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EHCI'EIEgFMi\TORUL PARAGRAF, NUMAI DUPA CE ATI INCHEIAT AVENTURA CU

Sunetul sirenelor devine din ce in ce mai puternic, oxigenul din ce in ce mai putin. Capsula este atinsad, dar
Komarov nu este de gasit. Dar nu mai puteti astepta, altfel va fi prea tarziu si pentru voi.

Taieturile din ziare v-au indicat calea cea buna spre stele - au continut codul corect pentru a lansa capsula de
salvare. Bine procedat! Puneti-va centurile de siguranta cu speranta ca drumul inapoi spre pamant sa fie rapid
si sigur. Capsula se desprinde de statia principald, priviti cu regret, pentru ultima oara, naveta spatiala, lovita
de explozie, inainte de a oparasi, ca ultimi supravietuitori.

Pe drumul spre Pamant constatati ca unul dintre dosare nu se gaseste la locul lui. il deschideti si gasiti in el o
nota scrisa de mana.

Pentru cine citeste aceastd notd: Imi pare rdu. Aceastd statie spatiald avea o tintd rea. Oamenii rdi voiau sd facd
lucruri rele. Si pentru cd stiam asta, m-au ignorat. Ei au vrut sd-mi facd MIE rau. Un brav comandant nu poate
accepta asa ceva. Nu regret niciuna din faptele mele.

Comandant, Igor Komarov

Deci Komarov a fost cel responsabil pentru aceasta intrerupere spectaculoasd a misiunii...

Felicitdri, ati rezolvat aventura si ati scdpat la timp cu capsula de salvare!

CITITI URMATORUL PARAGRAF, NUMAI DACA NU ATI INCHEIAT AVENTURA CU
SUCCES!

Sunetul sirenelor devine din ce in ce mai puternic, oxigenul din ce in ce mai putin. Ati reusit sa intrati in
capsula de salvare si ciocaniti cu salbaticie pe panoul de introducere a codului - in zadar. Niciunul dintre
codurile pe care le introduceti nu porneste capsula. Undeva, in aceste taieturi din ziare, trebuie sa fie ascuns
acest cod neghiob...

Ati incercat totul, dar alimentarea cu oxigen se apropie prea repede de sfarsit. O privire rapida spre locul
accidentului nu va ajuta cu nimic - vedeti doar un cosmonaut mort, care pluteste in lipsa gravitatiei. Si, de
asemenea, cand recunoasteti numele pe costumul din spatiu, va dati seama, din nou, ca aveti probleme
grave: Igor Komarowv.

Nimic nu mai ajuta, este prea tarziu. Decideti sa va acceptati destinul in pace, folosind ultimele momente
pentru a va bucura de privelistea minunata a Pamantului. Pentru ca de acest privilegiu se pot bucura extrem

de putini oameni...

Din pdcate, nu ati reusit in aventura voastra! Continuati sa cititi pentru a afla cum ati fi putut rezolva problema!
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Ati fi putut sd va salvati la timp in capsula de salvare si sa o porniti? Cu acesti pasi ar fost posibil in orice caz:

Utilizati literele de pe tastatura pentru a descifra literele chirilice.

Decodati cu aceasta nota scrisa de mana de pe spatele carfii postale si obtineti propozitia “Cod: Care
lund? pagina 90, fig.10” (adresa“Casa Albd, Washington, SUA” este doar o capcana si nu este necesard).
Pe spatele cardului lunar puteti descifra cu mijloace similare fraza “Figura 11".

Pe fata cartii postale se vede un cer clar cu lund deasupra Moscovei. Dacd comparati aceastd lund cu
Figura 10, va dafi seama cd este o lund in primul pdtrar.

Plasati aceastd lund pe harta lunii, astfel incat luna sa fie in primul trimestru. Orientati culorile harfii
conform celor din Figura 11. Dacd luna este corect suprapusd, veti recunoaste patru “munti”. Puteti
regasi acesti munti (dinti) din nou pe chei! Introduceti aceste 4 chei (de sus in jos) in decodorul crono,
pentru a finaliza prima parte.

55 min — INDICIU 1: Culorile din fotografia 11 iti arata orientarea corecta a lunii.

50 min — INDICIU 2: Un cer fara nori peste Moscova. Perfect pentru a te uita la luna! Poti forma aceeasi luna cu cardul-luna si luna?
Uita-te la semnele de pe luna!

TEEN

Ati urmat intocmai instructiunile de evacuare? Dacd da, nimic nu s-ar mai putea intdmpla gresit! Sa parcurgem fiecare pas:

Codul 1: 2361

Pe planul statiei spatiale se poate vedea cd trei lampi sunt stinse: una in coridorul portocaliu, unain cel
albastru si una in coridorul verde. Pe acestea trebuie sd le
puneti in functiune cu ajutorul panourilor de comanda; la aprindere lumineaza din nou rosu sau verde. EVACUARE

1. Verificati daca functioneaza lampile pe toate
coridoarele. Trebuie sa aprindeti lampile care

Coridorul portocaliu: Luati panoul de control, care are pe el un nu merg cu ajutorul panoului de control
S q S & q &2 corespunzator.
punct portocaliu si plasati legaturile celor doua cabluri pe cele doud

2. Toate lampile care functioneaza au fie lumina

campuri potrivite. Pentru ca cele patru litere sa fie conectate, exista | rosie fie verde. Dupd euloares umini vé dat

0 Singuré p05|b|||tate seama daci puteti trece pe coridorul respectiv.

Daca urmati literele, veti primi urmatoarea ordine: 3. Completayi planul de evacuare desenand
ampile.

A, D, B, C. Sub panou veti putea vedea cd aceasta corespunde ldmpii

o | 4. Gasiti o cale pentru a ajunge la capsula de
r0§||. evacuare!

Deci lampa din coridorul portocaliu este rosie.

ATENTIE: trebuie sa intrati in toate camerele pentru
a cduta alti supravietuitori. Dupa ce iesiti dintr-o

camera trebuie sa o inchideti ermetic si nu mai

puteti sa intrati din nou in ea!




Coridorul albastru: Puteti recunoaste panoul de comandd corespunzdtor prin punctul albastru cu imaginea
planetei. Aceeasi figurd poate fi gasita si pe hartd cu vederea de ansamblu a planetelor - indica numarul de sateliti.
Folositi numerele respective (Jupiter: 67, Pamant: 1, Mercur: 0, Neptun: 14). Parcurgeti cdile de la mic la mare.

Culorile parcurse sunt verde, verde, verde, rosu - acestea sunt culorile care se potrivesc cu lampa verde. Deci lampa
din coridorul albastru este verde.

Coridorul verde: Panoul de control asociat este cel cu punctul verde. Dacd comparai
simbolul cu cele de pe planul jocului, veti observa ca acesta se refera la densitatea
planetelor respective. Densitatea se situeaza intre 0 si 6, pentru fiecare in parte:
Saturn: 0,69, Neptun: 1,64, Venus: 5,24, Uranus: 1,27,

Jupiter: 1,33, Mercur: 5,43, Marte: 3,93.

—]
Plasati discul cu conexiunile rosu si verde in centrul panoului de control, in asa fel incat planetele s fie conectate la ~ § & & l l
densitdtile corecte. Exista o singurd modalitate de a face acest lucru - si aceasta confine exact legdturile rosii. Deci lampa = -
din coridorul verde este rosie. N ————

45min - INDICIU3: Trei becuri de pe plansa de joc nu mai functioneaza. Foloseste panoul de control pentru a afla daca
trebuiau sa lumineze rosu sau verde. Panourile de control sunt colorate cu portocaliu, albastru si verde.

40 min — INDICIU 4: Portocaliu: realizeaza conexiunile la panoul de control astfel incat punctele negre sa fie vizibile!

30 min — INDICIU 5:  Albastru: Uita-te la cate linii sunt. Urmareste linia de la cea mai mica spre cea mai mare. Verde: Uita-te la
densitate. Conecteaza planetele cu densitatea corespunzatoare.

2) Gasiti calea catre capsula de salvare si intrati in toate incaperile exact o singura data!

Pentru ca toate luminile functioneaza din nou, acum este momentul sa gdsim calea cea bund. Utilizati planul de evacuare si desemnati lampile: g
pentru verde, r pentru rosu. Acum trebuie sa gasiti o cale care sa porneasca de la camera dvs. pana la capsula de salvare, trecand doar prin coridoare
verzi si vizitdnd toate camerele.

Existd o singura posibilitate. Aceasta poate fi gdsita, fie prin incercari, fie prin deducere logicd. Daca o camerd poate fi accesata numai in doud moduri,
unul dintre ele trebuie sa fie intrarea si celdlalt dintre ele iesirea, astfel incat posibilitatea strabaterii este clara. Deci, se poate gasi rapid singura cale
posibild. De asemenea, incercarea de a gasi drumul, parcurgandu-| din spate in fatd, este putin mai usor de realizat, decat de a incerca traseul de la
intrare la iesire.

Pe planul de salvare, vedeti un indiciu al codului: “Cod: a doua camera, apoi din trei in trei”. Va uitati la numerele de pe cabine (dupa cum sunt trecute

pe planul de joc), veti obtine secventa numerelor 14, 12,11, 13. ’/
PLAN DE EVACVARE
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Ati observat pictograma mare cu simbolul-ER de pe planul de joc? Pentru cd acest lucru va spune cum putefi transforma
aceste numere. Dacd utilizafi pdtratul-polybius pe decodorul crono, obtineti 14 =D, 12 =B, 11 = A, 13 = C. Codul corect
este DBAC

20 min- INDICIU 6: Va trebui sa intri in cele 12 camere o singura data. Ai gasit iconita “ER” pe tabla de joc?

o II T i X o

Codul 2: DBAC 'Fﬁ/

3. Gasiti codul, pentru a porni capsula de salvare
In interior, chiar langa capsula de salvare, veti gasi un dosar cu inscriptia “Nikolas Komarov”. Tot ceea ce puteti spera este ¢ acesta contine indicii
importante, pentru a vd ajuta sa aflati codul pentru capsula de salvare. l

Pockholmer HAnchrichten £ |

I dosar veti gasi sapte taieturi din ziare si un calendar stelar.

Taieturile de ziar:
Ordonati tdieturile de ziar cronologic (dupd an, nu dupd luna!).

1. Prima sectiune se refera la revolutia din Rusia - incepand cu 8 noiembrie, in timpul primului razboi mondial, adica /

intre 1914 5i 1918, = BBEAVEBT\m'

2. (ea de-a doua sectiune se referd la sfarsitul celui de-al doilea razboi mondial si este datata 8 mai 1945. B[ G

3. Atreia sectiune prezinta portretul lui Yuri Gagarin, primul om din spatiu, din 12 aprilie 1961.

4. A patra sectiune se referd la Jocurile Olimpice de la Moscova si dateaza din iulie 1980.

5. (ea de-a cincea sectiune se referd la atacul asupra World Trade Center in septembrie 2001.

6. A sasea sectiune se referd la urmasii familiei regale britanice in decembrie, care s-au ndscut in jurul anului 2013.

~ ! o5
7. Si,in final, iesirea britanicilor din UE, care a avut locin 2016, in iunie 2016. BEH KW“‘E““-“”&M?J‘J&
’__P’ﬁ

Aveti nevoie de patru chei, deci este logic cd doar patru din aceste sapte tdieturi sunt necesare. Pe care dintre aceste
patru le-ar alege Komarov, cel mai probabil, pentru a transmite un mesaj ascuns? Bineinteles ca pe cele care, au o
legdturd cu Rusia, intr-o forma sau alta - si acestea sunt exact primele patru mesaje. Lunile indicd ordinea corectd a
cheilor: noiembrie, mai, aprilie, iulie.

WTC
distrus

RAZBOIUL S-A TERMINAT! "“-np““ MH |

Nazistii capituleaza! /

Stalin, Truman si Churchill usurati!
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Dar, desigur, nu putefi introduce n aceste luni, in aceasta formd, in decodorul crono. Pentru fiecare 30 X \/ v X ¥
dintre aceste luni trebuie sa gasiti o cheie. Plasati discul acoperitor pe calendarul stea, astfel incat
X | v | X | v | X

numai luna respectivd sd ramanavizibild.
Acum concentrati-va pe tabel. Numerele 28, 30 si 31 sunt pentru zilele din lund.

Mai intai, examinati cu atentie sectiunea din noiembrie. Luna noiembrie are 30 de zile - tabelul va
spune ca nu trebuie decdt s va uitati la punctele violet si verde. Daca va uitati foarte atent, va dai
seama cd existd un cerc vizibil. Deci prima cheie este cu un cerc. Procedati la fel, de asemenea, cu lunile
mai, aprilie siiulie, pentru a obtine cele patru chei si pentru a porni capsula de salvare!

Noiembrie O
Mai :

Aprilie

lulie D

10 min - INDICIU 7: Ce fac numerele 28, 30 si 317 Poti vedea formele din stele?
5 min - INDICIU 8: Komarov era interesat numai de stiri despre Rusia.
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AXii sckpat la timp? Sau aXi cKzut victima sabotajului lui Komarov?
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POATE FIJUCAT CU SI FARA JocuL
DE BAZA ’_\

ESCAPE ROOM - JOCUL se intalneste cu REALITATEA VIRTUALA! Cu ajutorul ochelarilor
VR si al aplicatiei gratuite puteti sd va scufundati in lumi virtuale si sa experimentati
doua aventuri interesante, in dimensiuni complet noi.
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