» jHora de comer! Mama sube a buscar a su hijo, quien seguramente esté
jugando en el desvan. Cuando llegue a lo alto de las escaleras, suma el nu-
mero que aparece en el cuadro (50) al nimero en su camiseta (8) para abrir
la puerta: 50 + 8 = ).

Coge la carta .

» Has encontrado tu viejo ordenador en modo reposo, esperando a que le introduzcan un CD. jEstas de suerte, porque tienes el juego
Crearia y te apetece volver a jugarlo! En la aplicacion, pulsa el boton «Eject» del lector y luego pon la camara de tu dispositivo
encima del CD-ROM . Empieza una nueva partida y luego elige la clase de tu personaje. Guerrero suena bien, porque era la
clase con la que solias jugar . Ahora debes darle un nombre a tu personaje. ¢ Qué tal Molimiss , tu antiguo apodo? Genial, el
juego se esta cargando... hasta el 99 %. No te queda otra opcion que tomar cartas en el asunto y ponerlo al 100 % manualmente.

Coge la carta @

P Para empezar la partida, debes pulsar START ¥E2. . 0 més bien ST4RT.
Coge la carta @).

LA MISION DEL HECHICERO

> Fijate bien en el hechicero que aparece a la derecha @
Tiene un signo de exclamacion encima.
iEsto significa que probablemente tenga una mision para ti!

Coge la carta @




» Dar vueltas y vueltas eternamente @ es tan solo una manera de referirse @* A 4@
a un circulo.

Coge la carta (0).

v ud E Itll VUGG
vueltas eternomente.

» El hechicero @ te pide que le traigas una crea- D) 000,

lis. ¢Como podras reconocerla? Mira atentamente el
CD-ROM (E2); hay una crealis a cada lado del titulo
del juego.

La crealis se corresponde por lo tanto con el modifi-
cador (~+2@). Traele una de estas flores al hechicero:

®:0-€).

Coge la carta @

VIAJE AL CASTILLO

» Un gran lobo 6 te impide sequir avanzando.

Intenta luchar contra él con tu espada : @ + @ = @

Coge la carta (€)).

» El combate cuerpo a cuerpo es indtil contra un animal tan rapido y agil @
El hechicero te dio un baston {'%). ;Podria ser magico? Intenta blandirlo

ante el lobo @: @ + ©) = €).
Coge la carta .

» Por desgracia, no es magico, pero parece que el lobo @ tiene
ganas de jugar. Para librarte de él de una vez por todas, tira el

baston €7)) hacia las llanuras de Crearia @): €0) + @) = €).

Coge la carta @




» Un trol @ se interpone ahora en tu camino. jEs el momento de volver a usar tu @*
es2ts Q) @+ O - O

Coge la carta 7).

» Golpeas al trol, pero este contraataca con su garrote y te asesta un
potente golpe que te quita 89 puntos de vida. Tenias 100 al empezar,
por lo que ahora te quedan 11.

Coge la carta (T).

> Mientras surcas los aires €1), debes intentar amortiguar
tu caida para evitar sufrir mas dafio. Situate de manera

que aterrices en el rio @ @) + @ = ©).
Coge la carta .

> iUf! Has aterrizado en el agua (). ¢Te ha fijado en que la
salpicadura forma el namero 70?

Coge la carta .

» Corriente arriba , el rio esta limpio, pero mas abajo @
esta contaminado. Para averiguar qué esta ocu-
rriendo, debes viajar a un lugar que esté situado entre
ambos sitios.

Coge la carta @@).

» ;De donde ha salido esta fabrica @ que lo esta contaminando todo?

iEmpufia tu espada E) y destruyela! @) + ) = @).
Coge la carta @




» iBueno, eso no te lo esperabas! Tu antigua base aparece detras de
las ruinas de la fabrica . Dentro, reconoces la entrada al portal
teletransportador. Accede a la maquina @ Puedes abrir la puerta
gracias a la secuencia indicada en la nota €% ) que encontraste junto
al ordenador. Llama a la puerta utilizando la siguiente secuencia:
1 toque, pausa, 3 toques, pausa, 1 toque.

Coge la carta ).

» Debes trepar por las escaleras y enredaderas para alcanzar la puerta con una flecha
amarilla encima. Primero, a la derecha, sube primero por la escalera y luego por la
enredadera hasta llegar al tinel. Si sigues este camino con el dedo, obtendras un 4.
Luego, desde el otro lado del tinel, traza tu camino hasta la puerta, formando un 2.
Como has trazado primero el 4, obtienes el numero 42.

Coge la carta .

» El hechicero €5) te pidio que fueras al Castillo Real . Accede
a la maquina @=) y pon la camara de tu dispositivo encima del
Castillo Real para teletransportarte a él. Llegaras ante las puertas
de la fortaleza.

Coge la carta @

» ;Abrir las puertas de castillo es facil! Solo has de pulsar el
botdn «X» del mando en la parte inferior de la pantalla de
la aplicacion.




» iEl hechicero te detiene para verificar que tu juego no sea una copia pirata! Accede a la maquina y alinea el ojo con la seta en
el disco, de acuerdo con los dos ingredientes indicados en la carta . Las ventanas del disco indican la pagina 4 del manual (el
reglamento de Unlock!), tal como dijo el hechicero, asi como los colores amarillo y rosa. Dentro de las humaredas de esos mismos

colores que salen del caldero de la pagina 4 se distinguen los nimeros 4 (amarillo) y 8 (rosa).

Coge la carta ).

52.NO hay mas combinaciones posibles (azul + azu, ojo-+ ojo, azul + s, etc),

Debesdes- ¥

Trasabir el arcén (4:).losjugadoresdeben descartar 0
Tallave (@) yelar .g:l-n-hlﬁk ﬁ

LA RECONCILIACION DEL REY Y LA REINA

> iUna vez dentro, le explicas al rey @) que la driade €& no es otra que la mismisima @2

reina! Para reconciliarse con su amada, el rey debe ofrecerle su anillo nupcial
Para ayudarle en esta tarea, empieza metiendo el anillo dentro del sobre vacio

©-6-

Coge la carta (B).

nnnnnnnnnnnn

> A contmuamon.debes sellar el sobre @ con la cera caliente &
8%

Coge la carta @




» Ahora, pon la carta (el sobre sellado con cera) bocarriba y en posicion
horizontal. Luego pon la carta (el anillo del rey) encima de ella bocabajo
y en posicion vertical. Veras que se forman los numeros 3y 4 a cada lado del
reverso de la carta .

Coge la carta @

» Ahora que el sobre ) esta preparado, lo Uinico que falta por hacer es entre-
garselo a la driade €&): @ L @ = ).

Coge la carta @

» Por desgracia, el trol @ sigue interponiéndose en tu camino. Te fijas en
que su escudo esta dafado, asi que intentas engatusarlo dandole el panfleto
promocional €\4). jBien hecho! Se marcha a por un escudo nuevo (0 dos):

¥ @ = 5.

Coge la carta ().

P Tras librarte del trol, le entregas a la driade el sobre lacrado con el sello
DO+ O-O

Coge la carta .

EL REGRESO DE WOLFIX

» Accede a la maquina . iParece que
el juego se ha colgado! Pulsa el boton
«Eject» del CD-ROM y luego sopla sobre
el disco para quitarle el polvo y reve-
lar 1a huella dactilar, que podras limpiar
frotando sobre ella con el dedo.

Coge la carta .



» ;Wolfix? Esta debe ser la verdadera forma del lobo con el que
te encontraste antes y del que te libraste tirando tu baston a
las llanuras. ¢Y si ahora lanzaras tu barrita de oropimente

lo mas lejos posible @? @ + = @
Coge la carta ).

» Aprovechandote de la posicion vulnerable de Wolfix @ utilizas tu espada . @""Z@S‘;O O34

para golpear su mochila propulsora, que explota: €) + €) = €.
Coge la carta .

» Tu hijo estd intentando traerte de vuelta al mundo real. Ves su mano delante de la
pantalla (una mano normal con 5 dedos), indicandote qué carta debes revelar a
continuacion.

Coge la carta .

» Accede a la maquina . Habiendo perdido la batalla, Wolfix huye del mundo de
Crearia con la cola entre las piernas, probablemente para buscar refugio en algin
otro juego... No le permitas escapar! Toca la consola guardada en la caja de carton
y Superboy empezara a perseguir a Wolfix por el laberinto. jUtiliza las setas para
aumentar tu velocidad y atraparlo!

iBravo!

Has liberado el mundo de Crearia de las garras de Wolfix.

Lo has encerrado donde no pueda causar mas dano,
al menos por el momento... Oyes una voz que dice:
«¢Va todo bien ahi arriba? jEs hora de comer!»
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La desaparicion de Marlowe

P Tu jefe ha desaparecido repentinamente y debes encontrarlo. Marlowe estaba
escribiendo una carta en su maquina de escribir @ Una de las teclas esta
cubierta con un trozo de papel. La tecla «S» es la Unica que no puedes ver.

Coge la carta @),

La (falsa) pista comunista

» ;Estara la desaparicion de Marlowe relacionada con el
panfleto comunista @ que se habia deslizado entre los
cojines? Deberias examinar la guia telefonica salpicada
de sangre. Ahora podras acceder a un boton especial
de quia telefonica en la aplicacion que te permitira
viajar a distintos lugares. Escribe el lugar indicado en el
panfleto: «Phil’s Diner».

Coge la carta @B).

P Una vez ante el restaurante destrozado @ no se te pasa por alto el
numero oculto (30) en el cristal roto de la ventana.

Coge la carta €.

» Ensénale el panfleto comunista @ al anciano que esta ante el restaurante: @:
9 0-9

Coge la carta ).

» El anciano del restaurante te cuenta que podrias encontrar
mas informacion en los muelles. Pulsa el boton de la guia telefonica
@ en la aplicacion y escribe «<muelles». Por desgracia, esta pista
es un callejon sin salida.




La pista de Finnegan i, "5

P También hallaste un cartucho de bala del calibre .38 Special @
en el despacho de Marlowe. Esto sugiere que la policia pudo ha-
berle visitado. Pulsa el boton de la guia telefonica (@) de la aplica-
cion y escribe «policia» para visitar la sede de la LAPD.

Coge la carta €. i v

» Hay un numero oculto detras del agente de policia.

Coge la carta .

Enlasede dela LAPD, un

» La LAPD estaba investigando a Marlowe @ hasta que
un tal inspector Finnegan fue apartado del caso y el FBI |
se hizo cargo. Prosigue tu investigacion pulsando el bo-
ton de la guia telefonica de la aplicacion. Si escri-
bes «FBI», lo inico que conseguiras sera perder tiempo.
Pero, si escribes el nombre del inspector («Finnegan»),
aparecera una lista de nombres. El Finnegan correcto es
Sam, puesto que su nombre se mencionaba en la carta
de inicio de la aventura. Pulsa «Sam Finnegan» y luego
confirmalo.

Coge la carta ).

> Te arremangas €B) y aferras al inspector @), amenazandolo con
darle una buena tunda si se niega a responder a tus preguntas:

0 0-0

Coge la carta €B).

» El inspector Finnegan ha confirmado que la pista comunista era
falsa, pero el FBI sigue negandose a hablar contigo. Puede que sea
el momento de examinar mas de cerca la camara de Marlowe o
que contiene un carrete de fotos usado. Pulsa el boton de la guia
telefonica de la aplicacion. Luego escribe «foto», «fotografia» o
«fotografo» para encontrar la direccion de una tienda donde puedan
revelar el carrete.

Coge la carta ).




=TT

La camara de Marlowe —

> Deja la camara de Marlowe @) en la tienda @) para que m e
revelen el carrete: @) + ) = €. [

Coge la carta €. ﬁ

» En una de las fotos reveladas @ se distingue un letrero donde po-
ne «BLUE ROOM>. Pulsa el boton de la guia telefonica (@) de la apli-
cacion y escribe «<BLUE ROOM» para averiguar la direccion del club.

Coge la carta @)

El Blue Room

» El gorila de la puerta @ parece amenazador y no se dejara amilanar
facilmente, pero podria cambiar de opinion si le das 10 ddlares @:

@-0-9

Coge la carta @)

» Una vez dentro del club, has de esperar a que la cantante termine su
actuacion @ asi que disfruta de la musica. Cuando la cancion haya
terminado, mira tu dispositivo: veras que ahora estas ante el cameri-
no de la cantante. Llama 3 veces en la pantalla de tu dispositivo y la
cantante abrira la puerta y te invitara a entrar.

Coge la carta €B).

» Una vez en el camerino, enséfale a la cantante @ las fotografias
DD - D-D

Coge la carta @)




R

El Hollywood Nightlife

» Pulsa el boton de la guia telefonica de la
aplicacion. Para seguir la pista del nombre men-
cionado por la cantante @ tendras que encon-
trar el periodico correcto. Escribe «periodico»
para hallar el que te interesa. Solo uno de ellos
parece coincidir con el tipo de prensa que estas
buscando: un periddico sensacionalista llamado
«Hollywood Nightlife». Selecciona ese apartado
y luego confirmalo.

Coge la carta @)

» Una vez en las oficinas del Hollywood Nightlife, le ensefas las
fotografias €B) a la secretaria ). @) + @ = @

Coge la carta ).

» La secretaria @ te ha dado una pista para encontrar a Irina Nevski, la
acaudalada esposa de Charles Forest. Pulsa el boton de la guia telefonica
de la aplicacion. Escribe «Irina Nevski» con la esperanza de averiguar
su direccion. Tu busqueda no ofrece ningun resultado; sin embargo, en-
cuentras un trozo de papel desgarrado donde aparece su nombre.

Coge la carta €P).

> Al juntar los dos fragmentos &) y @) se puede @ Sy 7
reconstruir el siguiente mensaje: , ”\Hffa u;"’j oo
Villa Nevski = ﬂﬁiﬁgi} wi (e
Direccion NE (1) y luego girar al 0 (2) e o ;
Tramo corto hacia el N (3) y luego tomar
la gran rotonda (4) y salir por el otro lado
Seguir hacia el N (5) y luego la villa
esta hacia el E (6).

. . VA AN
Si trazas el trayecto descrito, se forma un 57 que \ /
te conducira hasta la villa de Irina Nevski. s

Coge la carta @@).

P Le enseiias las fotografias @ a la princesa @:
9-@-O

Coge la carta D).

rina Nevski
I




Charles Forest

» La secretaria del Hollywood Nightlife @ también te puso
sobre el rastro de Charles Forest, el propietario de los estu-
dios Forest Movies. Pulsa el boton de la guia telefonica (@) y
escribe «Forest Movies» para averiguar su direccion.

Coge la carta €.

» Entrégale el pase que te dio la princesa Nevski al vigi-
lante de los estudios Forest Movies €I @ +@D-D.

Coge la carta .

» Te diriges al despacho de la secretaria del sefor Forest @ donde averiguas
que su jefe acaba de salir. Sin embargo, encuentras alli mismo un bloc de
notas @ que podria contener informacion crucial. Oscureces la pagina en
blanco con tu lapiz @ para revelar lo que Charles habia escrito en la pagina

anterior: @)+ @ = @.

Coge la carta @

La banda de Moretti

P Gracias a la nota @ ahora sabes que Moretti y su banda
estan involucrados en el robo de la bobina. Por lo tanto, deci-
des volver al Blue Room para interrogar a Moretti acerca de la
nota que Forest habia escrito: @) + @) = @).

Coge la carta @)

» Moretti y sus hombres te sacan fuera y empieza un tiroteo. Accede a la
maquina @ Debes pulsar encima de cada uno de los mafiosos (jpero
gvita a toda cosa darles a los transetntes inocentes!). Cuando llegue
la policia, los mafiosos huiran. En medio del caos, a uno de ellos se le
cae un fajo de billetes.

Coge la carta @B,

Los hombres dela banda de Moretitesacanaa

Jessica Klissman

» Te fijas en que uno de los nombres del cartel de la pelicula
@ coincide con las iniciales que aparecen en el fajo de bille- _ ;
tes: Jessica Klissman. Debe ser la mujer que la cantante @ : “e ‘ ‘
menciono y que aparece con Charles Forest en las fotografias '
reveladas. Si no lo has hecho todavia, pulsa el boton de la guia
telefonica de la aplicacion y escribe «Jessica Klissman»
para obtener la direccion de la amante de Charles Forest. .

Coge la carta @

CHARLES
FOREST

Jj
|

Jessica




P Gracias al trozo de papel atrapado en el fajo de billetes @ conoces la direccion
de Jessica @B y el nimero de su apartamento (33): §B) + - 55 = @B).

Coge la carta @)

» La puerta @ del apartamento de Jessica Klissman esta cerrada.
La embistes con el hombro €B) y la echas abajo: @) + € = @

Coge la carta ).

» Decides examinar la biblioteca de Jessica.Accede a la
maquina @ y luego selecciona el libro «Strangers
on a Train» que recuerdas haber visto en la silla de la
seforita Klissman (en el ultimo fotograma del metraje

que la técnica te ensefio en la sala de montaje);
pulsa OK.

Coge la carta @@,

El aeropuerto de Los Angeles

» Encuentras un billete de avion @ dentro del libro. Es
muy probable que Charles Forest esté en el aeropuerto.
Pulsa el botdn de la guia telefonica (@) de la aplicacion y
escribe «Aeropuerto» para ir alli.

Coge la carta €.

» Una vez en el aeropuerto €5), ve a la puerta 16 de la
terminal 2, tal como se indicaba en el billete de avion

@:@+8 + 14 :@.

Coge la carta @@.

P Llegas a la puerta 16 de la terminal 2. Charles Forest ha de
estar por aqui. Accede a la maquina @ e identifica a Forest
entre la multitud. Selecciona el sombrero que viste en la silla
de Forest (en el dltimo fotograma del montaje @ que la
técnica te mostro en la sala de montaje) y luego pulsa OK.

Coge la carta @).




La bobina de pelicula : » : "5

» Charles Forest @te cuenta que la bobina esta en manos
de Moretti, a quien ahora sabes donde encontrar. Pulsa el
boton de la guia telefonica de la aplicacion y escribe
«Gasa Mario» para ir a ese lugar.

Coge Ia carta @@).

» El restaurante Casa Mario esta cerrado, pero distingues
un numero oculto (11) en la papelera.

Coge la carta §ED.

P Este numero del Hollywood Nightlife @ lleno de agujeros recortados es sumamente intrigante. Sabes que los gansteres de
Moretti recortan letras y palabras de los periddicos @ para enviar mensajes anonimos. Debes poner las palabras recortadas en
el orden correcto (HOLLYWOOD - Y - DE - DEL - BOBINA - LA - ESTA - ENTERRADA - CARTEL - LA- DEBAJO - DE) para desentrafiar
su ultimo mensaje: La bobina esta enterrada debajo de la Y del cartel de Hollywood. Pulsa el boton de la guia telefonica

de la aplicacion y escribe «Hollywood>.

Coge la carta ).

Hollywood gy iire
=Y = =npy

- < sz X = e=DEL
CERE “C LA| \ping ESTA
DEJEN yumuy § ¢ ; ENTE A|
T Ry DODING DE
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NADA DE EPIS'IL% Eﬁfsﬁ. L AI
[ENTERRADA|
g | 2 Y| DEL cuprm
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*2 Hollywood

» Una vez debajo del cartel de Hollywood, accede a la maquina @ sitia la pala debajo de la «Y»
y luego pulsa OK para confirmar.

La tierra parece aqui mas suelta. jCavas hasta encontrar la bobina que estabas
buscando! ;FELICIDADES! La princesa Nevski esta encantada y te recompensa
generosamente. Por fin podra acusar de infidelidad a su marido y divorciarse.
Te ayuda a entregarle al FBI todas las pruebas necesarias para exonerar a

Marlowe, quien, gracias a ti, vuelve a ser un hombre libre. Una vez de vuelta
en tu destartalado despacho, suena el teléfono. ;De nuevo en marcha!




LA ODISEN DE

W.A.F.F-

Aterrizaje de emergencia

> iEl planeta esta a la vista! Ha llegado el momento de aterrizar, pero la insercion atmosférica es turbu-
lenta y la nave no deja de sacudirse. Se te nubla la vista y caen objetos a tu alrededor. Obviamente,
el 3 que se ha desprendido de la maquina estaba inicialmente junto al 1, es decir, formaba un 13. Esta
carta es, de hecho, la maquina €®).

Mirando mas atentamente, distingues unas letras borrosas a ambos lados de la carta: Ty V.

Coge las cartas @ y @.

» Accede a la maquina €. Esta temblando, ¢verdad? Para aterrizar sin
perder la vida, utiliza las flechas de direccion ocultas en las cartas @ y
@ . Deberas mirar las cartas desde cierta distancia para ver las flechas.

Empieza pulsando el botdn rojo que parpadea para mostrar los controles
de vuelo, y luego pulsa la flecha correcta cada vez que se encienda una
pantalla. EI orden de las flechas es el siguiente: flecha izquierda para la
pantalla inferior izquierda, flecha hacia arriba para la pantalla superior de-
recha, flecha derecha para la pantalla inferior derecha y flecha derecha
para la pantalla superior izquierda.

Coge la carta @).

P Estas ante la esclusa de la nave. jPrepérate para salir! Primero, ponte
tu traje espacial; hay unos modificadores en las puntas de tus botas.
Luego, pon el pie izquierdo +7 en el espacio correspondiente (ase-
gurate de estar orientado correctamente hacia la compuerta) « +1 y
el derecho +8 en el espacio correspondiente al el pie derecho «+8 .

1+:4 =@y+8+ -4 =-@.
Coge las cartas @ y @@.




- -

» jAsombroso! Nada mas salir te das cuenta de que has aterrizado en medio de
un vertedero inmundo... Reconstruye la vista que te rodea poniendo la carta
@) a la derecha de la carta @). Oyes un grufiido procedente de un monton
de basura y distingues dos ojos brillantes que forman un 8 tumbado en el
centro de la vista.

Coge la carta (€.

Dia 1: Encuentro en la tercera fase

> Algo te dice que este extrafio objeto de metal @ servira para apaciguar a la
criatura hostil @€ que acabas de encontrarte: @) + @ = @).

Coge la carta (8.

ELVERTEDERD
e

P Ahora que esta contento, W. A. F. F. intenta comunicarse
contigo utilizando guijarros e imagenes (@). jTomatelo |~
con calma! W. A. F. F. estd intentando decirte que el circulo | &
significa 1, el triangulo significa 2 y el corazén y la gota
representan los colores rojo y azul respectivamente. Por lo |
tanto, el mensaje «+ triangulo circulo corazén» corresponde
al modificador +21, con el que le dirds a W. A. F. F. €B) que
le has entendido. +21 + (@) = €.

Coge la carta (€@).

» Tu aguda vision no pasa por alto los dos triangulos en el costado de W. A. F. F. @T '
Segun su lenguaje, la pareja de triangulos significa 22.

Coge la carta ).

P Parece ldgico que donde hay un lector de tarjetas @ deberia haber
también una tarjeta magnética, ¢no? Busca en el vertedero @). Hay
una tarjeta blanca con una banda magnética. Busca entre tus cartas |
una que se parezca. '

Coge la carta €@ si no lo habias hecho todavia. |




» Debes pasar la tarjeta magnética € tal como indican
las flechas del lector de tarjetas €3). Al darle la vuelta,
el numero 89 pasar a ser un 68.

@+ Q-@.
Coge la carta ().

P Accede a la maquina @ Para que comprendas mejor su lenguaje,
W. A. F. F. te va a mostrar unos cuantos simbolos que deberas traducir
utilizando los botones de la maquina. jSeguro que puedes!

v-©0

Ve 00

Ve~ 000
Voe~oO® 0000
Voe-~0s 00000

Coge la carta @).

Dia Z: jEl panel solar esté destrozado!

P Reconstruye el panel solar destrozado ayudan- |
dote de las grietas y agujeros (@), @, @y
@). Luego, dale la vuelta al puzle que acabas
de montar. Los cables formaran el nimero 65.

Coge la carta (@).

‘ f'\;é,.;') Bw st,m ' |
w ESCANEANDD!NAVE N

P Ahora que has restaurado el suministro de ener-
gia, debes escanear tu nave para obtener un infor-
me de dafios. Para ello, accede a la méquina €
y pon tu dispositivo encima de la carta @).
iMaldicion, tu nave tiene averias serias!

Coge la carta €).




o -

> Una vez generado el informe de darios, el boton especial de W. A. F. F.
empezara a parpadear en la pantalla de tu dispositivo. jPulsalo! El
pequefio robot quiere guiarte a un lugar representado por un corazon.

Coge la carta ().

» Ahora que has descubierto la cantera de arcilla roja al este del ver-
tedero, W. A. F. F. parece querer mostrarte otro lugar, representado
esta vez por una gota.

Coge la carta (.

> Tras llevarte al norte del vertedero, W. A. F. F. esta impaciente por
guiarte a otro lugar, representado por un corazon dentro de un sol.

Coge la carta @)

> Al llegar al sudeste del vertedero, W. A. F. F. reanuda su periplo en
direccion a un lugar representado por una gota dentro de un sol.

Coge Ia carta {3}.

> Al oeste del vertedero, descubres una zona con vegetacion. Tus interacciones con W. A. F. F. &) te han permitido
entender mejor al pequenio robot y aumentar tu vocabulario.

Coge la carta (@).

» Sin embargo, atn no has encontrado azufre... ;Donde podria haber una mina de azufre amarillo? Ahora que puedes comunicarte
mejor conW. A. F. F. @) te das cuenta de que, para obtener el color amarillo, debes quitar el azul () al verde (Z):) 0 el rojo O
al naranja @) y de que el amarillo se representa con {:} !

Coge la carta x:)




PN 3 W 2.

- Cuando llegas al sur del vertedero (:}
- obtienes el azufre - +43. Segun el es-
caner, necesitaras cantidades idén-
ticas de azufre y arcilla. Por lo tanto,
deberas obtener la misma cantidad de

la cartaC): 43. -+43 + 43 = @.

Coge la carta @. Desde aqui, coge
la carta @@ tal como se indica para
completar la vista del vertedero.

ELVERTEDERO
(]

> Has de descifrar lo que pone en la tablilla €% que encontraste en el
vertedero. W. A. F. F. @) es sin duda el més capacitado para esta tarea:

@ @D-@.

Coge la carta ().

Dia 3: Una brecha en el casco

P Llegd el momento de efectuar las repara-
ciones. Tienes que encontrar un sitio donde
calentar la goma (@)).

¢Qué mejor lugar para ello que el volcan que
viste en la imagen impresa @@)? Sin em-
bargo, el cddigo obtenido al poner la carta

sobre la carta @ sigue teniendo que
descifrarse. Para ello necesitaras las cartas
@, @, @ y @. Colocalas de mane-
ra que reproduzcan los simbolos formados
por la imagen impresa y el desierto. De
esta manera obtendras los numeros 3 y 5.

35+ @=-@.

Coge la carta €.

» Accede a la maquina €8 para darle a la goma la forma del agujero.
Acto seguido, desliza el dedo a lo largo de la grieta para sellarla por
completo.

Coge la carta €D).

@l_:, %
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e il R i -
ilué hace W. A. F.F. en el suelo?

=

- P El boton especial de W. A. F. F. empieza a parpadear en la pantalla de tu
dispositivo. iEl pequefio robot acaba de estropearse!

Coge la carta (2.

P A juzgar por el color de los ojos de W. A. F. F. y el del humo que sale de
él, debes encontrar un entorno violeta. Para ello, solo has de combinar
el simbolo rojo ) con el simbolo azul () para obtener ese color,

Coge la carta ().

> Sirviéndote de tu tablilla (gira las piezas para que las formas coincidan con las de la carta violeta),
descubres el numero inscrito en la carta QQ: f%. Ahora, coge la lata @) que encontraste
antes, llénala con el apestoso liquido violeta (+<§Z3) y déjalo gotear dentro de W. A. F. F. €D):

@ T+ D-@.

Coge la carta (@).
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- > El siguiente paso consiste en cargar las 3 baterias de W. A. F. . Pulsa el boton especial de W. A. F. F.y utiliza la carta @ylata
~ paradeterminar la cantidad de liquido correcta para cada una. De abajo hacia arriba, debes afadir B, 1y & gotas respectivamé.,
Presiona su lengua 8 veces, con lo que cargaras la bateria inferior, y haz una breve pausa. Luego presiona su lengua 4 veces y haz
otra pausa; la bateria intermedia estara ahora cargada. Por tiltimo, presiona su lengua 6 veces para cargar la tiltima bateria. |Y con
es0, el pequefio robot volvera a ponerse en pie!

Coge la carta (@).

SN !
jQué aliviol {W. A. F. F. vuelve a funcionar! Por su
actitud, diria que ahora confia plenamente en mi.
Dedicamos un tiempo a revisar todos los elementos  |{{§~
del lenguaje que hemos aprendido juntos.

- = : O (O

Dia 3: Una brecha en el casco

> W. A. F. F. esta intentando comunicarse contigo en su idioma pidiéndote que
cojas la carta (@. Ahora posees los conocimientos necesarios para coger
cierta carta en el idioma de W.A. F. F.

Coge la carta Q g .
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» Ahora que W. A. F. F. €) comprende que necesitas una antena nueva €%, puede ayudarte. Coloca las
cartas que muestran el vertedero (@), @ y @) y sus alrededores de la siguiente manera:

P Si pones tu dispositivo encima del vertedero, W. A. F. F. escanearé las
dos zonas inexploradas con el radar. Para ello, orienta sucesivamente
tu dispositivo hacia el noroeste y el sudoeste. Con esto obtendras los
simbolos "y i? respectivamente.

Coge la carta ().

P Ahora que tienes una nueva antena que el robot
ha recuperado en una extrafia construccion (- *69),
puedes reparar tu sistema de astronavegacion €J):

5 + @ - @.

Coge la carta (€).




Dia 4: La historiade W.A. F. F.

P W. A. F. F. quiere contarte su historia antes de que te vayas. En la carta @)
te fijas en que las dos constelaciones del recuadro n.° 6 son simbolos que
W. A. F. F. te ha ensefiado. Son un 6 y un 9. jParece que ahi es donde fueron

las criaturas bipedas! jDecides llevar a W. A. F. F. contigo para tratar de
reunirlo con esos seres!

Coge la carta (€.

» Antes de despegar, debes realizar el reconocimiento facial obligatorio. Accede a la
maquina €) y escanea tu rostro.

Coge la carta (@).

ESCARTA TODAS LAS DEMS
RTAS EXCEPTO LA CARTA ()




\ > Pulsa el boton especial y sigue los pasos de W. A. F. F. a partir del icono que Io representa iPresta atencion! El pequefio robot ira
pasando por la parte delantera y la parte trasera de cada una de las tres secciones del cohete espamal Cuando mires a través de |
los agujeros de impacto, veras los numeros 9, 8,y 2. &

Escribe esos nimeros en tu dispositivo en ese orden (y utilizando el lenguaje de W. A. F. F).
Coge la carta (@).

En compania de W. &.F.F., pongo
rumboalnuevo planeta de lag
al templo

Mientras explorabas X23621673, hiciste un nuevo amigo,
W. A. . F, aquien has decidido llevar al planeta de las
criaturas bipedas. Pero el viaje aiin no ha terminado.
¢{Quién sabe qué mas hay por descubrir?
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