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P Watson os dice que Amara ha sido envenenada (@). Puede que alguna de las botellas (@) que uso6
Amara contuviera el veneno. Es el momento de recurrir a la mente de Sherlock, tal como se’indica en la

carta .

» Ahora mismo, debéis centrar vuestra atencion en dos secciones de la mente de Sherlock:
e | a seccion «Interrogar», donde podéis obtener la declaracion de Watson, que sera vuestra
primera pista.

Coged la carta .
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e | a seccion «Olfato», donde podéis identificar el peculiar olor de una de las botellas.
Coged la carta @

» Combinad el olor a almendras con la declaracién de Watson y tendréis vuestra respuesta:

@ @ @ iLa botella contiene cianuro!

Coged la carta
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P Vuestro siguiente objetivo consiste en buscar una farmacia cercana. La mente de Sherlock contiene
e 4 g s 0 /\
una seccion de «Cartografia» que os permitira hallar una ubicada en Covent Garden: m o @ =

Coged la carta ﬁ
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» Este nuevo trecho de caIIe 0s aporta una nueva pista (@), asi como dos nuevos testigos a los que

interrogar: Holmwood () y Plumb (@)
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> Tras realizar estos dos interrogatorios, aparecera una lampara en la aplicacion, debajo de los tres
primeros testigos. Pulsad la lampara de aspecto idéntico situada justo encima de los estantes de
Criminologia en la mente de Sherlock; dicha lampara iluminara la libreria de una manera muy especial.

Coged la carta .

» A continuacién, seguid moviéndoos por Covent Garden en busca de mas testigos. La carta 0s
permitird avanzar al siguiente trecho de calle. Si usadis la seccién «Oido» de la mente de Sherlock,
podréis escuchar los sonidos de vuestro entorno. Al mover vuestro dispositivo por encima de la carta,
se oira el Iadrido de un perro.

Coged la carta , Y luego las cartas @ .
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» Encontrais a dos testigos mas, Sefu y Cleo (), asi como una nueva pista (@). Podeéis interrogar
a estos dos nuevos testigos.

» Plumb, el director del banco (@) os sugiere visitar el trecho final de la calle. Vuestros conocimientos
de Covent Garden ( gilg) os permiten localizarlo: m + @ @
Coged la carta @ y luego las cartas @ @ y ‘




» Con esta carta encontrareéis al Ultimo testigo a quien interrogar (), asi como una nueva pista (@)
ot
), 0S proporcionara una pista mas:
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P Tras interrogar al testigo (), aparecera una nueva lampara. Pulsad la que esta justo encima de los
estantes de «Hurtos» en la mente de Sherlock.

Coged la carta .
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P Usad las cartas , y la caja del juego para formar un nimero. Primero, introducid la carta @
en la caja y luego deslizad la carta hasta que aparezca un nimero.
Coged la carta @

» Sherlock debe trepar ahora a la «porcidn superior» de Covent Garden: a + @ x .
By i
Coged la carta .

s s el kin o e e

3



P Esta carta proporciona una nueva pista que debe examinarse detenidamente. Para ello, usad el sentido
de la vista de Sherlock pulsando su ojo en la aplicacién. Esto activara la camara del dispositivo, que
deberéis apuntar hacia la carta ( .

» Cuando os disponéis a examinar la pista mas de cerca, ocurre algo inesperado... jos dejan inconscientes!
La pantalla de vuestro dispositivo se oscurece y aparecen velas girando en la pantalla. Sacudid vuestro
dispositivo para hacerlas desaparecer.

Coged la carta @ ﬂ

» Watson espera reanimaros sosteniendo sales aromaticas bajo vuestra nariz. Utilizad vuestro sentido

del offato: —m+ = .
Coged la carta @ ‘

» Sherlock esta desorientado. La pista final esta a su alcance, pero primero debe recordar qué ocurrio antes
de quedar inconsciente. Para ello, volved a usar el ojo en la carta . Esta vez obtendréis un resultado
distinto.

Coged la carta y luego la carta .
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b Lacarta os indica que llego el momento de resolver el caso. Reconstruid la hebra roja disponiendo
las pistas en el orden cronoldgico correcto. Veréis que hay varios circulos rodeando nimeros, asi
como los simbolos de suma y resta. Si calculais la formula resultante, obtendréis: 8 -3-1+8 +5=17.

» Con este resultado, regresad a la mente de Sherlock y abrid la caja fuerte de la «gran final».
Introducid el ndmero 17.

» Responded a las preguntas mediante las declaraciones obtenidas en los interrogatorios, asi como
las cartas que tenéis en juego. Después de cada pregunta, Sherlock intervendra para aportar algunas
aclaraciones. Tras responder a la Ultima pregunta, el misterio quedara resuelto; jhabéis llegado al final
de la aventura! , — s i

Pregunta 1 | Pregunta3

tentaron estrangular a Holmes? Z 2Porqué asesinarona Amara?

inconveniente.
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