LA VIDAMPARKBAN

e

Nem sikeriilt elmenekiilnéd Bobo karmai kozil és veled is az tortént, ami a kis Annabellaval? Vagy csak kivancsi vagy mi hogy
szabadultunk ki a ketrecbél, majd az 6lt6z6bdl és végiil hogyan talaltuk meg a kivezetd utat a viddmparkbél?
Ez a végigjatszas minden kérdésedre valaszt ad, hiszen lépésrél - [épésre végigvezet a feladvanyok megoldasain.
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1. RESZ: SZABADULJ KI A KETRECBOL!

Az 6lt6zG6t brazold jatéktablan jol latszik, hogy Bobd egy olyan kombindcids lakattal zart be

titeket a ketrecbe, aminek a kinyitdsdhoz egy négyjegy kddra van sziikség. A lakat bal oldalan

lév6 abrak megmutatjak, hogy a kod egyes elemeit hol kell keresned, illetve a kédhoz tartozé ‘
kulcsokat milyen sorrendben kell belehelyezned a Chrono dekdderbe: labirintus, alakzatkerék, Tk
majom, lufik.

Labirintus

A ,START” sz6tél indulva, keresd meg a labirintusbdl kivezetd utat egy ceruza segitségével!
Csak egyetlen Gt vezet ki innen, mely sordn az alabbi 6t betiin fogsz athaladni: K, E, R, E, K.
Ha ezeket 6sszeolvasod, akkor a ,,KEREK" sz6t kapod, ami arra utal, hogy a kédhoz tartozé 1. kulcson
egy kor alakd lyuk van.

1. kulcs = ‘

Alakzatkerék

A z6ld alakzatkerék egyik oldalan egy kérdést olvashatsz: ,Mi a majom neve?”, a masik oldalan pedig kiilénb6z6
alakzatokat és egy ER feliratot talalsz. Ebb6l mar tudhatod, hogy a Chrono dekéder segitségével kell dekédolnod
a kis majom nevét, a kérdés mar csak az, hogy hogyan.

A bevezeté torténetben is tobbszor szerepel és a majmot abrazolé képen is rajta van, hogy Charlie a majom
neve. Ha jobban megnézed a majom kabatjanak hatan évé CHARLIE feliratot, akkor lathatod, hogy az ,R” betti
f6lott van egy ugyanolyan csillag, mint az alakzatkeréken. Helyezd ra a Chrono dekdder oldalan [évé betlikerékre
a zold alakzatkereket tgy, hogy a csillag pontosan az ,R” bett ala ker(ljon, majd nézd meg, hogy a Charlie név
tébbi betljéhez milyen alakzat tartozik! Lathatod, hogy a C, H, A, L, |, E bet(ik mindegyike alatt egy négyzet
van, ami azt jelenti, hogy a kddhoz tartozé 2. kulcson egy négyzet alaku lyuk van.

2. kules = .
Majom

Charlie kabatjanak a hatoldalan nem csak a neve olvashatd, hanem egy ,Cukrot ne!” felirat is. Ha cukrot nem kaphat, akkor
vajon mit ehet, ihat ez a kis majom?

Vilaszd ki, hogy a 6 db kiilonbozé élelmiszer kozil melyiket kaphatja meg Charlie! A kabatja hatuljan lévé Ffelirat alapjan
a cukorkat és a cukros (iditét biztosan kizarhatjuk. Az 61t6z6 falan lévé figyelmeztet6 tabla elarulja, hogy diofélét és tejterméket
sem kaphatnak az éllatok, tehat a mogyord és a sajt is kizarhato. Ha figyelmesen olvastad el a bevezetd torténetet, akkor azt is
tudhatod, hogy a pizza sem neki valé. Kizarasos alapon nem maradt mas, mint a répa, ezt ragcsalhatja Charlie, a majom.

Most forditsd meg a répat és azonositsd be, hogy melyik kulcsnak a tolla egyezik meg a répa hatoldalan lévé korvonallal!
Ez alapjan a kédhoz tartozé 3. kulcson egy 5-0s szam van.

3. kulcs =
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Lufik

A ketrecen van egy olyan szdmkombindcids lakat, amihez egy lufis cimke van rogzitve. A lufis cimkének a hatoldalan, mely
kilon is a rendelkezésedre all, van egy egyenlet, aminek a megoldasahoz el6szoér is meg kell fejtened, hogy milyen szam tartozik
a narancssarga mezéhoz!

Azt mar a ketrecen [évé lakat alapjan tudod, hogy a lila mez6be egy 4-es, a z6ld mez6be pedig egy 5-6s szamot kell irni.

A narancssdrga mezébe tartozé szam megfejtésének nyilvan koze van az 6ltozében lévé 1 db piros, 2 db sarga és 3 db kék
lufihoz méghozza Ggy, hogy a lakaton [évé szineket - lila, narancssarga, zold — ezeknek a szineknek a kiilonbz6 kombinaciéjabol
lehet kikeverni: a lilat pirosbél és kékbdl, a zoldet sargabdl és kékbdl, a narancssargat pedig pirosbol és sargabal.

Ha most behelyettesited a piros, sarga és kék lufik szinét a darabszamukkal, akkor az aldbbi megfejtést kapod:

Lila = piros + kék=1+3=4 ;
Z6ld =sarga+ kék=2+3=5 : : L) G”%
Narancssarga = piros + sarga=1+2=3 : ( xn)-\- =

Most ird be a cimke hatoldalan évé képletbe a megfelelé szamokat, majd oldd meg az / 3
egyenletet! A helyes megoldas a harom, tehat a kodhoz tartozoé 4. kulcson egy 3-as szam van. a

4.kulcs=3
55 perc—1.tipp: Talald ki, hogy a 6 db kiilonb6z6 élelmiszer koziil melyiket eheti meg a majom!
A megoldasban a falon lévé figyelmeztetés is segit.

50 perc-2.tipp: Szamold meg a lufikat, keverd 6ssze a szinlket és fejtsd meg, milyen szam ker(l a narancssarga mezébe!
A majom kabatjan lévé csillag megmutatja, hogyan helyezd ra az alakzatkereket a Chrono dekdderre.

1. KOD:

2. RESZ: JUSS KI BOBO OLT6ZOJEBOL!

Bar a ketrecbél sikerdlt kiszabadulni, ezzel még kozel sem menekiiltél meg, mivel az 6lt6z6 ajtaja is zarva van. A helyzetedet
neheziti, hogy egy olyan elektromos zar van az ajtén, amit csak a megfelelé kdddal lehet kinyitni. Ahhoz, hogy ezt megfejtsd,
el6szor is ki kell szinezned a kulcskartya megfelelé mezéit, majd ha ez megvan, akkor az elektromos ajtézar ala kell helyezned
azt. Ha jol csindlod, akkor az elektromos ajtézaron egy négyjegyl kod fog kirajzolédni.

A kulcskartya mezéi kozil 6sszesen hetet kell kiszinezni ahhoz, hogy megkapd a megfelel6 kédot. Hogy melyik ez a 7 mez6,
annak megfejtéséhez minden informaciot megtalalsz az 6ltozében, ha elég alaposan korbenézel.

Tiikor szines égoékkel

Ha jol megnézed az 6lt6z6 falan lévé szines égdket, akkor észreveheted, hogy egy meghatéarozott
sorminta alapjan kovetik egymast: piros — z6ld — rézsaszin — sarga — lila — piros, majd egy hianyzé égé
utan Ujbol piros — zold - rézsaszin — sarga - lila — piros.

Ugyanilyen szinG égdket a tikor koril is felfedezhetsz. Most fogd meg a madzagot és tekerd korbe
vele a tiikrot Ggy, hogy a madzaggal kdveted a falon lévé égbk sormintajat!

Ha jol csindlod, akkor a madzagbdl egy , A" bet( fog kirajzolédni, ami azt jelenti, hogy a kulcskartyan
az ,A" betit tartalmazé mezét ki kell szinezned!




Labtorlo

Eszrevetted, hogy van valami furcsa a [abtorldn 1évé Feliratban? Ha nem, akkor most nézd meg
jobban! Lathatod, hogy négy bet( délten van irva benne. Ha ezeket a megfelelé sorrendben
Osszeolvasod, akkor a ,kamu” szét kapod, tehat a KAMU szét tartalmazé mezét ki kell szinezned

a kulcskartyan!

Ruhaallvany

Bobd bohodc jelmezei szépen, rendezetten sorakoznak egymas utan a ruhaallvanyon, egy jelmez azonban hidnyzik
a sorbdl. Minden ruhahoz tartozik egy szammal elldtott biléta: 26, 16, 06, 68, 88, ??, 98. Talald ki, hogy a hianyzo
jelmezhez tartozo bilétan milyen szam van!

Ehhez forditsd el 180 fokkal a jatéktdblat Ggy, hogy az

ajté a hozzdd kozelebbi oldalon legyen! Most nézd meg

igy a szamokat: 86, ??, 88, 89, 90, 91, 92! igy mar ugye egyértelmd,

hogy a hidnyzé jelmezhez tartozé bilétan a 87-es szam van?

Szinezd ki a kulcskartyan a 87-es szdmot tartalmazé mezdt!

Kartyaszimboélumok

Ha tényleg alaposan szétnéztél az 6ltdzEben, akkor biztos felfedezted, hogy négy kiillonbozd, kartyaszimbolumokat tartalmazé
egyenletet is elrejtettiink itt.

Ezek mindegyike egy-egy 6sszeadasnak felel meg az alabbiak szerint:

karo + kor + kor + treff =12
karo + kard + karo + treff =10
treff + treff + pikk + pikk = 18
pikk + pikk + pikk + kar6 =17

kartyaszimbolumokat ahhoz, hogy a megfelelé végeredményeket kapd! Akar
probalgatassal is kitalalhato, hogy a kard = 2, a kor = 3, a treff = 4, a pikk = 5.
Ennek alapjdn most oldd meg a boritékban taldlt, kartyaszimbélumokat

tartalmazo kis kartyan lévé egyenletet! '!_ = ——

kor + kor + treff + treff + treff + pikk=3+3+4+4+4+5=23

; g ==
El6szor is fejtsd meg, hogy milyen szdmmal kell behelyettesiteni az egyes JHy y ‘ @ ‘

Ez tehdt az jelenti, hogy a kulcskartyan ki kell szinezned a 23-as szdmot tartalmazé mezot!

Kartyalapok

Reméljik, biztos kezed van, mert most kartyavarat kell épitened, méghozza a 7 db buzoganyos kértyalapbol! Természetesen
nem akarmilyen kartyavarat, hanem pont olyat, amilyen a fotel melletti kisasztalon van. A buzoganyok szinsorrendjét és helyes
iranyat a zsonglér falon [évé plakatjarol nézheted le. Miutan felépitetted a kartyavarat nézd meg alaposan minden irdnybél:
alulrél, felilrél, oldalrél. Ha mindent jél csindltal és elég figyelmes is vagy, akkor 3 olyan alakzatot fogsz latni, ami a kulcskartyan
is megtalalhato. Keresd meg és szinezd ki a hdrom alakzatnak megfelel6 Formaji mezét a kulcskartyén!
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Most, hogy megtalaltad és kiszinezted mind a 7 mezét a kulcskartyan, helyezd azt az elektromos ajtézar ala! Ha mindent jol
csindltal, és a megfelelé mezdket szinezted ki, akkor az elektromos ajtézaron a kévetkezd négyjegyi kod rajzolédik ki: 2512

45 perc—3. tipp: Szinezz ki 7 mez6t a kulcskartyan, majd helyezd azt az elektromos ajtézar ala! A helyes mez6k kivalasztasahoz
minden informaciot megtalalsz az 6ltézében.

40 perc—4. tipp: A falon lévo égok sorrendjét kovetve, tekerd korbe a tiikrot a madzaggal gy, hogy egy bet rajzolédjon ki!
30 perc-5. tipp: Miolyan furcsa a labtérlén?

Miket jelol a karo, a kor, a pikk és a treff?
Nézd meg a ruhadllvanyt minden oldalrol!

20 perc—-6. tipp: Azsonglér plakatja alapjan épits egy kartyavarat, majd keress rajta harom olyan alakzatot, amit a kulcskartyan
kiszinezhetsz!

2.KOD: 2512 X o n
L

3. RESZ: TALALD MEG A VIDAMPARKBOL KIVEZETO UTAT!

A ketrec utan, Bobd 61t6z6jébdl is sikerilt kiszabadulnod, de ha nem akarsz a kis Annabella sorsara jutni, akkor a viddamparkot
is gyorsan el kell hagynod!

Mivel a viddmparkot tébb méter magas fal veszi koril, ezért csak valamelyik kijaraton tdvozhatsz. Ehhez viszont meg
kell ldtogatnod a viddmpark négy legfontosabb latvanyossdgat! Ahhoz, hogy megtaldld a helyes irdnyt, kdvesd a menet
kézben kapod Utbaigazitasokat!

Els6 [épésként olvasd el figyelmesen a ldtogatéi informaciokat! Az ebben lévé instrukcidkat kévetve indulj el a Rémségek
Cirkuszatol és els6ként [dtogasd meg a majomketrecet!

Mielétt elindulnal, olvasd el a cirkusz mellett alldogalé Charlie j6 tanacséat, amibél fontos informacidhoz juthatsz a kédhoz
tartozé kulcsokrél: A PARKBOL VALO KIJUTAS KULCSA A NEGY IRANY!

Majomketrec

Vigyazz, mert a figyelmeztetd tabla szerint ez a majom rangatja a ketrecet! Fogd meg && T i

a ketrec kartyajat, helyezd rd a majomra és évatosan kezdd el mozgatni jobbra - balra! 14k ! ‘ I | !
Ha jol csindlod, akkor latni fogod ahogy a majom a karjaval balra mutat. Tehét ez azt

jelenti, hogy balra kell tovdbb menned, balra pedig az elsé latvanyossag a dodzsem.




Dodzsem
Ha a megfelelé modon helyezed ra a dodzsempalya-részletet a jatéktablan (évé dodzsempalyara,
akkor az autok egy balra mutaté nyilat fognak formazni. Ezek szerint ismét balra kell tovabb menned

az Gton. A szabélyok betartasa mellett (Flre (épni tilos) a kovetkezd latvanyossag amit meg kell
ldtogatnod az éridskerék.

Oriaskerék
Ha jol megnézed az éridskerék gondolait, akkor lathatod, hogy kiilénb6z6 betiik vannak rajta.

Ha ezeket 6sszeolvasod, akkor a kovetkezé Utbaigazitast kapod: MENJEN JOBBRA! Az Gton
tovabb haladva jobbra a bingésator van.
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Bingosator

Ez a negyedik és egyben utolsé ldtvanyossag, amit meg kell

ldtogatnod! Szinezd ki a bingdszelvényen az Gsszes olyan

szamot, amin a Rémségek Cirkuszatol a bingdsétorig tartd utad soran dthaladtal!

i Ha jol csinalod, akkor egy kétiranyd, jobbra — balra mutaté nyil képe fog kirajzolodni.

Most, hogy mér a viddmpark mind a 4 f6 attrakciéjat meglatogattad, emlékezz vissza Charlie j6 tanicséra: A PARKBOL VALO
KIJUTAS KULCSA A NEGY IRANY!

igy ugye mar egyértelmd, hogy a 3. kodhoz arra a négy kulcsra lesz sziikség, amiken a nyilak irdnya megegyezik a megadott
Utirdnyokkal, méghozza olyan sorrendben, amilyen sorrendben a latvanyossdgokat meglatogattad:
balra mutaté nyil — balra mutaté nyil — jobbra mutaté nyil — kettés nyil (4436).

10 perc-7. tipp: Talald meg a 4 helyes iranyt!
A kodhoz hasznald a kulcsokon [évé nyilakat!

5 perc-8.tipp: Haladj végig az Giton a Rémségek Cirkuszatél indulva, a majomketrec, a dodzsem és az dridskerék érintésével
egészen a bingdsatorig!
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