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Marina, Hugo y el duende Pimienta te necesitan. ;Les ayudas a salvar la Nochebuena?

Este libro pertenece a

[
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Hola, soy Pimienta, el duende de las pistas. Te cuento un secreto: la Nochebuena
esta en peligro y solo un cerebro despierto como el tuyo puede salvarla.

Este libro es una cadena de 60 retos repartidos en cinco capitulos. Cada reto que
resuelvas te da una pieza: una letra o una cifra. Andtala SIEMPRE en la tabla de
piezas... sin piezas no hay cddigo.

Cada seis retos hago un control: no revelo nada, pero te digo si vas bien. Los retos
con el sello de la estrella entregan una pieza del cddigo del gran candado: junta las
diez y el saco de los regalos se abrira.

;. Te atascas? Pide una pista a un mayor o relee la consigna con calma. Las
soluciones dibujadas estan al final del libro... pero no mires antes de intentarlo, ;eh?

[ % reto facil % % reto medio % % % reto dificil ]

— Pimienta, duende jefe de pistas
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L trineo avanza colina arriba
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MARA!

Colorea una casilla por cada reto que superes: ver

A
A

1WPEEOE

Si el trineo llega a la cima con las diez piezas del cédigo, el gran candado del saco no podra
iEMPIEZA
AQUI!

resistirse.

hacia la noche del 24. Los controles de Pimienta tienen su sello aparte, al llegar a cada

bandera.

|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

N e e e e e e R e R e e M e e e M e e M e M e M e e M e e R e e e e e e e e e R e R e e e e e R e e



IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

- [0)
Lo mw o
o j -
£ D o S
5 5= 0
Q m.w B
2 >3 2
= T © c
(o) 2 o 0
c o)
(=3 o '© 0
© 55
2 "
0 3 ® o
w Sa =g
(o) c C S ©
+ S ©
5 O o ©
> O ©
© c o O
(=3 haa...mn
©
w 2543 ©§
L T = = r..I\
— T »n o S o
< 2 05 8o
E >3 2 5
(= T o @ E =
= n o 903
< - > O v
ot o (@] ]
S ° o o3 £O©
< N 5 &35 =29
2 Q 'C o T N
' E2 8 o2
S =) © 28 o g
< Oa & o ¢
N S o = . . 3 ©
i (=), Q g o 9 g5
hv4 R - B
A O C o ©
(o) 5 O - O 5
w = v E S5 20
W TQA 5 £
- ~— -
: 19§ 5F
J T a0 g9
@ 298 =9
w L » o oW
J

|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

o e e e e e R e e e e e e e e M R e M e e e M e e M e e e M e e M e e M e M e M e R e e R e e e e e e e e



( N\
RETO U CL MARPA ROTO W
(% # # ) (1uGADOR )
Una rafaga de viento hizo trizas el mapa de ruta del trineo. jHay que recomponerlo!
Encaja los nueve trozos del mapa sin girarlos (sus nimeros quedan derechos): cada
borde sigue en el de su vecino, con sendas de lineas dobles, rios ondulados y marcas de
puntos. Escribe en cada casilla el nimero del trozo que va en ella. Tu pieza es la letra de
la casilla donde encaja el trozo que lleva la estrella: apuntala en tu tabla de piezas
(pagina 84).
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ESCAPE-BOOK - jSALVA LA NAVIDAD!

RETO 2 - EL ALNACEN CERRADO
(% & {k) ClJUGADOR)

Las piezas de repuesto del trineo estan guardadas en el almacén... que es un laberinto
con llave.

Traza el camino de la ENTRADA a la SALIDA: la puerta del pomo grande solo se abre si
antes pasas por la LLAVE grande. Hay varias placas con letra, pero solo una esta en el
camino bueno, después de la puerta. Su letra es tu pieza: apuntala en tu tabla de piezas

(pagina 84).
3 R i
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ENTRADA

l D | PUERTA
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SALIDA
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RETO 8- LES MUNECES BDEL PATIO &8
(% % # ) (1JUGADOR )

En el patio del taller, los duendes han escondido munecos de nieve bajo los montones
de nieve.

Marca con una X las casillas donde se esconden los mufiecos de nieve: cada nimero dice
cuantos hay a su alrededor. En la fila de la flecha solo hay un muneco. Tu pieza es la
letra de su columna: escribela en la casilla TU PIEZA y cdpiala en tu tabla de piezas
(pagina 84).
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( EJEMPLO ]
2
M B S E | C :
O El 2 dice: en las 8 casillas de
su alrededor hay 2 mufecos
O 1 escondidos.

Hay 5 mufnecos de nieve

_’ 1 escondidos. Cada ndmero dice
cuantos hay alrededor de su

casilla (también en diagonal). Las

l 3 1 casillas con nimero no esconden
muneco.
Dibuja una X donde haya mufeco.
1 2 En la fila de la flecha solo hay
uno.
1 TU PIEZA
. J
G
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RETO 8o EL (ENSAIE DEL ESPEIO O
(% % {k) (lJUGADOR)

El espejo del recibidor se empafnio de repente: alguien escribid en él.

El recado estd escrito al revés, como en un espejo: léelo con un espejo al lado o
copiandolo tu letra a letra. Resuelve el acertijo que esconde. Tu pieza es la primera letra
de la respuesta: apuntala en tu tabla de piezas (pagina 84).
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Escribe aqui la respuesta del acertijo:
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ESCAPE-BOOK - ;SALVA LA NAVIDAD!

RETO G- LAS MUELLAS B LA MIEVE W
(% s {k) ClJUGADOR)

6‘:7 PIEZA DEL CODIGO )

A la puerta del taller han llegado huellas que nadie pidio.
Sigue cada rastro de huellas, casilla a casilla, desde su letra del borde: solo uno termina
junto al sitio del recuadro grande. Tu pieza es la letra donde empieza ese rastro:
escribela en la casilla TU PIEZA y cdpiala en tu tabla de piezas (pagina 84).
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Cada rastro empieza en una
® 005 | 90
(D d) o (D d\) OQO letra del borde y termina junto
o0 a un sitio. Hay 2 rastros de
Nl © D ) A <7 reno: no basta con mirar la
d) PUERTA 08%0 2::([)[& sigue cada rastro paso a
- Donde dos rastros se cruzan, la
& 08%0 “S%Jd) 08%0 29 29 08%0 casilla lleva las dos huellas y
cada uno sigue recto.
OO 08%0 08%0 08%0 08%0 @ D Solo un rastro termina junto a
- LA PUERTA.
TU PIEZA
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