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Tarjeta de Rej. CD Holmes 2/PC

AVISO PARA EPILEPTICOS

POR FAVOR, LEER EL AVISO ATENTAMENTE ANTES DE
USAR ESTE SISTEMA DE JUEGO O AUTORIZAR SU USO A
LOS NINOS.

Algunas personas pueden sufrir ataques epiléptices o pérdida de conocimiento cuande se exponen a
destellos intermitentes o clertos juegos de |uces. Pueden tener un ataque al ver algunas imigenes de
television o jugar a determinados juegos. Esto puede suceder aunque estas personas no tengan un
histerial médico o no hayan experimentade nunca un ataque epiléptico.

Si nosotros, o alguien de nuestra familia, ha tenido alguna vez sintomas relacionados con la epilepsia
(ataques o pérdida de conocimiento) al estar expuestos a luces intermitentes, consultar con el
médico antes de jugar.

Prevenimos a los padres para que vigilen el usc de los juegos por los nifios. 5i nosotros, o alguno de
ruestros hijos, experimentames uno de los siguientes sintomas: vértigo, visién borrosa, tics de ojos o
musculares, pérdida de conecimiento, desorientacion, cualguier movimiente invaluntario o
convulsién, mientras jugamaos, dejarloc INMEDIATAMENTE y consultar con un médico,




REQUISITOS DEL SISTEMA

Conpiguracion Minima

Procesador 4860266 MHz

& Mb de RAM para DOS. 16 Mb de RAM para gjecutarse bajo Window® 95

MS-DOSE 5.0 & superior

Lector CD-ROM de doble velocidad & superior (300K /segundo de veloc. de Transferencia y 400 ms de tlempeo
de acceso)

Tarjeta grafica SYGA de 256 colores bus local {PCI or VLB) compatible VESA 1.2

30 Mb de espacio libre en disco duro
Ratén Microsoft® & 100% compatible
Teclado

Conjiguracion Recomendada

Procesador Pentium ™™

ME-DO5 6.0 & superior

16 Mb de RAM o mas

Lector CD-ROM de cuddruple velocidad

Tarjeta de sonide Sound Blaster™ & 100% compatible

o suparior
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INSTALACION

Preparacion del Disco

Antes de instalar cualguier software, es necesaric que el disco duro esté en condicionas de trabajo
adecuadas. Recomendames sjecutar SCANDISK o DEFRAG (DOS 6.0 o superior), SCANDISK, efectia una
bilsqueda de cadenas perdidas en el disco duro, asi como de cualquier refacian cruzada entra archives y
directorios, DEFRAG asegura la ordenacidn adecuada de los datos. El falla de esta verificacidn puede
acarrear corrupeidn de daros.

A continuacion se refacionan los pasos para efectuar estas aplicaciones preventivas, tanto para M5-DOS
coma para Yvindows® 95,

Preparacion para MS-DOS

1.  Tecles ver,y pulse <INTRO> desde Ci> en MS-DOS, Aparecerd k version de MS-DOS en |
pantalky del monicor. Si dice ‘M5-DOSVERSION &.21" o posterior, siga los pasos que se dan mas
abajo. 5i estd usands |a versicn 5.0 de M3-DOS, puede necesitar el uso de otras utilidades (Como
Morton o Central Point Tools) para comprobar las condiclones de la unidad.

2. Teclee scandisk c y pulse <INTRO?= desde C:> en M5-DOS. Esto determinard si |a unidad estd en
buenas condiciones. Si se encuentra algin desperfecta, es prediso repararla antes de continuar,
siguiendo ks instrucciones del manual de M5-DOS.

3. Teckee defrag c: ff y pulse <INTRO®> desde M5-DOS. Esto ejecuta una defragmentacion completa
del disca durc para que todos los datas se ordenen adecuadamente. Tamblén lo optimiza para una
carga y tiempo de acceso mds rapidos.

Preparacion para Windows® 95

El pracedimiento para recorrer y defragmentar el disco duro desde WindowsE 95 es esencialmente el
mismo que desde M3-DOSDsclaments varfa el método para arrancar el programa.
I.  Primers, gjecuce SCAMNDISK. Para lle. haga clic-izdo en el botén Inicho de |a Barra de taress. Se
abrird el mend Inlcko.
Desde el mend Inicio, Programas, y seleccione Accesorios. Aparacerd otro menu - desde ésta,
seleccione Herramientas del sisterna, Finalmente, seleccione ScanDisk, para arrancar el programa.
»  Una vez activade, asegirese de que hay una marca en el cuadro Reparacidn automitica de errores
y marque el disco duro en el que esth instalando el juego (g): C:). Cuando todo esté configurade
correctamente, haga clic en Inicie para hacer que el programa recorra el disce y corrija cualquier ‘error
que exista.
2. Seguidamente, ejecute DEFRAGMENTAR. Para arrancar DEFRAGMEMTAR, vaya a Herramientas
del sistema {como en el paso anterior) ¥ resalte Defragmentador del disco. Como con
SCANDISK, seleccione la unidad de disco duro donde est instalando el juege y haga clic en Aceptar.

INSTALACION J EJECUCION DEL JUEGO

Instalacion para DOS

l. Introduzea el €O Sherock Holmes Il en la unidad de CD-ROM.

«  EI €D Sherock Holmes | tiene que permanecer en b unidad para que se pueda ejecutar el juego,

2. Desde el DOS | tedee d:, y luego <INTRO> para cambiar a la unidad de CD {sustituya la betra
correct sila unidad de CD-ROM es otra que ‘D).

3. Cuande vea 'D) tecles Instalar, v pulse <INTRO> para arrancar el programa de inscalacion.
Aparecera el mend Instalar,

4—_.—

4, Fl programa instala autematicamente el juego en el directorio CAHOLMESD. Haga clic en Instalar para
empezar |z instalacion o en Cancelar para abandonarka.

+ 5 desea cambiar el directorio de instalacién, haga clic en Cambiar Directorio de Instalacién en la pantalla
del mend. En ¢l nueve mend, seleccionz |2 unidad donde desee instalarle, tacles el nombre del directorio que
elifamos ¥ hacer clic an Aceptar, Para valver al mend de instalacion, hacer clic en Cancelar,

+  Después de la instalacion, se ejecuta autemdticamente |a utilidad SetSound. Mos permite seleccicnar y
configurar la tarjeca de sonide para misica MIDI y audle digieal, intentando recoger la mejor unidad y
parametros para cada uno. 5 quisiéramas cambiarkos mis tarde, teclear setsound desde el directorio
HOLMES2. Para cambiar estas configuraciones, seguir las instrucciones de pantalfa,

5. Lna vez completa ka instalacion, teclear holmes, y pulsar <INTRO>, en CAHOLMESZ, para comenzar &l
juego

Instalacion para Windows® g5

Arrangue el slstema operativo de YWindows® 95,
2.  Introduzca el CD Sherdack Holmes I en la unidad de CO-ROM. Aparecerd la pantalla Autoplay.
+ El €D Sherlock Holmes Il tiene que permanecer en la unidad para que se pueda gjecutar el juego,

+  Para ver informacién y actualizaciones de Olimo momente, haga elie en el botén Léeme. Al terminar de leer,
saleccione Archive vy Saliv para volver a la pantalla Autoplay.

+  Para salir sin instalar, seleccione Abandonar,
3. Parainstalar el programa. haga clic en Instalar, Aparecerd el mend Instalar.

4,  El programa instalard el juego automaticamente en el directarie C\HOLMESY. Haga clic en Instalar para
comenzar |a instalacidn o en Cancelar para abandonarla.

+  5j desea cambiar el directoric de instalacién, haga clic en Cambiar directorlo de instalacién en ka pantalla
del rment. En el nueve mend, seleccicne la unidad donde desea instalarlo, tedlee el nombre del directorio ¥
haga clic en Aceptar. Para valver al mend de instalacion, haga clic en Cancelar.

+  Despuss de la instalacion, se ejecutard automdticamente la utilidad SetSound {Configuracién de Sonido).
Permice seleccionar y configurar |2 tarjeta de sonlda para musica MIDI y audio digital, intentande recoger los
mejores pardmetros para cada uno, $i desea cambiarlos mds tarde, teclee setsound desde el directorio
HOLMESL Para cambiar astas configuraclones, siga las inscrucciones de pantalla, Haga clic en Hecho para
cantinuar, o seleccionar una de las otras opclones para configurar los controladores de misica ¥ audio.

5.  Una vez completa la instalacian, cerrar |as ventanas de install y seleccionar Ejecutar Holmes desde la

pantalla Autoplay.

Mota: Es necesario instalar Sherdock Holmes Il antes de sefeccionar Ejecutar Holmes.

Arrangue del Juego desde DOS

I. Intreduzca el CD Sherlock Holmes Il en ka unidad de CD-ROM.

2.  Desde &l DOS, cambie al directorio donde esté instalado el juego. Por defecto, estara en CAHOLMESD,
c: vy pulse <INTRO=>
ediholmesl y pulse <INTRO>

3. Para comenzar el programa, teclee holmes2, y pulse INTRO. Aparecera la pantalla del titulo y comenzari
el prélogo,

Arrangue del Juego desde Windows® g5

I. Introduzea el CD Sherlock Holmes Il en la unidad de CD-ROM.

1. Arrangue el sisterma operativo de VWindows® 95.

Nota: Siintroduce el CD en lo unidod, después de que esté arrancodo ef sisterna aperative de Windaws® 95, aparecerd
la pantalia Autoplay. Haga cfic en Ejecutar Holmes para continuar.



3.  5inoaparece la pantalla Autoplay, abra la carpeta Mi PC haciends doble clic en el icone del escricorio Mi
FC.

4,  Abra la unidad C: {0 la unidad en que esté instalado el juego, si es otra), haciende doble clic en el icono de
la unidad C:.

5. Abra la carpeta HOLMES2 haciendo doble clic en el icona HOLMESZ. (5i estd instalada en otro directoria,
haga doble clic en la carpeta correspondiente).

6.  Arrangue el programa haciendo doble clic en el archive Holmes52,

RECOMENDACION DE EA  Para arrancar el juegn mas rapidomente, arrastre ef archivo Holmes2 af escritorio con
el botdn derecho del raton. Seleccione Crear acceso(s) directo(s) Aqui para colocar un accese directo en
el escritorio, Pare arrancor el programa, hoga deble clic en el icone de acceso directa Holmes2,

¢ PROBLEMAS CON €L SOFTWARE?

Esto es una ayuda por si tiene problemas de instalacion o uso del software.

*  En primer lugar, por favor, asegirese de haber leido completamente todas las secciones anteriores referentes a
la Instalocidn y Requisitos del sistermnd.

5i ha seguido todas las directrices y adn tiena problemas de instalacidn u operacidn del software, consulte el

menil en linea. (Ver Ayuda para las instrucciones del mend de ayuda), Le que sigue son algunos consejas que

pueden también ayudar a la resolucidn dal problema.

Meta: Por favor, ontes de intentar cualquiens de los sugerencios siguientes, osegirese de estar familiarizada con los

comandes de M5-DOS que se usan, Consulte ef manual del sistema gperative paro mds informacidn,
Mota: 5 tiene dificultad para paginar ef Diorle con el ratdn, utilice los teclos Re paglAv pdg del tecloda,

Problemas con el CD

Se necesita una unidad CD-ROM de doble velocidad para ejecutar Sherlock Holmes II; obtendra adn mejores
resultados si dispone de una unidad de CD de cuddruple velocidad (4x) o mds rapida.

Recepcion del mensaje “especificacion de unidad no

vdlida” al instalar o ejecutar el juego

Si estd ejecutande la versién 7.00 de DOS, asegirese de haber ejecutade el archive .bat que carga los
contreladores de CD-ROM en modo real para DOS, Para cargar el archive desde O\, teclee dosstart, v pulse
<INTRO>.

+  Asegirese de que en los archives AUTOEXEC.BAT y CONFIG.5YS estin cargados los controladares
correctos de la unidad de CO.
Ejemplo:
En AUTOEXEC.BAT, el controlador de CD podria ser:
“CAWINDOWS\MSCDEX [V /D:SONY_000",
v en COMNFIG.5YS, podria ser alge asi como:
“DEYICE=C:\DEV\SLCD.5YS /[D:SONY_000 /B:340 /C".

+  Tenga en cuenta que el controlador de CD tendrd siempre un cambio a “Disood, tanto en los archivos del
AUTOEXEC.BAT como en los del CONFIG.SYS, que representa la unidad CD-ROM.

Problemas con el Video

Sherfock Holmes Il requiere una tarjeta grifica SVGA capaz de 640x480 con 256 colores (512K & mds de video
RAM) con una BIOS o un controlador compatible VESA. 5i tiene dificultades en la instalacion o ejecucion del
programa, por favor, tenga en cuenta que necesita teper un soparte VESA instoloda en el sisterma antes de ejecutor este
pragrama. Si su tarjeta grifica no dispone de una BIOS VESA, puede cargar el controlador VESA 1.02 o un
controlador universal VESA con objeto de ejecutar ¢ juego tal como viene.

Sl aln experimenta alguna dificultad con el video, puede consultar el manual del misme para una informacicon
concreta sobre cdmo cargar un controlador VESA especifico del fabricante,

Informacion General sobre la Tarjeta de Video

*  5ila tarjeta dispone de un controlador VESA Interne, no s necesario que cargus uno externc,

*  Por favor, ponerse en contocte con & fbricante de su tarjeta para hacer cualquier cansulta sobre la tarjeta grafica o ef
cantrolador VESA.

Problemas de Memoria

Sherlock Holmes [l necesita 400 Kb de memoria convencional libre, y 6.6 Mb de memaoria extendida (XM3) para
funcionar.

Recepeion del mensaje de “Crror de inicializacion DOS
45w vmm” al lanzar el juego desde el DOS

Sherlock Holmes [l usa un administrador de memoria excendida DOS 4GW para ejecutar el juego, El sistema
mmbién utiliza un administrador de memeria llamade EMM386, Esto determina el tipe y la cantidad de memoria
que se usa cuando se arranca el sistema. EMM386 puede encontrarse en el archivo de arranque CONFIG.SYS.
5i el administrador EMM386 especifica Memaoria expandida, aparece el mensaje anterior y no se lanza el juego.
Tendrd que asegurarse de gue EMM386 no especifique Memeria expandida, Ver Creacidn de un disco de arranque
en DOS.

Recepcion del mensaje “No hay sufficiente espacio de

entorno” cuando se lanza el juego desde Windows® gg

I.  Haga clic-deho en &l archiva HOLMESZ en |a carpeta HOLMES2 (o en el icono del acceso directo a
HOLMESZ™, 5i es que lo ha creado).

2.  Selecione Propiedades y haga clic en la etiquets Memoria en la parte superior del cuadro,

3.  Cambie el valor de Entorno inicial haclende clic en la flecha de desplazamiento adyacente y seleccione
1024, Haga clic en Aceptar para aceptar el pardmetro ¥ cerrar el cuadro. Ahora ha cambiado el espacio
del entorno y debe ser capaz de ejecutar el juego.

4. Haga doble clic en el archive HOLMES (o en su accese directo) para arrancar al jusgo.

Recepcion del mensaje “Error fatal: podria no localizarse
memoria para...” durante el juego

El sisterma no dispone de suficiente memoria libre.
* Aseglrese de que el sisterna tiene, por lo mencs, B Mb de RAM.
*  Asegdrese de que se dispone de, al menos, 400 Kb de memoria convencional ¥ 6.6 Mb de XM5 libres:

Teclee mem e, y pulse SINTRO> desde el DOS para comprobar la cantidad de memaria libre en el
sisterna. Aparecerd un resumen de memaria similar al siguients {los ndmers exactos pueden variar):

Tipa de Memoria Total En Uso Libre
Convencicnal 655,360 63,344 592016
Arriba 158,560 156,256 2304
Reservada 193216 393.216 0
Extendida (XMS) | 5,570,080 2385056 13,185,024
Memoria Total 16.777.216 2997872 13,779,344
Total por debajo de | MB 813,920 219,600 594,320
Tamafic mayor de pregrama e|ecutable 591,728 (STHI)
Mayor Blogue de parte alta de la memaoria 1,284 (D)

El M5-DO5 reside en la parte alta de la memaria.

Los ndmeros importantes estin en negrit. La linea “Extendida (XM35)" debe leer 6,758,400 bytes o mds en la
columna “Libre”, La linea “Tamafio mayor de programa ejecutable” debe leer 409,600 bytes (400 Kb) o mds.
Para mas detalles sobre como obtener memoria libre adicional consulte Creacién de un disco de carga en DOS,
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Informacion general sobre la memoria

+  Se debe usar un administrador de memoria extendida, Recomendames muy seriamente ¢ use de HIMEM.SYS
en lugar de cualquier otro, coma QEMM.EYS,
«  Las utilidades de compresion de disco durs (come DRVSPACE) pueden usar hasta 100 Kb de memoria
convencienal, lo que puede afectar a la capacidad del sistena para alcanzar los 400 Kb necesarios,
+ %@ recomienda desactivar temporalmente cualquier utilidad no esenclal que se esté ejecutands, con ebjeto de
[iherar memoria para el sistema. Coma ejemplos al respecto se incluyen:
EMM386.EXE AMNSLEYS
SMARTDRVEXE AMYKEY.COM
POVVER.EXE RESLIMESYS
IFSHLRSYS ASPSYS
CSP5YS WSAFE.EXE
WIHIELDLSYS SHAREEXE
DOSKEY.COM * PSITOOLS)] (cualquier wtilidad)
Cualquier controlador de red que pueda cargar normalmente

Problemas de Sonido

Sherfock Holmes I soporta ks mrjetas de sonido Sound Blaster’, Sound Blaster Pro’, Sound Blaster |8,y Gravis
Ultrasound' {en modo de emulacion de Sound Blaster, ver Cuestiones especificms del sistemna) sound cards.

La tarjeta estd instalada, pero no hay sonido

« i encuentra dificultades con la carjeta de sonide, tenga en cuenta que las configuraciones adecuadas de IRQ
para este juego son 5 & 7. 5i su configuracién de IRQ no es 5 o 7, cambiéla en el disca de arranque en DOS5.
Si no esti segures sobre camo comprobar © cambiar los pardmetros de IRQ, consulte documentacian de ka
tarjeta o con el fabricante.

»  Compruebe que los altavoces o los auriculares estin enchufados en el conector adecuade, y que el control de
volumen estd activado.

+  Comprushe que ha seleccionado la tarjeta de sonldo apropiada.
Consulte al apartade Configuracién de sonido,

La tarjeta estd instaladn, pero no juncionan los aliavoces
* Compruebe que ha seleccionado la tarjeta correcta,

Configuracion de sonido

Compruebe que en el archivo AUTOEXEC BAT esti incluida la sentencia correcta de tarjeta de sonido:
Tarjeta de sonido Sentencia

Sound Blaster SET BLASTER]=(settings) T |

Sound Blaster Pro SET BLASTER]=(settings) T4

Sound Blaster 16 SET BLASTER]=(settings) Té

Gravis Ltrasound SET ULTRASOUMD=220,1,1.11.15
Gravis Ulitrasound Max SET ULTRASOUMND=220,1,1,11.15
LLTRIMNIT

+ i ne estd incluida la sentencla adecuada en el AUTOEXEC.BAT, consulte la docurnentacién de la tarjeta
ylo efecute la utilidad de configuracidn de la misma.

CUESTIONES ESPECIFICAS DEL SISTEMA

Sistemas Compag

Los usuarios que dispongan de un PC Compaq estindar con una tarjeta de sonido del propic fabricante, pueda
que necesiten afadir algunos parimetros importantes a unc de los archives de arrangque, con objeto de obtener
sonidos de este juggo.

Las tarjetas compatibles Sound Blaster-necesitan los parimetres propios del entorno en el archive
AUTOEXEC.BAT. Para determinar si su sistema tiene estos pardmetros, siga bos pasos siguientes:
+  Desde C, taclee set, y pulse <INTRO>,
La lista que s& visualiza es el entorno que se esta ejecutande actualmente en su sistema. 5i esta lista no
contiene ninguna linea que rece "BLASTER=<parimetros™" su sisterma ne estd equipade convenientamente.
Mecesitard, o bien crear un disco de arranque para afiadir esta linea, o bien hacerlo en el archivo
CAAUTOEXEC.BAT. (AVISO: Recomendamos muy seriamente usar un disco de arranque, lo que
no hara cambios permanentes en la configuracion de nuestro sistema). La sintaxis correcta y los
pardmecros adecuados para esta linea se deben teclear exactamente como sigue:
SET BLASTER=AZ20 |5 D
RECUERDE: Reinice el sisterna después de hacer cualquier cambla en él, y vueha a arrancar la utilidad setup en el
directorio del juego. Seleccione Gnicamente Sound Blaster. Pruebe, y si todavia hay algin problema, consulte el
material de referencia para aplicar otras sugerencias.

Sistemas Gateway

En la caja se incluye un sobre naranja etiquetads WO TIRAR! Este sobre contiene el DISCO DE SISTEMA'. Debe
instalar este disco para poder acceder a la unidad CO-ROM en mode M3-DOS.

+  Inwroduzca este disco en kb unidad A, y desde “Ad=", en DS, teclee INSTALL e <INTRO>.

*  Siga las instrucciones en pantalla y complete b Instalacian. Siga estos pasos con todos los discos de instalacion

que se proporcionan para asegurarse de que estén instalados todos los componentes ¥ funcionen en la parce
de DOS del sisterma aperative,

+  Recuerde volver a arrancar siempre el sistema después de haber efectuade algln cambio en el mismao.

Siatemns Poackaord Bell

Se ha comprobado que la SOUNDI44, 5SOUND |6A, y alguna otra variedad de tarjetas de sonida especificas
Packard Bell pusden no ser 100 % compatibles Sound Blaster. 51 recibe baja calidad o incluso ningdn senide
cuando elegimos l Sound Blaster come tarjeta de sonido, es necesario cambiar el mada en que esta configurada
con objeto de asegurar una compatibilidad consistente.

Bl sistema de sonide mercionado anteriorments sopoarta, por defecto, emulacion de Sound Blaster , pero
solamente se puede conflgurar para emular el Sistema de sanide Microsoft (Microsoft Sound System). 5 no
escucha sonido cuando selecciona Sound Blaster durante |a instalacion de Sherfock Holmes M, siga los pasos que se
dan mds abajo para configurar la tarjeta coma Sistema de sonido Microsoft

Poseedores de la tarfeta de sonido SOUND144

Es necesario afadir la linea siguiente al archive AUTOEXEC.BAT del disco de arranque o de la unidad C.
{AYISO: Se recomienda muy seriamente usar un disco de arranque (Ver Creacién de un disco de
arranque an p. 0o, La sintaxis correcta de esta linea es la siguiente:

CASOUND |44 UTILITYSETMODE (MSS

Poseedores de la tarjeta SOUND16A

Afadir la linea siguiente a AUTOEXEC.BAT:
CASOUND I eAWUTILTYSETMODE M55

Poseedores de la tarjeta MMPRO18

Adiadir la linea siguiente a AUTOEXEC.BAT:

CAMMPRO | 8\WWTILITYSETMODE /MB35,

El mismo métode se aplica a tedos los poseedores de las tarjetas de sonido Packard Bell; por ejempla:
Ch=nombre de la tarjeta=\UTILITYMSETMODE /M35

RECIJERDIE: Reinicie el sistema siempra que haya hecho cambios en el mismo, ¥ vuelva a ejecutar el programa de
instalacidn del juegs, Selecclone el WINDOWS SOUND SYSTEM y haga clic en TEST para comprobar |a
eleccién. Si atn sigue chservando problemas de sonido, consulte el matersal de referencia para buscar otras
sugerencias contenidas en el mismao.
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Poseedores de {a tarjeta de sonido Gravis Ultrasound

Sherlack Hoimes Il no soporea nativamente las tarjetas de senido Gravis Ultrasound; sin embarge, puede recibir

sonido 5i sigue los pasos que se dan mis abajo. Estos permitirdn a su sistema funcionar en mado de emulacién

Sound Blaster, Consulte el manual de usuario de Gravis para mis informacidn,

I.  Reinice el ordenador ¥ pulse F8 cuande aparezca el mensaje "Arrancande Windows® 95", Seleccione
SOLO COMAMNDOS desde el mend.

2. Cuando aparezca C\ , cambie al directorio tecleando cd windows y pulse <INTRO=,

3. En el directorio Windows, teclee dosstart.bat. Esto permite que se inicialice la tarjeta de sonido para MS-
DO, (Este proceso solamente funciona si se ha instalado correctamente el software de Gravis, de acuerdo
can las direcciones GRAVIS PNP).

4.  Cuando termine el proceso anterior, teclee megaem y pulse <INTRO=. Esto activa ¢l modo de
emulacién, La primera vez que se ejecuta este programa, serd invitado a prepararlo ejecutando el set-up.
Compruebe que el programa Megaem esti configurade para Roland Sound Canvas. Para mds informacidn,
consulte el manual de usuario de Gravis o ¢l archiva Léame,

5. Drespués de completar la instalacion inicial de Sherock Malmes I, se gjecuta SETSOUND,

+ Para la opeién de misica MID, seleccione GEMERAL MIDI-MPL-401.

* Para b opecidn DIGITAL, seleccione SOURND BLASTER & 100% COMPATIBLE,

6.  Ahora, ejecute el juego tecleando holmes2 en el directoric donde estd Instalade.

Mota:  La tarjeta Grovis PMP no se inicializo correctomente despuds de hober iniciodo WindowsE ?35. Reinice ef

ordenador y sign los pasos comentados anteriormente parg gue funcione correctamente,

Dsuarios de ln tarjefa de sonido Roland Rap-ro

Al configurar la tarjeta de sonido en la utilidad SETSOUMD, seleccicnar [SKIP AUTO-DETECTION AND
CONFIGURE SOUND DRIVER MANUALLY] (SALTARSE LA AUTODETECCION Y
CONFIGURAR EL CONTROLADOR DE SONIDO MANUALMENTE) desde el mend Setsound.
Aungue la autodeteccion puede detectar los parametros de ka tarjeta, el sonide digital y MIDI sa deben configurar
manualmente para que funcionen correctamente.

CREACION DE UN DISQUETE DE
ARRANQUE €N DOS

El inicio del ordenador usando un disco de arranque de M5-D0OS permitira liberar mds memoria sin alteracion de
los archivas COMFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT del disco dure. Arrancar desde un disquete de DOS na
impide el acceso al disco durs, simplements properciona otra forma de configurar la memoria, Después de crear
un disquete de arrangue del M5-DO3, copie los archivos CONFIG.5YS y AUTOEXEC.BAT del disco dure en
aquél ¥ podrd modificar estas copias. 5e recomienda usar este procedimiento para evitar aleerar ambos archivos
en el disco duro, lo que puede afectar a la configuracion de memoria para otras aplicaciones.
Mis abajo se dan las inscrucciones para crear un disquete de arranque de M5-D05. Por favor, siga estos pascs al
pie de |a letra,
MNota: Para crear un disco de orranque de M5-DO5 debe wsar un disquete vdlide paro la unided Ax El ordenador no
arrancard si ef disco de argngue se encuentra en la unided B:

Desde el M3-DO5, ceclee C: y pulse <INTRO>.

Coloque un disquete vacio en la unidad A

Teclee format ad's <INTRO> Asegiurese de que incluye los espacios.
Seri Invicado a insertar un disco vacio en la unidad A, Intreddzcale y pulse <INTRO>.

LIna vez formateado el disquete se le preguntard por la etiqueta(nombre), Teclee un nombre y pulse

<INTRO> o simplemente pulse <INTRO> si desea etiquetarlo sin nombra,
5,  5e le preguntard si desea formatear otro disco. Teclee M y pulse <INTRO>,

]

Para configurar el disce de arranque en DOS y liberar memoria convencional y activar Memoria Exrendida:

I.  Haga una copla de seguridad de los archivos COMNFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT antes de editarlos, de
forma que pueda volver a los originales en case de cualquier problema.
a. Desde C\ teclee copy VCONFIG.5YS ci\config.bak y pulse <INTRO>,
b. Teclee copy c\AUTOEXEC.BAT cilautoexec.bak <INTRO=,

2. Copie los archivos CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT desde el directorio raiz del disco dure {C) al
directorio raiz del disquete de arranque que acaba de crear (A:4)
a. Desde C, teclee copy e:\COMFIG.5Ys a:\ <INTRO>,
b. Tecles copy c\AUTOEXEC.BAL a:\ <INTRO>.

3. Abrala copia del archive AUTOEXEC.BAT (en A:) usando el programa EDIT de |a versién 5.0 &,
posterior de M5-D0OS;
a. Desde C: teclee ed \dos y pulse <INTRO>. (O, si Windows® 95 estd instalado en el sistema, desde

C tecles ediwindowslcommand y pulie <INTRO>),

b. Teclee edit a\AUTOEXEC.BAT y pulse <INTRO>,

4. Desde |a copia del AUTOEXEC.BAT del disquete, borre todas las lineas excepto las siguientes (E|
contenido de los [corchetes) indica variables especificas del sistema):

Linea Matas

PATH=[Path]{Pasa) [Pasc] variard segin el sisterna
PROMPT P3G

[Controlzder de tarjeta de sonido] Ejemplo:

SET SOUND = CASBFRO

SET BLASTER = A220 17 DI T4)

[Contraladar del CO-ROM] Ejemple: CADOS\MSCDEX EXE /5 /D:SONY_000

C\[directorie]\MOUSE.COM (O centrolador de ratdn equivalente)

Nota: 5ifa linea del ratén parece distinta de todas los ejemplos anteriores, puede no estar usands e controloder de
raton MOUSE COM, No o camble si es diferente de la de flos glemplos. Los controladores con extensidn .SYS se
cargardn a traves del archive CONFIG.SYS y deberdn dejarse en su sitio cuondo se edite aquel archive. 5/ tiene
alguna dudo acerca de la carga del controador de ratdn, consulte los manuales del propio rotdn o del MS-DOS.

5. Grabe el archive AUTOEXEC.BAT editado y abra la copia del COMFIG.SYS desde EDIT.

* Para grabar, pulse ALT-A para traer el mend de archivos y entonces teclee G.

*  Para abrir, pulse ALT-A, teclee A, y luego a:\CONFIG.5YS y pulse <INTRO>,

6. Estando ain en EDIT, borre tadas ks lineas de la copia en el disquete de COMFIG.SYS, EXCEFTO ks

siguientes:
Linea - Motas
DEVICE=CADOS\HIMEM.5YS (O CAWINDOWSIHIMEM 5YS)
DOs=HIGH
BLUFFERS=30
FILES=30

(Controtadar del CD-ROM)
(Controlador tarjeta sonide)
Si aplica Ejemple: C:ASB | 8IDRVICTMMSTS.SYS

El archive COMNFIG.SYS tiene que mostrarse ahora como el del ejemplo de arriba. De no ser asi, editelo ahora
para hacerla similar al del ejemple,

r Grabe el archive COMNFIG.SYS editado y salga del programa EDIT,

*  Para grabar, pulse ALT-A, luego teclee G.

* Para salir del programa Edit, pulse ALT-A, luego teclee 5.

Ahora ya dispone de un disco de arranque que liberara suficiente memoria convencional y configurari bastante
memoria extendida cema para ejecutar el programa, El disco de arranque ignora los archives
AUTOEXEC.BAT y CONFIG.5YS del disco duro y configura la memoria basindose en los
AUTOEXEC.BAT y CONFIG.5YS del disco de arranque.

Ejemplo: CADEVISLCDLSYS /DSOMNY_000 (B:340 /M:P /v /C




Para arrancor lo mdguing usando ef disco de arranguie de MS-DOS:

l. Introduzea el disquete de arranque de M5-DOS en la unidad A y encienda la miquina. El ordenador
arrancard y ofrecerd el prompe Al
2.  Teclee C: y pulse <INTRO> para volver al disco duro.
Mota:  5i desea devolver o sistema su configuracicn normal de mermoria, retire simplemente ef disquete de arrangue de
ME-DOS y relnicle Ja maguing.
Para mis informacién acerca de cémo editar los archives COMNFIG.5YS y AUTOEXEC.BAT, o modificar la
configuracién de arranque, consulte el manual de MS-DOS.

USUARIOS DE WINDOWS® 95

Usunrios de teclados estandar 104/105:

{Estes tecldos estin equipados con una teck de simbolo deWindowsE 95 y una del mend de Archivos.)

Si ha ejecutade Sherock Holmes If desde el escritorio de Windows® 95, o ha usado el bocén EJECUTAR, usanda
las teclas Mend de archives o simbelo de Windows® 95, tendra problemas durante el juego,

Mota:  5i usa estas teclas durante el juego, saldrd del mismo y perderd su posicién actual en el mismo.

Combiar a modo MS-D0S

Si encuentra dificultades al ejecutar esce programa bajo Windows® 95, cambie 2 moda M5-DOS. Para configurar
zu ordanader en moda M5-DOS, proceda coma sigue:

.  Haga clic-izdo en el botén Inicio de fa Barra de careas. Se abrird el mend Inicla

2. Desde el mend Inicio haga clic en Apagar el sisterna. -
3.  Desde el cuadro de didlogo Apagar el sistema, haga clic en Reiniciar el equipo en modo M5-DOS. ¥ G U-[A Ds UgG O
haga en Si. Bl ordenador arrancard en modo MS-DOS.

4. Cuando haya vuelte a la linea de comandos, teclee edtholmes2, y pulse <INTRO=.(5i esti en un
directorio diferents, sustituya por el apropiado).

5.  Para arrancar el juego, tecles holmes2, y pulse <INTRO>.

6. Para volver a Windows® %5 despuds de salir del juego, taclee Salir, y pulse <INTRO> desde el DOS.

eacién de un icono para MS-DOS

Aungue su unidad de CO-ROM, tarjeta de sonide, ratén, y otres dispositivas periférices pueden funcionar

perfectamente con Windows(E 95, pueden necesitar ser configurades manualmente para funcicnar en moda Ms-

D05, 5i encuentra problemas ejecutande este juego en Windows® 95, que las instrucciones previas no pudieran

resolver, recamendames erear un nuevo icone de meodo M3-D05, que se puede usar para construir un entorng

propio de MS-DOS para éste y otros programas con este sistema cperativa,

Antes de comenzar necesitard obtener alguncs detalles del sisterma. Por favar, siga las instrucciones que a

continuacion se exponen. Es importante tener en cuenta que las instrucciones deberdn usarse como extension da

la documentacian de soporte del fabricante de su PC,

MNota: En la eqjo del producto encontrard una hoja con textos en color rojo, en el encontrard una serie de
instrucciones adicionales para solucknar prablemas con Windows® #5,

Pentium es una marca reglstrada de Intel Corporation. Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster |6,y
Sound Blaster AWE3? son marcas registradas de Creative Technology Led, Advanced Gravis, PC Gamepad, Gravis,
Ultrasound, and GrIP sen marcas registradas de Advanced Gravis Computer Technology Led. Ensonig and
Ssundseape son marcas registradas de ENSONIQ Corp Windows Sound System es una marca reghitrada y
Microsaft, M5-DOS, y Windows son mareas registradas de Microseft Corporation.

Documentacian © 1996 Electronic Arts. Reservados todos los derechos.
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RELACION DE COMANDOS

Aecion Teclndo

Visualizar &l Mend de comandos =INTRO=>
Resaltar comande u opeldn de mend TAB
Cancelar comando u opcign de mend ESC
Activar &l eamanda resalado o

seleccicnar opcian de meni =INTRO>

Maver a HelmesVYatson por
la pantalla de juegs

Llevar el cursar a un lugar
vacio, ¥ pulsar ki BARRA
ESPACIADORA

Mastrar &l nombre del inventario o resaltar

ura linea de didloga TAB

En el irventario, ir al finallprincipic de b pagina FIMAMICIO
En el imentario, avanzar o reorasar ocho lineas

de una vex RE PAG/AN PAG

Salir del inventario o cerrar el cuadro de dialogo ESC

Sedeccionar una linea de dialogs <INTRO>BARRA ESPACIADORAS
Mumera de didlogo

En ol didlogs, ir al fimaliprincipio de la pigina FINAIMICIC

En el didlogo, desplazarse una linea hacia delante

& Atrds RE PAGIAV PAG

En el invencario, mosorar e Mani de Comandas

de algin elemento <INTRO>

En el inventario, activar ¢l comanda por
defecto de un elemento BARRA ESPACIADORA
Activar el comando por defecto para wn objeta,
persona o salin, MIRAR, HABLAR o SALIR Resaltar la barra, y pulsar

lz BARRA, ESPACIADCRA

En la panmlla del Mapa, desplazarse abajo/arriba FIRSIRNICICH

En la pantalla ded Maga, desplazarse arriba a

la izgdalabajo a la dcha RE PAGIAN PAG
En &l Diiario, ir al finalprinciplo de la pigina FIMIMICIO

En e Diario, desplazarse una linea hasia delante o atrds  RE PAGIAY PAG

Saltar &l prédoge del comienzo ESC

17

Raton
Clic-dcho

Mover ratén
Clic-izda fuera del

comando o cuadro del
mend

Clie-lzdo

Llewarlo a una zona
sin nada y hacer
clic-izde

Clic-izdo
A

Clic-izdo en las flechas

de ka barra de
desplazamiento
Clic-izdo fuera del
Imentario o del cwadro
de diiloge

Clic-izdo

YA

Clic-izdo las flechas de
ka barra de
desplazamiento

Clic=dcho
Clic-izdo

Resaltar la barra, y
hacer clic-izdo
Meover & ratdn

Meover o ratdn
M

Clie-izdo las flechas de
la barra de
desplazamiento

A



Teelns de Funeion

Cargar Juego Fl
Salvar |uego F1
Entrada Inventaric F3
Mostrar Mend de Opciones F4
Entrada Diario F5
Misica [OMNAOFF] Fé&
Efectos de Sonido [OMNIOFF] FF
Yoces [ONIOFF] F&
Salir del Juego Fl10

Mota: 5e necesita un raton pora resaltar las zonas de accidn, dirigic los expenimentos de loboratorio, ¥

maver el cursor por le pantalla ded juego. Las instrucciones de este moanual asumen que usa ef ratdn,

Por favor, consulte la Relacidn de Comandos si necesita instrucciones completas para el manejo con
el teclado.

INTRODUCCION

Avance

“Seria un mal asunte, Holmes, si solamente Vd. Tuviera la habilidad de verlo” Asi me reprendia el Dr.
Yyatson una fria tarde de Octubre de 1889, Su punzante critica no era infundada. Yo habia estade,
digamos lento, para percatarme del miserable crimen que sus esfuerzos empezaban a desenterrar.
Mo era la primera vez que mi amigo y colega me orientaba en la direccion correcta. Mi
atolondramiento era comprensible, desde luezo, pero apenas excusable,

Llevabamos vagando por nuestras habitaciones cerca de una semana. La inactividad alimentaba
nuestra agresividad y enrarecia el aire como una niebla sulfurosa, Antes de gue la situacion se
valviera desagradable, recibimos una citacidn de mi hermane Mycroft. Nos convocaba en el club
Didgenes para una consulta. Satisfechos con la diversidn, salimos para Pall Mall, Pero, nada més llegar,
una explosion sacudié el elub e hirid gravemente a Mycroft.

Estaba completamente incapacitado para recibir este eruel revés A decir verdad, cogi una depresion.
Por otra parte,Watson se mostrd muy active. Se empled a fonde para devalverme a la normalidad.
Con perspicacka, inspiracién y un poco de suerte, encontrd la manera de hacerme reaccionarf
ademds, le estaré siempre agradecido por su tacto y persistencia. &l final, nuestras pesquisas
conservaron la seguridad nacienal, salvaren al acwal goblerno del ridiculs, sing de su caida, y
protegieron el honer de la familia real.

Creo que VWatson ha documentade |a tortuesa investigacién y la ha incluide en sus archivos
secretos. Estoy segure de que ha inventado algin fantdstico nombre para la aventura. Sin embargo,
eso no tiene importancia. El caso no verd la luz del dia hasta que todos sus protagonistas hayan
desaparecido. Confio en €l para dar crédito implicitamente donde sea necesario.

5 H

EL CASO DE LA ROSA TATUADA

Cuando hizo explosién el club Didgenes en Pall Mall, toda Inglaterra pudo sacar una conclusién.
Realmente, sacudid todo nuestro munde en el 221 B. de |a calle Baker. El doler ¥ el peligro se acercan
a casa en este intrigante case desde los Archives perdidos, En definitiva, su solucion pedia a duras
penas todo el prodigioso poder de raciocinio de Sherlock Holmes, y su conocimiento a toda prueba
de la prictica eriminal.

Cen la vida de Myeroft amenazada en 5t Bart’s, Holmes se habia retirado desesperado a sus
aposentos. Su estado era mis que preocupante. Metiégndome donde nadie me llamaba, resolvi
encontrarle ocupacién. Qué poca cuenta me daba de que me mezclaria en una compleja y dificil
investigacion en marcha.

Mi primer objetive fue sacar a Holmes de su abatimiente. Inesperadamente, encontré un precioso
estimulo en Scotland Yard. Sin embargo, era algo delicado hablar de la explosién en el Didgenes. No
fue muy brillante por mi parte sacar |a conversacion. Estaba desesperade por entretener a Holmes.
La explosion del Didgenes fue, sencillamente, el dltimo recurso.

Lo mismo que Halmes, habia aceptado la explicacian oficial de la explosidn: un trigico accidente y
nada mas. Durante el transcurso de mis pesquisas, sin embarge, llegué a una conclusidn
completaments diferente.Visité varios lugares para captar ideas. Al principio, descubri menos que lo
que habia hecho Holmes cuando estaba en el caso. Me movi mas lentamente, actué con menos
decision y extraje menos informacion. Mo tiene nada de particular, la gente era menos complacients
conmigo. Al final, consegui una critica prueba de evidencia que fue capaz de convencer a Helmes (de
manera ligera, pero persuasiva) para que pusiera su potente cerebro en un misterio mds
desconcertante ¥ potencialmente mas letal gue Un estudio en escarlata. Revivide, Holmes se
embarcd en los miltiples misterios que constituyen, quizis, su mayor desafio: El caso de la rosa
tatuada.

Yamos alli. Encendamos la luz. Sentémonos en una silla comoda, pengamos en marcha nuestro
ingenio, ¥ preparémoncs para una seria investigacion. |gual que Holmes, necesitarernos interrogar a
muchos sespechosos, descubriendo tras persistente investigacion evidencias de culpabilidad o
inocencia, haciendo experimentos sobre la mesa del laboratorio ¥ sacando conclusiones de nuestras
agudas observaciones. Muestro campo de accion es un microcosmos de la Inglaterra victoriana. Mos
encontraremos con los lideres del Imperio en los dibujos de sus habitaciones, clubs y oficinas, ¥ nos
aventuraremos por las miserables casuchas del famosc East End londinense. Para resolver este
desconcertante caso debemos actuar decisivamente ¥ con valor. Mo hay un memento que perder.
Las consecuencias de un fallo son demasiado grotescas para contemplarias.

Dr. John H.Watson, M. D, servidor de su Majestad  Ejército de la India




LA PANTALLA DE JUEGO

Watson Hales

Hermncs desvelado el misterio de los controles ¥ puesto las cosas en su sitio, Es ficil navegar por la
pantalla del juege, seleccionar comandos ¥y mover a Holmes y YWatson de un lugar a otro.

Zonas de Accion

Mueva el cursor scbre |a pantalla de juego: aparecerd un texto que indica una zona de accién, El texto de la
zona de accion &5 el nombre de un objeto o personaje. Siempre que vea el texto podrd hacer clic en alla,
Un clic-izde activa el comando por defecto de aquella zona de accién (gjemple: MIRAR, HABLAR
o SALIR), mientras que un clic-dcho trae el Mend de comandos, desde el que podrid elegir
comandos adicionales.

Pontalla Moverse por el Juego

Halmes y VWatson se mueven automdticamente a muchas zona de accién cuando éstas estan
activadas. Sin embarge, también los puede trasladar a otras dreas de la pantalla del juego.
+ Para mover a Holmes o VWatson a un drea diferente de [a pantalla de juego desplace el cursor a un
espacio en blance (sin zona de accidn) ¥ haga clic-izdo o pulse BARRA ESPACIADORA.
Aseglirese de investigar minuciosamente todas las posiciones haciende que Holmes y Watson
recorran todas las habitaciones par completo. En algunas habitaciones hay mas de lo que se aprecia a
simple vista. A medida que se mueven Holmes y Watson se desplaza la pantalla y, cuando lo hace,
podra descubrir nuevas puertas, habitaciones o zonas de accién para explorar.

COMANDOS

Existen muches comandes en El Caso de la Rosa Tatwada ™. Algunos son comunes a todos los objetos
y personajes del juege; por gjemplo, se puede MIRAR a todo lo que tieng una zena de accidn y un
texto que describe el objeto o personaje que aparece. Algunos comandos son propios de una cosa
determinada; por ejemplo, seremos capaces de RECOGER una flor, u clerla OLER, pero no
podremas RECOGER una nariz.
Para abrirse paso por el juego deberd MIRAR los objetos, HABLAR con la gente, RECOGER
cosas para colocarlas en el inventarie, e influir en el entorno del juege mediante muchos comandos
interactivos similares.
Siempre que el cursor pase por una zona de accién de la pantalla de juego, puede ejecurar el
comando por defecto de aquel objeto, hacienda clic-izde. Si se trata de un objeto en zona de accion,
el comando por defecto es MIRAR y aparece un cuadro de texto con la deseripeidn del misme, El
comande por defecto de un personaje puede ser tante MIRAR come HABLAR.
» Para ver otros comandos que pueden estar disponibles para una determinada zona de accion,
hacer clic-dcho cuando el cursor pase sobre la misma, Aparecerd un Mend de comandos con una
lista de los comandes disponibles.

ﬁ

£l Menu de Comandos
Gomandos disponibles

Ir al memi

npeiones
Seleceionar esta npeidn J

para visualizar el inventario

Opt i(.,'?.l']..‘i..'

Puede seleccionar los comandos que aparecen o acceder al Inventario, o al meni de Opciones.
INVENTARIO y OPCIONES aparecen siempre, son los comandos per defecto.

M4s abajo encontrara una relacion de algunes de los comandes mas corrientes ¥ céme usarlos. Se
trata de una lista pareial. El juego contiene muchas acciones con sus correspondientes comandos.
Mediante un clic del ratén se pueden activar estas acciones con facilidad.

MIRAR

Holmes tiene un extraordinario poder de observacién, que usa a tope para hurgar en los mas
perniciosos problemas. Utilizar el comande MIRAR para obtener la descripeién de un objeto o una
persona. Cuando estd activo este comando, el curser de la pantalla se transforma en una lupa.

HABLAR

Use ¢l comande HABLAR para conversar con alguien. No es posible hablar con todas las personas que
aparecen en la pantalks, ¥ no tedas las personas con las que se puede hablar quieren hacerlo.A veces tendri
que MIRAR a alguien antes de hablarle; por ejemplo, el comando HABLAR no aparecera hasta que hn;,:a
mirade a un personaje. En otras ocasiones, puede necesitar investigar algo mds, usando algo del inventario, &
resolver un rompecabezas antes de que el personaje elegido pueda responder a todas las preguntas que le
formule.

El texto con letra débil es el que ya ha sido
utilizad. Es posible elegir olra vez estas lingas
para volver a eseuhar fa conversaciin

Las lineas de textn brillantes Indican el dilogy
que ain no ha sido eleatdo

Cuando seleccione HABLAR o cuando haga clic-izdo sobre la zona de accion de un personaje que
tiene HABLAR como comanda por defecto, se abre un cuadro de didlogo. Algunas veces tendra
solamente una linea de didlogo para seleccionar; sin embarge, lo normal es disponer de mads de una.
Puede seleccionar la que desee, asi que nunca serd penalizado por las opciones.

«  Para deslizarse por las opciones de didlogo, haga clic en la flechas arriba/abajo.

Recoger

Lse este comando para afadir cosas al inventario.Ver Uso del inventario.




Examinar

Haga uso de este comando para ver un objeto mas de cerca, Algunas veces solo sirve para afadir el
objeto al inventario, y otras para ejecutar otro comande tras haberlo examinado. Para ver si existe
algin otro comande disponible haga siempre un clic-deho sobre el objeta.

Mover

El comande MOVER no mueve a Helmes de un lugar a etro: mueve un objeto, Cuande mueve
(MOVER) un objeto, mirelo siempre (MIRAR),o a su zona, generalmente encontrard alguna
informacién adicional,

Abrir

El comande ABRIR se puede usar para abrir una puerza con objeto de salir de un lugar o de upa
habitacion. También puede ABRIR cajas, cofres, armarios, etc.

Salir

Este comande permite abandonar un lugar o habitacién; pero no significa salir del juego. Algunas
vedes necesitard encontrar una zona de accion para salir Para mas informacién ver Merodear,

Uso del Inventario

|gual que Holmes o Watson, recogerd objetos que le ayudarin en su investigacion, Estos se
encuentran almacenados en el inventario y pueden visualizarse seleccionando INVENTARIO desde
&l menil de comandos. Aparecerd una ventana mostrando los objetos del inventario.

Haeer clic en estas flechas
para deslizarse arrilia/abajo
par Ins obigtos.
Hacer clic-dehn en el
Hacer elic-izda sobre m objetn para ver si se
objeto para MIRARLD. dispane de atras
Eomandos.

Siempre se puede MIRAR un objeto del inventario haciendo clic-izda sobre el mismo. A menuda se

obtiene nueva informacién cuando se MIRA un objeta que haya puesto en el misma,

Ponga mucha atencion a las descripciones que se dan de les objetos del inventario, pueden contener

ideas sobre el uso futuro de los mismos.

Cuando existen otros comandos disponibles para un abjeto del inventario, puede verlos hacienda

clic-dehe sobre el mismo. Estos comandos solamente los puede utilizar el cbjeto en cuestién, y tiene

que usarlos en su posicion actual. 5i se encuentra bloqueado en la investigacidn, pruebe a mirar si

tiene nuevos comandos disponibles en el inventario. Puede deseubrir que han aparecido nuevos

comandos que ofrecen la forma de manejar un objeta del mismo.

Algunos de los comandos que puede descubrir para los objetos del inventario:

Dar Ceder a otro personaje un objeto del inventario de Holmes. Podria DAR un dinero al
personaje, o una prueba de su identidad.

Mastrar Mostrar a otro persanaje un objets del inventario de Holmes. Mastrarle un objeto a un
testigo remiso puede inducirle a suministrar mds infarmacién.

Usar Usar algo sobre un personaje o un abjeta del entorne.

Analizar Tomar un objeto del Inventaric y Analizar en la Mesa del laboratoricen el 221B de la calle
Baker. Es necesario estar dentro del 221B para poder disponer de este comande,

Para Usar un Objeto del Inventario:

I. Seleccione INVENTARIO desde el Ment de comandos. Se abrira un cuadro que visualiza ocho
objetos. Haga clic en las flechas arriba/abajo para deslizarse por todo el inventario, o haga clic y
arrastre la barra de la derecha del cuadra.

2. Para ver si tiene disponible un comande de accién, haga clic-dcho sobre el objeto que desee. Si
estd, clic-izde sobreComande, después arrastre el objeto sobre la persona o cosa con la que
desee usarlo. Aparecerd un texto verificando el comando,

= Por ejemplo, para DAR un botén a Wiggins, tendria que abrir el inventario, hacer clic-deha sobre
el botén que recogid para ver si estaba disponible el comando DAR. Luego, hacer clic-izdo en
DAR y arrastrar el botdn a Wiggins. Cuando aparece texts por fuera del comando, “Dar
BOTON aWiggins”, hacer clic en el boton del ratén.

* El comands tiene éxito algunas veces, otras no. 5i cbserva que no tiene respuesta, busque otro
personaje u objeto con el que interaccionar.

= Para cerrar el cuadro Inventario, haga clic-izdo en cualquier sitio fuera del mismo.

MOVIENDOSE POR LONDRES

El Caso de la Rosa Tatuada™ se desarrolla en muchos lugares. Cada lugar viene representade por un
icona en la pantalla Mapa. Cada lugar puede constar de varias habitaciones o sitios dentro del
misma. Par ejemple, el 221 B de |a calle Baker aparece como el primer icono de la pantalla Mapa, Sin
embargo, esta localizacion contiene tres sitios: la calle de enfrente del piso, el cuarto de estar y el
dormitorio de Helmes.

* Para salir de un lugar, busque |a zona de accién para Salir o A la ciudad y haga clic-izdo. Estas
zonas de accion se encuentran generalmente a lo largo de los mdrgenes de un lugar.

0=

*+ Encuentre la puerta o zona de accion que permite salir de la habitacion y haga clic-dcha para
llamar al Mend de comandos, Seleccione el correspondiente comando ABRIR o SALIR y haga
clic-izdo o pulse BARRA ESPACIADORA.

» Para salir de un sitic o una habitacion dentro de un lugar, busque |a correspondiente zona de
accion en los mirgenes del sitio actual. Por ejemplo, puede estar en el Depdsito, en 5t. Barts.
Desea ir a Sala de ingresos recientes, Mueva el cursor alrededor de los mirgenes de la pantalla de
juego hasta que vea la zona de accidn Sala de ingresos recientes, haga clic-izdo o pulse 2 BARRA
ESPACIADORA.

La Pantalln Mapo

Cuande salga de un lugar aparecerd el mapa Londres. Los iconos que representan los diferentes
lugares mencionados en la investigacién aparecen en este mapa. Hay mds de veinte iconos distintos
para toda la investigacion, con los nueves iconos que aparecen a medida que vaya obteniendo la
informacién que necesita. Cada lugar tiene un nombre,

* Para ver el nombre de un lugar, mueva el cursor sobre su icono y aparecerd.

= Para viajar a un lugar, mueva el cursor sobre el icono y haga clic-izdo.




€L DIARIO DE WATSON

Use el Diario de VWarson como herramienta para conocer su progrese en el jusgoVVatson comlenza a tomar
suis natas desde que Holmes se hace cargo de |a investigacion, de manera que &l Diario sélo se encuentra
disponible a partir de ese moments, B buen dactor graba conversadiones, pero no sus ohservadanes puede
querer conservar sus propias notas sobre objetos o personas que haya viste en cada lugar:

Nota: Sitiene problemas de paginacidn navegando por el Diaria con el ratdn, use las teclos Re pagiAv g
del teclado,

Hacer clic en las flechas para
paninar adefanie/atrds, ung
[vagina cada vez

Brabar un arghiro de
textn para imprimir

Voiver a la Buscar una palabra Haeer elic para deslizarse
pantalla de juego teterminada o ima rdpidamente a través del
Eadena de textn texin

Para Usar el Digrio:

I. Haga Clic-dcho sobre Dr.Watson para traer el Meni de eemandos y seleccione DIARIO, Se
abrira el Diario de Watson,

* También puede pulsar F5 para acceder al Diario.

* Puede paginar adelante/atids en el Diario haciendo clic en las flachas izdafdcha, o pulsande RE
PAG/AY PAG,

2. Para buscar una palabra o cadena de caracteres determinada, BUSCAR EM DIARIO, Aparecera
un cuadro de texto con un curser intermitente,

3. Teclee |a palabra o cadena de texta que desea, Seleccione BUSQUEDA HACIA ATRAS o
BUSQUEDA HACIA ADELANTE; gl programa le colocard en la primera coincidencia que
encuentre en el texto. Si no existen coincidencias aparecerd “Texto no encontrade”.

4. Continue buscande, adelante y atris, para ver todas las coincidencias en el texto elegido. Para
detener la bisqueda, seleccione ABORTAR BUSQUEDA o pulse ESC.
3. Seleccione CERRAR DIARIO o pulse ESC para retirar el diaric y volver al

Salvar el Diario:

I. Seleccione SALVAR DIARIO. Se abrird un cuadro de texto con el nombre y el directerio del
archivo en curso; por ejermpla, CAHOLMES2\JOURMAL. Un cursor intermitente indica que
puede teclear un nombre,

2. Teclee un nombre para el Diario y pulse <INTRO>. E| archive Diario se salva con la extensién
-TXT, y se puede acceder a &l para imprimiro,

Casq,

USO D€ LA MESA DE LABORATORIO

Helmes puede confiar en si mismao para valerse de la Mesa de kboratorio en cualquier investigacion, y Ef Coso
de fo Rosa Tatuada ™ no es una excepeidn. Puede usar la mesa de laboratorio para ANALIZAR o
EXAMIMAR un chjeto con mds detenirnienta, Mire en su inventario cuando esté en el 22| B de la calle
Baker para ver si un objeto puede ser analizado en la Mesa de kboratorio,

Mechero Bunsen
Produetos quimicos
Salida a sala de estar
del Z21 B de la calle
Baker Microscopio

Una vez sentado en la Mesa de kboratorio, tiene que manefar los productes quimices, tubos de ensayo, lupas,
cerillas y otros objetos, para completar los experimentos. Pruebe con todo si no estd sepuro de como realizar
cada experimento, luego pruebe con los objetos en distinto orden si no ha tenido éxita Todo lo que necesia
para dominar los componentes del laboratorio es sentido comin y una menmlidad de investigacion, Recuerde
MIRAR todos los objetos después de ANALIZAR en cuanto termine con el experimenta,

|. Haga Clic-izdo y arrastre a la Mesa de laboratorio el objeto que desee utilizar

1 Arrastre el objeto sobre lo que vaya a usar: Por ejemplo, haga dlic-izdo y arrastre ks cerillas sobre el
mechers Bunsen,

3. Suelee el botén del ratdn para comenzar el proceso. i la combinacién que ha seleccionado es correcta,
entonces se realizard aquella parte del experimento. Tomando e ejemplo anterior, bis cerillas encenderdn el
mechero Bunsen.

= Algunos experimentos necesitan que use los productos quimicos y el material de kboratorio en un orden
predeterminade. Fuede estar usando los elementaos correctos, pero en un orden diferente, Pruebe distintas
pEMMUItACIONES,

JUGAR A LOS DARDOS

En algdn momento de esta fantstica investigacion puede ser famado a subirse las mangas para un amistoso
juego de dardos.

| Soccitn do puaciin doble

Barra de punteria vertical .
H anillo exterior de la diana -
liene un valor de 25 puntos e
| [ - Seccldn de puntuacidn triple
L4 diana en el centro vale 50 puntos - B

5S¢ puede jugar a los dardos, tanto con el teclado come con el ratdn. Haga clicizdo o pulse b BARRA

ESPACIADORA para inidar el movimiento de la mano con el darda,

I, Para comenzar el juego, haga clic-izdo o pulse la BARRA ESPACIADORA, La mano de Holmes con
dada se mueve horizontalmente por ka pantalla,

£ Cuando llegue al punto deseado, baga dic-zdo o pulse la BARRA ESPACIADORA de nuevo, La barra
roja de punterfa vertical de |a izquierda del dardo se mueve hacia arriba.




3. Haga clic-izde o pulse la BARRA ESPACIADORA por tercera vez. para detener la barra en la
posicion deseada, y Holmes arrofard el dardo.

Dispondra de tres dardos en cada turne. Su twirne y el del adversario son alternativos. Tendri que

completar un juego para salir de la pantalla de la diana. Mo se puede abortar un juege de dardes.

Juegos 301, 501, y Cricket

Puede elegir entre tres juegos de dardos diferentes: 301, 501, y Cricket. Las reglas para el 30| y el 501 son
muy sencillas: tante usted como su adversario parten con la misma puntuacidn (301 6 501, dependiendo del
juega). Cada jugador tira tres dardos y la puntuacién se deduce de su total, Bl que primero llegue a cerg, sin
pasarse, es el ganador. En la dltima tirada no se necesitan los tres dardos para llegar a cero, pero debe
obtenerse |a puntuacién justa, sin pasarse. 5i se pasa, pierde el turno y deberd comenzar el sigulente twmo
con aquella puntuacicn,

Por ejemplo, si su total es de 22 puntos, puede elegir entre alcanzarlos con uno, dos o tres dardos, Sin
embarge, no podrd sobrepasar esta cantidad final, es decir, hacer 23 puntos o mis. 5i hace mis de 22
puntos, quadard “eliminade” y deberd ceder el turno a su openente, En el tirno siguiente su puntuacian
serd de 22 puntos.

El juego del Cricket es algo mds complicado, Ambos tiene que tratar de hacer diana y conseguir los
nimeros 20-15 tres veces. El jugador que alcance el objetive para cada nimero (y la diana) entonces puede
ya comenzar a contar los puntos, Lina vez que el otro jugador alcance aquel ndmero o la diana tres veces,
se clerra y ya no se puntiia mds. El que termine todos los ndmeros, y obtenga la mds alta puntuacion, gana.
Se puede obtener el triple de puntuacién con un dardo en la zona de triple del ndmero. 5i acierta en el
eentro justo de la diana, cuenta como dos tiradas,

EL MENU OPCIONES

Seleccione este mend para modificar, cargar y salvar juegos, modificar opciones de texto y senido, o
para abandonar el juego,

Cargar partida Seleccione esta opeidn para cargar una partida ya salvada. Deberd haber
salvade previamente alglina partida para que &sta aparezca.
Salvar partida Seleccione esta epcidn para salvar una partida en curse.Ver Salvar y cargar partidas.

Musica Activa o desactiva ONIOFF la musica del juego, También se puede ajustar el
volumen haciendo clic en la barra deslizante y armastrindola. La misica influye en
el estado de dnimo ¥ puede proporcdonar un poco de inspiracién,

Activa o desactiva OMNIOFF los efectos especiales y las voces. También se puede

ajustar el volumen haciendo clic y arrastrando la barra deslizante,

Ventanas de texto Activa o desactiva OMNIOFF las ventanas de texto. Si tiene las veces OFF, no se
puede cambiar esta opcidn, 5 las ventanas de texto estin en OFF, las
descripciones de los objeros, asi como las cuestiones que seleccione habladas
entre Helmes yWatson, todavia aparecerdn en cuadros de texto (Por ejemple,
es posible seleccionar una linea especifica de cuestiones).

Efectas de sonido

Cambio estilo fuente Mantenga pulsado haciendo clic en esta opcion para recorrer los #istinms gstilcus
de fuente disponibles en el jusge, Cuando haga clic, el mend cambiard el esullc: de
su fuente, de manera que pueda ver previamente las distintas fuente.s y elegir la
que mas le sarisfaga. Bl cambio de fuentes afecta a tode el texto del juego.

Meniis transparentes Se activa o desactiva OM/OFF. Cuando los ments 5on transparentes, podlr:'i ver
el fondo de la pantalla a través de los mismos. Para centrarse en el texto, ajuste
los mends transparentes a OFF, ?

Salir Seleccione est opclén para abandonar el juego y salir del prt;?ngrama...f-".s&gurese
de haber salvado el juego antes de salir. Cuando vea el mensaje ";Estd seguro de
que quiere salir?", seleccione Si para salir y NO para volver al juego.

SALVAR V CARGAR PARTIDAS

EJ Caso de la Rosa Totuada™ es una aventura interactiva compleja y con rnl_Jr.'ho hechos. Munca se penaliza
ningdn paso que dé o decisién que tome. No es necesario salvar una partida para completar una linea dT:
investigacian, o volver a una zona determinada porque haya llegado a un punto rnuelrt.n. Puede qpl.‘::;ne-r salvar
las partidas para marcarlas, volviendo a ellas para ver las lineas de k historia producirse enun o

distinto.

Para Solvar una Partida:

| Seleccions SALVAR PARTIDA desde Meni opciones o pulse F2. Se abrira una ventana con 30
casillas para teclear un nombre. Se pueden salvar hasta 30 juegos independientes.

3 Resalte la casilla | con el cursor y haga clic & pulse <INTRO>.
Pulse ESC para salir de una casilla y de [a lista. .

3. Teclee un nombre y pulse INTRO>.Ahora la partida esti salvada y ya se puede recoger de la |I5?. La
préxima vez que salve una partida, podrd selarcionar una nueva casilla o una que ya esté “rellenada”,
para sobreescribir la partida existente.

Para Cargar una Partido:

|. Seleccione CARGAR PARTIDA desde Meni de opcicnes o pulse Fl, Se abrird una ventana con una
lista de las partidas ya salvadas.

+ Pulse ESC para salir de una casilla y de la lista. _

7 Seleccione la partida que desee y pulse <INTRO> o haga clic en el botan del ratdn. Se carga la partida
y comenzara en el misme punto en el que estaba cuando se salvo,

INDICACIONES J CONSEJOS

Las indicaciones y consejos que s listan a continuacion no le dardn la solucion para ningunrmmpecahens

il e restarin emocion al caso. Solamente sugieren una forma de jugar que debe llevarle al éxito.

«  Antes de iniciar la bisqueda (especialmente como Holmes), explore y mire MIBAE todo Iq que hay en
ol 721 B de la calle Baker. Resulta muy valioso conocer las ayudas para la investigacion que tiene en sU

ropia Casa.

' I:ian:e HABLAR conWatson siempre que llegue a un punto muerto. Bl es un depésito de informacion
y tiena maravillosas sugerencias para reavivar b investigacian, .

+  Consulte MIRAR siempre todo lo que hay en un lugar Asegirese de MIRAR a_1us personajes con los
que esti hablanda, Las descripciones pueden contener pistas sobre sus personalidades, mostrando la
forma de manejarlos o influir en su comportamiento.
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Asegirese de MIRAR un objeto después de haberlo colocado en &l inventario. Puede revelar
nueva informacién.

Use el Diario para repasar las eanversaciones,

Si cree que ha terminads una conversacion, mire MIRAR por los alrededores del lugar y
manipule el entorne. Hable HABLAR con Watson, mire MIRAR en el inventario ¥ luego prusbe
a hablar de nuevo con la persona; pueden aparecer nuevas lineas de didloge.

Haga siempre todo lo que pueda por el entorna. i dispone de un comande que no ha usado
posiblements esté perdiendo alge de la informacisn que necesita. Por ejemple, Holmes P‘IUE"'H"E
una planta que se conserva en un invernadera sospechoso, Ahora dispondri del comands

EXAMINAR, EXAMINA el drea y encuentra una llave de caja fuerts. (Esto es un ejemplo, no
ocurre en el juego,)

Si siente como si estuviera perdide, vuelva al 221 B de |a calle Baker y compruebe si ha cambiada
al_gu alli. Hable HABLAR siempre con Wiggins. Supone un valioso recurso ¥ conoce Londres tan
bien come Holmes, Puede necesitar que le ayude con el trabajo callejera.

Wiva £I2| juego como si fuera una investigacion real. Habra arenques ahumados, pistas improductivas
¥ testigos recalcitrantes. En ocasiones necesitard ver o hablar con alguien, pero ellos no querrin
verle ni hablar con usted. Mo se desanime, Pruebe alguna otra cosa y vuelva mis tarde. Tambicn es
posible que guieran despistarle, no hay que creer todo lo que oiga. Sopese siempre las fuentes y

ccmpare.ln que dice un personaje con lo que sabe como consecuencia da sys averiguaciones y
observaciones. ]

APENDICE
Octubre, 1889

Diurante veinte afios, ninglin pais ha explotado la relativa calma que ha caracterizado los asuntos
internacionales mejor que Gran Bretafia. Se ha convertide en el mayor poderio europes,
extendiendo su provechoso imperio, incrementando su fuerza naval ¥y permanecienda
“espléndidamente aislada” de los problemas ajencs,

El resto de los paises del continente no se muestran completamente felices con el dominio
“benevolente” de Inglaterra, ¥ la calma estd comenzando a desvanecerse. Las respetuosas, solidas
relaciones entre los estados empiezan a quebrarse cuando cada uno saca una ventaja tictica para
hacer valer sus propias ambiciones imperialistas.

En estos tiempos en que |a fuerza garantiza los derechos, se acelera el proceso de investigacion y
desarrollo de armamento. Desde Inglaterra a Rusia, desde Suecia a Espafia, se disefian y fabrican mds
armas letales, barcos de guerra y artilleria. Los B0 ya fueron testigos del desarrollo de la artilleria
naval, armas pequenas (ametralladoras Maxim refrigeradas por aire, el rifle Enfield, revélveres de
serie), y altos explosivos (nuevas combinaciones quimicas, detonantes de accién retardada, etc.).
Esta expansion sin precedentes en la actividad comperitiva ha dado lugar a una cantidad proporcional
de intrigas internacionales, y ha proporcionado la chispa potencial para encender el palvorin que es
Europa. En mitad de esta explosiva atmdsfera se encuentra el que conccemos como Maestro de
detectives, envuelto en un caso de ka mayoer importancia.

“€l hombre mejor y mds aabio de todos los que he

conoeido”

“lohn H. Watson, M. 0., of Sherlock Holmes, “El problemao final™

“ué es ko que me gusta de Holmes?”

Preguntaba y se respondia el dltimo Edgar V. Smith en un editorial publicado por primera vez en el
segundo nomero del diario Baker Street.

“Adoro los tempes en que vivid, por supuesto, los mitad recordados y mitad olvidados tiempos de
la cémoda ilusion victoriana, del confort v la alegria de |a luz de gas, de la perfecta gracia y dignidad.
El mundo se hallaba sumido en un precario equilibrio, y los grandes problemas vendrian con los afios,
pero los gue se movian por aquel escenario estaban muy seguros de que todo marchaba bien: que
nunca habria nada peor y jamas existiria nada mejor. ...

"Perc hay algo mds que tiempe y espacio y el paso de los afios por las cosas que se fueron para
contar lo que sentimos por Sherlock Holmes. Mo séle alll ¥ entences, sina aqui y ahora, permanece
ante nosotros come un simboelo-un simbolo, si queremaos, de todo lo que no somos Nosotros, pero
(ue permanecera siempre. Su figura es lo suficientemente remota para hacer que nuestras
nspiraciones secretas de cambio parezean inconfesables, aunque lo bastante proximas para
tonsiderarlas plausibles. Le vemos comao la hermosa expresion de nuestro impulso de pisotear al
demonio y enderezar las maldades de las que estd plagado el mundo, El es Galahad y Socrates,
trayendo una gran aventura a nuestras grises existencias y calma, ldgica de juicio, a nuestras desviadas
imantes. El es el éxito de todos los fallos, el valiente escape de nuestro cautiverio,

"0, 5l esto es demasiado complejo en clave psicolégica para contar nuestra devocion, digamos, mas
sencillamente, que &l supone la personificacién de algo en nosotros que habiamos perdido, o que no
hwinos tenide nunea. Por elle, no es Sherlock Holmes el que esti sentado en la calle Baker,
tanfortable, competente y seguro de si mismo; somos nosotros mismos los que estamos alll, llenos




de una enorme capacidad para l2 sabiduria, complacientes con la presencia de nuestre humilde
Watson, conscientes de un cilido bienestar y una eternidad de imperecedero contenide. El sillén d
la habimcié:n estd unido a la chimenea de piedra en nuestros mismos Corazones - es nua-stro taha:v:
en la zapatilla persa, y nuestro vilin descuidadamente atravesado en las rodillas - somos nosotros
quienes olmos ruide en las escaleras y los nudillos golpeando en fa puerta. La niebla que se forma
fuelra ¥ &l humo acre de dentro se meten en uno, verdaderamente, alin podemos saborearlo ahora.Y
el tiempo y los lugares y todos los grandes acontecimientos estin cerca y son queridas por :
Nosotros, no porque los tralgamos a nuestra memaria por pura nostalgia
forman parte de nosorres. r

“Este es el Sherlock Holmes que queremos
mismos.”

sine porque todavia hoy
-el que llevamos eternamente implicito en nesotros

{Adaptacion de The Annotated Sherlack Holmes, ed., William 5. Baring-Gould)
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D OCUMBNERCIGONE....cecvmrenriserisrsriner e e st isinien Valerie E. Hanscom
Presentacion de documentacion: ...
Direccion arte del CONJUNBO: ... s s s s Corey Higgins
Disefio conjunto:.... v o OTEY Higging
HUSEFRCION CONJUNEGE ... o crecscsmisismsismsisssmss s ss s o Rt SR R e Mick Baclees
Agradecimiento especial a Baker Street Irregulars: ... Murray Allen, Michael Becker,
......................................................................................................... Luc Bartheler, Beth Comstock, Jeni Day,
...................................... Phil Engstrom, Bing Gordon, y
....................................................................................................... Jerry Newton, por todos sus esfuerzos.




Soporte de Pruebas y Fijacion

Coordinadores laboratorio configuracién control de calidad: .. ...Tony Lam, Bill Kim

Técnicos laboraterio configuracién control de calidad: ... Cnspm Hys, D'arcy Gog
; S e S e Calin Cox, Ted Mugent, Paul Brel
Cu-ordmador Iahnratnrlo cunﬁgura:ién- e Tou LTF
.............. m
Probadores de control de calidad:........ '?'rnvr;}rrl i
........... I
Supervisor de fijacion:. ..., ] i Dominique Gn:s:
: .
T et A "inma ‘l’azmadjlan Raoli-Dieter Busch

: e S R (e e Jarian Monrce
...................................................... Roger L Jackson
...................................................... Coralie Persee

Wiggins: .. .......

o e L Faul Vincent Black
Ingeniéro de raglstro! ... o8R8 ool Jen G
Eapecialistadu ProTook™:.. . R80 ... ..., g b |

SOPORTE TECNICO

5i tiene alguna duda sobre este producte, el Servicio de Atencidn al cliente de Electronic Arts
Software puede ayudarle. Liimenos de lunes a viernes al teléfono 91-754 55 40 de 10.00 de la
mafiana hasta las 2.00 de |a tarde y desde las 4,00 hasta las 7.00 de |a tarde -horario de nuestras
oficinas. Por favor, cuando llame, asegirese de tener a mano la informacion que se detalla a
continuacién. Mo olvide tampoco cumplimentar debidamente y enviar por correo la Tarjeta de
Atencién al Usuario incluida en la caja que contiene el producto. De este modo, nos ayudara a
contestar adecuadamente su peticidn,

Tipe ¥ modelo de su ordenader.

Cualquier informacion adicional sebre el sistema -por ejemplo: marca y medelo de la impresora,
disco duro, tarjeta de videa/monitor, etc,

Tipo de sistema operative, o nimero de version de DOS.

Tipo de unidad CD-ROM y version del controlador/driver que utiliza.

RAM convencional disponible.

Contenido de los ficheros AUTOEXEC BAT y CONFIG.SYS.

Tipo de gestor de memoria utilizado -5i se utiliza alguna.

""""""""""""""""""""""""""" David Cuetter * Descripcién clara y completa del problema.
Sus preguntas, sugerencias o cualquier comentario relacionado con este juege o cualquier otro de

Algunas fotografias suministradas por la Hulton-Getty Collection nuestros productos son bienvenidos, Puede escribir a:

Algunas fotografias Copyright 1996 Corbis-Bettman y usadas con licencla

Electronic Arts Software
. _ Edificia Arcade
Los sonidos MIDI General para las tarjetas de sonido basadas en Yamaha OPL-2- y OPL-3-fueron Rufine Gonzilez, 23 bis - 1* plta. local 2
producidas por The Fat Man™ y desarrolladas por K. Weston Phelan ¥ George Alistair Sanger. 28037 Madrid I .
ri

Copyright 1993, The Fat Man™
NOTA IMPORTANTE: Para acceder al Servicio de Atencign ol Usuario es necesario haber cumplimentado

¥ rellienade previamente fa tareta incluida en la caja de este programa.

Contrato De Licencin £lectronic Arts Sojtware

Fste s un contrato entre Vd, -el usuario final- y Electronic Arts Software -en adelante Electronic
Arts Software.

Otorgamiento De Licencin

[ste contrato de licencia Electronic Arts Software -Licencia- le permite usar una copia de |a version
concreta del producto de software Electronic Arts Software adquiride con esta Licencia -Software-
o cualquier ardenader individual, siempre y cuando el Software se encuentre en uso en un dnico
ordenador en cada momenco,

I} Software te encuentra “en use”™ en un ordenador, cuando haya sido cargado en la memoria
wmporal -esto es, RAM- o instalado en la memoria permanente -v.g. disco dure, CD ROM, o
cunlguier dispositivo de almacenamiento- de dicho ordenador.

£l Producto Se Vende “Tal Cual”

I Software, disquetes, documentacién y otros objetos se venden "Tal cual”. Mo hay garantia de

i nimerciabilidad, ni garantia de validez para un uso especifico, ni ninguna garantia de ningdn tipo,
weplicita o implicita, en relacién con el software, disquetes o documentacicn, excepto k2 que se indica
supresaments en los parrafos anteriores.

Los archives perdidos de Sherlock Holmes ™
Case of the Rose Tattog ™

Ambas son marcas registradas por Electronic Arts. Se reservan todos los derechos,




Inexistencin De Responsabilidad Por Datios
Indirectos

En ningin caso Electronic Arts Software o sus proveedores serin responsables de cualesquiera dafios
-incluyéndese, sin limite, los que derivan de pérdida de beneficios, interrupcidn de negocio, pérdida
de informacién comercial o cualesquiera otras pérdidas pecuniarias- que se originen come
consecuencia del uso o la imposibilidad de uso de este producto Electronic Arts Software, incluso en
el supuesto en que Electronic Arts Software haya side informado de la posibilidad de que dichos
dafios se originaran,

En cualquier caso, la responsabilidad de Electronic Arts Software con respecto a cualquier cliusula de
este contrato se limita a la cantidad efectivamente pagada por usted por dicho software.

Garantio Limitado

Electronic Arts Software garantiza al eomprador original de este producto de software para
ordenador que durante un periodo de 90 dias a contar desde la fecha de compra, el Software
funcionara sustancialmente de acuerds con lo especificade en elflos manualles que acompafian al
producte,

Indemnizacion Al Usuario

La responsabilidad total de Electronics Arts Software y su dnica indemnizacién consistird, a eleceién
de Electronic Arts Software en:

|. El reembelso del precio pagade, o

2. La reparacién o el reemplazo del Software que no cumpla con la garantia limitada de Electrenic
Arts Software y sea devuelto a Electronic Arts Software con una copia del recibo de compra.

Esta Garantia Limitada serd nula si los defectos del Software son consecuencia de accidente, abuso o

mal uso.

Cualguier Software reemplazado estard garantizado por el pericdo de tiempe que resultase mayor

entre el que reste hasta el vencimiento de la garantia original o un pericdo de 30 dias.

5i tiene alguna duda acerca de este Acuerdo o si desea contactar, por cualquier motive, con

Electronic Arts Software, utilice la direccidn que se adjunta en este producto.
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ELECTRONIC ARTS SOFTWARE
Edipicio Arcade
Rufine Gonzdlez, 23 bis - 1 plta. local 2
Telp. g1/304 70 91 - Fax 91/754 52 65
Telejono Servieio Atencién al Usuario: 91/754 55 40
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