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 �Pitágoras sugiere hablar con arquitectos en el camino 
a Halicarnaso. Seguid las notas de Pitágoras ( 14 ), que 
indican el orden en que debéis visitar las ciudades. 
Aunque la página está parcialmente tapada, se puede 
deducir que tomando la primera letra de cada ciudad 
se forma la palabra «Halicarnaso».

Conectad las ciudades de Harpasa, Attuda, Labraunda, 
Idyma, Cauno, Ástira, Razilli, Nisiros, Alinda, Samos y 
por último Odemis; esta ruta forma el número 26.

Coged la carta 26 .

Las notas  
de Pitágoras.

23

7

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

He hecho una lista de las 
ciudades famosas por su 
artesanía. Nuestro viaje 

nos llevará a Halicarnaso.

HALICARNASOHALICARNASO

¡Cambiáis vuestros recursos  
por un hermoso barco, contratáis 

una tripulación y leváis el ancla 
para zarpar de inmediato! 23

14

Le hemos pedido a 
Pitágoras que os ayude 
a restaurar el templo.

Por favor, usad 
estos recursos para 
comprar un barco.

ÉFESO �Las autoridades de Éfeso os han dado los recursos necesarios para emprender vuestro 
viaje. Hallaréis estos recursos en el reverso de la carta 12 .

Coged la carta 12 .

EL CONSEJO

 �Habéis llegado al mausoleo de Halicarnaso. Colocad la carta 26  en 
el lugar que le corresponde en el mapa. Ahora que el recuadro de la 
esquina está completo, podéis obtener los 4 recursos que aparecen en 
él. Estos recursos se encuentran en el reverso de la carta 21 .

Coged la carta 21 .

Contempláis el 
imponente edificio.

PROCURAD QUE CADA CARTA 
DE MARAVILLA ESTÉ EN EL 

LUGAR QUE LE CORRESPONDE.

MAR 
MEDITERRÁNEO 

LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

EL COLOSO DE RODAS

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

EL FARO DE ALEJANDRÍA

LAS PIRÁMIDES DE GUIZA

LOS JARDINES COLGANTES DE BABILONIA

ÉFESO

23

7

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

 ��Decidís visitar el mausoleo. Los viajeros vienen a este sitio para reme-
morar aquello que han perdido o descartado, y que eso les inspire para 
conseguir nuevos recursos. La única carta que habéis descartado por 
el momento es la carta 23 . La única carta con los mismos recursos 
que los que aparecen en el reverso de la carta 23  es la carta 31 .

Coged la carta 31 .

Contempláis el 
imponente edificio.

21 A

Inspirados por lo que 
os rodea, tomáis notas 
para el futuro trabajo 

de restauración.

C

36 / 60

23

 Nivel de dificultad:    
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 ��Según la profecía de la sacerdotisa ( 78 ),  
Rodas está equidistante de Halicarnaso  
( 26 ) y de Olimpia ( 68 ). 

(26 + 68) / 2 = 47.

La carta cuyo número está exactamente a 
medio camino de 26 y 68 es la 47.

Coged la carta 47 .

La profecía oracular 
de la sacerdotisa.

En Rodas, que se halla 

equidistante de Halicarnaso  

y de Olimpia, podréis refutar  

los arrogantes errores de alguien  

que podría ayudaros.

~
Los signos de Poseidón, Helios, 

Atenea y Zeus resplandecerán 

sobre sus cabezas mientras  

se reúnen alrededor de Artemisa.

23

7

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

43
LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

27
Llegáis a las 

puertas de Rodas, 
pero el guardia no 
os permite entrar.

Si queréis entrar, demostrad la 
diferencia entre la fuerza militar 
de Rodas y la de Olimpia, y luego 

entre Rodas y Halicarnaso.

4747

Mientras estáis admirando 
la estatua divina,  

una sacerdotisa os llama.

He recibido una visión en la que 
aparecíais restaurando el templo 
de Artemisa. Los dioses quieren 
que vayáis a la ciudad de Rodas.

78

PROCURAD QUE CADA CARTA 
DE MARAVILLA ESTÉ EN EL 

LUGAR QUE LE CORRESPONDE.

MAR 
MEDITERRÁNEO 

LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

EL COLOSO DE RODAS

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

EL FARO DE ALEJANDRÍA

LAS PIRÁMIDES DE GUIZA

LOS JARDINES COLGANTES DE BABILONIA

ÉFESO

43
LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

 �Entráis en el templo de Olimpia y contempláis la estatua de Zeus  
( 68 ). Colocad la carta 68  en el lugar que le corresponde en el mapa. 
Ahora que este recuadro está completo, podéis obtener los 4 recur-
sos que aparecen en él. Estos recursos se encuentran en el reverso 
de la carta 27 .

Coged la carta 27 .

GRECIA

 ����Admiráis la gigantesca estatua de Helios ( 34 ). Colocad la carta 34  en 
el lugar que le corresponde en el mapa. Ahora que este recuadro está 
completo, podéis obtener los 4 recursos que aparecen en él. Estos 
recursos se encuentran en el reverso de la carta 20 .

Coged la carta 20 .

Parece que últimamente muchos 
barcos que han zarpado para 
Alejandría no han regresado.

Sería demasiado peligroso salir 
del puerto sin contar con la guía 

de un navegante experto.

PUERTO 
DE RODAS

PROCURAD QUE CADA CARTA 
DE MARAVILLA ESTÉ EN EL 

LUGAR QUE LE CORRESPONDE.

MAR 
MEDITERRÁNEO 

LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

EL COLOSO DE RODAS

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

EL FARO DE ALEJANDRÍA

LAS PIRÁMIDES DE GUIZA

LOS JARDINES COLGANTES DE BABILONIA

ÉFESO

La titánica estatua  
de Helios vigila la ciudad.

EL COLOSO DE RODAS

 ��Para calcular la diferencia de fuerza militar entre Rodas y Olimpia, os fijáis en que las puertas de Rodas ( 47 ) tienen 8 sím-
bolos militares, mientras que el templo de Olimpia ( 68 ) solo tiene 2 símbolos militares: 8 - 2 = 6.

Haced el mismo cálculo utilizando los 3 símbolos militares que hay en Halicarnaso: 8 - 3 = 5.

Combinad estos dos dígitos para obtener 65.

Coged la carta 65 .

34

3

33

47

Satisfechos con vuestra respuesta,  
los guardias os dejan cruzar las puertas.

27
Llegáis a las 

puertas de Rodas, 
pero el guardia no 
os permite entrar.

Si queréis entrar, demostrad la 
diferencia entre la fuerza militar 
de Rodas y la de Olimpia, y luego 

entre Rodas y Halicarnaso.

43
LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

66

27
Llegáis a las 

puertas de Rodas, 
pero el guardia no 
os permite entrar.

Si queréis entrar, demostrad la 
diferencia entre la fuerza militar 
de Rodas y la de Olimpia, y luego 

entre Rodas y Halicarnaso.

23

7

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

55

C

68

Atracáis en Olimpia y os 
encamináis hacia su maravilla.

¡Cambiáis vuestros recursos  
por un hermoso barco, contratáis 

una tripulación y leváis el ancla 
para zarpar de inmediato! 23

 �Siguiendo el consejo de los arquitectos de Halicarnaso ( C ), viajáis  
31 millas náuticas con vuestro barco ( 12 ). 

31 + 12  = 43 .

Coged la carta 43 .
¿Restaurar el templo de Artemisa? 
Eso requerirá un estudio cuidadoso 

de las otras maravillas. Empezad 
visitando Olimpia, que está a tan 
solo 31 millas náuticas de aquí.

Debatís vuestras 
observaciones con  

los arquitectos  
de Halicarnaso.
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20

Mientras os aproximáis a la costa 
de Alejandría, el haz de luz  

del faro va perdiendo intensidad 
hasta apagarse por completo. 37 / 60

41
Los residentes os reciben  

con un regalo especial: un brasero 
alimentado por la llama del coloso.

3 41 65

Navegáis usando la luz 
de vuestro brasero.

Vayamos al lado opuesto y volvamos a encender el 
faro con nuestra llama para que todos puedan verlo.

 �Mientras os aproximáis a Alejandría, su famoso faro 
se apaga ( 41 ), lo que dificulta ver el color de la car-
ta. Pero aún podéis ver una pieza de puzle roja en su 
reverso, lo que significa que la carta 41  es una car-
ta roja ( 41 ). Usad el brasero que os dieron en Rodas  
( 3 ) para navegar por la oscuridad.

41  + 3  = 44 .

Coged la carta 44 .

¡Cambiáis vuestros recursos  
por un hermoso barco, contratáis 

una tripulación y leváis el ancla 
para zarpar de inmediato! 23

20

Mientras os aproximáis a la costa 
de Alejandría, el haz de luz  

del faro va perdiendo intensidad 
hasta apagarse por completo.

Parece que últimamente muchos 
barcos que han zarpado para 
Alejandría no han regresado.

Sería demasiado peligroso salir 
del puerto sin contar con la guía 

de un navegante experto.

PUERTO 
DE RODAS

PROCURAD QUE CADA CARTA 
DE MARAVILLA ESTÉ EN EL 

LUGAR QUE LE CORRESPONDE.

MAR 
MEDITERRÁNEO 

LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

EL COLOSO DE RODAS

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

EL FARO DE ALEJANDRÍA

LAS PIRÁMIDES DE GUIZA

LOS JARDINES COLGANTES DE BABILONIA

ÉFESO

 �Ahora que contáis con una navegante ( 51 ), podéis zarpar 
hacia Alejandría. Según ella, cuando vuestro barco ( 12 ) 
salga del puerto ( 20 ), tendréis que añadir la fuerza pro-
porcionada por las olas. En el mapa hay 9 olas, que debéis 
sumar al valor obtenido por la suma de ambas cartas. 

12  + 20  + 9 = 41 .

Coged la carta 41 .

Los agradecidos ciudadanos de Alejandría 
os ofrecen un regalo por reparar su faro.

Se trata de un grabado de Artemisa 
contemplando su propio reflejo, aunque 
parece que dicho reflejo se ha borrado.

PROCURAD QUE CADA CARTA 
DE MARAVILLA ESTÉ EN EL 

LUGAR QUE LE CORRESPONDE.

MAR 
MEDITERRÁNEO 

LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

EL COLOSO DE RODAS

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

EL FARO DE ALEJANDRÍA

LAS PIRÁMIDES DE GUIZA

LOS JARDINES COLGANTES DE BABILONIA

ÉFESO

44

67

Gracias a vuestros esfuerzos, la luz  
del faro vuelve a brillar en el horizonte.

EL FARO DE ALEJANDRÍA

 �Los habitantes de Alejandría os agradecen que hayáis vuelto a en-
cender su faro. Colocad la carta 69  en el lugar que le corresponde 
en el mapa. Ahora que su recuadro de recursos está completo, podéis 
obtener los 4 recursos que aparecen en él. Estos recursos se hallan 
en el reverso de la carta 55 .

Coged la carta 55 .

 �Habéis encontrado a una navegante que está convencida de que 
las maravillas de Olimpia y de Rodas no tienen nada en común  
( 33 ). Está equivocada, porque esas maravillas comparten 2 re-
cursos: el cristal y la piedra. Para sacarla de su error, coged la 
carta en cuyo reverso aparecen 2 recursos de cristal y 2 de piedra.

Coged la carta 51 .

Mientras estáis en la 
ciudad, oís por casualidad 

una conversación entre 
dos navegantes.

Nuestro poderoso coloso no tiene 
nada en común con la estatua de Zeus 

en Olimpia. ¡Desafío a cualquiera a 
demostrarme que estoy equivocada!

33

53

83

Demostráis que las 
dos maravillas poseen 

ciertas similitudes 
arquitectónicas.

Ah, tenéis razón; estaba 
equivocada. Permitidme 

ayudaros con vuestra tarea.

43
LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

La titánica estatua  
de Helios vigila la ciudad.

EL COLOSO DE RODAS

 �Ahora que podéis navegar sin peligro por la oscuridad, os apresuráis a volver a encender el faro. Para que su luz brille de 
nuevo, acceded a la máquina 44  y dirigid la luz de vuestro dispositivo hacia el reverso de la carta, procurando que llegue 
hasta la parte más alta del faro. De esta manera, veréis aparecer el número 69.

Coged la carta 69 .

3 41 65

Navegáis usando la luz 
de vuestro brasero.

Vayamos al lado opuesto y volvamos a encender el 
faro con nuestra llama para que todos puedan verlo.

44

67

Gracias a vuestros esfuerzos, la luz  
del faro vuelve a brillar en el horizonte.

EL FARO DE ALEJANDRÍA

3 41 65

Navegáis usando la luz 
de vuestro brasero.

Vayamos al lado opuesto y volvamos a encender el 
faro con nuestra llama para que todos puedan verlo.
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En el muelle, un grupo de niños 
os zarandea al pasar corriendo en 

persecución de una cabra. El animal 
se refugia en vuestro barco.

7
La cabra que os hacía 
compañía ha vuelto 
con sus congéneres.

¿Sois arquitectos? De ser así, 
hay un mercado que deberíais 

visitar. ¿Veis los vértices  
de las tres pirámides?  

El mercado está justo detrás.

70

11

+67

Ahora que habéis rechazado la amenaza, 
echáis el ancla cerca de Guiza.

70

11

+67

Ahora que habéis rechazado la amenaza, 
echáis el ancla cerca de Guiza.

 �Tras atracar en Guiza ( 91 ), veis a un pastor de cabras vigilando su rebaño 
( +67 ) y decidís darle la vuestra ( 7 ), convencidos de que la cuidará bien.

+67  + 7  = 74 .

Coged la carta 74 .

7
La cabra que os hacía 
compañía ha vuelto 
con sus congéneres.

¿Sois arquitectos? De ser así, 
hay un mercado que deberíais 

visitar. ¿Veis los vértices  
de las tres pirámides?  

El mercado está justo detrás.

44

67

Gracias a vuestros esfuerzos, la luz  
del faro vuelve a brillar en el horizonte.

EL FARO DE ALEJANDRÍA

59
0

9174

En vuestro deambular, pasáis ante 
puestos que venden herramientas y 
todo tipo de productos y materiales.

EL MERCADO 
DE GUIZA

Apuntáis en vuestras notas  
las dimensiones y otros rasgos 

específicos de las pirámides.

 ��El pastor de cabras ( 74 ), muy agradecido, os indica cómo ir a un mercado. Según él, el mercado se encuentra detrás de 
los vértices de las 3 pirámides. Acceded a la máquina 11  y situad las 3 pirámides de manera que sus puntas converjan.

Coged las cartas 17  y 95 .

 �Un mercader os indica cómo llegar a Guiza ( 67 ). Sus viajes le llevan primero a Olimpia ( 68 ), luego a Alejandría ( 69 ) y, 
por último, a Guiza, que se encuentra «a tan solo un paso más», lo que significa que debéis sumar 1 a la ciudad anterior  
(Alejandría). 69  + 1 = 70 .

Coged la carta 70 .

EGIPTO

El capitán de un navío 
mercante os indica 

cómo llegar a Guiza.

Siempre tomo la misma ruta hacia 
Guiza: primero voy a Olimpia, luego 
a Alejandría y, por último, a Guiza, 

que está a tan solo un paso más.

PROCURAD QUE CADA CARTA 
DE MARAVILLA ESTÉ EN EL 

LUGAR QUE LE CORRESPONDE.

MAR 
MEDITERRÁNEO 

LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

EL COLOSO DE RODAS

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

EL FARO DE ALEJANDRÍA

LAS PIRÁMIDES DE GUIZA

LOS JARDINES COLGANTES DE BABILONIA

ÉFESO

44

67

Gracias a vuestros esfuerzos, la luz  
del faro vuelve a brillar en el horizonte.

EL FARO DE ALEJANDRÍA

43
LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

23

7

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

67

... hasta que unos cocodrilos atacan  
de repente vuestro barco. Debéis pensar 
rápidamente un plan para rechazarlos.

Navegáis pacíficamente 
por el Nilo...

44

67

Gracias a vuestros esfuerzos, la luz  
del faro vuelve a brillar en el horizonte.

EL FARO DE ALEJANDRÍA

11

 ����Mientras remontáis el Nilo, unos cocodrilos atacan vuestro 
barco ( 70 ). Según las notas de vuestra navegante ( 53 ), si 
os atacan, debéis invertir las posiciones de las dos partes 
de vuestra tripulación ( 12 ). Para ello, invertid los dígitos del 
número del barco y obtendréis el número 21 . 

70  + 21  = 91 .

Coged la carta 91 .

¡Cambiáis vuestros recursos  
por un hermoso barco, contratáis 

una tripulación y leváis el ancla 
para zarpar de inmediato! 23

70

11

+67

Ahora que habéis rechazado la amenaza, 
echáis el ancla cerca de Guiza.

67

... hasta que unos cocodrilos atacan  
de repente vuestro barco. Debéis pensar 
rápidamente un plan para rechazarlos.

Navegáis pacíficamente 
por el Nilo...

Los métodos de la 
navegante para la 

navegación marítima.

Al zarpar de un puerto, 

hay que sumar la fuerza 

de las olas a la del barco.

Si te atacan, debes invertir  

las posiciones de las dos partes  

de tu tripulación. 2121
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Los agradecidos ciudadanos de Alejandría 
os ofrecen un regalo por reparar su faro.

Se trata de un grabado de Artemisa 
contemplando su propio reflejo, aunque 
parece que dicho reflejo se ha borrado.

0 55

El escultor completa la parte  
que faltaba del grabado. Esta reliquia 

será la pieza central perfecta con 
la que empezar la restauración.

Si buscáis bloques de piedra 
de alta calidad, os aseguro que 
el mercader al otro lado podrá 

satisfacer vuestras necesidades.
66El escultor realiza varias veces  

los mismos grabados.

 ��En el mercado también encontráis un escultor especializado en copiar co-
sas ( 0 ). Le dais vuestro grabado ( 55 ) y le pedís que haga una réplica de 
la parte existente para completarlo.

0  + 55  = 55 .

Coged la carta 55 .

59

Negociáis con el mercader  
y compráis las herramientas 

que os hacen falta.

/2/2
Para restaurar el templo, debéis 

comprar tres herramientas distintas. 
Sin embargo, este puesto solo las 
vende por parejas. Hacedle una 
oferta al mercader para las tres 

herramientas que necesitáis.
Para restaurar el templo, debéis 

comprar tres herramientas distintas. 
Sin embargo, este puesto solo las 
vende por parejas. Hacedle una 
oferta al mercader para las tres 

herramientas que necesitáis.

Para restaurar el templo, debéis 
comprar tres herramientas distintas. 

Sin embargo, este puesto solo las 
vende por parejas. Hacedle una 
oferta al mercader para las tres 

herramientas que necesitáis.

Para restaurar el templo, debéis 
comprar tres herramientas distintas. 

Sin embargo, este puesto solo las 
vende por parejas. Hacedle una 
oferta al mercader para las tres 

herramientas que necesitáis.

 �En el mercado, encontráis un mercader que vende herramientas 
científicas ( 59 ). Sin embargo, los precios que se muestran represen-
tan el coste total para un grupo de 2 herramientas. Para determinar el 
precio de exactamente 1 unidad de cada herramienta, hay que sumar 
todos los precios, lo que dará el coste total para comprar 2 unidades 
de cada herramienta; si luego se divide esa cantidad por 2, se obtiene 
el coste para 1 unidad de cada herramienta.

(40 + 30 + 30) / 2 = 50.

Coged la carta 50 .

66

La tripulación no logra ponerse 
de acuerdo sobre cómo habría 
que disponer estas piedras para 
llenar los espacios en la bodega.

Aunque habéis comprado 
las piedras necesarias, 

aún no podéis iros.

Este mercader vende 
bloques de piedra; cada lote 
cuesta una moneda de oro.

PROCURAD QUE CADA CARTA 
DE MARAVILLA ESTÉ EN EL 

LUGAR QUE LE CORRESPONDE.

MAR 
MEDITERRÁNEO 

LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

EL COLOSO DE RODAS

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

EL FARO DE ALEJANDRÍA

LAS PIRÁMIDES DE GUIZA

LOS JARDINES COLGANTES DE BABILONIA

ÉFESO

LAS PIRÁMIDES DE GUIZA

 �Tras completar el grabado, visitáis al mercader ( 66 ) que 
vende piedras por 1 moneda de oro cada una. Al colocar 
las pirámides de Guiza ( 11 ) en el lugar que les corres-
ponde en el mapa, obtenéis 4 monedas de oro. Para 
cambiar estas monedas por piedras, coged la carta que 
tiene 4 piedras en su reverso. 

Coged la carta 89 .

66

La tripulación no logra ponerse 
de acuerdo sobre cómo habría 
que disponer estas piedras para 
llenar los espacios en la bodega.

Aunque habéis comprado 
las piedras necesarias, 

aún no podéis iros.

75

90

89
Atracáis a las afueras 

de Babilonia con 
vuestro cargamento.

 �Cargad las piedras que habéis comprado en vuestro barco  
( 89 ). Para organizarlas adecuadamente, visualizad la bode-
ga en tres dimensiones. Al llenar con piedras los espacios 
vacíos, formarán el número 37.

Coged la carta 37 .
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50 9017

El consejo  
del jardinero.

El gremio honra el equilibrio  
del conocimiento establecido  

por Atenea. Por lo tanto,  
ha ocultado este símbolo:

Un jardinero 
parece preocupado 
mientras examina 

las plantas del jardín.

Me pidieron que usara mi brújula para 
medir la distancia entre el brote de 

campanillas y el de verdolagas, pero no 
entiendo qué significa este diagrama.

59

Negociáis con el mercader  

y compráis las herramientas 

que os hacen falta.

¡Bienvenidos a nuestro gremio, 
viajeros! Si queréis que compartamos 

nuestro saber con vosotros, 
demostradnos que comprendéis 

cómo funciona nuestra maravilla.

 �Para ayudar al jardinero de Babilonia ( 90 ), consultáis las notas 
del gremio de arquitectos ( 84 ) para identificar las campanillas 
y las verdolagas. Según las notas, cada verdolaga tiene 1 raíz 
(representada por una sola línea que sale de ella), mientras 
que las campanillas tienen 2 raíces. Colocad vuestra brújula  
( 50 ) de manera que conecte 2 plantas que cumplan estos cri-
terios. La línea resultante forma el número 8.

Coged la carta 8 .

50 9017

El consejo  
del jardinero.

El gremio honra el equilibrio  
del conocimiento establecido  

por Atenea. Por lo tanto,  
ha ocultado este símbolo:

Las notas  
de Pitágoras.La profecía oracular 

de la sacerdotisa.

En Rodas, que se halla 

equidistante de Halicarnaso  

y de Olimpia, podréis refutar  

los arrogantes errores de alguien  

que podría ayudaros.

~
Los signos de Poseidón, Helios, 

Atenea y Zeus resplandecerán 

sobre sus cabezas mientras  

se reúnen alrededor de Artemisa.

Los métodos de la 
navegante para la 

navegación marítima.

Al zarpar de un puerto, 

hay que sumar la fuerza 

de las olas a la del barco.

Si te atacan, debes invertir  

las posiciones de las dos partes  

de tu tripulación.

37 84

Sois merecedores de nuestro 
saber. Antes de que regreséis 
a Éfeso, necesitaréis nueve 

bloques de mármol cuyos pesos 
sean cuadrados perfectos. Con 
estos bloques podréis levantar 

las columnas de vuestro templo.

 �Tras comprender el funcionamiento del sistema de irrigación  
( 75 ), advertís unos extraños símbolos ocultos entre los arbus-
tos. Empleando las habilidades de los miembros de vuestra 
tripulación ( 8 , 14 , 78  y 53 ), podéis traducir estos símbolos 
y convertirlos en los recursos que aparecen en el reverso de 
la carta 48 .

Coged la carta 48 .

44
11

11 22

11

 �También examináis el sistema de irrigación de los jardines colgantes de Babilonia  
( 75 ). Acceded a la máquina 75  y ajustad las válvulas para regar todos los ar-
bustos. Como la reserva de agua es limitada, debéis aseguraros de regar cada 
arbusto una sola vez y no desperdiciar ni una gota en otras partes del jardín.

37 84

Sois merecedores de nuestro 
saber. Antes de que regreséis 
a Éfeso, necesitaréis nueve 

bloques de mármol cuyos pesos 
sean cuadrados perfectos. Con 
estos bloques podréis levantar 

las columnas de vuestro templo.

A la deriva en el corazón del 
Mediterráneo, vuestra tripulación 
busca en las cuatro esquinas del 

barco los recursos necesarios para 
llevar a cabo las reparaciones.

Mientras navegáis 
de regreso a Éfeso, 
vuestro barco sufre 
daños importantes.

 �El gremio ha quedado impresionado con vuestras habilida-
des. Uno de sus miembros os siguiere que escojáis bloques 
de mármol cuyos pesos sean cuadrados perfectos. Buscad 
en el mazo cartas cuyos números sean cuadrados perfectos  
(el resultado de multiplicar un número por sí mismo).

Coged las cartas 1 , 4 , 9 , 16 , 25 , 36 , 49 , 64  y 81 .

¡Bienvenidos a nuestro gremio, 
viajeros! Si queréis que compartamos 

nuestro saber con vosotros, 
demostradnos que comprendéis 

cómo funciona nuestra maravilla.

PROCURAD QUE CADA CARTA 
DE MARAVILLA ESTÉ EN EL 

LUGAR QUE LE CORRESPONDE.

MAR 
MEDITERRÁNEO 

LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

EL COLOSO DE RODAS

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

EL FARO DE ALEJANDRÍA

LAS PIRÁMIDES DE GUIZA

LOS JARDINES COLGANTES DE BABILONIA

ÉFESO

Estos espléndidos jardines cuentan  
con un sofisticado sistema de irrigación 

que riega todas las plantas.

LOS JARDINES COLGANTES DE BABILONIA

 �Admiráis los jardines colgantes de Babilonia ( 75 ). Colocad la carta 
75  en el lugar que le corresponde en el mapa. Ahora que el recuadro 

está completo, podéis obtener los 4 recursos que figuran en él. Estos 
recursos están en el reverso de la carta 84 .

Coged la carta 84 .

BABILONIA
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 �Las obras de restauración del templo han empezado. Debéis supervisar a los trabajadores mientras levantan cada columna. 
Acceded a la máquina 94  y colocad las columnas dentro del recuadro para que formen las constelaciones de cada dios 
encima de sus respectivas estatuas. Para identificar la constelación de cada dios, buscad sus símbolos y emparejadlos con 
la constelación indicada en vuestras notas ( 31 , 83  y 95 ). El símbolo de Poseidón aparece en las notas de la navegante  
( 53 ). Poned las cartas 49  y 81  para formar la constelación del Pez encima de la estatua de Poseidón.

El símbolo de Zeus puede verse en la base de su estatua en Olimpia ( 68 ). Poned las cartas 9  y 25  para formar la cons-
telación del Pájaro encima de la estatua de Zeus.

El símbolo de Helios se halla en el coloso de Rodas, la enorme estatua de Helios ( 34 ). Poned las cartas 16  y 64  para formar 
la constelación del Arco encima de la estatua de Helios.

El símbolo de Atenea puede identificarse utilizando las notas proporcionadas por el jardinero de Babilonia ( 8 ). Poned las 
cartas 4  y 36  para formar la constelación de la Balanza encima de la estatua de Atenea.

1 12

Una vez reparado el barco, reanudáis vuestro viaje y llegáis a Éfeso.  
Ha llegado el momento de empezar la obra de restauración del templo.

5539

Con el grabado en su lugar, ha llegado  
el momento de dirigir a los trabajadores 
en las obras de restauración del templo.

0 55

El escultor completa la parte  
que faltaba del grabado. Esta reliquia 

será la pieza central perfecta con 
la que empezar la restauración.

Si buscáis bloques de piedra 
de alta calidad, os aseguro que 
el mercader al otro lado podrá 

satisfacer vuestras necesidades.
66

 �De vuelta en Éfeso, ha llegado el momento de empezar las obras 
de restauración. Para ello, primero colocad la pieza central ( 55 ) 
dentro del templo ( 39 ). 

55  + 39  = 94 .

Coged la carta 94 .

21
A

Inspirados por lo que 

os rodea, tomáis notas 

para el futuro trabajo 
de restauración.

C

Apuntáis en vuestras notas  
las dimensiones y otros rasgos 

específicos de las pirámides.

Apuntáis algunos de los 

consejos de la navegante.

50 9017

El consejo  
del jardinero.

El gremio honra el equilibrio  
del conocimiento establecido  

por Atenea. Por lo tanto,  
ha ocultado este símbolo:

 �Reunís vuestras notas ( 31 , 83  y 95 ) utilizando los documentos 
proporcionados por el jardinero de Babilonia ( 8 ). Solapad vues-
tras notas para reproducir el símbolo oculto.

1 12

Una vez reparado el barco, reanudáis vuestro viaje y llegáis a Éfeso.  
Ha llegado el momento de empezar la obra de restauración del templo.

PROCURAD QUE CADA CARTA 
DE MARAVILLA ESTÉ EN EL 

LUGAR QUE LE CORRESPONDE.

MAR 
MEDITERRÁNEO 

LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

EL COLOSO DE RODAS

EL MAUSOLEO DE HALICARNASO

EL FARO DE ALEJANDRÍA

LAS PIRÁMIDES DE GUIZA

LOS JARDINES COLGANTES DE BABILONIA

ÉFESO

¡Cambiáis vuestros recursos  
por un hermoso barco, contratáis 

una tripulación y leváis el ancla 
para zarpar de inmediato! 23

 �A volver a zarpar, vuestro barco, ahora cargado de bloques de 
mármol, sufre desperfectos en medio del mar. Para encon-
trar los recursos necesarios para efectuar las reparaciones, 
colocad vuestro barco ( 12 ) en medio del mar Mediterráneo 
en el mapa. Prestad atención a los recursos que aparecen en 
cada una de las cuatro esquinas de la carta; estos recursos 
se hallan en el reverso de la carta 39 .

Coged la carta 39 .

LAS OBRAS DE RESTAURACIÓN
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Dentro de la aplicación, identificad los símbolos de los dioses en cuyas columnas aparece un símbolo de laurel:  y  para 
Atenea,  y  para Helios,  y  para Poseidón, y  y  para Zeus. 

Cuando las columnas estén en su sitio y los símbolos hayan sido concretados, dadle la vuelta al mapa (sin quitar las cartas) 
y ponedlo encima de las columnas para crear el techo del templo.

Una vez colocado el techo, escaneadlo y conectad las estrellas visibles para formar la constelación del Ciervo, que encon-
traréis en vuestras notas en la carta 83 . 

Los métodos de la 
navegante para la 

navegación marítima.

Al zarpar de un puerto, 

hay que sumar la fuerza 

de las olas a la del barco.

Si te atacan, debes invertir  

las posiciones de las dos partes  

de tu tripulación.

Los métodos de la 
navegante para la 

navegación marítima.

Al zarpar de un puerto, 

hay que sumar la fuerza 

de las olas a la del barco.

Si te atacan, debes invertir  

las posiciones de las dos partes  

de tu tripulación.

21
A

Inspirados por lo que 

os rodea, tomáis notas 

para el futuro trabajo 
de restauración.

C

Apuntáis en vuestras notas  
las dimensiones y otros rasgos 

específicos de las pirámides.

Apuntáis algunos de los 

consejos de la navegante.

21
A

Inspirados por lo que 

os rodea, tomáis notas 

para el futuro trabajo 
de restauración.

C

Apuntáis en vuestras notas  
las dimensiones y otros rasgos 

específicos de las pirámides.

Apuntáis algunos de los 

consejos de la navegante.

43
LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

43
LA ESTATUA DE ZEUS EN OLIMPIA

La titánica estatua  
de Helios vigila la ciudad.

EL COLOSO DE RODAS

La titánica estatua  
de Helios vigila la ciudad.

EL COLOSO DE RODAS

21
A

Inspirados por lo que 

os rodea, tomáis notas 

para el futuro trabajo 
de restauración.

C

Apuntáis en vuestras notas  
las dimensiones y otros rasgos 

específicos de las pirámides.

Apuntáis algunos de los 

consejos de la navegante.
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50 9017

El consejo  
del jardinero.

El gremio honra el equilibrio  
del conocimiento establecido  

por Atenea. Por lo tanto,  
ha ocultado este símbolo:

50 9017

El consejo  
del jardinero.

El gremio honra el equilibrio  
del conocimiento establecido  

por Atenea. Por lo tanto,  
ha ocultado este símbolo:

¡El templo de Artemisa ha sido restaurado!
La protección de la diosa brilla sobre él, devolviéndole su estatus  

como una de las 7 maravillas del mundo antiguo.

21
A

Inspirados por lo que 

os rodea, tomáis notas 

para el futuro trabajo 
de restauración.

C

Apuntáis en vuestras notas  
las dimensiones y otros rasgos 

específicos de las pirámides.

Apuntáis algunos de los 

consejos de la navegante.


