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Alenka

v o . o RESENII
v ﬂ:sz . l U% Ctéte pouze pokud chcete znat feSeni!

Zatimco si uZivdte vylet s tématikou Alenky v I1Si divid, propadne se vdm pod nohama zem a ocitnete se
primo v pribehu. Jediny zptisob, jak se dostat ven, je ndsledovat bilého krdlika. Vds zdvod z casem prave
zacind! Podarilo se vdm sledovat bilého krdlika a v¢as uniknout z fiSe divi? Nebo vdm néco uniklo?
Zde je popsdno, jak jste méli pri svém tGniku postupovat.

1. CAST: OTEVRETE DVERE, KTERE VEDOU K BILEMU KRALIKOVI.

Jak se zdd, bily krdlik vds dokdZe dostat domii. Musite tedy najit zptisob, jak dvere otevrit a zjistit,
kterymi dvermi se za bilym krdlikem vydat.

JAK OTEVRIT DVERE?
Na plakatu Sileného klobouc¢nika je napsano, Ze ,Jakmile doséhnete sprévné velikosti, dvere se
oteviou.” Musite tedy zjistit, jakou velikost maji trojihelnikové dvere a jak dosahnout dané velikosti.

Velikost dveri

Na tapetach se nachdzi nékolik ndpist, které naznacuji velikost jednotlivych dveri. Nanestésti
je tapeta Castecné odtrZend, takze jediny ndpis, ktery dokdzete precist cely, je ten u dvefi se
¢tvercem: 4 bublinky”. Nyni vite, Ze velikost dveri se mé&fi v bublinkdch.

Velikosti dalsich dveri je mozné zjistit dvéma zptisoby:

Kdyz spocitate ¢tverce na tapeté vedle dvefi se
Ctvercem, zjistite, Ze jsou presné ¢tyfi ¢tverce vysoké.

To znamend, Ze ¢tverce a bublinky predstavuji stejnou
velikost. Kdyz pak spocitdte ¢tverce vedle dveri

s trojuhelnikem, dostanete 8 ¢tverct = vyska 8 bublinek.
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It} Kdyz se podivate na zadni stranu lahvicek s velrybou,
doctete se na Stitcich, Ze po vypiti vas ucini 5/12 bublinek
vysokymi. Kdyz pridrzite hrdlo lahvicky s velrybou vedle
dverf se ¢tvercem, zjistite, Ze jsou stejné vysoké jako 4
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bublinky v lahvi¢ce (a zaroven, Ze kazda bublinka je
stejné vysoka jako ¢tverec na tapet¢). KdyZ pak porovnate
bublinky v ostatnich lahvickdch, zjistite, Ze jsou vSechny
naprosto stejné velké. Pomoci bublinek urcete vysku dveri
s trojuhelnikem - postavte lahvicky na sebe.

A BOoR!
Jak se stat 8 bublinek vysokym?
Podivejte se na predni i zadni $titky na lahvickach.
Doctete se, ze nékteré lahvicky vas ucini vysokymi
presné tolik bublinek, kolik se v nich nachézi, jiné snizi
vasi vysku (anti bublinky) a po nékterych vyrostete
(extra bublinky) o tolik bublinek, kolik obsahuj.

Nekteré stitky cdstecné prekryvaji bublinky uvnitr labvicek. Ale diky tomu, Ze jsou vSechny bublinky
stejné, miiZete snadno dopocitat, kolik bublinek se v kazdé labyvicce nachdzi.

Existuje nékolik zptisobt, jak vypit lahvicky, abyste dosahli vysky 8 bublinek.
V dopise Sileného kloboucnika se piSe néco o poradi lahvicek, v jakém se maji vypit.
Pojdme se na to tedy podivat peclivéji...
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Kombinace a poradi lektvara - NeSachy
V nenarozeninovém préni Sileného klobou¢nika stoji, ze

dokonceni hry nesachti vdm naznadi, v jakém poradi je potreba e T E

vypit lektvary. Naucte se pravidla a v duchu si projdéte celou 8l l S <

predpripravenou hru az do konce. Projdéte postupné vSechny ~Zji :

moznosti, kde s jednotlivymi zvifaty zacit a zjistéte, na kterém = -

policku trofeje skondi. ' jj = = J
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Snadno zjistite, Ze klokan se na policko s trofeji nedokdze nikdy =33 ,ﬁ e

dostat, protoze jedno pole preskakuje, takze je zvifetem, které = ,

zistane pozadu. Velryba se dostane na pole 1, had na pole 2 a krab =~ & R

na pole 3. Toto je poradi, ve kterém musite vypit lektvary. f [ 3/{~ N ‘
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Nyni vite, Ze nejprve musite vypit jednu lahvicku s velrybou, poté =

lahvicku s hadem a nakonec lahvicku s krabem. Zdroven jste uz : W 2

zjistili, Ze abyste prosli dvefmi a nésledovali bilého kralika, musite C S i P;;! i

byt 8 bublinek vysoci. Musite tedy nejprve vypit velrybu, ktera vas
ucini 12 bublinek vysoké. Poté 2 hadi extra bublinky, kterymi se
dostanete na vysku 14 bublinek. Nakonec 6 krabich anti bublinek,
které vas zmensi na vysku 8 bublinek.

Napovéda 1: Vyreste neSachovou hru. 3 zvirata = 3 lektvary = 3 klice

Dvere jsou poslednim kli¢em.

Na kazdé lahvicce je stitek ve tvaru klice.
Kazdd lahvicka, kterou vypijete, je klic:
KLIC 1 = STITEK VELRYBA | 12 BUBLINEK = /\ﬁ

KLIC 2 = STITEK HAD | +2 BUBLINKY =[ |

KLIC 3 = STITEK KRAB | -6 ANTI BUBLINKY = /" /
NAPOVEDA 2: ANTI BUBLINKY VAS ZMENSI. '
PREDNI STITKY NA LAHVICKACH JSOU TVARY KLICUIL.

KTERYMI DVERMI SE BILY KRALIK VYDAL?

Na nékolika mistech na zdi je napséno, Ze si mate ,Vybrat dvefe".

V mistnosti je véc, ktera vypadd jako néco mezi dalekohledem a balonkem, a mifi na dvere.
Nafouknéte balonek a zvétsete si zimky na dverich. Skrze jeden zamek jsou vidét krélici usi.
(Ve druhych dvou je vidét strom a hrad.) Toto jsou dvefe, kterymi se mdte vydat. V rohu zémku
je nakresleny trojuhelnik, ktery ukazuje vlevo dolt. Na kazdych dverich je vzor z riznych tvari

- trojdhelnikd, ¢tverct a kruht. Tvary odkazuji na klice. Musite se tedy T
vydat dvermi s trojuhelnikovymi tvary.
NAPOVEDA 3: NAFOUKLI JSTE BALONEK?

KOLIK BUBLINEK NA VYSKU MAJT KRALIKOVY DVERE?

Podle plakétu Sileného klobou¢nika na zdi nejprve musite vypit
lektvary, protoze poté se oteviou dvere. Dvere jsou tedy poslednim
klicem.

Nicméné v tomto pripadé je rovnéZ mozné si nejprve vybrat dvere a poté vypit
odpovidajici tti lektvary. Oba kédy jsou sprdvné. 5

KLIC 4: B
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2. CAST: NAJDETE ZPUSOB, JAK OTEVRIT
DVERE NA KONCI BLUDISTE.

Nynt vite, Ze vychod je na drubé strané bludiste. Abyste otevreli dvere na konci bludisté, musite podle
,Odbojového hnuti” za pomoci ,techniky Sileného kloboucnika” najit ,kouzelné slovo®, a ,knoflikem ho
preloZit”. Technikou Sileného kloboucnika je zjevné Siti, takZe nejprve musite vyresit kapesnikovy rébus.

NAJDETE KOUZELNE SLOVO DIKY SITI
Nakreslete cestu bludistém od
,startu” k jedinému vychodu.
Zacnéte §it tkanickou ze zadni strany '
a ,Spravnocestovym stehem” Sijte
skrze otvory. Jednoduse sledujte

You are

cestu a stridavé prostréte tkanicku HERE
dovnitf a ven otvory, na které po
cest& narazite.

Otocte kapesnik a prectéte si
kouzelné slovo: ALICE. |5} -

PRELOZTE)KNOFHKEM
KOUZELNE SLOVO

Na knofliku je uveden symbol
tiskarny. Nez budete moci kouzelné
slovo pomoci knofliku prelozit,
dopliite chybéjici ¢dsti.

Na rubu pamfletu jsou pismena, (Fimské) ¢islice a méranice.

Na knofliku najdete stejné ¢méranice - oddéluji fetézce ¢islic

a pismen. Za pomoci logické dedukee zjistéte, kde na knofliku se
jednotlivé fetézce nachdzeji, a vypliite vSechna pismena a (fimské)
Cislice.
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NAPOVEDA 4: POMUZE, KDYZ SI DO BLUDISTE NEJPRVE ZAKRESLITE CESTU.
DOPLNTE NA KNOFLIK CHYBEJICI RETEZCE.




Logo ER znadi, Ze mate knoflik umistit na kolo s pismeny na Chrono dekodéru. Prepsané ¢asti
pamfletu vam fikaji, Ze se mdte postarat o ,zarovnani s r*. Dale byla na pamfletu vechna ,H"
nahrazena ,R". To znamend, Ze byste méli natocit knoflik tak, aby ,R” bylo pod ,H" na kole.

NAPOVEDA 5: ZAROVNEJTE H S R. VYSILI JSTE JEJI JMENO?

Prectéte pismena pod pismeny magického slova ,Alice” (v poradi, v jakém jsou ve jméné):
KLIC 1 =,A" JE ZAROVNANO S RIMSKOU CISLICI T

KLIC 2 =,L“S RIMSKOU CISLICI X

KLIC 3 = ,E“ S RIMSKOU CISLICI V

KLIC 4 =,C“ S RIMSKOU CISLICI I
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,E* Zadny symbol nemd. Z tohoto diivodu je na rubu pamfletu uvedeno, Ze méte ,vynechat jeji konec”.
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3. CAST: NAJDETE PORADI SKOKU A VRATTE SE DOMU.

UZ jste skoro doma! Posledni, co je treba udélat, je zjistit, kam skocit pri skdkdni pandka.
Kazdé stretnuti vdm napovi jednu pozici.

Poradi klica
U skédkaciho pandka je napséno, Ze neni mozné se vracet. Musite tedy zacit Sipkou, poté
pokracovat klikatou ¢arou, déle teckou a poslednim kli¢em bude ¢islo.

1) TYDLIDUM A TYDLIDYN

Prectéte si rozhovor. Dozvite se, Ze se mate zaméFit na ,rozdily”. Rozdily
najdete v jejich knoflicich. Oznacte si je na Tydlidumovi (se symbolem tiskarny)
a dostanete Sipku ukazujici DOLEVA I DOPRAVA. Re3enim je Sipka, takze se
jedna o prvni klic.

KLIC 1: Q
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NAPOVEDA 6: 0ZNACTE ROZDILNE KNOFLIKY A NAJDETE SIPKY. AN T X LA

2) MODRY HOUSENAK
Poskladejte spravné dohromady 7 kartic¢ek koure s nesmyslnou basni. Za¢néte s koufem na hraci
desce. Tvar koufového mraku naznacuje tvar ,horského” hiebene na klici: Resenim je klikatd
¢ara, takze se jednd o druhy klic.
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3) SKLIBA

Skliba véam fekl, Ze k nalezenf jeho ,pravé tvére” se dvéma usima, dvéma ocima,
Sesti vousky a jednim Cenichem mdte pouzit zrcadlo. Pfi sprdvném umisténi
zrcadla najdete pozici, kdy jsou vSechny tyto podminky splnény. Kocour vam
déle tekl, Ze ho najdete na ,druhé strané”. A zZe ,pravd” tvar vam napovi, kam
skocit. Tato ,pravé tvaf“ ma ostfe ohnuté vousky. Na druhé strané listu je
nékolik htife viditelnych koci¢ich tvari (presnéji Feceno odi a vouski). Oci

u ostre ohnutych vouski hledi vpravo dolti. Odkazuji na kli¢ s teckou vpravo
dole. Redenim je tecka, takze se jednd o treti klic.

KLIC 3: O
NAPOVEDA 7: VSIMLI JSTE SI KOCICICH OCI NA ZADNI STRANE? PATRATE PO KLICICH NA SKOCDOMU.

4) VALDA CVALDA

Valda vdm rekl, abyste na zdi nasli nejdelsi slovo. Hledanym
nejdelsim slovem je doslova a do pismene slovo ,nejdelsi’. Spojte
pismena, jak je naznaceno na prikladu na zdi. Otocte listek

0 90° (je patrné, Ze se Valdovo posledni slovo rovnéz staci o 90°)
a spatfite, Ze jste napsali ¢islici 5.

Redenim je &islo, takze se jedna o posledni klic.

KLIC 4: 5

NAPOVEDA 8: KOUR SE KLIKATI. SPOJTE PISMENA NEJDELSIHO SLOVA.
LINIE UTVORI CISLICL.

KOD3<—> OS




