LA ODISENA 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: T y V.

Coge las cartas @ y @.

» Accede a la maquina @g). 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+ =@ y+8+ -4 =-@.
Coge las cartas @@ y @.
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=
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> 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 (€. W

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 iméagenes (@. jTomatelo >
con calma! W. A. F. F. esta intentando decirte que el circulo
significa 1, el triangulo significa 2 y el corazon 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. @“ﬁ,— '
Segun su lenguaje, la pareja de triangulos significa 22.

Coge la carta €3).

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-D@.
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 (@).
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> 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 maquina (€
y pon tu dispositivo encima de la carta @.
iMaldicion, tu nave tiene averias serias!

Coge la carta €).
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> 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 la carta {3}.

> Al oeste del vertedero, descubres una zona con vegetacion. Tus interacciones con W. A. F. F. &) te han permitido
entender mejor al pequefio 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:)




- P 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 €B). 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+ @D-@.
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). | , e
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ilué hace W. A. F.F. en el suelo?
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- P El boton especial de W. A. F. F. empieza a parpadear en la pantalla de tu
dispositivo. jEl pequefio robot acaba de estropearse!

Coge la carta €%).

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-@.

Coge la carta (@.
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- > El siguiente paso consiste en cargar las 3 baterias de W. A. F. F. Pulsa el boton especial de W. A. F. .y utiliza la carta y la tab
~ paradeterminar la cantidad de liquido correcta para cada una. De abajo hacia arriba, debes afadir B, 1 y & 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 (@).

NN/ BN~
jQué alivio! {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.
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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:

> 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 (@).

<= ) DESCARTATODAS LAS DEMAS
121 I cARTAS 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. '.ﬁ -'

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

Coge la carta (@).

| ciima af planste XTA6ZI673
o plurde oe o' distancia,

Fars combafic 8 iriglesade
adnndonnr s bogar, W. A F.F s
enseiin alganss palabras noews:

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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