Opis zagadek ,,Magiczna komnata”

Naszym celem jest wykras¢ ksiege z ,,Magicznej komnaty” i uciec poprzez magiczny portal.
Aby to zrealizowa¢, musimy zebraé¢ 3 drogocenne krysztaty poprzez rozwigzanie 7 zagadek.
Rozwigzanie zagadek powinno zajg¢ ok. 40 minut. Zadania wymagajg wspotpracy,
kreatywnosci i logicznego myslenia. Kazda zagadka przybliza nas do odkrycia tajemnic
komnaty i zdobycia ksiegi.

Etap | (czerwony krysztat):

Zagadka | (Pierscienie):

Pierwsza zagadka jest aktywowana poprzez wtozenie do ksiegi czerwonego krysztatu
wiszgcego nad nig. Od tego zaczyna sie cata rozgrywka. Zagadka ta polega na odpowiednim
utozeniu 3 pierscieni znajdujgcych sie na ksiedze. Nalezy je utozy¢ tak aby symbole na nich
wskazywaty charakterystyczne punkty w komnacie np. symbol drzewa powinien by¢
ustawiony w kierunku drzewa znajdujacego sie komnacie. Po prawidtowym ustawieniu
pierscienia zapala sie on na niebiesko.
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Zagadka Il (Magiczna mikstura):

Druga zagadka polega na przygotowaniu tajemniczej mikstury. Receptura znajduje sie w
ksiedze, ktora otworzy sie po zakonczeniu zagadki I. W celu przygotowania mikstury, nalezy
przygotowac odpowiednie sktadniki na 4 tackach znajdujgcych sie na jednym ze stotéw. Tacki
s oznaczone cyframi rzymskimi od | - IV.

Tacka l:

Nalezy umiescic 4 krople najmniej stonego morza. W tym celu nalezy podejsé do stotu, gdzie
jest umieszczony tester zasolenia i fiolki z wodg z réznych mérz. Weryfikacje zasolenia mérz
odbywa sie poprzez umieszczenie kropli z fiolki na odpowiednie miejsce na mapie. Najmniej
stonym morzem jest Morze Battyckie.

Tacka ll:

Nalezy umiescic 1 szczypte skrobi, ktdra znajduje sie w fiolce z proszkiem z ziemniakdw.
Fiolka znajduje sie na stole obok tacek.

Tacka lll:

Nalezy umiescié 2 zeby wilka stepowego. W tym celu nalezy podejs¢ do czaszek znajdujgcych
sie na stole z tackami i wyjac¢ zagb z odpowiedniej czaszki. Czaszka wilka to druga czaszka od
lewej.

Tacka IV:

Nalezy umies¢ owoce leszczyny, czyli orzechy laskowe, ktére znajdujg sie na tym samym
stole co tacki.
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Prawidtowe umieszczenie sktadnikdéw na tacka jest sygnalizowane podswietleniem sie catej
tacki. Po prawidtowym umieszczeniu sktadnikéw na tacka, po $rodku sali, podniesie sie do
gory kociot do ktérego nalezy wrzuci¢ po kolei wszystkie sktadniki z tacek. To spowoduje, ze
uzyskamy magiczng miksture dzieki ktérej bedziemy potrafili przemienia¢ przedmioty. W tym
celu nalezy zamoczy¢ palec w kotle a nastepnie dotkng¢ przedmiotu, ktéry chcemy
przemienié. Pierwszym przedmiotem jaki musimy przemienié jest sztabka metalu, ktéra
zamieni sie w klucz, pozwalajacy otworzy¢ skrzynie, w ktérej znajduje sie zielony krysztat.
Nalezy go zabra¢, podejs¢ do ksiegi i wtozy¢ go w odpowiednie miejsce w ksiedze. To
powoduje przejscie do kolejnej serii zagadek.

Etap Il (zielony krysztat):

Zagadka lll (Przemienianie/Tajemne zaklecie):
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Zagadka polega na przemienianiu przedmiotow znajdujgcych sie we wczesniej otwartej
skrzyni. Opis zagadki mamy w pokazany w ksiedze. Chodzi o przemienieni 4 przedmiotow ze
skrzyni a nastepnie zwazanie ich na wadze. Nalezy kazdy przedmiot wazy¢ osobno i w
kolejnosci pokazanej w ksiedze. Podczas wazenia, na wadze pojawiaé sie bedg fragmenty
tajemniczego zaklecia. Brzmi ono ,,Chronologia”. Po zwazeniu wszystkich przedmiotdw i
poznaniu zaklecia przechodzimy do nastepnej zagadki.

Zagadka IV (Muzyka):

Po prawidtowym zwazeniu przedmiotéw, przed wagg pojawig nam sie magiczne, laserowe organy.
Dotkniecie lasera rekg powoduje, ze wydajg one dzwiek. Nalezy na nich zagrac¢ wczesniej odkryte
tajemnicze zaklecie (z poprzedniej zagadki). To spowoduje przejscie do nastepnej zagadki.

agadka V (Chronologia):

y4
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Nastepna zagadka polega na odpowiednim przesuwaniu berta znajdujgcego sie obok wagi.
Nalezy to robi¢ zgodnie z chronologig zdarzer/oséb wystepujgcych na obrazach na $cianie na
wprost. Ruch berta powinien by¢ nie przerwany. Chronologia i kierunek przesuwania jest
podpowiadany przez animacje obrazéw. Przesuwajg sie one delikatnie w kierunku, w ktérym
nalezy przesuwaé berto. Po prawidtowym wykonaniu zagadki nastgpi otwarcie krat
prowadzacych do innego pomieszczenia. Znajduje sie tam zbroja rycerza a w rekojesci
miecza jest z6tty krysztat, ktory nalezy umiescié¢ w ksiedze, co spowoduje przejscie do
nastepnej serii zagadek.

Etap Il (26tty krysztat):

Zagadka VI (figury geometryczne):

Obok ksiegi zaczng pojawiaé sie nam magiczne kule, ktére w srodku maja figury
geometryczne. Nalezy kazdg z kul umiesci¢ na odpowiednim postumencie, znajdujgcym sie
obok drzewa w komnacie. Na kazdym z postumentdw znajduje sie symbol figury
geometrycznej. Nalezy tak umieszczaé kule aby figury do siebie pasowaty. Po umieszczeniu
wszystkich kul przechodzimy do nastepnej zagadki.
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Zagadka VII (figury geometryczne cz.2):

Po prawidtom umieszczeniu kul na postumentach, stajg sie one aktywne. Po wtozeniu w nie
reki, wyjeciu i wcisnieciu spustu na kontrolerze (pojawi sie $wietlna kula), mamy moc
magicznego Switata, ktérym mozemy rzucaé na odlegtos¢. Wazne aby nacisngé spust na
kontrolerze po wyjeciu reki z kuli. Naszym celem jest rzucanie magicznym swiattem w portal,
ktory pojawit sie na drzewie. Kolejnos¢ w jakiej powinnismy to robié jest zalezna od tego co
powie lektor. Po kazdy rzucie ustyszymy nazwe figury, z ktdrej magiczne swiatto powinnismy
rzucié¢ w kierunku portalu.

Etap IV (niebieski krysztat)

Po rzuceniu wszystkich magicznych swiatet w odpowiedniej kolejnosci, zostanie otwarty,
ukryty pokdj, w ktérym znajduje sie zbroja rycerza i kolejny, tym razem niebieski, krysztat.
Nalezy go wzigc i wtozyé do ksiegi w miejsce do tego przeznaczone.

Po wtozeniu niebieskiego krysztatu, nastepuje otwarcie magicznego portalu, ktéry znajduje
sie w pokoju niedaleko pierwszego rycerza. Nalezy zabrac ksiege i udad sie z nig do pokoju z
magicznym portalem i wejs¢ do niego. To powoduje koniec rozgrywki.
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