


LICENCIA GENERAL PUBLICA GRATUITA DE AVENTURAS
CONVERSACIONALES

1. Estalicenciate permite usar y distribuir este juego bajo
ciertas condiciones tal y como se detalla mas abajo. No puedes
usar este programa si no estas de acuerdo con estas condiciones.

2. Eljuego, incluyendo todos sus archivos asociados, es
copyright 2004 Josep Coletas Caubet.

3. Sete permite usar el juego y hacer copias para tu uso personal
sin restriccion alguna. Incluso puedes copiar y distribuirlo en
cualquier medio, siempre que el juego y todos sus archivos
asociados no se modifiquen. No esta permitido separar los
archivos que forman el juego (debes repartir el .zip que
descargaste tal cual).

No se te esta permitido distribuir el juego comercialmente (por
ejemplo, con a&nimo de lucro), ya sea como un producto Unico, o
como parte de una compilacion o antologia.

4. LIMITACION DE RESPONSABILIDAD: El juego es distribuido y
tiene licencia gratuita de cargo, y no hay garantia, expresa o
implicita. El autor no garantiza la conveniencia del juego por
cualquier propdsito en particular y no se hace responsable por
cualquier pérdida o dafio causado por el uso de o por
incompetencia al usarlo.



DENTRO DEL ARCHIVO COMPRIMIDO ".ZIP" DEBES ENCON TRAR:

1. ESTAS INSTRUCCIONES/ SOLUCION EN FORMATO .PDF
2. LA AVENTURA EN FORMATO .Z80, .TAPY TzZX.
3. UN ARCHIVO LEEME.TXT INDICANDOTE COMO LEER ESTAS INSTRUCCIONES.

QUE NECESITAS PARA JUGAR :

Un emulador de Spectrum 48K. Encontrar s paravariossistemasy plataformas en el
siguiente link:

http:// www.worldofspectrum.org

En la secci n "Emulators"”.

ATENCION: Pasa a modo Spectrum 48K antes de cargar el archivo .Z80, .TAP o .TZX.
Carga para novatos:

Si no tuviste nunca ni has oido hablar del antiguo microordenador Spectrum, una vez
instalado el emulador y pasado a modo 48k (lee las instrucciones del emulador que te hayas
bajado), con las opciones propias del emulador usa "abrir" (Open...) para cargar el juego, y
elige el archivo con extensi n .Z80. Una vez abierto dicho archivo el juego arrancar

autom ticamente. Para guardar la partida, usando las opciones del emulador usa "Guardar
como..." (Save as...) y guarda la partida como un archivo con extensi n .Z80. De esta forma
cuando quieras seguir jugando deber s cargar este archivo .Z80 que guardaste
anteriormente (abriéndolo con "Abrir" (Open...) tal como hiciste con el .Z80 del principio).

Carga para usuarios de Spectrum:

Puedes cargar el archivo .TZX o el archivo .TAP, la Gnica diferencia respecto al formato
.Z80 es que en estos archivos existe pantalla de presentaci n (que de paso te indica en el
rinc n derecho-abajo que versi n de laaventura vas a jugar).

Para cargar el juego una vez arrancado el emulador y con un archivo .TZX o .TAP a punto
para cargar, sigue el procedimiento de siempre: Pulsar la tecla J (aparecer la palabra LOAD
en pantalla) y a continuaci n las comillas dos veces (en la mayor a de los emuladores
pulsando CTRL + P). A continuaci n pon en marcha la cinta virtual (el archivo .TZX o .TAP)
mediante las opciones de tu emulador (en algunos emuladores est a ctivado por defecto un
modo de carga r pida).

ATENCION: En determinados emuladores de determinados sistemas, los nombres de
archivo largos pueden dar problemas en el momento de cargar un archivo .Z80, .TAP o
.TZX. Si tienes problemas prueba a renombrarlos con nombres m s cortos (por ej.
vhalen.zZ80, vhalen.TAP o vhalen.TZX).



LOS EXTRAORDINARIOS CASOS DEL DR.VAN HALEN:
EL CUERVO DE LA TORMENTA
VERSION 1.0

Para Emulador de Spectrum 48K.

Por Josep Coletas Caubet.

HISTORIA:

La idea original de "Los Extraordinarios Casos del Dr. Van Halen" parte del
afio 1996 .

Pordistintos motivos, el proyecto se abandon y archiv . Ahora, el proyecto
ha sido retomado.

"Los Extraordinarios Casos del Dr. Van Halen" pretende ser una colecci nde
pequefias aventuras protagonizadas por el Dr. Van Halen, conocedor de las
ciencias ocultas, aventurero e investigador de lo sobrenatural, que tras la
"misteriosa desaparici n" de su esposa, decidi trasladarse a unaantigua
casa en Brujas, Bélgica, realizando un valioso descubrimie nto en su nuevo
hogar.

Laacci n tiene lugar a principios del siglo XX. Como Dr. Van H alen,
recorrer s toda Europa en busqueda de lo inexplicable.



TITULOS PUBLICADOS DE ESTA COLECCION HASTA LA
FECHA DE EDICION DE ESTE MANUAL:

- CASO 1: MISTERIO EN LA CATEDRAL v2.0 (Ultima version)
-CASO 1: MISTERIO EN LA CATEDRAL v1.0 (Version PC - Glulx)

- CASO 2: EL CUERVO DE LA TORMENTA v1.0

NOTA:

Se recomienda jugar los Casos por orden de aparicion y desde el
primero, ya que aunque cada Caso es independiente, existe un
hilo argumental que pasa de un Caso anterior al siguiente.

MIS OTRAS OBRAS:

Aventuras que fueron comercializadas bajo el sello "Grupo Creators
Union" para microordenador Spectrum 48k :

El Forastero (A 01989 - 1 Carga)
Pueblo de la Noche (A 01989 - 1 Carga)
El Se or del Drag n (A 01990 - 2 Cargas - Qued entre

las 15 finalistas del Concurso Organizado por la revista Microhobby,
de las que salieron 7 Ganadoras)

La Prehistoria (A 01991 - 2 Cargas)
Idiliar (A 01991 - 2 Cargas)
Los Vientos del Walhalla (A 01992 - Spectrum 128k -

Ganadora de varios Premios, amén de segundos y terceros puestos en
distintos apartados)

Aventuras que fueron comercializadas bajo el sello "Darkk at
Adventures" para ordenadores PC (MS-DOYS):

BARBARIAN QUEST (A 01995 - Ganadora de varios
Premios, entre ellos el de Mejor Aventura concedido por
votaci n popular en el desaparecido fanzine Z FOR ZERO)



Arri ba:
Retrato de Hellen Halen situado en el estudio del Dr. Van Halen.



EL JUEGO

Nota:
Para saltarte laintroducci n del principio del juego, mantén pulsada una tecla hasta que
aparezca texto en la pantalla negra.

En cada aventura encarnar s al Dr. Van Halen y leer ssus comentarios durante sus
pesquisas.

Durante el transcurso del juego recibir stodo lo necesario para saber qué ocurre y en
consecuencia, deducir qué hacer.

-Como Dr. Van Halen, puedes usar los verbos en EN INFINITIVO o IMPERATIVO.

-Debido a limitaciones de la herramienta que se utiliz para crear estaaventura, las
palabras terminadas en lo, la, los, las pueden confundir al intérprete del programa. Por
ejemplo, comprobar s que "habLA" no funciona correctamente, y en cambio s funciona
"hablar". Por ello, si en algln momento recibes una respuesta que consideres err nea dada
la situaci n, prueba otra vez pero con el verbo en infinitivo esta vez, y si usaste una
terminaci n verbal lo, la, los, las (Ej. examinar libro y cogerLO) y recibes igualmente una
respuesta err nea, prueba otra vez pero usando el nombre completo (Ej. examinar libroy
coger libro).

-Se harealizado un gran esfuerzo en programaci n para evitar "Puntos Muertos". Es decir,
para evitar que una acci n o suceso de laaventura nos lleve aun punto en que sea
imposible terminarlay el ordenador no nos avise de ello, por lo que vagar amos por la
aventura como un alma errante para siempre.

-Adem s, se haimpedido el paso del tiempo del "Input”. Esto quiere decir que puedes
tomarte todo el tiempo que quieras cada vez que desees teclear algo. No hay prisa.

-Las necesidades fisiol gicas de tu personaje est n obviadas, por lo que no deber s realizar
ninguna de ellas (no sufrir s el "stress" que produce el mensaje "Tienes hambre" en algunas
aventuras)

-En esta aventura no existe el paso d a-noche-d a. Para simular el paso del tiempo se ha
utilizado el sencillo método de poner algunas localidades en horas nocturnas y otras en
horas diurnas.

-Para tus interacciones con el malet n que encontrar s en laaventura, puedes usar todo
tipo de combinaciones verbales + nombres para manejarlo (Coger objeto de malet n, poner
objeto en malet n, etc.) aunque si lo encuentras tedioso, puedes usar los verbos r pidos
para su manejo.

Estos son: METER y SACAR.

Si utilizas estos verbos no hace falta especificar que lo sacas o metes del malet n. Por
ejemplo, con METER PIEDRA se interpretar correctamente que laintentas meter en el
malet n. De todas formas si escribes METER PIEDRA EN MALETIN también funcionar
correctamente.

-No tengas miedo desplaz ndote por localidades oscuras (nunca tropezar s ni caer s en
alglin pozo como ocurre en algunas aventuras)

-En los casos que quieras realizar acciones en que intervenga un segundo objeto,

debes indicarlo (excepto si ese segundo objeto es el malet n usando METER y SACAR).

No es lo mismo COGER BRASA que COGER BRASA CON LAS TENAZAS. De la misma
formano eslo mismo METER MONEDA que METER MONEDA EN LA HUCHA (de este modo,
por ejemplo, aclarar as que no intentas meterla en el malet n, sino en la hucha).



-En las aventuras del Dr. Van Halen el principal objetivo es la diversi n del jugador. Por ello
se ha sacrificado el realismo de algunas acciones respecto a grandes o pesados objetos
(puedes coger y cargar con cosas grandes y pesadas sin peligro de que llevar m s cosas nos
resulte imposible. As que si coges un yunque olv date del "engorro” que supon a luego no
poder coger nada m s).

COMANDOS PRINCIPALES:

METER/ SACAR: Verbos r pidos para Meter o Sacar objetos del malet n si ste est presente
y abierto.

En caso contrario se nos informar de que no est , o de que est cerrado. No es necesario
especificar que se saca o se mete "en/ del malet n". De todas formas, tal como se ha
indicado anteriormente, las f rmulas cl sicas para manejar el malet n est n incluidas
(COGER PIEDRA DE MALETIN, DEJAR PIEDRA EN MALETIN, etc. etc.)

X 0 SALIDAS: Muestra las salidas obvias de la localidad actual.

VIAJAR: Aparece en algunas localidades al usar "X". Usalo para llegar a nuevas zonas.

M o MIRAR: Redescribe la localidad actual.

EX o0 EXAMINAR: Te permite examinar todo lo que te rodea. Tan s lo debes a adir qu eslo
que deseas examinar (por ejemplo: examinar cartel, examinar sombrero, etc.)

Z 0 ESPERAR: Produce el efecto de que esperas.

I 0o INVENTARIO: Muestra los objetos que llevas, y si los llevas puestos.

P o PUNTUACION: Muestra el % de aventura resuelta hasta el momento.

SAVE: Graba la situaci n actual a una cinta virtual.

LOAD: Carga la situaci n actual de una cinta virtual.

*El jugador seguramente encontrar m s c modo grabar y cargar las partidas como
archivos .Z80, ya que son instant neos. Usa las opciones de tu emulador Abrir...(Open...)y
Guardar como... (Save as...). Para ello consulta las instrucciones de tu emulador.
RAMSAVE: Graba laaventura en la memoria (al salir de laaventura pierdes la grabaci n).
RAMLOAD: Carga laaventura de la memoria.

FIN: Termina la partida y decides si empezar otra nueva o dejar de jugar.

El Comando HABLAR:

Con los personajes que encuentres puedes hablarles tecleando HABLAR (PERSONAJE). Un
di logo autom tico aparecer en ese momento. Seg n los sucesos de la aventura, el di logo
ir cambiando adapt ndose a las nuevas situaciones. Esto se ha realizado as , aparte de
para simplificar el trato con los personajes, por otro motivo.

Desde mi punto de vista absolutamente personal y despu s de mis a os de experiencia
como escritor de aventuras, he llegado a la conclusi n de que poder preguntar o decir
cosas alos personajes no a ade gran cosa a laaventuray ala vez sacrifica realismo,

pues la mayor a de las veces recibimos el mensaje de que el personaje en cuesti nnote
entiende, lo cual Il ega a ser desesperante.



Por ello he optado por un di logo autom tico en el que las frases sean | gicas, y no te veas
obligado a leer un "galimat as" del tipo

DECIR A JUAN "que hay de tu vida"
JUAN responde "H blame en cristiano que no te entiendo".

Esto viene a decir que el uso de las comillas en estaaventura es completamente
innecesario.

Consejos:

- Unavez encuentres tu malet n de trabajo, no te separes de I|. Ten en cuenta que puedes
Ilevar un m ximo de 10 objetos (m s los que lleves puestos), pero esa cantidad se dobla si
Ilevas el malet n, pues tiene capacidad en su interior para 10 objetos m s (puede aparecer
un objeto formado por dos objetos, que es tratado como si ocupara el espacio de un nico
objeto, tanto en el malet n como carg ndolo en las manos (lo cual te beneficia)).

- Recuerda que debes regresar a tu hogar con todos tus objetos personales e indumentaria.
No te dediques a dejarlos esparcidos por doquier.

-Hazte un mapay cada vez que entres en una nueva localidad usa "X" para conocer las
salidas posibles y si puedes viajar a una nueva zona con "VIAJAR".

-Graba la partida en RAM o disco duro (mediante archivos .Z80 o cintas virtuales .TAP o
.TZX) de vez en cuando y estando en localidades seguras.
Es mala idea grabar cuando ya ha empezado una escena peligrosa. Recuerda que si quieres

abandonar la partida y dejarlo param s tarde, debes grabarla en el disco duro, pues las
grabaciones en RAM realizadas con RAMSAVE se pierden al salir de de la partida.

...Y eso estodo en cuanto a jugar laaventura. Tan s lo espero que os divirt istanto
jug ndola como yo escribi ndola. Felices Pesadill as.
J.C.C.

Aventura escrita por Josep Coletas Caubet utilizando el parser PAWS de GilSoft y Aventuras
Ad.

Todas las ilustraciones que contiene este manual son copyright de Josep Coletas Caubet.

Lecturas recomendadas por el Dr. Van Halen:
- La obra de Edgar Allan Poe.

Opera Cl sicarecomendada por el Dr. Van Halen:
- "El Buque Fantasma" (T tulo Original: "Der Fliegende Holldnder") de Richard Wagner.

Webs recomendadas por el Dr. Van Halen:

- La web del magn fico Clipper "Stad Amsterdam”, un sue o hecho realidad:
http:// www.stadamsterdam.nl/

- Club de Aventuras AD (CAAD):
http:// caad.mine.nu/

- Sociedad para la Preservaci n de las Aventuras Conversacionales (SPAC):
http:// usuarios.lycos.es/ SPAC/

(c) 2004 J.C.C.



LA SOLUCION

ADVERTENCIA:
La siguiente secci nrevela
secretos del juego.

S locons |talasiest satascado en la
aventuray deseas conocer enseguida
como sigue.

Lee lasoluci n siempre desde el
principio para evitar leerpartes del
juego que aun no has alcanzado.

NOTA: En el juego, para la mayor a de
acciones de esta soluci n existen otras
similares con id ntico fin.



Tras regresar de nuestros recuerdos sobre el congreso cient fico
celebrado hace a os, bajamos del carruaje, abrimos la puerta y
entramos (recibiendo la felicitaci nnavide a de la vecinaa su vez). El
cartero ha dejado una carta en el vest bulo. La leemos. Necesitan de
nuestros servicios en Amsterdam, Holanda. Vamos al estudio,
apartamos el retrato, abrimos la caja fuerte y la examinamos. Ya con
el dinero cogemos la linterna, examinamos la chimenea y movemos la
figura. Encendemos la linterna y vamos a "la biblioteca sin nombre",
donde recogeremos nuestro preciado malet n de trabajo.

Volvemos a la calle y viajamos con "Viajar". En la Estaci n Central de
ferrocarril de Amsterdam sufrimos el robo de nuestro malet n. Vamos
"Este" y lo recogemos. Falta el Tenebrarum. Volvemos "Oeste" y
subimos a un carruaje. Hablando con el cochero o usando "X"
("Salidas") conoceremos nuestros posibles destinos. Vamos a la casa
de Godewyn Brinkerhoff. Llamamos al timbre y subimos a su
dormitorio. Examinamos el nav o que destaca. Tras el di logo con el
enfermo profesor leemos la tarjeta, y tras subirnos a un carruaje en el
exterior nos dirigimos al local del anticuario. El Tenebrarum est en
el escaparate, parece que el pilluelo sac unos buenos florines

vendi ndoselo al anticuario. Hablamos con el anticuario Jilt. Parece
gue el precio del Tenebrarum supera nuestra actual econom a.
Pagamos la informaci n para conocer la direcci n del comprador del
brazalete. Volvemos al carruaje y nos dirigimos a la mansi n del tal
Dr. Ambrosius Spoor. Al llamar a la puerta no acude nadie. Al
intentar abrirla, un amable vagabundo nos advierte del peligro que
supone entrar en la mansi n, pues nos habla de la extra a
desaparici n de sus propietarios y de que se rumorea que
actualmente est encantada. Subimos al carruajey vamos al puerto,
donde tras coger el garfio volveremos a la mansi n del Dr. Ambrosius
Spoor. Probamos a abrir la puerta de nuevo. Curiosamente no est
cerrada con llave, y por lo tanto la puerta se abre. Entramos.
Encendemos la linterna. Vamos primero a la cocina a coger el vaso y
luego al final del rellano de arriba. Ahora vamos "Norte". Cogemos el
abandonado tablero Ouija. Lo examinamos (aqu , aligual que en
muchas otras acciones, hay varios m todos con el mismo resultado:
usar vaso, mover vaso, examinar tablero, examinar vaso... etc.).

Vamos "Sur" tal como nos indica el vaso. Volvemos a examinar el
tablero y vamos ejecutando las direcciones que nos vaya dando,
movi ndonos de localidad cada vez. Llegaremos a la galer a de
retratos de la mansi n.



Si ahora examinamos el tablero veremos que el vaso nos indica una
seriede n meros. En realidad se trata de la combinaci n de una caja
fuerte. Apartamos un retrato de la galer a, abrimos la caja fuerte que
aparece (gracias a la combinaci n que nos ha mostrado el tablero
Ouija) y la examinamos. Nos hacemos con una llave oxidada. Con ella
abrimos la puerta que est debajo de la escalera, y bajamos. En el
tenebroso s tano cogemos la larga cuerda y leemos las notas.
Encendemos de nuevo la linterna tras el s bito apag ny nos
dirigimos al final del rellano tras subir las escaleras de nuevo.
Atamos el garfio con la cuerda y lo lanzamos. Ahora tiramos de la
cuerda que pende del gancho abriendo el acceso al desv n. Ya en el
desv n, leemos el diario. Examinamos las antiguedades y nos
llevamos el brazalete y los antiguos pergaminos. S bitamente la
linterna se apaga de nuevo y esta vez no conseguimos encenderla. A
continuaci n se suceden una serie de fantasmag ricas escenas con el
esp ritu del Dr. Ambrosius Spoor y un monstruoso fantasma, que fue
antes alguien llamado Gregor Spoor, hermano del primero.

Cuando avanzada la terrible lucha entre los dos espectros ardan de
repente los muebles las llamas iluminar n de nuevo la mansi n.

Ve al vest bulo y rompe los cristales de la ventana que da a la calle
con el bast n. Luego sal por ella con "Salir".

Vuelve al anticuario y entr gale los antiguos pergaminos. Parece que
durante este tiempo la presencia del Tenebrarum ha afectado de

alg n modo la calma habitual del local. Ya con el Tenebrarum
examinamos el brazalete y consultamos "LEYOS" en el Tenebrarum.
Luego consultamos igualmente "RECAUDADOR DE ALMAS". De todo
ello obtenemos valiosa informaci n. Vamos al puerto y viajamos
usando "Viajar", embarc ndonos en el velero "Stad Amsterdam”. Ya
en alta mar investigaremos lo comentado por el capit n del veleroy el
marinero. Examinamos la ventana circular. Debemos conseqguir las
llaves. Subimos al puesto del vig a y cogemos el diamante. Bajamos y
cortamos el cristal de la ventana circular con el diamante (si aparece
un monito llamado Maucim y nos roba el diamante, lo volveremos a
encontrar en el puesto del vig a). Tras cortar el cristal o empujamos.
Esperamos a que aparezca el monito Maucim y le cogemos. Le
metemos por la ventana circular para que nos consiga el manojo de
llaves que hay sobre la mesa. Ahora subimos al puesto del vigay
como siempre, el monito Maucim ha dejado su bot n, esta vez el
manojo de llaves, agu . Cogemos el manojo de llaves. Vamos al pasillo
de los camarotes y abrimos la puerta con el manojo de llaves.
Bajamos.



En la bodega lo metemos todo en el malet n, sacamos la linternay la
encendemos. Al examinar la caja nos hacemos con una til
palanqueta que nos servir para abrir la enorme caja de madera.

Tras nuestro descubrimiento, si esperamos unos pocos turnos (o si
subimos y bajamos luego otra vez a la bodega y encendemos la
linterna) comprobaremos que la piedra de Tarep es robada por el
monito Maucim. Cuando esto suceda, iremos donde deja todos sus
botines (en el puesto del vig a) y cogeremos la piedra de Tarep.
Lamentablemente es demasiado tarde. Una vez a lomos del Urloch,
ponemos la piedra de Tarep de nuevo en la frente del Urloch, con lo
gue caeremos al mar. Nos ponemos el brazalete (si ya lo [levabamos
puesto anteriormente al caer al mar se produce el mismo efecto).

Despertamos en la oscuridad. Encendemos la linterna, lo recogemos
todo y nos vamos al camarote del capit n de "El Cuervo de la
Tormenta". Nos ponemos el sombreroy leemos el cuaderno de

bit cora. Salimos luego a la cubierta, momento en que se produce el
encuentro con Hellen. Una vez con "El Cuervo de la Tormenta"
anclado en la playa de "La isla del Olvido", bajamos a la playa. Si
esperamos un poco veremos que aparece el monito Maucim y vuelve a
internarse en la selva. Adem s lleva unas monedas de oro. Por lo
visto el monito Maucim tambi n se ha salvado del naufragio del "Stad
Amsterdam" y ha conseguido llegar hasta aqu , probablemente oculto
en alg n lugar de "El Cuervo de la Tormenta". ElI Itimo recuerdo que
ten amos del "Stad Amsterdam" es que estaba haciendo aguas. Como
internarnos en la selva nos parece demasiado peligroso sin un gu a,
decidimos seguir al monito Maucim para conocer de d nde ha sacado
esas monedas de oro. Ese esqueleto humano agarrado a una bolsa de
oro al piede un grandioso templo es el origen de su oro. El templo
tiene 3 puertas. Una al Oeste, otra Central y otra al Este. Recordamos
gue en nuestra consulta de la palabra "LEYOS" en el Tenebrarum se
nos mencionaba un templo y sus puertas, y que tan s lo "la puerta
del Mal es la correcta”. Arrojamos la moneda luramentum frente a
cada una de las puertas, hasta que descubrimos que en la puerta
Este gobierna el Mal al mostrar la moneda la cruz en llamas.
Entramos por ella. Encendemos la linterna y bajamos. Tras la terrible
escena con el Recaudador de almas, esperamos unos turnos mientras
estamos inmovili zados y aparece la hermosa Hellen. Al intentar
salvarnos, es ahora ella la que corr e grave peligro.



Al fin libres y sin perder un instante, cogemos nuestro bast n,
pulsamos su interruptor y cortamos el |l tigo. Agarramos a nuestra
ahora desv lida Hellen y nos la llevamos fuera del templo. Tras la
escena en que Hellen nos pide que abandonemos la isla a toda costa,
volvemos a la playa y subimos a "El Cuervo de la Tormenta". Ya tan
s lo queda disfrutar del viaje de vuelta.

Despu s detoda nuestraaventura, despertamos en la playa de la
localidad pesquera de Zandvoort. El monito Maucim tambi nha
logrado salvarse del fatal destino de "La isla del Olvido", y adem s con
beneficios. Con una Itima mirada, se despide de nosotros.

Lo recogemos todo, vamos a la casa del profesor Brinkerhoff y nos
dirigimos a su dormitorio. Hemos logrado nuestro objetivo: el profesor
se est recuperando. Nos llevamos "el Cuervo de la Tormenta"
embotellado y viajamos de regreso a nuestro hogar desde la estaci n
Central de ferrocarril con "Viajar". Ante nuestra sorpresa,
encontramos los planos de nuestra mansi n en el vest bulo. Los
examinamos. Vamos a la habitaci n vac a que indica los planos
(subiendo y luego Este) y empujamos la pieza del z calo marcada en
ellos. Con una misteriosa visi n, termina el segundo Caso de "Los
Extraordinarios Casos del Dr. Van Halen."

FIN

Autor de esta soluci n:
Josep Coletas Caubet






