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IN CAUTAREA LUI JESSE
. Citeste doar daca esti pregétit pentru solutie!

Nu numai ca te afli intr-o jungld ciudatd, dar se pare si ca prietenul t3u Jesse a fost muscat de un sarpe veninos. Vei reusi \
sa-i aduci antidotul la timp? Poate ai ratat ceva? lata ce trebuia sa faci pentru a-lvindeca pe Jesse.

NIVEL 1: CASANA SECRETA

Uitdndu-te imprejur, vei gdsi un bilet infipt intr-un copac. Era scris de Alan Parrish. Conform biletului, Jesse a fost muscat
de un sarpe cu cdteva minute in urmd si are nevoie de antidot cét mai repede. Alan dezvdluie cd tine antidotul in cabana sa
secretd din padure 5/ cd a Idsat indjicii pentru a ne ajuta sd o gasim.

Aceste indicii sunt exact in ordinea celor patru chei de la rezolvarea primului nivel..

1] Localizeaza-te pe hartd folosind binoclul
Vei vedea privelistea unui rdu prin binoclu. Cerceteaza toate cele sase perspective ale hariii si vezi din care poti observa un
rau. Acesta este perspectiva L.

Cheiat:L

2) Gaseste litera ascunsa in scrisoarea lui Alan.

Citeste toate literele rosii dintr-o secventa:
,,impéturegte scrisoarea numar la numar, apoi taie”.
Cand impaturesti scrisoarea corect, numarul 11a
numdrul1si asa mai departe, vezi doua linii rosii de
taiere A. Taie cele doua linii rosii cu foarfecele B si
despatureste scrisoarea C. Vei gasi forma literei ,E”.
Acesta este primul indiciu al lui Alan pentru a gasi
cabana pe harta.

Cheia2:E

3] Gaseste un numar cu cele trei componente ale

husolei.

la cele trei componente ale busolei. Poti gasi calea @
de iesire siindicii pe dosul celor doua piese mai mari:

1Soarele intotdeauna rasare in est...” si ... apune in vest.”. Pune compasul cu E (est) la E-ul de la roata mare de pe partea
dreaptd a Decodorului Chrono. Pune al doilea compas cu W (vest) deasupra primului pe W-ul Decodorului Chrono. Poti vedea
culoarea roz prin gaura mica. Pune cea mai micd componenta a busolei in roata mica din dreapta Decodorului Chrono cu

0 la O si verifica ce numadr ii corespunde culorii roz. Dacd vei combina acest numadr cu litera gasita in scrisoare, vei obtine
coordonatele cabanei.

INDICIUL 2: PUNE TORTE CELE 3 PARTI ALE COMPASULUI
PE DECODORUL CHRONO. PUNE-LE LITERA CU
LITERA N ORDINEA URMATORRE: E PE E, VLA V,
ASTA GENEREAZA O CULOARE. APOI CEA MAI MICA
0 LA 0 iTI DA NUMARUL DE CARE Al NEVOIE.




4) Gaseste directia la ultima rascruce inainte de a gasi cabana.

Gaseste fiecare cuvant din listd si incercuieste literele asa cum se arata
cu stiloul rosu. Daca citesti toate literele din patratele deschise de la
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INDICIUL 1 : URMRRESTE NOTITA LASATA DE ALAN PE HARTA. ( xm;@ §§ ]
ACEASTA ESTE ORDINER CODULUI. CITESTE LITERELE RAMASE DIN 0000800 (

CAUTATORUL DE CUVINTE.
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NIVEL 2: ANTIDOTUL

Odatd ce ai ajuns la cabandg, incepe sg caufi antidotul pentru muscatura veninoasd a lui Jesse. Indiciile din jurnal te vor aj'uz‘q
54 g4sesti sticla corectd. Alan mentioneazd si cd ai nevole de un ultim lucru pentru a prepara antidotul: veninul unui sarpe. /n
Jurnal pofi gdsi si ordinea cheilor.

1151 2] Géiseste potiunea de care ai nevoie.

Pentru a gasi potiunea de care ai nevoie, va trebui sa
impdturesti animalele origami. Dacd le impaturesti corect,
indiciile se vor vedea pe spate. Aceste indicii te vor ajuta sa
determini care potiune fsi va fi utila.

Pasul I: imp&tureste toate cele trei animale urmarind
instructiunile lor. Mai intai, impdtureste de-a lungul liniei 1, apoi
siasa mai departe. Toate liniile mari punctate trebuie impaturite
in exterior, iar cele mici punctate in interior. Nimic alb nu ar
trebui sa fie vizibil pe partea din fat& a animalelor. Vei gasi
animalele care it,i ofera indiciile despre antidotul corect: ,nu
patrat”, ,are dop”, ,nurosu” pe spatele lor

Pasul 2: Gaseste sticla corecta din listd cu antidot, prin
eliminarea celor rosii, celor fara dop si a celor patrate. Singura
care a mai ramas este sticla galbena
rotunda cu dop si maner.

Pasul 3: Citeste numele antidotului din
e aae lists: ,Aroma de epifit”. Vei observa ci
denumirea chimica contine doué litere
subliniate pentru cod: e si f.

Cheia t:E
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INDICIUL 3: iMPﬁTI:‘IHESTE CELE 3 ANIMALE PE LINIILE DE PLIERE iN ORDINEA NUMERELOR. NU SE VEDE NIMIC ALB PE
PARTER FRONTALA.

3) Gaseste potiunea in cabana.

Poti gasi sticlele imprastiate prin caband. Acolo vei cduta antidotul ,Aroma de epifit” intr-o sticla rotundd si galbend cu dop si
maner. Vei observa ca sticla se afld pe Covor. Litera subliniata este solutia si cea de-a treia cheie.

Cheia3:C

INDICIU 4: POTIUNILE SI LOCATIILE AU SUBLINIAT LITERE CE SE REERA LA LITERE DE PE CHEI.




4) Gaseste un sarpe si adauga veninul sau Ia potiune. \

in pagina sa de jurnal, Alan descrie observatiile sale in legatura cu jungla din apropierea cabanei. Aceste observatii contin
indicii despre ce ochi apartin sarpelui. Vei vedea patru forme diferite: rotunda, patrata, triunghiulard si paralelograma.
Marimea ochilor stabileste daca animalul este adult sau pui.

Maimute: 0 maimuta are doar un ochi. Vei gdsi un ochi rotund separat in partea dreapta a cabanei. Deci ochii rotunzi apartin
maimutelor.

Jaguari:  Jaguarii au cei mai multi pui. Cei mici au ochii mai mici. Dacd numeri toti ochii mici in functie de forma, forma
triunghiulard are cei mai multi ochi mici. Deci ochii triunghiulari apartin jaguarilor.

Elefantii:  Unul dintre elefanti este alungat din turma. Ochii patrati din coltul din stanga sus sunt cel mai departe de restul
ochilor patrati. Deci ochii patrati trebuie sé fie ai elefantilor.

Serpii: Ei au ochii sub formé de paralelogram, deoarece acestia sunt optiunea care a mai ramas.

| ; UJrgentd = mugesturd de carpe

a H H veninos: v
$erpl (SOIUt’Ia) ) a g ‘ﬁi;;;.mref”rﬁ“"e .Wl i
2

Ve

3 Gageste potiunea in cabin
¢ Gacegte un carpe §i adaug

i veninul °

o in potiune:
L o Alan
‘«
o | R
¢ o\ 44
. L g pyﬂ: e &
B8 )\Elefanti /& >
» ’4 P 7 [
e '
,/,' /»/V' 5 ¢ alla
74//” 7 X ;
A T
//:_,,’;?//;g aimute { o
7 # o
/% @
° ). ’18
G o
@' o
() 7 6\
A Jagtiari { - <
Q
8 -
wu v %
(-] - |
: PR d ¢
/ ‘7*4 4 N o a
o ’ -
o (-] 3 a
J = 4 :
(-]

Forma ochilor sarpelui contine doud paralelograme diferite agezate in directii opuse. Totusi, tu ai nevoie doar de una din
aceste forme. In ultima propozitie a scrisorii se spune ca ,trebuie sd te uiti in ochiul stang ce straluceste cel mai tare”.
Aceasta se refera la cheia corect ca fiind paralelogramul din stanga.

cheia: WA

INDICIUL 5: GASESTE OCHIUL SEPARAT (MFIIMI.ITFI), NUMARA CEI MAI MULTI OCHI MICI PER FORMA (JAGURAR), VEEIIFII:ﬁ
CEA MAI MARE DISTANTA DINTRE ACEEASI FORMA DE OCHI (ELEFANTUL). SERPII SUNT FORMELE CARE AU MAI RAMAS.
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NIVEL 3: TUNELURILE \

Jurnalul lui Alan descrie tunelele ca fiind cel mai grozav loc din apropiere. Aceasta ar putea fi locul unde Jesse a mers
pentru a incetini efectul atrévii sarpelul. Croieste-{i drum prin tunele pentru a-/ vindeca pe Jesse cat mai curdnd posibil.

Gaseste-ti calea prin tunele.

Amplaseaza camerele si coridoarele in pozma corecta folosind cularile coridoarelor si ugile camerelor.

Exista doar o solutie la aceasta problema. Incepe mai intai cu camera 1 cu scara (|ntrarea) apoi incearca sa conectezi cele
doud ugi mov ale camerelor | si 3 cu coridorul mov. Apoi foloseste coridoarele albastre pentru a conecta camera 2 la camera
15i 3. Acum poti vedea coridoarele rosii care se potrivesc exact la usile rosii ale camerei 1 i 2. Conecteaza camera 4 cu
coridoarele verde si portocaliu pentru a finaliza tunelele.

Scara

INDICIUL 6 : CITESTE CU ATENTIE JURNALUL SI TRASEAZA MAI INTAI HARTA TUNELELOR. INCEPE PRIN R CONECTA USILE
MOV CU CORIDORUL MOV.

INDICIUL 7:PORTOCALIU, MOV, ROSU, ALBASTRU, VERDE.

Camera 1- cu scara.
Coborandu-te in tunele cu scara, incepi sd-| cauti pe Jesse intrand in prima camera. Pentru a sti ce usd trebuie sa deschizi,
urmeaza exact instructiunile din spatele camerei folosindu-ti mainile: ,mana stanga prinde nasul, mana dreapta trece prin

ea, ce animal esti?”. Raspunsul corect este un elefant. Uitandu-te prin camerd, vei vedea usa rosie cu un elefant pe ea. Pe
aceasta se afld o incuietoare care are forma de cerc.

Cheiat: @

Camera 2- cu placa capcani.

Urmand coridorul rosu intri in a doua camera. in spatele camerei vei vedea o imagine incomplet3.
incepe s3 desenezi o linie intre puncte in ordinea numerelor. Dup3 ce ai terminat desenul, poti
vedea ca o placa a fost spartd dupé un model anume. latd cum aratd aceastd placa. Gaseste
aceeasi placd in camerad. Pe placa capcana vei gdsi forma unui triunghi. Aceasta este ce-a de-a
doua cheie de care ai nevoie.

Cheia2: 4

Camera 3 - cu tangram.

Coridorul albastru te conduce la cea de-a treia camera. in spatele camerei vei gasi
forma unuijaguar. Recreeaza exact aceeasi margine cu piesele de tangram folosind
liniile lemnului pentru a pozitiona piesele. Textul ,Am nevoie doar de 7 piese!” arata
ca existd o piesa pe care nu trebuie s-o folosesti in tangram. Aceasta este o piesa
patrata. Deci, patratul este forma celei de-a treia chei.




Camera 4- urmeaza tortele.

Rezolva rebusul si gaseste aceasta propozitie :,Obligatoriu sa arda toate tortele”.
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m *"Obligatoriu: Ob+a(-a)ligator+iu = Obligatoriu
-A
)
SA ' Toate Sd arda toate

m +#LE  tortele: tort+ele = tortele

P&streaza toate camerele si coridoarele tunelului conectate corect sirdsuceste camerele din nou.
Acum vei vedea cate o tortd in fiecare camerd. Uneste cele patru torte pentru a gasi o forma.

cheia4: WA

INDICIUL 8: CAPCANA: CONECTEAZA NUMERELE PENTRU A GASI TIPARUL DE SPARGERE A TITLULUI. SOLUTIA ESTE O
FORMA.
REBUS: LASA PARTILE TUNELULUI LA LOC S| CONECTEAZA TORTELE PENTRU A GASI FORMA PARALELOGRAMULLUI.
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