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Trebuie sa-1infrunti din nou Pe Legist pentru ca tatal tau a fost rapit de Crimi-
nalul Imitator si vrei sa afli unde este, Cu ajutorul Legistului vej descoperi, pas
CU pas, unde este tatal tiu, cine este Imitatorul si care este motivul cri-
melor. Ai reusit sa iti salvezi tatil? Sau ti-a scapat ceva? Vezi mai jos ﬂ l/ :
ce trebuia sa faci ca sa evadezi. -

PARTEA 1- CAMERA DE INTERVIU

in sfdrsit, esti aici, Stdnd fatd in fatd cu Legistul, omul Pe care nu voiai sd il mai vezi vreodatd

PASUL 1: CARE DINTRE VICTIME AU FOST UCISE DE LEGIST SI CARE DE IMITATOR?
Legistul spune c4 a comis crimele in numele unicei sale iubiri adevarate. Dar cine este aceasta? Pe brat are un tatuaj in forma
de inima cu cuvantul “MAMA” in interior. Deci mama lui este unica sa iubire adevarata. Daca te uiti in dosarul politiei, vei vedea
icia”. Legistul a incercat s ii spuna numele pe litere folosind trupurile victimelor
i-" deoarece Imitatorul a ucis pe cineva in aceeasi maniers, dar a lasat trupul
ctie cu planul Legistului. Trupurile care indicau literele P, A, T, Rsil sunt, prin
urmare, victimele Legistului; celelalte patru sunt victime ale Imitatorului,

INDICIUL 1: PASUL 1) DIN DRAGOSTE PENTRU CINE $I-A OMORAT LEGISTUL VICTIMELE?

INDICIUL 1 SUPLIMENTAR: LEGISTUL A FORMAT DIN CORPURILE VICTIMELOR SALE, LIERELE CARE FORMAU NUMELE MAMEI SALE.
CORPURILE VICTIMELOR IMITATORULUI FORMEAZA LITERE CE NU FAC PARTE DIN NUMELE MAMEI

PASUL 2: iN CE ORDINE SI-A UCIS LEGISTUL VICTIMELE?
Ordinea in care Legistul si-a ucis victimele corespunde cu ordinea literelor din numele "PATRI-", adica: Max R., Thomas M.,
Ingrid M., Christian B., Jessica V.

INDICIUL 2: CARE ESTE ORDINEA CELOR 5VICTIME ALE LEGISTULUI? FACETI O LISTA.

INDICIUL 2 SUPLIMENTAR: MARCATI PE HARTA LOCURILE UNDE AU FOST GASITE VICTIMELE LEGISTULUL.

PASUL 3: CE GRESELI A FACUT IMITATORUL CU VICTIMELE SALE?

Cea mai tanara victima: Trupul lui Karl P. (26) a fost gasit la coordonatele 4C. Acesta este un loc izolat in mijlocul padurii.
gistul isi I3sa intotdeauna victimele la marginea padurii, unde ar fi putut fi gasite rapid.
Asadar, locatia victimei este gresita. Numarul corespunzator de pasi: 6

indica faptul ca Legistul mai intaj elimina sangele din trupurile victimelor sale. Deci una dintre descoperiri nu are sens,
Numarul corespunzitor de pasi: 4

A doua cea mai tanara victima: La locatia lui Victor M. (28) a fost gasita o urma de sange. Cu toate acestea, dosarul politiei



A treia cea mai tanara victima: Alex S. (32) are aceeasi vérsta ca si Ingrid M. (32), care a fost ucisa de Legist. Dar dosarul
politiei indica faptul ca, de dragul diversitétii, Legistul nu ucide niciodata mai mult de o persoana de o anumita vérsta. Deci
varsta victimei e gresita. Numérul corespunzator de pasi: 3

Cea mai in varsta victima: Mary B. (48) a fost gasita zacand in forma literei F in oglindé, pe cand victimele Legistului ar fi
zacand intotdeauna in forma literelor corecte. Asadar pozitia victimei este gresita. Numérul corespunzator de pasi: 2

INDICIUL 3: PASUL 2) CE GRESELI A FACUT IMITATORUL CU CELE & VICTIME ALE SALE? FA 0 LISTA N ORDINEA VARSTEL.

INDICIUL 3 SUPLIMENTAR: GRESELILE |MITATORULUI: UNUL DINTRE INDICII NU SE POTRIVESTE CU PROCEDEUL CRIMEL UNA
DINTRE IPOSTAZE ESTE GRESITA PENTRU CA ESTE IMAGINEA iN OGLINDA A UNEI LITERE. UNA DINTRE LOCATII ESTE IN
MIJLOCUL PADURIL. 0 VARSTA APARE DE DOUA ORI

PASUL 4: POTECA CATRE ASCUNZATOAREA SECRETA
Completeaz rezultatele pasilor 2 si 3 din instructiunile Legistului:

1. incepi la locul unde a fost gasit Max R. (78)

2. Mergi 6 pasi de soricel catre locul unde a fost gasit Thomas M. (1)
3. Mergi 4 pasi de iepure catre locul unde a fost gasita Ingrid M. (7F)
4. Mergi 3 pasi de vulpe catre locul unde a fost gasit Christian B. (36)
5. Mergi 2 pasi de cal catre locul unde a fost gasita Jessica V. (2A)

Traseaza aceasta rutd pe hartd cum este indicat in imaginea din dreapta.

Poteca trece prin 4 simboluri, fiecare in forma uneia dintre chei: B O D E

INDICIUL 4: PASUL 3) AFLATI NUMARUL CORECT DE PASI DE ANIMAL, GASIND GRESELILE IMITATORULUI. ACUM FOLOSESTE
MASURATORILE DE PE SPATELE HARTII I DESENEAZA CALEA INCEPAND DE LA PRIMA VICTIMA A UCIGASULUL, PANA LA ULTIMA.
FIECARE SECTIUNE DE PE SPATELE HARTI REPREZINTA UN PAS.

INDICIUL & SUPLIMENTAR: CARE & SIMBOLURI SUNT TAIATE DE-A LUNGUL TRASEULUI CATRE ASCUNZATOARE?




PARTEA 2 - BUNCARUL

Alergi dupd fatd in buncdr.
Ea vrea s se joace cu tine si te va duce la tatdl téu doar daci vei cdstiga toate cele 4 Jjocuri ale ei...

JOCUL 1: SPANZURATOAREA

Citesti in text ca fata se uita prin camera inainte sa traseze liniile. Asadar, cuvantul la care se gandeste este ceva din camer.
Liniile indica un cuvant de 8 litere, iar literele taiate arata cj acest cuvant nu contine literele 0, T, Z, D, P sau S. Existd un
singur cuvant din camera care se incadreaza: LUMANARE.

Lumanarea are numarul 3 pe ea.

JOCUL 2: EU-SPIONEZ
Fata te roaga sa cauti ceva in cele 2 culori preferat
Legistului, pe nume Jessica V. Pe polaroid

canistra.

JOCUL 3: PATRU PE UN RAND
Traseaza mutarile ei (rosu) si propriile tale mutari (albastru) pe jocul Patru pe un Rand:

Randul 1: Ea pune 2 piese in coloana 3. Pentru a o opri sa introduci o a treia piesa in coloana 3 cand
fii vine randul (oprindu-te astfel din a obtine 4 pe un rand), trebuie sa-1i pui prima piesa in coloana 3,

Randul 2: Ea isi pune piesele in coloanele 3 si b. Urméatoarea sa miscare va fi s isi puna piesele pe
coloanele 2 si 4. Astfel va obtine 4 pe un rand. Deci trebuie s3 blochezi fie coloana 2, fie coloana 4 cu
piesa ta. Asadar ramane o singura optiune viabila care s3 iti permita sa obtii 4 pe un rand (sa treci pe
diagonala in sus si la dreapta din partea de jos a coloanei 1). Daca iti pui piesa in coloana 2, impiedici
fata sa obtina 4 pe un rand cu piesa sa. Deci trebuie sa-ti pui a doua pies3 in coloana 4,

Réndul 3: Eafsi pune piesele in coloanele 2 si 4. Urmatoarea sa miscare va fi s& puna o piesdin
coloanele 1si 4. Ai nevoie de spatiul din coloana 1 pentru sirul tau de 4 pe un rand. Deci trebuie sa-ti
pui a treia piesa in coloana 1.

Randul 4: Ea isi pune piesele in coloanele 1 si 4. Urmétoarea sa Miscare va fi s& puna o piesain
coloanele 2 si 5. Piesa din coloana 5 nu este o problema. Cea din coloana 2 este, deoarece o va ajuta
sd obtina 4 pe un rand si sa iti blocheze tie sirul de 4 pe un rand. Deci trebuie sa-1i pui a patra piesa in
coloana 2.

Randul 5: Ea isi pune piesele in coloanele 2 si 5. Daca iti pui a cincea piesa in coloana 4 vei obtine 4
Pe un rand si vei castiga jocul!

Acum intoarce fisa completata si tine-o la lumina. Citeste literele din
spatiile acoperite de piesele tale in ordinea in care le-ai pus: $-C-A-U-N.
Scaunul are un numar peel: 4.

INDICIUL 5: RASPUNSURILE LA JOCURILE 1 $12 SUNT OBIECTE DIN

BUNCAR. PATRU PE UN RAND SE JOACA SIMILAR CUX'§10, DOAR CA TINETI CONT DE FAPTUL CA JocUL STAIN PICIOARE, SI
PIESELE CAD PE COLOANA, iN CEL MAI DE JoS Loc LIBER. TREBUIE SA AVETI PATRU PIESE N LINIE, SAU i DIAGONALA PENTRU
A CASTIGA.




NA1, SI A PATRA PIESA IN COLOANA 2.
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Scrie cantecul “Oh, brad frumos . e
Nota: exista diferenta intre versuri, dar to
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PARTEA 3 - SALA DE OPERATII

Ai cdstigat cele patru jocuri si urmezi fata in salg de operatii. Esti socat sg-

ti vezi tatdl zdcind pe masa de operatii,
conectat la un dispozitiv care Ppompeazd séngele afard din corp. TREBUIE s

d actionezi imediat!

PASUL 1: AFLA DE CE FATA NU POATE TRECE iN LUMEA DE APOI
in partea 1l poti vedea pe Legist tinand o papusa. A luat-o de la fata.
in articolul din ziar, citesti ca tatl fetei a facut

papusa chiar inainte sa moara. Asadar papusa are valoare sentimentala. Arti-
colul spune, de asemenea, ¢4 fata nu poate sa

doarma farj ea. Se pare ca nu-si poate gési linistea eterna fra papusa ei.
INDICIUL 7: CARE ESTE CEL MAI IMPORTANT LUCRU PENTRU FATA?

PASUL 2: GI\SESTE MATERIALELE DE CARE Al NEVOIE PENTRU A RECREA PAPUSA.
Nu ai timp s te intorci |a puscarie sa iei papusa pentru a
recreezi papusa aici folosind materialele din buncir.
din partea 2 si 3. Vei gasi tot ce ai nevoie.

0 returna fetei, asa ca singura cale de a ridica blestemul este s3
Uita-te bine la papusa din partea 1 si apoi arunci o privire prin camerele

Papusa cheala: In partea 3 gasesti o papusa cheald cu numarul 1 peea.
Funda: in partea 3 vezi zburand prin camers,

o funda ce ar putea fi folosits ca fundite in parul papusii.
Aceasta are numarul 4 pe ea.

Rochia: In partea 2 vezi o cuvertura cu acelasi imprimeu ca rochia papusii. 0 poti folosi pentru a face o noua rochie.




Cuvertura are numarul 1 pe ea.
Parul: in partea 2 exist3 un mop sprijinit de perete. Firele din capul de mop pot fi folosite drept par pentru papusa.
Exista numarul 3 pe mop.

PASUL 3: ASAMBLEAZA Pl\PUSA iN ORDINE CORECTA
Articolul din ziar contine cele mai importante indicii legate de ordinea in care trebuie sd asamblezi papusa:

“Lainceput era o Ppapusad obisnuita... dar apoi, tatal sau a facut ceva deosebit
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"y Moy S A din ea”. Incepi cu Papusa cheala. Deci aceasta este cheia 1.
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" az, Do 1 p La final a imbracat-o pe Lottie in ceva rosu.
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gy Jo oS © | El aimbracat papusa in ceva rosu abia la final. Din moment ce rochia este
| singurul lucru rosu si singurul lucru cu care o potiimbraca, inseamna ca este
ultimul pas. Deci rochia rosie este cheia 4.

Astfel rsmane parul si funda pentru cheile 2 si 3. inainte s3 pui funda in parul
lui Lottie, trebuie, mai intai, s3 faci parul din mop. Acest lucru inseamni ca
parul este al doilea (= cheia 2) si funda a treia (= cheia 3).
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Asadar, papusa cheal3 (cu numarul 1), apoi parul din mop (cu numérul 3). apoi funda (cu numérul 4) si ultima data,
rochia rosie (cu numarul 1).

INDICIUL 7 SUPLIMENTAR: CITITI CE ESTE IMPORTANT PENTRU FATAIN ZIAR.

INDICIUL 8: ATI MAI VAZUT INAINTE PAPUSA FETEL...

INDICIUL 8 SUPLIMENTAR: RECREATI PAPUSA DIN PARTEA 1CU DIVERSE OBIECTE PE CARE LE GASITI IN PARTILE 2 SI 3.
ACEASTA ESTE DE ASEMENEA, ORDINEA CHEILOR. A DOUA CHEIE - SUNT “FIRELE DE PAR” DIN MOP. ROCHIA E ULTIMA.

PARTEA 3 A CODULUL: 1 3 4 1




