Londyn — rozwigzanie

A

Po przeczytaniu | czesci Opowiesci odkryj karte Dowodu ,,Start”. Podkreslone stowo na karcie
naprowadza cie na ,n6z”. Znajdziesz go w komaérce nr 9 na zdjeciu Miejsca Zbrodni. Wez teraz karte
Dowodu nr 9 i rozwiaz zagadke A.

Przytdz karte Dowodu z lewej strony zdjecia Miejsca Zbrodni, dopasowujac oba napisy na ceglanej Scianie.
Powstanie w ten sposéb zdanie z symbolami matematycznymi: D1D YOU M1S5 ME + 100. Tabliczka z nazwa
ulicy (na karcie Dowodu) podpowiada, ze € nalezy czyta¢ w lustrzanym odbiciu. Dzieki temu powstaje
rownanie, ktérego wynik jest rozwigzaniem zagadki: 1153 + 100, co réwna sie 1253.

Szyfr z karty Akt Sprawy prowadzi cie z powrotem do Opowiesci. Znajdz teraz ,,piéro” w komérce nr 12 i
wez karte Dowodu nr 12.

B
Udato ci sie znalez¢ ,,pioro” w komoérce nr 12. We?z teraz karte Dowodu nr 12.

Podkreslone stowo na karcie Dowodu nr 12 naprowadza cie na ,,gazete” w komaérce nr 6. Wez karte
Dowodu nr 6.

Symbol w lewym gérnym rogu karty Dowodu nr 6 moéwi ci, Ze masz dodac¢ do siebie numery jakichs
komdrek. Obok odcisku dtoni widnieje cyfra 5. Odszukaj 5 odciskéw dtoni na zdjeciu Miejsca Zbrodni.
Znajdziesz je w komédrkach 3, 14, 18, 24 i 26. Po dodaniu tych liczb otrzymasz rozwigzanie — 85.

Szyfr z karty Akt Sprawy prowadzi cie z powrotem do Opowiesci. Znajdz teraz ,,szczypczyki” w komorce nr
10 i wez karte Dowodu nr 10.

C
Udato ci sie znalez¢ ,,szczypczyki” w komorce nr 10. Wez teraz karte Dowodu nr 10.

Karta Dowodu nr 10 moéwi ci, ze masz odszukac ,zamek”. Znajduje sie on w komérce nr 3, wiec wez karte
Dowodu nr 3. Widniejg na niej trzy czarno-biate sznurki, wiec musisz znalez¢ trzy dodatkowe karty, by
rozwigzac zagadke C. Na obrazku na karcie nr 3 widaé fragment szachownicy. Spéjrz na zdjecie Miejsca
Zbrodni. Widzisz tam jakies$ szachownice? Znajdziesz je w komdrkach nr 1, 5i 20.

Utdz dodatkowe karty tak, by czesciowo na siebie nachodzgc, stworzyty szachownice o liczbie pdl 8 x 8.
Nastepnie postepuj zgodnie z instrukcjg i znajdz droge, ktéra w 4 ruchach prowadzi wieze przez 4 kwadraty
z biatym obramowaniem (mozesz ruszac sie zaréwno po biatych, jak i po czarnych polach). Wieza porusza
sie tylko w po liniach pionowych i poziomych. Jest tylko jeden sposdb na przejscie po planszy bez
zawracania. Rozwigzanie to: 2-6-1-9.

Szyfr z karty Akt Sprawy prowadzi cie do 9. akapitu na karcie Dowodu ,,Start”. Znajdz teraz ,talerz” w
komorce nr 15 i wez karte Dowodu nr 15.



D

Udato ci sie znalez¢ ,talerz” w komoérce nr 15. Wez teraz karte Dowodu nr 15.
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przyjrzysz sie dobrze zdjeciu Miejsca Zbrodni, znajdziesz trzy listy — w komaérkach nr 2, 22 i 25. Wez karty
Dowodow o tych numerach. Teraz mozesz rozwigzac zagadke D.

Na karcie nr 22 widnieje wzér odcisku palca oznaczony pytajnikiem. Wszystkim pozostatym odciskom
przypisano numer sprawy. Twoim zadaniem jest znalezienie doktadnie takiego samego odcisku palca jak na
wzorcowym zdjeciu. Wtasciwg odpowiedzig jest numer sprawy tego odcisku: 172.

Szyfr z karty Akt Sprawy prowadzi cie z powrotem do Opowiesci. Znajdz teraz liczbe ,,cztery” w komérce
nr 8 (zegar wtasnie wybit czwarta) i wez karte Dowodu nr 8.

E
Udato ci sie znalez¢ zegar z liczba ,,cztery” w komorce nr 8. Wei teraz karte Dowodu nr 8.

Karta Dowodu nr 8 mdéwi ci, ze masz odszukaé ,szczura”. Czai sie on w komdrce nr 30. Wez karte Dowodu
nr 30.

Dopasuj niewyrazne znaki na brzegach karty do réwnie niewyraznych oznaczen na dolnej krawedzi zdjecia
Miejsca Zbrodni. Powstang w ten sposdb cyfry: ,7” powigzane jest z pierscionkiem, ,,3” —z monetg, a ,9” —
z korkiem.

Czy widzisz na karcie Dowodu rdéze wiatréw i strzatke wskazujgcg na pétnoc? Oznacza ona, ze musisz
zerkng¢ na mape znajdujgcy sie wewnatrz pokrywy pudetka. Podazajgc za czerwong przerywang linig
wychodzacg od rézy wiatréw, znajdziesz symbol ,£”, pierscionek i beczke. Wskazujg one wtasciwg kolejnosc¢
cyfr tworzacych rozwigzanie — 379.

Szyfr z karty Akt Sprawy prowadzi cie do 11. akapitu na karcie Dowodu nr 10. Znajdz teraz ,,ptomien” w
komorce nr 16 (chodzi nie o zywy ptomien tylko o ksztatt ptomienia wyryty na rynnie) i wez karte
Dowodu nr 16.

F
Udato ci sie znalez¢ ,, ptomier” w komérce nr 16. Wez teraz karte Dowodu nr 16.

Przeczytaj Il czes¢ Opowiesci, a nastepnie karte Dowodu nr 16. Méwi ci ona, ze masz odszukac¢ ,,psa”.
Ukrywa sie on w komodrce nr 13. Wez karte nr 13.

Widniejgce na karcie trzy czarno-biate sznurki wskazuja, ze potrzebujesz trzech dodatkowych kart, by
rozwigzac zagadke F. Na karcie widzisz tez wiecej odbitych w $niegu tropdw réznych zwierzat — moze musisz
poszukac innych zwierzat na zdjeciu Miejsca Zbrodni? W komdérce nr 4 znajdziesz gotebia, w komérce nr 7 —
jaszczurke, a w komdrce nr 23 —weza. Wez kart Dowoddw o numerach odpowiadajacych numerom tych
komorek.

Utdz dodatkowe trzy karty w taki sposéb, zeby potgczy¢ widniejace na nich fragmenty rur. Na kartach
ukryte sg cyfry — w drabinie, pod rurg, w winoroslach, na cegtach i na tynku. Dwie z nich znajdziesz na karcie
po lewej, jedng na srodkowej karcie, a dwie pozostate widniejg na karcie po prawej. Idac od lewej do
prawej, znajdziesz: 3-4-8-5-3. Dodaj wszystkie cyfry, by otrzymaé rozwigzanie — 23.



Szyfr z karty Akt Sprawy prowadzi cie z powrotem do Opowiesci. Znajdz teraz ,,Slady” w komaérce nr 27 i
wez karte Dowodu nr 27.

G
Udato ci sie znalez¢ ,,slady” w komadrce nr 27. Wez teraz karte Dowodu nr 27.

Karta Dowodu nr 27 mowi ci, Zze masz odszukac ,,chleb”, ale na karcie dodatkowo widniejg dwa czarno-biate
sznurki. Przyjrzyj sie uwaznie zdjeciu Miejsca Zbrodni. W komérce nr 14 znajdziesz bochenek chleba, a w
komérce nr 29 — bagietke. Wez karty Dowoddw o tych numerach.

By zrozumieé, co masz zrobié, przyjrzyj sie oznaczeniom. Zeby otrzymacé warto$¢ liczbowg dla kazdego pieca,
policz, ile jest pionowych pretéw pod piecem, potem dodaj do tego liczbe linii potrzebnych do narysowana
geometrycznego ksztattu widniejgcego na piecu, a na koniec odejmij liczbe bochnéw w dany piecu. Drugie
oznaczenie moéwi, zeby zaczgé od najdtuzszej topatki, a nastepnie przechodzi¢ do coraz krétszych. Dla
najdtuzszej fopatki wynik to: 4 + 3 — 3 = 4; dla drugiej wynik zostat juz podany — 8; dla trzeciej topatki
wzgledem dtugosci: 4 + 1 (liczba linii potrzebnych do narysowania kota) — 0 = 5; a dla czwartej fopatki: 2 + 4
-3 = 3. Rozwigzanie zagadki to 4853.

Szyfr z karty Akt Sprawy prowadzi cie z powrotem do Opowiesci. Znajdz teraz ,,pistolet” w komérce nr 28
i wez karte Dowodu nr 28.

H
Udato ci sie znalez¢ ,pistolet” w komorce nr 28. Wez teraz karte Dowodu nr 28.

Karta Dowodu nr 28 mowi ci, ze masz znalez¢é nazwisko ,,Hallbury”, a cztery czarno-biate sznurki
podpowiadajg, ze znajdziesz je w czterech komadrkach na zdjeciu Miejsca Zbrodni— 11, 18, 21 i 24. Wez
karty Dowoddéw o tych numerach, by rozwigzac zagadke H.

Postugujac sie mapg z wnetrza pokrywy pudetka, przyporzadkuj kazdemu budynkowi z karty numer: kosciot
—9, zajezdnia kolejowa — 3, fabryka — 1, wieza zegarowa — 2. Na pociggu znajdziesz wskazdéwke,
naprowadzajgcg na wiasciwg kolejnos¢: ,East to West” (,,Ze wschodu na zachéd”). Rozwigzanie zagadki to
2931.

Szyfr z karty Akt Sprawy prowadzi cie do 20. akapitu na karcie Dowodu nr 27. Znajdz teraz , ktédke” w
komorce nr 17 i wez karte Dowodu nr 17.

Zakonczenie

Udato ci sie znalez¢ , ktédke” w komorce 17. Wez teraz karte Dowodu nr 17. Kaze ci ona przeczytaé czesé
Il Opowiesci. Czas na dokonanie ostatecznego wyboru.

Jesli udato ci sie zachowa¢ wszystkie karty Reputacji, po wtasciwym ich utozeniu pojawi sie podpowiedz
»,NIECH GADA DALEJ”.

Wiasciwym wyborem jest opcja a) Graj na czas i ciggnij rozmowe z Hallbyrym, pdéki nie przybedzie pomoc.
Wez karte Dowodu nr 19 i sprawdz, jak konczy sie twoja historia.



