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EN EL HOSPITAL

91120

La carrera empieza en una hora.  
Es el momento de hacer las 

preparaciones finales con un único 
objetivo en mente: ser el NÚMERO 1.

Circuito de Japón: 

hace dos meses �Acceded a la máquina 911 : despertáis en una habitación de hospital, 
sin saber cómo habéis terminado aquí. A medida que vuestra visión 
se aclara, veis coches pasando ante vuestros ojos; haced clic en ellos 
para empezar a recordar lo ocurrido. Para descubrir la historia detrás 
de vuestro accidente, deberéis revivir vuestras dos últimas carreras.

Coged la carta 20 .

42

He pillado  

el coche para dar 

con él una vuelta 

al circuito.

Reúnete conmigo  

en la curva, justo  

a la izquierda  

de las tribunas.
Liz

423

¡POR FIN HAS LLEGADO! VAYAMOS 
AL GARAJE Y HAGAMOS ALGUNOS 

AJUSTES FINALES AL COCHE.  
¡SÉ QUE PUEDO MEJORAR UN 

POCO MÁS SUS PRESTACIONES!

J

40 Este es vuestro garaje. 
¿Pero dónde está Liz, 

vuestra mecánica?

198

 ¡JA, JA, ESA ES BUENA!  
¡TÚ SIEMPRE TAN BROMISTA! 

(¡MENUDO CRETINO!)

COLE, SERÁS EL ÚLTIMO DE  
LA PARRILLA DE SALIDA. ¿ESO NO 

TE SUPONDRÁ UN PROBLEMA?

 ¡EN ABSOLUTO, LE ENSEÑARÉ  
A MIS CONTRINCANTES  

EL SIGNIFICADO DE  
«VER ROJO»!

97

Mara Jones es una periodista 
intrépida que siempre va en 
busca de una gran primicia.

1

 Cole Legend, el piloto que 
ocupa el primer puesto del 

ranking mundial, conduce para 
el Equipo Rojo y es el principal 

favorito del campeonato.

CARRERA EN JAPÓN

 �Coged la carta 40  (el garaje) y la carta 97  (la periodista). Coged también la carta 1  (tal como indica el «NÚMERO 1» en el 
texto de la carta  20  ), en la que aparece Cole Legend. Combinad la carta 1  con la carta 97  para recordar la entrevista que 
la periodista realizó a Cole Legend. Durante la entrevista, examinad el lugar ( 98  ) para hallar el pronóstico meteorológico, 
así como una nota de Liz ( 42  ) que ha ido a parar debajo de la mesa de trabajo. Liz os quiere ver en la curva situada a la 
izquierda de las tribunas. Mirad el mapa del circuito ( J  ); la curva mencionada por Liz tiene el número . Coged la carta 
3  para reuniros con vuestra mecánica y que ella pueda realizar los últimos ajustes a vuestro coche.
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COLE, SERÁS EL ÚLTIMO DE  
LA PARRILLA DE SALIDA. ¿ESO NO 
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Vuestros guantes 
ignífugos.

26

Vuestros guantes 
ignífugos.

91120

La carrera empieza en una hora.  
Es el momento de hacer las 

preparaciones finales con un único 
objetivo en mente: ser el NÚMERO 1.

Circuito de Japón: 

hace dos meses

 �Primero, debéis elegir unos neumáticos nuevos. Vuestro reloj ( 26  ) indica que son casi las 14:00 y la carta 20  dice que la 
carrera empezará en una hora. El pronóstico meteorológico dice que el cielo estará nublado hacia las 15:00. Por lo tanto, 
debéis elegir unos neumáticos que sean apropiados para un tiempo nublado.

 Nivel de dificultad:    
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 �Para seleccionar el cuentarrevoluciones correcto, elegid el que 
muestre curvas que coincidan con las del circuito en el que vais 
a competir. El circuito japonés tiene 5 curvas, que corresponden 
a las del cuentarrevoluciones blanco. ¡Ahora que estáis equipados 
apropiadamente, id a la línea de salida!

3 98

¡Estáis en la quinta posición de 
la parrilla de salida, preparados 
para salir disparados en cuanto 

se encienda la luz verde!

3090

Habéis logrado poneros en cabeza. 
Para mantener vuestra ventaja, 

debéis contar el número de cartas 
restantes que tienen vuestro 

mismo color (sin darles la vuelta).

 �Coged la carta en cuyo reverso aparece el coche ante las luces de la parrilla de salida. En el anverso de la carta 30  está 
a punto de encenderse la luz verde. Fijaos en que dentro de esa luz hay un símbolo de engranaje, lo que indica que esta 
carta funciona como una máquina. Acceded a la máquina 30  y usadla para poneros en la primera posición de la carrera, 
procurando respetar los límites de velocidad de la carta J  a medida que adelantáis a vuestros competidores.

Coged la carta 90 .

# 12# 12

3090

Habéis logrado poneros en cabeza. 
Para mantener vuestra ventaja, 

debéis contar el número de cartas 
restantes que tienen vuestro 

mismo color (sin darles la vuelta). 13 / 6013 / 60

66

16 / 6016 / 60

16

13 / 6013 / 60

66

55 / 6055 / 60

60
1225

Apretáis el tornillo con vuestra 
moneda, evitando el desastre. 

Por desgracia, esto os ha hecho 
perder tiempo y le ha permitido  
a Legend adelantaros mientras  

os acercabais a la línea de meta... 

9012

A punto de llegar a la línea de meta, notáis que vuestro 
coche ha empezado a estremecerse de improviso.  

¡Los tornillos del volante se están aflojando!

13

Vuestra moneda  
de 10 céntimos10 céntimos de la 
suerte, con el lado  

de la cara hacia arriba.

 ��A continuación, contad las cartas amarillas que quedan en vuestro mazo (sin darles la vuelta). Quedan 12 de esas cartas, 
así que coged la carta 12 . A medida que os acercáis a la línea de meta, los tornillos de vuestro volante empiezan a aflojarse. 
Usad vuestra moneda de la suerte de 10 céntimos ( 13  ) como un destornillador improvisado con el que apretarlos.

Coged la carta 25 .

CARRERA EN LOS EE. UU.

7219 4091

Usando vuestras gafas, podéis 
ver las huellas de neumáticos 

que han dejado los demás 
conductores mientras hacían 

ajustes en sus coches.

19

Vuestras gafas.

26 4672

Mientras preparáis el 
coche para la carrera, una 
tormenta de arena llega 

repentinamente al circuito, 
reduciendo la visibilidad. 
Debéis hacer los ajustes.

Utilizando vuestros guantes, 
abrís el capó y apagáis el motor.  

¡Otro extraño incidente! 
Sin embargo, no hay tiempo 

para investigar más... 

2546
Circuito de EE. UU: 

hace un mes

¡DE PRISA! EL MOTOR SE ESTÁ 
SOBRECALENTANDO Y ESTÁ TAN 

CALIENTE QUE NI SIQUIERA PUEDO 
TOCAR EL CAPÓ PARA ABRIRLO.

26

Vuestros guantes 
ignífugos.

 �En cuanto termináis de rememorar vuestra primera carrera, empezáis a acordaros de la siguiente, que tuvo lugar en los 
EE. UU. Coged la carta 46 . Para abrir el capó, que está al rojo vivo debido al sobrecalentamiento del motor, utilizad vuestros 
guantes ignífugos ( 26  ). Coged la carta 72 . Recordáis entonces que una tormenta de arena engulló el circuito durante la 
carrera. Combinad vuestras gafas ( 19  ) con la tormenta de arena ( 72  ). 

Coged la carta 91 .
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7219 4091

Usando vuestras gafas, podéis 
ver las huellas de neumáticos 

que han dejado los demás 
conductores mientras hacían 

ajustes en sus coches.

9174

El Gran Premio empieza  
en medio de una tormenta  

de arena tremenda.  
Aquí viene la primera curva.  
¿A la izquierda o a la derecha?

 �Debéis volver a hacerle algunos ajustes a vuestro coche. Para seleccionar los neumáticos correctos, fijaos en las huellas de 
neumáticos en la carta 91 . Coinciden con las de los neumáticos «Niebla». Para elegir el cuentarrevoluciones correcto, seguid 
el mismo procedimiento que el que utilizasteis para el primer circuito y elegid el cuentarrevoluciones rojo. Por último, Liz 
recomienda unos pedales y una suspensión distintos a los usados en el circuito anterior. A continuación, empieza la carrera.

Coged la carta 74 .

81886731

Tenéis a Legend justo 
detrás, tal como podéis 

ver por el retrovisor. 

67 31

Tenéis a Legend justo 
detrás, tal como podéis 

ver por el retrovisor. 

3181

Ahora estáis 
rueda a rueda.

 �Podéis ver en el retrovisor que Legend os sigue de cerca. No cojáis la carta 18 ; en vez de eso, coged la carta 81  (porque 
estáis viendo la imagen reflejada del número). Vuestros dos coches están ahora peligrosamente cerca. Fijaos en el número 
formado por las ruedas en el momento en que se ponen a la misma altura.

Coged la carta 88 .

489

Excelente velocidad, pero  
mala sincronización. Hacéis  

un trompo. ¡Tenéis que corregir 
rápidamente la dirección del 

coche para seguir en la carrera!

JU

8 / 608 / 60

4
74

+25+25

+85+85

+15+15

Habéis 
alcanzado 

vuestra 
velocidad 
máxima al 
final de la 

recta larga. 

¡La curva se 
acerca con 
rapidez y la 
visibilidad 

aún es mala! 

¡Sin apartar  
la mirada de  
la palanca  

de cambios,  
debéis reducir  

la marcha,  
AHORA!

74

+25+25

+85+85

+15+15

Habéis 
alcanzado 

vuestra 
velocidad 
máxima al 
final de la 

recta larga. 

¡La curva se 
acerca con 
rapidez y la 
visibilidad 

aún es mala! 

¡Sin apartar  
la mirada de  
la palanca  

de cambios,  
debéis reducir  

la marcha,  
AHORA!

 ��Para orientaros por la tormenta de arena, mi-
rad el mapa del circuito ( U  ). El circuito va en 
el sentido de las agujas del reloj, así que girad 
hacia la derecha. Coged la carta 4  y fijaos en 
su reverso rojo. Debéis elegir a qué marcha 
queréis cambiar. Volved a mirar el mapa del 
circuito y veréis que al final de la recta larga 
se llega con la segunda marcha. Por lo tan-
to, debéis elegir la pieza de puzle azul +85   
y combinadla con la carta 4 . 4 + 85 = 89.

Coged la carta 89 .

6731

Tenéis a Legend justo 
detrás, tal como podéis 

ver por el retrovisor. 

8968

Ese trompo os ha costado 
un tiempo muy valioso que 
a Legend le ha servido para 

adelantaros. Tenéis que poneros 
cuanto antes justo detrás de 
él para aprovechar el rebufo.

489

Excelente velocidad, pero  
mala sincronización. Hacéis  

un trompo. ¡Tenéis que corregir 
rápidamente la dirección del 

coche para seguir en la carrera!

6867

Primero, debéis 
adelantar a 

Legend y poneros 
delante de él. 
Luego, haced  
lo mismo con  

el coche verde. 
Por último,  

id directos hacia 
la línea de meta. 

¡Adelante! 

 �La carta 89  muestra que vuestro coche ha hecho un 
trompo. Para volver a la dirección correcta, poned la car-
ta 89  del revés para convertirla en la carta 68 . Ahora 
estáis justo detrás de Cole Legend, siguiendo su rebufo. 
Las instrucciones dicen que debéis poneros «justo de-
trás de él», lo que significa que debéis coger la carta que 
va justo antes que la 68 ; coged la carta 67 . Ahora ya 
podéis tomar la delantera. Seguid las instrucciones de la 
carta 67 , que trazarán un número en la pista.

Coged la carta 31 .
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21-40

¡Así que este era el secreto  
de sus remontadas increíbles!  
Este combustible es ilegal. 

¡Salgamos de aquí!

-40 20 9757

¡Ahora que nos hemos encargado de este 
tramposo, tenemos una posibilidad de ganar!

97

Mara Jones es una periodista 
intrépida que siempre va en 
busca de una gran primicia.

 �Ahora tenéis que forzar la cerradura. Moved con 
suavidad las dos horquillas hasta que se oiga 
un «clic». La puerta se abre y cogéis la carta -40.  
Enseñadle a la periodista ( 97  ) el combustible 
ilegal ( -40 ) y luego coged la carta 57  para leer el 
artículo sobre Legend, que está en la página 6.

Coged la carta 6 .

8 12 4666

 ¡SEGURO QUE ESTO HA SIDO 
COSA DE LEGEND! A NADIE MÁS 
LE BENEFICIAN TANTO ESTOS 

PERCANCES. ¡PERO ESTA VEZ LE 
HAREMOS PROBAR SU PROPIA 
MEDICINA! VENGA, VAYAMOS  

A LOS BOXES...

9012

A punto de llegar a la línea de meta, notáis que vuestro 
coche ha empezado a estremecerse de improviso.  

¡Los tornillos del volante se están aflojando!

2546
Circuito de EE. UU: 

hace un mes

¡DE PRISA! EL MOTOR SE ESTÁ 
SOBRECALENTANDO Y ESTÁ TAN 

CALIENTE QUE NI SIQUIERA PUEDO 
TOCAR EL CAPÓ PARA ABRIRLO.

888

TENEMOS QUE INVESTIGAR 
EXHAUSTIVAMENTE CADA 

UNO DE ESTOS INCIDENTES DE 
SABOTAJE. ¡DEBES ESCARBAR 

EN TUS RECUERDOS Y RECORDAR 
QUÉ HICISTE PARA EVITAR QUE 

SIGAN PASANDO COSAS MALAS!

 �De nuevo en el hospital, ahora ya sabéis cómo 
habéis terminado aquí. Liz os dice que ya os 
han dado el alta y que hay que ir a Italia para 
la carrera final, pero también quiere investigar 
los dos incidentes de sabotaje. Por lo tanto, 
debéis coger dos cartas de la pila de descar-
tes: vuestro volante de la carrera en Japón  
( 12  ) y el motor sobrecalentado de la carrera 
en los EE. UU. ( 46  ). Combinad ambas cartas 
con la carta 8  (cuya pieza de puzle tiene dos 
agujeros) y coged la carta 66 . 

Ahora debéis investigar los garajes. En el 
mapa del circuito ( H  ), buscad el modificador 
rojo en la zona de paddock. Combinad ese nú-
mero con la carta 66  para coger la carta 96 .

6696 Los demás garajes están desiertos  
a esta hora tan tardía. ¿Dónde podría 
estar aparcado el coche de Legend?

8 12 4666

 ¡SEGURO QUE ESTO HA SIDO 
COSA DE LEGEND! A NADIE MÁS 
LE BENEFICIAN TANTO ESTOS 

PERCANCES. ¡PERO ESTA VEZ LE 
HAREMOS PROBAR SU PROPIA 
MEDICINA! VENGA, VAYAMOS  

A LOS BOXES...

UH

UHINVESTIGANDO EN ITALIA

9621

¡ESPERA!  
¡PRUEBA CON ESTO! 

¡Evidentemente, 
está cerrado!

3 / 603 / 60

7

6696 Los demás garajes están desiertos  
a esta hora tan tardía. ¿Dónde podría 
estar aparcado el coche de Legend?

3 / 603 / 60

7

6696 Los demás garajes están desiertos  
a esta hora tan tardía. ¿Dónde podría 
estar aparcado el coche de Legend?

 �Una vez allí, debéis determinar en qué garaje está aparcado el coche de 
Legend. Para ello, examinad las huellas de neumáticos que aparecen en el 
reverso de todas las cartas con un coche rojo. Esas mismas huellas apare-
cen delante de la primera puerta.

Coged la carta 21 .

576

 Mientras os acercáis a Liz, 
Legend sale de vuestro garaje,  

y parece muy furioso. «Zanjemos 
esto lanzando una moneda. 

CaraCara, nos vemos en el parking; 
cruzcruz, nos vemos en el circuito». 

6 1316

¡Perfecto! Frustrado, Legend sale hecho 
una furia del garaje, guardándose 

vuestra moneda en el bolsillo. Pero no 
tardáis en daros cuenta de que también 
ha descargado su ira en vuestro equipo. 

13

Vuestra moneda  
de 10 céntimos10 céntimos de la 
suerte, con el lado  

de la cara hacia arriba.

 �En la carta 6 , os topáis con un Legend furioso. Os reta a un juego 
de azar, exigiendo que digáis cara o cruz. Es hora de confiar en 
vuestra moneda de la suerte. Elegís cruz, pero en vuestra moneda 
sale cara. Sin embargo, tal como dice el texto de la carta, se trata 
de una moneda de 10 céntimos. Por lo tanto, sumad 10 al reto de 
Legend (  6  ) y coged la carta 16 . (6+10). 
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14 Desmonta por completo esta caja  
de cambios y te haré saber mi idea.

140140

14 Desmonta por completo esta caja  
de cambios y te haré saber mi idea.

130130

14 Desmonta por completo esta caja  
de cambios y te haré saber mi idea.

150150

14 Desmonta por completo esta caja  
de cambios y te haré saber mi idea.

5050

1450

¡GRACIAS! AQUÍ TIENES TU NUEVA CAJA 
DE CAMBIOS CON UNA SECUENCIA  

DE ENCENDIDO RAPIDÍSIMA. PRIMERO, 
PASA DIRECTAMENTE DE MARCHA 

ATRÁS A TERCERA Y, LUEGO, CAMBIA 
RÁPIDAMENTE DE CUARTA A QUINTA. 

¡VENGA, HAZ UNA PRUEBA!

LA CARRERA FINAL

 �Ahora que Legend se ha ido, debéis prepararos para la carrera final. Para empezar, desmontad la caja de cambios ( 14  ). Hay 
que quitar cada tornillo en un orden concreto, y el dibujo en la cabeza de cada tornillo indica una operación matemática que 
debe realizarse. Primero, quitad el tornillo que sujeta la parte verde (multiplicando por el número rojo 10: 14 x 10 = 140). 
Después, quitad el tornillo que sujeta la parte negra (restando 10: 140 - 10 = 130). Luego, quitad el tornillo que sujeta la 
parte blanca (sumando 20: 130 + 20 = 150) y, para finalizar, quitad el último tornillo (dividiendo por 3: 150 / 3 = 50).

Coged la carta 50 .

505041

¡Esta es la carrera decisiva!

1450

¡GRACIAS! AQUÍ TIENES TU NUEVA CAJA 
DE CAMBIOS CON UNA SECUENCIA  

DE ENCENDIDO RAPIDÍSIMA. PRIMERO, 
PASA DIRECTAMENTE DE MARCHA 

ATRÁS A TERCERA Y, LUEGO, CAMBIA 
RÁPIDAMENTE DE CUARTA A QUINTA. 

¡VENGA, HAZ UNA PRUEBA!

1450

¡GRACIAS! AQUÍ TIENES TU NUEVA CAJA 
DE CAMBIOS CON UNA SECUENCIA  

DE ENCENDIDO RAPIDÍSIMA. PRIMERO, 
PASA DIRECTAMENTE DE MARCHA 

ATRÁS A TERCERA Y, LUEGO, CAMBIA 
RÁPIDAMENTE DE CUARTA A QUINTA. 

¡VENGA, HAZ UNA PRUEBA!

 ��En esta carta, siguiendo las instrucciones de Liz para efectuar una sa-
lida rapidísima, trazad el número 41 en la palanca de cambios. Coged 
la carta 41 . Ahora ya podéis realizar vuestros últimos ajustes antes de 
la carrera.

6 1316

¡Perfecto! Frustrado, Legend sale hecho 
una furia del garaje, guardándose 

vuestra moneda en el bolsillo. Pero no 
tardáis en daros cuenta de que también 
ha descargado su ira en vuestro equipo. 

6 1316

¡Perfecto! Frustrado, Legend sale hecho 
una furia del garaje, guardándose 

vuestra moneda en el bolsillo. Pero no 
tardáis en daros cuenta de que también 
ha descargado su ira en vuestro equipo. 

60

He probado durante  
30 segundos cada carrocería.  

¿Ves las huellas que han dejado? 
¿Cuál ha llegado más lejos?

 �Para seleccionar los neumáticos adecuados, buscad en la carta 16  los 
que siguen en buen estado (los que tienen un círculo rojo). Seguid el 
mismo procedimiento para el cuentarrevoluciones que en las carreras 
anteriores y elegid el cuentarrevoluciones amarillo. Para los pedales y 
la suspensión, seleccionad los que no se han utilizado en ninguna de 
las dos carreras anteriores. Por último, mirad la carta 60  para elegir la 
carrocería. La más apropiada es la que cubre más distancia en el tiem-
po establecido, así que escoged el coche con un alerón.
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¡Habéis llegado primero a la línea de meta!
¡Acabáis de ganar el Gran Premio y haceros con el título de campeón,  

que es la meta de todo piloto de competición y siempre ha sido vuestro 
sueño! Mientras disfrutáis de la gloria por vuestra bien merecida victoria, 

en medio de los vítores y los aplausos, alcanzáis a oír la voz frustrada  
de Legend, quien asegura que una moneda perdida se había metido en  
el embrague de su coche, perjudicando su rendimiento en el circuito. 

Sin embargo, sus quejas quedan ahogadas por la enfervorizada multitud  
y nadie parece fijarse en él. ¡Toda la atención está centrada únicamente  

en el verdadero campeón del día!

 �Ahora ya podéis competir en la carrera final. Se parece a la primera, pero incluye desafíos adicionales. Debéis evitar las 
manchas de aceite, parar en boxes para cambiar de neumáticos y prepararos para la lluvia, atravesar charcos para enfriar 
vuestros neumáticos, volver a boxes para repostar, aprovechar el rebufo de otro competidor y, por último, evitar que Legend 
pueda hacer una remontada en el último momento. ¡Cuando hayáis completado todas estas tareas, cruzad la línea de meta 
para ganar la carrera y el campeonato!


