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LEER ANTES DE USAR

¿Cuántas personas podéis jugar?
El número de jugadores recomendado es de dos a cinco, más el game master 
(la persona que prepara y conduce la partida).

¿Hay un máximo de tiempo para la partida?
El tiempo recomendado es de un máximo de sesenta minutos, pero no 
pasa nada si la partida se alarga.

¿Cómo jugar?
En primer lugar, decidid quién va a ser el game master, quien deberá  
preparar la partida sin que lo vean los demás jugadores. Para ello,  
imprimirá el juego, colocará las páginas 1-6 encima de la mesa donde 
tendrá lugar la partida y, a continuación, esconderá más material  
siguiendo las instrucciones que se indican en la zona para el game  master. 
Una vez hecho esto, leerá la descripción del juego y el resto del grupo  
ya podrá empezar a jugar.

¡Atención!
El game master dispondrá de información privilegiada, por lo que deberá 
inhibirse durante el juego.
En el caso de que el grupo se quede atascado, el game master puede leer 
alguna pista.

¡¡¡Suerte!!!
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ZONA PARA EL GAME MASTER

Aquí encontrarás el resto de las instrucciones 
y del material para la organización y el 

desarrollo de la partida. 

También encontrarás pistas para 
cada uno de los enigmas; 

compártelas con los jugadores si 
se quedan atascados. 



Esconde la página 7 en la nevera.

Esconde la página 8 debajo del sofá.

Esconde la página 9 detrás del televisor.

Esconde la página 10 en la ducha o bañera.

Esconde la página 11 en el cubo de la ropa sucia.

Esconde la página 12 detrás de un cuadro. 

Esconde la página 13 en el congelador. 

Una vez que el grupo haya abierto la maleta de Londres, cuyo código  
es 0539, dales la página 14.

Una vez que el grupo haya abierto la maleta de Atenas, cuyo código es 
392, dales la página 15.

Una vez que el grupo haya abierto la maleta de París, cuyo código es 955, 
dales la página 16.

Una vez que el grupo haya abierto la maleta de Berlín, cuyo código  
es 195, dales la página 17.

Una vez que el grupo haya abierto la maleta de Roma, cuyo código es 644, 
dales la página 18.

Una vez que el grupo haya abierto la maleta de Viena, cuyo código es 238, 
dales la página 19.

Una vez que el grupo haya resuelto el código de desactivación, que es 
498, dales la página 20.
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HABÉIS ABIERTO LA MALETA DE LONDRES.

Encontraréis qué esconde en la nevera.

14
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HABÉIS ABIERTO LA MALETA DE ATENAS.

Encontraréis qué esconde debajo del sofá. 
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HABÉIS ABIERTO LA MALETA DE PARÍS.

Encontraréis qué esconde detrás del televisor. 
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HABÉIS ABIERTO LA MALETA DE BERLÍN.

Encontraréis qué esconde en la ducha o bañera. 
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HABÉIS ABIERTO LA MALETA DE ROMA.

Encontraréis qué esconde en el cubo de la ropa sucia. 
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HABÉIS ABIERTO LA MALETA DE VIENA.

Encontraréis qué esconde detrás de un cuadro. 
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¡HABÉIS CORTADO UN CABLE DE LA BOMBA!

Descubrid si es el correcto en el congelador.



PISTAS

Maleta de Londres
1. En la maleta de Londres hay una etiqueta que contiene unos recua-

dros iguales que los que conforman los números del reloj digital de la 
misma página. Relacionadlos.

2. Debéis añadir los recuadros que aparecen en la etiqueta entre los re-
cuadros del reloj digital. Las cruces que aparecen en la etiqueta indi-
can que debéis eliminar un recuadro en el reloj digital. Al hacerlo 
veréis que los números cambian.

3. Los dos puntos que aparecen en la etiqueta de la maleta también apa-
recen en el reloj digital: esto ayuda a posicionar los recuadros. Con los 
cambios en el reloj digital aparecen otros números. Por ejemplo, el 6 
ahora es un 0.

Maleta de Atenas
1. Junto a la maleta de Atenas hay una carta que describe la foto en blan-

co y negro que habéis encontrado dentro de la maleta de Londres.
2. Para poder encontrar el código, debéis deducir quiénes son Juan, 

Rosa y Miguel y qué número está relacionado con cada uno de ellos. 
Si los encontráis, debéis ponerlos en este orden.

3. Juan es el que está junto al número 6, Rosa es la que lleva el lazo y 
Miguel es el que se encuentra en la parte superior izquierda de la foto.

Maleta de París
1. Para abrir la maleta de París, debéis reunir cuatro llaves que encontra-

réis al lado o dentro de las maletas. Cada una de las llaves tiene un 
llavero con un número.



2. Uniendo dos llaves y sumando los números de los llaveros podréis 
formar los números de la clave: 66, 88 y 33.

3. Para saber qué número esconde cada par de números de la clave, 
debéis unir las formas de las dos llaves. Si dibujáis las formas de la 
punta de las dos llaves, encontraréis el código.

Maleta de Berlín
1. La clave de Berlín contiene tres cruces de tres colores. Entre todos los 

objetos hay cuatro calendarios que tienen los mismos colores. Encon-
tradlos.

2. Unid todos los calendarios en uno solo.
3. La posición de las clases de canto en el calendario esconde un núme-

ro; lo mismo pasa con las de dibujo y música.

Maleta de Roma
1. Para abrir la maleta de Roma, debéis recopilar siete piezas que os 

permitirán montar un puzle encima del periódico.
2. Debéis colocar las piezas que contienen la letra O y E encima de estas 

mismas letras en el periódico. Todas las piezas deben quedar encaja-
das encima del periódico.

3. Debajo de los círculos de las piezas se esconden los números del códi-
go. El orden de los números lo encontraréis en las figuras de la clave 
de Roma.

Maleta de Viena
1. Para abrir la maleta de Viena, debéis recopilar todas las maletas y co-

locarlas como indica la clave.
2. Las maletas tienen una etiqueta. Si las colocáis en el orden indicado, 

veréis que las etiquetas de las maletas representan los agujeros de los 
números; el resto de la maleta forma el número.

3. Las dos maletas de la izquierda forman el primer número; las dos del 
centro, el segundo, y las dos de la derecha, el tercero.

Código de encriptado
1. Para resolver el código de encriptado, debéis sustituir las letras por 

números. Para encontrar las letras, debéis relacionar las cartas que 
acompañan a las maletas con la carta que contiene acertijos.



2. Las cartas contienen unas líneas oscuras que, al juntarlas con las líneas 
oscuras de la carta de los acertijos, forman las letras del código de 
encriptado. Cada una de las letras coincide con un acertijo. Resolved-
los.

3. El valor que tienen las letras es el siguiente: la E vale 3, la A vale 8, la C 
vale 9 y la H vale 0.

Código de desactivación
1. Una vez que hayáis obtenido el código de encriptado (si aún no lo 

tenéis, debéis resolverlo), podréis deducir cuál es el código de desac-
tivación usando todas las notas que hacen referencia a la clave de 
desactivación.

2. En total hay siete notas que debéis tener en cuenta.
3. Debéis descartar todas las claves excepto una:

•  No debéis usar la clave 523 porque el código de encriptado es ma-
yor que 22.

•  No debéis usar la clave 892 porque el código de encriptado es par.
•  No debéis usar la clave 439 porque en la bomba hay tres E.
•  No debéis usar la clave 756 porque el número de referencia de la 

bomba suma 9.
•  No debéis usar la clave 356 porque la bomba no contiene el sím-

bolo #.
•  No debéis usar la clave 193 porque la bomba tiene un cable azul.
•  Debéis usar la clave 675 porque el código de encriptado no tiene 

ningún número repetido.



SOLUCIONES
Maleta de Londres: el código es 0539.
Maleta de Atenas: el código es 392.
Maleta de París: el código es 955.
Maleta de Berlín: el código es 195.
Maleta de Roma: el código es 644.
Maleta de Viena: el código es 238.
Código de encriptado: el código es 216.
Código de desactivación: la clave de desactivación es la 675, que equivale al código 498.


