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CAPACIDAD ESPECIAL
Cuando apliques los bonus 
de Reino, considera los Reinos 
adyacentes a la Región en la 
que esté Aslaug como aliados.

A s l au g
La volva

de Reino, considera los Reinos 
adyacentes a la Región en la 
que esté Aslaug como aliados.

CAPACIDAD ESPECIAL
Cuando sufras 1 Herida, 
roba 1 carta de Combate.
Cuando estés en un Territorio 
en el que esté Beowulf, 
puedes causarte 1 Herida antes 
de una Caza o una Batalla.

B e o w u l f
El berserker

CAPACIDAD ESPECIAL
Cuando estés en un Territorio 
en el que esté Ragnar y ataques, 
gana +1 al valor de Batalla 
por cada uno de tus Ejércitos 
en esa Batalla.

R a g n a r
El cacique

CAPACIDAD ESPECIAL
Cuando estés en un Territorio 
en el que esté Ragnar y ataques, 
gana +1 al valor de Batalla 
por cada uno de tus Ejércitos 

CAPACIDAD ESPECIAL
Cuando estés en un Territorio 
en el que esté Snorri y tomes 
el control de una Región 
con un Asentamiento sin Batallar, 
coge 1 Runa a tu elección.

S n o r r i
El escaldo CAPACIDAD ESPECIAL

Cuando apliques los bonus 
de Reino, considera los Reinos 
adyacentes a la Región en la 
que esté Aslaug como aliados.

Cuando estés en un Territorio 
en el que esté Ragnar y ataques, 

por cada uno de tus Ejércitos 

CAPACIDAD ESPECIAL
Cuando estés en un Territorio 
en el que esté Lagertha, 
después de ganar una Batalla, 
aumenta en 1 el valor 
de 1 Ejército que participó 
en la Batalla.

L a g e r t h a
La doncell a escuder a

Reglamento

/±ÈÍ«
heim

Aumenta en 1 el valor 

de uno de tus Ejércitos.

de uno de tus Ejércitos./±ÈÍ«
heim

Aumenta en 1 el valor 

de uno de tus Ejércitos./±ÈÍ«
heim

Aumenta en 1 el valor 

de uno de tus Ejércitos. NiflheimMueve tu Drakar hasta 3 Mares o coloca uno de tus Ejércitos del tablero en una Región que controles.

Alfheim
Coloca tu Héroe en cualquier 

Región o Cura 1 Herida.

Niflheim
Mueve tu Drakar hasta 3 Mares 
o coloca uno de tus Ejércitos 

del tablero en una Región 
que controles.

Niflheim
Mueve tu Drakar hasta 3 Mares 
o coloca uno de tus Ejércitos 

del tablero en una Región 
que controles.

Alfheim
Coloca tu Héroe en cualquier 

Región o Cura 1 Herida.
Coloca tu Héroe en cualquier Coloca tu Héroe en cualquier 

Niflheim
Mueve tu Drakar hasta 3 Mares 
o coloca uno de tus Ejércitos 

del tablero en una Región Vanaheim
Coge 1 Runa a tu elección.Coge 1 Runa a tu elección.

Jotunheim
Aumenta en 1 el valor 

de uno de tus Ejércitos. Coloca tu Héroe en cualquier 
Región o Cura 1 Herida.

Vanaheim
Coge 1 Runa a tu elección.Coge 1 Runa a tu elección.

VanaheimVanaheimVanaheimVanaheimVanaheimVanaheim

Svartalfheim
Roba 1 carta 
de Combate.

Aumenta en 1 el valor 
de uno de tus Ejércitos.de uno de tus Ejércitos.

Muspelheim
Recluta un Ejército 

con valor 1 en cualquiera 
de tus Regiones controladas.de tus Regiones controladas.

2

Fichas:

Otros:

rueda de acciones

7 Templos (y bases de plástico) 5 fichas de Héroe

6 fichas de Forja 36 fichas de Runa

tablero de juego a dos caras

El dado 
de Monstruo

6 losetas de Reino

4 peanas de Héroe

24 diales 
de Ejército

12 fichas 
de Atributo

80 marcadores 
de control

6 fichas de 
Matamonstruos

8 peanas 
sobredimensionadas

reglamento

2 Reinos para 
dos jugadores

4 tableros de jugador

Componentes:



Habilidad pasiva:
Los Ejércitos NO PUEDEN colocarse 

o moverse a una Región 

en la que esté Loki.

Solo los jugadores 

con 2 Monstruos muertos o más 

(1 Monstruo o más en partidas 

de 2 jugadores) pueden cazar a Loki.

Runa :
Coloca a Loki en cualquier Región 

(no causa Aplastamientos).

Ataque 
Especial

Inflige 2 Heridas.

Si la Sabiduría del jugador 

cazador es inferior a 4, 

la Caza termina inmediatamente.

Evento De Activación: 
Roba otra carta de Evento y coloca a Loki 

en la Región que indique esa carta.

Loki
Ataque 
Especial

Inflige 2 Heridas.

CONDICIONES DE VICTORIA• Gran Jarl: Controlar todas las Regiones 
en 3 Territorios.• Gran Gothi: Controlar 5 Regiones con Templos 
(4 en partidas de 2 jugadores).• Matamonstruos: Matar 2 Monstruos y después 
al Líder (1 Monstruo y el Líder en las de 2 jugadores).

• Ragnarok: Cuando se coloca boca abajo el 
tercer Presagio del Ragnarok, cada jugador juega 
un turno adicional. El jugador que controle más 
Regiones adyacentes a Yggdrasil gana la partida. 
En caso de empate, gana el jugador de los 
empatados que realizó primero su turno final.ATRIBUTOSAutoridad: Cuando un jugador Recluta 

Ejércitos, los coloca en el tablero con un valor 
igual a la Autoridad del jugador.Poder: Cuando un jugador inicia una Caza, 

roba tantas cartas de Combate como 
su Poder. Cuando un jugador usa la acción Usurpar, 
compara su Poder con la Fuerza de la población/valor 
total de Ejército de una Región.Sabiduría: Limita la cantidad de cartas de 

Combate y Runas que puede tener un jugador. 
Durante una Caza, el jugador la usa para comprobar la 
puntuación de Debilidad y robar más cartas de Combate.

ACCIONES ESPECIALES

Movilizar: Activa todos tus Ejércitos en el tablero.

Prepararse: Elige dos:
• Aumenta en 1 el valor de un Ejército que esté 

en uno de tus Asentamientos controlados.

• Roba 1 carta de Combate.

• Coge 1 Runa a tu elección.

• Cura 1 Herida.
Usurpar: Si tu Poder es igual o mayor que 

la Fuerza de la población/valor total de Ejército 

de una Región en la que está tu Héroe y no hay 

más Héroes, toma el control de la Región. 

Retira los Ejércitos de tus oponentes y Recluta 

un Ejército en la Región.
Construir Templo: Construye un Templo 

en una Región con Santuario y sin Templo 

que controles y coge 1 Sacerdote.

Reforzar: Coloca un Ejército nuevo con un valor 

igual a tu Autoridad en cualquier Región adyacente 

a tu Drakar o en una Región con un Asentamiento 

que controles.Monstruos: Caza un Monstruo en la Región 

en la que esté tu Héroe O activa 2 Monstruos 

neutrales o que controles.

CAZA
Inicio de la Caza:

• El jugador cazador roba tantas cartas 
de Combate como su Poder .

• El Monstruo roba 2 cartas de Ataque de Monstruo.
Turno del Monstruo:

• Comprueba si el mazo de Ataque de Monstruo 
está vacío.

• El Monstruo juega una carta de Ataque 
de Monstruo y descarta el resto.

• El jugador cazador puede defenderse: 
si no tiene éxito, sufre el efecto del ataque.

• El jugador cazador roba 1 carta de Combate.
• Entonces se comprueba la puntuación 

de Debilidad: si se alcanza, el jugador roba 
1 carta de Combate adicional.

• El Monstruo roba cartas de Ataque de Monstruo 
nuevas.

Turno del Héroe:
• El jugador cazador puede decidir terminar la Caza.
• El jugador cazador juega al menos 1 carta 

de Combate para infligir Golpes al Monstruo.
Fin de la Caza:

• Éxito: El jugador cazador coge la figura del 
Monstruo. Otros puede que cojan fichas de 
Matamonstruos.

• Fracaso: El Héroe cazador sufre 1 Herida.
• Comprueba si el jugador cazador coge la carta 

de Artefacto monstruoso.

CONDICIONES DE VICTORIA• Gran Jarl:Gran Jarl: Controlar todas las Regiones 
en 3 Territorios.• Gran Gothi:
Gran Gothi: Controlar 5 Regiones con Templos 
(4 en partidas de 2 jugadores).• Matamonstruos:
Matamonstruos: Matar 2 Monstruos y después 
al Líder (1 Monstruo y el Líder en las de 2 jugadores).

• Ragnarok:Ragnarok: Cuando se coloca boca abajo el 
tercer Presagio del Ragnarok, cada jugador juega 
un turno adicional. El jugador que controle más 
Regiones adyacentes a Yggdrasil gana la partida. 
En caso de empate, gana el jugador de los 
empatados que realizó primero su turno final.ATRIBUTOSAutoridad:Autoridad: Cuando un jugador Recluta 

Ejércitos, los coloca en el tablero con un valor 
igual a la Autoridad del jugador.Poder:Poder: Cuando un jugador inicia una Caza, 

roba tantas cartas de Combate como 
su Poder. Cuando un jugador usa la acción Usurpar, 
compara su Poder con la Fuerza de la población/valor 
total de Ejército de una Región.Sabiduría:Sabiduría: Limita la cantidad de cartas de 

Combate y Runas que puede tener un jugador. 
Durante una Caza, el jugador la usa para comprobar la 
puntuación de Debilidad y robar más cartas de Combate.

TURNO DEL JUGADOR
1. Oración:

• Enviar un Sacerdote: Coloca un Sacerdote 

en un Monumento.

• Forjar Runa: Coge una Runa en la Región 

en la que esté el Héroe del jugador.

2. Héroe: Elige una:

• Curar 1 Herida del Héroe.

• Mover el Héroe hasta 2 Regiones.

• Mover el Drakar hasta 2 Mares.

3. Acciones de Runa: Elige 1 acción de Runa.

4. Maniobras: Activa un Ejército (mueve 

o aumenta su valor si está en un Asentamiento 

controlado por el jugador). Si el jugador 

no tiene Ejércitos en el tablero, puede en su 

lugar Reclutar 1 Ejército.

5. Acciones especiales: Elige una:

• Una acción especial de la rueda de acciones 

(sin el marcador de control de ese jugador).

• Construir un Monumento (solo si el jugador 

tiene al menos un marcador de control en la 

rueda de acciones).

ACCIONES ESPECIALES

Movilizar:
Movilizar: Activa todos tus Ejércitos en el tablero.

Prepararse: 
Prepararse: Elige dos:

• Aumenta en 1 el valor de un Ejército que esté 

en uno de tus Asentamientos controlados.

• Roba 1 carta de Combate.

• Coge 1 Runa a tu elección.

• Cura 1 Herida.
Usurpar: 
Usurpar: Si tu Poder es igual o mayor que 

la Fuerza de la población/valor total de Ejército 

de una Región en la que está tu Héroe y no hay 

más Héroes, toma el control de la Región. 

Retira los Ejércitos de tus oponentes y Recluta 

un Ejército en la Región.
Construir Templo:

Construir Templo: Construye un Templo 

en una Región con Santuario y sin Templo 

que controles y coge 1 Sacerdote.

Reforzar:
Reforzar: Coloca un Ejército nuevo con un valor 

igual a tu Autoridad en cualquier Región adyacente 

a tu Drakar o en una Región con un Asentamiento 

que controles.Monstruos:
Monstruos: Caza un Monstruo en la Región 

en la que esté tu Héroe O activa 2 Monstruos 

neutrales o que controles.

CONSTRUIR MONUMENTO
Un jugador puede elegir la acción especial 
Construir Monumento si tiene al menos 
un marcador de control en la rueda de acciones.

1. Construye el nivel siguiente del Monumento 
que elija.

2. Comprueba los Presagios del Ragnarok.
3. Cada jugador: 

• Retira sus Sacerdotes de todos los 
Monumentos.

• Retira sus marcadores de control de la rueda 
de acciones.

• Recarga sus cartas de Artefacto.
4. Renueva todas las Forjas del tablero.
5. El constructor del Monumento coge 1 Sacerdote 

por cada Región con un Templo que controle 
y las Runas de cada Forja que controle.

6. Roba y resuelve una carta de Evento.

CAZA
Inicio de la Caza:

• El jugador cazador roba tantas cartas 
de Combate como su Poder 

• El Monstruo roba 2 cartas de Ataque de Monstruo.
Turno del Monstruo:

• Comprueba si el mazo de Ataque de Monstruo 
está vacío.

• El Monstruo juega una carta de Ataque 
de Monstruo y descarta el resto.

• El jugador cazador puede defenderse: 
si no tiene éxito, sufre el efecto del ataque.

• El jugador cazador roba 1 carta de Combate.
• Entonces se comprueba la puntuación 

de Debilidad: si se alcanza, el jugador roba 
1 carta de Combate adicional.

• El Monstruo roba cartas de Ataque de Monstruo 
nuevas.

Turno del Héroe:
• El jugador cazador puede decidir terminar la Caza.
• El jugador cazador juega al menos 1 carta 

de Combate para infligir Golpes al Monstruo.
Fin de la Caza:

• Éxito: El jugador cazador coge la figura del 
Monstruo. Otros puede que cojan fichas de 
Matamonstruos.

• Fracaso: El Héroe cazador sufre 1 Herida.
• Comprueba si el jugador cazador coge la carta 

de Artefacto monstruoso.

ACCIONES DE RUNA

El jugador puede gastar 1 Runa apropiada para:

• Tomar el control de un Monstruo neutral 

en la Región en la que esté su Héroe.

• Activar el Líder en la Región en la que esté 

su Héroe.

• Formar una Alianza con un Reino adyacente 

(si es el primero en hacerlo, roba una carta 

de Combate).

El jugador puede gastar 2 Runas distintas para:

• Aumentar en 1 el valor de uno de sus Ejércitos.

• Activar un Monstruo neutral o controlado por él.

• Colocar su Héroe en cualquier Región.

• Robar 1 carta de Combate.

El jugador puede gastar 3 Runas distintas para:

• Aumentar en 1 su Atributo más bajo 

en los marcadores de Atributo.

• Robar 2 cartas de Combate.

55
ESTAMPIDA

Inflige Heridas a todos los Atributos Ilesos.

El Monstruo roba 2 cartas.

9

COLOCAR:

ACTIVAR:

CAZA

BATALLA

CAZA

HACHA

En lugar de infligir un Golpe 

con el icono Hacha, puedes usarla 

con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.

2
HUSCARLS

Gana +1 al valor de Batalla si la Batalla 

es en el Territorio en el que está tu Héroe.

Si la Batalla es en la Región en la que 

está tu Héroe, gana +2 en su lugar.

HACHA

En lugar de infligir un Golpe 

con el icono Hacha, puedes usarla 

con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.

2
HUSCARLS

Gana +1 al valor de Batalla si la Batalla 

es en el Territorio en el que está tu Héroe.

Si la Batalla es en la Región en la que 

está tu Héroe, gana +2 en su lugar.

HACHA

En lugar de infligir un Golpe 

con el icono Hacha, puedes usarla 

con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.
tipo de Golpe al Monstruo.

Gana +1 al valor de Batalla si la Batalla 

es en el Territorio en el que está tu Héroe.

Si la Batalla es en la Región en la que 

está tu Héroe, gana +2 en su lugar.

BATALLA

tipo de Golpe al Monstruo.

Gana +1 al valor de Batalla si la Batalla 

es en el Territorio en el que está tu Héroe.

Si la Batalla es en la Región en la que 

está tu Héroe, gana +2 en su lugar.

CAZA
BATALLA

En lugar de infligir un Golpe 

con el icono Hacha, puedes usarla 

con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.

BATALLA

con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.

Gana +1 al valor de Batalla si la Batalla 

es en el Territorio en el que está tu Héroe.

Si la Batalla es en la Región en la que 

está tu Héroe, gana +2 en su lugar.

BATALLA
CAZACAZA

con el icono Hacha, puedes usarla 

con el Escudo para infligir cualquier 
con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.

es en el Territorio en el que está tu Héroe.

ESCUDOPuedes usar esta carta para defenderte de un efecto de Ataque de Monstruo (pero no del Ataque especial). Si lo haces, no compruebes la puntuación de Debilidad.

1
DONCELLAS ESCUDERASAl asignar Bajas, ignora 2 Bajas.

Sabiduría

FREYA
Base: +1 Sabiduría.

1: +1 Sabiduría. 
Coge 1 Runa a tu elección.

2: +1 Sabiduría. 
Coge 2 Runas del mismo tipo 
a tu elección.

3: +1 Sabiduría. 
Coge 3 Runas del mismo tipo 
a tu elección.

 +1 Sabiduría.

Coge 1 Runa a tu elección.

Coge 2 Runas del mismo tipo 

Coge 3 Runas del mismo tipo 
a tu elección.

ODÍN
BASE: +1 Autoridad.

1: +1 Autoridad. 
Aumenta en 1 el valor 
de uno de tus Ejércitos.

2: +1 Autoridad. 
Aumenta en un total de 2 
el valor de tus Ejércitos.

3: +1 Autoridad. 
Aumenta en un total de 3 
el valor de tus Ejércitos.

Autoridad

a tu elección.

ODÍN

Aumenta en un total de 2 

Aumenta en un total de 3 

THOR
Base: +1 Poder.

1: +1 Poder.
Roba 1 carta de Combate.

2: +1 Poder.
Roba 2 cartas de Combate.

3: +1 Poder.
Roba 3 cartas de Combate.Poder

Festín de la victoria
Tras tu Caza, 
cura 1 Herida.

CONSTRUCTOR 
DE MONUMENTOS

Un Monumento 
totalmente construido.

CONSTRUCTOR 

GRAN DOMINIO

Un Territorio entero controlado 
por un jugador.

1
2

Reparto Reparto

Reparto

3

54

2
Reparto Reparto

Reparto

3

54

1

5

7

2
Reparto

Reparto
Reparto

3

64

Canciones e historias
Cuando actives un Monstruo que controles 
durante una acción de Runa, puedes mover 

este Monstruo antes de activarlo.
Este movimiento causa Aplastamientos.

GRAN DOMINIO

Un Territorio entero controlado Un Territorio entero controlado 
por un jugador.

Un Territorio entero controlado Un Territorio entero controlado 

CONSTRUCTOR 
DE MONUMENTOS

Un Monumento totalmente construido.

THORSSON

Roba 1 carta 

de Combate.

RSS

Roba 1 carta 

de Combate.

Conviértete 
en la jugadora inicial.

ODINSD OT TIR

Conviértete 
en la jugadora inicial.

OT TIR
FREYASSON

Coge 2 Runas 
del mismo tipo 
a tu elección.

YAYAY SSON

Coge 2 Runas 
del mismo tipo 
a tu elección. Forma una Alianza con 1 Reino a tu elección (no robes carta de Combate por ser la primera).

HEIMDALLSDOTTIR

ART E FAC T O
ART E FAC T OE FAC T O

Úsalo al inicio de tu turno. 

Roba 1 carta de Combate.

C

MJÖLNIR (THOR)

ARTEFACTO DIVINO

E FA O

Úsalo en una Batalla cuando 

juegues una carta de Combate. 

Suma 2 al valor de Batalla.

AC T O

EL ABRIGO 
DE ULFHEDNAR 
(HATI & SKOLL)
ARTEFACTO MONSTRUOSO

Úsalo al inicio de tu turno. 
Úsalo al inicio de tu turno. 
Úsalo al inicio de tu turno. 
Úsalo al inicio de tu turno. 

Roba 1 carta de Combate.
Roba 1 carta de Combate.

MJÖLNIR (THOR)

Úsalo al inicio de tu turno. 
Úsalo al inicio de tu turno. 

Roba 1 carta de Combate.
Roba 1 carta de Combate.

Úsalo al inicio de tu turno. Aumenta en 1 el valor de uno de tus Ejércitos.

GUNGNIR (ODÍN)ARTEFACTO DIVINO

Úsalo al inicio de tu turno. 
Úsalo al inicio de tu turno. 
Úsalo al inicio de tu turno. 
Úsalo al inicio de tu turno. Aumenta en 1 el valor 

Aumenta en 1 el valor de uno de tus Ejércitos.
de uno de tus Ejércitos.

GUNGNIR (ODÍN)
GUNGNIR (ODÍN)ARTEFACTO DIVINO
ARTEFACTO DIVINO

de uno de tus Ejércitos.

Úsalo al inicio de tu turno. 
Úsalo al inicio de tu turno. Aumenta en 1 el valor de uno de tus Ejércitos.

Úsalo al inicio de tu turno. 
Úsalo al inicio de tu turno. Aumenta en 1 el valor de uno de tus Ejércitos.
de uno de tus Ejércitos.

Aumenta en 1 el valor de uno de tus Ejércitos.Úsalo al inicio de tu turno. Coge 1 Runa a tu elección.

GUNGNIR (ODÍN)
BRISINGAMEN (FREYA)
ARTEFACTO DIVINO

Úsalo en una Batalla cuando Úsalo en una Batalla cuando 

juegues una carta de Combate. 

Suma 2 al valor de Batalla.Suma 2 al valor de Batalla.Suma 2 al valor de Batalla.

DE ULFHEDNAR 
(HATI & SKOLL)
ARTEFACTO MONSTRUOSOARTEFACTO MONSTRUOSOARTEFACTO MONSTRUOSO

Úsalo en una Batalla cuando Úsalo en una Batalla cuando Úsalo en una Batalla cuando Úsalo en una Batalla cuando 

juegues una carta de Combate. juegues una carta de Combate. 

Suma 2 al valor de Batalla.

Úsalo en una Batalla cuando Úsalo en una Batalla cuando 

juegues una carta de Combate. 

Suma 2 al valor de Batalla.

Úsalo en una Batalla cuando Úsalo en una Batalla cuando 

juegues una carta de Combate. 

Úsalo en Batalla cuando apliques las Bajas a tus Ejércitos. Ignora todas las Bajas (tanto por las cartas de Combate como por perder la Batalla).

ARTEFACTO MONSTRUOSO

SANGRE DE NO MUERTO (DRAUGR)ARTEFACTO MONSTRUOSO

 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1RUNASACERDOTE

Ataque 
de Región

Si hay un Ejército en la Región en la que 

esté Fafnir, disminuye en 2 su valor.

Si no hay Ejércitos en esa Región, 

mueve a Fafnir a una Región adyacente 

con cualquier Ejército.

Ataque 
Especial

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 

descarta 1 Runa a su elección.

Recompensa
El anillo de Andvari.

Fafnir
Ataque 
de Región
Ataque 
de Región
Ataque 

REINO RUNA RUNA

Ataque 
de Región

Disminuye en 1 el valor de un Ejército 

en la Región en la que esté el Trol 

y de un Ejército en una Región adyacente.

Ataque 
Especial

Inflige 1 Herida. La Caza termina 

inmediatamente. El Monstruo coloca 

al Héroe del jugador cazador 

en la Región que elija.

Recompensa
Poción Somnífera.

Trol
Ataque 
de Región
Ataque 
de Región
Ataque 

de Región
Si hay un Ejército en la Región en la que 

de Región
Si hay un Ejército en la Región en la que 
Si hay un Ejército en la Región en la que 
Si hay un Ejército en la Región en la que 
Si hay un Ejército en la Región en la que 

esté Fafnir, disminuye en 2 su valor.

Si no hay Ejércitos en esa Región, 

mueve a Fafnir a una Región adyacente 

con cualquier Ejército.

Si hay un Ejército en la Región en la que 

esté Fafnir, disminuye en 2 su valor.

mueve a Fafnir a una Región adyacente 

Si hay un Ejército en la Región en la que 

esté Fafnir, disminuye en 2 su valor.

mueve a Fafnir a una Región adyacente 

EJÉRCITO +1
EJÉRCITO +1

RUNA
SACERDOTE

Ataque 
Especial
Ataque Ataque 
Especial
Ataque 
EspecialEspecialEspecialEspecialEspecialAtaque 

de Región
El controlador de la Región en la que estén 

Hati y Skoll descarta 1 carta de Combate 

o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

Hati y Skoll en otra Región con Monumento 

o Templo (no causa Aplastamientos).

Ataque 
Especial

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

la mitad de sus cartas de Combate 

(redondeando hacia arriba) y las descarta.

Recompensa
El abrigo de Ulfhednar.

Si no hay Ejércitos en esa Región, 

mueve a Fafnir a una Región adyacente 

con cualquier Ejército.con cualquier Ejército.

Si no hay Ejércitos en esa Región, 

mueve a Fafnir a una Región adyacente 

con cualquier Ejército.Hati y Skoll
Ataque Ataque 
de Región
Ataque 
de Región
Ataque 

Si no hay Ejércitos en esa Región, 

mueve a Fafnir a una Región adyacente 
Si no hay Ejércitos en esa Región, 

mueve a Fafnir a una Región adyacente 
mueve a Fafnir a una Región adyacente 

de Región
Disminuye en 1 el valor de un Ejército 

de Región
Disminuye en 1 el valor de un Ejército 

en la Región en la que esté el Trol 

y de un Ejército en una Región adyacente.

Especial

inmediatamente. El Monstruo coloca 

Especial

EJÉRCITO +1
RUNAREINO

Inflige 1 Herida. La Caza termina 

inmediatamente. El Monstruo coloca Inflige 1 Herida. La Caza termina 
Inflige 1 Herida. La Caza termina 
Inflige 1 Herida. La Caza termina 

inmediatamente. El Monstruo coloca 
inmediatamente. El Monstruo coloca Ataque 

de Región
Aumenta en 1 el valor de un Ejército 

en la Región en la que esté Hulra 

o en una Región adyacente.

Ataque 
Especial

La Caza termina inmediatamente. 

El jugador cazador descarta todas 

las cartas de Combate.

Recompensa
Cola de Huldra.

y de un Ejército en una Región adyacente.

Especial

y de un Ejército en una Región adyacente.

Especial
Ataque Ataque Huldray de un Ejército en una Región adyacente.

y de un Ejército en una Región adyacente.

Inflige 1 Herida. La Caza termina 

inmediatamente. El Monstruo coloca Inflige 1 Herida. La Caza termina 
Ataque Inflige 1 Herida. La Caza termina 
Ataque Inflige 1 Herida. La Caza termina 

inmediatamente. El Monstruo coloca Ataque 
inmediatamente. El Monstruo coloca Inflige 1 Herida. La Caza termina 

Ataque Inflige 1 Herida. La Caza termina 

inmediatamente. El Monstruo coloca 
de Regióninmediatamente. El Monstruo coloca Ataque 
de Región
Ataque 

inmediatamente. El Monstruo coloca Ataque 
inmediatamente. El Monstruo coloca 

de Regióninmediatamente. El Monstruo coloca Ataque 
inmediatamente. El Monstruo coloca Inflige 1 Herida. La Caza termina 

inmediatamente. El Monstruo coloca Inflige 1 Herida. La Caza termina 
Inflige 1 Herida. La Caza termina 

inmediatamente. El Monstruo coloca 

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 

descarta 1 Runa a su elección.
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 

de RegiónEspecialde RegiónEspecialde RegiónEspecialde RegiónEspecial

El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 

descarta 1 Runa a su elección.El controlador de la Región en la que estén 

descarta 1 Runa a su elección.
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 

El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
de Región

El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador Inflige 2 Heridas. El jugador cazador Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 

descarta 1 Runa a su elección.
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 

El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
El controlador de la Región en la que estén Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 

SACERDOTE

SACERDOTE

descarta 1 Runa a su elección.

Recompensa
El anillo de Andvari.

Hati y Skoll descarta 1 carta de Combate descarta 1 Runa a su elección.
Hati y Skoll descarta 1 carta de Combate descarta 1 Runa a su elección.
Hati y Skoll descarta 1 carta de Combate 

o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
Recompensao 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
Recompensao 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
Recompensao 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
Recompensao 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

Hati y Skoll en otra Región con Monumento Recompensa
Hati y Skoll en otra Región con Monumento Recompensa

El anillo de Andvari.Hati y Skoll en otra Región con Monumento 
El anillo de Andvari.

o Templo (no causa Aplastamientos).El anillo de Andvari.
o Templo (no causa Aplastamientos).El anillo de Andvari.

descarta 1 Runa a su elección.
Hati y Skoll descarta 1 carta de Combate descarta 1 Runa a su elección.
Hati y Skoll descarta 1 carta de Combate descarta 1 Runa a su elección.

o 1 Runa a su elección. Después, coloca a Hati y Skoll descarta 1 carta de Combate 
Hati y Skoll descarta 1 carta de Combate 

o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

Hati y Skoll en otra Región con Monumento 

EJÉRCITO +1
RUNA

SACERDOTE
RUNA

Ataque Ataque Ataque Ataque 
Especial

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Ataque Ataque 

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

SACERDOTE

la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 

(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1

RecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensa EJÉRCITO +1

Recompensa EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1

Recompensa EJÉRCITO +1

Recompensa
El abrigo de Ulfhednar.El abrigo de Ulfhednar.

EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1
RUNA

SACERDOTESACERDOTE

SACERDOTE RUNASACERDOTESACERDOTE Recompensa
El abrigo de Ulfhednar.El abrigo de Ulfhednar.

RUNA

Ataque Ataque Ataque 
EspecialEspecialEspecial
Ataque 
EspecialEspecialEspecialEspecialEspecialEspecialEspecialEspecialEspecial

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 

(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

RUNASACERDOTESACERDOTE
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1

RecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensa EJÉRCITO +1

Recompensa EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1

Recompensa EJÉRCITO +1

RecompensaRecompensaRecompensaRecompensa
El abrigo de Ulfhednar.El abrigo de Ulfhednar.El abrigo de Ulfhednar.El abrigo de Ulfhednar.

EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1
RUNA

Ataque 
de Región

Los Ejércitos en la Región en la que 

esté Grendel deben replegarse. 

Descarta un marcador de control de 

la Región o, si no hay, coloca a Grendel 

en otra Región de este Territorio 

(no causa Aplastamientos).

Ataque 
Especial

Inflige 1 Herida. El jugador cazador 

reduce en 1 el Atributo que elija. 

La Caza termina inmediatamente.

Recompensa
El brazo de Grendel.

Recompensa
El anillo de Andvari.
Recompensa
El anillo de Andvari.
Recompensao 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
Recompensao 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
Recompensao 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
Recompensao 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

Hati y Skoll en otra Región con Monumento Recompensa
Hati y Skoll en otra Región con Monumento Recompensa

El anillo de Andvari.Hati y Skoll en otra Región con Monumento 
El anillo de Andvari.Hati y Skoll en otra Región con Monumento 
El anillo de Andvari.Hati y Skoll en otra Región con Monumento 
El anillo de Andvari.Hati y Skoll en otra Región con Monumento 

Hati y Skoll en otra Región con Monumento 
Hati y Skoll en otra Región con Monumento 
Hati y Skoll en otra Región con Monumento 
Hati y Skoll en otra Región con Monumento 

o Templo (no causa Aplastamientos).
o Templo (no causa Aplastamientos).El anillo de Andvari.
o Templo (no causa Aplastamientos).El anillo de Andvari.
o Templo (no causa Aplastamientos).
o Templo (no causa Aplastamientos).El anillo de Andvari.
o Templo (no causa Aplastamientos).El anillo de Andvari.
o Templo (no causa Aplastamientos).
o Templo (no causa Aplastamientos).
o Templo (no causa Aplastamientos).Grendel

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Ataque Ataque 
de Regiónde Región
Ataque 
de Región
Ataque 

Los Ejércitos en la Región en la que 
Los Ejércitos en la Región en la que 
Los Ejércitos en la Región en la que 
Los Ejércitos en la Región en la que 
Los Ejércitos en la Región en la que 
Los Ejércitos en la Región en la que 
Los Ejércitos en la Región en la que 
Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Recompensa
El brazo de Grendel.El brazo de Grendel.

(no causa Aplastamientos).
(no causa Aplastamientos).
(no causa Aplastamientos).
(no causa Aplastamientos).
(no causa Aplastamientos).

Ataque Ataque 
EspecialEspecial

Inflige 1 Herida. El jugador cazador 
Inflige 1 Herida. El jugador cazador 
Inflige 1 Herida. El jugador cazador 
Inflige 1 Herida. El jugador cazador 

o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

Hati y Skoll en otra Región con Monumento 

o Templo (no causa Aplastamientos).

o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

Hati y Skoll en otra Región con Monumento o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

Hati y Skoll en otra Región con Monumento 

o Templo (no causa Aplastamientos).

o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

Hati y Skoll en otra Región con Monumento 

o Templo (no causa Aplastamientos).

o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 
o 1 Runa a su elección. Después, coloca a 

Hati y Skoll en otra Región con Monumento 
Hati y Skoll en otra Región con Monumento 

inmediatamente. El Monstruo coloca 

al Héroe del jugador cazador 

en la Región que elija.

de Regióninmediatamente. El Monstruo coloca 
de Regióninmediatamente. El Monstruo coloca 

Aumenta en 1 el valor de un Ejército al Héroe del jugador cazador 
Aumenta en 1 el valor de un Ejército al Héroe del jugador cazador 

en la Región que elija.Aumenta en 1 el valor de un Ejército 

en la Región que elija.

inmediatamente. El Monstruo coloca 

al Héroe del jugador cazador de Regióninmediatamente. El Monstruo coloca 
de Regióninmediatamente. El Monstruo coloca 

Aumenta en 1 el valor de un Ejército al Héroe del jugador cazador 
Aumenta en 1 el valor de un Ejército al Héroe del jugador cazador inmediatamente. El Monstruo coloca 

al Héroe del jugador cazador inmediatamente. El Monstruo coloca 

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate 

(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

 EJÉRCITO +1

El abrigo de Ulfhednar.El abrigo de Ulfhednar.

EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1

Los Ejércitos en la Región en la que 
Los Ejércitos en la Región en la que 
Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

Los Ejércitos en la Región en la que Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

la mitad de sus cartas de Combate Los Ejércitos en la Región en la que 

la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate Los Ejércitos en la Región en la que 

la mitad de sus cartas de Combate 
la mitad de sus cartas de Combate Los Ejércitos en la Región en la que 

la mitad de sus cartas de Combate 
esté Grendel deben replegarse. la mitad de sus cartas de Combate 
esté Grendel deben replegarse. la mitad de sus cartas de Combate 

(redondeando hacia arriba) y las descarta.esté Grendel deben replegarse. 
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

Descarta un marcador de control de 
 EJÉRCITO +1Descarta un marcador de control de 
 EJÉRCITO +1(redondeando hacia arriba) y las descarta.

Descarta un marcador de control de (redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

Descarta un marcador de control de (redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

Descarta un marcador de control de (redondeando hacia arriba) y las descarta.

la Región o, si no hay, coloca a Grendel 
la Región o, si no hay, coloca a Grendel 
la Región o, si no hay, coloca a Grendel 
la Región o, si no hay, coloca a Grendel  EJÉRCITO +1

la Región o, si no hay, coloca a Grendel  EJÉRCITO +1

en otra Región de este Territorio 
El abrigo de Ulfhednar.en otra Región de este Territorio 
El abrigo de Ulfhednar.

Inflige 1 Herida. El jugador cazador 
Inflige 1 Herida. El jugador cazador 
Inflige 1 Herida. El jugador cazador 
Inflige 1 Herida. El jugador cazador 

reduce en 1 el Atributo que elija. 
reduce en 1 el Atributo que elija. 
reduce en 1 el Atributo que elija. 
reduce en 1 el Atributo que elija. 

EJÉRCITO +1reduce en 1 el Atributo que elija. 
EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1reduce en 1 el Atributo que elija. 
EJÉRCITO +1reduce en 1 el Atributo que elija. 

reduce en 1 el Atributo que elija. 

La Caza termina inmediatamente.
La Caza termina inmediatamente.EJÉRCITO +1

La Caza termina inmediatamente.EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1

La Caza termina inmediatamente.EJÉRCITO +1

El brazo de Grendel.El brazo de Grendel.

o Templo (no causa Aplastamientos).

REINO

REINO

en la Región que elija.

Recompensa
Poción Somnífera.

en la Región en la que esté Hulra en la Región que elija.
en la Región en la que esté Hulra en la Región que elija.
en la Región en la que esté Hulra en la Región que elija.
en la Región en la que esté Hulra en la Región que elija.
en la Región en la que esté Hulra 

o en una Región adyacente.Recompensao en una Región adyacente.Recompensao en una Región adyacente.Recompensao en una Región adyacente.Recompensao en una Región adyacente.
o en una Región adyacente.
o en una Región adyacente.

EspecialEspecial
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1

 EJÉRCITO +1

la mitad de sus cartas de Combate 

(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1

 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 
Inflige 2 Heridas. El jugador cazador elige 

(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

Descarta un marcador de control de 
 EJÉRCITO +1Descarta un marcador de control de 
 EJÉRCITO +1(redondeando hacia arriba) y las descarta.

Descarta un marcador de control de (redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

Descarta un marcador de control de (redondeando hacia arriba) y las descarta.
(redondeando hacia arriba) y las descarta.

Descarta un marcador de control de (redondeando hacia arriba) y las descarta.

la Región o, si no hay, coloca a Grendel 
la Región o, si no hay, coloca a Grendel  EJÉRCITO +1

la Región o, si no hay, coloca a Grendel  EJÉRCITO +1

la Región o, si no hay, coloca a Grendel 
la Región o, si no hay, coloca a Grendel  EJÉRCITO +1

la Región o, si no hay, coloca a Grendel  EJÉRCITO +1

la Región o, si no hay, coloca a Grendel 
la Región o, si no hay, coloca a Grendel  EJÉRCITO +1

la Región o, si no hay, coloca a Grendel  EJÉRCITO +1

RUNAREINO

REINO RUNA RUNA

La Caza termina inmediatamente. 
La Caza termina inmediatamente. 
La Caza termina inmediatamente. 
La Caza termina inmediatamente. 

El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 

las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.

RecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensa
Cola de Huldra.Cola de Huldra.Cola de Huldra.Cola de Huldra.

RUNACola de Huldra.
RUNACola de Huldra.RUNACola de Huldra.RUNARUNA

RecompensaRecompensa
RUNACola de Huldra.
RUNA

La Caza termina inmediatamente. 
La Caza termina inmediatamente. 
La Caza termina inmediatamente. 
La Caza termina inmediatamente. 

El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas La Caza termina inmediatamente. 

El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 

las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.

RecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensaRecompensa
Cola de Huldra.Cola de Huldra.Cola de Huldra.Cola de Huldra.

RUNACola de Huldra.
RUNACola de Huldra.RUNACola de Huldra.RUNARUNACola de Huldra.
RUNACola de Huldra.
RUNARUNA

EJÉRCITO +1EJÉRCITO +1
RUNA

Ataque 
de Región

Todos los Héroes en la Región 

en la que esté el Draugr y en todas 

las adyacentes sufren 1 Herida.

Ataque 
Especial

Inflige 1 Herida. El Monstruo descarta 

1 marcador de control de una casilla 

de Golpe sin Recompensa que elija.

Recompensa
Sangre de no muerto.

Recompensa
Poción Somnífera.
Recompensa
Poción Somnífera.
Recompensao en una Región adyacente.Recompensao en una Región adyacente.Recompensao en una Región adyacente.Recompensao en una Región adyacente.

o en una Región adyacente.
o en una Región adyacente.

Ataque Poción Somnífera.Ataque Poción Somnífera.Ataque Poción Somnífera.Ataque Poción Somnífera.

EspecialEspecialEspecialEspecial

o en una Región adyacente.
o en una Región adyacente.
o en una Región adyacente.
o en una Región adyacente.

Ataque Ataque 
EspecialEspecialEspecialDraugr

La Caza termina inmediatamente. 

El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 

las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.

La Caza termina inmediatamente. 
Ataque La Caza termina inmediatamente. 
Ataque La Caza termina inmediatamente. 

El jugador cazador descarta todas Ataque 
El jugador cazador descarta todas La Caza termina inmediatamente. 

Ataque La Caza termina inmediatamente. 

de RegiónEl jugador cazador descarta todas 
de RegiónEl jugador cazador descarta todas 

El jugador cazador descarta todas 
de RegiónEl jugador cazador descarta todas 

El jugador cazador descarta todas Ataque 
El jugador cazador descarta todas 

de RegiónEl jugador cazador descarta todas Ataque 
El jugador cazador descarta todas 

Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región las cartas de Combate.
Todos los Héroes en la Región las cartas de Combate.las cartas de Combate.
Todos los Héroes en la Región las cartas de Combate.las cartas de Combate.
Todos los Héroes en la Región las cartas de Combate.las cartas de Combate.
Todos los Héroes en la Región las cartas de Combate.las cartas de Combate.
Todos los Héroes en la Región las cartas de Combate.
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 
Todos los Héroes en la Región 

La Caza termina inmediatamente. 
La Caza termina inmediatamente. 

El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 
El jugador cazador descarta todas 

las cartas de Combate.las cartas de Combate.las cartas de Combate.

La Caza termina inmediatamente. 
La Caza termina inmediatamente. 

RUNA

de Golpe sin Recompensa que elija.
de Golpe sin Recompensa que elija.
de Golpe sin Recompensa que elija.
de Golpe sin Recompensa que elija.
de Golpe sin Recompensa que elija.

RecompensaRecompensaRecompensa
Sangre de no muerto.

RUNASangre de no muerto.
RUNARUNA

REINO RUNARUNARUNAlas adyacentes sufren 1 Herida.
RUNAlas adyacentes sufren 1 Herida.

las adyacentes sufren 1 Herida.
las adyacentes sufren 1 Herida.
las adyacentes sufren 1 Herida.
las adyacentes sufren 1 Herida.

RUNAlas adyacentes sufren 1 Herida.
RUNAlas adyacentes sufren 1 Herida.

Ataque Ataque Ataque Ataque 
EspecialEspecial

Inflige 1 Herida. El Monstruo descarta 
Inflige 1 Herida. El Monstruo descarta 
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COLOCAR:

ACTIVAR:

9

COLOCAR:

ACTIVAR:

COLOCAR:

7

COLOCAR:

ACTIVAR:

COLOCAR:

ACTIVAR:

COLOCAR:

ACTIVAR:

E V E N T O

ESCUDOESCUDOPuedes usar esta carta para defenderte 

Puedes usar esta carta para defenderte de un efecto de Ataque de Monstruo 

de un efecto de Ataque de Monstruo (pero no del Ataque especial). 
(pero no del Ataque especial). Si lo haces, no compruebes 
Si lo haces, no compruebes la puntuación de Debilidad.
la puntuación de Debilidad.

11
DONCELLAS ESCUDERAS
DONCELLAS ESCUDERASAl asignar Bajas, ignora 2 Bajas.
Al asignar Bajas, ignora 2 Bajas.

BATALLA

ESCUDOPuedes usar esta carta para defenderte de un efecto de Ataque de Monstruo (pero no del Ataque especial). Si lo haces, no compruebes la puntuación de Debilidad.

DONCELLAS ESCUDERASAl asignar Bajas, ignora 2 Bajas.

C O M B AT E

5
ESTAMPIDA

Inflige Heridas a todos 
Inflige Heridas a todos los Atributos Ilesos.

El Monstruo roba 2 cartas.

74
RETIRADA

La Caza termina inmediatamente.

El Monstruo roba 2 cartas.

4
RETIRADA

La Caza termina inmediatamente.La Caza termina inmediatamente.

El Monstruo roba 2 cartas.

4
RETIRADA

La Caza termina inmediatamente.La Caza termina inmediatamente.

El Monstruo roba 2 cartas.

AT
AQUE DE MONSTRUO

Canciones e historias

durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover 
Cuando actives un Monstruo que controles Cuando actives un Monstruo que controles Cuando actives un Monstruo que controles 
durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover 
Cuando actives un Monstruo que controles Cuando actives un Monstruo que controles Cuando actives un Monstruo que controles 
durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover 
Héroe legendario

durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover 
este Monstruo antes de activarlo.

Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.
este Monstruo antes de activarlo.

Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.
Cuando termines la Caza, 

gana inmediatamente los bonus 
de todos tus Reinos aliados 

en el orden que elijas.

Festín de la victoriaFestín de la victoriaFestín de la victoriaFestín de la victoriaFestín de la victoria
Canciones e historiasCanciones e historias

durante una acción de Runa, puedes mover 
Cuando actives un Monstruo que controles 
durante una acción de Runa, puedes mover 
Héroe legendarioCuando actives un Monstruo que controles Héroe legendarioCuando actives un Monstruo que controles 

durante una acción de Runa, puedes mover 
Héroe legendario

durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover 
este Monstruo antes de activarlo.

Este movimiento causa Aplastamientos.
Cuando termines la Caza, este Monstruo antes de activarlo.Cuando termines la Caza, este Monstruo antes de activarlo.

gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.
de todos tus Reinos aliados de todos tus Reinos aliados 

en el orden que elijas.

Festín de la victoria

Cuando actives un Monstruo que controles 
durante una acción de Runa, puedes mover 

Festín de la victoriaFestín de la victoria

Cuando actives un Monstruo que controles 
durante una acción de Runa, puedes mover 

Este movimiento causa Aplastamientos.

Festín de la victoria
Tras tu Caza, 

Festín de la victoria
Tras tu Caza, Canciones e historiasCanciones e historiasCanciones e historiasCanciones e historiasTras tu Caza, Canciones e historiasTras tu Caza, Tras tu Caza, 
cura 1 Herida.Cuando actives un Monstruo que controles Cuando actives un Monstruo que controles cura 1 Herida.Cuando actives un Monstruo que controles cura 1 Herida.

durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover 
este Monstruo antes de activarlo.

Este movimiento causa Aplastamientos.

cura 1 Herida.Cuando actives un Monstruo que controles Cuando actives un Monstruo que controles cura 1 Herida.Cuando actives un Monstruo que controles cura 1 Herida.

durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover 
Héroe legendarioHéroe legendarioCuando actives un Monstruo que controles Héroe legendarioCuando actives un Monstruo que controles Cuando actives un Monstruo que controles Héroe legendarioCuando actives un Monstruo que controles cura 1 Herida.Cuando actives un Monstruo que controles cura 1 Herida.Héroe legendariocura 1 Herida.Cuando actives un Monstruo que controles cura 1 Herida.

durante una acción de Runa, puedes mover 
Héroe legendario

durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover 
Héroe legendario

durante una acción de Runa, puedes mover durante una acción de Runa, puedes mover 
este Monstruo antes de activarlo.

Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.
Cuando termines la Caza, Cuando termines la Caza, este Monstruo antes de activarlo.Cuando termines la Caza, este Monstruo antes de activarlo.

gana inmediatamente los bonus gana inmediatamente los bonus gana inmediatamente los bonus gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.Este movimiento causa Aplastamientos.gana inmediatamente los bonus Este movimiento causa Aplastamientos.
de todos tus Reinos aliados de todos tus Reinos aliados de todos tus Reinos aliados de todos tus Reinos aliados de todos tus Reinos aliados de todos tus Reinos aliados de todos tus Reinos aliados de todos tus Reinos aliados de todos tus Reinos aliados de todos tus Reinos aliados 

en el orden que elijas.en el orden que elijas.en el orden que elijas.en el orden que elijas.en el orden que elijas.en el orden que elijas.en el orden que elijas.en el orden que elijas. B E N D I C I Ó N

CONSTRUCTOR 
DE MONUMENTOSDE MONUMENTOS

GRAN DOMINIOGRAN DOMINIO

totalmente construido.
Un Territorio entero controlado Un Territorio entero controlado 

por un jugador.por un jugador.

CONSTRUCTOR CONSTRUCTOR CONSTRUCTOR CONSTRUCTOR 
DE MONUMENTOSDE MONUMENTOStotalmente construido.DE MONUMENTOStotalmente construido.

Un Territorio entero controlado DE MONUMENTOSUn Territorio entero controlado Un Territorio entero controlado DE MONUMENTOSUn Territorio entero controlado 
totalmente construido.

Un Territorio entero controlado 
totalmente construido.DE MONUMENTOStotalmente construido.

Un Territorio entero controlado 
totalmente construido.

Un Monumento totalmente construido.

DE MONUMENTOS

totalmente construido.totalmente construido.
Un Monumento 

totalmente construido.

GRAN DOMINIOGRAN DOMINIOGRAN DOMINIO

Un Territorio entero controlado Un Territorio entero controlado 
totalmente construido.

Un Territorio entero controlado 
totalmente construido.

Un Monumento 
totalmente construido.

Un Territorio entero controlado Un Territorio entero controlado 
totalmente construido.

Un Territorio entero controlado 
totalmente construido.

Un Monumento 
totalmente construido.

Un Territorio entero controlado Un Territorio entero controlado 
totalmente construido.

Un Territorio entero controlado 
totalmente construido.

por un jugador.

CONSTRUCTOR Un Monumento CONSTRUCTOR Un Monumento CONSTRUCTOR CONSTRUCTOR CONSTRUCTOR 
totalmente construido.DE MONUMENTOStotalmente construido.

Un Territorio entero controlado DE MONUMENTOSUn Territorio entero controlado 
totalmente construido.

Un Territorio entero controlado 
totalmente construido.DE MONUMENTOStotalmente construido.

Un Territorio entero controlado 
totalmente construido.

Un Monumento totalmente construido.Un Monumento totalmente construido.Un Monumento totalmente construido.Un Monumento totalmente construido.Un Monumento totalmente construido.
RAGN A ROKUn Monumento totalmente construido.Un Monumento totalmente construido.
RR

Un Monumento totalmente construido.
R

Un Monumento totalmente construido.AUn Monumento totalmente construido.AUn Monumento totalmente construido.
RAR

Un Monumento totalmente construido.
R

Un Monumento totalmente construido.AUn Monumento totalmente construido.
R

Un Monumento totalmente construido.GGGAGA
NN AA RROOROR KKKK

PRE S AGIO

Úsalo en Batalla cuando apliques 
Úsalo en Batalla cuando apliques 
Úsalo en Batalla cuando apliques 
Úsalo en Batalla cuando apliques las Bajas a tus Ejércitos. 

las Bajas a tus Ejércitos. Ignora todas las Bajas 
Ignora todas las Bajas (tanto por las cartas de Combate 

(tanto por las cartas de Combate como por perder la Batalla).
como por perder la Batalla).

SANGRE DE NO 
SANGRE DE NO MUERTO (DRAUGR)
MUERTO (DRAUGR)ARTEFACTO MONSTRUOSO
ARTEFACTO MONSTRUOSO

Úsalo en Batalla cuando apliques 
Úsalo en Batalla cuando apliques las Bajas a tus Ejércitos. Ignora todas las Bajas (tanto por las cartas de Combate como por perder la Batalla).

Úsalo en Batalla cuando apliques 
Úsalo en Batalla cuando apliques las Bajas a tus Ejércitos. Ignora todas las Bajas 

Ignora todas las Bajas (tanto por las cartas de Combate como por perder la Batalla).

las Bajas a tus Ejércitos. Ignora todas las Bajas Úsalo al inicio o al final de tu paso de Héroe. Disminuye en 2 el valor de un Ejército en la Región en la que esté tu Héroe.

MUERTO (DRAUGR)ARTEFACTO MONSTRUOSOPOCIÓN SOMNÍFERA (TROL)
ARTEFACTO MONSTRUOSO
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Cartas:

Figuras:

Monumento a Freya (desmontado)

Monumento a Odín (desmontado)

21 cartas 
de Evento

35 cartas 
de Combate

36 cartas de Bendición

6 tableros de Monstruo

tablero del Líder Loki

Monumento a Thor (desmontado)

3 cartas de Dios

3 Artefactos 
divinos

6 Artefactos 
monstruosos

4 cartas 
de ayuda nº 1

6 cartas de Origen14 cartas de Ataque 
de Monstruo

4 cartas 
de ayuda nº 2

4 cartas 
de ayuda nº 3

2 contadores 
de Templos

10 cartas de Presagio 
del Ragnarok

24 figuras de Ejército

16 figuras de Sacerdote

1 figura del Líder Loki

5 figuras de Héroe

4 figuras de Drakar

6 figuras de Monstruo

 Los componentes para partidas en solitario aparecen 
en el Reglamento para partidas en solitario.



4

Matamonstruos: Un jugador gana la partida inmediatamente 
si mata al Líder (Loki). Solo los jugadores que ya hayan matado 
2  Monstruos pueden intentar Cazar al Líder. Si un jugador 
Caza a Loki con éxito, la partida termina inmediatamente y ese 
jugador es declarado ganador.

1.

2.

 En partidas de 2 jugadores, solo es necesario haber matado 
1 Monstruo para poder Cazar al Líder (en lugar de 2).

LÍDER
El Líder es una entidad poderosa que modifica las reglas 
del juego. Aseguraos de conocer las reglas del tablero 
del Líder antes de empezar la partida. Si un jugador mata 
al Líder, cumple la condición de victoria Matamonstruos 
y gana la partida inmediatamente. Durante una Caza, 
el Líder se considera un Monstruo aunque NO ES un 
Monstruo. Fuera de la Caza, no pueden usarse contra 
él efectos que afecten solo a Monstruos, salvo que se 
especifique lo contrario (para ver cómo resolver una 
Caza, consulta la página 11).

Solo puede haber un Líder en cada partida. Los jugadores lo 
escogen antes de empezar. El juego base solo tiene un Líder, 
Loki, aunque las expansiones añaden más.

Objetivo del juego
En Lords of Ragnarok los jugadores interpretan a héroes de 
la mitología nórdica que conquistan territorios, luchan contra 
monstruos feroces y construyen monumentos enormes para 
los dioses nórdicos. Jugarán por turnos en sentido horario 
hasta que alguien gane al cumplir 1 de las 3 condiciones de 
victoria O la partida termine al desencadenarse el Ragnarok.

LAS TRES condiciones 
de victoria son:
Gran Jarl: Un jugador gana la partida inmediatamente si 
consigue controlar todas las Regiones de 3 Territorios.

Gran Gothi: Un jugador gana la partida inmediatamente si 
controla 5 Regiones con Templos construidos. Si un jugador 
controla 4 Regiones con Templos, puede cumplir esta condición 
tomando el control de una Región con un Templo o construyendo 
un Templo en una de sus Regiones.

5×

 En partidas de 2 jugadores, solo es necesario controlar 
4 Templos para ganar (en lugar de 5). 

Conceptos clave
Ragnarok
Se acerca el Ragnarok. El gran invierno ya ha llegado y los 
tres gallos están listos para cantar. Durante la partida se 
cumplirán varios Presagios del Ragnarok. Cada vez que se 
construya un Monumento, los jugadores deberán comprobar 
si se ha cumplido alguno de los Presagios del Ragnarok y, si 
es así, deberán colocar ese Presagio boca abajo. El Ragnarok 
comenzará cuando después de una acción especial Construir 
Monumento haya al menos 3 Presagios boca abajo.

Después, todos los jugadores tendrán un último turno. Esto 
significa que el jugador que dispondrá del último turno de la 
partida será el mismo que haya usado la acción especial Construir 
Monumento que desencadena el Ragnarok. Si después de este 
turno ningún jugador gana por cumplir una de las condiciones de 
victoria (si alguien cumple alguna de ellas durante el Ragnarok, la 
partida termina inmediatamente y ese jugador gana), el jugador 
que controle más Regiones adyacentes a Yggdrasil (el espacio 
central donde se coloca la rueda de acciones) será el ganador. 
En caso de empate, el ganador será el jugador de los empatados 
que realizó primero su turno final.
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RUNAS
Los jugadores pueden coger Runas de varias formas 
durante la partida. Existen 3 tipos de Runa en el juego, cada 
uno con su propio símbolo: Uruz
durante la partida. Existen 3 tipos de Runa en el juego, cada 

, Othala
durante la partida. Existen 3 tipos de Runa en el juego, cada 

 y Algiz
durante la partida. Existen 3 tipos de Runa en el juego, cada 

.

Normalmente, serán los Héroes quienes las cojan de las 
Forjas durante el paso de Oración, pero los jugadores 
también pueden conseguirlas por otros medios. Cuando 
un jugador coge una Runa de una Forja, coge esa ficha 
de Runa del tablero y la añade a sus Recursos. Si el 
jugador consigue Runas por cualquier otro medio, las 
coge de la Reserva (normalmente podrá elegir el tipo de 
Runa) y las añade a sus Recursos.

Todas las Runas que posee el jugador están en sus 
Recursos y puede utilizarlas para pagar acciones de 
Runa. La cantidad de Runas que puede tener un jugador 
en sus Recursos está limitada por la Sabiduría  de su 
Héroe.

Fuerza de la población 
y control de Regiones
Las Regiones pueden ser neutrales o estar controladas por 
uno de los jugadores (se considera que son suyas) y marcadas 
con su marcador de control. En una Región solo puede haber 
Ejércitos de un único jugador (salvo en el caso de una Batalla). 
Durante la partida, un jugador tomará inmediatamente el control 
de una Región si al final de cualquier paso tiene Ejércitos en una 
Región neutral y el valor del Ejército iguala o supera la Fuerza de 
la población de esa Región. En ese caso, coloca su marcador de 
control en esa Región tapando la Fuerza de la población, que ya 
no será relevante en la partida.

1.

2.

La jugadora verde activa un Ejército y lo mueve a una Región 
adyacente (19). Tanto el valor del Ejército como la Fuerza 
de la población son 4, por lo que la jugadora verde toma el control 
de la Región inmediatamente y tapa la Fuerza de la población 
con su marcador de control.

Se considera que la Fuerza de la población de una Región 
controlada es 0, lo que significa que cualquier Ejército puede 
tomar el control de la Región simplemente entrando en ella. Si en 
la Región ya hay un Ejército, comenzará una Batalla y, en función 
del resultado, la Región cambiará de manos o seguirá bajo el 
control del propietario original.

El tablero
El mapa de Lords of Ragnarok está dividido en tres tipos de 
zonas separadas por fronteras: Regiones, Reinos y Mares. La 
zona redonda en el centro del tablero donde estará la rueda de 
acciones es Yggdrasil.

Territorios y Regiones
Territorio: Está compuesto de 3 o 4 Regiones del mismo 
color marcadas con un símbolo distintivo. Si un jugador controla 
todas esas Regiones, se considera que controla el Territorio. Un 
jugador puede ganar la partida controlando 3 Territorios para 
cumplir la condición de victoria de Gran Jarl o para cumplir 
algún Presagio del Ragnarok. 

Las Regiones son el tipo de zona más común del juego. Están 
numeradas del 1 al 21 (o del 1 al 16 si se usa el mapa para 
2 jugadores). Cada Región tiene una Fuerza de la población y al 
menos un icono:

Monumento : Existen 3 Regiones con Monumentos, 
representados por las figuras de 4 piezas, que se construirán 
durante la partida. Los jugadores pueden enviar Sacerdotes a los 
Monumentos para aumentar Atributos y recibir otros favores 
divinos. Cada Monumento empieza en el nivel 0 (base) y puede 
alcanzar el nivel 3. Además, cada Monumento está conectado 
con la carta especial de Artefacto divino que aparece indicada en 
la Región correspondiente por un símbolo de Artefacto. El jugador 
que controla una Región con un Monumento gana ese Artefacto.

Asentamiento : Cuando un jugador activa un Ejército en 
una Región con un Asentamiento, puede aumentar el valor de 
ese Ejército. También puede Reclutar Ejércitos nuevos en esa 
Región usando la acción especial Reforzar.

Santuario : Si hay un Santuario en una Región, el jugador 
que la controla puede colocar un Templo usando una de las 
acciones especiales. Nunca puede haber más de un Templo en 
cada Región con un Santuario.

Forja : Al principio de la partida, los jugadores ponen 
fichas de Forja al azar en estas Regiones. Indican el tipo de 
Runa que los jugadores pueden coger allí. Al principio de la 
partida se colocará 1 ficha de Runa del tipo correspondiente 
en cada Forja y también cada vez que alguien use Construir 
Monumento. Los Héroes pueden coger Runas de las Forjas 
durante el paso de Oración y los jugadores pueden cogerlas de 
sus Regiones al Construir un Monumento. Las fichas de Forja 
nunca se retiran del tablero.

Reinos y Mares
Además de las Regiones, existen dos tipos más de zonas en 
el mapa:

Mares: Zonas marinas que rodean todo el mapa. Solo los 
Drakares pueden estar y moverse por los Mares. Los Mares no 
pueden controlarse y en ellos no se producen Batallas, por lo 
que puede haber Drakares de varios jugadores en el mismo Mar.

Un jugador puede mover sus Ejércitos o su Héroe utilizando su 
Drakar de una Región adyacente al mar donde está su Drakar a otra. 
A efectos exclusivamente de movimiento de Ejércitos o Héroe, se 
considera que todas las Regiones adyacentes al Mar con el Drakar 
de un jugador están adyacentes entre sí para ese jugador.de un jugador están adyacentes entre sí para ese jugador.

La jugadora verde podría mover un Ejército a todas las Regiones 
indicadas utilizando su Drakar.

Reinos: Zonas que no pertenecen a ningún Territorio. Lo único que 
se puede colocar en los Reinos son los marcadores de control para 
indicar que los jugadores han formado una Alianza con ese Reino. 
Es posible que un Reino forme Alianzas con varios jugadores y que 
un jugador forme Alianzas con varios Reinos.

FORMAR ALIANZAS
Los jugadores pueden formar Alianzas con los Reinos 
para ganar bonus de Reino durante las acciones 
especiales. La forma básica de formar una Alianza es 
tener un Héroe en una Región adyacente al Reino y gastar 
una Runa específica (consulta «Acciones de Runa», más 
adelante). Para indicar que ha formado una Alianza, el 
jugador coloca un marcador de control en el Reino. Si un 
jugador es el primero en formar una Alianza con un Reino 
(es decir, no hay ningún marcador de control en ese 
Reino), además roba 1 carta de Combate. Cada jugador 
solo puede formar una Alianza con un Reino concreto 
una vez; una vez formada, la Alianza durará hasta que 
acabe la partida.
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Movimiento
La mayoría de las figuras pueden moverse durante la partida. 
En concreto, pueden moverse los Héroes, los Ejércitos, 
los Drakares, los Monstruos y el Líder. El resto de figuras 
(Monumentos y Sacerdotes, por ejemplo) no pueden moverse. 
Cada tipo de figura tiene sus propias reglas de movimiento.

Mover un Héroe: Los Héroes pueden moverse a cualquier 
Región adyacente independientemente de quién controle esa 
Región o de qué otras figuras haya allí. Los Héroes pueden 
utilizar Drakares para moverse. Normalmente se mueven 
durante el paso de Héroe.

Mover un Ejército: Los Ejércitos pueden moverse a cualquier 
Región adyacente independientemente de quién controle esa 
Región o de qué otras figuras haya allí. Cuando un Ejército se 
mueve a una Región en la que hay Ejércitos de otro jugador, al 
final de ese paso del turno comenzará inmediatamente una 
Batalla (consulta «Secuencia de batalla», página 12). Los Ejércitos 
pueden utilizar Drakares para moverse. Normalmente se mueven 
en el paso de Maniobras o cuando un jugador usa la acción 
especial Movilizar. Los Ejércitos no pueden moverse a la Región 
en la que esté Loki (es su regla especial de Líder).

Replegarse: A veces, los Ejércitos deben replegarse. Esto 
significa que el jugador debe mover sus Ejércitos de la Región en 
la que están a una Región adyacente bajo su control. Si no controla 
ninguna Región adyacente, el jugador debe matar a los Ejércitos 
(retira esos Ejércitos del tablero y los devuelve a sus Recursos). Los 
Ejércitos pueden utilizar Drakares para replegarse. En la mayoría 
de los casos, los Ejércitos deberán replegarse cuando pierden una 
Batalla, aunque algunos Monstruos u otros efectos pueden obligar 
a un jugador a replegar sus Ejércitos. Un repliegue no se considera 
un movimiento con respecto a efectos del juego.

Mover un Drakar: Los Drakares pueden moverse 
a cualquier Mar adyacente, sin importar si ya hay otros Drakares 
allí. Normalmente se mueven durante el paso de Héroe.

Mover un Monstruo: Los Monstruos pueden moverse 
a  cualquier Región adyacente independientemente de quién 
controle esa Región o de qué otras figuras haya allí. Los 
monstruos NO PUEDEN usar Drakares durante su movimiento. 
Se mueven durante su activación.

Movimiento del Líder: Cada Líder tiene sus propias 
opciones de movimiento descritas en su tablero.

Mover y colocar
Algunos efectos indican a los jugadores que «coloquen» 
componentes en el tablero. Colocar no se considera mover, 
por lo que no resulta afectado por efectos relacionados 
con el movimiento. Si se trata de «colocar», el jugador tan 
solo coge una figura determinada (del tablero, la Reserva 
o sus Recursos) y la coloca en el lugar del tablero que 
indique el efecto.

Propiedad y Recursos 
de los jugadores
En Lords of Ragnarok, los jugadores pueden poseer diferentes 
cosas. Si un jugador posee algo, significa que es suyo. Los 
jugadores poseen todos los elementos en sus Recursos. En 
concreto: Ejércitos sin desplegar, Sacerdotes y Runas en sus 
Recursos (pero no los de la Reserva), así como las cartas de 
Combate de su mano y las cartas de Artefacto y Bendición 
que consiguen durante la partida. También poseen todos los 
elementos del tablero que estén bajo su control: Regiones con 
su marcador de control y Monstruos con sus peanas. Ningún 
jugador puede poseer Reinos, Mares, Monumentos (aunque sí 
las Regiones que los contienen) ni el Líder. Cualquier elemento 
que no esté en el tablero o en los Recursos de los jugadores, 
está en la Reserva común.

Héroes
Los Héroes y su evolución son una parte fundamental del 
juego. Cada Héroe posee una capacidad especial en su ficha 
de Héroe y una ventaja por origen de una carta que se escoge 
al principio de la partida. Mientras que la capacidad especial 
funciona durante toda la partida, la ventaja solo se activa una 
vez al principio de la partida.

Cada Héroe posee tres Atributos que empiezan con una 
puntuación de 2 y pueden aumentar hasta una puntuación 
máxima de 6.

Autoridad : Determina el valor inicial de cada Ejército que 
el jugador Recluta durante la partida.

Poder : Indica cuántas cartas de Combate robará el 
jugador al inicio de cada Caza. Además, limita las Regiones que 
pueden controlarse con la acción especial Usurpar. Los Héroes 
solo pueden Usurpar Regiones que tengan una Fuerza de la 
población (si son neutrales) o un valor total de Ejército (si son 
de otro jugador) igual o menor que su Poder.

Sabiduría : Se utiliza al comprobar la puntuación de 
Debilidad durante la Caza. También indica la cantidad máxima 
de cartas de Combate y de Runas que el jugador puede tener 
en sus Recursos en un momento dado. Esto significa que un 
Héroe con Sabiduría 2 puede tener un máximo de 2 cartas de 
Combate Y 2 Runas a la vez en sus Recursos. Si un jugador debe 
coger una carta de Combate o una Runa excediendo su límite, 
la coge, pero debe elegir y descartarse inmediatamente de las 
Runas/cartas de Combate necesarias para cumplir de nuevo el 
límite de sus Recursos. La única excepción a esta regla son las 
Cazas. En ellas, el jugador no tiene límite de cartas de Combate, 
aunque al terminar la Caza debe descartarse inmediatamente 
para cumplir de nuevo el límite de sus Recursos.

Resto de componentes 
de los jugadores
Tablero de jugador: Un tablero con los marcadores de 
Atributo y espacios para las fichas de Héroe, las cartas de 
Origen, los Sacerdotes y las Runas que el jugador tiene en sus 
Recursos.

Ejército: Cada Ejército está representado por una figura que 
muestra el valor del Ejército, de 1 a 6, en su peana. Este valor 
puede aumentar durante la partida como resultado de activar 
el Ejército o por otros medios. También puede disminuir si se 
pierden Batallas, se sufren Bajas, por los efectos de cartas de 
Combate, Aplastamientos de Monstruos, Ataques de Región 
u otros efectos. Si el valor del Ejército baja de 1, el Ejército 
muere y el jugador debe retirarlo del tablero y devolverlo a sus 
Recursos. El valor total de Ejército es la suma de los valores de 
todos los Ejércitos de un jugador en la misma Región.

Drakar: Una figura que solo puede moverse por Mares. Los 
Ejércitos y los Héroes pueden utilizar el Drakar como un puente 
durante su movimiento; esto significa que todas las Regiones 
adyacentes a un Mar con un Drakar del jugador se consideran 
adyacentes entre sí a efectos del movimiento de ese jugador.

Sacerdote : Cada Sacerdote está representado por una 
figura. Los jugadores cogen un Sacerdote de su color de la 
Reserva y lo añaden a sus Recursos (lo colocan en el tablero de 
jugador) al Construir Templos o Construir Monumentos, o como 
Recompensa durante una Caza. Durante el paso de Oración, 
el jugador puede colocar un Sacerdote de sus Recursos en 
cualquier Monumento que tenga un espacio de Sacerdote vacío. 
El jugador no necesita controlar la Región con el Monumento 
ni tener un Héroe en ella. Es el único lugar del tablero donde se 
colocan Sacerdotes.
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11. Coloca las 5 cartas de Presagio del Ragnarok correspondientes 
al número de jugadores de la partida (indicadas con el icono de 
jugadores) boca arriba, en una hilera encima del tablero.

12. Cada jugador coge 3 cartas de ayuda, 3 fichas de Atributo 
y  todos los componentes del color que ha elegido (tablero de 
jugador, 6 figuras de Ejército, 4 figuras de Sacerdote, 1 figura de 
Drakar, 20 marcadores de control, 2 peanas sobredimensionadas 
y 1 peana de Héroe). Coloca los 4 Sacerdotes en la Reserva y el 
resto de estos componentes cerca del tablero de jugador.

13. Roba 1 carta de Evento y coloca la figura del Líder (Loki) en 
la Región que indique el número de la carta robada. Deja esa 
carta en la pila de descarte de Eventos.

14. Ahora, roba cartas de Evento para colocar algunos monstruos 
sobre el tablero. Durante este paso, roba tantas cartas como 
jugadores haya. Roba la primera carta de Evento y comprueba 
la Runa donde dice «COLOCAR». Después, coge la figura de 
Monstruo que muestre esa Runa en su tablero y colócala en la 
Región que indique el número de la carta de Evento robada. Si 
aún hay dos Monstruos con la misma Runa, utiliza el que tenga 
el tablero encima del otro. Si ya no quedan Monstruos con esa 
Runa (ambos están ya en el tablero), no hagas nada. Deja esa 
carta en la pila de descarte de Eventos. Cada carta robada cuenta 
para el total de cartas que debes robar, independientemente 
de si se coloca un Monstruo o no. Repite este paso hasta que 
hayas robado tantas cartas como jugadores.

15. Realiza el reparto de Héroes, tal y como se describe en la 
página siguiente.

6. Coloca la base de cada Monumento en las Regiones con el 
icono del Atributo correspondiente (Odín en Autoridad , 
Thor en Poder  y Freya en Sabiduría ). Deja el resto 
de piezas de cada Monumento cerca de la Región que tiene 
su base. Coloca la carta de Artefacto divino en el tablero, al 
lado de cada Monumento.

7. Coge 6 tableros de Monstruo. Cada tablero de Monstruo 
tiene un símbolo de Runa en la esquina superior derecha. 
Coge dos tableros de Monstruo que tengan el mismo 
símbolo de Runa y apílalos el uno sobre el otro al azar. 
Coge los siguientes dos tableros de Monstruo que tengan 
Runas iguales, haz lo mismo y colócalos a la derecha del 
par anterior. Haz lo mismo con los dos últimos tableros de 
Monstruo. A continuación, coloca las cartas de Artefacto 
monstruoso y las figuras de Monstruo al lado de los tableros 
de Monstruo correspondientes.

8. Coloca el tablero del Líder (Loki) y su figura al lado del tablero.

9. Baraja los siguientes mazos: cartas de Combate, cartas de 
Ataque de Monstruo, cartas de Bendición y cartas de Evento. 
Colócalos cerca del tablero.

 En partidas de 2 jugadores, retira todas las cartas con 
números superiores a 16 del mazo de Evento y devuélvelas 
a la caja antes de barajar.

10. Coloca todas las fichas de Runa cerca del tablero para crear 
una Reserva general.

Preparación
Preparación de la 
partida
1. Coloca el tablero principal con la cara apropiada en función 

del número de jugadores boca arriba. La cara para 2 jugadores 
está indicada con .

2. Coloca las losetas de Reino en sus lugares correspondientes. 
Hay losetas de Niflheim y Jotunheim diferentes para partidas 
de 2 jugadores, así que usa las versiones adecuadas en 
función del número de jugadores.

3. Pon la rueda de acciones (con la cara apropiada para el número 
de jugadores boca arriba) sobre Yggdrasil, de tal forma que 
las acciones apunten hacia los Reinos correspondientes.

4. Coge el contador de Templos correspondiente al número de 
jugadores de la partida, escoge una de sus caras (para la primera 
partida, recomendamos la cara con 2 Repartos) y  colócalo 
cerca del tablero. Llena todas las casillas del contador con 
Templos. Devuelve todos los Templos sin usar a la caja.

5. Coloca al azar fichas de Forja boca arriba en los lugares 
adecuados de las Regiones con iconos de Forja. Coloca 
1 Runa del tipo correspondiente en cada Forja.

 En partidas de 2 jugadores, usa 3 Forjas con tipos de 
Runa distintos y añade al azar una de las restantes.

4. 9. 11. 10.
8.

7.

6.

6.

6.

5.

5.

5.5.5.

5.

3.

2. 2.

2.

2.

2.

2.
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3. Acciones de Runa
Durante este paso, el jugador activo puede gastar Runas de sus 
Recursos para usar UNA acción de Runa, que puede costar de 
1 a 3 Runas.

Todas las acciones de Runa básicas que cuestan 1 Runa necesitan 
que se gaste un tipo de Runa concreto. Por ejemplo, si un jugador 
quiere tomar el control de un Monstruo, debe gastar una Runa 
que se corresponda con el símbolo de Runa que aparece en su 
tablero de Monstruo.

Para las acciones de Runa más caras, debe gastarse un conjunto 
de 2 o 3 Runas. En ese caso, todas las Runas del grupo deben 
ser diferentes (con símbolos distintos). Existen 9 acciones de 
Runa básicas distintas, aunque los jugadores pueden conseguir 
acceso a más mediante cartas de Bendición u otras fuentes.

Acciones de Runa básicas
1 Runa (igual a la del tablero de un Monstruo/Líder o a la de un 
Reino):

– El jugador activa el Líder en la Región en la que está su 
Héroe.

– El jugador toma el control de un Monstruo neutral en 
la Región en la que está su Héroe (consulta «Controlar 
Monstruos» en la página 10).

– El jugador forma una Alianza con un Reino adyacente a la 
Región en la que está su Héroe. Además, si es el primer 
jugador en colocar un marcador de control en ese Reino, 
roba 1 carta de Combate.

Conjunto de 2 Runas (distintas entre sí):
– El jugador aumenta en 1 el valor de uno de sus 

Ejércitos en el tablero (el Ejército no necesita estar en 
una Región con un Asentamiento).

– El jugador activa un Monstruo bajo su control o  un 
Monstruo neutral (consulta «Activar y controlar Monstruos» 
en la página 10).

– El jugador roba 1 carta de Combate.
– El jugador coloca su Héroe en cualquier Región.

Conjunto de 3 Runas (distintas entre sí):
– El jugador aumenta en 1 uno de sus Atributos más 

bajos (solo uno).
– El jugador roba 2 cartas de Combate.

4. Maniobras
Durante este paso, el jugador activo puede, si quiere, activar 
un Ejército. Si no tiene Ejércitos en el tablero, puede en su lugar 
Reclutar un Ejército.

ACTIVAR Y RECLUTAR UN EJÉRCITO
Activar 1 Ejército: cada vez que un jugador activa un 
Ejército, puede elegir una de estas opciones:

– Mover el Ejército elegido a cualquier Región adyacente.
– Aumentar en 1 el valor de un Ejército, pero solo si 

ese Ejército está en una Región de ese jugador que 
tenga un Asentamiento.

Reclutar 1 Ejército: cada vez que un jugador Recluta un 
Ejército, coge un Ejército nuevo de sus Recursos y lo 
coloca en el tablero con un valor igual a su Autoridad . 
Puede colocar el Ejército reclutado en cualquier Región 
adyacente a su Drakar o en una de sus Regiones que 
tenga un Asentamiento. También puede colocarlo en 
una Región que tenga Ejércitos de otros jugadores 
(si esa Región está adyacente al Mar con su Drakar), pero 
iniciará una Batalla.

Monumento elegido. Además, si el Monumento tiene al menos 
1 nivel, también recibe el favor adicional descrito en la carta 
de Dios. Los Monumentos más altos otorgan favores más 
potentes, pero el Atributo siempre aumenta en 1. El jugador 
activo puede mandar un Sacerdote a un Monumento incluso si 
no puede aprovecharse de todos los favores que otorga.

2. 4.

1.

3.

La jugadora verde coloca un Sacerdote en el Monumento a Thor 
ya completamente construido y aumenta el Atributo Poder en 1 
(en el ejemplo de 2 a 3). Además, la jugadora roba 3 cartas de Combate, 
ya que el Monumento tiene nivel 3.

Forjar Runa: Si el Héroe del jugador está en una Región con 
una Forja que tiene una Runa en ella, el jugador puede coger la 
Runa y colocarla en sus Recursos. Si el jugador coge una Runa 
que excede el límite de su Sabiduría, debe elegir y descartar 
una Runa inmediatamente hasta el límite de sus Recursos (las 
Runas descartadas se colocan en la Reserva).

2. Héroe
Durante este paso, el jugador puede elegir una de las siguientes 
opciones:

a. Mover su Héroe un máximo de 2 Regiones.
b. Mover su Drakar un máximo de 2 Mares.
c. Curar 1 Herida de su Héroe, volteando una de sus 

fichas de Atributo que estuviese por su cara Herida. 
Tras curarse, la ficha se queda en la misma casilla del 
marcador de Atributo.

HERIDAS Y CURACIÓN
Cuando un Héroe sufre una Herida, voltea la ficha de 
Atributo Ilesa que elija, colocándola por su cara Herida sin 
cambiar su posición en el marcador. Un jugador que ya 
tiene sus 3 fichas por la cara Herida no puede sufrir más 
Heridas (las ignora). Cuando una ficha de Atributo está 
por su cara Herida, ese Atributo tendrá una puntuación 
de 2, independientemente de la posición de la ficha en el 
marcador. La ficha puede seguir moviéndose si el Atributo 
aumenta o disminuye. Cuando un jugador Cura una Herida, 
voltea una ficha Herida dejándola por la cara Ilesa.

Secuencia de juego
Reparto de Héroes
Se escoge al azar el jugador inicial; él comenzará el reparto de 
Héroes:

1. El jugador roba al azar dos fichas de Héroe y dos cartas de 
Origen. También coge la carta de Origen Odinsson/Odinsdottir.

2. Después, elige 1 ficha de Héroe y 1 carta de Origen de entre 
las que ha robado. Si no elige la carta de Origen Odinsson/
Odinsdottir, se la entrega al jugador sentado a su izquierda. 
El resto de cartas de Origen y fichas de Héroe (las que no ha 
escogido el jugador) vuelven a la Reserva (y se barajan de nuevo 
para que otro jugador pueda robarlas cuando realice su reparto).

Después de elegir su Héroe y su carta de Origen, el jugador:

3. Coge la figura del Héroe que ha escogido y coloca la peana 
de su color en su base.

4. Coloca todas las fichas de Atributo boca arriba por la cara 
Ilesa (la que no muestra un «2») en la primera casilla de cada 
marcador de Atributo. La casilla cubierta por una ficha de 
Atributo indica la puntuación actual del Atributo (por lo que 
la puntuación inicial es 2).

5. Roba 1 carta de Combate.

6. Coloca su Drakar en el Mar que elija (incluso si ya hay otro 
Drakar en él). Después coloca su Héroe y 2 Ejércitos de valor 
1 en una Región adyacente al Mar con su Drakar. No puede 
colocar su Héroe y sus Ejércitos en una Región en la que ya 
haya Ejércitos o marcadores de control de otro jugador. Si 
la Fuerza de la población de la Región que elige el jugador 
es 2, coloca su marcador de control en ella y toma el control 
de la Región.

7. Coloca la carta de Origen en su tablero de jugador y aplica 
todas sus ventajas.

8. Coloca la ficha de Héroe en su tablero, encima de la carta 
de Origen.

Siguiendo hacia la izquierda, cada jugador repite todos estos 
pasos hasta que todos hayan completado un reparto de Héroes.

El jugador que haya elegido la carta de Origen Odinsson/
Odinsdottir será el jugador inicial y empezará la partida. Si nadie ha 
elegido esa carta de Origen, el jugador que empezó el reparto de 
Héroes seguirá siendo el jugador inicial.

Los jugadores están listos para empezar la partida.

Turno del jugador
En Lords of Ragnarok, los jugadores juegan por turnos en 
sentido horario hasta que la partida termina. El jugador que 
está resolviendo su turno se denomina jugador activo. El turno 
del jugador se divide en varios pasos que deben resolverse 
siguiendo un orden determinado. Solo hay un paso obligatorio: 
el paso de acción especial. El jugador activo puede saltarse el 
resto de pasos si quiere.

1. Oración
El jugador activo puede elegir ambas opciones:

Enviar un Sacerdote: El jugador activo puede colocar 
1  Sacerdote de sus Recursos en el Monumento que elija, 
siempre que haya un espacio libre en él. Para hacerlo no 
necesita controlar ni tener su Héroe en la Región en la que está 
el Monumento. Una vez colocado, el Sacerdote permanecerá 
en el Monumento (y ocupará un espacio en ese Monumento) 
hasta que alguien Construya un Monumento. Cuando un 
jugador envía un Sacerdote a un Monumento, recibe favores 
del Dios al que representa. Enviar un Sacerdote siempre 
aumenta de forma permanente el Atributo determinado por el 
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f. Usurpar
El jugador activo puede usar esta acción especial solo si su Héroe 
está en una Región en la que no haya otros Héroes. Puede usarla 
en una Región neutral si su Poder  es igual o mayor que la 
Fuerza de la población de esa Región. Los Ejércitos de otros 
jugadores que estén en la Región deben replegarse. El jugador 
activo toma el control de esa Región y puede Reclutar 1 Ejército 
en ella inmediatamente.

También se puede usar esta acción especial en una Región 
controlada por otro jugador. Para hacerlo, el Poder  del jugador 
activo debe ser igual o mayor que el valor total de Ejército de 
esa Región, si hay Ejércitos en ella. Todos esos Ejércitos deben 
replegarse de la Región. Si el jugador controlador de la Región 
no tiene Ejércitos en ella, el jugador activo puede usar Usurpar 
independientemente de la puntuación de Poder  de su Héroe. 
En ambos casos, el usurpador toma el control de esa Región 
y puede Reclutar 1 Ejército en ella inmediatamente.

2.

1.
y puede Reclutar 1 Ejército en ella inmediatamente.

3.

La jugadora verde escoge la acción especial Usurpar y coloca un 
marcador de control en la rueda de acciones. La jugadora compara 
la puntuación de Poder con la Fuerza de la población de la Región en la 
que está su Héroe. Dado que ambas son 2, la jugadora verde coloca un 
marcador de control en esa Región y Recluta 1 Ejército en ella 
(con un valor igual a su Autoridad).

Acciones especiales
A continuación se describen las 7 acciones especiales:

a. Reforzar
El jugador activo Recluta 1 Ejército (consulta «Activar y reclutar 
un Ejército» en la página anterior).

b. Movilizar
El jugador activa tantos de sus Ejércitos del tablero como quiera 
(como mínimo uno). Después de resolver todas las activaciones, 
comprueba si toma el control de alguna Región neutral y resuelve 
cualquier Batalla en Regiones con Ejércitos de dos jugadores 
distintos. Si es necesario resolver varias Batallas, el jugador 
activo decide el orden en que se resuelven.

c. Prepararse
El jugador activo escoge dos de las siguientes opciones (puede 
escoger la misma dos veces):

a. Curar 1 Herida.
b. Robar 1 carta de Combate.
c. Coger 1 Runa a su elección (de la Reserva).
d. Aumentar en 1 el valor de un Ejército, pero solo si ese 

Ejército está en una Región de ese jugador que tenga un 
Asentamiento.

d. Construir Templo
El jugador activo escoge una de sus Regiones sin Templo que 
tenga un Santuario . Coge el Templo que esté tapando la 
casilla más baja del contador de Templos y lo coloca en esa 
Región. Después, el jugador coge 1 Sacerdote. Si acaba de 
revelar la palabra Reparto en el contador de Templos, comienza 
un reparto de Bendiciones.

REPARTO DE BENDICIONES
El reparto de Bendiciones se activa cuando alguien 
Construye un Templo y, al hacerlo, revela la palabra 
Reparto en el contador de Templos. El jugador que acaba 
de Construir un Templo roba tantas cartas de Bendición 
como jugadores más una y las coloca boca arriba en 
el centro de la mesa. El jugador activo escoge una de 
esas cartas y la coloca al lado de su tablero de jugador. 
Después, siguiendo hacia la derecha, cada jugador 
escoge una de las cartas de Bendición y la coloca al lado 
de su tablero. Cuando todos los jugadores han escogido 
una carta, el reparto de Bendiciones termina y la carta de 
Bendición sobrante se descarta.

Las Bendiciones otorgan a los jugadores capacidades 
únicas hasta el final de la partida.

e. Monstruos
El jugador activo elige una opción:

a. Activar 1 o 2 Monstruos distintos en el orden que elija. 
Puede escoger Monstruos neutrales o bajo su control.

b. Cazar un Monstruo que esté en la misma Región que su 
Héroe (para resolver la Caza, consulta la página 10).

c. Cazar al Líder si está en la misma Región que su 
Héroe. Solo puede hacerlo si ese jugador ya ha matado 
a 2 Monstruos (1 en las partidas de 2 jugadores).

MATAR MONSTRUOS Y FICHAS 
DE MATAMONSTRUOS

Cuando se mata a un Monstruo, el jugador que inflige el 
último Golpe a ese Monstruo coge su figura y la coloca 
junto a su tablero de jugador. Si cualquier otro jugador 
tiene al menos 4 marcadores de control en casillas de 
Golpe del tablero de ese Monstruo, dicho jugador coge 1 
ficha de Matamonstruos. Tanto las figuras de Monstruos 
muertos como las fichas de Matamonstruos cuentan para 
comprobar si el jugador puede tratar de cazar al Líder. Por 
lo tanto, un jugador podrá empezar a cazar al Líder si tiene 
dos figuras de Monstruo, una figura de Monstruo y una 
ficha de Matamonstruos o dos fichas de Matamonstruos.

5. Acciones especiales
En este paso, el jugador activo debe elegir una acción especial 
de la rueda de acciones colocando su marcador de control en el 
espacio de esa acción. El jugador debe ser capaz de resolver el 
efecto de la acción especial para poder escogerla (por ejemplo, 
no puede escoger la acción especial Reforzar si todos sus 
Ejércitos están ya en el tablero). Un jugador no puede escoger 
una acción en la que ya tenga un marcador de control, aunque sí 
las que tienen marcadores de control de otros jugadores. Si hay 
marcadores de control de otros jugadores, coloca su marcador 
encima de ellos (todos los marcadores de control en el mismo 
espacio de acción de la rueda de acciones deben formar una pila).

Si es el primer marcador de control en ese espacio de acción, 
todos los jugadores que tengan una Alianza con el Reino 
correspondiente a esa acción pueden obtener el bonus de ese 
Reino, comenzando por el jugador a la izquierda del jugador activo 
(de forma que el jugador activo será el último en ganar el bonus).

2.

1.

La jugadora verde coloca un marcador de control en la acción especial 
Monstruos. Los jugadores verde y rojo pueden ganar el bonus de 
Reino, ya que es el primer marcador de control que se coloca en esa 
acción y ambos están aliados con el Reino correspondiente a esa 
acción (Muspelheim en este caso). El jugador rojo ganará el bonus 
antes que la jugadora verde.

Si ya hay algún marcador de control en el espacio de acción, 
el jugador cuyo marcador de control acaban de tapar coge 
1 Runa a su elección de la Reserva.

2.

1.

El jugador rojo coloca un marcador de control encima del marcador 
de control verde. Esto significa que la jugadora verde coge 
inmediatamente 1 Runa a su elección.

Los jugadores cogen Runas o resuelven el bonus de Reino 
antes de resolver la acción especial elegida.

La acción especial Construir Monumento es una excepción 
y funciona de forma distinta. Solo puede escogerla un jugador 
que ya tenga al menos un marcador de control en cualquier 
espacio de acción de la rueda de acciones. El jugador activo 
no coloca ningún marcador de control cuando decide usar 
la acción especial Construir Monumento. Tampoco se ganan 
bonus de Reino (no hay espacio para marcadores de control ni 
Reino correspondiente a esta acción).

El turno del jugador termina después de resolver la acción 
especial que ha elegido. El jugador a su izquierda puede 
empezar su turno.
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Iniciar una Caza
Una Caza es un combate entre un Héroe y un Monstruo/Líder. 
Para iniciar una Caza, el Héroe del jugador tiene que estar en la 
misma Región que el Monstruo/Líder que quiere Cazar. Después, 
el jugador activo debe usar la acción especial Monstruos. 
Durante una Caza, los jugadores ignoran el límite de cartas de 
Combate por su Sabiduría .

CAZA

BATALLA

CAZA

BATALLA

SEAX
En lugar de infligir un Golpe 

con el icono Seax, puedes usarlo 
con el Escudo para infligir cualquier 

tipo de Golpe al Monstruo.

3
BERSERKERS

Gana +2 al valor de Batalla 
si eres el atacante.

1.

2.
4. 5.

3.

CARTAS DE COMBATE: Los jugadores usan estas cartas 
durante las Batallas entre Ejércitos y cuando Cazan Monstruos/
Líderes.

Cada carta de Combate tiene:
1. Icono de arma.
2. Valor.
3. Efecto de Caza.
4. Efecto de Batalla.
5. Iconos de Bajas (solo en algunas cartas).

6
ATAQUE BRUTAL

Inflige 1 Herida.
Si el Poder del Héroe es menor de 4, 

el Monstruo roba 2 cartas más.

El Monstruo roba 4 cartas.

21.
4.

3.
2.

CARTAS DE ATAQUE DE MONSTRUO: Cartas que simulan 
los Ataques de los Monstruos.

Cada una de estas cartas tiene:
1. Puntuación de Rabia.
2. Puntuación de Debilidad.
3. Mano del Monstruo.
4. Efecto de Ataque.

 EJÉRCITO +1 EJÉRCITO +1RUNASACERDOTE

Ataque 
de Región

Si hay un Ejército en la Región en la que 
esté Fafnir, disminuye en 2 su valor.
Si no hay Ejércitos en esa Región, 
mueve a Fafnir a una Región adyacente 
con cualquier Ejército.

Ataque 
Especial

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 
descarta 1 Runa a su elección.

Recompensa
El anillo de Andvari.

Fafnir
Ataque 
de Región
Ataque 
de Región
Ataque 

Si hay un Ejército en la Región en la que 

Recompensa
El anillo de Andvari.

con cualquier Ejército.

Ataque 
Especial

Inflige 2 Heridas. El jugador cazador 

1.

2.
3.

4.

5.

TABLEROS DE MONSTRUO: Tableros que contienen toda la 
información importante de un Monstruo.

1. Casillas de Golpe del Monstruo.
2. Runa del Monstruo.

Monstruos y Cazas
Activar y controlar 
Monstruos
Cuando se activa un Monstruo, este se moverá o realizará 
un Ataque de Región. Si algún jugador tiene el control del 
Monstruo, será ese jugador quien decida qué hacer. Si elige 
realizar un Ataque de Región, debe resolver todos los efectos, 
incluso los que le afecten a él. Si el Monstruo activado era 
neutral, el jugador activo debe lanzar un dado de Monstruo para 
determinar qué hará el Monstruo. Existen 3 resultados posibles:

: El jugador activo mueve el Monstruo a la Región 
adyacente que elija. Mover un Monstruo puede provocar 
Aplastamientos.

: Resuelve el Ataque de Región del Monstruo (descrito en 
su tablero). Si es necesario decidir algo, será el jugador 
activo quien lo haga.

: El jugador activo decide si este resultado es  o .

El jugador activo tomará cualquier decisión necesaria sobre 
los Monstruos neutrales. Los jugadores controladores tomarán 
cualquier decisión sobre los Monstruos bajo su control.

APLASTAMIENTO
Siempre que un Monstruo se mueve a una Región en la que 
hay Ejércitos, el valor de uno de esos Ejércitos disminuye 
en 1. Si hay varios Ejércitos, el jugador que ha movido el 
Monstruo (el jugador activo o el controlador del Monstruo) 
decide qué Ejército disminuye su valor. Si el Monstruo está 
controlado por un jugador, este puede decidir no resolver 
el Aplastamiento cuando el Monstruo se mueve. Los 
Monstruos neutrales siempre provocan Aplastamientos 
cuando entran en una Región con Ejércitos.

2.

1.

La jugadora verde activa el Draugr y lanza el dado de Monstruo, 
ya que ningún jugador controla el Monstruo. El dado indica mover, 
por lo que el Draugr debe moverse a una Región adyacente. 
La jugadora verde decide mover el Draugr a la Región (19) en la 
que hay un Ejército del jugador rojo. Este movimiento provoca un 
Aplastamiento, por lo que el valor de ese Ejército disminuye en 1.

Controlar Monstruos
Para indicar el control sobre un Monstruo, el jugador controlador 
le coloca una peana de su color. Cada jugador solo tiene dos 
peanas, lo que significa que solo puede controlar 2 Monstruos 
simultáneamente. Si ya controla dos Monstruos y quiere 
controlar un Monstruo nuevo, debe retirar su peana de uno 
de los otros Monstruos (y perder su control inmediatamente). 
Un jugador nunca puede tomar el control de un Líder o de un 
Monstruo bajo el control de otro jugador.

g. Construir Monumento ( )
Solo puede escogerla un jugador que ya tenga al menos un 
marcador de control en un espacio de acción de la rueda de 
acciones. Cuando usa esta acción especial, el jugador realiza 
en orden los pasos siguientes:

1. Elige uno de los Monumentos y le añade el siguiente 
nivel (añade la siguiente parte de la figura). No se puede 
elegir un Monumento completamente construido (con los 
3 niveles ya construidos).

2. Comprueba todas las cartas de Presagio del Ragnarok 
que estén boca arriba. Si se cumple alguna, la coloca 
boca abajo. Si hay al menos 3 cartas de Presagio del 
Ragnarok boca abajo, se desencadena el Ragnarok 
(consulta «Objetivo del juego» en la página 4).

3. Todos los jugadores:
– Retiran sus Sacerdotes de todos los Monumentos 

y los devuelven a la Reserva (no a sus Recursos).
– Retiran sus marcadores de control de la rueda de 

acciones.
– Recargan todos sus Artefactos.

4. Renueva todas las Forjas añadiendo las Runas 
correspondientes en las Forjas vacías.

5. El constructor del Monumento añade 1 Sacerdote a sus 
Recursos por cada Templo que tenga en sus Regiones. 
Además, ese jugador coge las Runas de las Forjas de 
sus Regiones.

6. Roba y resuelve una carta de Evento:
– El jugador activo comprueba el símbolo de Runa que 

aparece en la sección Colocar de la carta de Evento 
robada. Si queda algún Monstruo con ese símbolo de 
Runa en su tablero de Monstruo que no esté ya en el 
tablero o muerto, coloca ese Monstruo en la Región 
que indica el número de la carta de Evento robada (en 
la parte superior). Si aún quedan los dos Monstruos 
con ese símbolo de Runa, coloca aquel cuyo tablero de 
Monstruo esté encima del otro (consulta «Preparación» 
en la página 7). Si no queda ningún Monstruo con ese 
símbolo de Runa (ambos están en el tablero o muertos), 
no se coloca ningún Monstruo nuevo en el tablero.

– Mira el primer símbolo de Runa (por la izquierda) 
de la sección Activar de la carta de Evento robada. 
Activa todos los monstruos con el símbolo de Runa 
correspondiente que ya estén en el tablero, empezando 
por aquel cuyo tablero de Monstruo esté encima del 
otro. Luego hace lo mismo con el segundo símbolo de 
Runa de la sección Activar de la carta de Evento.

– Si la carta de Evento muestra el símbolo de Líder , 
Activa el Líder (Loki).Activa el Líder (Loki).

1

COLOCAR:

ACTIVAR:ACTIVAR:
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Turno del Héroe
Durante su turno, el Héroe inflige Golpes al Monstruo. Para 
hacerlo, el jugador cazador debe jugar cartas de Combate 
con iconos de arma que se correspondan con el de cualquier 
casilla de Golpe sin tapar del tablero de Monstruo. Cuando 
juega la carta de Combate, puede resolver sus efectos de Caza 
y colocar un marcador de control sobre la casilla de Golpe con 
el icono correspondiente a la carta recién jugada que elija. Si 
hay una Recompensa en la casilla de Golpe que acaba de tapar, 
el jugador cazador consigue la Recompensa inmediatamente.

No hay límite al número de Golpes que un jugador puede infligir 
al Monstruo en su turno. El turno del Héroe termina en uno de los 
tres siguientes casos:

1. El Héroe no puede o no quiere infligir un Golpe al 
Monstruo. En ese caso, la Caza termina inmediatamente 
(sin éxito).

2. Tras infligir un Golpe, todas las casillas de Golpe del 
tablero de Monstruo están tapadas: esto significa que el 
Monstruo está muerto. La Caza termina inmediatamente 
(con éxito).

3. El Héroe decide terminar su turno después de infligir al 
menos un Golpe al Monstruo. La Caza continúa, pero el 
turno del Héroe ha terminado y comienza un nuevo turno 
del Monstruo.

Matar a un Monstruo
El Monstruo muere cuando se tapa la última casilla de Golpe 
de su tablero de Monstruo. El jugador que tapa la última casilla 
de Golpe coge la figura del Monstruo y la coloca cerca de 
su tablero de jugador. Cualquier otro jugador con al menos 
4 marcadores de control en el tablero de ese Monstruo coge 
una ficha de Matamonstruos. Retira todos los marcadores de 
control de ese tablero de Monstruo y devuélvelo a la caja.

GOLPEAR A UN MONSTRUO FUERA DE LA CAZA
Es posible infligir Golpes a un Monstruo de formas 
distintas a una Caza. Cuando un jugador inflige un Golpe 
a un Monstruo fuera de una Caza, no gana ninguna 
Recompensa ni ninguna carta de Artefacto monstruoso al 
hacerlo. Los Monstruos pueden morir fuera de una Caza 
si se tapa la última casilla de Golpe; el jugador que lo hizo 
consigue la figura del Monstruo. Además, cualquier otro 
jugador con al menos 4 marcadores de control en ese 
tablero de Monstruo coge una ficha de Matamonstruos.

Recompensa Artefacto
Si tras la Caza (independientemente de si el Monstruo está 
muerto o no) sigue habiendo una carta de Artefacto asignada a 
ese Monstruo (nadie la ha ganado todavía) y todas las casillas 
de Golpe sin Recompensa están tapadas, el Héroe coge la 
carta de Artefacto monstruoso.

Terminar la caza del Líder
Si un jugador Caza al Líder con éxito, la partida termina 
inmediatamente y ese jugador es declarado ganador. En 
caso contrario, si el Líder sigue vivo después de la Caza, 
se regenera inmediatamente: retira todos los marcadores 
de control de las casillas de Golpe del tablero del Líder.

Turno del Monstruo
Durante su turno, el Monstruo ataca y el Héroe trata de defenderse. 
En cada turno del Monstruo, realiza los siguientes pasos:

1. Comprueba si quedan cartas en el mazo de Ataque de 
Monstruo. Si no quedan, la Caza termina inmediatamente 
(sin éxito).

2. El Monstruo escoge una carta de Ataque de Monstruo de 
su mano y la juega. Descarta el resto de cartas de Ataque 
de Monstruo de su mano.

3. El Héroe puede jugar cartas de Combate para defenderse 
de los efectos del Ataque de Monstruo. El jugador cazador 
puede jugar tantas cartas de Combate como quiera (o no 
jugar ninguna). Para conseguir defenderse, el valor total de 
las cartas jugadas tiene que igualar o superar la puntuación 
de Rabia de la carta de Ataque de Monstruo jugada. Como 
alternativa, el Héroe puede usar cartas de Combate con el 
icono de Escudo, que bloquean la mayoría de los efectos 
de Ataque de Monstruo e ignoran su puntuación de Rabia.

4. Si el Héroe se defiende con éxito, ignora los efectos de la 
carta de Ataque de Monstruo; en caso contrario, resuélvelos.

5. El jugador cazador roba 1 carta de Combate.

6. Ahora, añade la Sabiduría del Héroe al valor total de las 
cartas de Combate jugadas para defenderse de los efectos 
del Ataque de Monstruo. Si la suma es igual o mayor que la 
puntuación de Debilidad de la carta de Ataque de Monstruo, 
el jugador cazador roba 1 carta de Combate adicional.el jugador cazador roba 1 carta de Combate adicional.

2.

1.

3. 4.

El jugador Monstruo decide jugar la carta de Ataque de Monstruo 
«Ataque especial». El jugador cazador descarta 2 cartas de Combate, 
con valor total de 4. No solo es suficiente para defenderse con 
éxito, sino que también permite al jugador cazador robar 1 carta de 
Combate adicional, ya que el valor total de las cartas de Combate 
descartadas (4) sumado a su puntuación de Sabiduría (3) iguala la 
puntuación de Debilidad del Ataque especial (7).

7. Al final del turno del Monstruo, el Monstruo roba cartas 
de Ataque de Monstruo nuevas del mazo. El número de 
cartas de Ataque de Monstruo que debe robar aparece 
indicado en la carta de Ataque de Monstruo jugada este 
turno. Tras esto, coloca esa carta en la pila de descarte. 
Ahora comienza el turno del Héroe.

MAZO DE ATAQUE DE MONSTRUO
Este mazo nunca se baraja durante una Caza. Si no 
quedan cartas en el mazo y el Monstruo debe robar cartas, 
simplemente roba todas las que queden. Antes de cada 
Caza, los jugadores barajan las 14 cartas de este mazo 
para crear el mazo de Ataque de Monstruo para la Caza.

3. Ataque de Región.
4. Ataque especial.
5. Recompensas.

Casillas de Golpe y Recompensas
Estas casillas representan la resistencia del Monstruo y cuán 
difícil es matarlo. Los jugadores taparán estas casillas con sus 
marcadores de control cuando inflijan Golpes a un Monstruo 
durante las Cazas. Cada casilla tiene un icono de arma. Para 
poder infligir un Golpe al Monstruo, la carta de Combate jugada 
tiene que coincidir con él. Algunas casillas tienen asignadas 
Recompensas. Los jugadores ganarán la Recompensa de una 
casilla si infligen ese Golpe durante una Caza. Existen 4 tipos 
de Recompensa:

Reino: El jugador coloca su marcador de control en cualquier 
Reino en el que no tenga ya uno. Esta Recompensa se 
considera establecer una Alianza, por lo que si el jugador coloca 
su marcador de control en un Reino que no tenga ninguno, roba 
1 carta de Combate inmediatamente.

Sacerdote: El jugador coge 1 Sacerdote de la Reserva y lo 
coloca en sus Recursos.

Ejército +1: El jugador aumenta en 1 el valor de uno de sus 
Ejércitos en el tablero (el Ejército no necesita estar en una Región 
con un Asentamiento).

Runa: El jugador coge 1 Runa a su elección de la Reserva y la 
coloca en sus Recursos.

CASILLAS DE GOLPE DEL LÍDER
Las casillas de Golpe del Líder muestran dos iconos de 
arma en lugar de uno. Esto significa que los jugadores 
deben jugar simultáneamente dos cartas de Combate con 
los iconos apropiados para poder infligir un Golpe al Líder.

Resolver una Caza
Cada Caza se divide en turnos alternos entre el Monstruo/
Líder y el Héroe. Durante la Caza, las acciones y decisiones del 
Monstruo/Líder las toma su controlador o el jugador sentado a 
la derecha del jugador cazador. Antes de empezar la Caza, los 
jugadores tienen que seguir los pasos siguientes:

1. Jugar y resolver todos los efectos que digan «al inicio de 
una Caza».

2. El jugador cazador roba tantas cartas de Combate como 
su Poder .

3. El jugador que controla al Monstruo baraja todas las 
cartas del mazo de Ataque de Monstruo y roba 2.

La Caza comienza con el primer turno del Monstruo. La Caza 
continúa hasta que se cumpla una de las condiciones de finalización.

Aunque el Líder no es un Monstruo, durante una Caza toda las 
reglas de la Caza, los efectos de las cartas de Combate y los de 
las cartas de Ataque de Monstruo que afecten a los Monstruos 
también afectarán al Líder, salvo que se especifique lo contrario.

Terminar la Caza
La Caza termina con éxito cuando se mata al Monstruo, es 
decir, cuando se tapa la última casilla de Golpe de su tablero 
de Monstruo. 

La Caza termina sin éxito cuando:

a. El Héroe recibe una Herida y ya tiene todas sus fichas de 
Atributo por la cara Herida.

b. No quedan cartas en el mazo de Monstruo al principio 
del turno del Monstruo.

c. El efecto de la carta de Ataque de Monstruo dice que la 
Caza termina.

d. El jugador cazador no puede o no quiere infligir al menos 
un Golpe durante su turno.

Si la Caza termina sin éxito (el Monstruo sigue vivo), el Héroe 
sufre 1 Herida.
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2.

1. 3.

La jugadora verde activa un Ejército y lo mueve a una Región adyacente 
con un Ejército del jugador rojo. El paso de Maniobras termina, y ahora 
se resuelve la Batalla. El jugador rojo juega la carta de Combate «Lanza» 
(valor de Batalla +2). La jugadora verde juega la carta de Combate 
«Espada» (valor de Batalla +3). El jugador rojo pasa y la jugadora verde 
también pasa. La jugadora verde gana la Batalla con un valor de Batalla 
total de 7 (el del jugador rojo es de 6). El jugador rojo disminuye su valor 
del Ejército en 1 por perder la Batalla y lo repliega. La jugadora verde 
disminuye el valor de su Ejército en 1 por el icono de Bajas que hay en 
la carta de Combate que ha jugado. La jugadora verde toma el control 
de la Región.

Artefactos
Siempre que un jugador consigue una carta de Artefacto , la 
coge Cargada. En el momento indicado en la carta de Artefacto, 
puede descargarla (girándola 90 grados) para usar su efecto.

Existen dos tipos de cartas de Artefacto en el juego. Su 
funcionamiento es idéntico, pero se obtienen de formas distintas:

Cartas de Artefacto monstruoso: Cada una está 
vinculada a un Monstruo en concreto. Los jugadores cogen 
cartas de Artefacto monstruoso cuando tras la Caza (sin 
importar si el Monstruo sigue vivo o no) todas las casillas de 
Golpe sin Recompensa están tapadas por marcadores de 
control. Solo se puede conseguir este Artefacto monstruoso si 
ningún jugador lo había cogido antes.

Cartas de Artefacto divino: Estos poderosos objetos 
están vinculados a Regiones con Monumentos. Cuando un 
jugador toma el control de una de esas Regiones (sin importar 
el nivel del Monumento), ese jugador coge el Artefacto divino 
vinculado a ese Monumento, sin importar si otro jugador lo 
había cogido antes. Cuando lo coge, el Artefacto está Cargado.

Cartas 
y pilas de descarte
Existen 4 mazos en el juego: cartas de Evento, cartas de 
Combate, cartas de Ataque de Monstruo y cartas de Bendición. 
Las cartas de Bendición, Evento y Combate deben volver a 
barajarse cuando se agota su mazo y el jugador debe robar 
otra carta. Coge todas las cartas de la pila de descarte 
correspondiente, barájalas y crea un nuevo mazo con ellas. 
Todas las cartas de Ataque de Monstruo se barajan siempre 
antes de cada Caza. Los jugadores pueden mirar las cartas de 
cualquier pila de descarte siempre que quieran.

Componentes limitados
Durante la partida, los jugadores utilizan diferentes 
componentes como Runas, Ejércitos, Templos, Sacerdotes, 
etc. Estos componentes están limitados. Si alguno de ellos se 
agota durante la partida, los jugadores ya no pueden obtenerlo. 
El único componente ilimitado son los marcadores de control 
de los jugadores. En el improbable caso de que un jugador se 
quede sin ellos, puede utilizar cualquier sustituto.

Batallas y otras reglas
Batallas
Una Batalla es una lucha entre los Ejércitos de dos jugadores. 
Debe resolverse una Batalla al final de cualquier paso de un turno 
en el que haya Ejércitos de al menos dos jugadores distintos en 
la misma Región. Si debe resolverse más de una Batalla, se hace 
de una en una en el orden que decida el jugador activo.

Secuencia de Batalla:
1. Jugar cartas de Combate: Empezando por el defensor, 

cada jugador puede jugar una carta de Combate o pasar. 
Tras jugar una carta de Combate, el jugador resuelve 
inmediatamente su efecto de Batalla y la coloca frente a él. 
El valor de todas las cartas que tenga delante se añade 
al valor de Batalla del jugador durante el paso siguiente. 
Las cartas con iconos de Bajas solo pueden jugarse si el 
número total de iconos de Bajas de esta Batalla no supera 
el valor total de Ejército de los Ejércitos de ese jugador en 
la Región de la Batalla. Cuando un jugador pasa, ya no 
puede jugar más cartas de Combate durante esta Batalla. 
Su oponente puede seguir jugando tantas cartas como 
quiera. Cuando ambos jugadores hayan pasado, continúa 
con el siguiente paso de la secuencia de Batalla.

2. Calcular el valor de Batalla: Cada jugador suma 
los valores de las cartas de Combate que ha jugado, 
sus valores totales de Ejército en la Región de la Batalla 
y cualquier otro efecto pertinente (Artefactos, Bendiciones 
y capacidades especiales de Héroe). El resultado total es 
su valor de Batalla. El jugador con el valor de Batalla más 
alto gana. En caso de empate, el defensor gana.

3. Bajas (bando PERDEDOR): Primero, el jugador que 
perdió la Batalla debe asignar una Baja a cada Ejército de 
la Región de la Batalla. Cada uno de sus Ejércitos en la 
Región debe disminuir su valor en 1. Después, el jugador 
perdedor disminuye el valor de sus Ejércitos en 1 por cada 
icono de Bajas que haya en las cartas que ha jugado 
durante la Batalla. El jugador puede repartir las Bajas de 
las cartas de Combate jugadas como quiera entre todos 
los Ejércitos de esa Región (no las sufridas por perder la 
Batalla). En raras ocasiones, puede haber más Bajas de 
las que el jugador puede repartir. Si esto ocurre, todos los 
Ejércitos mueren (se devuelven a los Recursos del jugador) 
y el jugador ignora cualquier Baja sobrante.

4. Replegarse: El jugador perdedor debe replegar todos 
sus Ejércitos de la Región de Batalla. Todos los Ejércitos 
deben replegarse a una única Región adyacente.

5. Bajas (bando ganador): El ganador debe repartir 
cada una de las Bajas de las cartas de Combate que ha 
jugado entre sus Ejércitos como hizo el perdedor en el 
paso 3 (pero no sufre Bajas por haber perdido la Batalla).

6. Control de la Región: Por último, los jugadores 
comprueban si el ganador de la Batalla toma el control 
de la Región. Si el valor total de Ejército del ganador es 
igual o mayor a la Fuerza de la población de esa Región, 
el jugador toma el control de la Región.

MUERTE DE UN EJÉRCITO
Si el valor de cualquier Ejército disminuye por debajo de 1 
o si el Ejército no puede replegarse, retira ese Ejército del 
tablero y ponlo en los Recursos de su propietario.
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