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¡Vale! 
Subiré a ver...

Mientras preparo la 
mesa, ¿puedes mirar 
si está en el desván 
y pedirle que baje?

8181

30

45

68

90

«Pues parece que no está aquí. 
Anda, si son mis viejos trastos. 
¡Ya ni me acordaba de ellos!»

5858
8181

3

«¡Vamos allá!»

100100 4545

72

6

Los parajes de Crearia 
se extienden ante tus ojos.44

72

6

Los parajes de Crearia 
se extienden ante tus ojos.44

¡Vale! 
Subiré a ver...

Mientras preparo la 
mesa, ¿puedes mirar 
si está en el desván 
y pedirle que baje?

8181 ¡Vale! 
Subiré a ver...

Mientras preparo la 
mesa, ¿puedes mirar 
si está en el desván 
y pedirle que baje?

8181

¡Vale! 
Subiré a ver...

Mientras preparo la 
mesa, ¿puedes mirar 
si está en el desván 
y pedirle que baje?

8181

72

6

Los parajes de Crearia 
se extienden ante tus ojos.44

Tráeme una crealís. 
Para encontrarla, solo 

tendrás que dar vueltas 
y vueltas eternamente.

Hola, Molimiss. Ha pasado 
mucho tiempo... Un nuevo peligro 

amenaza ahora a Crearia. 
Aquí empieza tu misión.

«¿De qué está hablando? 
¡Encontremos esa crealís y 

veamos qué sucede!»

1515

para 

Molimiss

Un póster. «En esa época 
me encantaba Shield Maiden. 

¡Era una guerrera alucinante!»

4545

«¡Pero si es Crearia! Me acuerdo 
de este juego. ¡Era muy divertido! 

¡Yo había sido la reina de Crearia!»

6868

para 

Molimiss

Un póster. «En esa época 
me encantaba Shield Maiden. 

¡Era una guerrera alucinante!»

4545

3

«¡Vamos allá!»

100100 4545

  ¡Hora de comer! Mamá sube a buscar a su hijo, quien seguramente esté 
jugando en el desván. Cuando llegue a lo alto de las escaleras, suma el nú-
mero que aparece en el cuadro (50) al número en su camiseta (8) para abrir 
la puerta: 50 + 8 = 58 .

Coge la carta 58 .

  Has encontrado tu viejo ordenador en modo reposo, esperando a que le introduzcan un CD. ¡Estás de suerte, porque tienes el juego 
Crearia y te apetece volver a jugarlo! En la aplicación, pulsa el botón «Eject» del lector y luego pon la cámara de tu dispositivo 
encima del CD-ROM 68 . Empieza una nueva partida y luego elige la clase de tu personaje. Guerrero suena bien, porque era la 
clase con la que solías jugar 45 . Ahora debes darle un nombre a tu personaje. ¿Qué tal Molimiss 45 , tu antiguo apodo? Genial, el 
juego se está cargando... hasta el 99 %. No te queda otra opción que tomar cartas en el asunto y ponerlo al 100 % manualmente.

Coge la carta 100 .

  Para empezar la partida, debes pulsar START 100 ... o más bien ST4RT.

Coge la carta 4 .

  Fíjate bien en el hechicero que aparece a la derecha 4 .

Tiene un signo de exclamación encima.

¡Esto significa que probablemente tenga una misión para ti!

Coge la carta ! .

Nivel de dificultad:    

LA MISIÓN DEL HECHICERO

44
3

«¡Vamos allá!»

100100 4545
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Tráeme una crealís. 
Para encontrarla, solo 

tendrás que dar vueltas 
y vueltas eternamente.

Hola, Molimiss. Ha pasado 
mucho tiempo... Un nuevo peligro 

amenaza ahora a Crearia. 
Aquí empieza tu misión.

«¿De qué está hablando? 
¡Encontremos esa crealís y 

veamos qué sucede!»

1515

Tráeme una crealís. 
Para encontrarla, solo 

tendrás que dar vueltas 
y vueltas eternamente.

Hola, Molimiss. Ha pasado 
mucho tiempo... Un nuevo peligro 

amenaza ahora a Crearia. 
Aquí empieza tu misión.

«¿De qué está hablando? 
¡Encontremos esa crealís y 

veamos qué sucede!»

1515

17

52

«Gracias, esto es precisamente 
lo que necesitaba para hacer el anillo nupcial. 

Crearia está en peligro. Necesitamos 
desesperadamente tu ayuda, joven Molimiss. 

Toma esta arma y el anillo nupcial y luego 
viaja al Castillo Real. Una vez allí, sabrás 
qué hacer con este anillo legendario».

3535
1515 686800

Nivel 6Nivel 6

El lobo es demasiado rápido 
y esquiva todos tus ataques. 

Descarta esta carta.

99

Nivel 6
Nivel 6

Intentas usar el bastón para 
ahuyentar al lobo, pero, en vez de 

asustarse, parece quedar fascinado.

2323
66

Nivel 6Nivel 6

«¡Este camino lleva al castillo, pero 
un lobo me impide el paso! No pasa 
nada, es un enemigo de nivel bajo».

66

Nivel 6Nivel 6

«¡Este camino lleva al castillo, pero 
un lobo me impide el paso! No pasa 
nada, es un enemigo de nivel bajo».

66

Tras dar vueltas y vueltas, empiezan a crecer 
muchas plantas. ¿Cuál de ellas será la crealís?

+20

+25

+47

+51

OO

Tras dar vueltas y vueltas, empiezan a crecer 
muchas plantas. ¿Cuál de ellas será la crealís?

+20

+25

+47

+51

OO

Tras dar vueltas y vueltas, empiezan a crecer 
muchas plantas. ¿Cuál de ellas será la crealís?

+20

+25

+47

+51

OO

Tiras el bastón lo más lejos que 
puedes hacia las llanuras y el lobo 

sale corriendo tras él. Pero el camino 
sigue albergando peligros. ¡Un enorme 

trol te impide el paso ahora!

2323

Nivel 84Nivel 84

84

10

1717

2121

72

6

Los parajes de Crearia 
se extienden ante tus ojos.44

«¡Pero si es Crearia! Me acuerdo 
de este juego. ¡Era muy divertido! 

¡Yo había sido la reina de Crearia!»

6868

«¡Pero si es Crearia! Me acuerdo 
de este juego. ¡Era muy divertido! 

¡Yo había sido la reina de Crearia!»

6868

Tu espada.

33

«¡Oh, genial! Un bastón. 
¿Y ahora qué?»

1717

«¡Oh, genial! Un bastón. 
¿Y ahora qué?»

1717

  Dar vueltas y vueltas eternamente 15  es tan solo una manera de referirse 
a un círculo.

Coge la carta O .

  El hechicero 15  te pide que le traigas una crea-
lís. ¿Cómo podrás reconocerla? Mira atentamente el 
CD-ROM 68 ; hay una crealís a cada lado del título 
del juego.

La crealís se corresponde por lo tanto con el modifi-
cador ( +20 ). Tráele una de estas flores al hechicero: 
15  +20= 35 .

Coge la carta 35 .

  El combate cuerpo a cuerpo es inútil contra un animal tan rápido y ágil 9 . 
El hechicero te dio un bastón 17 . ¿Podría ser mágico? Intenta blandirlo 
ante el lobo 6 : 6  + 17  = 23 .

Coge la carta 23 .

  Un gran lobo 6  te impide seguir avanzando.

Intenta luchar contra él con tu espada 3 : 6  + 3  = 9 .

Coge la carta 9 .

VIAJE AL CASTILLO

Tráeme una crealís. 
Para encontrarla, solo 

tendrás que dar vueltas 
y vueltas eternamente.

Hola, Molimiss. Ha pasado 
mucho tiempo... Un nuevo peligro 

amenaza ahora a Crearia. 
Aquí empieza tu misión.

«¿De qué está hablando? 
¡Encontremos esa crealís y 

veamos qué sucede!»

1515

  Por desgracia, no es mágico, pero parece que el lobo 6  tiene 
ganas de jugar. Para librarte de él de una vez por todas, tira el 
bastón 17  hacia las llanuras de Crearia 4 : 17  + 4  = 21 .

Coge la carta 21 .
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Caminas río abajo. 
«¿Qué hace aquí esta fábrica? 
Nunca la había visto antes». 7171

727244 7070

«Este es el río de Crearia. 
Pero ¿por qué el agua 
es amarilla? La última 
vez que estuve aquí, 
el río estaba limpio».

7272

«Uf, me ha ido de un pelo. El trol me ha arrojado al río 
de Crearia, pero a un punto más alto de la corriente. 
El agua aquí parece limpia. Habrá que buscar entre 

este sitio y el lugar donde está contaminada».

7070
8383

«Uf, me ha ido de un pelo. El trol me ha arrojado al río 
de Crearia, pero a un punto más alto de la corriente. 
El agua aquí parece limpia. Habrá que buscar entre 

este sitio y el lugar donde está contaminada».

7070
8383

8383

1111

«¡Me ha lanzado por los aires de un 
golpe! ¡Tengo que intentar caer en un 
sitio donde no me haga más daño!»

1111
8787 100100

Tu espada.

33

«¡Me ha lanzado por los aires de un 
golpe! ¡Tengo que intentar caer en un 
sitio donde no me haga más daño!»

1111
8787 100100

Asestas una fuerte estocada, pero 
el trol contraataca de inmediato.

8787
8484

3

«¡Vamos allá!»

100100 4545

3

«¡Vamos allá!»

100100 4545

Asestas una fuerte estocada, pero 
el trol contraataca de inmediato.

8787
8484

«Uf, me ha ido de un pelo. El trol me ha arrojado al río 
de Crearia, pero a un punto más alto de la corriente. 
El agua aquí parece limpia. Habrá que buscar entre 

este sitio y el lugar donde está contaminada».

7070
8383 Caminas río abajo. 

«¿Qué hace aquí esta fábrica? 
Nunca la había visto antes». 7171

727244 7070

«Este es el río de Crearia. 
Pero ¿por qué el agua 
es amarilla? La última 
vez que estuve aquí, 
el río estaba limpio».

7272

«Este es el río de Crearia. 
Pero ¿por qué el agua 
es amarilla? La última 
vez que estuve aquí, 
el río estaba limpio».

7272
Caminas río abajo. 

«¿Qué hace aquí esta fábrica? 
Nunca la había visto antes». 7171

727244 7070

  Un trol 84  se interpone ahora en tu camino. ¡Es el momento de volver a usar tu 
espada 3 ! 84  + 3  = 87 .

Coge la carta 87 .

  Mientras surcas los aires 11 , debes intentar amortiguar 
tu caída para evitar sufrir más daño. Sitúate de manera 
que aterrices en el río 72 : 11  + 72  = 83 .

Coge la carta 83 .

  ¿De dónde ha salido esta fábrica 71  que lo está contaminando todo? 
¡Empuña tu espada 3  y destrúyela! 71  + 3  = 74 .

Coge la carta 74 .

  ¡Uf! Has aterrizado en el agua 83 . ¿Te ha fijado en que la 
salpicadura forma el número 70?

Coge la carta 70 .

  Corriente arriba 70 , el río está limpio, pero más abajo 
72  está contaminado. Para averiguar qué está ocu-

rriendo, debes viajar a un lugar que esté situado entre 
ambos sitios.

Coge la carta 71 .

  Golpeas al trol, pero este contraataca con su garrote 87  y te asesta un 
potente golpe que te quita 89 puntos de vida. Tenías 100 al empezar, 
por lo que ahora te quedan 11.

Coge la carta 11 .

Asestas una fuerte estocada, pero 
el trol contraataca de inmediato.

8787
8484

8383

1111

33

12

20

61

Blandiendo tu espada, descargas 
tu furia contra la fábrica hasta 
derruirla. «¡Vaya, vaya! ¿Qué 
había detrás de esta fábrica? 

Parece mi antigua base».

7474
7171

Nivel 84Nivel 84

«¡Un trol! ¡Es enorme! 
¡Y no quiere dejarme pasar!»

8484

Tu espada.

33

-89-89
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«¿Un código? No me suena de nada».

Códig
o de 

acces
o 

al po
rtal

.
...
.

22

«¡Si quiero llegar al portal 
teletransportador, tendré que 

encontrar el camino correcto!».

MolimissMolimiss

8282
333322

PROTECCIÓN PROTECCIÓN 
CONTRA COPIACONTRA COPIA

«¡No tan rápido, joven 
Molimiss. Abre la caja del 
juego, saca el manual y 

responde a esta pregunta: 
¿qué obtendré si combino 
estos dos ingredientes?».

3636

«¡Si quiero llegar al portal 
teletransportador, tendré que 

encontrar el camino correcto!».

MolimissMolimiss

8282
333322

¡Distingues el Castillo Real a lo lejos, 
pero no puedes llegar hasta él porque 

hay un trol impidiéndote el paso!

1010

«¡Por fin! ¡El portal 
teletransportador!».

4242
8282

14

X

Abrir

«¡Por fin he llegado a las puertas 
del castillo del rey!».

3737
21211010 4242

14

X

Abrir

«¡Por fin he llegado a las puertas 
del castillo del rey!».

3737
21211010 4242

14

X

Abrir

«¡Por fin he llegado a las puertas 
del castillo del rey!».

3737
21211010 4242

«¿Un código? No me suena de nada».

Códig
o de 

acces
o 

al po
rtal

.
...
.

22

  ¡Bueno, eso no te lo esperabas! Tu antigua base aparece detrás de 
las ruinas de la fábrica 74 . Dentro, reconoces la entrada al portal 
teletransportador. Accede a la máquina 33 . Puedes abrir la puerta 
gracias a la secuencia indicada en la nota 2  que encontraste junto 
al ordenador. Llama a la puerta utilizando la siguiente secuencia: 
1 toque, pausa, 3 toques, pausa, 1 toque.

Coge la carta 82 .

  Debes trepar por las escaleras y enredaderas para alcanzar la puerta con una flecha 
amarilla encima. Primero, a la derecha, sube primero por la escalera y luego por la 
enredadera hasta llegar al túnel. Si sigues este camino con el dedo, obtendrás un 4. 
Luego, desde el otro lado del túnel, traza tu camino hasta la puerta, formando un 2. 
Como has trazado primero el 4, obtienes el número 42.

Coge la carta 42 .

  El hechicero 35  te pidió que fueras al Castillo Real 10 . Accede 
a la máquina 42  y pon la cámara de tu dispositivo encima del 
Castillo Real para teletransportarte a él. Llegarás ante las puertas 
de la fortaleza.

Coge la carta 37 .

  ¡Abrir las puertas de castillo es fácil! Solo has de pulsar el 
botón «X» del mando en la parte inferior de la pantalla de 
la aplicación.

TocToc
Toc,toc,toc Toc,toc,toc 
TocToc
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Pones el anillo dentro del sobre.

6565
1313 52523535

Un sobre vacío.

1313

28

«Ah, qué bien, ¡me has encontrado! 
Pero no me estaba escondiendo. Solo 
estaba, eh... Bueno, es verdad. ¡Salí 

corriendo cuando vi a la dríade! ¡Pero 
yo no sabía que ella era mi reina! 
¡Y ahora no me dejará acercarme 

a ella para disculparme!»

Has encontrado al rey. 
Parece avergonzado.

4848
3030 3636 5858

PROTECCIÓN PROTECCIÓN 
CONTRA COPIACONTRA COPIA

«¡No tan rápido, joven 
Molimiss. Abre la caja del 
juego, saca el manual y 

responde a esta pregunta: 
¿qué obtendré si combino 
estos dos ingredientes?».

3636

4

Y

Pulsa el botón 

de Penalización 

una vez y luego 

descarta esta carta.

Pulsa el botón de Penalización una vez 
y luego descarta esta carta.

11 35

?

Muy bien. El arcón está abierto.
Descarta las cartas 11  y 35 .

Mira atentamente la imagen. Hay DOS 

elementos interesantes. Si ves un número, 

revela la carta correspondiente.
Puedes pedir ayuda presionando el botón 

Objeto Oculto  en la aplicación.

46 351146

Muy bien. El arcón está abierto.

Descarta las cartas 11  y 35 .

Mira atentamente la imagen. Hay DOS 

elementos interesantes. Si ves un número, 

revela la carta correspondiente.

Puedes pedir ayuda presionando el botón 

Objeto Oculto  en la aplicación.

46
3511

P E N A L I Z A C I O N E S

C O M B I N A R  O B J E TO S

A veces es posible combinar objetos (por ejemplo, una llave con una puerta). Para ello, suma 
los valores de cada carta (escritos dentro de un círculo rojo o azul) y busca en el mazo la carta 
con el número resultante. Evidentemente, no es posible combinar números y letras.

REGLA DE ORO: un número rojo solamente se puede combinar con un número azul y vicever-
sa. NO hay más combinaciones posibles (azul + azul, rojo + rojo, azul + gris, etc.).

En la parte superior de algunas cartas aparecen números o letras tachados. Debes des-
cartar inmediatamente las cartas correspondientes, que no se utilizarán más durante 
la partida.

Los jugadores pueden perder tiempo (normalmente unos cuantos mi-
nutos) a causa de algunas de sus acciones. Si los jugadores revelan 
una carta de Penalización ( ), tienen que seguir sus instrucciones. 
Estas cartas siempre se descartan tras su uso.

Los jugadores deciden combinar la llave ( 11 ) con el arcón cerrado ( 35 ). 
Buscan la carta 46  (11+35) y la revelan. Funciona: abren el arcón y ven lo 
que hay dentro.

Tras abrir el arcón ( 46 ), los jugadores deben descartar 
la llave ( 11 ) y el arcón cerrado ( 35 ).

D E S C A R TA R  C A R TA S

4

Y

Pulsa el botón 

de Penalización 

una vez y luego 

descarta esta carta.

Pulsa el botón de Penalización una vez 
y luego descarta esta carta.

11 35

?

Muy bien. El arcón está abierto.
Descarta las cartas 11  y 35 .

Mira atentamente la imagen. Hay DOS 

elementos interesantes. Si ves un número, 

revela la carta correspondiente.
Puedes pedir ayuda presionando el botón 

Objeto Oculto  en la aplicación.

46 351146

Muy bien. El arcón está abierto.

Descarta las cartas 11  y 35 .

Mira atentamente la imagen. Hay DOS 

elementos interesantes. Si ves un número, 

revela la carta correspondiente.

Puedes pedir ayuda presionando el botón 

Objeto Oculto  en la aplicación.

46
3511

P E N A L I Z A C I O N E S

C O M B I N A R  O B J E TO S

A veces es posible combinar objetos (por ejemplo, una llave con una puerta). Para ello, suma 
los valores de cada carta (escritos dentro de un círculo rojo o azul) y busca en el mazo la carta 
con el número resultante. Evidentemente, no es posible combinar números y letras.

REGLA DE ORO: un número rojo solamente se puede combinar con un número azul y vicever-
sa. NO hay más combinaciones posibles (azul + azul, rojo + rojo, azul + gris, etc.).

En la parte superior de algunas cartas aparecen números o letras tachados. Debes des-
cartar inmediatamente las cartas correspondientes, que no se utilizarán más durante 
la partida.

Los jugadores pueden perder tiempo (normalmente unos cuantos mi-
nutos) a causa de algunas de sus acciones. Si los jugadores revelan 
una carta de Penalización ( ), tienen que seguir sus instrucciones. 
Estas cartas siempre se descartan tras su uso.

Los jugadores deciden combinar la llave ( 11 ) con el arcón cerrado ( 35 ). 
Buscan la carta 46  (11+35) y la revelan. Funciona: abren el arcón y ven lo 
que hay dentro.

Tras abrir el arcón ( 46 ), los jugadores deben descartar 
la llave ( 11 ) y el arcón cerrado ( 35 ).

D E S C A R TA R  C A R TA S

«¡Me preguntó que tendrá de 
extraordinario este anillo nupcial!»

5252

Han colocado velas a lo largo de los 
senderos alrededor de la base.

2020

PROTECCIÓN PROTECCIÓN 
CONTRA COPIACONTRA COPIA

«¡No tan rápido, joven 
Molimiss. Abre la caja del 
juego, saca el manual y 

responde a esta pregunta: 
¿qué obtendré si combino 
estos dos ingredientes?».

3636

  ¡El hechicero te detiene para verificar que tu juego no sea una copia pirata! Accede a la máquina 30   y alinea el ojo con la seta en 
el disco, de acuerdo con los dos ingredientes indicados en la carta 36 . Las ventanas del disco indican la página 4 del manual (el 
reglamento de Unlock!), tal como dijo el hechicero, así como los colores amarillo y rosa. Dentro de las humaredas de esos mismos 
colores que salen del caldero de la página 4 se distinguen los números 4 (amarillo) y 8 (rosa).

Coge la carta 48 .

LA RECONCILIACIÓN DEL REY Y LA REINA

  ¡Una vez dentro, le explicas al rey 48  que la dríade 12  no es otra que la mismísima 
reina! Para reconciliarse con su amada, el rey debe ofrecerle su anillo nupcial 52 . 
Para ayudarle en esta tarea, empieza metiendo el anillo dentro del sobre vacío 13 : 
13  + 52  = 65 .

Coge la carta 65 .
Pones el anillo dentro del sobre.

6565
1313 52523535

Utilizas una pequeña cantidad 
de cera para sellar el sobre.

8585

6565

2020

4848

  A continuación, debes sellar el sobre 65  con la cera caliente 20 : 
65  + 20  = 85 .

Coge la carta 85 .
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Con un gruñido, el trol toma 
el panfleto y se marcha. Ahora 
que el camino está despejado, 
puedes volver con la dríade.

«¿Qué es lo que quieres? 
¡Déjame sola! Te dije 
que no volvieras».

6060
1414 4646

Nivel 84Nivel 84

«¡Ups! Me había olvidado del 
trol. Por suerte, no me ha visto, 
pero tendré que librarme de 
él de una vez por todas para 

proseguir mi camino».

4646
1212

¡Ahora que se ha estampado el 
sello real en la cera, el sobre 

ya puede entregarse!

3434
2828 3737 8585

«¡Caramba! ¡Es la reina! ¡Era mi 
antiguo personaje! El amor que antaño 

sentía por el rey parece haberse 
desvanecido. Debo reconciliarlos para 

devolver el equilibrio a Crearia».

¡Márchate de aquí! El rey 
me repudió después de 
que me transformaran 

en una dríade. ¡No quiero 
volver a saber nada de él!

1212

13

Un sobre asoma del buzón. Lo abres 
y encuentras un folleto promocional.

1414

¡Ahora que se ha estampado el 
sello real en la cera, el sobre 

ya puede entregarse!

3434
2828 3737 8585

¡Maldita seas! Había logrado 
apoderarme de este mundo 
hasta que tú te entrometiste. 
Sí, así es, he sido yo desde el 

principio. ¡Ahora prepárate para 
sufrir la ira del gran Wolfix!

«Ah... Estoy teniendo cierta sensación 
de déjà vu. ¿Quién es este tal Wolfix? 

¿Ha sido él quien ha estado 
interfiriendo en mi partida?».

9595

+32

+19

+5

+1

9494

Nivel 84Nivel 84

«¡Ups! Me había olvidado del 
trol. Por suerte, no me ha visto, 
pero tendré que librarme de 
él de una vez por todas para 

proseguir mi camino».

4646
1212

  Ahora que el sobre 34  está preparado, lo único que falta por hacer es entre-
gárselo a la dríade 12 : 34  + 12  = 46 .

Coge la carta 46 .

Nivel 84Nivel 84

«¡Ups! Me había olvidado del 
trol. Por suerte, no me ha visto, 
pero tendré que librarme de 
él de una vez por todas para 

proseguir mi camino».

4646
1212

Con un gruñido, el trol toma 
el panfleto y se marcha. Ahora 
que el camino está despejado, 
puedes volver con la dríade.

«¿Qué es lo que quieres? 
¡Déjame sola! Te dije 
que no volvieras».

6060
1414 4646

La dríade abre el sobre y encuentra el regalo del rey. 
Embargada por la emoción, se pone el anillo y comprende 

que el rey siempre la amará sin importar su aspecto.

9494
3434 4848 6060

EL REGRESO DE WOLFIX

¡Ahora que se ha estampado el 
sello real en la cera, el sobre 

ya puede entregarse!

3434
2828 3737 8585

Utilizas una pequeña cantidad 
de cera para sellar el sobre.

8585

6565

2020

  Por desgracia, el trol 46  sigue interponiéndose en tu camino. Te fijas en 
que su escudo está dañado, así que intentas engatusarlo dándole el panfleto 
promocional 14 . ¡Bien hecho! Se marcha a por un escudo nuevo (o dos): 
46  + 14  = 60 .

Coge la carta 60 .

  Tras librarte del trol, le entregas a la dríade el sobre lacrado con el sello 
real 34 : 60  + 34  = 94 .

Coge la carta 94 .

  Ahora, pon la carta 85  (el sobre sellado con cera) bocarriba y en posición 
horizontal. Luego pon la carta 28  (el anillo del rey) encima de ella bocabajo 
y en posición vertical. Verás que se forman los números 3 y 4 a cada lado del 
reverso de la carta 28 .

Coge la carta 34 .

  Accede a la máquina 94 . ¡Parece que 
el juego se ha colgado! Pulsa el botón 
«Eject» del CD-ROM y luego sopla sobre 
el disco para quitarle el polvo y reve-
lar la huella dactilar, que podrás limpiar 
frotando sobre ella con el dedo.

Coge la carta 95 .
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«¡Parece que a los lobos les 
encanta perseguir palos! 
¡Ahora está distraído!».

9393
6161 7474 9595

¡Maldita seas! Había logrado 
apoderarme de este mundo 
hasta que tú te entrometiste. 
Sí, así es, he sido yo desde el 

principio. ¡Ahora prepárate para 
sufrir la ira del gran Wolfix!

«Ah... Estoy teniendo cierta sensación 
de déjà vu. ¿Quién es este tal Wolfix? 

¿Ha sido él quien ha estado 
interfiriendo en mi partida?».

9595

+32

+19

+5

+1

9494

¡Maldita seas! Había logrado 
apoderarme de este mundo 
hasta que tú te entrometiste. 
Sí, así es, he sido yo desde el 

principio. ¡Ahora prepárate para 
sufrir la ira del gran Wolfix!

«Ah... Estoy teniendo cierta sensación 
de déjà vu. ¿Quién es este tal Wolfix? 

¿Ha sido él quien ha estado 
interfiriendo en mi partida?».

9595

+32

+19

+5

+1

9494

«He encontrado una barrita de 
oropimente entre los escombros de la 
fábrica. ¡Sabré darle un buen uso!».

6161

Tu espada.

33

«¡Parece que a los lobos les 
encanta perseguir palos! 
¡Ahora está distraído!».

9393
6161 7474 9595

¿¡¡Mamá!!? 
¡¡¡Eh, mamá!!!

«¡Buuum! ¡Toma eso, Wolfix!»

9696
939333

¿¡¡Mamá!!? 
¡¡¡Eh, mamá!!!

«¡Buuum! ¡Toma eso, Wolfix!»

9696
939333

«¡Conque estabas aquí! Te 
estaba buscando. ¿Has visto? 

¡No he perdido mi técnica! 
¡He derrotado a Wolfix!»

«¿Wolfix? ¿Dentro 
de Crearia? ¡Eso 
quiero verlo!»

55
9696

¿¡¡Mamá!!? 
¡¡¡Eh, mamá!!!

«¡Buuum! ¡Toma eso, Wolfix!»

9696
939333

  ¿Wolfix? Esta debe ser la verdadera forma del lobo con el que 
te encontraste antes y del que te libraste tirando tu bastón a 
las llanuras. ¿Y si ahora lanzaras tu barrita de oropimente 61  
lo más lejos posible 32 ? 32  + 61  = 93 .

Coge la carta 93 .

55

  Aprovechándote de la posición vulnerable de Wolfix 93 , utilizas tu espada 3  
para golpear su mochila propulsora, que explota: 93  + 3  = 96 .

Coge la carta 96 .

  Tu hijo está intentando traerte de vuelta al mundo real. Ves su mano delante de la 
pantalla (una mano normal con 5 dedos), indicándote qué carta debes revelar a 
continuación.

Coge la carta 5 .

  Accede a la máquina 5 . Habiendo perdido la batalla, Wolfix huye del mundo de 
Crearia con la cola entre las piernas, probablemente para buscar refugio en algún 
otro juego... ¡No le permitas escapar! Toca la consola guardada en la caja de cartón 
y Superboy empezará a perseguir a Wolfix por el laberinto. ¡Utiliza las setas para 
aumentar tu velocidad y atraparlo!

¡Bravo!

Has liberado el mundo de Crearia de las garras de Wolfix.

Lo has encerrado donde no pueda causar más daño, 
al menos por el momento... Oyes una voz que dice: 

«¿Va todo bien ahí arriba? ¡Es hora de comer!»
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8

La máquina de escribir de Marlowe.

53

Este panfl eto debe haberse deslizado 
entre los cojines del sofá.

90

El auricular del teléfono está roto y 
la guía telefónica tiene salpicaduras 

de sangre. Para buscar un número 
de teléfono o una dirección, pulsa el 
botón especial  en la aplicación.

83 30 53

No debería ir por ahí con 
esto encima. Esos malditos 

capitalistas han destruido mi 
restaurante. Soy demasiado viejo 
para iniciar una revolución, pero 
aún hay un comité de camaradas 

en activo en un almacén de los 
muelles de Fairbanks Street.

El panfl eto 
le llama la atención.

S 8

Este trozo de papel estaba atascado en el teclado.

D

Han destrozado el restaurante Phil’s Diner.

D

Han destrozado el restaurante Phil’s Diner.

8

La máquina de escribir de Marlowe.

53

Este panfl eto debe haberse deslizado 
entre los cojines del sofá.

D

Han destrozado el restaurante Phil’s Diner.

D30
Llamas a través de los cristales 

rotos de la ventana, y un 
hombre ya mayor responde 

y sale del restaurante.

¿No ve que está 
cerrado, camarada?

83 30 53

No debería ir por ahí con 
esto encima. Esos malditos 

capitalistas han destruido mi 
restaurante. Soy demasiado viejo 
para iniciar una revolución, pero 
aún hay un comité de camaradas 

en activo en un almacén de los 
muelles de Fairbanks Street.

El panfl eto 
le llama la atención.

  Tu jefe ha desaparecido repentinamente y debes encontrarlo. Marlowe estaba 
escribiendo una carta en su máquina de escribir 8 . Una de las teclas está 
cubierta con un trozo de papel. La tecla «S» es la única que no puedes ver.

Coge la carta S .

  ¿Estará la desaparición de Marlowe relacionada con el 
panfleto comunista 53  que se había deslizado entre los 
cojines? Deberías examinar la guía telefónica salpicada 
de sangre. Ahora podrás acceder a un botón especial 
de guía telefónica  en la aplicación que te permitirá 
viajar a distintos lugares. Escribe el lugar indicado en el 
panfleto: «Phil’s Diner».

Coge la carta D .

  El anciano 83  del restaurante te cuenta que podrías encontrar 
más información en los muelles. Pulsa el botón de la guía telefónica 

 en la aplicación y escribe «muelles». Por desgracia, esta pista 
es un callejón sin salida.

  Una vez ante el restaurante destrozado D , no se te pasa por alto el 
número oculto (30) en el cristal roto de la ventana.

Coge la carta 30 .

  Enséñale el panfleto comunista 53  al anciano que está ante el restaurante: 30 : 
53  + 30  = 83 .

Coge la carta 83 .

La desaparición de Marlowe

La (falsa) pista comunista

SS

Phil’s DinerPhil’s Diner

53

Este panfl eto debe haberse deslizado 
entre los cojines del sofá.

D30
Llamas a través de los cristales 

rotos de la ventana, y un 
hombre ya mayor responde 

y sale del restaurante.

¿No ve que está 
cerrado, camarada?

83 30 53

No debería ir por ahí con 
esto encima. Esos malditos 

capitalistas han destruido mi 
restaurante. Soy demasiado viejo 
para iniciar una revolución, pero 
aún hay un comité de camaradas 

en activo en un almacén de los 
muelles de Fairbanks Street.

El panfl eto 
le llama la atención.

muellesmuelles

OK

OK

Nivel de dificultad:    
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2

Una bala del calibre .38 Special, 
utilizada frecuentemente por la 

policía, se hallaba en el suelo.

Sin embargo, Marlowe 
utiliza el calibre .45.

64

Hay varios documentos 
colgados en la pared.

1/60

Los Ángeles, 9 de junio de 1950

La destacada agencia de detectives 
privados Jack Marlowe y Asociados te 
acaba de contratar. A primera hora de 

la mañana has recibido una llamada 
de tu jefe, quien te ha dicho: «¡Ven 

inmediatamente! Tengo que hablarte de un 
nuevo caso. Ten cui... Espera... ¿Quién es? 
¿¡Sam!?». La llamada se cortó de repente. 

Acudes a su despacho lo antes posible.

Inicia la aplicación de UNLOCK!, 
elige el escenario «Hollywood Confi dencial» 

y luego pulsa START. 
Coge las cartas

1010 2222 3232 4242

Por último, dale la vuelta a esta carta.

4

El carrete de fotos de esta cámara 
está gastado. ¿En qué estaría 

trabajando Marlowe?

2

Una bala del calibre .38 Special, 
utilizada frecuentemente por la 

policía, se hallaba en el suelo.

Sin embargo, Marlowe 
utiliza el calibre .45.

fotógrafofotógrafo

35 2

En la sede de la LAPD, un agente de policía te indica que te sientes.

36

64

Hay varios documentos 
colgados en la pared.

35 2

En la sede de la LAPD, un agente de policía te indica que te sientes.

36
64

Hay varios documentos 
colgados en la pared.

1/60

Los Ángeles, 9 de junio de 1950

La destacada agencia de detectives 
privados Jack Marlowe y Asociados te 
acaba de contratar. A primera hora de 

la mañana has recibido una llamada 
de tu jefe, quien te ha dicho: «¡Ven 

inmediatamente! Tengo que hablarte de un 
nuevo caso. Ten cui... Espera... ¿Quién es? 
¿¡Sam!?». La llamada se cortó de repente. 

Acudes a su despacho lo antes posible.

Inicia la aplicación de UNLOCK!, 
elige el escenario «Hollywood Confi dencial» 

y luego pulsa START. 
Coge las cartas

1010 2222 3232 4242

Por último, dale la vuelta a esta carta.1/60

Los Ángeles, 9 de junio de 1950

La destacada agencia de detectives 
privados Jack Marlowe y Asociados te 
acaba de contratar. A primera hora de 

la mañana has recibido una llamada 
de tu jefe, quien te ha dicho: «¡Ven 

inmediatamente! Tengo que hablarte de un 
nuevo caso. Ten cui... Espera... ¿Quién es? 
¿¡Sam!?». La llamada se cortó de repente. 

Acudes a su despacho lo antes posible.

Inicia la aplicación de UNLOCK!, 
elige el escenario «Hollywood Confi dencial» 

y luego pulsa START. 
Coge las cartas

1010 2222 3232 4242

Por último, dale la vuelta a esta carta.

64

Hay varios documentos 
colgados en la pared.

4

El carrete de fotos de esta cámara 
está gastado. ¿En qué estaría 

trabajando Marlowe?

4

El carrete de fotos de esta cámara 
está gastado. ¿En qué estaría 

trabajando Marlowe?

19

Este fotógrafo vende cámaras y revela películas.

OK

OK

OK

OK

6466

Me he caído por las escaleras esta 
mañana, así que he tenido que pedir 

una baja médica. Eso es todo. ¡Ahora, 
lárguese de aquí si no quiere una 

denuncia por allanamiento de morada!

El domicilio del inspector Sam Finnegan.

6466

Me he caído por las escaleras esta 
mañana, así que he tenido que pedir 

una baja médica. Eso es todo. ¡Ahora, 
lárguese de aquí si no quiere una 

denuncia por allanamiento de morada!

El domicilio del inspector Sam Finnegan.22

A veces no queda más remedio 
que recurrir a la fuerza bruta.

88 663635

¡Pare, por Dios! Está bien, hablaré. 
Detuve a su jefe esta mañana y lo 

entregué a los federales. ¡Se resistió 
con uñas y dientes! No tenía otra 

opción; le debía un favor a ese 
tipo de Hollywood. Fue él quien 
me dio los panfl etos comunistas 

para incriminar a Marlowe.

Agarras al inspector 
Finnegan por las solapas y 
lo sacudes violentamente.

  También hallaste un cartucho de bala del calibre .38 Special 2  
en el despacho de Marlowe. Esto sugiere que la policía pudo ha-
berle visitado. Pulsa el botón de la guía telefónica  de la aplica-
ción y escribe «policía» para visitar la sede de la LAPD.

Coge la carta 35 .

  La LAPD estaba investigando a Marlowe 64  hasta que 
un tal inspector Finnegan fue apartado del caso y el FBI 
se hizo cargo. Prosigue tu investigación pulsando el bo-
tón de la guía telefónica  de la aplicación. Si escri-
bes «FBI», lo único que conseguirás será perder tiempo. 
Pero, si escribes el nombre del inspector («Finnegan»), 
aparecerá una lista de nombres. El Finnegan correcto es 
Sam, puesto que su nombre se mencionaba en la carta 
de inicio de la aventura. Pulsa «Sam Finnegan» y luego 
confírmalo.

Coge la carta 66 .

  El inspector Finnegan ha confirmado que la pista comunista era 
falsa, pero el FBI sigue negándose a hablar contigo. Puede que sea 
el momento de examinar más de cerca la cámara de Marlowe 4 , 
que contiene un carrete de fotos usado. Pulsa el botón de la guía 
telefónica  de la aplicación. Luego escribe «foto», «fotografía» o 
«fotógrafo» para encontrar la dirección de una tienda donde puedan 
revelar el carrete.

Coge la carta 19 .

  Hay un número oculto detrás del agente de policía.

Coge la carta 64 .

La pista de Finnegan

35 2

En la sede de la LAPD, un agente de policía te indica que te sientes.

36

  Te arremangas 22  y aferras al inspector 66 , amenazándolo con 
darle una buena tunda si se niega a responder a tus preguntas: 
22  + 66  = 88 .

Coge la carta 88 .

policíapolicía

FinneganFinnegan
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19

Este fotógrafo vende cámaras y revela películas.

23 194

A juzgar por lo que revelan estas fotogra� as, 
tu jefe estaba investigando un escándalo sexual...

81 7110

16

9

El Blue Room.

23 194

A juzgar por lo que revelan estas fotogra� as, 
tu jefe estaba investigando un escándalo sexual...

4

El carrete de fotos de esta cámara 
está gastado. ¿En qué estaría 

trabajando Marlowe?

55 16

Entras en el camerino.

23 194

A juzgar por lo que revelan estas fotogra� as, 
tu jefe estaba investigando un escándalo sexual...

23 194

A juzgar por lo que revelan estas fotogra� as, 
tu jefe estaba investigando un escándalo sexual...

16

La cantante probablemente conozca bien 
este lugar, pero no puedes interrumpir 
su actuación. Tal vez debas limitarte a 

sentarte y disfrutar del espectáculo.

23 194

A juzgar por lo que revelan estas fotogra� as, 
tu jefe estaba investigando un escándalo sexual...

55 16

Entras en el camerino.

78 55

La chica se llama Jess. No sé 
su apellido. Viene por aquí de 

tanto en tanto, pero llevo unos 
tres días sin verla. El tipo con el 
que suele estar es un productor 

de películas. He visto su foto 
en la prensa sensacionalista.

  Deja la cámara de Marlowe 4  en la tienda 19  para que 
revelen el carrete: 4  + 19  = 23 .

Coge la carta 23 .

  El gorila de la puerta 71  parece amenazador y no se dejará amilanar 
fácilmente, pero podría cambiar de opinión si le das 10 dólares 10 : 
71  + 10  = 81 .

Coge la carta 81 .

  Una vez en el camerino, enséñale a la cantante 55  las fotografías 
23 : 55  + 23  = 78 .

Coge la carta 78 .

  Una vez dentro del club, has de esperar a que la cantante termine su 
actuación 16 , así que disfruta de la música. Cuando la canción haya 
terminado, mira tu dispositivo: verás que ahora estás ante el cameri-
no de la cantante. Llama 3 veces en la pantalla de tu dispositivo y la 
cantante abrirá la puerta y te invitará a entrar.

Coge la carta 55 .

  En una de las fotos reveladas 23  se distingue un letrero donde po-
ne «BLUE ROOM». Pulsa el botón de la guía telefónica  de la apli-
cación y escribe «BLUE ROOM» para averiguar la dirección del club.

Coge la carta 71 .

La cámara de Marlowe

El Blue Room

Blue  Blue  
RoomRoom

xx33

OK
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78 55

La chica se llama Jess. No sé 
su apellido. Viene por aquí de 

tanto en tanto, pero llevo unos 
tres días sin verla. El tipo con el 
que suele estar es un productor 

de películas. He visto su foto 
en la prensa sensacionalista.

63

Las ofi cinas del Hollywood Nightlife.

63

Las ofi cinas del Hollywood Nightlife.

86 63

No conozco a la mujer. 
Probablemente sea una actriz. 
El hombre es Charles Forest, el 
propietario de Forest Movies, 
una productora de cine muy 
importante. Está casado con 

Irina Nevski, una princesa 
rusa riquísima. ¡Gracias por la 

primicia! ¡Nuestros lectores 
adoran este tipo de chismorreos!

Es evidente que 
a la secretaria del 

Hollywood Nightlife le han 
gustado las fotogra� as.23 194

A juzgar por lo que revelan estas fotogra� as, 
tu jefe estaba investigando un escándalo sexual...

37

No hay ninguna indicación para «Nevski».

86 63

No conozco a la mujer. 
Probablemente sea una actriz. 
El hombre es Charles Forest, el 
propietario de Forest Movies, 
una productora de cine muy 
importante. Está casado con 

Irina Nevski, una princesa 
rusa riquísima. ¡Gracias por la 

primicia! ¡Nuestros lectores 
adoran este tipo de chismorreos!

Es evidente que 
a la secretaria del 

Hollywood Nightlife le han 
gustado las fotogra� as.

37

No hay ninguna indicación para «Nevski».

S 8

Este trozo de papel estaba atascado en el teclado.

57 37 S

¿Le apetece una 
bebida? A mí sí...

La princesa Nevski te recibe 
en su extravagante villa.

23 194

A juzgar por lo que revelan estas fotogra� as, 
tu jefe estaba investigando un escándalo sexual...

57 37 S

¿Le apetece una 
bebida? A mí sí...

La princesa Nevski te recibe 
en su extravagante villa. 80 5723

54
1

¡Qué vergüenza! Contraté a Marlowe para que hallara 
pruebas de la infi delidad de mi marido. Ese necio sería un 

don nadie sin mí. Pero tengo preocupaciones más acuciantes 
ahora mismo. Alguien ha robado una de las bobinas de 

película de la última producción del estudio y pide dinero 
por ella. Necesito que encuentre esa bobina y a mi marido. 

Estoy segura de que está involucrado de algún modo en 
este asunto. ¡Si tiene éxito, sabré ser muy generosa! 

También me he enterado de que su jefe está en manos de 
los federales. ¡Ayúdeme y yo le ayudaré a él! ¡Conozco a 
gente en las altas esferas! ¡Ahora, póngase en camino!

  Pulsa el botón de la guía telefónica  de la 
aplicación. Para seguir la pista del nombre men-
cionado por la cantante 78  tendrás que encon-
trar el periódico correcto. Escribe «periódico» 
para hallar el que te interesa. Solo uno de ellos 
parece coincidir con el tipo de prensa que estás 
buscando: un periódico sensacionalista llamado 
«Hollywood Nightlife». Selecciona ese apartado 
y luego confírmalo.

Coge la carta 63 .

  Al juntar los dos fragmentos 37  y S  se puede 
reconstruir el siguiente mensaje:

Villa Nevski
Dirección NE (1) y luego girar al O (2)
Tramo corto hacia el N (3) y luego tomar
la gran rotonda (4) y salir por el otro lado
Seguir hacia el N (5) y luego la villa
está hacia el E (6).
Si trazas el trayecto descrito, se forma un 57 que 
te conducirá hasta la villa de Irina Nevski.

Coge la carta 57 .

  La secretaria 86  te ha dado una pista para encontrar a Irina Nevski, la 
acaudalada esposa de Charles Forest. Pulsa el botón de la guía telefónica 

 de la aplicación. Escribe «Irina Nevski» con la esperanza de averiguar 
su dirección. Tu búsqueda no ofrece ningún resultado; sin embargo, en-
cuentras un trozo de papel desgarrado donde aparece su nombre.

Coge la carta 37 .

El Hollywood Nightlife

Irina Nevski

periódicoperiódico

78 55

La chica se llama Jess. No sé 
su apellido. Viene por aquí de 

tanto en tanto, pero llevo unos 
tres días sin verla. El tipo con el 
que suele estar es un productor 

de películas. He visto su foto 
en la prensa sensacionalista.

  Una vez en las oficinas del Hollywood Nightlife, le enseñas las 
fotografías 23  a la secretaria 63 : 63  + 23  = 86 .

Coge la carta 86 .

  Le enseñas las fotografías 23  a la princesa 57 : 
23  + 57  = 80 .

Coge la carta 80 .

Irina Irina 
NevskiNevski

86 63

No conozco a la mujer. 
Probablemente sea una actriz. 
El hombre es Charles Forest, el 
propietario de Forest Movies, 
una productora de cine muy 
importante. Está casado con 

Irina Nevski, una princesa 
rusa riquísima. ¡Gracias por la 

primicia! ¡Nuestros lectores 
adoran este tipo de chismorreos!

Es evidente que 
a la secretaria del 

Hollywood Nightlife le han 
gustado las fotogra� as.

11

2233

44

55
66
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86 63

No conozco a la mujer. 
Probablemente sea una actriz. 
El hombre es Charles Forest, el 
propietario de Forest Movies, 
una productora de cine muy 
importante. Está casado con 

Irina Nevski, una princesa 
rusa riquísima. ¡Gracias por la 

primicia! ¡Nuestros lectores 
adoran este tipo de chismorreos!

Es evidente que 
a la secretaria del 

Hollywood Nightlife le han 
gustado las fotogra� as.

20

Los estudios Forest Movies. El vigilante no permitirá que entre nadie sin un pase.

20

Los estudios Forest Movies. El vigilante no permitirá que entre nadie sin un pase.

74 20 54

El interior de un inmenso plató de cine.

A 96

54

Un pase de invitado para acceder 
a los estudios Forest Movies.

7

El bloc de notas parece estar en blanco.

42

Todo buen detective lleva siempre 
encima una libreta y un lápiz.

49 7 42

¡Ajá!

9

La banda de Willie More� i, un poderoso padrino de la mafi a. 
Probablemente estén celebrando su último golpe.

58 9 49 81

Los hombres de la banda de More� i te sacan a la calle y desenfundan sus armas.

49 7 42

¡Ajá!

12 58

Un fajo de billetes que cayó 
al suelo durante el tiroteo.

13 78

El edifi cio donde vive Jessica. Falta 
averiguar cuál es su apartamento...

78 55

La chica se llama Jess. No sé 
su apellido. Viene por aquí de 

tanto en tanto, pero llevo unos 
tres días sin verla. El tipo con el 
que suele estar es un productor 

de películas. He visto su foto 
en la prensa sensacionalista.

67

Un cartel de la película robada.

CHARLES
FOREST

JOHN KARIS - JESSICA KLISSMAN
DIRIGIDA POR: RAYMOND LOUSTIC 

PRODUCIDA POR: HENRI CHAPSKA, PASCAL POUPI Y JEAN MOSS
ESCENOGRAFÍA: NERIAC EFECTOS ESPECIALES: FABRICE Y MARGUERITE PASTORE

  La secretaria del Hollywood Nightlife 86  también te puso 
sobre el rastro de Charles Forest, el propietario de los estu-
dios Forest Movies. Pulsa el botón de la guía telefónica  y 
escribe «Forest Movies» para averiguar su dirección.

Coge la carta 20 .

Charles Forest

La banda de Moretti

Jessica Klissman

Forest Forest 
MoviesMovies

86 63

No conozco a la mujer. 
Probablemente sea una actriz. 
El hombre es Charles Forest, el 
propietario de Forest Movies, 
una productora de cine muy 
importante. Está casado con 

Irina Nevski, una princesa 
rusa riquísima. ¡Gracias por la 

primicia! ¡Nuestros lectores 
adoran este tipo de chismorreos!

Es evidente que 
a la secretaria del 

Hollywood Nightlife le han 
gustado las fotogra� as.

  Entrégale el pase que te dio la princesa Nevski 54  al vigi-
lante de los estudios Forest Movies 20 : 54  + 20 = 74 .

Coge la carta 74 .

  Te diriges al despacho de la secretaria del señor Forest A , donde averiguas 
que su jefe acaba de salir. Sin embargo, encuentras allí mismo un bloc de 
notas 7  que podría contener información crucial. Oscureces la página en 
blanco con tu lápiz 42  para revelar lo que Charles había escrito en la página 
anterior: 7  + 42  = 49 .

Coge la carta 49 .

  Gracias a la nota 49 , ahora sabes que Moretti y su banda 9  
están involucrados en el robo de la bobina. Por lo tanto, deci-
des volver al Blue Room para interrogar a Moretti acerca de la 
nota que Forest había escrito: 49  + 9  = 58 .
Coge la carta 58 .

  Moretti y sus hombres te sacan fuera y empieza un tiroteo. Accede a la 
máquina 58 . Debes pulsar encima de cada uno de los mafiosos (¡pero 
evita a toda cosa darles a los transeúntes inocentes!). Cuando llegue 
la policía, los mafiosos huirán. En medio del caos, a uno de ellos se le 
cae un fajo de billetes.

Coge la carta 12 .

  Te fijas en que uno de los nombres del cartel de la película 
67  coincide con las iniciales que aparecen en el fajo de bille-

tes: Jessica Klissman. Debe ser la mujer que la cantante 78  
mencionó y que aparece con Charles Forest en las fotografías 
reveladas. Si no lo has hecho todavía, pulsa el botón de la guía 
telefónica  de la aplicación y escribe «Jessica Klissman» 
para obtener la dirección de la amante de Charles Forest.

Coge la carta 13 .

(ejemplo: paso 3)67

Un cartel de la película robada.

CHARLES
FOREST

JOHN KARIS - JESSICA KLISSMAN
DIRIGIDA POR: RAYMOND LOUSTIC 

PRODUCIDA POR: HENRI CHAPSKA, PASCAL POUPI Y JEAN MOSS
ESCENOGRAFÍA: NERIAC EFECTOS ESPECIALES: FABRICE Y MARGUERITE PASTORE

78 55

La chica se llama Jess. No sé 
su apellido. Viene por aquí de 

tanto en tanto, pero llevo unos 
tres días sin verla. El tipo con el 
que suele estar es un productor 

de películas. He visto su foto 
en la prensa sensacionalista.

Jessica  Jessica  
KlissmanKlissman

OK

OK
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46 13 A12

¡Es aquí! Pero la puerta está cerrada 
y nadie responde a las llamadas.

12 58

Un fajo de billetes que cayó 
al suelo durante el tiroteo.

22

A veces no queda más remedio 
que recurrir a la fuerza bruta.

46 13 A12

¡Es aquí! Pero la puerta está cerrada 
y nadie responde a las llamadas.

14 91

Había un billete de avión oculto entre las páginas del libro.

14 91

Había un billete de avión oculto entre las páginas del libro.

26

El aeropuerto de Los Ángeles es inmenso y 
tiene una enorme cantidad de terminales y puertas.

14 91

Había un billete de avión oculto entre las páginas del libro.

44 14 26

«¡Última llamada para todos los pasajeros con destino a México D.F. !», 
se oye por los altavoces.

14 91

Había un billete de avión oculto entre las páginas del libro.

14 91

Había un billete de avión oculto entre las páginas del libro.

Z 44 966 7468

¿Cómo? ¿Que mi querida Jess ha 
muerto? ¡No! Muy bien, lo contaré 

todo... More� i es quien tiene la 
bobina de la película. Suele frecuentar 

Casa Mario, un restaurante italiano. 
¡Cuando lo encuentres, dale una 

buena paliza de mi parte!

Has encontrado a 
Charles Forest.

13 78

El edifi cio donde vive Jessica. Falta 
averiguar cuál es su apartamento...

12 58

Un fajo de billetes que cayó 
al suelo durante el tiroteo.68 46

Echas la puerta abajo y encuentras el cadáver de Jessica Klissman. 
Es la joven que aparecía en las fotogra� as.

6

91

26

El aeropuerto de Los Ángeles es inmenso y 
tiene una enorme cantidad de terminales y puertas.

  Gracias al trozo de papel atrapado en el fajo de billetes 12 , conoces la dirección 
de Jessica 13  y el número de su apartamento (33): 13  + 33  = 46 .

Coge la carta 46 .

  La puerta 46  del apartamento de Jessica Klissman está cerrada. 
La embistes con el hombro 22  y la echas abajo: 46  + 22  = 68 .

Coge la carta 68 .

  Una vez en el aeropuerto 26 , ve a la puerta 16 de la 
terminal 2, tal como se indicaba en el billete de avión 
14 : 26  + 2  + 16  = 44 .

Coge la carta 44 .

  Decides examinar la biblioteca de Jessica. Accede a la 
máquina 91  y luego selecciona el libro «Strangers 
on a Train» que recuerdas haber visto en la silla de la 
señorita Klissman (en el último fotograma del metraje 
96  que la técnica te enseñó en la sala de montaje); 

pulsa OK.

Coge la carta 14 .

  Encuentras un billete de avión 14  dentro del libro. Es 
muy probable que Charles Forest esté en el aeropuerto. 
Pulsa el botón de la guía telefónica  de la aplicación y 
escribe «Aeropuerto» para ir allí.

Coge la carta 26 .

  Llegas a la puerta 16 de la terminal 2. Charles Forest ha de 
estar por aquí. Accede a la máquina 44  e identifica a Forest 
entre la multitud. Selecciona el sombrero que viste en la silla 
de Forest (en el último fotograma del montaje 96  que la 
técnica te mostró en la sala de montaje) y luego pulsa OK.

Coge la carta Z .

22
1616

El aeropuerto de Los Ángeles

3333

OK

OK

OK

aeropuertoaeropuerto
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P Z

Parece que Casa Mario, el restaurante favorito de Willie More� i, está cerrado.

P Z

Parece que Casa Mario, el restaurante favorito de Willie More� i, está cerrado.

Z 44 966 7468

¿Cómo? ¿Que mi querida Jess ha 
muerto? ¡No! Muy bien, lo contaré 

todo... More� i es quien tiene la 
bobina de la película. Suele frecuentar 

Casa Mario, un restaurante italiano. 
¡Cuando lo encuentres, dale una 

buena paliza de mi parte!

Has encontrado a 
Charles Forest.

P Z

Parece que Casa Mario, el restaurante favorito de Willie More� i, está cerrado.

Se dice que Alfred Hitchcock, el célebre direc-

tor, guionista y actor (sin olvidar sus famosas 

apariciones sorpresa e introducciones dramáti-

cas en su serie de televisión Alfred Hitchcock 

presenta) está trabajando en nuevas películas. 

Según estos rumores, parece decidido a volver a 

recibir el aplauso del público y la crítica tras sus 

numerosos éxitos pasados, que incluyen múlti-

ples nominaciones al Oscar por Rebecca (mejor 

director), Sospecha (mejor película), Náufragos 

(mejor director), Recuerda (mejor director), La 

ventana indiscreta (mejor director) y otras). Pa-

recería lógico que el maestro del cine regresara 

a las raíces de su trabajo, puesto que sus pri-

meras películas estaban se basaban en obras tan 

conocidas como La sombra blanca (cuyas tres 

bobinas desaparecidas siguen a día de hoy en 

paradero desconocido; Ed).

Pero no: tras posteriores investigaciones, hemos 

averiguado que el señor Hitchcock está en rea-

lidad considerando publicar una serie de libros 

dirigidos al público juvenil. Nuestra fuente en 

Random House nos ha informado de que ya es-

tán considerando varios manuscritos para esta 

colección, que girará en torno a las investiga-

ciones de tres jóvenes detectives. ¿Acaso sig-

nifica esto que el señor Hitchcock prefiere con-

tar ahora sus historias con palabras en lugar de 

imágenes? No podemos estar seguros. A decir 

verdad, pensamos que este proyecto no es más 

que un ardid publicitario que se aprovecha del 

nombre y la imagen del maestro del suspense, 

y que el señor Hitchcock se limitará a presentar 

las aventuras escritas por Robert Arthur Jr.

Si bien aún no podemos informar con certeza 

sobre la trama de estas novelas, sí que podemos 

contarles que el primer libro se titulará El se-

creto del castillo del terror. El segundo, aún sin 

bautizar, involucrará a unos cuantos loros, algu-

nos de los cuales tendrán nombres familiares: 

Barbanegra, Sherlock Holmes y Shakespeare. 

En cuanto a la fecha de publicación, nuestras 

fuentes carecen de noticias al respecto, de ma-

nera que los aficionados al misterio deberán ser 

pacientes antes de deleitarse con estas historias 

y sus inevitables giros, tan del agrado del maes-

tro del suspense.

¿UNA NUEVA PELÍCULA
¿UNA NUEVA PELÍCULA

DE SIR ALFRED HITCHCOCK,
DE SIR ALFRED HITCHCOCK,

EL MAESTRO DEL SUSPENSE?
EL MAESTRO DEL SUSPENSE?

¡SE ACABÓ! LA CARRERA  
¡SE ACABÓ! LA CARRERA  

DEL CANTANTE  
DEL CANTANTE  

FRANK SINATRA ESTÁ
FRANK SINATRA ESTÁ

MUERTA Y ENTERRADA
MUERTA Y ENTERRADA

Los rumores que circulaban desde hace tiempo 

se han confirmado: la carrera del cantante y galán 

Frank Sinatra ha llegado a su fin.

¡De hecho, el famoso solista ya ni siquiera es ca-

paz de cantar! Tras cancelar todos sus concier-

tos en el Copa para el mes de abril por lesiones 

en las cuerdas vocales, es muy probable que no 

volvamos a oír hablar nunca más de esta rutilan-

te estrella, famosa por las numerosas canciones 

cómicas que ha grabado. Como ejemplo de su 

declive, de las 1200 personas previstas, apenas 

150 asistieron a su actuación en el Chez Paree 

de Chicago.

Desgraciadamente, dudamos que el papel que ha 

conseguido para De aquí a la eternidad, la últi-

ma película de Fred Zimmerman, sirva para vol-

ver a impulsar su carrera.

¿Tu hogar está hecho un 

desastre? ¿Te da vergüenza 

invitar a tus amigas? 

¡Relájate! ¡Tenemos 

justo lo que necesitas!

Cuidar de los niños siempre es una ardua tarea. 

Pero ¿cómo puedes cumplir tus quehaceres diarios 

como lavar la ropa, limpiar la casa, hacer la com-

pra o preparar comidas deliciosas con tus adora-

bles pero alborotadores chiquillos aferrados a las 

enaguas?

Si a eso le añades la tentación de mantener largas 

conversaciones telefónicas con tus amigas, el re-

sultado es una combinación explosiva que acabará 

con tu casa hecha un desastre.

¡Recibe toda la ayuda que necesitas con 

BABYSITTEL! ¡Nuestra ayuda está a tan solo una 

llamada de distancia!

BABYSITTEL ofrece personal cualificado para 

entretener a tus hijos durante horas gracias a la 

magia del teléfono. ¡Con cuentos, conversaciones, 

rimas infantiles o canciones de cuna, el personal 

de BABYSITTEL puede distraer a cualquier niño, 

sea cual sea su edad o carácter!

¡Por fin podrás atender tus labores sin ninguna 

interrupción!

¡Y tu marido volverá a disfrutar de los maravillo-

sos olores que saldrán de la cocina tras un día de 

duro trabajo!

¡Llama a BABYSITTEL en CD-1071!

«¡Con los niños al teléfono,

el hogar queda ordenado

y el marido contento!»

¡Llama al CD-1071

para recibir
tu presupuesto!

JOE LOCKER: LA VERDAD DEBAJO
JOE LOCKER: LA VERDAD DEBAJO

DE UN MANTO DE RUMORES
DE UN MANTO DE RUMORES

El legendario silbador internacional Joe Locker 

se desmayó hace unos días en el escenario. Se-

gún nuestras investigaciones, Locker, a quien 

apodan como el Ruiseñor, había pasado el día en 

los viñedos de California y estaba sencillamente 

borracho cuando perdió el conocimiento.

ESCÁNDALO EN EL ESTUDIO:
ESCÁNDALO EN EL ESTUDIO:

UN CARTEL SE DESPRENDE Y
UN CARTEL SE DESPRENDE Y

MATA A UNA ACTRIZ
MATA A UNA ACTRIZ

La ciudad de Los Ángeles está conmocionada: 

una de las musas más recientes de Hollywood, 

la joven y animosa Angelina Petrov, ha falleci-

do debido a las heridas que sufrió recientemente 

durante un rodaje. La actriz estaba en el plató de 

Deseos secretos, la última película de Alan Smi-

thee, cuando un gran cartel cayó repentinamente 

sobre ella. No deja de ser irónico que en el rótu-

lo, que ha puesto súbitamente fin a la breve pero 

deslumbrante carrera de esta joven, quien se dis-

ponía también a iniciar una carrera de cantante, 

hubieran escrito la señal de STOP.

TRAGEDIA EN HOLLYWOOD
TRAGEDIA EN HOLLYWOOD

CANTANTE MUERE DE
CANTANTE MUERE DE

UN TIRO EN LA CABEZA
UN TIRO EN LA CABEZA

Una terrible tragedia ocurrió en Hollywood el 

pasado domingo. El célebre cantante Meyer 

Cinnamon falleció en un accidente mientras 

le enseñaba su colección de armas a un amigo 

fotógrafo. Según un informe preliminar propor-

cionado por la policía, el disparo se produjo de 

manera fortuita y la bala rebotó en una mesa 

antes de impactar en el ojo izquierdo del artista.

La madre del señor Cinnamon, que estaba en 

el hospital en el momento del incidente, aún no 

ha sido informada de la muerte de su hijo para 

evitar poner en riesgo su estado de salud. El 

funeral tendrá lugar mañana en el cementerio 

de Glendale.

11

Dentro de la papelera hay un periódico con varias palabras recortadas. 
Coge el periódico escondido en el fondo de la caja del juego.
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Las letras de este lugar tan emblemático.

La bobina de película

1

Una carta anónima.

Se dice que Alfred Hitchcock, el célebre direc-
tor, guionista y actor (sin olvidar sus famosas 
apariciones sorpresa e introducciones dramáti-
cas en su serie de televisión Alfred Hitchcock 
presenta) está trabajando en nuevas películas. 
Según estos rumores, parece decidido a volver a 
recibir el aplauso del público y la crítica tras sus 
numerosos éxitos pasados, que incluyen múlti-
ples nominaciones al Oscar por Rebecca (mejor 
director), Sospecha (mejor película), Náufragos 
(mejor director), Recuerda (mejor director), La 
ventana indiscreta (mejor director) y otras). Pa-
recería lógico que el maestro del cine regresara 
a las raíces de su trabajo, puesto que sus pri-
meras películas estaban se basaban en obras tan 
conocidas como La sombra blanca (cuyas tres 
bobinas desaparecidas siguen a día de hoy en 
paradero desconocido; Ed).

Pero no: tras posteriores investigaciones, hemos 
averiguado que el señor Hitchcock está en rea-
lidad considerando publicar una serie de libros 
dirigidos al público juvenil. Nuestra fuente en 
Random House nos ha informado de que ya es-
tán considerando varios manuscritos para esta 
colección, que girará en torno a las investiga-
ciones de tres jóvenes detectives. ¿Acaso sig-
nifica esto que el señor Hitchcock prefiere con-
tar ahora sus historias con palabras en lugar de 
imágenes? No podemos estar seguros. A decir 
verdad, pensamos que este proyecto no es más 
que un ardid publicitario que se aprovecha del 
nombre y la imagen del maestro del suspense, 
y que el señor Hitchcock se limitará a presentar 
las aventuras escritas por Robert Arthur Jr.

Si bien aún no podemos informar con certeza 
sobre la trama de estas novelas, sí que podemos 
contarles que el primer libro se titulará El se-
creto del castillo del terror. El segundo, aún sin 
bautizar, involucrará a unos cuantos loros, algu-
nos de los cuales tendrán nombres familiares: 
Barbanegra, Sherlock Holmes y Shakespeare. 
En cuanto a la fecha de publicación, nuestras 
fuentes carecen de noticias al respecto, de ma-
nera que los aficionados al misterio deberán ser 
pacientes antes de deleitarse con estas historias 
y sus inevitables giros, tan del agrado del maes-
tro del suspense.

¿UNA NUEVA PELÍCULA¿UNA NUEVA PELÍCULA
DE SIR ALFRED HITCHCOCK,DE SIR ALFRED HITCHCOCK,
EL MAESTRO DEL SUSPENSE?EL MAESTRO DEL SUSPENSE?

¡SE ACABÓ! LA CARRERA  ¡SE ACABÓ! LA CARRERA  
DEL CANTANTE  DEL CANTANTE  

FRANK SINATRA ESTÁFRANK SINATRA ESTÁ
MUERTA Y ENTERRADAMUERTA Y ENTERRADA

Los rumores que circulaban desde hace tiempo 
se han confirmado: la carrera del cantante y galán 
Frank Sinatra ha llegado a su fin.

¡De hecho, el famoso solista ya ni siquiera es ca-
paz de cantar! Tras cancelar todos sus concier-
tos en el Copa para el mes de abril por lesiones 
en las cuerdas vocales, es muy probable que no 
volvamos a oír hablar nunca más de esta rutilan-
te estrella, famosa por las numerosas canciones 
cómicas que ha grabado. Como ejemplo de su 
declive, de las 1200 personas previstas, apenas 
150 asistieron a su actuación en el Chez Paree 
de Chicago.

Desgraciadamente, dudamos que el papel que ha 
conseguido para De aquí a la eternidad, la últi-
ma película de Fred Zimmerman, sirva para vol-
ver a impulsar su carrera.

¿Tu hogar está hecho un 
desastre? ¿Te da vergüenza 

invitar a tus amigas? 
¡Relájate! ¡Tenemos 

justo lo que necesitas!
Cuidar de los niños siempre es una ardua tarea. 
Pero ¿cómo puedes cumplir tus quehaceres diarios 
como lavar la ropa, limpiar la casa, hacer la com-
pra o preparar comidas deliciosas con tus adora-
bles pero alborotadores chiquillos aferrados a las 
enaguas?

Si a eso le añades la tentación de mantener largas 
conversaciones telefónicas con tus amigas, el re-
sultado es una combinación explosiva que acabará 
con tu casa hecha un desastre.

¡Recibe toda la ayuda que necesitas con 
BABYSITTEL! ¡Nuestra ayuda está a tan solo una 
llamada de distancia!

BABYSITTEL ofrece personal cualificado para 
entretener a tus hijos durante horas gracias a la 
magia del teléfono. ¡Con cuentos, conversaciones, 
rimas infantiles o canciones de cuna, el personal 
de BABYSITTEL puede distraer a cualquier niño, 
sea cual sea su edad o carácter!

¡Por fin podrás atender tus labores sin ninguna 
interrupción!

¡Y tu marido volverá a disfrutar de los maravillo-
sos olores que saldrán de la cocina tras un día de 
duro trabajo!

¡Llama a BABYSITTEL en CD-1071!
«¡Con los niños al teléfono,

el hogar queda ordenado
y el marido contento!»

¡Llama al CD-1071
para recibir

tu presupuesto!

JOE LOCKER: LA VERDAD DEBAJOJOE LOCKER: LA VERDAD DEBAJO
DE UN MANTO DE RUMORESDE UN MANTO DE RUMORES

El legendario silbador internacional Joe Locker 
se desmayó hace unos días en el escenario. Se-
gún nuestras investigaciones, Locker, a quien 
apodan como el Ruiseñor, había pasado el día en 
los viñedos de California y estaba sencillamente 
borracho cuando perdió el conocimiento.

ESCÁNDALO EN EL ESTUDIO:ESCÁNDALO EN EL ESTUDIO:
UN CARTEL SE DESPRENDE YUN CARTEL SE DESPRENDE Y

MATA A UNA ACTRIZMATA A UNA ACTRIZ
La ciudad de Los Ángeles está conmocionada: 
una de las musas más recientes de Hollywood, 
la joven y animosa Angelina Petrov, ha falleci-
do debido a las heridas que sufrió recientemente 
durante un rodaje. La actriz estaba en el plató de 
Deseos secretos, la última película de Alan Smi-
thee, cuando un gran cartel cayó repentinamente 
sobre ella. No deja de ser irónico que en el rótu-
lo, que ha puesto súbitamente fin a la breve pero 
deslumbrante carrera de esta joven, quien se dis-
ponía también a iniciar una carrera de cantante, 
hubieran escrito la señal de STOP.

TRAGEDIA EN HOLLYWOODTRAGEDIA EN HOLLYWOOD
CANTANTE MUERE DECANTANTE MUERE DE

UN TIRO EN LA CABEZAUN TIRO EN LA CABEZA
Una terrible tragedia ocurrió en Hollywood el 
pasado domingo. El célebre cantante Meyer 
Cinnamon falleció en un accidente mientras 
le enseñaba su colección de armas a un amigo 
fotógrafo. Según un informe preliminar propor-
cionado por la policía, el disparo se produjo de 
manera fortuita y la bala rebotó en una mesa 
antes de impactar en el ojo izquierdo del artista.

La madre del señor Cinnamon, que estaba en 
el hospital en el momento del incidente, aún no 
ha sido informada de la muerte de su hijo para 
evitar poner en riesgo su estado de salud. El 
funeral tendrá lugar mañana en el cementerio 
de Glendale.

Casa MarioCasa Mario
  Charles Forest Z  te cuenta que la bobina está en manos 
de Moretti, a quien ahora sabes dónde encontrar. Pulsa el 
botón de la guía telefónica  de la aplicación y escribe 
«Casa Mario» para ir a ese lugar.

Coge la carta P .

  El restaurante Casa Mario está cerrado, pero distingues 
un número oculto (11) en la papelera.

Coge la carta 11 .

  Este número del Hollywood Nightlife 11  lleno de agujeros recortados es sumamente intrigante. Sabes que los gánsteres de 
Moretti recortan letras y palabras de los periódicos 1  para enviar mensajes anónimos. Debes poner las palabras recortadas en 
el orden correcto (HOLLYWOOD - Y - DE - DEL - BOBINA - LA - ESTÁ - ENTERRADA - CARTEL - LA- DEBAJO - DE) para desentrañar 
su último mensaje: La bobina está enterrada debajo de la Y del cartel de Hollywood. Pulsa el botón de la guía telefónica  
de la aplicación y escribe «Hollywood».

Coge la carta 69 .

  Una vez debajo del cartel de Hollywood, accede a la máquina 69 , sitúa la pala debajo de la «Y» 
y luego pulsa OK para confirmar.

HollywoodHollywood

La tierra parece aquí más suelta. ¡Cavas hasta encontrar la bobina que estabas 
buscando! ¡FELICIDADES! La princesa Nevski está encantada y te recompensa 
generosamente. Por fin podrá acusar de infidelidad a su marido y divorciarse. 

Te ayuda a entregarle al FBI todas las pruebas necesarias para exonerar a 
Marlowe, quien, gracias a ti, vuelve a ser un hombre libre. Una vez de vuelta 

en tu destartalado despacho, suena el teléfono. ¡De nuevo en marcha!

OK

OK

OK
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 T

1

Se encienden luces rojas de advertencia 
por todas partes y empiezan a sonar alarmas. 
Tu nave empieza a sacudirse violentamente.

Se encienden luces rojas de advertencia 
por todas partes y empiezan a sonar alarmas. 
Tu nave empieza a sacudirse violentamente.

 V

Hay cuatro pantallas dándome 
instrucciones. ¡Podrían ayudarme a hacer 
aterrizar la nave! ¡Sé que puedo hacerlo! 

Respiro hondo y doy un paso atrás...

Hay cuatro pantallas dándome 
instrucciones. ¡Podrían ayudarme a hacer 
aterrizar la nave! ¡Sé que puedo hacerlo! 

Respiro hondo y doy un paso atrás...

 97

Me pongo mi traje espacial.

 177 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

60

4

11

Coloco los pies... <respiro> 
La esclusa se abre... 

<respiro> Salgo de la nave... 
<respiro> Y entonces veo...

EL VERTEDERO

 14 7 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

1

Se encienden luces rojas de advertencia 
por todas partes y empiezan a sonar alarmas. 
Tu nave empieza a sacudirse violentamente.

Se encienden luces rojas de advertencia 
por todas partes y empiezan a sonar alarmas. 
Tu nave empieza a sacudirse violentamente.

 97

Me pongo mi traje espacial.

 97

Me pongo mi traje espacial.

1

Se encienden luces rojas de advertencia 
por todas partes y empiezan a sonar alarmas. 
Tu nave empieza a sacudirse violentamente.

Se encienden luces rojas de advertencia 
por todas partes y empiezan a sonar alarmas. 
Tu nave empieza a sacudirse violentamente.

1

Se encienden luces rojas de advertencia 
por todas partes y empiezan a sonar alarmas. 
Tu nave empieza a sacudirse violentamente.

Se encienden luces rojas de advertencia 
por todas partes y empiezan a sonar alarmas. 
Tu nave empieza a sacudirse violentamente.

TT VV

 T  V

Hay cuatro pantallas dándome 
instrucciones. ¡Podrían ayudarme a hacer 
aterrizar la nave! ¡Sé que puedo hacerlo! 

Respiro hondo y doy un paso atrás...

Hay cuatro pantallas dándome 
instrucciones. ¡Podrían ayudarme a hacer 
aterrizar la nave! ¡Sé que puedo hacerlo! 

Respiro hondo y doy un paso atrás...

 70 T V 13

97

¡No tengo claro si esto ha sido un aterrizaje 
o un choque, pero sigo con vida, que es lo que 

importa! Me pregunto que habrá ahí fuera. Solo me 
separan dos pequeños pasos de lo desconocido.

 70
TV13

97

¡No tengo claro si esto ha sido un aterrizaje 
o un choque, pero sigo con vida, que es lo que 

importa! Me pregunto que habrá ahí fuera. Solo me 
separan dos pequeños pasos de lo desconocido.

Aterrizaje de emergencia

  ¡El planeta está a la vista! Ha llegado el momento de aterrizar, pero la inserción atmosférica es turbu-
lenta y la nave no deja de sacudirse. Se te nubla la vista y caen objetos a tu alrededor. Obviamente, 
el 3 que se ha desprendido de la máquina estaba inicialmente junto al 1, es decir, formaba un 13. Esta 
carta es, de hecho, la máquina 13 .

Mirando más atentamente, distingues unas letras borrosas a ambos lados de la carta: T y V.

Coge las cartas T  y V .

  Accede a la máquina 13 . Está temblando, ¿verdad? Para aterrizar sin 
perder la vida, utiliza las flechas de dirección ocultas en las cartas T  y 

V . Deberás mirar las cartas desde cierta distancia para ver las flechas.

Empieza pulsando el botón rojo que parpadea para mostrar los controles 
de vuelo, y luego pulsa la flecha correcta cada vez que se encienda una 
pantalla. El orden de las flechas es el siguiente: flecha izquierda para la 
pantalla inferior izquierda, flecha hacia arriba para la pantalla superior de-
recha, flecha derecha para la pantalla inferior derecha y flecha derecha 
para la pantalla superior izquierda.

Coge la carta 70 .

  Estás ante la esclusa de la nave. ¡Prepárate para salir! Primero, ponte 
tu traje espacial; hay unos modificadores en las puntas de tus botas. 
Luego, pon el pie izquierdo +7 en el espacio correspondiente (ase-
gúrate de estar orientado correctamente hacia la compuerta) +7  y 
el derecho +8 en el espacio correspondiente al el pie derecho +9 . 
+7 + +7  = 14  y +8 + +9  = 17 .

Coge las cartas 14  y 17 .

Nivel de dificultad:    



2 / 10

 177 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

 8

Mi primer encuentro en este planeta. 
Parece bastante hostil.

¡Grrrrrr!
60

4

11

Coloco los pies... <respiro> 
La esclusa se abre... 

<respiro> Salgo de la nave... 
<respiro> Y entonces veo...

EL VERTEDERO

 14 7 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada… 88

 177 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

60

4

11

Coloco los pies... <respiro> 
La esclusa se abre... 

<respiro> Salgo de la nave... 
<respiro> Y entonces veo...

EL VERTEDERO

 14 7 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

 4

Un objeto metálico con unas muecas 
de forma geométrica en cada extremo. 

Parece muy desgastado.

 12 4 8

Le doy el objeto metálico al robot, que lo examina 
atentamente y luego empieza a mordisquearlo. 

De repente parece mucho más amistoso.

¡GUAU!

Sobrevivir a un choque y domar a una bestia 
salvaje son sufi cientes emociones por 

un día. Es hora de volver a la nave. J

 8

Mi primer encuentro en este planeta. 
Parece bastante hostil.

¡Grrrrrr!

 12 4 8

Le doy el objeto metálico al robot, que lo examina 
atentamente y luego empieza a mordisquearlo. 

De repente parece mucho más amistoso.

¡GUAU!

Sobrevivir a un choque y domar a una bestia 
salvaje son sufi cientes emociones por 

un día. Es hora de volver a la nave. J

A

 33 66

W. A. F. F. está entusiasmado y asiente, 
pero luego parece inquietarse y empieza a 

rascarse enérgicamente los cuartos traseros.

A

 33 66

W. A. F. F. está entusiasmado y asiente, 
pero luego parece inquietarse y empieza a 

rascarse enérgicamente los cuartos traseros.

 177 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

 89

Buscando en el vertedero, 
encontré este objeto rectangular 

provisto de una banda negra.

 22 33

Una extraña consola 
con una ranura 

lectora de tarjetas.

 22 33

Una extraña consola 
con una ranura 

lectora de tarjetas.

 66

W. A. F. F. coloca varios guijarros de 
colores en el suelo y dibuja un símbolo 

junto a cada uno, esperando que le 
comprenda. Aguarda mi respuesta.

A

 33 66

W. A. F. F. está entusiasmado y asiente, 
pero luego parece inquietarse y empieza a 

rascarse enérgicamente los cuartos traseros.

 177 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

Día 1: Encuentro en la tercera fase

  ¡Asombroso! Nada más salir te das cuenta de que has aterrizado en medio de 
un vertedero inmundo... Reconstruye la vista que te rodea poniendo la carta 

17  a la derecha de la carta 14 . Oyes un gruñido procedente de un montón 
de basura y distingues dos ojos brillantes que forman un 8 tumbado en el 
centro de la vista.

Coge la carta 8 .

  Algo te dice que este extraño objeto de metal 4  servirá para apaciguar a la 
criatura hostil 8  que acabas de encontrarte: 4  + 8  = 12 .

Coge la carta 12 .

    Tu aguda visión no pasa por alto los dos triángulos en el costado de W. A. F. F.

Según su lenguaje, la pareja de triángulos significa 22. 

Coge la carta 22 .

    Parece lógico que donde hay un lector de tarjetas 22  debería haber 
también una tarjeta magnética, ¿no? Busca en el vertedero 17 . Hay 
una tarjeta blanca con una banda magnética. Busca entre tus cartas 
una que se parezca.

Coge la carta 89  si no lo habías hecho todavía.

     Ahora que está contento, W.  A.  F.  F. intenta comunicarse 
contigo utilizando guijarros e imágenes 66 . ¡Tómatelo 
con calma! W. A. F. F. está intentando decirte que el círculo 
significa 1, el triángulo significa 2 y el corazón y la gota 
representan los colores rojo y azul respectivamente. Por lo 
tanto, el mensaje «+ triángulo círculo corazón» corresponde 
al modificador +21, con el que le dirás a W. A. F. F. 12  que 
le has entendido. +21 + 12  = 33 .

Coge la carta 33 .

21
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 89

Buscando en el vertedero, 
encontré este objeto rectangular 

provisto de una banda negra.

 22 33

Una extraña consola 
con una ranura 

lectora de tarjetas.

 90 22 89

Al pasar el objeto 
rectangular, la consola 

se desbloquea.

80

2342

64

 47 90
DÍA

Ya es hora de que me preocupe de 

mi nave dañada. Necesito energía 

para determinar la magnitud de los 

desperfectos, pero el panel solar 

principal se ha roto en CUATRO PARTES. 

Debo repararlo cuanto antes.

80

2342

64

 47 90
DÍA

Ya es hora de que me preocupe de 

mi nave dañada. Necesito energía 

para determinar la magnitud de los 

desperfectos, pero el panel solar 

principal se ha roto en CUATRO PARTES. 

Debo repararlo cuanto antes.

 39 65

 65 806423 42

 6
4

No vale la pena intentar conectar estos cables; 
jamás podré hacerlo desde este ángulo.

 80

Todo está del revés.

 4
2

 23

16 / 60

 23

16 / 60

8 /
 60

 4
2

8 /
 60

46 / 60

 80

46 / 60

3 / 60

 6
4

 89

Buscando en el vertedero, 
encontré este objeto rectangular 

provisto de una banda negra.

    Debes pasar la tarjeta magnética 89  tal como indican 
las flechas del lector de tarjetas 22 . Al darle la vuelta, 
el número 89 pasar a ser un 68.

22  + 68  = 90 .

Coge la carta 90 .

    Accede a la máquina 90 . Para que comprendas mejor su lenguaje, 
W. A. F. F. te va a mostrar unos cuantos símbolos que deberás traducir 
utilizando los botones de la máquina. ¡Seguro que puedes!

Coge la carta 47 .

    Ahora que has restaurado el suministro de ener-
gía, debes escanear tu nave para obtener un infor-
me de daños. Para ello, accede a la máquina 65  
y pon tu dispositivo encima de la carta 47 . 
¡Maldición, tu nave tiene averías serias!

Coge la carta 39 .

    Reconstruye el panel solar destrozado ayudán-
dote de las grietas y agujeros ( 23 , 42 , 64  y 

80 ). Luego, dale la vuelta al puzle que acabas 
de montar. Los cables formarán el número 65.

Coge la carta 65 .

2

2

2

1

1

Día 2: ¡El panel solar está destrozado!
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W. A. F. F. me lleva al este del vertedero, 
cerca de una cantera de arcilla roja. Parece 

impaciente por mostrarme otro lugar.

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no se ha revelado todavía.

W. A. F. F. me lleva al este del vertedero, 
cerca de una cantera de arcilla roja. Parece 

impaciente por mostrarme otro lugar.

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no se ha revelado todavía.

105

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no ha sido revelada todavía.

W. A. F. F. me lleva al norte del vertedero, 
pero parece ansioso por enseñarme otro lugar.

W. A. F. F. me lleva al sudeste del vertedero. 
Aquí hace un calor sofocante, por lo que me alegra 

que W. A. F. F. me indique una nueva dirección.

105

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no ha sido revelada todavía.

W. A. F. F. me lleva al norte del vertedero, 
pero parece ansioso por enseñarme otro lugar.

W. A. F. F. me lleva al sudeste del vertedero. 
Aquí hace un calor sofocante, por lo que me alegra 

que W. A. F. F. me indique una nueva dirección.

N

Con la ayuda de W. A. F. F. , descubro una 
zona con vegetación al oeste del vertedero. 

Pero W. A. F. F. se ha desorientado.

N

Con la ayuda de W. A. F. F. , descubro una 
zona con vegetación al oeste del vertedero. 

Pero W. A. F. F. se ha desorientado.105

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no ha sido revelada todavía.

W. A. F. F. me lleva al norte del vertedero, 
pero parece ansioso por enseñarme otro lugar.

W. A. F. F. me lleva al sudeste del vertedero. 
Aquí hace un calor sofocante, por lo que me alegra 

que W. A. F. F. me indique una nueva dirección.

W. A. F. F. me lleva al este del vertedero, 
cerca de una cantera de arcilla roja. Parece 

impaciente por mostrarme otro lugar.

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no se ha revelado todavía.

 N A

Este pequeño viaje me ha permitido entender 
mejor lo que W. A. F. F. me está diciendo. 

Puede que ahora pueda hacerle comprender 
que estoy buscando azufre amarillo.

222

W. A. F. F. me lleva al sur del 
vertedero, donde obtengo la 
cantidad de azufre que necesito.

+43

W. A. F. F. me lleva al este del vertedero, 
cerca de una cantera de arcilla roja. Parece 

impaciente por mostrarme otro lugar.

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no se ha revelado todavía.

105

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no ha sido revelada todavía.

W. A. F. F. me lleva al norte del vertedero, 
pero parece ansioso por enseñarme otro lugar.

W. A. F. F. me lleva al sudeste del vertedero. 
Aquí hace un calor sofocante, por lo que me alegra 

que W. A. F. F. me indique una nueva dirección.

N

Con la ayuda de W. A. F. F. , descubro una 
zona con vegetación al oeste del vertedero. 

Pero W. A. F. F. se ha desorientado.105

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no ha sido revelada todavía.

W. A. F. F. me lleva al norte del vertedero, 
pero parece ansioso por enseñarme otro lugar.

W. A. F. F. me lleva al sudeste del vertedero. 
Aquí hace un calor sofocante, por lo que me alegra 

que W. A. F. F. me indique una nueva dirección.

W. A. F. F. me lleva al este del vertedero, 
cerca de una cantera de arcilla roja. Parece 

impaciente por mostrarme otro lugar.

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no se ha revelado todavía.

  Una vez generado el informe de daños, el botón especial de W. A. F. F. 
empezará a parpadear en la pantalla de tu dispositivo. ¡Púlsalo! El 
pequeño robot quiere guiarte a un lugar representado por un corazón.

Coge la carta .

    Ahora que has descubierto la cantera de arcilla roja al este del ver-
tedero, W. A. F. F. parece querer mostrarte otro lugar, representado 
esta vez por una gota.

Coge la carta .

    Tras llevarte al norte del vertedero, W. A. F. F. está impaciente por 
guiarte a otro lugar, representado por un corazón dentro de un sol.

Coge la carta .

    Al llegar al sudeste del vertedero, W. A. F. F. reanuda su periplo en 
dirección a un lugar representado por una gota dentro de un sol.

Coge la carta .

    Al oeste del vertedero, descubres una zona con vegetación. Tus interacciones con W. A. F. F. 12  te han permitido 
entender mejor al pequeño robot y aumentar tu vocabulario.

Coge la carta N .

    Sin embargo, aún no has encontrado azufre... ¿Dónde podría haber una mina de azufre amarillo? Ahora que puedes comunicarte 
mejor con W. A. F. F. N , te das cuenta de que, para obtener el color amarillo, debes quitar el azul  al verde  o el rojo  
al naranja , y de que el amarillo se representa con .

Coge la carta .



5 / 10

222

W. A. F. F. me lleva al sur del 
vertedero, donde obtengo la 
cantidad de azufre que necesito.

+43

60

4

11

Coloco los pies... <respiro> 
La esclusa se abre... 

<respiro> Salgo de la nave... 
<respiro> Y entonces veo...

EL VERTEDERO

 14 7 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

 177 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

 K

En la encrucijada, 
exploro un nuevo 

rincón del vertedero.

43

25

K

39 86 DÍA

He reparado los sistemas de soporte 

vital, pero el casco de la nave se 

dañó con el choque. Debo OBSTRUIR 

las brechas con un sello de goma.

Durante mi paseo matinal de hoy, 

W. A. F. F. me ha mostrado un 

poco más de su territorio:

222

W. A. F. F. me lleva al sur del 
vertedero, donde obtengo la 
cantidad de azufre que necesito.

+43

 12 4 8

Le doy el objeto metálico al robot, que lo examina 
atentamente y luego empieza a mordisquearlo. 

De repente parece mucho más amistoso.

¡GUAU!

Sobrevivir a un choque y domar a una bestia 
salvaje son sufi cientes emociones por 

un día. Es hora de volver a la nave. J

6253

20

58
 25

Un objeto con unos símbolos 
completamente indescifrables para mí.

5820

53

62
 37 12 25

Con sus ojos láser, W. A. F. F. escribe algo en 
el objeto y luego lo corta en cuatro partes.

 43

Una arrugada imagen 
impresa de W. A. F. F. junto a 

una criatura bípeda mientras 
un volcán escupe fuego 
al fondo. ¿Podría ser un 

recuerdo de tiempos pasados?

W. A. F. F. me lleva al sudeste del vertedero. 

Aquí hace un calor sofocante, por lo que me alegra 

que W. A. F. F. me indique una nueva dirección.

 43

Una arrugada imagen 
impresa de W. A. F. F. junto a 

una criatura bípeda mientras 
un volcán escupe fuego 
al fondo. ¿Podría ser un 

recuerdo de tiempos pasados?

W. A. F. F. me lleva al sudeste del vertedero. 

Aquí hace un calor sofocante, por lo que me alegra 

que W. A. F. F. me indique una nueva dirección.

33 55

95 34 También han arrancado la antena 
de astronavegación de esta 

sección de la nave. Debo buscar en 
el vertedero algo que pueda servir 

de ANTENA NUEVA e instalarlo.

Tal vez W. A. F. F. pueda guiarme... 
Por cierto, ¿dónde está W. A. F. F. ?

W. A. F. F. me lleva al este del vertedero, 
cerca de una cantera de arcilla roja. Parece 

impaciente por mostrarme otro lugar.

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no se ha revelado todavía.

    Cuando llegas al sur del vertedero , 
obtienes el azufre +43 . Según el es-
cáner, necesitarás cantidades idén-
ticas de azufre y arcilla. Por lo tanto, 
deberás obtener la misma cantidad de 
la carta : 43. +43  + 43 = 86 .

Coge la carta 86 . Desde aquí, coge 
la carta K  tal como se indica para 
completar la vista del vertedero.

    Accede a la máquina 95  para darle a la goma la forma del agujero. 
Acto seguido, desliza el dedo a lo largo de la grieta para sellarla por 
completo.

Coge la carta 34 .

Día 3: Una brecha en el casco

43

    Has de descifrar lo que pone en la tablilla 25  que encontraste en el 
vertedero. W. A. F. F. 12  es sin duda el más capacitado para esta tarea: 

25  + 12  = 37 .

Coge la carta 37 .

    Llegó el momento de efectuar las repara-
ciones. Tienes que encontrar un sitio donde 
calentar la goma 60 .

¿Qué mejor lugar para ello que el volcán que 
viste en la imagen impresa 43 ? Sin em-
bargo, el código obtenido al poner la carta 

 sobre la carta 43  sigue teniendo que 
descifrarse. Para ello necesitarás las cartas 

20 , 53 , 58  y 62 . Colócalas de mane-
ra que reproduzcan los símbolos formados 
por la imagen impresa y el desierto. De 
esta manera obtendrás los números 3 y 5. 
35 + 60  = 95 .

Coge la carta 95 .
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 24

¡Oh, no! W. A. F. F. no responde.

 N A

Este pequeño viaje me ha permitido entender 
mejor lo que W. A. F. F. me está diciendo. 

Puede que ahora pueda hacerle comprender 
que estoy buscando azufre amarillo.

666

Al noreste del vertedero fl uye un líquido 
nauseabundo de color violeta. Las reglas normales 
parecen funcionar aquí de distinta manera.

666

Al noreste del vertedero fl uye un líquido 
nauseabundo de color violeta. Las reglas normales 
parecen funcionar aquí de distinta manera.

 1 1

Una lata cilíndrica vacía. Hay unos 
residuos de color violeta en su interior.

 24

¡Oh, no! W. A. F. F. no responde.

 92 11 24

Debo dejar caer gota a gota 
esta sustancia violeta en la boca 

de W. A. F. F. hasta que sus tres 
baterías estén cargadas. Pero 

primero tengo que determinar la 
cantidad correcta para cada una.

 N A

Este pequeño viaje me ha permitido entender 
mejor lo que W. A. F. F. me está diciendo. 

Puede que ahora pueda hacerle comprender 
que estoy buscando azufre amarillo.

62

62

5320

58

58

2053

55 77

666

Al noreste del vertedero fl uye un líquido 
nauseabundo de color violeta. Las reglas normales 
parecen funcionar aquí de distinta manera.

    El botón especial de W. A. F. F. empieza a parpadear en la pantalla de tu 
dispositivo. ¡El pequeño robot acaba de estropearse!

Coge la carta 24 .

+57

¿Qué hace W. A. F. F. en el suelo?

    A juzgar por el color de los ojos de W. A. F. F. y el del humo que sale de 
él, debes encontrar un entorno violeta. Para ello, solo has de combinar 
el símbolo rojo  con el símbolo azul  para obtener ese color.

Coge la carta .

    Sirviéndote de tu tablilla (gira las piezas para que las formas coincidan con las de la carta violeta), 
descubres el número inscrito en la carta : +57 . Ahora, coge la lata 11  que encontraste 
antes, llénala con el apestoso líquido violeta ( +57 ) y déjalo gotear dentro de W. A. F. F. 24 : 

11  + +57  + 24  = 92 .

Coge la carta 92 .
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 92 11 24

Debo dejar caer gota a gota 
esta sustancia violeta en la boca 

de W. A. F. F. hasta que sus tres 
baterías estén cargadas. Pero 

primero tengo que determinar la 
cantidad correcta para cada una.

 92 11 24

Debo dejar caer gota a gota 
esta sustancia violeta en la boca 

de W. A. F. F. hasta que sus tres 
baterías estén cargadas. Pero 

primero tengo que determinar la 
cantidad correcta para cada una.

 Z 20 53

58 62

92 N

47

J

86

¡Qué alivio! ¡W. A. F. F. vuelve a funcionar! Por su 
actitud, diría que ahora confía plenamente en mí. 

Dedicamos un tiempo a revisar todos los elementos 
del lenguaje que hemos aprendido juntos.

1 2 3 4 5

6 7 8 9

47 / 60

 59

W. A. F. F. comprende que 
la antena desaparecida supone 
un problema y sube a lo alto de 

una pila de desperdicios del 
centro del vertedero. Ahora, debo 
apuntar su radar hacia los dos 

lugares inexplorados.

     El siguiente paso consiste en cargar las 3 baterías de W. A. F. F. Pulsa el botón especial de W. A. F. F. y utiliza la carta 92  y la tablilla 
para determinar la cantidad de líquido correcta para cada una. De abajo hacia arriba, debes añadir 88, 44 y 66 gotas respectivamente. 
Presiona su lengua 8 veces, con lo que cargarás la batería inferior, y haz una breve pausa. Luego presiona su lengua 4 veces y haz 
otra pausa; la batería intermedia estará ahora cargada. Por último, presiona su lengua 6 veces para cargar la última batería. ¡Y con 
eso, el pequeño robot volverá a ponerse en pie!

Coge la carta Z .

58 53

20

53 20

58

62

5853

20 6262

664488

    W. A. F. F. está intentando comunicarse contigo en su idioma pidiéndote que 
cojas la carta 59 . Ahora posees los conocimientos necesarios para coger 
cierta carta en el idioma de W. A. F. F.

Coge la carta .

Día 3: Una brecha en el casco
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60

4

11

Coloco los pies... <respiro> 
La esclusa se abre... 

<respiro> Salgo de la nave... 
<respiro> Y entonces veo...

EL VERTEDERO

 14 7 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

 177 0

9 7

¡Grr rr!

¿Quién habrá dejado aquí todos estos 
extraños objetos? El lado izquierdo 

parece más ordenado que el derecho, 
donde solo hay basura acumulada…

 K

En la encrucijada, 
exploro un nuevo 

rincón del vertedero.

43

25

666

Al noreste del vertedero fl uye un líquido 
nauseabundo de color violeta. Las reglas normales 
parecen funcionar aquí de distinta manera.

 59

W. A. F. F. comprende que 
la antena desaparecida supone 
un problema y sube a lo alto de 

una pila de desperdicios del 
centro del vertedero. Ahora, debo 
apuntar su radar hacia los dos 

lugares inexplorados.

+65

 98 59

W. A. F. F. ha desenterrado un artefacto 
de una civilización desaparecida.

+65

 98 59

W. A. F. F. ha desenterrado un artefacto 
de una civilización desaparecida.

 Z 20 53

58 62

92 N

47

J

86

¡Qué alivio! ¡W. A. F. F. vuelve a funcionar! Por su 
actitud, diría que ahora confía plenamente en mí. 

Dedicamos un tiempo a revisar todos los elementos 
del lenguaje que hemos aprendido juntos.

1 2 3 4 5

6 7 8 9

95 34 También han arrancado la antena 
de astronavegación de esta 

sección de la nave. Debo buscar en 
el vertedero algo que pueda servir 

de ANTENA NUEVA e instalarlo.

Tal vez W. A. F. F. pueda guiarme... 
Por cierto, ¿dónde está W. A. F. F. ?

86

DÍA

Al fi n he logrado reparar 

mi nave. Ya puedo despegar. 

Debo despedirme de 

W. A. F. F., pero, antes de 

que me marche, quiere 

contarme una historia...

 99 34 98

Tras escuchar su historia, decido que W. A. F. F. 
vendrá conmigo y que lo llevaré hasta los suyos.

222

W. A. F. F. me lleva al sur del 
vertedero, donde obtengo la 
cantidad de azufre que necesito.

+43

W. A. F. F. me lleva al este del vertedero, 
cerca de una cantera de arcilla roja. Parece 

impaciente por mostrarme otro lugar.

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no se ha revelado todavía.

105

Devuelve esta carta inmediatamente al mazo 
si la carta 39 no ha sido revelada todavía.

W. A. F. F. me lleva al norte del vertedero, 
pero parece ansioso por enseñarme otro lugar.

W. A. F. F. me lleva al sudeste del vertedero. 
Aquí hace un calor sofocante, por lo que me alegra 

que W. A. F. F. me indique una nueva dirección.

N

Con la ayuda de W. A. F. F. , descubro una 
zona con vegetación al oeste del vertedero. 

Pero W. A. F. F. se ha desorientado.

 Z 20 53

58 62

92 N

47

J

86

¡Qué alivio! ¡W. A. F. F. vuelve a funcionar! Por su 
actitud, diría que ahora confía plenamente en mí. 

Dedicamos un tiempo a revisar todos los elementos 
del lenguaje que hemos aprendido juntos.

1 2 3 4 5

6 7 8 9

+65

 98 59

W. A. F. F. ha desenterrado un artefacto 
de una civilización desaparecida.

    Si pones tu dispositivo encima del vertedero, W. A. F. F. escaneará las 
dos zonas inexploradas con el radar. Para ello, orienta sucesivamente 
tu dispositivo hacia el noroeste y el sudoeste. Con esto obtendrás los 
símbolos  y  respectivamente.

Coge la carta 98 .

    Ahora que tienes una nueva antena que el robot 
ha recuperado en una extraña construcción ( +65 ), 
puedes reparar tu sistema de astronavegación 34 : 

+65  + 34  = 99 .

Coge la carta 99 .

    Ahora que W. A. F. F. 59  comprende que necesitas una antena nueva 34 , puede ayudarte. Coloca las 
cartas que muestran el vertedero ( 14 , 17  y K ) y sus alrededores de la siguiente manera:
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 69 99

De vuelta en mi nave, introduzco las 
coordenadas de las constelaciones que 
me ha dado W. A. F. F. ¡Bingo! Un nuevo 

planeta para la base de datos.

Para confi rmar el despegue hacia este nuevo 
destino, se requiere reconocimiento facial.

 75
DESCARTA TODAS LAS DEMÁS 
CARTAS EXCEPTO LA CARTA Z  

No puedo abandonar los mandos. 
¡Debo decirle a W. A. F. F. la secuencia 

de sitios que deben repararse! 
¡Espero que me entienda! H

86

DÍA

Al fi n he logrado reparar 

mi nave. Ya puedo despegar. 

Debo despedirme de 

W. A. F. F., pero, antes de 

que me marche, quiere 

contarme una historia...

 99 34 98

Tras escuchar su historia, decido que W. A. F. F. 
vendrá conmigo y que lo llevaré hasta los suyos.

86

DÍA

Al fi n he logrado reparar 

mi nave. Ya puedo despegar. 

Debo despedirme de 

W. A. F. F., pero, antes de 

que me marche, quiere 

contarme una historia...

 99 34 98

Tras escuchar su historia, decido que W. A. F. F. 
vendrá conmigo y que lo llevaré hasta los suyos.

    W. A. F. F. quiere contarte su historia antes de que te vayas. En la carta 99 , 
te fijas en que las dos constelaciones del recuadro n.º 6 son símbolos que 
W. A. F. F. te ha enseñado. Son un 6 y un 9. ¡Parece que ahí es donde fueron 
las criaturas bípedas! ¡Decides llevar a W. A.  F.  F. contigo para tratar de 
reunirlo con esos seres!

Coge la carta 69 .

Día 4: La historia de W. A. F. F.

    Antes de despegar, debes realizar el reconocimiento facial obligatorio. Accede a la 
máquina 69  y escanea tu rostro.

Coge la carta 75 .

    ¡Ya puedes despegar! Saca la hoja de troquelados de la caja del juego y monta los tres elementos tal como se indica en la carta H .
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    Pulsa el botón especial y sigue los pasos de W. A. F. F. a partir del icono que lo representa. ¡Presta atención! El pequeño robot irá 
pasando por la parte delantera y la parte trasera de cada una de las tres secciones del cohete espacial. Cuando mires a través de 
los agujeros de impacto, verás los números 9, 8, y 2.

Escribe esos números en tu dispositivo en ese orden (y utilizando el lenguaje de W. A. F. F.).

Coge la carta .

Mientras explorabas XZ3621673, hiciste un nuevo amigo,  
W. A. F. F., a quien has decidido llevar al planeta de las  
criaturas bípedas. Pero el viaje aún no ha terminado. 

¿Quién sabe qué más hay por descubrir?
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