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48

21 43 78 91

73

Haciendo acopio de las pocas fuerzas que te quedan,  
abandonas la orilla y empiezas a explorar esta tierra desolada.

47

Una piedra solar.
Se trata de un objeto indispensable 
para orientarte con el sol. También 

tiene la capacidad de revelar 
el mundo de lo invisible.

61

Un manto de espesa niebla cubre el cielo y el mar empieza a agitarse.

5

Lanzar las runas te indicará la dirección a seguir.

48

34

Te adentras en un 
bosque lleno de árboles 
de muertos. En la cima 

de un peñasco ves un 
objeto que brilla con la 

pálida luz invernal, pero 
trepar hasta allí parece 

una tarea imposible.

17

This strange metal emblem landed  
at your feet after you dislodged it  

with a deftly shot arrow.M
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43 5 61 A

Tu barco es atacado de repente por un monstruo marino. ¡A las armas!

43 5 61 A

Tu barco es atacado de repente por un monstruo marino. ¡A las armas!

6

¡Mientras va amaneciendo, rechazas heroicamente al monstruo,

6

¡Mientras va amaneciendo, rechazas heroicamente al monstruo,

8

pero ya es demasiado tarde para salvar tu barco!

8

pero ya es demasiado tarde para salvar tu barco!

 �Perdido en el mar, observas las olas ( 61 ) a través de tu piedra solar ( 47 ), 
lo que revela unas runas en el cielo que te sirven como augurio para ele-
gir la dirección correcta ( 5 ). Tras usar la aplicación para activarlas, 
consigues determinar el rumbo a seguir.
Coge la carta 43 .

 �Un monstruo emerge de las profundidades ma-
rinas ( 43 ). Lo primero que haces es disparar 
una flecha contra su ojo.
Coge la carta 78 .
A continuación, cortas uno de sus tentáculos 
con tu hacha.
Coge la carta 91 .

 ��Exploras la isla y encuentras unos árboles muertos ( 48 ), 
que cortas con el hacha para obtener leña.
Coge la carta M .
A continuación, disparas una flecha para hacer caer el 
objeto atrapado en lo alto del risco.
Coge la carta 17 .

LA ISLA

 ��A pesar de luchar valerosamente contra el monstruo, no logras rechazarlo antes de que destruya tu barco ( 78  y 91 ). Nadas 
por las gélidas aguas en dirección a la isla visible en el horizonte ( 68 ). 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 21 .

Nivel de dificultad:     
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86 73 83

Al golpear el yunque con el martillo, oyes resonar unos ecos, como si 
procedieran del lejano pasado. ¿Podría ser esto una señal de los dioses?

86 73 83

Al golpear el yunque con el martillo, oyes resonar unos ecos, como si 
procedieran del lejano pasado. ¿Podría ser esto una señal de los dioses?

M

You chop some wood 
with your ax.
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10

Logras encender una antorcha.

48

21 43 78 91

73

Haciendo acopio de las pocas fuerzas que te quedan,  
abandonas la orilla y empiezas a explorar esta tierra desolada.

48

21 43 78 91

73

Drawing on what’s left of your strength, you leave  
the shore and begin to explore this desolate land.

73
3

Encuentras una vieja fragua abandonada dentro de la cueva. Aquí estás 
resguardado del viento, pero necesitarás leña para calentar el lugar.

10

Logras encender una antorcha.

73
3

Encuentras una vieja fragua abandonada dentro de la cueva. Aquí estás 
resguardado del viento, pero necesitarás leña para calentar el lugar.

83 M

La fragua parece cobrar vida tras entrar en contacto con el fuego.

83 M

La fragua parece cobrar vida tras entrar en contacto con el fuego.

3

Un martillo. Su cabeza  
de metal es extraña.

29 863

Logras forjar un cuchillo con 
la ayuda del ritual rúnico.

29 863

Logras forjar un cuchillo con 
la ayuda del ritual rúnico.

34

Una enorme puerta de piedra te impide el paso.

63 3429

El cuchillo encaja a la perfección en la rendija de la 
puerta, que se abre para revelar un nuevo obstáculo.

 �Dentro de la pila de leña corta-
da ( M ) están ocultas las runas 
de Madera, Combate y Hielo. Al 
combinarlas con la cuarta runa 
apropiada, la de Fuego, para fi-
nalizar el ritual, la leña se encien-
de y obtienes una antorcha.
Coge la carta 10 .

 ��Mientras prosigues tu exploración de la isla ( 21 ), en-
cuentras una fragua dentro de una cueva.
Coge la carta 73 .

 �Con la fragua encendida ( 83 ), puedes forjar algún 
objeto utilizando el martillo que descansa sobre el 
yunque ( 3 ).

83  + 3  = 86 .
Coge la carta 86 .

 ��La fragua ( 73 ) está apagada, pero la en-
ciendes con la antorcha ( 10 ).

73  + 10  = 83 .
Coge la carta 83 .

 ��Al golpear el yunque ( 86 ) con el martillo ( 3 ), 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, 5 y 2 que repre-
sentan las runas de Hielo, Destino y Fuego. Añades la runa de 
Creación para finalizar el ritual y forjar un cuchillo.
Coge la carta 29 .

 ��Este cuchillo ( 29 ) encaja a la perfección en la puerta de 
piedra ( 34 ) que encontraste en la isla. Introduces el cu-
chillo en la rendija, revelando una puerta de madera.

29  + 34  = 63

Coge la carta 63 .
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47

Una piedra solar.
Se trata de un objeto indispensable 
para orientarte con el sol. También 

tiene la capacidad de revelar 
el mundo de lo invisible.

¡Esto tiene que ser Asgard! 
¿Pero dónde está Odín?

88 31

99

Se suponía que las runas debían guiarte 
hasta Odín... pero en vez de eso, te 

han hecho adentrarte en un extraño 
bosque. ¿Qué clase de brujería es esta?

35 17 21 48 63

La puerta se abre con un crujido siniestro, 
revelando un pozo que se hunde en la oscuridad.

35 17 21 48 63

With a sinister creak, the gate opens, revealing  
a well leading down into darkness.

63 3429

The knife fits perfectly into the slot in the gate, 
which slides open to reveal a new obstacle.

10

Logras encender una antorcha.

35 17 21 48 63

With a sinister creak, the gate opens, revealing  
a well leading down into darkness.

72 35

Iluminándote con tu antorcha, escrutas el interior del pozo y distingues 
unas escaleras que descienden a sus profundidades. Empiezas a bajar por ellas 
cuidadosamente, y encuentras un pergamino tirado en uno de sus peldaños.

4 1

4 1

31 724

Y

Z

T

Cuando depones tus armas, una valquiria desciende de los cielos y te 
dice lo siguiente: «Bienvenido, Lif. Yo debía guiarte hasta el salón de Odín, 
pero Loki ha provocado el Ragnarök. Con la batalla iniciada, me necesitan 

en otra parte. ¡Pero el padre de los dioses me pidió que te entregara esto!»
Recupera todas tus armas.

17

Este extraño emblema de metal 
cayó a tus pies después de que 

lo hicieras soltarse con un 
certero disparo de flecha.

 ��La figura grabada en la puerta ( 63 ) se parece al emblema que ha-
llaste antes ( 17 ). Al poner ese emblema encima de la puerta, se for-
ma «5 x 7»:
5 x 7 = 35 .
Coge la carta 35 .

 �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 caída al gé-
lido mar, comprendes que debes haber muerto, y se lo di-
ces en voz alta a Hel.
Coge la carta 4 .

 �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 ( 4 ). 
Tras hacerlo, distingues las palabras «Loki» y «Odín».
Examinas el pergamino ( 72 ) que habías encontrado y descu-
bres que cada dios tiene asociado un número: el 3 para Loki y 
el 1 para Odín. Así entras en el Valhalla.
Coge la carta 31 .

 ��Te recibe una valquiria que te informa que el Ragnarök ya ha empezado. Tal co-
mo te ha pedido, partes en busca de Odín. Mientras observas el Valhalla ( Z  
y Y ) a través de tu piedra solar ( 47 ), 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 Odín.
Coge la carta 88 .

 �La puerta se abre, revelando una cámara en cuyo centro 
hay un pozo que se hunde en la oscuridad. Al usar tu antor-
cha ( 10 ) para examinar el pozo ( 35 ), distingues un cami-
no +62, por el que puedes descender a sus profundidades:

10  + +62 = 72 .
Coge la carta 72 .

Estoy muerto...

EL VALHALLA
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¡Esto tiene que ser Asgard! 
¿Pero dónde está Odín?

88 31

99

Se suponía que las runas debían guiarte 
hasta Odín... pero en vez de eso, te 

han hecho adentrarte en un extraño 
bosque. ¿Qué clase de brujería es esta?

88
31

99

Se suponía que las runas debían guiarte 
hasta Odín... pero en vez de eso, te 

han hecho adentrarte en un extraño 
bosque. ¿Qué clase de brujería es esta?

88
31

99

The runes were supposed to guide  
you  to Odin... Instead, you find  

yourself entering a strange forest.  
What is this vile witchcraft?

Y Z

Dioses y gigantes libran una feroz batalla. El desenlace aún es incierto, 
pero eso a ti no te importa; hay que defender Asgard a toda costa.

Y Z

Dioses y gigantes libran una feroz batalla. El desenlace aún es incierto, 
pero eso a ti no te importa; hay que defender Asgard a toda costa.

2 99

La ilusión se desvanece y ves ante ti a 
Yggdrasil, el árbol sagrado. Sientes sus 

vibraciones recorrer todo tu cuerpo, casi 
como si fueran una voz que te habla:

«Ha sido Loki quien te ha engañado.  
Te está acechando en el bosque. Pero 

incluso en sus mentiras se esconde siempre 
alguna verdad. Si confías en ti mismo, 

hallarás la dirección correcta.»

99
Te sientes atraído a un árbol que 

emite una extraña vibración. 
Te acercas a la placa de metal 

para poder leer la inscripción:

66 88

¡Se trataba del 
mismísimo Loki!

¡Felicidades! ¡Has logrado 
encontrarme, aunque 

seguramente por pura suerte! 
Si demuestras saber ver 

a través de mis ilusiones, 
depondré mis armas.

66 88

¡Se trataba del 
mismísimo Loki!

¡Felicidades! ¡Has logrado 
encontrarme, aunque 

seguramente por pura suerte! 
Si demuestras saber ver 

a través de mis ilusiones, 
depondré mis armas.

66 88

¡Se trataba del 
mismísimo Loki!

¡Felicidades! ¡Has logrado 
encontrarme, aunque 

seguramente por pura suerte! 
Si demuestras saber ver 

a través de mis ilusiones, 
depondré mis armas.

11 66

22

Loki te arroja la lanza de Odín, 
clavándola en el suelo ante ti,  

y aprovecha esta distracción para huir.

¡Bien hecho, Lif! 
Eres más astuto de 

lo que pensaba.

11 66

22

Loki te arroja la lanza de Odín, 
clavándola en el suelo ante ti,  

y aprovecha esta distracción para huir.

¡Bien hecho, Lif! 
Eres más astuto de 

lo que pensaba.

22

La mítica lanza de Odín.
Se dice que nunca  

ha errado su blanco.

33 11

¡Asombroso! ¡Con una agilidad 
increíble, Loki consigue esquivar 
la lanza de Odín! Pero al hacerlo 

pierde el yelmo, que cae a tus pies.

Oyes su risa burlona perdiéndose 
en la distancia...

Las ilusiones de Loki han sido disipadas. 
¡Es la hora de conocer a Odín!

N 64 65

74

El último gigante ha sido vencido, 
¿pero a qué coste? Muchos de los 

dioses han caído, y hasta el propio 
Odín está gravemente herido.

Lif, no me quedan fuerzas para blandir mi 
lanza. Surt, el terrible gigante de fuego, 
viene con su ejército. Él posee la tercera 

llave que necesitas para completar el 
ritual con el que poner fin a esta batalla. 

¡Ahora todo depende de ti!

47

Una piedra solar.
Se trata de un objeto indispensable 
para orientarte con el sol. También 

tiene la capacidad de revelar 
el mundo de lo invisible.

 ��Yggdrasil ( 2 ) se revela ante ti y te explica que has sido víctima de un truco 
de Loki. Regresas al bosque ( 88 ) y sigues el consejo del Árbol del Mundo 
para hallar «la dirección correcta». A pesar de las ilusiones del dios de las 
mentiras, descubres otra senda que te lleva hasta él.
Coge la carta 66 .

 �Loki ( 66 ) te desafía 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 más de cerca, te fijas en que cada una de ellas está 
compuesta por una runa y su correspondiente reflejo.
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 11 .

 �Loki intenta escapar ( 11 ), y te arroja la lanza de Odín ( 22 ) como distrac-
ción. La recoges de inmediato y se la lanzas de vuelta, aunque logra esqui-
varla a duras penas, dejando caer su yelmo antes de desaparecer.

11  + 22  = 33

Coge la carta 33 .

 ��Cuando creías que ya estabas a punto de encontrar a Odín, en vez de eso, 
te adentras en el bosque y acabas ante un árbol con un poema ( 99 ) gra-
bado en una placa de metal clavada en su tronco. Cada parte del poema 
incluye una palabra concreta: árbol, flecha, ojo y mesa. Estas palabras co-
rresponden a las runas que tienen su misma forma. Por lo tanto, activas las 
runas de Madera, Combate, Creación y Caballo. Tras realizar este ritual, la 
ilusión que te rodeaba se desvanece y te encuentras ante Yggdrasil.
Coge la carta 2 .

 �Con el yelmo de Loki en tu poder, las ilusiones desa-
parecen. Reanudas tu viaje y usas de nuevo tu piedra 
solar ( 47 ) para orientarte por el Valhalla ( Z  y Y ). Al 
acercarte a tu destino, oyes los sonidos de una batalla.
Coge las cartas 64  y 65 .

 � Te unes a Odín y a los demás dioses, quienes están combatiendo a los gigan-
tes ( 64  y 65 ). Tus armas parecen al principio inefectivas contra estas criaturas, 
pero dándoles la vuelta puedes trazar un símbolo que te permite ayudar a Odín 
a obtener la victoria.
Coge la carta N .
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74

A new wave of horse riders streams across 
the Bifröst bridge. Surt is probably hiding 

among them. They must be stopped! 

22

La mítica lanza de Odín.
Se dice que nunca  

ha errado su blanco.

45 47 7422

La lanza de Odín surca el cielo y atraviesa 
el corazón de Surt, haciendo que el líder 
de los gigantes suelte su escudo. ¡La carga 

ha sido detenida momentáneamente, 
pero ahora hay que destruir el puente 

Brifröst! ¡Esa es la única manera de 
detener definitivamente el ataque!

45 47 7422

La lanza de Odín surca el cielo y atraviesa 
el corazón de Surt, haciendo que el líder 
de los gigantes suelte su escudo. ¡La carga 

ha sido detenida momentáneamente, 
pero ahora hay que destruir el puente 

Brifröst! ¡Esa es la única manera de 
detener definitivamente el ataque!

2 99

La ilusión se desvanece y ves ante ti a 
Yggdrasil, el árbol sagrado. Sientes sus 

vibraciones recorrer todo tu cuerpo, casi 
como si fueran una voz que te habla:

«Ha sido Loki quien te ha engañado.  
Te está acechando en el bosque. Pero 

incluso en sus mentiras se esconde siempre 
alguna verdad. Si confías en ti mismo, 

hallarás la dirección correcta.»

33 11

¡Asombroso! ¡Con una agilidad 
increíble, Loki consigue esquivar 
la lanza de Odín! Pero al hacerlo 

pierde el yelmo, que cae a tus pies.

Oyes su risa burlona perdiéndose 
en la distancia...

Las ilusiones de Loki han sido disipadas. 
¡Es la hora de conocer a Odín!

55 2
33 N T

45 R

HACE MUCHO TIEMPO,  
EL PRIMER VIKINGO DESCUBRIÓ 

EL SECRETO DE LAS RUNAS.

ABANDONÓ SU ALDEA Y FUE EN 
BUSCA DE LAS PIEDRAS ERGUIDAS, 
LUEGO DE UN CÍRCULO DE PIEDRAS 

Y POR ÚLTIMO DE UNA PIEDRA 
ERGUIDA DENTRO DE UN CÍRCULO 
DE PIEDRAS. TRAS ENCONTRARLO 
TODO, SE RETIRÓ AL INTERIOR 

DEL BOSQUE PARA TERMINAR DE 
INSCRIBIR LA PRIMERA RUNA.

ESTO SEÑALÓ EL INICIO DE 
LA ERA DE LOS VIKINGOS.

Coge el mapa del mundo 
del fondo de la caja.

55 2
33 N T

45 R

HACE MUCHO TIEMPO,  
EL PRIMER VIKINGO DESCUBRIÓ 

EL SECRETO DE LAS RUNAS.

ABANDONÓ SU ALDEA Y FUE EN 
BUSCA DE LAS PIEDRAS ERGUIDAS, 
LUEGO DE UN CÍRCULO DE PIEDRAS 

Y POR ÚLTIMO DE UNA PIEDRA 
ERGUIDA DENTRO DE UN CÍRCULO 
DE PIEDRAS. TRAS ENCONTRARLO 
TODO, SE RETIRÓ AL INTERIOR 

DEL BOSQUE PARA TERMINAR DE 
INSCRIBIR LA PRIMERA RUNA.

ESTO SEÑALÓ EL INICIO DE 
LA ERA DE LOS VIKINGOS.

Coge el mapa del mundo 
del fondo de la caja.
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87 55

EL SEGUNDO VIKINGO,  
AL INSCRIBIR LA SEGUNDA 
RUNA, DECIDIÓ ESPERAR A 

QUE LA SERPIENTE DE PLATA 
TERMINARA DE MUDAR LA 
PIEL. AL CONTEMPLAR SU 

ROBUSTO CUERPO, DESCUBRIÓ 
LOS NUDOS SAGRADOS 
QUE LE PERMITIERON 
COMPLETAR SU TAREA.

Coge las cartas 3O  Y 4O .

59 87

Descarta todas las cartas de la  
serpiente de plata. Coge la carta 6O .

MIENTRAS LA SERPIENTE 
VOLVÍA A MUDAR LA PIEL, 

EL TERCER VIKINGO DECIDIÓ 
BUSCAR LA TERCERA RUNA  

EN SUS TIERRAS.

47

Una piedra solar.
Se trata de un objeto indispensable 
para orientarte con el sol. También 

tiene la capacidad de revelar 
el mundo de lo invisible.

 �Habéis vencido en la batalla, pero Odín está gra-
vemente herido. Te pide que detengas al gigan-
te de fuego Surt, que está liderando una carga de 
su ejército por el Bifröst. Para distinguir a Surt de 
sus guerreros, observas el puente del arcoíris ( 74 ) 
con tu piedra solar ( 47 ). Así ves a Surt, que viste 
de rojo (+23) y le arrojas la lanza azul de Odín ( 22 ) 
22  + +23 = 45

Coge la carta 45 .

EL NUEVO MUNDO

 �Al destruir el puente Bifröst, Asgard también se de-
rrumba y el moribundo Odín te lleva a un lugar entre 
los mundos que han desaparecido, dejando espacio 
para uno nuevo.
Recuerdas el legendario viaje que hizo el primer vi-
kingo ( 55 ) tpara descubrir la primera runa. En el 
mapa, trazas el camino que siguió para formar An-
suz, la runa del padre.
Coge la carta 87 .

 �Una vez trazada la primera runa, recuerdas la búsqueda que 
realizó el segundo vikingo para hallar la segunda runa.
Ya tienes parte de la serpiente de plata: ( 30 ) y ( 40 ). Co-
ge las cartas 1 , 2 , 3 , 4 , y 5  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 día.
Coge la carta 59 .

 �Surt suelta su escudo, con lo que obtienes la última llave del ritual con el que podrás 
destruir el Bifröst. Buscas las runas ocultas en los objetos legendarios que has encon-
trado en el transcurso de tu viaje por el Valhalla: Yggdrasil ( 2 ), el yelmo de Loki ( 33 ), y 
el escudo de Surt ( 45 ), en los que encuentras las runas de Madera, Destino y Fortuna. 
Completas el ritual añadiéndole la runa de Muerte y destruyes el Bifröst.
Coge la carta 55 .
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42 59

¡ALGO VA MAL!  
¡HAS ENCONTRADO LAS TRES 
RUNAS, PERO EL MUNDO NO 

HA SUFRIDO NINGÚN CAMBIO! 
¿CÓMO ES POSIBLE? A MENOS 

QUE... ¿LOKI?  
EL DIOS DE LAS TRAVESURAS 

DEBE ESTAR GASTÁNDOTE 
UNA ÚLTIMA JUGARRETA, 

OCULTO A TU VISTA.

Descarta todas las cartas  
de la serpiente de oro.

 �Buscas la tercera runa en las tierras an-
cestrales del tercer vikingo, para lo que 
has de recrear la serpiente de oro ( 60 ), 
con los reversos de otras cartas que ya 
has usado para completar la imagen.
De esta manera, trazas Berkana, la runa 
de los nuevos comienzos.
Coge la carta ( 42 ).

¡Bien hecho! Has completado el ritual. El mundo que te rodea tiembla 
y se difumina hasta desaparecer... y luego revive. ¡Has logrado 

darle a esta tierra la esperanza de un nuevo comienzo!

 ��Después de trazar la tercera runa, el mundo no parece sufrir ningún cambio. Comprendes que Loki te está gastando una nue-
va jugarreta. Coge las cartas ( L ), ( 0 ), ( K ), y ( I ). Juntas, verás el signo del dios de las travesuras y podrás trazar la cuar-
ta runa: Raidö, la runa de Freya.


