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» Perdido en el mar, observas las olas (@) através de tu piedra solar (@),
lo que revela unas runas en el cielo que te sirven como augurio para ele-
gir la direccion correcta (@). Tras usar la aplicacion para activarlas,
consigues determinar el rumbo a seguir.
Coge la carta ().
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» Un monstruo emerge de las profundidades ma-
rinas (@). Lo primero que haces es disparar
una flecha contra su ojo.

Coge la carta@})

A continuacion, cortas uno de sus tentaculos
con tu hacha.

Coge la carta €.

Tu barco es ataq 5 de repente por un monstruo marino. jA las armas!

> A pesar de luchar valerosamente contra el monstruo, no logras rechazarlo antes de que destruya tu barco (@ y@). Nadas
por las gélidas aguas en direccion a la isla visible en el horizonte (@). Las corrientes son muy traicioneras y te desorientas
varias veces. Al final te hundes bajo las olas y despiertas en la orilla de una tierra desconocida.
Coge la carta @).
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» Exploras laislay encuentras unos arboles muertos (),
que cortas con el hacha para obtener lefia.
Coge la carta )
A continuacion, disparas una flecha para hacer caer el
objeto atrapado en lo alto del risco.
Coge la carta ().




» Dentro de la pila de lefia corta-
da (@) estan ocultas las runas
de Madera, Combate y Hielo. Al
combinarlas con la cuarta runa
apropiada, la de Fuego, para fi-
nalizar el ritual, la lefa se encien-
dey obtienes una antorcha.
Coge la carta ).

P Mientras prosigues tu exploracion de laisla (@), en-
cuentras una fragua dentro de una cueva.
Coge la carta @.

> La fragua (@) esta apagada, pero la en-
ciendes con la antorcha ().

2-0-0

Coge la carta €.

» Con la fragua encendida (). puedes forjar algiin
objeto utilizando el martillo que descansa sobre el

yunque (§3).
©-0-0

Coge la carta (B

» Al golpear el yunque (€) con el martillo (§€}). oyes resonar
unos ecos del lejano pasado: son una serie de golpes asesta-
dos por un antiguo herrero. Los sonidos producidos por los
golpes del martillo se oyen en grupos de 1, 5y 2 que repre-
sentan las runas de Hielo, Destinoy Fuego. Afiades laruna de
Creacion para finalizar el ritual y forjar un cuchillo.

Coge la carta @).

P Este cuchillo (@) encaja a la perfeccion en la puerta de
piedra (€})) que encontraste en la isla. Introduces el cu-
chillo en la rendija, revelando una puerta de madera.
0:0-0

Coge la carta @.
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> La figura grabada en la puerta (@) se parece al emblema que ha-
llaste antes (@). Al poner ese emblema encima de la puerta, se for-
ma «5 x 7»:
5x7=€).
Coge la carta €.
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> La puerta se abre, revelando una camara en cuyo centro
hay un pozo que se hunde enla oscuridad. Al usar tu antor- N ()mmas
cha () para examinar el pozo (@), distingues un cami-
no+62, porel que puedes descender a sus profundidades:

O++62=-.

Coge la carta §f).

» Cuando desenrollas el pergamino, la antorcha se apaga
de repente y las tinieblas te rodean. Poco después apare-
ce una oscura silueta que te pregunta qué te ha ocurrido.
Recordando tu combate contra el kraken y tu caida al gé-
lido mar, comprendes que debes haber muerto, y se lo di-
ces envoz alta a Hel.

Coge la carta (@).

» En cuanto terminas tu frase, despiertas tendido en un suelo de
madera gastada y oyes la voz de Hel diciéndote: «Es el momen-
to de que depongas tus armas». Siguiendo su consejo, dejas
tus armas alineadas con las marcas que hay en el suelo (@).
Tras hacerlo, distingues las palabras «Loki» y «Odin».
Examinas el pergamino (@) que habias encontrado y descu-
bres que cada dios tiene asociado un namero: el 3 para Loki y
el 1 para Odin. Asi entras en el Valhalla.

Coge la carta ).

EL VALHALLA

P Te recibe unavalquiria que te informa que el Ragnarok ya ha empezado. Tal co-
mo te ha pedido, partes en busca de Odin. Mientras observas el Valhalla (@
y@) atravésdetu piedra solar (@), adviertes que ciertos lugares se iluminan.
Estos lugares indican las runas que debes utilizar (Agua, Fuego, Hielo y Madera)
para orientarte en tu viaje en busca de Odin.

Coge la carta €.




» Cuando creias que ya estabas a punto de encontrar a Odin, en vez de eso,
te adentras en el bosque y acabas ante un arbol con un poema (@) gra-
bado en una placa de metal clavada en su tronco. Cada parte del poema : P00
incluye una palabra concreta: arbol, flecha, ojo y mesa. Estas palabras co-  §af: el FOREGREMOREIN
rresponden a las runas que tienen su misma forma. Por lo tanto, activaslas  |§ A lo o 0 b9 ¢
runas de Madera, Combate, Creacion y Caballo. Tras realizar este ritual, la
ilusion que te rodeaba se desvanece y te encuentras ante Yggdrasil.

Coge la carta (@).

» Yggdrasil () se revela ante tiy te explica que has sido victima de un truco
de Loki. Regresas al bosque (€8) y sigues el consejo del Arbol del Mundo
para hallar «la direccion correcta». A pesar de las ilusiones del dios de las
mentiras, descubres otra senda que te lleva hasta él.

Coge la carta @@.

P Loki (@) te desafia a ver a través de sus ilusiones. Es evidente que
las runas que hay grabadas en la piedra junto a él son una trampa. ‘
Al examinarlas mas de cerca, te fijas en que cada una deellasesta | = ! R
compuesta por una runay su correspondiente reflejo. W '
Ignoras los reflejos y, teniendo en cuenta solo la mitad izquierda,
utilizas las runas que vas encontrando (Fuego, Agua, Sol y Gigante)
para enfrentarte a Loki.

Coge la carta ().
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P Loki intenta escapar (@), y te arroja la lanza de Odin (@) como distrac-
cion. Larecoges de inmediato y se la lanzas de vuelta, aunque logra esqui-
varla a duras penas, dejando caer su yelmo antes de desaparecer.
0:0-0

Coge la carta €.

» Con el yelmo de Loki en tu poder, las ilusiones desa-
parecen. Reanudas tu viaje y usas de nuevo tu piedra

solar ({f)) para orientarte por el Valhalla (§@ y @@). Al
acercarte a tu destino, oyes los sonidos de una batalla.

Coge las cartas @ y @).

P Te unes a Odin y a los demas dioses, quienes estan combatiendo a los gigan-
tes (@y@). Tus armas parecen al principio inefectivas contra estas criaturas,

pero dandoles la vuelta puedes trazar un simbolo que te permite ayudar a Odin

a obtener la victoria.

Coge la carta ().




P Habéis vencido en la batalla, pero Odin esta gra-
vemente herido. Te pide que detengas al gigan-
te de fuego Surt, que esta liderando una carga de
su ejército por el Bifrost. Para distinguir a Surt de
sus guerreros, observas el puente del arcoiris (@)
con tu piedra solar (). Asi ves a Surt, que viste
derojo (+23) y le arrojas la lanza azul de Odin (@)
@ ++23 = @

Coge la carta {.

P Surt suelta su escudo, con lo que obtienes la dltima llave del ritual con el que podras
destruir el Bifrost. Buscas las runas ocultas en los objetos legendarios que has encon-
trado en el transcurso de tu viaje por el Valhalla: Yggdrasil (@), el yelmo de Loki (@), y
el escudo de Surt (). en los que encuentras las runas de Madera, Destino y Fortuna.
Completas el ritual afadiéndole la runa de Muerte y destruyes el Bifrgst.

Coge la carta ).
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EL NUEVO MUNDO

> Al destruir el puente Bifrdst, Asgard también se de- m
rrumbay el moribundo Odintellevaaun lugarentre (3w,
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Recuerdas el legendario viaje que hizo el primer vi-  © St 1 S
kingo (@)) tpara descubrir la primera runa. En el = ™™™ |

mapa, trazas el camino que sigui6 para formar An-
suz, laruna del padre.
Coge la carta €.

» Una veztrazada la primera runa, recuerdas la bisqueda que
realizo el segundo vikingo para hallar la segunda runa.
Ya tienes parte de la serpiente de plata: (€})) y (). Co-
ge las cartas ). @. € @ y @ de la pila de descarte
y ponlas boca arriba encima de la serpiente alrededor del
mapa para completarla.
Une los nudos sagrados para trazar Dagaz, la runa del dia.
Coge la carta ).
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» Buscas la tercera runa en las tierras an- - |
cestrales del tercer vikingo, para lo que #
has de recrear la serpiente de oro (),
con los reversos de otras cartas que ya
has usado para completar laimagen.

De esta manera, trazas Berkana, la runa
de los nuevos comienzos.
Coge la carta ({B).
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P Después de trazar la tercera runa, el mundo no parece sufrir ningin cambio. Comprendes que Loki te esta gastando una nue-
va jugarreta. Coge las cartas ({§). (€)). (). y (@@)- Juntas, verds el signo del dios de las travesuras y podras trazar la cuar-
ta runa: Raido, la runa de Freya.

iBien hecho! Has completado el ritual. El mundo que te rodea tiembla
y se difumina hasta desaparecer... y luego revive. jHas logrado
darle a esta tierra la esperanza de un nuevo comienzo!




