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Citeste doar daca esti pregétit pentru solutie!

Luna de smarald ajunge in cel mai inalt punct al ei si nu a mai rdmas mult timp. Vei putea rezolva legenda si invinge pe \
Jumaniji? Sau poate ti-a scdpat ceva? lata ce trebuia s& faci pentru a rupe blestemul lui Jumaniji.

NIVEL 4: URME DE ANIMAL

Dupd ceva timp, Jesse si-a revenit destul incat sd varbeascd. Afli cum poate fi ridicat blestemul lui Jumanyi, iar Jesse iti
inmaneaza un smara/d verde. Te afunziinjungld, cand deodats o ma/muz‘/ca iti sare pe rucsac si fuge cu ceva verde in maini.
Atunci iti dai seama cd maimuta cea obraznicd ti-a furat piatra pretlaasa / /ncen:/ 54 fugi dupd ea, dar dai peste cinci animale

per/cu/aase Pe biletul lui A/an potivedea ce pa,z‘/ face pentru a-1i gasi drumul prin jungld. Aceasta este \3\1\;\‘

ordinea celor patru chei ale Decodorului Chrono. %&g\ﬁg\\}*
&

11 Sarpele

Tradu simbolurile de pe sarpe cu codul rozacrucienilor pe partea dreapta a Decodorului Chrono. Vei gasi: ,De
cate ori strigi Jumaniji?”. Apoi, impatureste sarpele de-a lungul liniilor de indoire in ordinea numerelor.
Sarpele impaturit are forma numarului 1.

Chela:1 I

2] ﬁﬁsegte care din cele sase pozitii poti elimina cele mai multe animale cu 0 singura aruncaturi de
4 P bumerangy.
Exista sase locatii marcate cu un cerc negru pe harta urmelor de pasi. Din aceste locuri poti
arunca bumerangul pentru a lovi cat mai multe animale sélbatice posibil. Pozitioneaza
5 bumerangul cu micul cerc negru pe cercurile negre de pe harta. Verificd in care locatie linia neagra
a bumerangului atinge cele mai multe animale. Dupa ce ai incercat toate cele sase locatii, vei
vedea cd dintr-o singuré pozitie poti lovi trei animale deodata. Aceasta este locatia numarul 6.

, Cheia2:6

INDICIUL ): PUNE BUMERANGUL CU CERCUL PE CERCURILE NEGRE. DE PE CRRE NUMAR POTI
LOVI 3 ANIMALE?

3] Gaseste locatia unde maimuta a ascuns piatra pretioasi. Aceasta trehuie si fie una din locatiile ei preferate

Urmele de pasi ale maimutei incep din mijlocul pddurii chiar deasupra hipopotamului. Mergi pe urma pasilor pe fata si spatele
hartiei. Vei vedea ca maimuta se

intalneste cu traseul urmat de un jaguar si -

continua sa mearga exact pe urmele

acestuia (1).

Apoi maimuta trece peste traseul unui
elefant si continua pe urmele lui (2). Acum
urméareste pasii elefantului si ai maimutei 3 3
pand la pestera (3). ‘

2
Acolo, pasii maimutei se opresc. Aceasta @ !
inseamnd cd maimuta a ascuns piatra
pretioasd in pesterd. Acolo vei vedea un @
paralelogram. Aceasta este cheia de care
ai nevoie.

INDICIUL 2: GASESTE URMELE MRIMUTEI 51 URMERZA-LE PE AMBELE PARTI ALE HARTIEI PANA CAND Al AJUNS LA
ASCUNZATORRE. UNELE URME SE POT SUPRAPUNE.
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3) Castigi lupta. \
Pe foaia transparenta vei vedea doi indivizi neplacuti incercand sa te atace. Totusi, tu

esti expert in miscarile de lupta. Afla cu care migcare eviti atacurile ambilor indivizi si
simultan ii doboard pe amandoi. Poti face asta amplasand foia transparenta deasupra
miscarilor de luptd. Cand gdsesti miscarea corectd, tradu simbolurile combinate cu
codul rozacrucian in partea dreaptd a Decodorului Chrono: CINCI.

4) Nu uita sé-ti verifici bancnotele. Cte din ele sunt false? |_ I_ EI I_ I_
Uitd-te la cele patru bancnote. Cea care a fost impaturita este bancnota reald, agsa cum

spune in puzzle. Compara celelalte bancnote cu aceasta si vei vedea cd doud din ele nu sunt exact la fel cu cea reald. Una are
0 maimuta fdrd dinte pe partea din fata si o frunza in plus in partea pe revers. Cealaltd are spatii libere in jurul numarului 15 din
stanga pe partea din fatd sifi lipseste o linie a triunghiului din coltul din dreapta jos pe revers. Deci existd doud bancnote
false.
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INDICIUL G: Gﬁ?ESTE DIFERENTELE DINTRE BANCNOTE, COMPARANDU-LE CU CEA PLIATA, DESPRE CARE STII CA E REALA.
E SUFICIENT SA COMPARI O SINGURA PARTE.
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NIVEL &6: LUNA DE SMARALD \
Al p/af/l datoriile lui Jesse in bazar si ifi continui caldtoria prin jungld. Intri intr-o zond accidentatd cu trei munti mari in

centru. /1‘/ deschizi geanta si scofi /nd/cu/e pe care Alan li le-a ldsat in caband. Urmdreste instructiunile de pe spafe/e
desenuluicu luna, intoarce puzz/e -ul terminat si fa/ase§fe schita de pe spatele I,

1) Gaseste pozitia Dintelul Diavolului in momentul evenimentului.

impétureste cei trei munti pe liniile punctate si inchide cu aripile. Amplaseaza fiecare
munte pe locul patrat corect de pe spatele puzzle ului. Foloseste desenul ultimei luni
de smarald pentru a amplasa muntii pe pozitia corecta. It| dai seama ca persoana
care a desenat harta trebuie s fi stat in stanga hartii, deoarece unul din munti a fost
desenat maiin fata ca ceilali. Poti recunoaste muntii din desen dupa detaliile lor.
Amplaseazad modelele muntilor in asa fel incat detaliile s se potriveascd desenului.
Dintele Diavolului poate fi vazut la dreapta desenului si deci va fi localizat pe patratul
marcat cu numeralul roman X.

Cheia1:X

INDICIUL 7:iIMPATURESTE CEl TREI MUNTI SI FOLOSESTE DESENUL ULTIMEI LUNI DE
SMARALD PENTRU A-1 POZITIONA PE POZITIILE CORECTE PE SPATELE PUZZLE-
ULUI. COLTUL JAGUARULUI SE PUNEPE V.

2) Gaseste pozitia lunii Ia momentul evenimentului.

Foloseste desenul ultimei luni de smarald si gaseste locatia lunii.
Stim ca persoana care a desenat schita statea in stanga hartii. Pe
desen, luna este in coltul din stanga sus. Aceasta corespunde cu
pozitia lunii din coltul din dreapta jos a hartii, fiind indicata de forma
unui paralelogram. Amplaseaza piatra pretioasa in suportul sdu din
acel loc de pe puzzle.

Cheia2: WA
3] Gaseste pozitia plicii de piatra.

Foloseste lanterna telefonului tau si lumineaza direct prin centrul
pietrei verzi. Vei vedea ca umbra muntelui Dintele Diavolului indica
litera ,F”.

4) Amplaseaza piatra in gaura cu culoarea corecti a plicii de piatra
Tradu simbolurile cu ajutorul codului rozacrucian din partea dreapta
a Decodorului Chrono si completeaza propozitia: ,Cand luna
straluceste verde, pune piatra in culoarea umbrei Dintelui
Diavolului”. Foloseste lanterna pentru a lumina prin centrul pietrei
verzi gi vei vedea cd umbra devine roz. Gaura roz este marcata cu
litera ,E”.
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. INDICIUL 8: CATRE CARE LITERA ARATA UMBRA DINTELUI
DIAVOLULUI (CHEIA 3)? CE CULDARE ARE ACEASTA UMBRA (CHEIA 4)?
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