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een busca de vuestro abuelo { 1 ), alcanzando «un hito tras otron. Para llegar al siguiente, sumad 1a esa
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P> Mientras seguis caminando, rememorais el dia en que vuestro abuelo Q) 0s ensefio como sortear grietas de un salto. Cuando
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encontrais una @) saltais por encima de ella sumando 2 en vez de 1: u +2=4
[/~.
Cogedlacarta (4).

b Salis del bosque y llegais a la estatua del Peregrino. En su pedestal tiene grabado el namero 21.
Coged la carta (51) :




» Para avanzar a través del terreno nevado Ql/) acceded a vuestra mochila pulsando el boton especial en la aplicacion, coged las
raquetas de nieve - | y usadlas para proseguir vuestra escalada: (4 ) + = |= 14

[~
Coged la carta (14).

I Osresulta dificil encontrar el siguiente tramo de vuestra ruta. Acceded a vuestra mochila pulsando el bot6n especial en la aplicacion
y coged los prismaticos.

Escanead la carta {14} con vuestro dispositivo.
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» Poco después, encontrais otra grieta (15 ). Siguiendo otra vez los consejos de vuestro abuelo { D ), saltais por encima de ella
/‘ 4 rez 29
sumando 2 aesa carta: (15) +2=17

Coged lacarta @




> Alllegar al rio Negro \13) deberéis cruzar el agua congelada, procurando manteneros lo mas lejos posible de las grietas en el hielo.
Acceded alamaquina (17)ymoved el personaje de manera que llegue a la bandera manteniéndose siempre a 2 casillas de distancia
de las grietas. La ruta trazada forma el nimero 45.

Coged la carta' 45 -

> Tras cruzar el rio, id hacia el norte. En la brujula de vuestra mochila, esa direccion esté sefialada con la letra N.

Coged lacarta N ).

» Unavez ante la Pared &N % os fijais en que los asideros se parecen a las marcas que habia en la estatua del Peregrino ‘11;'31}. Acceded
avuestra mochila pulsando el boton especial en la aplicacion, coged el piolet = J y usadlo en los asideros que forman el camino
indicado en el pedestal de la estatua del Peregrino: rJf j oAl +7 o4l +a - (@8).
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Coged la carta (48).




> Tras llegar a la Pefia del Lobo "@8}, debéis buscar vuestro siguiente objetivo: las Montafias Gemelas. Para ello, acceded a vuestra
mochila pulsando el boton especial y coged los prismaticos.

Escanead la carta “{Lga} con vuestro dispositivo para revelar un numero. El nombre de «Montaiias Gemelas» os hace suponer que el
otro pico, que no esta a lavista, sequramente sea idéntico. Por lo tanto, este nimero estara repetido.

Coged la carta con ese numero.
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» Cuando os disponéis a dirigiros hacia las Montafias Gemelas, tres lobos hambrientos (f@) os rodean de improviso. Intentais
mantenerlos a raya con vuestra bengala.

Acceded a vuestra mochila pulsando el boton especial en la aplicacion y coged la bengala ,_| Q + J @1}
Coged la carta \31)

» Los lobos se apartan, pero mantienen el cerco @) Buscais otra manera de distraerlos. Acceded a vuestra mochila pulsando el
boton especial en la aplicacion y coged la comida enlatada = | (B1)+ % sm

Coged la carta xgo;.




P> Con los lobos entretenidos por el momento, decidis volver sobre vuestros pasos. Para ello, dadle la vuelta a las cartas @ @ y “2;503
y luego colocadlas de manera que todos los rastros de huellas vayan en el mismo sentido. El camino resultante formara el niimero 56.

Cogedla carta(56).

I Justo antes de empezar la escalada del monte Celeste, consultais la mesa de orientacion @Qytrazals las rutas de los alpinistas que
desaparecieron en sus expediciones, tal como estan indicadas en el monumento conmemorativo 43). Vuestro abuelo os dijo antes
de ira escalar el monte Celeste que procuraria evitar las grietas ggaz3 Los alpinistas que le precedleron probablemente también las
evitaron.

Acceded a la maquina @y trazad las rutas de los cuatro alpinistas, pulsando en sus respectivos puntos de partida y trazando a
continuacion una linea hasta su destino. Los puntos de partida y de destino estan escritos en el monumento, junto con el numero
de puntos de interés por los que pasaron mientras evitaban las grietas en el camino.

Las rutas que hay que trazar son las siguientes:

« Oeste - Agujas del Tordo - Pico Monteagudo

« Sur-Roble - Paso de San Bernardo

« Sur-Roble - Pico de los Justos - Filo de la Esperanza

« Sur-Hoyo deI Compadre Aguijas del Tordo - Pico de Artemisa
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P> Una vez trazadas correctamente las rutas, empezals a escalar el monte Celeste por el lado oriental. Una tormenta de nieve \{813 0S

obliga a depender de vuestra brujulay anotaciones JB) para alcanzar el pico, y tal como os aconsejd vuestro abuelo g40‘ escogeéis
una ruta que ningun alpinista haya seguido.

Acceded a vuestra mochila pulsando el botdn especial en la aplicacion, coged la brijulay seguid la ruta que evita todos los puntos
de.interés porlo que pasaron los demas alpinistas.

Empezando por el este, debéis seguir esta ruta: oeste, norte, oeste, sudoeste y sudeste.

| Seguir Seguir [ 5 Seguir Seguir
| avanzando avanzando

avanzando | avanzando avanzando
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» Lograis escapar de la tormenta de nlevey alcanzar finalmente la cima del monte Celeste Qz) donde clavais una bandera &J) para
celebrar vuestra hazafia: (92) + g) = Qs)

Coged la carta 1@.




El equipo de rescate ha cancelado la bisqueda e ignorais si volveréis a ver a vuestro abuelo. En honor de la persona que os ensefi6
todo lo que sabéis de alpinismo, de0|d|s rendirle homenaje adornando vuestra bandera con los colores que solian tener sus prendas
segun los recuerdos que tenéis de él b ), “’40‘ y 93* Acceded a la maquina @ y seleccionad los banderines cuyos colores
coincidan con los de las prendas de vuestro abuelo: rOJO amarilloy azul.
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