss 
Mimir an einen anderen Helden angehängt werden, der dadurch zu dessen 
„Träger“ wird. Es darf mehrere Runden hintereinander derselbe Träger ge-
wählt werden.

Mimirs Aufsteller wird neben den Träger gestellt, wobei Mimir keinen Platz 
in der Spalte belegt. Immer wenn sich der Träger bewegt, wird Mimir mit 
ihm zusammen bewegt. Falls der Träger besiegt wird, bleibt Mimirs Auf-
steller bis zum Beginn der nächsten Runde stehen, wo er ist.

Wenn der Träger Ziel eines Angriffs wird oder Schaden erleidet, kann Mimir 
stattdessen den Angriff/Schaden auf sich umleiten. Im Falle von mehreren 
Angriffen muss diese Wahl für jeden Angriff getroffen werden.

Wenn Mimir in der Aktivierungsphase an der Reihe ist, wird sein Schritt 
„Helden-Aktivierung“ übersprungen. Dies gilt jedoch nicht für die Schau-
platz-Aktivierung, diese wird wie üblich ausgeführt. Folglich kann Mimir sich 
nicht selbst bewegen und keine Gegner angreifen. 

Hinweis: Mimir darf jedoch mit dem Schauplatz interagieren (z. B. falls er Auf-
rüstungskarten mit dem - oder -Symbol hat).

Solo-Modus: Mimirs erste Fähigkeit kann entweder Kratos um 2 Schaden 
heilen oder eingesetzt werden, damit das Ergebnis des Gegnerwürfels den 
Angriff verstärkt, statt für den Gegner als Abwehr zu zählen. Mit der zwei-
ten Fähigkeit kann der Spieler Kratos bewegen oder sich die 2 obersten 
Karten des Aufrüstungsstapels ansehen und beliebig viele davon auf und 
beliebig viele davon unter den Stapel legen. 

HELDEN
KRATOS

10

SOLO-MODUS

0
1

2
3

4
5

S P A R T A S  R A G E

+3 auf deinen nächsten Angriff, h
eile dich 

um 3 Schaden und mache die Fähigkeiten 

deiner Verbündeten bereit.

S P A R T A S  R A G E
+3 auf deinen nächsten Angriff 
und heile dich um 3 Schaden.

0

1
2

3
4

5

10

Kratos’ Fähigkeit Spartas Rage verstärkt seinen nächsten Angriff und heilt 
ihn sofort, unabhängig davon, ob sein nächster Angriff Schaden verursacht. 
Die Verstärkung durch Spartas Rage kann auch für einen Angriff in einer 
späteren Runde gelten, solange es sich um den nächsten Angriff handelt.

Solo-Modus: Kratos’ Fähigkeit Spartas Rage verstärkt ebenfalls seinen 
nächsten Angriff und heilt ihn, aber zusätzlich werden dadurch die Fähig-
keiten von Atreus und Mimir bereitgemacht.

ATREUS

SOLO-MODUS

+3

+1

O 
D 
E 
R

O 
D 
E 
R

=
 Wähle 2 beliebige 

Gegner als Ziele 

dieses Angriffs.

7

Füge bis zu 2 Gegnern jeweils 2 Schaden zu 

(der nicht abgewehrt werden kann).

0

1
2

3
4

D O N N E R B L I T Z E

Atreus’ Donnerblitze sind eine besonders wirkungsvolle Art, kleinere Geg-
ner zu besiegen, weil sie keinen Gegnerwürfel zur Abwehr erhalten. Diese 
Fähigkeit gilt nicht als Angriff und kann daher nicht mit normalen Angriffen 
kombiniert werden. 

Solo-Modus: Atreus’ erste Fähigkeit ist entweder ein Fernkampf-Angriff, 
der den Gegner betäubt, oder sie liefert +3, um eine Aktion zu verstärken. 
Seine zweite Fähigkeit ist entweder ein Fernkampf-Angriff, der zwei be-
liebige Gegner auf beliebigen Schauplatzkarten (mit derselben Angriffs-
stärke) trifft, oder gilt als Abwehrkarte +1.
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FREYA

2
4

8

Gib einem beliebigen Helden einen Freya-Marker.  

Ein Held mit einem Freya-Marker kann ihn ablegen, 

um jeglichen Schaden von 1 Quelle zu verhindern.

1

2
3

4
5

0 6

A L T E  M A G I E

Mit ihrer Fähigkeit Alte Magie kann Freya einem Helden die Möglichkeit 
geben, jeglichen Schaden aus genau einer Quelle zu verhindern, den er 
sonst erleiden würde. Das kann, geschickt eingesetzt, den Unterschied 
zwischen Sieg und Niederlage bedeuten. Allerdings hat Freya nur 2 Marker, 
sodass höchstens 2 Helden gleichzeitig diesen Schutz haben können. Sie 
kann jeden Helden als Ziel wählen, auch sich selbst oder den gleichen Hel-
den zwei Mal. Sobald ein Held den Marker einsetzt, um Schaden zu ver-
hindern, erhält Freya diesen Marker zurück (und kann ihn erneut vergeben).

BROK UND SINDRI

In deiner Helden-Aktivierung darfst du Brok und 

Sindri je ein Mal bewegen. Wird einer von beiden 

besiegt, spielst du mit dem anderen alleine weiter.

0

1
2

3

0
1

2
3

Verwende +3 (als hättest du Karten ausgespielt)

6
6

A U F R Ü S T E N W A F F E N K U N S T
Verwende +3 (als hättest du Karten ausgespielt)

Die Huldra-Brüder Brok und Sindri werden von einem einzigen Spieler 
kontrolliert, gelten für Effekte jedoch als zwei separate Helden. Wird einer 
von beiden besiegt, spielt der Spieler mit dem anderen alleine weiter. Wäh-
rend seiner Helden-Aktivierung kann der Spieler Brok und Sindri je ein Mal 
bewegen. Jeder Aufsteller belegt wie üblich einen Platz in einer Spalte. Brok 
und Sindri teilen sich die gleichen Handkarten, sodass der Spieler seine 
Handkarten zwischen beiden aufteilen muss. Trotzdem hat er kein erhöhtes 
Handlimit. Beim Ausspielen von Aktionskarten oder -sets muss der Spieler 
festlegen, ob die Aktion für Brok oder Sindri gilt, nur der gewählte Held 
erhöht bei -Karten seine Rage. Brok kann +3 durch Aufrüsten für 
sich selbst oder für Sindri verwenden. Im Gegenzug kann Sindri +3 
durch Waffenkunst für sich selbst oder für Brok verwenden. 
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R EG E L Z U S A M M E N FA S S U N G

1) VORBEREITUNGSPHASE
•	Jeder Spieler zieht Karten in Höhe seines Handlimits (Standard: 7).

2) AKTIVIERUNGSPHASE
Beginnend beim Startspieler und dann im Uhrzeigersinn führt jeder Spieler 
die folgenden zwei Schritte aus:

Helden-Aktivierung
BEWEGEN•	Zu einer Spalte mit einem freien Platz bewegen, nur ein Mal pro 

Aktivierung möglich.

AKTIONSKARTEN AUSSPIELEN•	Ein Spieler kann so viele Aktionskarten und -sets ausspielen wie er 
kann und möchte.•	Angreifen: Ein Held muss sich in der gleichen Spalte befinden wie 
sein Ziel. Ein Nahkampf-Angriff  kann nur einen Gegner in der 
unteren Spalte zum Ziel haben. Ein Fernkampf-Angriff  hingegen 
einen Gegner in der oberen oder unteren Spalte.

RAGE-FÄHIGKEIT EINSETZEN•	Falls der Rage-Marker das letzte Feld erreicht hat, kann die Fähig-
keit eingesetzt werden. Nachdem sie eingesetzt worden ist, wird 
der Marker auf Feld 0 zurückgesetzt.

INTERAGIEREN•	Angegebene Voraussetzungen ausspielen, um Effekt auszulösen.

Schauplatz-Aktivierung•	Oberste Aufrüstungskarte aufdecken.•	Schauplatzkarten mit entsprechender Rune aktivieren.

3) ZUSÄTZLICHE SCHAUPLATZ-AKTIVIERUNG
•	Eine zusätzliche Aufrüstungskarte aufdecken und abhandeln wie 

unter „Schauplatz-Aktivierung“ beschrieben.

4) AUFRÜSTUNGSPHASE
•	Alle übrigen Handkarten ablegen.•	Jeder Spieler nimmt 1 Aufrüstungskarte oder entfernt 1 Karte aus 

seinem Ablagestapel. Neue Karten werden oben auf das Deck des 
Spielers gelegt.

SIEG UND NIEDERLAGE
•	Sieg: Zwei Quests abschließen und den Endgegner besiegen.•	Niederlage: Sobald alle Helden besiegt sind oder die auf der Quest-

karte angegebene Bedingung erfüllt ist.

SYMBOLÜBERSICHT

Nahkampf-Angriff

Fernkampf-Angriff

Abwehr

Ziel(e) eines 
Nahkampf-Angriffs

Gesundheit 
(Gegner)

Rüstung 
(Gegner)

Vergiften

Betäuben

Zahl 
(Modifikator)

Sprengkristall

Rage

Markiert bestimmte 
Schauplatzkarten

Gibt umzudrehende 
Schauplatzkarten an

Umdrehen, sobald 
Rüstung zerstört

Umdrehen, sobald  
Gegner angegriffen

Umdrehen, sobald  
Gegner besiegt

Umdrehen, sobald  
Rune aktiviert

Omega-Marker

Gegnersymbole (Fortschrittskarten)Runen-Aktivierung

Platzierung der Schauplatzkarten




