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Nelson Tethers: Puzzle Agent
Puzzle Agent: The Mystery of Scoggins

Crucigrama roto

Debemos completar el crucigrama roto. Después de completarlo nos aparecera un lugar: SCOGGINS.
Damos a enviar y pasamos a la siguiente fase.

Direcciones y rodeos

Después de llegar a Scoggins, (Minnesota) hablar con el hombre que esta sentado .Se presentara a si mismo
como Bjorn, y nos dird como llegar al Hotel.

: N\ .m{u.

Solucion utilizando "patron™ N.
En este mapa de rompecabezas, usted necesita colocar dos troncos en la posicion correcta. El camino més
facil es una trayectoria en forma de N, creado por la colocacion de un tronco por encima y por debajo de las
luces de trafico. Una trayectoria en forma de S también es posible, pero es més complicada.

Después de resolver este rompecabezas, hay que fijarse en la valla, y luego entrar en el hotel.
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Habitacion confusa

El nimero de la habitacion esta escrito en clave. Nos fijamos en los espacios entre las letras marcadas en
negro y aparece la palabra NINE (9).

Debate de guardias

Salimos del Hotel y en el Mapa seleccionamos La Fabrica. Con el mapa, usted puede dirigirse a la fabrica.
Agotar todos los didlogos con el sheriff. Debemos resolver el puzzle que se nos presenta. De esta manera
sabremos a qué hora se produjo la explosion . Hay cuatro estados:

Debate de Guardias \

Sola Bernie

oom! Una hora anlgs ®tuve las
acho horas.
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La declaracion de Iggy implica (pero no indica explicitamente) que fue relevado por otro guardia. Como tal,
ella comienza a las 6 a.m. Pop no puede ser el primer turno, porque la suya era demasiado corto, y no el
tercero ya que la expresién de Bernie indica que fue en ese cambio en su lugar. Por lo tanto, es de 9 p.m.-12
a.m. Desde Al no hacia 8 horas, se pone 12 a.m.-06 a.m. Esto deja a Bernie a 13:00-21:00, y la explosion
sucede a las 8 en punto.

Después de completar el rompecabezas, vas a aprender un poco mas sobre el accidente en la fabrica. Se

trata de Issac Davner, que habia desaparecido después de la explosion. El alguacil le pida una reunion con
usted en Moose Diner.

Descubre el fusible

Cuando llegue al Diner Moose, tendra que ayudar al reparador con la sefial.

Hay cuatro fusibles, uno de los cuales se ha fundido. Estos fusibles siguen un patron. Si tapafios la parte
izquierda de cada circulo veremos que en la derecha aparece un ngumero. En la parte de arriba vemos 12y
4. Asi que el que falta es el 3. En la fila de abajo el 3 seria el segundo empezando desde la izquierda
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Seguridad arruinada

Al contactar con el sheriff en el comedor, nos muestra las fotografias de seguridad. Sin embargo, se
equivocaron al ordenarlas. Para volver a ponerlas en orden, mirar las huellas.

Fotografias de seguridad Secuencia real

Mapa amenazante

El camino a través del bosque. Encontramos a Mike Lobb congelado. Estaba trabajando en la basqueda de

un camino por el bosque antes de que él muriera.
Para resolver el mapa, haga clic en los segmentos de la red para rotarlas. Tendremos que hacer un camino
desde el punto de partida de la cabina en la parte inferior derecha, mientras nos aseguramos de no toparnos

con ningdn gnomo en el mapa.
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Completando este rompecabezas se le concedera un engranaje.
Cuando llegue al lago, podemos hablar con el sefior Scruffman. Afirma que tiene una coartada pues estaba
en el Hotel. Nos dirigiremos a él para confirmarlo.

Fauces de locura

ASIGNACION IR Al
Fl cerebra de Bo estd confusa, 2R

'
.
!
-« "
)
.
-

El camino a través del cerebro.

Al entrar en el hotel, que debe arreglar una tuberia. Sin embargo, la tuberia es robada por un gnomo. Nos
dirigimos al callején. Hablamos con Bo. Tendremos que colocar cinco flechas a lo largo del camino.

En fin, son la derecha, izquierda, izquierda, derecha, izquierda. Después de resolver el rompecabezas,
recogeremos el tubo y una pieza mas del engranaje.

Aqui tienes la trayectoria que
intentads credr.
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Cuestidon de tubos

Aqui Puedes ver como encdjd ld
tu

erid.

Un tubo de la estufa fija.

Ahora deberia ser capaz de solucionar el tubo de la estufa. Gire las piezas hasta que haya un camino hacia la
chimenea y no hay cabos sueltos dentro de ese tubo. Después de reparar la tuberia, tendremos que volver a
la cafeteria.

Cambiando sillas

ASIGNACION IR

Posicién incial Soluciéon

En el comedor aparecen unas sillas pintadas en la esquina. Debemos colocar las sillas de tal manera que
aparecera una imagen. La figura que aparece se asemeja a una encontrada en el albergue.

Observa ventanas

Dirigete a la casa de campo y tratar de mirar a través de la ventana. Se le presentard con un rompecabezas
para cortar todas las barricadas en una sola linea.
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Cuando intenta mirar a escondidas, el sheriff se acerca por detras y le acompafia de vuelta al hotel.

Yendo tras Glori

Pasando por todos los pasos
Al regresar al hotel, vas a encontrarte con Glori escondida. Usted tendra que crear una ruta que viaja a
través de los siete pasos y llegar al destino.
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Liado en el espacio

Después de despertar en una nave espacial, debe arreglar la maquinaria.
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Reunidn de cuervos

 Cudndo las imdgenes estdn bien superpuestds, hay un
pdjdro dzul 4 cada lado de la linea.

La primera de ellas implica cuervos en una linea. Comenzando con los pajaros azules al final de la linea,
tratar de encontrar un patrén donde las fotos se superponen, y el paquete de ellos como sea posible.

Si se hace correctamente:

Cuando las imdgenes estdn solapadas,
salo se ven cinco cuetvas.

Cadena frustrante

Cadena Frustrante \_l i
REGLAS T Vale

% 1. Los bancos nadardn hacid el rio,

B dividiéndose equitativamente en cada
bifurcacian. Si no pudieran dividirse
en partes iquales se paralizardn.

2. Las marmotas se comerdn todos los
peces que entren en su turba.

3. Las marmotas estdn en el pantano o | B>
en ld ciénaga, pero no en ambos lados.
4, Deben Ilegar 4 sdlvo exdctdmente 16
PQCES. nt mds ni menos.
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El grupo de seis peces pdsard d
trdvés del Abdominal wdmp,
mientras que el de ocho pasard d
través del pantano.
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Debemos determinar como los peces deben dirigirse hacia el agua. ES necesario que exactamente 16 de los
21 peces que lleguen al rio.
Los peces comienzan a partir de cuatro puntos, y se dividiran por la mitad cada vez que llegan a una

bifurcacién. -
e
7
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Escoger calcetines

La madre del ciego Lars Jorgsen le hizo 25 pares Deis es correcto.
de calcetines: 5 de rayas, 5 de cuadros, 5 de - Sk .
rombos y 5 de biithos. Al ser un adolescente, Sl hdg s Pdtt'ones d[StmtOS de calce’cm,
Lars no quiso emparejar sus calcetines y los Lm\s HECQSEtdl"a sdcdr § CdlCEﬂ@S Pdpd
lanz6 aleatoriamente a un cajon. ;Cuantos .
calcetines debe sacar Lars antes de poder estar asesur‘dt'se de que dal wenos uno encdjd.
totalmente seguro de tener al menos una pareja . - T
175 Incluso si sdcdrd un patrin distinto
0 cada vez en los primeros cinco intentos,
,\_,‘ O A:2  B:5 tel sexto tendria que encdjar con el
Fo 4 ) . i
: t/-, s o patrdn de uno de los calcetines que ya
X # A L :
~ g *'.T' o ha sacado!

Con cinco calcetines, existe la posibilidad de sacar uno de cada tipo. En el sexto calcetin, esta garantizado
para que coincida con uno de los cinco anteriores.

Moto de Nieve rota

Moto de Nieve Rota
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tanque al escape.
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Problema de rastreo

ASIGNACION IR S

El camino a través de todas las piezas.

La solucién se muestra en la imagen.

Una vez terminado, hara un seguimiento de la marcha hacia las cabinas de hielo. Dirigete alli y recoge el
engranaje.

Pez desesperado

1P Cadaipescado tiene otro
dentro; excepto el de la
llave:

2> Contando el pez tragado,
elirojoide bigotes es el
LIENOS5 NUINEY0S50.

ASIGHACIﬁII m 35 Todos los pescados se
e comen al siguiente enla
| ﬂ ”{I!ﬂ dgl “‘_{l(’_{]lﬂz gﬂﬂ dgﬂ“‘ﬂ cadena alimenticia (excepto
el mas pequeno qiie come
de uno de estos pescados muertos. o Aufre 1),
. <19 - ‘:4 4. Iia llave esta en una linea
IA_E era en !:!jﬂl 1 [H:uﬁﬂ“:ﬂlﬂ y con cinco pescados.
hundiendo! L {2 )
- Hay 19 pescados en la imdgen: 10 visibles y 9 mds Considerando que hay cinco de cada tipo salvo del
~(mas una llave) dentro. Si"el rojo es el menos rojo, y considerdndo que cada tipo come al pez mds
“numeroso, debe haber exdctamente 5 del resto de pequeno: ztodos los verdes comieron” iTodos los
- especies representadas. dzules? 2Todos los rojos”

Uno de los f'ajos se hd tt‘aadda la lldve... é.Fer‘o cudl?

La clave esta en una linea con cinco peces. Esto indica que hay otros dos peces visibles en esa linea. Esto
deja la Gnica opcion, el pez rojo en la linea superior izquierda.

1S Cadalpescadoitiene otro
dentro, excepto el de 1a
llaves
2> Gontarido el pez tragado,
elirojoide bigotes es el
IMENOS NUIMEeroso.
3. Todos los pescados se
comen al siguiente en'la
cadena alimentic'\'x (excepto
el mas pequeno qne come
( entre si).
“4 4. Lallaye esta enuna linea

« con cinco pescados.
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Ahora ya podemos volver al albergue.

Aprendiz de cerrajero

El engranaje montado.
Este puzzle es un punto sin retorno. Sin embargo, cualquier rompecabezas no descubierto pueden ser

completados después de los créditos.
Solucidn: Las piezas grandes van en el centro, y los mas pequefios en el medio.

Al completar el puzzle, debemos ir a la fabrica.

Maestro cerrajero
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El engranaje de re-ensamblados
En este rompecabezas, debemos obtener un engranaje con las piezas de los tres de colores (amarillo, azul y

naranja). La solucion final es la siguiente:
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Barrera oculta

Siga el cable que sostiene la goma de borrar gigante.

q 1 3 4 5 6 7 8 9 10 1 11

ASIGNACION IR
Fl camino de Nel 4 bl !
paunn_gmna_giganig__(ianm_el_,
mnahmmﬂ&mumm_

~ Si has seguido correctamente, debe ser cable 8.
Enciende la caldera

ASIGNACION IR

Embalaje de los objetos en el horno
En este rompecabezas, las piezas se separan. Sin embargo, ain pueden ser empacados.
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Dolor hidraulico

ASIGNACION IR

e a.aicine_Cies s
tranpas!

Las @ltimds cinco ardenes correctds son "drriba, Fl elevador de la derecha serd el iltimo en liegar a
" s lugar. Concentrate en colocar los otros elevadores

izquierdd, drribd, dreiba, darriba”. prinéro

Aqui tienes la trayectoria
correctd. zPuedes secuenciar lds
drdenes que muevdn los elevadores
con este patron?

Puzzles opcionales

Lombriz enrrollada

ASIGNACION IR




Este rompecabezas opcional se obtiene de Bo desde el Hotel.

Gnomos Gnegativos

Un gnomo de ceramica ha desaparecido del expositor. Identifica en el negativo el que falta.
Este rompecabezas opcional se obtiene de Valda del Hotel, mediante el examen de los gnomos en el

expositor.
El negativo del rojo es el verde y viceversa. Ya que La im&gen en el negativo puede ser und imagen
solo quedan dos gnomos con el gorro verde en el invertida de la original, dependiendo de cimo estés

expositor, el gnomo perdido debe tener el goreo rojo

en el negativo.

estd invertido?

Los dos gniomos de garro verde del expositor miran a
distintas direcciones, pero sus cuerras son idénticos.
Dos de los gnomos de garro rojo del neqativo tienen
cuerpos idénticos.. pero el tercero es diferente.

La respuesta es el gnomo de la derecha en el estante superior.

Torneo de pulsos

El Torneo de Pulsos de Mujeres de
akirmaciones y ayidale a
determindr ld vencedord.

Este rompecabezas opcional se encuentra en un callejon detras del Hotel.

concursantes:

Vencida por el A
"Agarre Oso™!

iPat gand
iAplasté a con justicid!
Pearl como
und wosca!

77l "Agarre 0so
de Flo no pudo

conmi9o!

i)
|
|

wirando ld pelicula. tPuedes deducir si el negativo

Hay cuatro declaraciones de los



Los dos que indican que fueron derrotados pueden ser excluidos, dejando concursantes 3 y 4. Para
resolverlo, tenga en cuenta que el "apretdn de Grizzly" era a la vez una tactica de ganar y perder, lo que
indica que fue en dos rondas, pero perdi6 en la segunda. Esto deja concursante 4

Estd es Flo.

A

Dos participantes fueron eliminadds en ld primerd
ronda. sPuedes descubrir cudles?

Flo Bané ld primerd rondd, pero Perdié el torneo.
tQue vencedord no es Flo?

Organizando platos

Alimento en una placa

Se obtiene a partir de la Glori Diner.

Con este rompecabezas, las piezas se unen cuando estan junto a otra pieza. Mientras que no sera un ajuste
exacto, que cabe en el plato.
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Comidas y platos

REGLAS [ .

I
= SNE 1 Nndig pidia comida que se pdreciera a
- 4050 Su pdreja.

Wambury Era& de 2. Una mujer pidia comida que se

RO parecia al come-pescado que se sienta a
su lado.

3. Solo un cliente se pdrece d su
camida.

4. El plato de cerdo deberia estar al

< lado del banana split.

@
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Posicion incial Solucion

A partir de laregla# 1y # 2, busque la sefiora que esta al lado de otro hombre que no sea su conyuge. Esta
seria la dama en la parte posterior. Dele anillos de cebolla y pescado al hombre de la derecha.

A continuacion, siga laregla# 3y # 4. Con lareglan?® 3, el pescado ya estd en uso. La hamburguesa de
Buffalo no se puede dar el gran hombre de la izquierda, ya que no deja suficiente espacio para los dos
elementos adyacentes. Ademas, el jamon no se puede colocar a la derecha porque el banana split no encaja.
Esto deja al hombre en la parte posterior con la fractura de platano, y el gran hombre con el jamon.

Siga laregla# 1 en el paso final. Desde el gran hombre de la izquierda se asemeja a un bufalo, su conyuge
no puede tener la hamburguesa. Dale el pollo, y cologue la hamburguesa con la otra persona.

Las placas de izquierda a derecha: pollo, jamén, Banana split, anillos de cebolla, pescado, y Buffalo Burger.

Correo aéreo

REGLAS  mommssesw Y
TEm=——n
1. Cada tipo de pdjaro tiene un limite

de peso.

2. Todos los pdjaros estdn completos.
. 3 Los pdjaros pueden ayudarse,

\ [levando lo que puedan.

4. La carga debe estar equilibrada
entre dambas patas.




En base a esto, se puede determinar que el resultado es 14.

Contrabandistas

Contrabandistas

Distribucion del peso

En este rompecabezas, necesita configurar las cargas entre las distintas aves. Este puzzle esta disponible
solo después de la fijacion de la tuberia en el Hotel.

Halcones calientes

REGLAS [Eersaserrry

=
1. Un pato puede llevar 2 gnomos por
patd, un bitho 1.5, g un drrenddjo 1,
2. Los pdjaros pueden ayudarse,
llevando cada uno lo que pueda.
N 3. Ld carga debe estar equilibrada
entre las dos patas.
4. Las lineas no pueden cruzdrse, o la
carga se enredard.

En esta version del rompecabezas, una de las aves no se usa.



Bichos en cajas

—

REGLAS Exmesmmman i

1. Encierrd d los bichos en el menor

% { nimero de cajas.
Q j 2. Cadd cdja puede ser de cualquier

puntos. teniendo en cuentd estas

o

reqlds: ¢
g

tamaio, pero debe tener 4 lados.

* 3. Todos los bichos de una cdja deben

R
i,

ser iguales.

4. Cada sdltamontes necesita tres
cuddros de territorio (incluyendo en el
' que estd).

5. Cada escarabajo necesita dos
(inclugendo en el que estd).

Este rompecabezas se obtiene por Daryl y Darrel del Diner. Estan situados junto a la entrada.
Para resolver el rompecabezas, tienes que encerrar a los bichos dentro de cajas, utilizando el menor nimero

cajas posibles.

Posicidn incial

Mas bichos en cajas

Los bichos de Darrel vuelven 4

estar sueltos. Conecta los puntos
pdrd_encerrdrlos con estds reglds:

Solucion

REGLAS mesmmes V©

wmenor

S . 1. Encierra d los bichos en el y

| niimero de cajas.
2. Cadd caja puede ser de cualquier

tamaio, pero debe tener 4 lados.
3. Todos las biches de una cdja deben
ser Eguales.
% 4. Cada saltdmontes necesita tres

L cuddros de territorio (indugenda en el
que estd).
5. Cada escarabdjo necesita dos

P

P

-

(incluyendo en el que estd).
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Posicion incial Solucion

Este puzzle esté disponible solo después de la fijacion de la tuberia en el Hotel.

Superbichos en cajas

REGLAS  sossmmssmey V¢
-!' R 1 Encierra a los bichos en el menor
1 - .
RS nimero de gijas.
2. Cada caja puede ser de cualquier
* tamaiio, pero debe tener 4 lados.

- w 3, Todos los bichos de una caja deben
1 ser iquales.

o % . 4. Cdda sdltamontes necesitd tres
emmmmm" q y cuadros de territorio (inclugendo en el
Pdta eﬂcercddﬂs teﬂlendﬂ en o queesta).

[

. ' 5. Cada escambajo necesitd dos
pdeptd esids teplas R DO i o e i)

Posicién incial Solucion
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Fallo de novato

ASIGNACION IR

Posicion incial Solucién

Se obtiene este rompecabezas al lado del Hotel.

Corta tus pérdidas
ASIGNACION I

Ayadales 4 conpletar un pase sin

-

mmp.er_ni.n9ﬂn cristal

Posicion incial Soluciéon
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