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Sefior Sherfock Holmes
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Mi querido Watson -

Me enfrento a un problema tan grave como cualquiera que
recuerde en [os anales de mis investigaciones. La pirateria de
software contintia siendo un problema, incluso cuando se le
suplica a las personas, “Por favor no piratees o uses software
pirata.” las copias ilegales de software, incluso para los amigos,
provoca que los creadores de software suban sus precios, ya que
no pueden vender el bastante software para cubrir los costes.
Pronto, todo el mundo estard pagando mds por el software, y las
pequefias compafiias se verdn forzadas a abandonar. Los
Archivos Secretos de Sherfock Holmes ha sido producido a través
de los esfuerzos de muchos y los costes sélo se ven recuperados a
través de las ventas. Duplicar este o cualquier otro juego sin
autorizacion eleva el coste del software para todos los usuarios
legitimos. Copiar Los Archivos Secretos de Sherfock Holmes con
cualquier otro propdsito distinto que el de Racer copias de
sequridad va en contra de [a ley. Electronic Arts apoya el
esfuerzo de la industria para luchar contra la copia ilegal del
software de los ordenadores personales. Atin ocurren estas
fechorias. Percibo que (a maligna influencia de Moriarty esta
detrds de todo esto. La Reina y el pais requieren que no nos
retrasemos. Los Ilegales de BaKer Street aguardan listos para
actuar y el sutil offato canino de Toby se encuentra a nuestra
disposicion. Si le es posible, venga inmediatamente. 5i no, venga
iualmente.

Holmes

http://la-aventura.net
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MYTHOS SOFTWARE

Mythos Software fue fundada en 1990 por James Ferguson en el Valle del Sol,
James pronto se rodeé de los mejores talentos de Arizona.

James es un veterano programador que lleva 11 afios programando, Hace de todo
excepto dibujar, lo que deja a las personas que dibujan mejor que €l. Se le conoce
por haber sacrificado su cuerpo para obtener efectos de sonido para juegos. Su punto
fuerte es la programacidn, lo que suele hacer en las primeras horas de la mafiana. Su
frase favorita: “Dormiras todo lo que guieras cuando estés muerto.”

Scott Mavor es un reconocido maestro del arte y la animacién en VGA. Sus planes
eran crear un brillo y una atmésfera para Holmes nunca conseguida antes en juegos
interactivos. ;Y lo ha conseguido! La industria nunca serd la misma.

Eleanor Mavor contribuy6 al éxito de Mythos de dos formas. Crea impresionantes
lustraciones y ha transmitido su talento innovador a su hijo artista. {Un regalo que
continia haciendo!

John Dunn es un hombre de pocas palabras al que le gusta que su trabajo hable por
¢l. Esto requeriria una pequena biblioteca. John ereé muchas de las herramientas,
editores y utilidades que hacen posible el buen desarrollo de un juego.

David Wood es responsable dﬁ. tomar la palabra escrita }f._ hacerla cobrar vida en la
pantalla del ordenador. James se prometid a si mismo que después de este proyecto,
se dedicaria a dormir durante un tiempo. James mintio.

Permanece atento a los grﬁndes productos que &El‘ﬁl:’: por llegar. Aqui tienes un buen
consejo: cuando Mythes Software publique algiin programa, compralo.

Detrds, de izquierda a d_éré*cﬁa: David Wood. Eleanor Mavor, Scott Mavor
Frente: de izquierda a derecha: James Ferguson, John Dunn

e

EL EQUIPO DE ELECTRONIC ARTS

R.J. Berg ha traido un aire Holmesiano al arte del disefio de juegos. Es un estudiante
clasico, habla 4 idiomas y una vez fue investigador privado. Pero mientras que
Holmes tocaba el violin, R.J. hace un poder de observacion tan bueno como el suyo.
Estd empleando todos sus conocimientos y habilidades para recopilar todos los
documentos recientemente descubiertos en los archivos de la familia Watson, y
pronto los reconstruird en forma de juego.

Eric Lindstrom es un determinista existencial que encuentra muchos motivos para
admirar en la frias y I6gicas deducciones del detective mds grande de la historia, y ha
disfrutado enormemente del tiempo que ha pasado en la mente de Sherlock Holmes.

Eric es considerado por muchos como un salvaje pervertido y malhablado que se
encorva sobre su escritorio y murmura entre dientes a su mascota, una rata de
alcantarilla llamada Psyche; mientras no diga que ésta le responde, le seguiremos
suministrando material de oficina. :

De izquierda a derecha: Eric Lindstrom, R.J.
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INTRODUCCION

La niebla, siempre la niebla. Sin ella, la ciudad aiin seguiria siendo un lugar
como ningiin otro, pero no seria Londres. Las vistas, los olores, incluso las
levendas no serian lo mismo sin el espeso y caracteristico vapor que las rodea.
Sin la niebla, el sonido de la miisica de cdmara no llegaria tan lejos en Chelsea,
ni las toses tisicas en los callejones de Spitalfields resonarian de la misma

forma en la noche. El olor del pelo perfumado entrando o saliendo de la Opera

del Covent Garden no permaneceria asi en una noche sin niebla, ni el humo
sulfuroso del carbdn barato se mezelarta de la forma en que lo hace con el olor
de las cloacas abiertas en Whitechapel.

Hay tantos contrastes aqui, pero parecen todos ain micho mds intensos por la
noche. Pero lo que la noche aumenta también puede enmascarar: la lujuria
sangrienta en un ojo asesine, el arco de un afilado escalpelo, un grito de
sorpresa salvajemente cortado. De dia o de noche esta es una ciudad de extre-
mos y contrastes. Esta fue la ciudad del Conquistader, del Corazon de Leon, del
Bardo, de la Reina Virgen...v ahora la ciudad de Jack el Destripador.

Pero es también la ciudad de otro notable individuo -Sherlock Holmes, del
221B de Baker Street-. El Destripador y sus imitadores se han topado con la
Justicia.



COMENZANDO

Instalacion

Sigue las instrucciones de la Tarjeta de Resumen de Comandos de Los Archivos
Secretos de Sherlock Holmes para comenzar la instalacion del juego. Lo primero que
aparecerd al iniciar el proceso de instalacion serd la Pantalla de Opciones.

Pantalla de Opciones

Hay dos recuadros en la Pantalla de Opciones: el recuadro de Opciones Actuales en
la parte superior de la pantalla, que muestra las opciones que se encuentran seleccio-
nadas en ese momento; y el recuadro de Seleccionar/Cambiar Opciones en la parte
inferior de la pantalla, en el que podris cambiar las opciones y comenzar la instala-
c1on.

Seleccionar/Cambiar Opciones

Puedes usar el recuadro de Seleccionar/Cambiar Opciones para indicar el dispositivo
de sonido que equipa tu ordenador, el dispositivo de control que quicres usar,
cambiar el nombre del directorio del juego y realizar elecciones relacionadas con la
utilizacién de la memoria. Cuando selecciones una opcion. aparecerd un subment de
opcidn. Selecciona las opciones apropiadas segin recorres 1os submenis, Selecciona
Volver al Meni Principal en cualquier subment para volver a la Pantalla de Opcio-
nes Principal. wne o . .

Cambiar el Dispositivo de Sonido

Selecciona el Dispositivo musical y el Dispositivo Digital para equipar tu ordenador
(el Dispositivo Digital reproducird las voces grabadas y los efectos de sonido de Los
Archivos Secretos de Shnr]-i_rck Holmes); si tu ordenador no tiene capacidades de
sonido, 0 no deseas oir sonido, voces y/o mdsica mientras estds jugando, selecciona
Sin Miisica y/o Sin Sonido. Asegirate de seleccionar los dispositivos de sonido
correctos o puede que el sonido de Los Archivos Secretos de Sherlock Holmes no
funcione correctamente.

Nota: Las Voces Grabadas y los Efectos de Sonido sdlo aparecen en algunas
pantallas.

Cambiar los dispositivos de control
Selecciona el dispositivo de teclado, ratén, o joystick con el que desees jugar a Los
Archivos Secretos de Sherlock Holmes,

Cambiar la Utilizacion de la Memoria

Si tu sistema tiene memoria expandida, selecciona Usar Memoria Expandida en este
submeni. El juego empleard esta memoria para guardar los ficheros grificos que de

otro modo tendrian que cargarse con frecuencia del disco duro. Si no tienes memoria
expandida, o no quieres usarla, selecciona Sin Memoria Expandida.

Cambiar la Utilizacion del Disco Duro
Hay dos opciones en el submeni de Utilizacién del Disco Duro con las que puedes

fijar cudnto espacio ocupard Los Archivos Secretos de Sherlock Holmes en tu disco
duro:

*  Ahorrar Espacio en Disco: esta opcion instalard Los Archivos Secretos de
Sherlock Holmes en tu disco duro usando 15 megabytes de espacio. Aungue
esta opeion ahorra espacio en disco, hard que el juego discurra mds despacio.

* Ahorrar tiempo de Juego: Esta opcion instalard el juego en 29 megabytes
de espacio. Esta opcion ocupard méds espacio en el disco duro, pero el juego
ird mucho mas ripido.

Selecciona la opcidon que prefieras. Para abandonar este submeni, selecciona Volver
al Meni Principal.

Cambiar el Directorio de Instalacion
Hay tres opciones en el subment Cambiar Directorio de Instalacion:

* Cambiar la Letra de la Unidad: Selecciona esta opcion para cambiar la
letra de la unidad de disco duro por defecto y escribe la letra correcta de tu
disco duro.

* Cambiar Directorio: El nombre del directorio por defecto en que se instalara
el juego es HOLMES. Si quieres llamar al directorio de otra forma, seleccio-
na esta opeion y escribe el nombre del directorio elegido.

*  Volver al Mena Principal: Selecciona esta opcién para abandonar este
subment.

Comenzar la Instalacion

Selecciona Abortar Instalacion para finalizar el proceso de instalacion y seleccion.
Cuando escojas esta opcion volveras al principio del proceso de instalacion, y todas
las opciones volverdn a sus valores por defecto.

Cambiar Opciones

Para cambiar las opciones escogidas después de haber instalado Los Archivos
Secretos de Sherlock Holmes, sigue las instrucciones de la Tarjeta de Resumen de
Comandos.




OBJETIVO DEL JUEGO

El inspector Lestrade, frecuente rival y colega ocasional de Sherlock Holmes, ha
pedido ayuda al gran detective para investigar un asesinato en Londres. Parece ser un
caso cerrado, pero Holmes piensa de otra manera. Tt tomas el puesto de Holmes y
vagas por Londres, buscando pistas, interrogando a testigos, preguntando a gente
relacionada con la victima que puede que no diga nada sin un incentivo, juntando las
piezas del rompecabezas de la historia que se esconde detrds de un horripilante
asesinato.

LA PANTALLA DE JUEGO

Sherlock Holmes Dr. Watson Puntos de pantalla

Pantalla de
juego

comandos

Comandos

Recuadro de

COMANDOS

Activando y Desactivando Comandos

fogk | [APiek e [Avventory | [Jlournal
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La lista de comandos aparece en el Recuadro de Comandos en la parte inferior de la
pantalla de juego. Para activar un comando, seleccionalo con el puntero, o seleccio-
nalo pulsando la primera letra del Comando en tu teclado. Un Comando estd activo
cuando se encuentra iluminado; la forma del puntero también cambiard cuando
ciertos comandos estén activos. Para desactivar un comando, seleccidénalo de nuevo
con el puntero. Revisa también la Tarjeta de Resumen de Comandos que acompana a
este manual para ver otras formas de activar comandos.

Ayuda Automatica

El juego incorpora una caracteristica de Ayuda Automética. Cuando no hay ningtin
comando iluminado, los comandos Mirar, Hablar, Abrir y Cerrar se iluminarin
cuando el puntero pase sobre un objeto o persona en los que poder usar uno de esos
comandos. Por ejemplo, si no hay ningtn otro comando activo, el comando Hablar
se iluminard cuando el puntero pase sobre el Dr. Watson, y el comando Abrir se
iluminard siempre que el puntero pase por una puerta. Ver la explicacion sobre el
submenii de Configuracion para mas informacion de como usar la Ayuda Automati-
ca.

Comandos Interactivos

Los Comandos Intéractivos permiten a Holmes actuar directamente con una persona
o un objeto. Los objetos se pueden examinar, mover, abrir o recoger; se puede
observar a las personas, se puede hablar con ellas o incluso entregarles un objeto.

Mirar

Utiliza el comando Mirar para examinar un objeto o persona. Cuando
este comando esté activo, el puntero se parecerd a la lupa de Holmes.
Pulsando sobre algo o alguien con el icono de lupa se te proporcionard
informacion sobre él. Tal vez debas usar mas de una vez el comando
Mirar sobre un objeto para averiguarlo todo sobre él o su contenido.
Cuando pulsas sobre un objeto o persona con la lupa, su nombre aparecera en el
Recuadro de Identificacion. Si miras algo, usa un comando que lo altere de algin
modo (como Abrir o Mover). Mirdndolo de nuevo puede que obtengas informacion
afiadida sobre €l.




Ejemplo: Holmes ve una peculiar mancha en una alfombra persa en el escenario
del crimen. El mira la mancha y recibe el mensaje de que es un pedazo de masilla
de vidriero caida en la alfombra.

Mover

Usa el comando Mover para mover un objeto. Este comando se aplica solamente a
objetos; Holmes no moverd un objeto si se le da este comando, a menos que camine
hasta el objeto que va a mover. En ocasiones un objeto volverd a su posicion anterior
después de haberlo movido, pero normalmente no lo hard. Algunos objetos no se
pueden mover; algunos objetos que se pueden mover no se pueden recoger y pasar a
formar parte asi del inventario de Holmes; por iltimo, otros objetos deben moverse
antes de poder ser usados.

Ejemplo: Hay una fila de figuritas en un estante en el escenario de un robo. Una
de ellas no estd alineada con el resto en la estanteria. Holmes mueve la figurita y
encuentra que estaba cubriendo hdbilmente la mitad de un soberano de oro.

Hablar

Usa el comando Hablar para conversar con alguien. No es posible hablar con todas
las personas que aparecen en la pantalla, y no todas las personas con las que es
posible hablar quieren conversar. Cuando este comando estd iluminado, puedes
intentar hablar con alguien selecciondndolo con el puntero. Aparecerin uno o mas
mensajes, ya sean preguntas o frases. Si el botén Bajar estd iluminado, al menos hay
un mensaje que puedes leer desplazando la pantalla hacia abajo. Selecciona el boton
Bajar para desplazarte hacia abajo a través de los mensajes, y el boton Arriba para
desplazarte hacia arriba. Selecciona el mensaje que desees que diga Holmes. Cuando
alguien esté hablando, aparecerd su retrato en la pantalla, a menos que la opcion
Retratos Desactivados se encuentre seleccionada en el Mend de Configuracion. Para
cancelar un comando Hablar, selecciona el botén de Salir cuando esté iluminado.

1. Howug wau alt-¢ody begun youtr fournal eniries,

Lh_l._ Ayl

Ejemplo: Holmes ve que Wiggins, jefe de la banda de chicos de Baker Street, se
encuentra cerca. Holmes elige hablar con Wiggins, y tiene estos dos mensajes
donde escoger:(1)"Tengo un trabajo para ti Wiggins” y (2)”;Estin preparados tus
muchachos?’ Si Holmes tiene una tarea especifica para los chicos, puede que
quiera elegir el primer mensaje.

Recoger

Usa el comando Recoger para anadir un objeto al inventario de Holmes. Se debe
seleccionar un objeto usando el puntero de la pantalla para recogerlo. Algunos
objetos no se pueden recoger. Cuando este comando se encuentra activo, puedes
recoger algo seleccionindolo con el puntero. NOTA: si recoges un objeto sin haberlo
mirado, puede que te pierdas alguna informacion importante sobre €l

Ejemplo: Se ha encontrado a un abogado muerto a cachiporrazos en sus habita-
ciones, pero todas las puertas y las ventanas han sido cerradas desde dentro. Por
fuera de una de las ventanas, Holmes encuentra un mancha que parece ser una
mezcla de una tierra que no se encuentra en los alrededores y de fibras. Recoge
la mezcla de sustancias para un andlisis posterior, lo que le conducird a un testigo
que trabaja en una fdbrica de alfombras al lado de una carretera embarrada.

Abrir

El comando Abrir abrird una puerta, un contenedor con tapa o cualquier otro objeto
que se pueda abrir. Cuando abras una puerta, automaticamente caminaris a través de
ella. Cuando abras un contenedor, éste permanecerd abierto hasta que lo cierres. No
todos los objetos se pueden abrir. '

Ejemplo: Holmes ha deducido que un valiosisimo jarron antiguo ha sido
escondido en una de las varias cajas de embalar de un almacén. Intenta abrir cada
caja una a una. Algunas pueden abrirse y ofras no. Mira en cada una de las cajas
que ha conseguido abrir hasta que localiza el jarrén.

Cerrar

El comando Cerrar cerrard una puerta ¢ un objeto con tapa u otra cubierta. No todos
los objetos, incluso si €stos estin abiertos cuando los encuentres por primera vez,
pueden cerrarse. Cuando este comando estd activo, puedes cerrar algo seleccionin-
dolo con el puntero. :

Ejemplo: Holmes y Wastson estan registrando las habitaciones de un sospecho-
50 de asesinato. Abren el cajon superior de su escritorio para buscar evidencias
cuando le oyen acercarse por el pasillo. Salen por la ventana, recordando cerrar el
cajon para ocultar su bisqueda.



Comandos de inventario

Los Comandos de Inventario afectan a los objetos del inventario de Holmes, tanto a
los objetos que tiene al comienzo del juego como a los objetos que recoge durante
sus investigaciones. Los Comandos de Inventario pueden usarse para utilizar un
objeto, dirselo a alguien, o volverlo a mirar,

Recuadros de Inventario

Inventario

El comando de Inventario mostrard los objetos que Holmes estd llevando. Todos los
objetos que Holmes lleva se mostrardn en las Cajas de Inventario de la parte inferior
de la pantalla; si alguna de las Flechas de encima de los Recuadros de Inventario
estdn iluminadas, significa que hay mds objetos en el inventario de Holmes de los
que se muestran en pantalla. Selecciona las flechas iluminadas para ver mds objetos.
Cuando se estin mostrando los Recuadros de Inventario, puedes escoger entre estos
subcomandos:

Mirar: examina un objeto en el Inventario de Holmes. (Ver el comando
Utilizar arriba.)

Utilizar: usa un objeto en el inventario de Holmes. (Ver el comando Utilizar
debajo.)

Dar: entrega un objeto del inventario de Holmes a alguien. (Ver el comando
Dar en la pigina siguiente)

Ejemplo: Holmes recuerda que habia recogido apresuradamente un racimo de
violetas atadas con una cinta en la escena de un crimen sin mirarlas cuidadosamente.
Comprueba su inventario para mirar al ensuciado ramo, y encuentra las iniciales E.L.
escritas en la cinta con tinta azul.

Utilizar

Utilizar un objeto. Cuando el comando Utilizar estd activo, los Recuadros de
Inventario de Holmes aparecerdn en la parte inferior de la pantalla. Un objeto en el
inventario de Holmes debe estar iluminado para ser utilizado. Algunos objetos que
no estdn directamente en el inventarioo de Holmes también pueden utilizarse (por
ejemplo utilizar un objeto en el laboratorio de quimica en el 221B Baker Street para
analizarlo). Un objeto puede ser utilizado en otro objeto. Recuerda que los objetos no
se pueden emplear de forma inapropiada; por ejemplo, no puedes utilizar las tarjetas
de Holmes con el Doctor Watson. Cuando el comando Utilizar esti activo, puedes
emplear estos subcomandos.

Mirar: Examina un objeto en el inventario de Holmes (ver el comando Mirar
anterior).

Utilizar: utilizar un objeto del inventario de Holmes (ver el comando Utilizar
en la pagina anterior),

Dar: dar un objeto del inventario de Holmes a alguien (ver el comando Dar
posteriormente ),

Ejemplo: el cliente de Holmes ha estado recibiendo notas extrafias escritas en
una rara lengua que ni siquiera Holmes es capaz de reconocer. Utiliza una de
dichas notas en su mesa del laboratorio para someterla a andlisis quimicos. La
tinta contiene un raro pigmento que solo se encuentra en la regién Goa de la
India. Esto le proporciona la clave para descifrar el lenguaje, un cédigo que
combina elementos de hindd, portugués y una oscura formula matemdtica.

Dar

Dar o mostrar un objeto del inventario de Holmes a otro personaje. Para poder
utilizar este comando primero debe escogerse un objeto y después seleccionar un
receptor. Solo los personajes que pueden seleccionarse pueden ser receptores de un
comando Dar, y s6lo se puede dar un objeto a un personaje, no a otro objeto (Holmes
no puede darle un objeto a una mesa, por ejemplo, pero si puede dirselo a Watson).
Sin embargo, debes recordar que un personaje puede no querer algo que Ui le estés
dandos si se niega a aceptarlo, el comando Dar serd cancelado. Cuando ¢l comando
Dar estd activo, puedes utilizar estos subcomandos:

Mirar: examinar un objeto en el inventario de Holmes (ver el comando Mirar
anterior),

Utilizar: utilizar un objeto del inventario de Holmes (ver el comando Utilizar
anterior).

Dar: dar un objeto del inventario de Holmes a alguien (ver el comando Dar
posteriormente).

Ejemplo: Holmes y Watson han perseguido a un sospechoso por el Canal de la
Mancha hasta el puerto francés de Le Havre; su lancha atracé poco después del
ferry en el que viajaba el sospechoso. Un oficial de aduanas les pide los papeles a
Holmes y watson. Holmes le da una nota del embajador francés en Londres que
le permite la entrada inmediata en Francia. El oficial le permite pasar justo a
tiempo para cazar al sospechoso.



Diario

F-r-int Text

Pigina de diario

Este comando te permitird examinar lo que escribe Watson en su diario. El buen doctlor
conserva una notas muy completas v detalladas de cada conversacion que ocurre
durante la investigacidn de Holmes. Puedes volver piginas hacia atris para refrescarte
la memoria, pasar hacia delante o hacia atris una pagina, buscar un determinado dato o
ir directamente a la primera o ltima pagina del diario. Cuando selecciones Diario,
aparecerd la escritura de Watson, y tendrds las siguientes opciones:

Busqueda: buscaren el diario una determinada palabra o frase. Cuando seleccio-
nes esta opeion, aparecerd una ventana de didlogo. Introduce el texto que desees
localizar; si el texto estd incluido en el diario, aparecerd inmediatamente. Puedes
buscar hacia delante o hacia atrds desde la posicidn actual en el Diario.

Primera pagina: abrir el diario por la primera pagina.
Ultima pagina: abrir el diario por la dltima pagina.
Atras 10: volver hacia atras 10 pdginas.

Adelante iﬂ: adelantar 10 pdginas.

Arriba: pasar una pdgina hacia delante.

Abajo: pasar una pdgina hacia atras,

Imprimir texto: esta opcidn abre una ventana que contiene las opciones de
Imprimir y Grabar para el diario de Watson. Seleccionado Grabar lo grabaris
con un determinado nombre de fichero; debes introducir un nombre en la
ventana de didlogo antes de poder grabar el diario. El texto se almacenara en
el directorio Holmes. Seleccionando Imprimir se imprimird una version del
diario. Para salir de la ventana Imprimir Texto, selecciona Salir. También
grabar o imprimir te permitirdn salir automéiticamente de esta ventana.

NOTA: si tienes dificultades al imprimir, primero asegirate de que tu impresora
estd encendida y conectada correctamente. Si sigues experimentando problemas,
graba el diario. Después, graba tu partida y sal a DOS. Después, teclea el
siguiente comando desde ¢l DOS (asegirate de grabar la partida antes de salir):

COPY <nombre de fichero=.PRN PRN:

Por ejemplo: si grabaste el diario con el nombre SHERLOCK, teclearias lo
siguiente: COPY SHERLOCK.PRN PRN: y pulsarias Enter. El diario se
imprimira entonces en tu impresora.

Consulta tu manual del DOS para mds informacion.

Abandonar: cierra el diario v volverds a la pantalla del juego.

FICHEROS
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Pantalla de ficheros

Son comandos que te permilirdn grabar una partida. Carga una partida previamente
almacenada o sal (lee el resumen de comandos para conocer las instrucciones de
teclado). Cuando selecciones Ficheros, aparecerdn las siguientes opciones:

Cargar: cargar una partida previamente almacenada. Selecciona la partida
que desees jugar.

Arriba: desplaza la lista de Ficheros una linea hacia arriba cada vez.
Abajo: desplaza la lista de Ficheros una linea hacia abajo cada vez.

Grabar: graba tu partida actual. Puedes grabar un médximo de 30 partidas. 5i
grabaste una partida en un fichero que ya contiene una partida almacenada, la
nueva partida sobreescribird la anterior.

Abandonar: sale del juego. Cuando en la ventana de didlogo aparezca la
pregunta “; Estds seguro de que deseas salir?”, selecciona 51 si quieres salir y
Mo si quieres continuar.

Salir: sale del submeni Ficheros y vuelve al juego.
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CONFIGURACION
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Comandos de configuracion

Puedes utilizar ¢l subment de Configuracién para cambiar la configuracion del juego
de diversas formas. Puedes activar y desactivar las opciones de sonido, cambiar los
controles del juego, cambiar el estilo de los mensajes de texto, etc.

Miisica si/no: activar o desactivar la misica del juego.
Retratossi/mo: activarodesactivarlos retratosque aparccencn elmodoConversacion.
Voces si/no: activar o desactivar las voces digitalizadas de los personajes.

Desplazar/Aparecer ventanas: Desplazar ventanas hard que todas las
ventanas de texto, submentis y recuadros se desplacen hacia arriba y abajo en
la parte inferior de la pantalla. Aparecer venlanas simplemente hard que todas
las ventanas de texto, submenis y recuadros aparezcan y desaparezcan.

Nuevo estilo de fuente: cambia el tipo utilizado en los mensajes de lexto,

mengs y submenis del juego. Hay tres fuentes distintas entre las que elegir:
T lew Font Style |

Estilos de fuenie

Joystick si/no: activar y desactivar el joystick.
Calibrar joystick: calibrar tu joystick.

Ayuda Automatica Izquierda/Derecha: configura los controles de puntero
paralafuncién de Ayuda Automitica. Cuando la Ayuda Automatica lzqu ierda
estd activada, pulsando el boténizquierdo seleccionaris el comandode Ayuda
Automdtica, o hards que Holmes se muevacuandonoe sté seleccionado dicho
comando: pulsando el botén derecho Holmes también se moverd. Cuandola
Ayuda Automitica Derecha estd activa, manteniendo pulsado el boton derecho
aparecerdel comandode Ay ada Automatica. Soltandoel botdn derecho selec-
cionaris el comando de Ayuda Automdtica, pulsando el botén izquierdo Holmes
se moveri. No hay funcién de Ayuda Automitica Derechaal utilizar el teclado.

Nota para los usuarios de joystick: el boton izquierdo se refiere al boton |
de tu joystick y el derecho al botén 2.

Hacer Desaparecer Directamente/por pixel: Hacer Desaparecer Directa-
mente convertird la pantalla en negro al moverte entre posiciones. Hacer
Desaparecer por Pixel creard un cinematogrifico efecto de “disolucion
nevada” al moverte entre posiciones.

Teclado lento/rapido: se refiere al teclado numérico o a las teclas de las
flechas del teclado. Cuando selecciones Teclado Lento, el puntero de la
pantalla se acelerard después de una determinada distancia.

Salir: abandonar el subment de Configuracion y volver al juego.

MOVIMIENTO

MOVERSE EN INTERIORES Y ESCENAS CALLEJERAS

Baker Strect

Cuando busque pistas en la escena de un crimen o investigue por Londres, Holmes
necesitard moverse para mirar cosas, hacer preguntas, etc. Como hemos afirmado
antes. el comando Mover no moverd a Holmes por la pantalla. Una forma de mover a
Holmes es utilizando el puntero de la pantalla para moverle donde quieras que vaya.
Asegirate de que no hay ningiin comando activo cuando trates de mover a Holmes
con este método. Si quieres que Holmes abandone un lugar o entre en otro adyacen-
te. bien utiliza ¢l comando Abrir para la puerta correspondiente o bien dirigele al
margen de la pantalla.

Hay otras formas de mover a Holmes por un lugar. Cuando envies un comando
Recoger o Abrir, Holmes se dirigird a la puerta, objeto, etc., que sca el objetivo del
comando. Aunque el comando Mover no pueda utilizarse directamente para mover a
Holmes de un sitio a otro, si envias con éxito un comando Mover, Holmes cruzard la
pantalla para Mover un objeto.

Cuando Holmes y Watson salgan de un interior o de una escena callejera, deben

hacerlo por una puerta o por el margen de la pantalla. Esto llevard algunas veces a
una posicién adyacente y otras al mapa.

Nota: como con cualquier investigacion, puedes verte involucrado en persecuciones
en busca de informacién que puedes conseguir en otra fuente.




EL LONDRES VICTORIANO

Holmes y Watson siempre tienen un carruaje preparado para llevarles por Londres.
Pero deben tener un destino determinado en mente cuando viajen por la ciudad.
Siempre que tengas un lugar, el mapa de Londres apareceri {n.urln el centro del
manual). Los iconos aparecen en el mapa para mostrar las posiciones a las que |
puedes dirigirte, posiciones que han sido mencionadas en otra parte de iI'i\-'tL:H"llgll-
cién. También puedes volver al 221B de Baker Street en u.:u;ulqumrlmn:munm. Foca t:l
icono con el puntero de la pantalla y el nombre de la posicion que indigue -.mun;vuru
en la parte superior de la misma; selecciona la posicion para ir alli. C}u.am’!n estés
viajando de un lugar a otro, u progreso por las calles de Londres serd indicado por
un carruaje en movimiento.

Nota: para ver otras secciones de Londres, mueve el puntero a los médrgenes de la
pantalla.

EPILOGO

JACK EL DESTRIPADOR b _

Desde la primavera hasta finales del otofio del afo 1888, 6 pmstitmux_ fueron -
asesinadas en las zonas marginales de Londres Whitechapel y Spitalfields (;gué mis
daba una fulana irlandesa o de Cockney menos, o seis o diez? La sociedad le Lliuha
més importancia a la vida de sus perros bien alimentados que a la de estas mujeres ).
Pero las circunstancias exactas de sus muertes y la actitud descaradamente cinica de
su asesino (que escribia cartas a la prensa y a la policia regocijandose y firmandolas
como Jack el Destripador) afecté a la opinion publica como ninguna otra cadena de
crimenes anterior. La mezcla de horror, atrocidad y fascinacion no tenia precedentes.
La fascinacion permanece atin inalterable.

LOS SOSPECHOSOS HABITUALES

Eduardo, el Duque de Clarence: el favorito sentimental, sl esto es posible,
de Ripperhood. Como hijo mayor del Principe de Gales {den_pu-.?s Eduardo
VII) y segundo para alcanzar el trono, su candidatura es un iman natural para
los tedricos conspiradores. Incluso aunque la Reina Victoria le Eldﬂl".n!.l'ﬂ. se
sabia que habia vivido una vida disoluta, superando incluso el notorio
libertinaje de su padre. Quizis las fulanas de Whitechapel no le eran dcsc:f}-
nocidas. La teorfa mas conocida era que la victima final, Mary Kelly, sabia
demasiado sobre el matrimonio del Duque con una mujer irlandn:.v.ajy c;ﬂ:ﬁlica
y los vdstagos resultantes. El matrimonio con una irlandesa lo habria retirado
de la posibilidad de ser el sucesor real. La monarquia habia temblado dc:-;dle
sus cimientos debido al rumor del matrimonio de Jorge 1V, el tio de Ia. Reina
Victoria, con una mujer catdlica antes de llegar a ser rey (su matrimonio

simultineo con una princesa alemana hizo que este rumor fuera todavia mas
provocativo). Otro escindalo de este tipo habria sido mas de lo que la nacion
podia soportar, v la teoria era que el gobierno estaba dispuesto a tomar las
medidas mas drasticas, incluyendo maltiples y horribles asesinatos, para
suprimir cualquier evidencia. No hay ninguna evidencia contrastada de que el
Duque se haya casado alguna vez con alguien. De lo que si hay evidencia, y
confirmada, es de que el Dugue estuvo ausente de Londres cuando se produjo
al menos uno de los asesinatos. Toda prueba en contra de €l es mera especu-
lacion en el mejor de los casos. Ademds, si los asesinatos fueron realizados
en interés de su acceso a la corona, éste fue frustrado, ya que murid por
complicaciones de sifilis en 1892,

Montagu Druitt: un amigo del Duque de Clarence, que pudo ser o no
companero suyo de parrandas. Era doctor en medicina, aunque nunca habia
practicado. Esto podria haberle proporcionado una experiencia en cirugia y
anatomia al menos igual a la del Destripador. Normalmente Druitt era
considerado “raro”, de cardeter variable y reservado, con una actitud profun-
damente negativa hacia‘las mujeres. Ademds, al igual que el Dugue de
Clarence, se piensa que habfa sufrido algin tipo de enfermedad venérea. Los
victorianos eminentes raramente contrafan tales enfermedades de sus iguales
sociales, y si €l la habia contraido de una prostituta, podria haber reforzado
su misoginia. Podria incluso haberle hecho tender al crimen. Su cuerpo fue
descubierto flotando en el Tamesis, un aparente suicidio, poco después del
asesinato de Mary Kelly. El contenido de una carta encontrada en su cuerpo
nunca se hizo piblico, ni se supo qué conexion tenia con el destinatario: el
doctor John H. Watson,

Un extranjero de piel morena: para muchos sibditos contemporineos de la
Reina, éste era el culpable. Numeroso victorianos eligieron creer que las
atrocidades del Destripador iban mas alld de la capacidad de cualquier inglés,
escocés o incluso galés. Whitechapel y Spitalfields se habian convertido en el
hogar de numerosos inmigranies que hablaban extranas lenguas, eran seguido-
res de religiones poco familiares y tenian extrafias costumbres, Tales extraiie-
zas les convirtieron en el objetivo de las sospechas populares. Rumores de la
naturaleza “ritual” de los asesinatos fomentaron esta creencia; siempre se
habia sospechado de los extranjeros como autores de tales sacrificios de
sangre. Habia informes de inmigrantes que habian sido atacados por las calles
por grupos armados porque llevaban cuchillos o delantales llenos de sangre;
el hecho de que estuvieran empleados en mataderos o carnicerias no los
disculpaba a los ojos de sus acusadores. La prensa sensacionalista de la
época no hizo nada por dominar el pdnico; ni siquiera una serie de articulos
escritos por el honorable Myeroft Holmes, ayudado por su primo el profesor
Henry Higgins, demostrando que ningiin extranjero podia haber cometido los
crimenes, sirvieron de nada. No habia evidencia conocida que conectara a
ningin extranjero con los crimenes.



H.H. Holmes: H.H. Holmes fue un asesino americano de Chicago de los
afios 1880 y 1890. A diferencia de la mayoria de tales monstruos, era un
ciudadano rico y establecido que llevaba a sus victimas femeninas a su casa,
en lugar de ser un vagabundo que erraba por las calles en busca de posibles
victimas. Fue particularmente activo durante la Exposicion Colombiana de
1892 en Chicago, momento en ¢l que tenia preparada una sala de operaciones
totalmente equipada e insonorizada y un crematorio en su mansion. En aquel
momento, Chicago estaba lleno de chicas jévenes y solteras que se encontra-
ban lejos de casa, con pocos amigos y sin contactos. El atractivo y rico H.H,
Holmes no tenfa problemas para atraer a estas inexpertas chicas a su opulenta
residencia, donde les daba bebidas adulteradas, las transportaba a su camara
oculta, las asaltaba y después realizaba horribles “experimentos™ tras de los
cuales incinerba sus restos. Cuando estas chicas desaparecian, se pensaba que
habian vuelto con sus familias, se habian trasladado o se habian denigrado
con una vida de deshonra. Nadie conectaba su ausencia con H.H. Holmes, ni
siquiera con los penachos de humo negro y grasiento que a veces salian de
una de sus chimeneas, H.H. Holmes se descuidé al final, y una de sus
victimas escapd; su arresto se produjo poco después. En la horca, H.H.
Holmes grité: “yo soy Jack el Destrip...”, justo cuando la trampilla se abrio
bajo sus pies. No se sabe si H.H. Holmes estuvo en Londres en el momento
de producirse las incursiones nocturnas del Destripador, pero no obstante su
confesién tenia una cierta credibilidad.

Profesor James Moriarty: este cerebro matematico/criminal tuvo una de las
carreras mids extranas de la época victoriana. Su vida piblica fue limitada,
siendo el autor de un tratado sobre el Teorema Binomial y la Dinamica del
Asteroide, una peculiar especulacién sobre las propiedades matemiticas de los
cuerpos celestiales. Su trabajo le permitié ganar la citedra de matemiticas del
Colegio de San Pancras, que mantuvo hasta su muerte en las cataratas de
Reichenbach en 1891. Si no hubiera sido por los escritos sobre los
enfrentamientos de Moriarty con Sherlock Holmes dejados por el doctor John
H. Watson, la vileza del auténtico cardcter del profesor habria quedado en la
sombra para siempre.

En toda Gran Bretafia y su imperio, hubo pocas conspiraciones criminales que
no tuvieran ¢l sello de Moriarty. El vicio, de lo que vivian todas las victimas
del Destripador, estaba dentro del dmbito de accién del malvado matematico.
Si Moriarty hubiera intentado controlar el vicio de Whitechapel, o si su
control hubiera sido desafiado, unos cuantos asesinatos horripilantes habrian
demostrado ampliamente hasta donde podia llegar para reforzar su autoridad.
Aunque es dudoso, Moriarty habria cometido €l mismo los crimenes (estaba
més interesado en el cdlculo del crimen que en su prictica), era totalmente
capaz de ordendrselos a alguien. Pero, como con todos los sospechosos, no
hay evidencia fisica que le una al crimen.

Por otro lado, es interesante la especulacién de que Moriarty podria haber
sido responsable, no de los crimenes del Destripador, sino de su desaparicion.
Si Jack hubiera estado asesinando prostitutas por su lado, Moriarty habria
encontrado inaceptable tal intrusién en su zona. El profesor lo habria perse-
guido, posiblemente utilizando un sefuelo, y habria asesinado al Destripador.



APENDICE

SERLOCK HOLMES: ;HOMBRE O MITO?
Por Stanley MacKenzie

“Sherlock Holmes vive”, proclamaban las chapas que llevaban en la solapa algunos
miembros del piiblico de la apertura de Baker Strect en Nueva York en 1965, un
musical sobre el legendario detective. Pero, jrealmente vivié? Jovenes y mayores se
han hecho esta pregunta constantemente. Un fandtico de Holmes, aunque conociera
totalmente la verdad, seguirfa dudando en responder negativamente.

Las historias de Sherlock Holmes se han traducido a 47 lenguas distintas y se han
realizado mds peliculas sobre él que sobre cualquier otro personaje. Se han erigido
estatuas con su imagen en Suiza, Japon y Escocia, y los entusiastas hacen regular-
mente peregrinajes a los lugares donde Holmes investigd algunos de sus casos. En
las cataratas Reichenbach, la pelea entre Holmes y el infame profesor Moriarty ha
sido representada muchas veces por devotos vestidos con trajes de la época. Cada
afio, en enero, la Sociedad Londinense de Sherlock Holmes y los llegales de Baker
Streets de Nueva York celebran cenas en las que se DfrﬂLLn brindis por su “Memoria
Inmortal™.

El personaje de Sherlock Holmes comenzé a tomar forma en la mente de Arthur
Conan Doyle cuando se convirtié en estudiante de medicina en la Universidad de
Edinburgo a la edad de 17 afios. Posteriormente hablé de ser educado “en una
escuela de pensamiento médica muy severa y estricta, especialmente sometida a la
influencia del doctor Joseph Bell, que poseia los poderes mds increibles de observa-
clon .

El doctor Bell, asesor de la Enfermeria Real de Edinburgo, eligié a Doyle como
ayudante externo, lo que le puso en una posicion favorable para aprender los poco
habituales métodos de diagnosis adoptados por su mentor. Doyle y sus companeros
estudiantes se quedaron sorprendidos cuando el doctor Bell fue capaz de decir con
un simple vistazo la enfermedad que sufria un paciente, pero también de dénde venia
y la naturaleza de su trabajo. Tales poderes deductivos fueron recordados por Doyle
cuando inicié su prictica médica en Southsea, en la costa sur de Inglaterra.

Al principio, los pacientes eran reticentes a presentarse en la sala de espera del
doctor, v al tener tiempo, empez6 a escribir lo que, en el pasado, le habia proporcio-
nado los medios para pagarse su formacién médica. Leyendo algunas historias de
detectives, descubrié el hecho de que las soluciones se obtenian casi en todos los
casos por casualidad. Decidié probar escribiendo una historia en la que el detective
trataria el crimen como el doctor Bell habia tratado las enfermedades, y en la que la
ciencia tomaria el lugar de la casualidad. Asi nacié Sherlock Holmes, de manos de
un joven doctor que nunca hubiera imaginado que su creacion llegaria a ser inmortal.

Para los victorianos, Holmes era un pionero (el primer detective privado del mundo).
Los métodos cientificos que utilizaba hasta el momento no se conocian. En la vida
real, muchas escuelas de detectives en Francia, Egipto, China y otros lugares basaron
sus sistemas de los de Sherlock Holmes. Pero hoy en dia, la policia tiene la ventaja
de cada nuevo método que la ciencia moderna puede ofrecer para perseguir crimina-
les, v los métodos introducidos por Sherlock Holmes han quedado atras.

i Por qué, entonces, no hay evidencia de que haya descendido de la cumbre de
popularidad que alcanzé hace mas de 100 afos? ;Por qué sus seguidores prefieren
ignorar el hecho de que es un producto de la imaginaciéon de Doyle? ;Como ha
surgido la idea de que exista fuera de las paginas de un libro, conocido por millones
de personas que jamas han leido ninguna de las historias? ; Por qué la gente le
escribe, incluso hoy, al 221B de Baker Street?

Sherlock Holmes es una figura sorprendente y nos hemos entusiasmado con sus
excentricidades (la prictica con su revolver dentro de su casa, los puros y pipas
dejados en la carbonera, las cartas. smrgapmdefy ﬁjﬂﬂa‘; al mantel con un cuchllln}
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