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En los aos 30, el pueblo de Conquezuela vivié una
época en la que, con mucho esfuerzo, Llos
habitantes construlan casas. Al terminar el suelo
y el tejado escriblan en la piedra de la puerta
principal el ato en que lo terminaban.

Esto molestaba mucho a una bruja, no entendia
que hubtese tanto nimero en las casas y fue
borrando los atos de algunas de ellas. Como no
pod.{a con todos los nimeros hizo un hechizo con el
que consigué que las casas poco a poco se
deteriorasen e incluso algunas se derrumbasen.

Desde entonces se busca la forma de deshacer el

hechizo, hay un conjuro que lo desbloguea y las
casas del pueblo estardn seguras.

i Encuentra el conjuro !
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La bruja tenia un punto débil, tanto odiaba los
nimeros que con ndmeros se puede consequir el
conjuro que deshace su hechizo.

Debéis buscar los enigmas que hay en el pueblo
escondidos, da tgual el orden, después veréis un
plano del pueblo donde todos los enigmas estardn
numerados. Podéis empezar por el que querdis.

Una vez encontrado un emigma leed las
instrucciones para resolverlo. St lo  resolvéis
correctamente obtendréis un nimero, de esos que
la bruja tanto odia, coloread ese nimero con el
color del enigma en la hoja del conjuro.
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Sequid resolviendo enigmas y cuando tengdis
todos cada color os dard una letra para completar
el conjuro.

Una vez descubierto, gritadlo en la plaza del
Hastial. No se puede gritar el conjuro st no has
resuelto todos los enigmas.

St el conjuro es correcto, entonces el hechizo se
eliminard por completo y las casas estardn sequras

3’?‘&(:&&5 o VoSotros.

Necesitaréis 3 pinturas o rotuladores de colores
rojo, azul y verde.

i Dusfrutad !
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1. LA MURALLA

El primer edificio a la derecha antes del
cartel de Conquezuela es la Escuela, donde
los abuelos del pueblo iban a estudiar, a
reirse ¥ a jugar. La bruja nunca se pasé por

alll.

Después de la escuela y justo a la derecha del
cartel hay una pared que parece una muralla.

;Cudntos dientes tiene la muralla?

8 10 12 14

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color ROJO.
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2. EL ANIMAL

La bruja hacla pécimas con culaquier cosa, lo
que més le qustaba eran los animales pero
siempre Se escapaban y tenla que utilizar
ptedras y hojas.

St te sitdas en medio de la Plaza del Hastual,
podrds observar el animal favorito de la bruja
enctma de una de las puertas. St te resulta
dificil, puedes ir a mirar de cerca las puertas
que se ven desde el medio de la plaza.

;Qué anumal aparece encima de una puerta?

40 30 14

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color ROJO.
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3. LALETRA

Dice la leyenda que la bruja viajaba por sitios
altos. Los tejados y cables le pareclan muy
dwvertidos. Le gustaban las letras mds que los
nimeros.

Este enigma es para los que saben leer y
escribir, tntentad que no os pongan orejas de
burro. Tenéis que buscar un burro.

;Qué letra formé la bruja con el cable
cercano al burro?

(9P, O, (3 33

8 10 12 14

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color ROJO.
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4. EL FUEGO

Hay un lugar muy divertido en el pueblo,
donde se puede jugar al ping-pong, ver una
pelicula e incluso comer.

Hace mucho tiempo se utilizaba para comer y
preparar alimentos. En el horno se hacia
fuego, se cerraban las puertas y se ponia
comida. La bruja preparé pociones utilizando
su calorcito.

;Cudl es el nimero maximo de calor?

7 5 9 3

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color ROJO.
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5. EL ROSETON

Cuando se construyeron las casas no solo se
ponla el afo de construccidn, también se
dibujaban cenefas, rosetones y animales.

A la bryja le encanté borrar rosetones, pero
queda uno de estos en alguna pared.

;Cudl es el rosetén que no borrd La bruja?
8 19 9 11

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color ROJO.
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6. LA IGLESIA

A la Iglesia no se atrevia la bruja a entrar.
Buscad un simbolo con flechas.

;Cudntas flechas hay?
En el mismo cartel aparecen nombres,
sumad. el nimero de letras A que hay en la
quinta fula.

;Cudntas letras A hay?

Flechas + Letras - 1 = Numero de la tglesia

3 / 9 6

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color AZUL.
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7. LA CORONA

A la bruja le gustaba ir a visitar la casa mas
grande del pueblo, cerca del transformador y
del parque. La bruja robaba flores para
ponerse guapa ¥ le gustaba pensar que era una
reina con corona.

Debéis buscar una corona, debajo de ella
aparecen letras. Sumale 1 al nimero total de
letras.

;Numero de letras +17

9 12 18 16

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color AZUL.
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8. EL CIELO

St nos ponemos cerca del cartel de
Conquezuela, podemos ver el sitio donde la
bruja vigilaba todo el pueblo. Se llama el pico
del Pirueco y estd en la montaha.

;Cudl es el nimero que sefala el pico?

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y

pintalo de color AZUL.
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9. EL PARQUE

Arntes de que el parque fuera parque, habia
sélo un pozo con agua. Este pozo se construyd y
se puso una fecha en el mismo.

A la bryja no le dio tiempo a borrar la fecha

por completo.
1I

;Cudl la suma de todos los
nimeros de la fecha?

22 23 32 33

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color AZUL.
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10. LA FUENTE

En la Plaza de la Constitucién, hay una
fuente. Cerca de esta fuente estd la casa
donde la bruja solla Wamar por teléfono y
enviar cartas, hay hasta un buzén.

Cuenta las flores que tiene la casa en la parte
alta. No te dejes ninguna, que alguna estd
escondida.

;Cudntas flores tiene? jSumale 5!

9 13 1l 15

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color AZUL.
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11. EL VIENTO

A la brya le gustaba hacer trastadas y
cuando la pillaban jsalia volando!

St le pillaba en la Plaza de la Constitucién,
bajaba volando hacia el lavadero y de all{ a la
colina.

St nos ponemos en el PrincLpLo del camino
podemos ver unos molinos de viento.

;Cudntas aspas tienen entre todos Los
molinos de viento?

28 22 24 32

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color VERDE.
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12. CAMPANA DE
VIENTO

Cuando hace mucho aire, se puede oir en la
Plaza de la Constitucidn una musica especial.
Es una campana de viento, sirven para
ahullentar a malos esplritus. La bryja
escuchaba con mucha atencién para que no la
cogiese.

Cuenta el nimero de tubos de la campana y
sLogue la linea para averiguar el nimero de
este eni,gma.

9 10 8 14

| -

25 15 27 22

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color VERDE.
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13. EL FRONTON

St hay algo que no les gusta a las brujas es
hacer deporte, y el frontén es un sitio muy
tnusual para ellas.

Busca en la pared un cartel de la Plaza de la
Constitucién, mira el afo (que no lo habra
borrado La bruja) y suma todos sus nimeros.

;Cudl es la suma de todos los nimeros?

13 14 15 16

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color VERDE.
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14. EL LABRADOR

Hay una calle que antes se llamaba la Calle
del Labrador. Ahora la calle se llama
Travesia de la Iglesia.

Muchas calles tienen un dibujo en el nombre
de la calle, en la Travesia de la Iglesia hay un
dibujo con animales y personas. Por suerte no
sale la bruja. Cuenta el nimero de patas y
pies que tienen entre todos los personajes del
dibujo (aungue no se vean).

de do b J8

;Cuantas patas y pies tienen?

11 10 12 8

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color VERDE.
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1S. EL GRANERO

La tercera plaza del pueblo se llama la Plaza
del Rincén. Aqul hay un granero, y en los
graneros hay herramientas de campo.

Buscad. una herramienta que podria utilizar
la bruja para mover las pécimas. Estd
dibujada, no hay que entrar a ningun sitio,
sélo mirar por Las paredes de la plaza.

;Qué herramienta de campo es?
40 10 20 30

Cuando tengas el nimero buscalo en la hoja del conjuro y
pintalo de color VERDE.
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APUNTES

St necesitas apuntar algo puedes hacerlo aqui:



Pintad el nimero que da como resultado de cada
enigma con el color del enigma:

| 136]26]1138]25]39/1722]29/11|25| 8|1
25]22[17]25122]39]11|4433]46|25|36] 26|46
| 1]19]25] 8 |38]18]44]| 1 |39]38|21|18]|20]46
EI
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26]59]2614436]22[36/20|25]17]17| 46|
---m-
--
EI
---
46]59]44123122] 7 | 8 38)17]38]21|29)
EI-EI
29]59]29]26|46]17]26]29|44]21] 1 |25]46]21

11 CHEUERD

Cuando tengas todos los enigmas resueltos, averigqua las
letras que faltan del conjuro y...

EI
24 ]

26

i Gritalo en la Plaza del Hastial !
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Deseamos que te haya gustado el juego.

Han colaborado:
Romina, Silvia y Angel.

Préximamente se publicara
para que pueda jugar
todo el mundo
en cualquier momento

en la direccién:

www.conquezueta.es

i Gracias por participar !
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