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¡IMPORTANTE!¡IMPORTANTE!
Lee estas soluciones solo si sigues atascado tras consultar 
el librito de pistas. Ten en cuenta que te darán información 

que puede desvirtuar tu experiencia de juego.

INSTRUCCIONES INSTRUCCIONES 

Cuando te atasques y necesites saber la solución, solo tienes que ir  
a la página correspondiente a la aventura que estás jugando.



SOLUCIONES

Te han pedido que resuelvas la misteriosa desaparición de la Sra. Gallina.

  Este recorte de periódico proporciona pistas cruciales. En él se ve algo 
que parece una tarta de frutas. Tu tarea consiste en encontrar esos in-
gredientes a lo largo de la aventura.

  Estás en la entrada de la granja 16 , donde el 
granjero te enseña una fotografía de la Sra. 
Gallina.

  Ahora estás en el gallinero 33. Cuando mi-
rabas la fotografía de la Sra. Gallina 21 , te 
fijaste en que tenía plumas marrones, blan-
cas y rojas. Ves esos mismos colores dentro 
del nidal en la esquina inferior derecha del 
gallinero: ¡por lo tanto, ese es el nidal de la 
Sra. Gallina! Selecciónalo utilizando la ficha 
de mano 26 . El símbolo que se forma, que 
puedes consultar en la Tabla de símbolos, te 
lleva a la carta 49 .

  Tras salir del gallinero, llegas al corral 41 42 .
Aquí, recoges un cubo 40  y vas al granero 10 .
A continuación, pones el cubo debajo de la 
vaca y la ordeñas para llenarlo de leche 36 .

¡La Sra. Gallina 
ha desaparecido!

Unos detectives investigan el caso.
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DEBE CONSERVARSE
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Al granjero Jacobo le preocupa 

la desaparición de la Sra. Gallina.
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  Mientras estás aquí, recoges un huevo 
9  que hay escondido en otro nidal.
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Jack le fermier s’interroge sur la disparition  

de Madame Poule !
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Jack le fermier s’interroge sur la disparition  

de Madame Poule !

  Viertes un poco de leche del cubo 36  en 
la botella vacía 4  y así obtienes una 
botella de leche 46 . Recibes 2 .
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LA DESAPARICIÓN DE LA SRA. GALLINA
¡La Sra. Gallina 

ha desaparecido!

Unos detectives investigan el caso.

  Si la miras detenidamente, 
también verás una botella 
vacía (4) y un huevo (8).
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SOLUCIONES

Te han pedido que resuelvas la misteriosa desaparición de la Sra. Gallina.

  Este recorte de periódico proporciona pistas cruciales. En él se ve algo 
que parece una tarta de frutas. Tu tarea consiste en encontrar esos in-
gredientes a lo largo de la aventura.

  Estás en la entrada de la granja 16 , donde el 
granjero te enseña una fotografía de la Sra. 
Gallina.

  Ahora estás en el gallinero 33. Cuando mi-
rabas la fotografía de la Sra. Gallina 21 , te 
fijaste en que tenía plumas marrones, blan-
cas y rojas. Ves esos mismos colores dentro 
del nidal en la esquina inferior derecha del 
gallinero: ¡por lo tanto, ese es el nidal de la 
Sra. Gallina! Selecciónalo utilizando la ficha 
de mano 26 . El símbolo que se forma, que 
puedes consultar en la Tabla de símbolos, te 
lleva a la carta 49 .

  Tras salir del gallinero, llegas al corral 41 42 .
Aquí, recoges un cubo 40  y vas al granero 10 .
A continuación, pones el cubo debajo de la 
vaca y la ordeñas para llenarlo de leche 36 .

  De nuevo en el corral 41 42 , te percatas de que 
hay un gato dando vueltas con un peluche en 
la boca 53 .
Como parece ham-
briento, le das un poco 
de leche del cubo 36 . 
El gato suelta el pelu-
che 38  para beberse 
la leche.

  Aquí hay tres polluelos y cada uno señala una 
dirección distinta, pero solo uno de ellos es el 
hijo de la Sra. Gallina. Es fácil reconocerlo gra-
cias al medio cascarón 44  que encontraste en 
el nidal 49  de la Sra. Gallina y que encaja per-
fectamente con el que lleva en la cabeza. Por lo 
tanto, sigues la dirección indicada por ese po-
lluelo y juntas las cartas 2324 .

  Ahora estás en el bosque. Ves que hay plu-
mas de la Sra. Gallina en el camino que lleva 
a la maleza. Por lo tanto, eliges ese camino 
26  y llegas a una madriguera...

  Ahora estás dentro de la madriguera del zorro 
Enrique. Gracias al cuadro de la pared, deduces 
que ha perdido su jirafa de peluche y se llevó a 
la Sra. Gallina para que le ayudara a conciliar el 
sueño con una nana.
¡Por lo tanto, le devuelves el peluche al zorro 
Enrique para que libere a la Sra. Gallina!

 ¡BRAVO! ¡HAS SOLUCIONADO ESTE CASO! 
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Harry le renard et retrouvé Madame Poule !Bravo ! Les détectives ont rendu le doudou de

Il y avait 7 étoiles à gagner.  Quel est votre score ?

47

al zorro Enrique y encontrado a la Sra. Gallina!¡Bien hecho! Le has devuelto su peluche

Se podían conseguir 7 estrellas. ¿Cuál es tu puntuación?
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  Mientras estás aquí, recoges un huevo 
9  que hay escondido en otro nidal.

  Viertes un poco de leche del cubo 36  en 
la botella vacía 4  y así obtienes una 
botella de leche 46 . Recibes 2 .

53

  Mientras sigues en el corral 
41 42 , te fijas en el 2  ocul-
to entre las frambuesas. 
Recoges unas cuantas.
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  Mientras estás aquí, reco-
ges unas cuantas frambue-
sas salvajes 13  que ves en 
los arbustos.
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  Si la miras detenidamente, 
también verás una botella 
vacía (4) y un huevo (8).
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¡Hoy es un gran día! ¡El pato Bernardo celebra su fiesta de cumpleaños! Tu tarea consiste en 
repartir invitaciones a todos sus amigos y reunirlos.

  La invitación del pato menciona a sus invitados: la rana Samuel, 
el gato Tomás y el ratón Jaime.

  La primera invitación está en la carta 25 , donde recoges el sobre 32  para la rana Samuel 
y su dirección 2324 .
Al ir a ese lugar vas a parar al bosque. El camino de la izquierda, que está húmedo, parece 
llevar a un estanque. En él también se ven huellas de rana. Eliges ese camino seleccionándo-
lo con la ficha de mano 26 . El símbolo que se forma, que puedes encontrar en la Tabla de 
símbolos, te lleva al estanque 35 .

  ¿Cómo puedes distinguir a la rana Samuel de sus amigos? Tienes su retrato justo ante ti, en 
la carta 25 , y en él observas que tiene un lunar en la mejilla derecha.
El reflejo de Samuel es el único que está completamente visible. Pero ¡presta atención! 
Como ocurre con todos los reflejos, la imagen está invertida. Por lo tanto, el reflejo de la 
rana Samuel muestra el lunar en la mejilla izquierda.

2525

6161

2626

DEBE CONSERVARSE

¡Por favor, intenta encontrar a mis 

amigos para darles una invitación !

Firmado: El pato Bernardo.

60/61
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¡Por favor, intenta encontrar a mis 

amigos para darles una invitación !

Firmado: El pato Bernardo.
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  Ahora estás en el estanque de la rana Samuel. 
Aprovechas la ocasión para recoger las flores 
ocultas 19 . Serán un bonito regalo para el 
pato Bernardo.

19

35

35

EL CUMPLEAÑOS DEL PATO BERNARDO
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¡Hoy es un gran día! ¡El pato Bernardo celebra su fiesta de cumpleaños! Tu tarea consiste en 
repartir invitaciones a todos sus amigos y reunirlos.

  La invitación del pato menciona a sus invitados: la rana Samuel, 
el gato Tomás y el ratón Jaime.

  La primera invitación está en la carta 25 , donde recoges el sobre 32  para la rana Samuel 
y su dirección 2324 .
Al ir a ese lugar vas a parar al bosque. El camino de la izquierda, que está húmedo, parece 
llevar a un estanque. En él también se ven huellas de rana. Eliges ese camino seleccionándo-
lo con la ficha de mano 26 . El símbolo que se forma, que puedes encontrar en la Tabla de 
símbolos, te lleva al estanque 35 .

  ¿Cómo puedes distinguir a la rana Samuel de sus amigos? Tienes su retrato justo ante ti, en 
la carta 25 , y en él observas que tiene un lunar en la mejilla derecha.
El reflejo de Samuel es el único que está completamente visible. Pero ¡presta atención! 
Como ocurre con todos los reflejos, la imagen está invertida. Por lo tanto, el reflejo de la 
rana Samuel muestra el lunar en la mejilla izquierda.

  Tras recibir su sobre, la rana Samuel te sigue has-
ta el corral 52 , donde el pato Bernardo prepara 
la fiesta 61 . Al juntar a la rana Samuel con el pa-
to Bernardo, recibes la carta 30 , donde aparece 
la segunda invitación 45 .

  En el corral 52  ves una silla de montar 22  
y la entrada del granero 10 .
Tras entrar en el granero 10 , pones la silla 
de montar 22  sobre el caballo. ¡Ahora dis-
pones de un caballo ensillado dispuesto a 
llevarte a donde quieras!

  Recoges la invitación del gato Tomás de la 
carta 30  y te fijas en que parece vivir en un 
pueblo. Recuerdas haber visto desde el bos-
que un pueblecito a lo lejos. Por lo tanto, 
vas a las cartas 2324  y utilizas el caballo 39  
para tomar el camino de la derecha. Te lleva 
al pueblo 50 51 .

  Hay dos gatos 53  57  jugando en el pueblo. 
Pero ¿cuál de ellos es el invitado de la fiesta 
del pato Bernardo? Miras detenidamente a 
los gatos y los comparas con el retrato del 
gato Tomás 30 . Te fijas en que Tomás tiene 
un collar con un pequeño cascabel. Por lo 
tanto, es el gato que aparece en la carta 57 . 
Le das su invitación.

4545

30
2222

1010

2525 323252

PLUMAS Y MISTERIOSPLUMAS Y MISTERIOSSOLUCIONES

10
39 1010 2222

5353

50

5757

51393939 1010 2222

24

  También te fijas en que el muñeco que el 
gato Tomás lleva en la boca tiene el nú-
mero 7 . ¡Recoges ese muñeco para dar-
le otro bonito regalo al pato Bernardo!
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  Aprovechando que estás en el pueblo, 
recoges unas cuantas frambuesas 2  
y una botella de leche 46 . ¡Gustarán 
mucho en la fiesta de cumpleaños del 
pato Bernardo!
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  Ahora que tiene su invitación, el gato Tomás tam-
bién va a la fiesta del pato Bernardo 11 , donde se 
pone junto a la rana Samuel. Ya puedes coger la car-
ta 17 .

  La carta 17  te proporciona la última invitación, la del ratón Jaime 37 , 
además del punto inicial de las alcantarillas 14  que te llevará hasta su 
casa. Para acceder a las alcantarillas 14 , vuelves al pueblo y colocas esta 
carta debajo de la boca de alcantarilla de la carta 50 . De esta manera, 
puedes avanzar a la carta 3 , donde encuentras a Jaime 
delante de su casa.

  Le das a Jaime su invitación, lo que te permite ir con él por las alcantarillas 58 .
Los carteles te indican que puedes llegar a la 
fiesta del pato Bernardo a través de las al-
cantarillas. ¡Si sales ahora, aparecerás en el 
estanque de la rana 
Samuel, que no es a 
donde quieres ir!

  Ahora estás en la carta 56 , donde evitas una trampa antes de regresar al corral, donde 
Jaime se une a todos sus amigos 1 .

 ¡HURRA! ¡HAS LOGRADO REUNIR A TODOS LOS AMIGOS DEL PATO!  
QUE EMPIECE LA FIESTA... 
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Vas en busca del tesoro de Mac Unlock gracias a la información que has encontrado en una 
postal.

  Provisto de un juego de llaves 14 , desembarcas en la playa 4849 .

  Exploras los alrededores y vas a la carta 45 , que te lleva a la 12 .
¡Abres la puerta 12  usando tu juego de llaves 14  y te fijas en que una de las llaves tiene la 
misma forma que la reja de esta puerta!
Unes esa llave con el ojo de la cerradura para formar un símbolo y lo buscas en la Tabla de 
símbolos de la postal. Esto te lleva a la carta 25 .

  Dentro del cobertizo 25  encuentras un 
hacha de leñador 40 , otro juego de llaves 
29  y una linterna 37 .

  De vuelta a la carta 45 , utilizas el lado afilado del 
hacha 40  para partir el tronco y convertirlo en ta-
blones pequeños 44 .

PLUMAS Y MISTERIOSPLUMAS Y MISTERIOS SOLUCIONES

  Mientras estás aquí, recoges otro regalo 
para el pato Bernardo, ya que el coche 
de la casa de Jaime tiene un número 
oculto 5 .

5 
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¡Lo conseguiste!
Has logrado reunir a todos 

los amigos de Bernardo.
¡Que empiece la fi esta!

Se podían conseguir 7 estrellas.
¿Cuál es tu puntuación?
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EL CASTILLO DE MAC UNLOCKEL CASTILLO DE MAC UNLOCK

Vas en busca del tesoro de Mac Unlock gracias a la información que has encontrado en una 
postal.

  Provisto de un juego de llaves 14 , desembarcas en la playa 4849 .

  Exploras los alrededores y vas a la carta 45 , que te lleva a la 12 .
¡Abres la puerta 12  usando tu juego de llaves 14  y te fijas en que una de las llaves tiene la 
misma forma que la reja de esta puerta!
Unes esa llave con el ojo de la cerradura para formar un símbolo y lo buscas en la Tabla de 
símbolos de la postal. Esto te lleva a la carta 25 .

  Dentro del cobertizo 25  encuentras un 
hacha de leñador 40 , otro juego de llaves 
29  y una linterna 37 .

  De vuelta a la carta 45 , utilizas el lado afilado del 
hacha 40  para partir el tronco y convertirlo en ta-
blones pequeños 44 .

SOLUCIONES SOLUCIONES

EL TESORO PERDIDO DE MAC UNLOCK  
57/57

  ¡Aquí encuentras una moneda de oro 17   
medio escondida en la arena!
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¡Bienvenido al casti� o de Mac 
Unlock! Se rumorea que el viejo 
Mac escondió su tesoro en algún 
sitio... ¿Serás capaz de descifrar 
las pistas y evitar las trampas?

DEBE CONSERVARSE
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¡Bienvenido al casti� o de Mac 
Unlock! Se rumorea que el viejo 
Mac escondió su tesoro en algún 
sitio... ¿Serás capaz de descifrar 
las pistas y evitar las trampas?
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  También te fijas en que hay un 
libro oculto en el cobertizo 11 .
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  Te diriges a la puerta de la carta 38 , que abres usan-
do el juego de llaves 29 . De nuevo, la reja te indica 
qué llave debes usar. Te lleva a la carta 47 .

  Estás en una habitación a oscuras 47 . 
Cuando enciendes la chimenea utilizan-
do la antorcha 19 , ves parte de una ha-
bitación 7 .

  A continuación, juntas las cartas 7 , 8  y 10  para descubrir el Gran Salón.

  ¡El fantasma de Mac Unlock aparece justo ante ti! Era él a quien buscabas, así que lo foto-
grafías de inmediato. Esto te lleva a la carta 18 .

 ¡FELICIDADES! ¡HAS ENCONTRADO AL FANTASMA DE MAC UNLOCK! 

EL CASTILLO DE MAC UNLOCKEL CASTILLO DE MAC UNLOCK

  En la escena 2627 , haces una foto de la ove-
ja que está a tu izquierda. Esto te permite 
recrear uno de los símbolos que aparecen 
en la Tabla de símbolos. La combinación te 
lleva a la carta 31 .

  Al mirar de cerca la fotografía 31  que acabas de hacer, te fijas en que hay un gorro escocés 
4  sobre la hierba. Lo recoges; igual acaba siéndote útil.

Empiezas a recorrer el camino y te topas con un gaitero escocés 34 .

  Te acercas ahora al gaitero 20  y le das el gorro escocés 
4 . Como agradecimiento, en la carta 32  te entrega un 

juego de llaves 29 .

  Siguiendo por el camino, llegas ante una 
puerta 12  que parece cerrada con llave. La 
reja te indica qué llave del juego 29  debes 
usar para abrirla. Entras en el castillo 3839 .

  Ahora estás dentro del castillo 3839 . Coges la cámara 
para inmortalizar las espléndidas vistas 24  desde la ven-
tana. Te acercas más y coges la antorcha 19  de la pared.
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  Cuando escuchas con atención su melodía, te fijas en el número oculto 6  entre las no-
tas musicales y recoges la correspondiente partitura.
¡También distingues una sombra entre la 
niebla que se parece al monstruo del lago 
Ness! Te apresuras a coger la cámara 46  
para inmortalizar a Nessie. Ves una mitad 
de símbolo oculta entre las rocas y, gracias a 
ella, obtienes una fotografía valiosísima 42 .

  Te fijas en que hay un libro oculto 11  que 
te quedas como recuerdo.
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¿Quién decía que 
los fantasmas no existen?

¡FELICIDADES!

¡Ahora podrás enseñarle 
a todo el mundo que 

el fantasma de Mac Unlock 
vive en el casti� o y que 

la leyenda es cierta!

Se podían conseguir 6 estre� as.

¿Cuál es tu puntuación?
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¡Estás en la entrada del parque de atracciones Unlock! ¡Mientras disfrutas de toda esa diver-
sión, tal vez también puedas encontrar el tesoro de Barbarroja!

  Con tu tique en la mano, vas a la taquilla de la 
entrada del parque 31 . Aquí, recoges un mapa 
42  y enseñas tu tique. A cambio, te dan un pa-

se de acceso 55  para la atracción Laberinto del 
rey Arturo. Para ello, coloca tu tique de entrada 
debajo de la taquilla para formar un símbolo que 
aparece en la Tabla de símbolos de tu tique. Coge 
el pase de acceso 55  correspondiente.

  Colocando el pase para el Laberinto del rey Arturo en la entrada 
de esa atracción, sobre el mapa del parque, accedes a la primera 
carta del Laberinto 25 .

  Para elegir el camino correcto, mira deteni-
damente el pase, donde aparecen tres sím-
bolos. El primero es una fuente. Como en el 
laberinto hay una fuente, eliges el camino 
que te lleva a ella.

  Aplicando el mismo ra-
zonamiento, sigues el 
camino que pasa a tra-
vés del yelmo de caba-
llero en la carta 45  y el 
lecho de rosas en la car-
ta 13 . Esto te permite 
salir del laberinto 11 .

JALEO EN EL PARQUEJALEO EN EL PARQUE
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EL TESORO DE BARBARROJA ¡VIVE UNA AVENTURA Y ENCUENTRA 
¡VIVE UNA AVENTURA Y ENCUENTRA 

EL TESORO DE BARBARROJA!
EL TESORO DE BARBARROJA!

74/75

¡VIVE UNA AVENTURA Y ENCUENTRA 

EL TESORO DE BARBARROJA!

  También encuentras un tique 1  para 
el vendedor de globos oculto a los pies 
de esa fuente.

25252525 4545

1313

4545

2525

4545
1313   Ahora puedes usar el tique 1  que en-

contraste cerca de la fuente en el ven-
dedor de globos del parque. Recibes un 
globo de pirata.
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  El pase 37  que has obtenido del caballero en la carta 11  
te da acceso a la atracción Dinolandia 74 . Coloca el pase 
37  sobre el mapa 42 .

  ¡Tras recrear la atracción, descubres que 
el carrito del diplodocus está a punto de 
ponerse en marcha! El diplodocus parece 
demasiado grande para el túnel, por lo que 
decides tomar la otra ruta y utilizas la ma-
no para seleccionarla 12 .

  Por lo tanto, el diplodocus hace un via-
je y el triceratops pasa a estar delante 79 . 
Ahora, gracias al diplodocus, puedes arran-
car un trozo de papel 21  que colgaba del 
pterodáctilo.

  El triceratops parece del tamaño correcto para pasar por el túnel. ¡También activa la entra-
da secreta a la cala de los piratas 80 !

JALEO EN EL PARQUEJALEO EN EL PARQUESOLUCIONES SOLUCIONES
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  Encuentras aquí una ficha 20  para el 
vendedor de algodón de azúcar.
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  Ahora puedes usar la ficha 20  que encon-
traste en la carta 79  en el vendedor de algo-
dón de azúcar 42 . ¡Recibes un algodón de 
azúcar enorme!
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  Ahora estás en la cubierta del barco de los pira-
tas 4849 . Para acceder a la isla, primero debes 
derribar la silueta de Barbarroja que protege la 
entrada. Para ello, coge el coco 54  que había 
en la carta 80  y cárgalo en el cañón, lo que te 
permite dispararle al capitán. Empleas el cañón 
de la derecha para hacer que el coco rebote en 
las banderas de la playa.

  Una vez en la cala de los piratas 3940 , juntas los trozos de papel 35 , 21  y 44  y formas 
una flecha. Reconoces los objetos del circo. Al colocar esta carta en el lugar correcto, te 
muestra dónde debes cavar con la pala 33 .

 ¡ASOMBROSO! ¡HAS ENCONTRADO EL TESORO DEL VIEJO BARBARROJA!  

JALEO EN EL PARQUEJALEO EN EL PARQUE SOLUCIONES

3939 4040

1717

5656

5656

¡FELICIDADES! 
¡Has encontrado el tesoro 

de Barbarroja!
Se podían conseguir 

7 estrellas.
¿Cuál es tu puntuación?
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  En la carta 29 , encuentras la ficha 34  para 
la máquina de juguetes. Inserta esa ficha 
34  en la máquina del mapa 42 . ¡Mira la 

máquina de juguetes y coge el peluche de 
dinosaurio 50!
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  Ahora estás en la cubierta del barco de los pira-
tas 4849 . Para acceder a la isla, primero debes 
derribar la silueta de Barbarroja que protege la 
entrada. Para ello, coge el coco 54  que había 
en la carta 80  y cárgalo en el cañón, lo que te 
permite dispararle al capitán. Empleas el cañón 
de la derecha para hacer que el coco rebote en 
las banderas de la playa.

  Una vez en la cala de los piratas 3940 , juntas los trozos de papel 35 , 21  y 44  y formas 
una flecha. Reconoces los objetos del circo. Al colocar esta carta en el lugar correcto, te 
muestra dónde debes cavar con la pala 33 .

 ¡ASOMBROSO! ¡HAS ENCONTRADO EL TESORO DEL VIEJO BARBARROJA!  

Estás ahora en la entrada del parque Unlock. ¡Diviértete en las atracciones y trata de frus-
trar los planes de la famosa vaquera Jorgita Calamidad, a quien le gusta poner el parque 
patas arriba!

  Con tu tique en la mano, vas a la taquilla en la entrada 
del parque 31 . Ahí recoges un mapa 42  y enseñas tu 
tique. A cambio, recibes un pase de acceso 53  para 
la atracción Tiro al zombi. Para ello, pon tu tique de 
entrada debajo de la taquilla para formar un símbolo 
que aparece en la Tabla de símbolos de tu tique. Coge 
el pase 53  correspondiente.

  Colocando el pase para Tiro al zombi en la 
entrada de esa atracción, sobre el mapa del 
parque, accedes a la galería de tiro 38 .

  Ahora estás delante de un letrero que mues-
tra un zombi 61 . Para saber dónde tienes 
que apuntar, mira la carta 38 , que te indica 
que debes apuntar al torso del zombi. Por lo 
tanto, coloca la correspondiente flecha 57  
en el arco de la carta 61 .

JALEO EN EL PARQUEJALEO EN EL PARQUESOLUCIONES SOLUCIONES

TRAS EL RASTRO DE JORGITA CALAMIDAD
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¡ACABA CON LAS MALDADES DE JORGITA CALAMIDAD, 
¡ACABA CON LAS MALDADES DE JORGITA CALAMIDAD, 

QUIEN HA DEJADO SUELTOS A LOS ZOMBIS Y 
QUIEN HA DEJADO SUELTOS A LOS ZOMBIS Y 

ENCOGIDO A LA YAYA VUDÚ, LA BRUJA BONDADOSA!
ENCOGIDO A LA YAYA VUDÚ, LA BRUJA BONDADOSA!

¡ACABA CON LAS MALDADES DE JORGITA CALAMIDAD, 

QUIEN HA DEJADO SUELTOS A LOS ZOMBIS Y 

ENCOGIDO A LA YAYA VUDÚ, LA BRUJA BONDADOSA!
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  Empiezas esta aventura con la carta 64. Es el póster que muestra los objetos 
que se han perdido en el parque.

6464

  Hay un póster en la entrada de la galería 
de tiro 38  que te indica los puntos débi-
les de los zombis.
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  Encuentras en la carta 61  un juego de 
llaves 2  que alguien se ha dejado de-
trás del mostrador. Lo coges.

6161 22

6161

  En la carta 29 , encuentras la ficha 34  para 
la máquina de juguetes. Inserta esa ficha 
34  en la máquina del mapa 42 . ¡Mira la 

máquina de juguetes y coge el peluche de 
dinosaurio 50!
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  Debes apuntar al ojo de este poderoso zombi 27 . Colocas 
la flecha correspondiente 57  en el arco de la carta 26 .

  Para terminar, debes apuntar a la rodilla del últi-
mo zombi 16 . Colocas la flecha correspondiente 
57  en el arco de la carta 16  y recibes el pase para 

la siguiente atracción: la Guarida de la Yaya Vudú.

  Colocando el pase para 43  para la Guardia de la Yaya Vudú en la entrada 
de esa atracción, sobre el mapa del parque, accedes al interior de su ca-
baña 14 15 .

  Jorgita Calamidad ha encogido a la Yaya Vudú 14 15 . Para devolverle su tamaño, debes elegir 
los ingredientes correctos. Los grimorios te ofrecen varias recetas.

  En cuanto a la Yaya Vudú, parece que la 
receta correcta es la de Crecimiento. Coges 
la pata de pollo, la muñeca vudú y el pie de 
zombi. Luego juntas sus cuartos de símbolo 
con el del caldero. ¡Esto te lleva a la carta 
32 , donde la Yaya Vudú recupera su tamaño! 
Te da lo que ha quedado de la poción de cre-
cimiento 19  y el pase 62  para la siguiente 

atracción: Casa encantada.

JALEO EN EL PARQUEJALEO EN EL PARQUE SOLUCIONES

2626 1616

1616

  La receta El despertar del dinosaurio no hará que la Yaya Vudú crezca, pero te permitirá 
recoger un peluche. Será un bonito recuerdo. Por lo tanto, coges el cuerno de unicor-
nio, la pluma de fénix y el huevo de dragón. Luego juntas sus cuartos de símbolo con el 
del caldero.
También encuentras en uno 
de los estantes el símbolo 
oculto 3 . Es un reloj. ¡Se lo 
habrá dejado algún visitante!
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  Colocando el pase para Casa encantada 62  en la entrada de esa 
atracción, sobre el mapa del parque 42 , accedes a la puerta de la 
casa 72 .

  Aquí estás delante de la puerta cerrada 72  de la casa en-
cantada, en busca de Jorgita Calamidad. ¡Esta planta pa-
rece pachucha! Viertes lo que queda de la poción de creci-
miento 19  en la maceta. La planta crece de inmediato y 
te brinda acceso a la casa encantada 66 .

  Juntando las cartas 6667 70 716968  consi-
gues reproducir completamente la casa en-
cantada. También obtienes la cabeza 4  de 
la planta carnívora que crece en la fachada.
Ahora debes reconocer y atrapar a Jorgita 
Calamidad. El retrato de la carta 66  y la 
información de los vaqueros y vaqueras de 
buen corazón te permiten identificar a esa 
malhechora en la carta 67 . ¡Y gracias a la 
cabeza de la planta 4  puedes capturarla!

JALEO EN EL PARQUEJALEO EN EL PARQUE

2222

¡BIEN HECHO! 
¡Has logrado frustrar 

los planes de Jorgita Calamidad, 
quien había puesto el parque 

patas arriba!

Se podían conseguir 7 estrellas.

¿Cuál es tu puntuación?

 ¡ASÍ SE HACE! ¡HAS FRUSTRADO LOS PLANES  
DE JORGITA CALAMIDAD! 

SOLUCIONES SOLUCIONES

1616

  La receta El despertar del dinosaurio no hará que la Yaya Vudú crezca, pero te permitirá 
recoger un peluche. Será un bonito recuerdo. Por lo tanto, coges el cuerno de unicor-
nio, la pluma de fénix y el huevo de dragón. Luego juntas sus cuartos de símbolo con el 
del caldero.
También encuentras en uno 
de los estantes el símbolo 
oculto 3 . Es un reloj. ¡Se lo 
habrá dejado algún visitante!
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  También te fijas en que las gafas del es-
queleto de la carta 69  esconden el nú-
mero 60. ¡Cógelas, pues el esqueleto se 
las ha robado a un visitante! Y el esque-
leto de la carta 66  tenía la gorra 30 .
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