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ATRAPADO...
IEN EL MUSEO!

Por mil quesos de bola, me encuentro en una situacion
ESCALOFRIANTE y para salir de ella necesitaré tu
ayuda.

jChilliii! Sera mejor que te explique todo desde el prin-
cipio...

Me llamo Stilton, GEroNiMo Stilton, y soy el di-
rector de El Eco del Roedor, el periddico mas famoso de
la Isla de los Ratones.

Hoy es HALLOWEEN y esta tarde he venido al museo de
Ratonia para la inauguracién de una superraténica
exposicion dedicada al mundo de los egipcios antiguos.
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jLas piezas expuestas son superratOnicas y muy muy va-
liosas! Por eso, para protegerlas, hay un sistema de
alarma ultramoderno que ha inventado mi amigo el
profesor Voltio, jun cientifico de veras genial!

iMe he pasado horas y horas entre jeroglificos, sarcofa-
gos, esculturas y momias de hacerte VIBRAR los bi-
gotes!

Y cuando he mirado el reloj, jchilliii, el museo estaba a
punto de cerrar! No quedaban mas que dos operarios
cargados con una gran caja.

He buscado la salida, pero (por error) he acabado en el
trastero del ala oeste del museo. La puerta se ha cerrado
de improviso a mi} espalda y ahora no hay manera de
abrirla. /7 QUE CANGUELO FELINO!!
(Quieres ayudarme a salir de este apuro?

iLee las instrucciones y acompaname en esta aventura!

&COMO ESTA HECHO ESTE LIBRO?

OBJETIVO de la misién:

Explorar el museo y encontrar la manera de salir.

NIVELES de juego:

NIVEL 1: Exploracion del ala oeste.
NIVEL 2: Exploracion de todo el museo.

Cada nivel esta dividido en cuatro SECCIONES:
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Para ayudar a Geronimo a salir, tendras que ir de una sala a otra
del museo. Esto significa que no leeras las paginas del libro por
orden, es decir, desde el principio hasta el final, sino que pasaras
de una seccion a otra, por lo que saltaras adelante o atras dejan-
dote guiar por las pistas que encuentres en cada pagina.
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Pero j;por qué, por qué,
por qué siempre todo
me ocurre a mi?!
Buscando la salida del
museo, por error he aca- )
bado en este extrano lugar y... |5|.AM|.

iLa puerta se ha cerrado a mi espalda!

Me he movido a tientas en la oscuridad durante unos mi-
nutos y, cuando he encontrado la manilla, he tirado, he
empujado, la he girado, pero... nada que hacer: ila puer-
ta no se abre! Y esta tan oscuro que no se distingue un
queso fresco de uno curado. Calma, Geronimo, jnada de
panico! Tienes que buscar algo para salir... iAAARJ!
He resbalado con un pequeno objeto cilindrico. {Es una
linterna!. La enciendo y... jvaya donde BPPPPPP
he terminado! Me encuentro en un § -
trastero repleto de escobas, trapos 'y
articulos de limpieza. La puerta esta
BLOQGUERDR y

es como si delante

de ella hubiese algo

muy pesado.
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Miro a mi alrededor alumbrando-

me con la linterna. Revolviendo
entre las herramientas encuentro
una llaveinglesa y un desatascador,
pero nada para salir de aqui.
Eh, junto a la puerta hay una rejilla de ventilacién ; es muy
estrecha, pero, si logro quitarla, jpodria pasar por ahi!
En el bolsillo llevo la agenda con los nimeros de mis

amigos. Pero mi movil estd descargado, s}}i\SEADOE
tendré que buscar algin teléfono por el L
museo. Aunque antes de eso tengo que
retirar la Fejifla de ventilacion y en-

contrar una via de escape...

ZQUIERES ELEGIR UNA COMBINACION DE OBJETOS?
Consulta la tabla de ACCIONES de la pag. 17
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SALA
DEL DIORAMA -

La sala del diorama es superratonica: arévia, plantas de

papiro, estatuas con tanicas y pelucas...

Me parece estar de verdad en el antiguo Egipto.

Pero, de noche, este lugar es SINFESTRO, lagubre, es-
pantoso. Miro a mi alrededor y..., jpor los bigotes tren-
zados del Gato con Botas, la puerta del trastero esta
BLOOUERDR por una enorme (y pesadisima) caja
de madera!

Ahora todo esta claro: los dos operarios deben de haberla
dejado ahi antes del cierre, lo que me ha impedido abrir
la puerta. Tratemos de reflexionar... La salida del museo
se encuentra en el ala este del edificio. Para llegar a ella

SO NIVEL - SALADEL DIORAMA
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tengo que cruzar el pasillo, pero la entrada y la salida del
pasillo estan cerradas con gruesas I@jas de metal.

En la pared de la sala del diorama, justo al lado de la pri-
mera reja, hay una ranura para introducir en ella una

tarjeta magnética. Sirve para levantar las rejas, estoy se-
guro, pero yo no tengo ninguna 1HRJETH MTAGIETICA.

iSera preciso que la encuentre, chilliii! Q SROA

Ay
v

Por mil ratones, ;y aquello qué v
es? Hum, es una euerda , seria de —

alguna escenografia y se la habran
dejado olvidada. Mejor me la lle-
vo conmigo, jpodria serme til!

ZQUIERES ELEGIR UNA COMBINACION DE OBJETOS?
Consulta la tabla de ACCIONES de la pag. 17

¢QUIERES CAMBIAR DE SALA?

Para explorar el TRASTERO, retrocede a la pdag. 7
Para explorar el DESPACHO DEL DIRECTOR
pasa a la pag. 11
Para explorar la SALA DE LOS TRAJES, salta a
la pag. 12

Si las rejas ya estdn abiertas, también puedes
ir al PASILLO en la pdg. 13






