» jHora de comer! Mama sube a buscar a su hijo, quien seguramente esté
jugando en el desvan. Cuando llegue a lo alto de las escaleras, suma el nu-
mero que aparece en el cuadro (50) al nimero en su camiseta (8) para abrir
la puerta: 50 + 8 = ).

Coge la carta .

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

Coge la carta @

HMOLIMISS

P Para empezar la partida, debes pulsar START ¥&2. . o més bien ST4RT.
Coge la carta @).

LA MISION DEL HECHICERO

> Fijate bien en el hechicero que aparece a la derecha @
Tiene un signo de exclamacion encima.
iEsto significa que probablemente tenga una mision para ti!

Coge la carta @




» Dar vueltas y vueltas eternamente @ es tan solo una manera de referirse @w N E)
a un circulo. '

Coge la carta ().
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vueltas eternomente.

» El hechicero @ te pide que le traigas una crea-
lis. ¢Como podras reconocerla? Mira atentamente el
CD-ROM ; hay una crealis a cada lado del titulo
del juego.

La crealis se corresponde por lo tanto con el modifi-
cador (~+2@). Traele una de estas flores al hechicero:

®:0-€).

Coge la carta @

VIAJE AL CASTILLO

» Un gran lobo @ te impide sequir avanzando.
Intenta luchar contra él con tu espada : @ + = @

Coge la carta (€)).

» El combate cuerpo a cuerpo es indtil contra un animal tan rapido y agil @
El hechicero te dio un baston ¢7). ;Podria ser magico? Intenta blandirlo

ante el lobo @): @ + ) = €)
Coge la carta .

» Por desgracia, no es magico, pero parece que el lobo @ tiene
ganas de jugar. Para librarte de él de una vez por todas, tira el

baston €) hacia las llanuras de Crearia @): €0) + @) = €).

Coge la carta @




espada @! @ - @ = .

Coge la carta (7).

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

Coge la carta (T0).

> Mientras surcas los aires {T1), debes intentar amortiguar
tu caida para evitar sufrir mas dafio. Situate de manera

que aterrices en el rio @: @) + @ = ©).
Coge la carta .

> iUf! Has aterrizado en el agua (). ¢Te ha fijado en que la
salpicadura forma el namero 70?

Coge la carta .

» Corriente arriba , el rio esta limpio, pero mas abajo
@ esta contaminado. Para averiguar qué esta ocu-
rriendo, debes viajar a un lugar que esté situado entre
ambos sitios.

Coge la carta @)).

> ;De donde ha salido esta fabrica @) que lo esté contaminando todo? ©2L 0
iEmpufia tu espada €) y destruyela! @) + ) = @).

Coge la carta @




» iBueno, eso no te lo esperabas! Tu antigua base aparece detras de
las ruinas de la fabrica . Dentro, reconoces la entrada al portal
teletransportador. Accede a la maquina . Puedes abrir la puerta
gracias a la secuencia indicada en la nota (& ) que encontraste junto
al ordenador. Llama a la puerta utilizando la siguiente secuencia:
1 toque, pausa, 3 toques, pausa, 1 toque.

Coge la carta ).

» 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 tinel. Si sigues este camino con el dedo, obtendras un 4.
Luego, desde el otro lado del tinel, traza tu camino hasta la puerta, formando un 2.
Como has trazado primero el 4, obtienes el numero 42.

Coge la carta .

» El hechicero €5) te pidio que fueras al Castillo Real . Accede
a la maquina €2) y pon la cdmara de tu dispositivo encima del
Castillo Real para teletransportarte a él. Llegaras ante las puertas
de la fortaleza.

Coge la carta @

» ;Abrir las puertas de castillo es facil! Solo has de pulsar el
botdn «X» del mando en la parte inferior de la pantalla de
la aplicacion.




» iEl hechicero te detiene para verificar que tu juego no sea una copia pirata! Accede a la maquina y alinea el 0jo con la seta en
el disco, de acuerdo con los dos ingredientes indicados en la carta . Las ventanas del disco indican la pagina 4 del manual (el
reglamento de Unlock!), tal como dijo el hechicero, asi como los colores amarillo y rosa. Dentro de las humaredas de esos mismos

colores que salen del caldero de la pagina 4 se distinguen los nimeros 4 (amarillo) y 8 (rosa).

Coge la carta ).
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52.NO hay mas combinaciones posibles (azul + azu, ojo + ojo,azul + s, etc),

dos- B
Trasabir el arcén (,.1.losjugadoresdeben descartar £
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LA RECONCILIACION DEL REY Y LA REINA

> iUna vez dentro, le explicas al rey &) que la driade €& no es otra que la mismisima @2 €

reina! Para reconciliarse con su amada, el rey debe ofrecerle su anillo nupcial &&).
Para ayudarle en esta tarea, empieza metiendo el anillo dentro del sobre vacio &):

©-6-0

Coge la carta (8).
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» A continuacion, debes sellar el sobre @ con la cera caliente :
+@=-0

Coge la carta @




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

Coge la carta @

» Ahora que el sobre %) esta preparado, lo inico que falta por hacer es entre-
garselo a la driade ¢&): €7) + @ = 9.

Coge la carta @

» Por desgracia, el trol @ sigue interponiéndose en tu camino. Te fijas en
que su escudo esta dafado, asi que intentas engatusarlo dandole el panfleto
promocional {I#). iBien hecho! Se marcha a por un escudo nuevo (0 dos):

+ @ =)

Coge la carta ().

P Tras librarte del trol, le entregas a la driade el sobre lacrado con el sello
WD+ D-O

Coge la carta .

EL REGRESO DE WOLFIX

» Accede a la maquina . iParece que
el juego se ha colgado! Pulsa el boton
«Eject» del CD-ROM y luego sopla sobre
el disco para quitarle el polvo y reve-
lar 1a huella dactilar, que podras limpiar
frotando sobre ella con el dedo.

Coge la carta .




» ;Wolfix? Esta debe ser la verdadera forma del lobo con el que
te encontraste antes y del que te libraste tirando tu baston a
las llanuras. ¢Y si ahora lanzaras tu barrita de oropimente

lo més lejos posible €2 € + E) = 6.
Coge la carta EE).

» Aprovechandote de la posicion vulnerable de Wolfix &3, utilizas tu espada
para golpear su mochila propulsora, que explota: €&) + €) = €).

Coge la carta .

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

Coge la carta .

» Accede a la maquina . Habiendo perdido la batalla, Wolfix huye del mundo de
Crearia con la cola entre las piernas, probablemente para buscar refugio en algun
otro juego... No le permitas escapar! Toca la consola guardada en la caja de carton
y Superboy empezara a perseguir a Wolfix por el laberinto. jUtiliza las setas para
aumentar tu velocidad y atraparlo!

iBravo!

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

Lo has encerrado donde no pueda causar mas dano,
al menos por el momento... Oyes una voz que dice:
«¢Va todo bien ahi arriba? jEs hora de comer!»
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