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T U  M I S I Ó N

La Misión de la Calabaza Parlante
Cuando el último rayo de sol se esconde detrás del cementerio, la Gran Calabaza te habla
desde el umbral: alguien ha soplado las velas de Villa Sotomonte y, sin su luz, la noche de
Halloween se quedará dormida durante cien años. Tú eres la única persona despierta. La
mansión Monstruosa guarda nueve puertas y cada una está cerrada con un candado muy
especial: no se abre con llaves, sino con ingenio. Detrás de cada puerta hay un reto que
tiende trampas a quien corre y premia a quien mira despacio y piensa dos veces. Si superas
las nueve, las velas volverán a arder y los fantasmas, las brujas y los murciélagos recuperarán
su fiesta. Si te rindes, la oscuridad se quedará a vivir en tu calle. Respira hondo, afila el lápiz y
entra: la cuenta atrás ya ha empezado.
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CÓMO SE JUEGA

NONOGRAMA

Pinta casillas para descubrir un dibujo oculto. Los números de cada fila y columna indican, en
orden, cuántas casillas seguidas hay que pintar; entre dos grupos tiene que haber al menos
una casilla en blanco. Un 0 significa que la línea queda vacía. Se resuelven solo con lógica, sin
adivinar.

CRIPTOGRAMA

Cada número esconde una letra, y el mismo número es siempre la misma letra. Descubre el
refrán oculto: empieza por las letras que ya se te dan y usa la clave del pie para apuntar cada
letra que descubras. Las palabras están sin tildes.

LABERINTO

Entra por la flecha de arriba y encuentra el camino hasta la salida de abajo sin atravesar
ninguna pared. Solo hay un camino correcto.

SUDOKU SAMURÁI

Son cinco sudokus que se solapan: el central comparte cada esquina con uno de los otros
cuatro. Cada uno se rellena con las normas de siempre (del 1 al 9 sin repetir en fila, columna
ni cuadro de 3×3) y las casillas compartidas valen para los dos. Tiene una única solución.

SUDOKU

Rellena cada casilla vacía con un número del 1 al 9 de forma que ningún número se repita en
la misma fila, en la misma columna ni en el mismo cuadro de 3×3. Cada sudoku tiene una
única solución.

JEROGLÍFICOS

Cada jeroglífico esconde una palabra. Di en voz alta el nombre de cada dibujo, júntalo en
orden con las letras y escribe la palabra en las casillas (una letra en cada una y sin tildes).

CULTURA GENERAL

Tres pruebas: en el test, rodea la respuesta correcta; en verdadero o falso, marca V o F; y en
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relacionar, une cada elemento de la izquierda con su pareja de la derecha.

LETRAS MEZCLADAS

Ordena las letras de cada palabra hasta descubrir una palabra del tema y escríbela en las
casillas. Todas las palabras están sin tildes.

CRUCIGRAMA

Lee cada definición y escribe la respuesta en las casillas que empiezan en su número, de
izquierda a derecha (horizontales) o de arriba abajo (verticales). Entre paréntesis tienes el
número de letras. Las respuestas se escriben en mayúsculas y sin tildes; las palabras que se
cruzan comparten letra.

ENCUENTRA LAS DIFERENCIAS

Los dos dibujos parecen iguales, pero no lo son. Compáralos con calma y rodea en el de abajo
cada cosa que ha cambiado: una zona rellena de negro, un trazo que ha desaparecido o un
dibujo nuevo. Entre los dos se indica cuántas diferencias hay.

AUTODEFINIDO

Cada definición está dentro de una casilla gris. Escribe la respuesta en las casillas blancas que
siguen a  la  definición,  en la  dirección de su flecha (→  hacia  la  derecha,  ↓  hacia  abajo).
Respuestas en mayúsculas y sin tildes; las palabras que se cruzan comparten letra.

KAKURO

Rellena las casillas blancas con números del 1 al 9. El número de una casilla negra encima de
la diagonal es la suma de las casillas blancas que tiene a su derecha; el de debajo de la
diagonal, la suma de las que tiene debajo. Dentro de una misma suma no se puede repetir
ningún número. Cada kakuro tiene una única solución.

SOPA DE LETRAS

Encuentra en la rejilla todas las palabras de la lista. Pueden estar en horizontal, en vertical o
en diagonal (y, en los niveles difíciles, también al revés). Tacha cada palabra a medida que la
encuentres.

Encontrarás las soluciones de todos los pasatiempos al final del libro. Los pasatiempos van de
menor a mayor dificultad.
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REGISTRO DE PRUEBAS

Marca cada prueba que superes.

Nº Prueba Pasatiempo Hecho

1 Sombras en el calabazar Nonograma · Nivel fácil

2 El susurro cifrado Criptograma · Nivel fácil

3 Sendero entre tallos Laberinto · Nivel fácil

4 Cinco paneles unidos Sudoku samurái · Nivel fácil

5 Cerradura de nueve Sudoku · Nivel fácil

6 Dibujos que hablan Jeroglíficos · Nivel fácil

7 Preguntas del umbral Cultura general · Nivel fácil

8 Letras en la telaraña Letras mezcladas · Nivel fácil

9 Rejilla del pasillo Crucigrama · Nivel fácil

10 Casi iguales Encuentra las diferencias · Nivel fácil

11 Pistas en la rejilla Autodefinido · Nivel fácil

12 Sumas del pasillo Kakuro · Nivel fácil

13 Hilos con palabras Sopa de letras · Nivel fácil

14 Código entre hilos Criptograma · Nivel fácil

15 Caldero de letras Sopa de letras · Nivel fácil

16 Mecanismo de la cocina Sudoku samurái · Nivel fácil

17 Receta dibujada Jeroglíficos · Nivel fácil

18 Saberes del caldero Cultura general · Nivel fácil

19 Cuentas que hierven Kakuro · Nivel fácil

20 Ingredientes revueltos Letras mezcladas · Nivel fácil

21 Libro de la bruja Crucigrama · Nivel fácil

22 Sombra del caldero Nonograma · Nivel fácil

23 Panel de panteón Sudoku · Nivel fácil

24 Rejilla del panteón Autodefinido · Nivel fácil

25 Criptas cruzadas Laberinto · Nivel medio

26 Lápidas gemelas Encuentra las diferencias · Nivel medio

27 Sumas del panteón Kakuro · Nivel medio

28 Nombres entre tumbas Sopa de letras · Nivel medio

29 Acertijo del guardián Crucigrama · Nivel medio

30 Nombres del más allá Letras mezcladas · Nivel medio

31 Panel del bosque Sudoku · Nivel medio

32 Cinco nidos de números Sudoku samurái · Nivel medio

33 Saberes del bosque Cultura general · Nivel medio
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Nº Prueba Pasatiempo Hecho

34 Silueta entre ramas Nonograma · Nivel medio

35 Reflejos del bosque Encuentra las diferencias · Nivel medio

36 Mensaje de las sombras Criptograma · Nivel medio

37 Símbolos del follaje Jeroglíficos · Nivel medio

38 Rejilla de murciélagos Autodefinido · Nivel medio

39 Agujas y pasillos Laberinto · Nivel medio

40 Cuentas contra el tiempo Kakuro · Nivel medio

41 Susurros entre las letras Sopa de letras · Nivel medio

42 Palabras del reloj torcido Letras mezcladas · Nivel medio

43 Rejilla de pistas ocultas Autodefinido · Nivel medio

44 Símbolos de la torre Jeroglíficos · Nivel medio

45 Cinco paneles enlazados Sudoku samurái · Nivel medio

46 Cerradura de nueve números Sudoku · Nivel medio

47 Espejos que confunden Laberinto · Nivel medio

48 Preguntas del fantasma culto Cultura general · Nivel difícil

49 Mensaje cifrado en números Criptograma · Nivel difícil

50 Reflejos casi idénticos Encuentra las diferencias · Nivel difícil

51 Imagen tras las casillas Nonograma · Nivel difícil

52 Palabras entre espejos Crucigrama · Nivel difícil

53 Gran mecanismo de espejos Sudoku samurái · Nivel difícil

54 Saber para el guardián Cultura general · Nivel difícil

55 Sumas del laberinto dulce Kakuro · Nivel difícil

56 Palabras de caramelo Crucigrama · Nivel difícil

57 Dibujo oculto en azúcar Nonograma · Nivel difícil

58 Panel numérico pegajoso Sudoku · Nivel difícil

59 Letras de envoltorio Letras mezcladas · Nivel difícil

60 Nombres entre caramelos Sopa de letras · Nivel difícil

61 Acertijos del pasillo dulce Jeroglíficos · Nivel difícil

62 Dulces casi gemelos Encuentra las diferencias · Nivel difícil

63 Camino hasta el trono Laberinto · Nivel difícil

64 Refrán de la calabaza Criptograma · Nivel difícil

65 Rejilla final del trono Autodefinido · Nivel difícil

66 Sombras casi iguales Encuentra las diferencias · Nivel difícil

67 Sumas del último umbral Kakuro · Nivel difícil

68 Nueve casillas finales Sudoku · Nivel difícil

69 Letras de la Gran Calabaza Sopa de letras · Nivel difícil
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Nº Prueba Pasatiempo Hecho

70 Último mensaje cifrado Criptograma · Nivel difícil
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E T A P A  1

La puerta del calabazar

La verja chirría y se cierra a tu espalda. Frente a ti, un campo de calabazas te observa con
ojos tallados y ninguna te deja pasar sin demostrar que sabes mirar. Aquí aprendes la

primera regla de la mansión: nada es lo que parece a simple vista. La primera vela espera
encendida, o casi.
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PRUEBA 1 ·  SOMBRAS EN EL CALABAZAR

Nonograma · Nivel fácil

Las calabazas talladas esconden una figura entre sus sombras. Pinta las casillas exactas y
descubre la señal que abre la primera verja.
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PRUEBA 2 ·  EL SUSURRO CIFRADO

Criptograma · Nivel fácil

Una voz entre las calabazas habla con números. Cambia cada cifra por su letra y entenderás
el refrán que te permite seguir sin despertar a los espantapájaros.
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PRUEBA 3 ·  SENDERO ENTRE TALLOS

Laberinto · Nivel fácil

El campo de calabazas se ha cerrado en un enredo de tallos. Encuentra el único camino que
cruza de la verja a la puerta sin pisar las calabazas que vigilan.
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PRUEBA 4 ·  CINCO PANELES UNIDOS

Sudoku samurái · Nivel fácil

Cinco cerraduras comparten números y ninguna cede sola. Coloca las cifras del 1 al 9 sin
repetir para que el mecanismo grande gire y te deje entrar en la mansión.
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PRUEBA 5 ·  CERRADURA DE NUEVE

Sudoku · Nivel fácil

La primera puerta muestra una rejilla incompleta. Completa cada fila y columna con los
números del 1 al 9 y el candado cederá antes de que la luna suba.
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PRUEBA 6 ·  DIBUJOS QUE HABLAN

Jeroglíficos · Nivel fácil

Entre las calabazas hay dibujos que no son adornos. Lee cada imagen como una palabra y
descifra la frase que abre el pestillo del calabazar.
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PRUEBA 7 ·  PREGUNTAS DEL UMBRAL

Cultura general · Nivel fácil

El umbral solo se abre si demuestras lo que sabes del mundo de Halloween. Responde con
cuidado: cada acierto es un escalón y cada error enciende una calabaza.
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E T A P A  2

El pasillo de las telarañas

Avanzas y el suelo cruje. Las telarañas cubren los pasillos y, entre hilo e hilo, hay mensajes
que solo se leen si descifras su código. Algo se mueve arriba, despacio, como si contara tus
pasos. No levantes la vista demasiado tiempo: la segunda puerta se abre con palabras, no

con fuerza.
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PRUEBA 8 ·  LETRAS EN LA TELARAÑA

Letras mezcladas · Nivel fácil

Las telarañas tienen letras pegadas en desorden. Recompón cada palabra del tema y los hilos
se tensarán formando la frase que te deja pasar al pasillo.
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PRUEBA 9 ·  REJILLA DEL PASILLO

Crucigrama · Nivel fácil

El guardián del pasillo dejó pistas cruzadas en una rejilla. Rellena las palabras de Halloween y
las letras compartidas te revelarán por dónde seguir sin tocar la telaraña.
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PRUEBA 10 ·  CASI IGUALES

Encuentra las diferencias · Nivel fácil

Dos retratos del pasillo parecen idénticos, pero uno oculta cambios que el fantasma movió.
Señala las diferencias antes de que termine de contar tus pasos.
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PRUEBA 11 ·  PISTAS EN LA REJILLA

Autodefinido · Nivel fácil

La rejilla trae sus propias pistas dentro de las casillas. Coloca las palabras del tema y las letras
que sobren marcarán el código para desactivar la telaraña más densa.
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PRUEBA 12 ·  SUMAS DEL PASILLO

Kakuro · Nivel fácil

Un panel de sumas cruzadas bloquea el avance. Coloca cifras del 1 al 9 sin repetir en cada
grupo y consigue que todas las cuentas encajen para abrir el siguiente tramo.
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PRUEBA 13 ·  HILOS CON PALABRAS

Sopa de letras · Nivel fácil

Entre los hilos de la telaraña hay palabras de Halloween escondidas. Localízalas todas para
que la araña acepte apartarse y te señale la puerta correcta.
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PRUEBA 14 ·  CÓDIGO ENTRE HILOS

Criptograma · Nivel fácil

Algunos hilos forman números en lugar de letras. Traduce el mensaje cifrado y el refrán
revelará el hueco por donde no pasan las arañas.
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E T A P A  3

El caldero de la bruja

La cocina huele a humo y a caramelo quemado. Una bruja removió su caldero hace años y
dejó las instrucciones a medias, entre letras revueltas y casillas vacías. Si las ordenas bien,

sabrás qué ingrediente falta. Detrás de ti, el caldero vuelve a burbujear y una risa fina
retumba en el techo.
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PRUEBA 15 ·  CALDERO DE LETRAS

Sopa de letras · Nivel fácil

La bruja revolvió palabras dentro de su caldero y las dejó escondidas. Encuéntralas todas y su
vapor dibujará el ingrediente que falta en la receta.
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PRUEBA 16 ·  MECANISMO DE LA COCINA

Sudoku samurái · Nivel fácil

Cinco rejillas unidas cierran la alacena de la bruja. Ordena los números del 1 al 9 sin repetir en
cada panel y el caldero dejará de burbujear instrucciones rotas.
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PRUEBA 17 ·  RECETA DIBUJADA

Jeroglíficos · Nivel fácil

La bruja escribió parte de su receta con dibujos. Interpreta cada símbolo como una palabra y
descubre el ingrediente que falta antes de que el caldero se apague.
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PRUEBA 18 ·  SABERES DEL CALDERO

Cultura general · Nivel fácil

El caldero solo hierve para quien responde con ingenio. Contesta las preguntas de Halloween y
convierte cada acierto en una chispa que mantiene viva la cocina.
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PRUEBA 19 ·  CUENTAS QUE HIERVEN

Kakuro · Nivel fácil

Las casillas de la cocina piden sumas exactas para no derramar la poción. Rellena los grupos
sin repetir cifras y ajusta cada cuenta para que la bruja te permita mirar su libro.
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PRUEBA 20 ·  INGREDIENTES REVUELTOS

Letras mezcladas · Nivel fácil

Los nombres de los ingredientes se han mezclado en el caldero. Reordena sus letras y sabrás
cuál falta para completar la receta antes de que la bruja vuelva.
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PRUEBA 21 ·  LIBRO DE LA BRUJA

Crucigrama · Nivel fácil

El libro de recetas tiene palabras cruzadas que la bruja dejó a medias. Complétalas y las letras
compartidas te dirán qué puerta del panteón debes buscar.
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PRUEBA 22 ·  SOMBRA DEL CALDERO

Nonograma · Nivel fácil

El humo del caldero forma una imagen oculta entre casillas. Pinta solo las que indican los
números y la silueta te mostrará el camino hacia el panteón torcido.
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E T A P A  4

El panteón torcido

El pasillo desemboca en un panteón donde las lápidas están colocadas como un tablero.
Los números de las puertas no suman lo que deberían y una sombra te sigue sin hacer

ruido. Aquí no basta con ser rápido: hay que cuadrar cada cuenta antes de que la sombra
te alcance.
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PRUEBA 23 ·  PANEL DE PANTEÓN

Sudoku · Nivel fácil

Una lápida tiene una rejilla de números incompleta. Coloca del 1 al 9 sin repetir en filas y
columnas y la losa se apartará con un crujido.
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PRUEBA 24 ·  REJILLA DEL PANTEÓN

Autodefinido · Nivel fácil

Las pistas están escritas dentro de las casillas del panteón. Resuelve la rejilla y las letras
señaladas te darán la posición correcta de la lápida que no debe moverse.



38

PRUEBA 25 ·  CRIPTAS CRUZADAS

Laberinto · Nivel medio

Las lápidas forman un tablero de caminos que se cruzan. Encuentra la ruta desde la entrada
hasta la salida sin rozar la sombra que te sigue en silencio.
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PRUEBA 26 ·  LÁPIDAS GEMELAS

Encuentra las diferencias · Nivel medio

Dos lápidas parecen copiadas, pero una esconde cambios que la sombra aprovecha para
confundirte. Marca todas las diferencias antes de que el panteón vuelva a cerrarse.
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PRUEBA 27 ·  SUMAS DEL PANTEÓN

Kakuro · Nivel medio

Las inscripciones piden sumas que no cuadran. Ajusta las cifras de cada grupo sin repetirlas y
el tablero de lápidas se ordenará para dejarte ver la sombra.
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PRUEBA 28 ·  NOMBRES ENTRE TUMBAS

Sopa de letras · Nivel medio

Entre las lápidas hay nombres y palabras de Halloween escondidos. Localízalos todos y las
letras sobrantes señalarán la tumba que guarda la siguiente pista.
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PRUEBA 29 ·  ACERTIJO DEL GUARDIÁN

Crucigrama · Nivel medio

Un guardián esculpido protege el panteón con palabras cruzadas. Complétalas y las letras
centrales responderán su acertijo antes de que te deje pasar.
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PRUEBA 30 ·  NOMBRES DEL MÁS ALLÁ

Letras mezcladas · Nivel medio

Los nombres de los moradores del panteón se han revuelto. Recompón cada uno y el orden
correcto te dirá qué lápida debes leer para no despertarlos.
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E T A P A  5

El bosque de los murciélagos

Sales al aire frío por una ventana rota. El bosque está lleno de murciélagos colgados del
revés y de caminos que se cruzan. Cada aleteo marca un segundo y las velas que llevas

encendidas empiezan a temblar. Encuentra el camino correcto o pásate la noche dando
vueltas entre los mismos árboles.
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PRUEBA 31 ·  PANEL DEL BOSQUE

Sudoku · Nivel medio

Una cerradura numérica cuelga entre los árboles. Completa la rejilla con cifras del 1 al 9 sin
repetir y el mecanismo abrirá el paso antes de que el viento apague tu vela.
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PRUEBA 32 ·  CINCO NIDOS DE NÚMEROS

Sudoku samurái · Nivel medio

Cinco paneles enlazados brillan en la oscuridad del bosque. Cuadra todos los números y el
gran mecanismo detendrá a los murciélagos que cubren el sendero.
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PRUEBA 33 ·  SABERES DEL BOSQUE

Cultura general · Nivel medio

Los murciélagos repiten preguntas para hacerte dudar. Responde con calma y demuestra lo
que sabes de Halloween; cada respuesta correcta aleja sus alas del camino.
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PRUEBA 34 ·  SILUETA ENTRE RAMAS

Nonograma · Nivel medio

Las ramas ocultan una figura que solo aparece al pintar las casillas correctas. Descúbrela y el
bosque te mostrará el hueco por donde sale el aire frío.
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PRUEBA 35 ·  REFLEJOS DEL BOSQUE

Encuentra las diferencias · Nivel medio

Dos escenas del bosque casi coinciden, pero los murciélagos han cambiado detalles para
desorientarte. Encuentra las diferencias y recupera la orientación antes del siguiente aleteo.
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PRUEBA 36 ·  MENSAJE DE LAS SOMBRAS

Criptograma · Nivel medio

Los murciélagos dibujan números en el aire. Descifra el mensaje oculto y el refrán te dirá hacia
dónde correr cuando las velas empiecen a temblar.
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PRUEBA 37 ·  SÍMBOLOS DEL FOLLAJE

Jeroglíficos · Nivel medio

Entre las ramas hay dibujos que forman una advertencia. Lee cada símbolo como palabra y
descubre cómo cruzar el bosque sin que los murciélagos te sigan.
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PRUEBA 38 ·  REJILLA DE MURCIÉLAGOS

Autodefinido · Nivel medio

Una rejilla con pistas dentro de las casillas cuelga del revés. Resuélvela y las letras marcadas te
darán la hora exacta para entrar en la torre del reloj.
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E T A P A  6

El reloj de las doce

Un reloj enorme ocupa toda la torre y sus agujas se mueven solas, hacia atrás. Cada vez
que resuelves algo, el reloj se detiene un instante y vuelve a correr. Faltan pocas

campanadas para la medianoche y, si suenan antes de que termines, las puertas se
cerrarán de golpe.



54

PRUEBA 39 ·  AGUJAS Y PASILLOS

Laberinto · Nivel medio

El reloj ha convertido la torre en un laberinto de engranajes. Encuentra la salida antes de que
las agujas den la medianoche y la noche se detenga para siempre.
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PRUEBA 40 ·  CUENTAS CONTRA EL TIEMPO

Kakuro · Nivel medio

Las campanadas se acercan y el mecanismo exige sumas exactas. Cuadra cada grupo de
cifras sin repetir y detén las agujas un instante más antes de la medianoche.
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PRUEBA 41 ·  SUSURROS ENTRE LAS LETRAS

Sopa de letras · Nivel medio

El reloj de las doce se burla y esconde palabras entre sus susurros. Localízalas para frenar un
instante sus agujas antes de que la medianoche te sorprenda.
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PRUEBA 42 ·  PALABRAS DEL RELOJ TORCIDO

Letras mezcladas · Nivel medio

Las letras de la torre han caído fuera de sitio y el reloj aprovecha el caos. Recompón cada
palabra para devolver el orden a las campanadas.
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PRUEBA 43 ·  REJILLA DE PISTAS OCULTAS

Autodefinido · Nivel medio

Una rejilla con pistas dentro espera en la torre. Rellena sus casillas para demostrar que sabes
leer las señales y detener el tiempo un poco más.
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PRUEBA 44 ·  SÍMBOLOS DE LA TORRE

Jeroglíficos · Nivel medio

Los símbolos de la torre no son adornos: esconden palabras tras dibujos. Descífralos para que
el reloj no adelante la hora de tu fracaso.
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PRUEBA 45 ·  CINCO PANELES ENLAZADOS

Sudoku samurái · Nivel medio

Cinco paneles numéricos giran como engranajes del reloj. Debes completarlos sin romper el
equilibrio para que las agujas se detengan donde tú decides.



61

PRUEBA 46 ·  CERRADURA DE NUEVE NÚMEROS

Sudoku · Nivel medio

La cerradura numérica de la torre tiene casillas vacías y el tiempo corre. Completa el panel
para bloquear el mecanismo antes de la siguiente campanada.
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E T A P A  7

El salón de los disfraces

La torre te deja en un salón lleno de espejos y disfraces colgados. Algunos reflejos no son
tuyos y hay imágenes que casi coinciden, casi. Un fantasma muy educado te ruega que no

te equivoques: él también quiere volver a su fiesta y lleva cien años esperando.
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PRUEBA 47 ·  ESPEJOS QUE CONFUNDEN

Laberinto · Nivel medio

El salón de espejos abre caminos que parecen iguales. Encuentra la salida sin dejarte engañar
por los reflejos; el fantasma educado espera al otro lado.



64

PRUEBA 48 ·  PREGUNTAS DEL FANTASMA CULTO

Cultura general · Nivel difícil

El fantasma culto no deja pasar a cualquiera: te examina con preguntas y trampas. Responde
con calma para demostrar que mereces cruzar su salón.
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PRUEBA 49 ·  MENSAJE CIFRADO EN NÚMEROS

Criptograma · Nivel difícil

Un mensaje cifrado brilla entre los espejos y solo los números lo revelan. Descífralo para
descubrir la contraseña que abre el siguiente pasillo.
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PRUEBA 50 ·  REFLEJOS CASI IDÉNTICOS

Encuentra las diferencias · Nivel difícil

Dos imágenes casi iguales vigilan el salón y una diferencia puede delatarte. Encuentra todas
las variaciones antes de que los reflejos se cierren sobre ti.
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PRUEBA 51 ·  IMAGEN TRAS LAS CASILLAS

Nonograma · Nivel difícil

Las casillas del salón esconden una imagen que solo aparece si pintas con precisión.
Resuélvela para revelar la señal que el fantasma necesita para dejarte seguir.
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PRUEBA 52 ·  PALABRAS ENTRE ESPEJOS

Crucigrama · Nivel difícil

Unas palabras del tema están cruzadas entre los disfraces. Resuelve la rejilla para completar
el acertijo del guardián y ganar su permiso.
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PRUEBA 53 ·  GRAN MECANISMO DE ESPEJOS

Sudoku samurái · Nivel difícil

El gran mecanismo de cinco paneles enlazados controla los espejos. Complétalo sin fallos y el
salón dejará de mostrarte caminos falsos.
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PRUEBA 54 ·  SABER PARA EL GUARDIÁN

Cultura general · Nivel difícil

El guardián vuelve a examinarte con preguntas más duras. Acierta y demuestra que no solo
corres: también piensas antes de cruzar.
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E T A P A  8

El laberinto de caramelos

El suelo se vuelve pegajoso: estás en el laberinto de caramelos, el más dulce y el más
traicionero de la mansión. Los pasillos cambian si te detienes demasiado y hay letras

escondidas entre los envoltorios. La última vela está al otro lado, pero no piensas quedarte a
vivir aquí.
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PRUEBA 55 ·  SUMAS DEL LABERINTO DULCE

Kakuro · Nivel difícil

El laberinto de caramelos esconde sumas entre sus pasillos pegajosos. Cuadra cada grupo de
números para que el suelo no cambie bajo tus pies.
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PRUEBA 56 ·  PALABRAS DE CARAMELO

Crucigrama · Nivel difícil

Entre envoltorios hay palabras cruzadas que forman la receta del pasillo. Resuelve la rejilla
para endulzar el mecanismo y seguir avanzando.
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PRUEBA 57 ·  DIBUJO OCULTO EN AZÚCAR

Nonograma · Nivel difícil

El azúcar cubre una imagen oculta que solo verás si pintas las casillas correctas. Descúbrela
antes de que el caramelo endurezca tu camino.
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PRUEBA 58 ·  PANEL NUMÉRICO PEGAJOSO

Sudoku · Nivel difícil

Un panel numérico se esconde entre los dulces y amenaza con atraparte. Completa sus
casillas para despegar el suelo y alcanzar la última vela.
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PRUEBA 59 ·  LETRAS DE ENVOLTORIO

Letras mezcladas · Nivel difícil

Las letras de los envoltorios se han desordenado y el laberinto se ríe. Recompón cada palabra
para encontrar el camino que aún no se ha cerrado.
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PRUEBA 60 ·  NOMBRES ENTRE CARAMELOS

Sopa de letras · Nivel difícil

Los nombres del tema flotan entre caramelos y pasillos. Localízalos en la maraña de letras
para que la mansión reconozca tu ingenio.
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PRUEBA 61 ·  ACERTIJOS DEL PASILLO DULCE

Jeroglíficos · Nivel difícil

Los jeroglíficos del pasillo dulce esconden palabras tras dibujos pegajosos. Descífralos para
que el laberinto no te devore con su trampa más dulce.
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PRUEBA 62 ·  DULCES CASI GEMELOS

Encuentra las diferencias · Nivel difícil

Dos escenas de caramelos casi idénticas esconden diferencias traicioneras. Encuéntralas
todas antes de que el suelo pegajoso decida quedarse contigo.
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E T A P A  9

El trono de la Gran Calabaza

La puerta final se abre sola. En el centro de la sala, la Gran Calabaza espera con su luz casi
apagada y todas las pruebas que has superado brillan a su alrededor. Solo falta el último

esfuerzo: demostrar que puedes sostener el sello sin ayuda, con la cabeza fría y el pulso
firme.
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PRUEBA 63 ·  CAMINO HASTA EL TRONO

Laberinto · Nivel difícil

El trono de la Gran Calabaza está cerca, pero el último camino se retuerce. Recorre el laberinto
sin perderte para llegar a la luz antes de que se apague.
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PRUEBA 64 ·  REFRÁN DE LA CALABAZA

Criptograma · Nivel difícil

La Gran Calabaza te lanza un refrán cifrado en números. Descífralo para probar que entiendes
su última advertencia y mereces encender las velas.
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PRUEBA 65 ·  REJILLA FINAL DEL TRONO

Autodefinido · Nivel difícil

La rejilla final guarda pistas dentro de sus casillas. Complétala para responder al trono con la
palabra exacta que rompe el último sello.
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PRUEBA 66 ·  SOMBRAS CASI IGUALES

Encuentra las diferencias · Nivel difícil

Las sombras del trono casi coinciden, pero una diferencia puede costarte la luz. Encuéntralas
todas para que la Gran Calabaza vea tu atención.
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PRUEBA 67 ·  SUMAS DEL ÚLTIMO UMBRAL

Kakuro · Nivel difícil

Las sumas del último umbral sostienen el trono. Cuádralas con precisión para que la Gran
Calabaza no apague su luz antes de tu respuesta.
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PRUEBA 68 ·  NUEVE CASILLAS FINALES

Sudoku · Nivel difícil

El panel numérico final tiembla con las velas. Completa sus casillas para fijar la última
combinación y despertar a Villa Sotomonte.
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PRUEBA 69 ·  LETRAS DE LA GRAN CALABAZA

Sopa de letras · Nivel difícil

Las letras de la Gran Calabaza se esconden entre la penumbra. Localízalas todas para reunir
el nombre que devuelve la luz a la mansión.
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PRUEBA 70 ·  ÚLTIMO MENSAJE CIFRADO

Criptograma · Nivel difícil

El último mensaje cifrado espera en el trono. Descífralo antes de que las velas se apaguen
para siempre y la noche quede dormida cien años.
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MISIÓN CUMPLIDA

Lo has conseguido. La Gran Calabaza se enciende con un estruendo de hojas secas y la luz
recorre Villa Sotomonte de tejado en tejado: las ventanas se iluminan, los fantasmas estrenan
sábana y las brujas vuelven a barrer sus escaleras. En la puerta, alguien te tiende un caramelo
y te llama por tu nombre. A partir de ahora, la noche de Halloween te pertenece: ya sabes
que ningún candado resiste a quien piensa despacio, mira dos veces y no se rinde.
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D I P L O M A

LA MISIÓN DE LA CALABAZA PARLANTE

Se certifica que

______________________________________

ha superado las 70 pruebas de esta misión.

Entregado a quien devolvió la luz a Villa Sotomonte con ingenio, paciencia y una
calabaza muy habladora.

Fecha: ____________________
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SOLUCIONES

Prueba 1 · Nonograma Prueba 2 · Criptograma

Prueba 3 · Laberinto Prueba 4 · Sudoku samurái
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Prueba 5 · Sudoku Prueba 6 · Jeroglíficos

Prueba 7 · Cultura general Prueba 8 · Letras mezcladas
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Prueba 9 · Crucigrama Prueba 10 · Encuentra las diferencias

Prueba 11 · Autodefinido Prueba 12 · Kakuro
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Prueba 13 · Sopa de letras Prueba 14 · Criptograma

Prueba 15 · Sopa de letras Prueba 16 · Sudoku samurái
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Prueba 17 · Jeroglíficos Prueba 18 · Cultura general

Prueba 19 · Kakuro Prueba 20 · Letras mezcladas
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Prueba 21 · Crucigrama Prueba 22 · Nonograma

Prueba 23 · Sudoku Prueba 24 · Autodefinido
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Prueba 25 · Laberinto Prueba 26 · Encuentra las diferencias

Prueba 27 · Kakuro Prueba 28 · Sopa de letras
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Prueba 29 · Crucigrama Prueba 30 · Letras mezcladas

Prueba 31 · Sudoku Prueba 32 · Sudoku samurái
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Prueba 33 · Cultura general Prueba 34 · Nonograma

Prueba 35 · Encuentra las diferencias Prueba 36 · Criptograma
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Prueba 37 · Jeroglíficos Prueba 38 · Autodefinido

Prueba 39 · Laberinto Prueba 40 · Kakuro
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Prueba 41 · Sopa de letras Prueba 42 · Letras mezcladas

Prueba 43 · Autodefinido Prueba 44 · Jeroglíficos
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Prueba 45 · Sudoku samurái Prueba 46 · Sudoku

Prueba 47 · Laberinto Prueba 48 · Cultura general
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Prueba 49 · Criptograma Prueba 50 · Encuentra las diferencias

Prueba 51 · Nonograma Prueba 52 · Crucigrama
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Prueba 53 · Sudoku samurái Prueba 54 · Cultura general

Prueba 55 · Kakuro Prueba 56 · Crucigrama
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Prueba 57 · Nonograma Prueba 58 · Sudoku

Prueba 59 · Letras mezcladas Prueba 60 · Sopa de letras
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Prueba 61 · Jeroglíficos Prueba 62 · Encuentra las diferencias

Prueba 63 · Laberinto Prueba 64 · Criptograma
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Prueba 65 · Autodefinido Prueba 66 · Encuentra las diferencias

Prueba 67 · Kakuro Prueba 68 · Sudoku
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Prueba 69 · Sopa de letras Prueba 70 · Criptograma
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Fin de «Pasatiempos Halloween para Niños: El Gran Libro Monstruoso».

Gracias por leer.
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