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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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