1. ELIBERATI-VA DIN CUSCA!

Bobo a prevazut cusca cu un lacit, care are patru pozitii. Imaginile de pe partea stanga a lacatului
v3 indica ordinea in care trebuie s introduceti simbolurile: labirint, roati, maimut3, baloane.

Labirint:
Rezolvati labirintul urmarindu-i traseul cu un creion. Singura modalitate de a scoate nasturele din
labirint este prin cele patru litere C, E, R, C, deci simbolul pe care il cautati este un cerc.
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Roata:

Suprapuneti roata pe Chrono Decoder acolo unde este vizibil3 roata cu litere Steaua
de pe roat3 poate fi vazutd deasupra literei “R”, de la “CHARLIE” pe sacoul maimutei. Asezati astfel roata pe
decodorul crono, incat steaua si se giseasca sub “R”. Indiciul de pe spate “Care este numele maimutei?” te pune
pe calea cea bund. Uit3-te la ce caractere corespund literelor cuvantului Charlie. Veti observa in curand: literele
“C", “H”, AT, UL, 17 si “E” aratd un pétrat pretutindeni, nicieri altundeva. Dedi, raspunsul potrivit pentru roata
este un patrat.
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Maimuta:
Se d3 zahir la maimuts? Bineinteles c3 nu, ar fi nesanitos. Trebuie 53 aflati care dintre cele sase alimente poate fi
mancat de maimuta. Pe sacou scrie ¢ maimuta nu primeste zahar, deci se exclud bomboana si cola. Pe o notita de
pe perete scrie c3 animalele nu trebuie s3 manance nuci sau produse lactate, se exclud astfel branza si nuca. Bobo
i-a spus lui Charlie, cdnd a parasit inc3perea, c3 pizza nu era pentru el. Deci trebuie s3 fie morcovul

Codul cu limba cheii (desenat3 pe partea din spate a morcovului) este cel corect. > >
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Baloane:
Pe cusci se gdseste un [acit, de care este atasat o etichetd cu un balon. Campul portocaliu este gol, cel violet este de 4, verde
este 5. Observati rapid: cele trei culori de pe lacat sunt culorile care pot fi combinate din rosu, galben si albastru. Privind acum la
baloanele din colturi (3 albastru, 2 galben, 1 rosu), rezultatul este rapid:

Violet =rosu + albastru=143=4

Verde =galben + albastru=2+3=5

Portocaliu =rosu+galben=1+2=3 M)
Deci portocaliu = 3. Daca includeti acest lucru in calcul, veti obfine rezultatul 3, astfel 3 /%
pentru ultima pozitie raspunsul potrivit este 3. a
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55 min. - INDICIUL 1
Cu avertizarea de pe perete puteti descoperi ce aliment din cele sase poate ménca maimuta.

50 min. - INDICIUL 2

Numadra baloanele, din care poti obtine culoarea portocalie.
Steaua de pe maimuta v da de gol asa cum roata verde cu simboluri pusa pe Chrono Decoder se presupune ca vd orienteazs.

CODUL 1:

2. SCAPATI DIN GARDEROBA!

Din pacate, iesirea din cabinetul lui Bobo este blocata cu un lacat electric. El este astfel conceput incat
nimeni

sd nu poatd iesi prea repede.

Al gdsit o carteld de cod si o incuietoare. Trebuie s3 completati cateva campuri pe cartela de cod si apoi
s3 o tineti sub incuietoarea usii. Daci ati Ficut-o corect, o s3 recunoasteti un cod din patru cifre! in total,
trebuie s3 completati 7 cAmpuri, combinand diferite obiecte:

Oglinda din garderoba:

Oglinda pe care o gasiti are decupaje amuzante pe margine. Luminile laterale arat3 exact ca cele de pe
peretii dressingului. Luati un snur si pozitionati-l in jurul oglinzii astfel incat sa urmati ordinea: rosu, verde,
portocaliu, galben, albastru si inapoi la rosu. Dac3 v3 uitati atent, veti recunoaste litera A. Completati
campul cu litera A

este ceva in neregul3 la el. Daca va uitati atent la el, puteti vedea c3 4 litere sunt scrise cu caractere
ati cAmpul cu cuvantul “minciund”.

in garderob3 lipseste unul dintre costumele lui Bobo si numarul
corespunzator. 26, 16, 06, 68, 88, 77, 98

Ce s-ar potrivi in locul semnelor de intrebare? <
Solutia este de a schimba perspectiva si a privi dulapul din cealalta parte.
Numerele care apar sunt acum 86, 88, 89, 90, 91, 92.

Si, bineinteles, lipseste 87. Completati cdmpul cu numarul “87”

Simbolurile de pe cartela:
in camer3 se gasesc in diverse locuri urmatoarele formule: caro + cupa + cupd + trefld =12
caro + caro + caro + trefld = 10
trefld + trefld + pica + picd= 18
picd + pica + picd + caro = 17
Fie prin calcul, fie prin incerciri se poate constata rapid c3 avem caro = 2, cupd = 3, trefld = 4, pic3 = 5. Se cauta valoarea pentru
combinatia cup3 + cupd + cupé + trefl3 + trefl3 + picé, care este 23, Completati cdmpul cu numarul 23"




Maciucile:

Aveti maini tremurande? Trebuie s3 construiti casa din carti de joc, conform modelului pe care il puteti vedea pe mas3. Ordinea
si orientarea corectd a maciucilor pot fi recunoscute pe posterul jonglerului de pe perete. Apoi, examinati constructia din toate
partile. Recunoasteti 3 forme diferite (uitati-va bine din toate partile, de asemenea si de jos!). Desenati aceste trei forme pe
cartela de cod.

Acum ar trebui s3 vedeti 7 cAmpuri completate pe cartela de cod. Tineti-o sub incuietoarea usii. Daca ati completat corect, veli
recunoaste un numar: 2512.

45 min. - INDICIU 3 :
Desenati pe cartonasul cu coduri sapte cdmpuri si asezati-le sub inchizétoarea usii. Priviti totul in camerd cu atentie, pentru a gasi
cele sapte campuri cu directii!

40 min. - INDICIU 4
intindeti snurul in jurul adanciturilor cartonasului de joc pentru a vedea o literd. Lampile de pe perete va vor ardta ordinea

corecta.

30 min.-INDICIU 5
Ce este gresit la stergatorul de picioare de la intrare? Ce reprezintd romb, inima, pica si trefla? Priviti cuierele din toate pértile!

20 min. - INDICIU 6

Construiti un castel din cirti de joc ca pe afis, si gasiti astfel trei dintre cele sapte forme corecte!

CODUL 2: 2512

3. SCAPATI DIN PARCUL DE DIST 1!

Ati l3sat garderobain urma, dar cum puteti iesi? Peretii au o indltime de cativa metri si numai daca ati vazut toate atractiile puteti
scapa.
Mai intai, cititi informatiile pentru vizitatorii parcului. Trebuie s3 vizitati cele patru atractii, sa

mergeti numai pe cdile de acces si nu vizitati niciun numar de dou3 ori.
lar la sfarsit puteti scapa cu ajutorul codului,

Cusca maimutei:

Ei, cine scuturd cusca? Asezati cartela pe maimuta si o migcati-o incet spre stanga si
spre dreapta. Veti constata c3 maimuta indic3 spre stinga. Aceasta este prima directie
corectd, mergeti spre stdnga, spre parcare




7 Parcarea:

Priviti masinile parcate. Puteti recunoaste imediat c3 acum exist3 o sigeatd indreptats spre stinga.
Deci, mergeti de aici spre stanga la roata mare.

Roata mare:

Priviti cu atentie literele de la gondole. Daca incepeti in partea dreapt3 jos la “D”, veti primi
cuvintele "du-te la dreapta”. La Bingo!
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@ | “Cele patru s3geti sunt cheia pentru a parasi parcul!”
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in mod clar: Folositi instructiunile de pe chei pentru a parasi parcul

10 min. - INDICIU 7
Gasiti cele patru directii corecte. Utilizati sdgetile de pe chei.

5 min. - INDICIU 8

Urmati calea de la cusca maimutei pana la autoscooter, apoi la roata mare si in cele din urma la Bingo. Numerele din drumul tau
te vor ajuta cu Bingo.

CODUL 3:




