


BB willkommen bei Exit - the Circle

Bevor du mit dem Puzzeln loslegst, hore dir zuerst die Geschichte rund um die magische Welt
an! www.escape-puzzle-support.com

London

Als du durch das merkwiirdige Glas schaust, welches dir der Kobold gereicht hatte, erblickst du
einen grolen, diisteren Raum mit zahllosen Biicherregalen und einer fantastischen Uhr, einer
astronomischen Uhr. Der Raum wirkt wie eine Bibliothek in einem englischen Landsitz. Dein Blick
trifft auf einen méachtigen Drachen der unter der Decke auf einem Regal sitzt. Dieser blickt dich
mit seinen feurigen Augen an und spricht: ,Ah, es scheint mir, dass du gekommen bist, um den
Edelstein zu fordern. Nun denn, aber zuvor musst du die Aufgabe erfiillen, die mir als Zeichen
deiner Verbundenheit zur magischen Welt gilt. Finde das verborgene Symbol von Wilbeth, der
Sonnenmutter. Solltest du die Aufgabe I6sen und mir das Symbol bringen, dann gebe ich den
Stein heraus. Ansonsten wird es dir leid tun, hier her ggkommen zu sein. Das verspreche ich dir!”

Nun kannst du mit dem Puzzeln beginnen. Lege alle 919 Teile richtig zusammen und lass dich
mit dem Motiv noch tiefer in die magische Welt entfiihren. Das Motiv auf der Packung unter-
scheidet sich ein bisschen vom tatsachlichen Puzzlemotiv. Lass dich davon nicht irritieren.

Aufgabe
Rétsel I6sen, Drehscheibe einstellen, Koordinaten am Rand ermitteln, die zum Lésungspuzzleteil fiihren.

Die Ratsel

Nimm dir Stift und Papier zur Hand und I&se die sechs Réatsel auf dem Puzzle. Notiere dir die
Losungen. Die Losung jedes Rétsels kann ein Symbol, ein Buchstabe, eine Ziffer oder eine
Farbe sein. Da es sich allerdings um sechs Rétsel handelt, knnen Symbol, Buchstabe, Ziffer
und Farbe natiirlich mehrfach als Lésung vorkommen. Um welche Kombination es sich genau
handelt, das wird hier noch nicht verraten, du kannst dir aber jederzeit Hilfe auf der Supportseite
im Internet holen!

Die Drehscheibe

Die Drehscheibe besteht aus vier Ebenen. Auf jeder Scheibe sind 8 Symbole, 8 Buchstaben,
8 Ziffern und 8 Farben abgebildet sowie pro Scheibe ein kleiner Pfeil. Ist die Scheibe korrekt
eingestellt, weisen dich die vier Pfeile zu vier Koordinaten, bestehend aus einem Symbol, einem
Buchstaben, einer Zahl und einer Farbe. Nimm nun den inneren Teil des Puzzles, welcher keine
Puzzlenasen hat, heraus und platziere dort die Drehscheibe. (Siehe Abbildung 1 auf Seite 14)

Einstellen der Drehscheibe

Du hast ein Ratsel gelost und beispielsweise die Losung A herausgefunden. Stelle nun alle vier
Ebenen der Scheibe auf A, sodass alle vier A in einer Linie stehen. Nun suchst du im Puzzle, im
sogenannten Losungskreis ebenfalls nach A. Der Losungskreis liegt direkt an der Drehscheibe
und in diesem sind alle Elemente schwarz gestaltet. Suche hier ebenfalls nach A. Richte die
Scheibe, eingestellt mit A in Richtung A im Motiv so aus, dass A fiinf Mal in einer Linie steht.
Jetzt strahlen die vier Pfeile auf den Scheiben in vier Richtungen und leiten dich zu den Koor-
dinaten. Diese fiihren dich zu einem der sechs Lésungsteile. (Siehe Abbildung 2 auf Seite 14)



Welche Koordinaten brauche ich?

Damit du die Symbolkoordinate ermitteln kannst, musst du dem Pfeil auf der duBersten Scheibe
folgen, bis du ein Symbol innerhalb der strahlenférmigen Puzzlestanze findest. Der Pfeil der
zweiten Scheibe leitet dich zur Koordinate fiir den Buchstaben, der Pfeil der dritten Scheibe gibt
vor, wo die Ziffernkoordinate zu finden ist und die kleinste Scheibe mit ihrem Pfeil zeigt auf, in
welcher Richtung die Koordinate zu Farbe liegt. Die Elemente, auf die du hierfiir achten musst,
sind alle weil} gestaltet. Notiere dir die Koordinaten auf einem Blatt Papier. Wir suchen immer
nach einer Viererkombination aus Symbol, Buchstabe, Ziffer und Farbe. Manchmal liegen die
Elemente fiir die Koordinaten im groRen Kreis des Puzzlemotives nicht in einer Linie, jedoch
immer innerhalb der strahlenférmigen Puzzlestanze. (Siehe Abbildung 3 auf Seite 15)

Das Koordinatensystem

Am Rand des Puzzles findest du ein Koordinatensystem. Damit du zum gesuchten Losungs-
puzzleteil kommst, muss du die richtige Kombination aus Symbol, Buchstabe, Ziffer und Farbe
mit Hilfe der Drehscheibe ermitteln. Nur wenn alle vier Elemente (Symbol, Buchstabe, Ziffer und
Farbe) richtig sind und einen Schnittpunkt bilden (jeweils zwei Elemente bilden eine senkrechte
oder waagrechte Linie) liegst du richtig! (Siehe Abbildung 4 auf Seite 15)

Achtung: Bei den sechs Losungen aus den Réatseln handelt es sich nicht um die Koordinaten,
welche zum Losungsteil fihren!

Finales Losungspuzzle

Hast du alle sechs Losungspuzzleteile mit Hilfe der Drehscheibe und anhand des Koordina-
tensystems ermittelt, kannst du diese zu einem neuen, kleinen Puzzle zusammenfiigen. Wenn
dieses sechsteilige Puzzle eine Rune als Bild ergibt, hast du alles richtig gemacht. Zur Kontrolle
kannst du den Umschlag 6ffnen und die L6sung damit abgleichen.

Herzlichen Gliickwunsch! Du hast einen Teil der Trilogie erfolgreich gemeistert.

Ist die magische Welt nun gerettet?

Hast du alle drei Episoden der Trilogie durchgeratselt und drei Runen als Losungsmotiv erhal-
ten, so lassen sich die 18 Losungsteile zu einer Gesamtlésung zusammenfiigen, sodass der
Schutzwall zur magischen Welt wieder hergestellt ist.

Du hast die sechsteiligen Losungspuzzle nicht mehr parat?

Kein Problem! Gehe einfach auf die Hilfeseite, klicke dir die richtigen Runen zusammen und
schon erstrahlt der Schutzwall voller Kraft und Magie. Du hast der magischen Welt ihren Schutz
zuriick gegeben und darauf kannst du sehr stolz sein!

DIE FINALE LOSUNG BEFINDET SICH

IM GESCHLOSSENEN UMSCHLAG!
NICHT OFFNEN!




L= . .
=F= E= Welcome to Exit — The Circle!

We've put a spin on things and added a cool tool to make finding the solution even more chal-
lenging and fun! Before you begin making the puzzle, listen to the story about this magical world!
www.escape-puzzle-support.com

London
As you peer through the strange telescope the goblin gave you, you see a large, gloomy room
with countless bookshelves and a fantastic device; an astronomical clock! The room looks like a
library in an old English country estate. Suddenly, your gaze meets that of a mighty dragon sitting
on a huge shelf tucked under the vaulted ceiling. He looks at you with his fiery eyes and speaks,
“Ah, | believe you have come to claim the gemstone. Very well, but first you must fulfill the task
that proves your loyalty to the magical world. Find the hidden symbol of Wilbeth, the Sun Mother.
If you solve this task and bring me the symbol, | will reward you with the gemstone. If not, you will
regret coming here; | promise you that!”

Now it's time to build the puzzle! Put all 919 pieces together and let the image draw you even
deeper into this enchanted land. Did you notice the image on the package is a bit different from
the actual puzzle? Can you figure out why?

Your Quest
Build the puzzle, solve the mysteries, set the rotating disk and find the coordinates that lead to
the solution puzzle pieces!

The Mysteries

Solve the mysteries to find either a symbol, a letter, a number, or a color. These solutions will be
used to set up the rotating disk. The solutions to the mysteries will be found in the larger (outer)
circle of the puzzle image (more on this coming up). Please note: since there are six mysteries
to solve, the symbol, letter, number, and color may appear in more than one solution. The exact
combination is not revealed here, but you can always get help on our online support page.

The Rotating Disk

Our Exit — The Circle puzzles use an extra-cool tool to help you with your quest! The rotating
disk consists of four concentric circles we'll call levels. On each level there are 8 symbols, 8
letters, 8 numbers and 8 colors, as well as a small arrow. When the levels are rotated and the
disk is aligned correctly, the four arrows will point to a set of four coordinates consisting of a
symbol, a letter, a number and a color. These will lead you to the puzzle pieces you need to find
the solution! Now remove the very inner circle of the completed puzzle (which is not attached
to the rest of the puzzle) and place the rotating disk in its place. (See figure 1 on page 14)

Using the Rotating Disk

First, solve one of the mysteries hidden within the puzzle (if you need help, check the support
page https://escape-puzzle-support.com/de/puzzle). Let's say you have found the first solution
to be a triangle symbol A. Rotate all four levels of the disk so that all four triangles are aligned.
Next, look at the puzzle pieces along the outer edge of the disk where all the elements (symbols,
letters, numbers) are drawn in black and find the triangle symbol. Rotate the disk so that all five
triangle symbols are in a straight line. Now find the four arrows on the disk (one on each level).
The directions the four arrows are pointing will guide you to the four coordinates you need in



order to find one of the six solution puzzle pieces (more guidance on that coming up next)!
Grab a pen and paper, solve the rest of the six mysteries within the puzzle and write down all
the solutions! (See figure 2 on page 14)

Finding the coordinates

Remember, each set of coordinates will include a symbol, a letter, a number, and a color. To find
the first set of coordinates, find the the arrow located on the disk’s outermost level. Now find
the symbol this arrow is pointing to. The symbol will be drawn in black and will be located in the
puzzle pieces along the outer edge of the disk. The arrow on the second disk level will point to
the letter coordinate (drawn in white), the arrow on the third level will point to the number co-
ordinate (in white), and the smallest level‘s arrow will point to the color coordinate. Write down
the coordinates on a piece of paper. Please note: you'll initially only look for the coordinates
within the large circle of the puzzle image surrounding the rotating disk, not along the puzzle
edge pieces. (See figure 3 on page 15)

Using the coordinates

Along the edges of the puzzle you will find the same individual symbols, letters, numbers and
colors you found in your sets of coordinates. In order to pinpoint the location of the solution
puzzle piece you are looking for, you must first determine the correct combination of symbol,
letter, number and color with the help of the rotating disk (as previously explained). Now, find
those symbols along the puzzle edges so that you could draw a straight line from each pair of
coordinates; one vertical line and one horizontal. Where these 2 lines intersect, you'll find the
puzzle piece you're looking for! Remove each piece as you find it. (See figure 4 on page 15)

Final solution puzzle

Once you have found all six solution puzzle pieces with the help of the rotating disk and by using
the sets of coordinates, you can fit them together to form a new, small puzzle. If this six-piece
puzzle results in a new image, you have done everything correctly! To check your solution, sim-
ply open the solution envelope and match it to your result.

Congratulations! You have successfully completed one part of the trilogy!

Is the magical world saved?

You've done great, and have helped the magical world for now, but the full quest and ultimate
solution involves three puzzle scenarios! If you have puzzled through all three episodes of the
trilogy and assembled a total of 3 solution images, the 18 solution pieces may then be com-
bined into a new, total solution so that the protective wall to the magical world is permanently
restored!

You don’t have all three solution puzzles at hand anymore?

No problem! Just go to the help page, click the right images together and the protective wall
will shine full of power and magic. You've fulfilled your quest and have saved the magical world!

THE FINAL ANSWER IS IN THE

SEALED ENVELOPE! DO NOT OPEN!




I I Bienvenue dans Escape - the Circle.

Avant de commencer le puzzle et pour une expérience optimale, nous vous invitons a écouter d’abord I'histoire fascinante du
monde magique ! www.escape-puzzle-support.com

Londres : Lorsque tu regardes a travers ['étrange longue-vue que le lutin t'a donnée, tu vois une grande piéce sombre avec d’innom-
brables étagéres et une horloge fantastique, une horloge astronomique. La piéce a tout I'air d’'une bibliothéque dans une maison de
campagne anglaise. Tes yeux se posent sur un immense dragon assis sur une étagére sous le plafond. Il te regarde avec ses yeux
flamboyants et dit : « Ah, il me semble que vous étes venu me demander la pierre précieuse. Eh bien, pour me prouver que vous tenez au
monde magique, vous devez d’abord remplir la mission suivante : trouvez le symbole caché de Wilbeth, la Mére Soleil. Sivous remplis-
sez cette mission et m’apportez le symbole, je vous donneraila pierre. Sinon, vous allez regretter d’étre venu ici. Je vous le promets ! »

Vous pouvez maintenant commencer I'assemblage du puzzle. Assemblez les 919 pieces qui le compose et laissez I'illustration
vous transporter au cceur de ce monde magique. Lillustration sur le couvercle de la boite est Iégerement différente de I'illustration
du puzzle. Pas d'inquiétudes, c’est normal ! Les différences doivent d’ailleurs étre observées avec attention.

Votre Mission
Résoudre les énigmes, régler le disque tournant, trouver les coordonnées qui vous meneront a la piéce de puzzle « solution » sur
le bord du puzzle.

Les énigmes

Munissez-vous d’un crayon et d’une feuille de papier pour résoudre les 6 énigmes présentes sur le puzzle. Notez bien les solutions.
La solution de chaque énigme peut étre un symbole, une lettre, un chiffre ou une couleur. Comme il y a 6 énigmes, le symbole, la
lettre, le chiffre et la couleur peuvent apparaitre plus d’'une fois comme solution. Vous pouvez obtenir de l'aide et des indices a
tout moment sur notre page d’assistance en ligne (méme si nous n'y révélons pas la combinaison exacte).

Le disque tournant

Le disque tournant se compose de 4 niveaux. Chaque niveau comporte 8 symboles, 8 lettres, 8 chiffres et 8 couleurs, ainsi
qu’une petite fleche. Lorsque le disque est correctement réglé, les 4 petites fleches vous indiqueront 4 coordonnées composées
d’'1 symbole, d’1 lettre, d'1 chiffre et d'1 couleur. Retirez maintenant la partie centrale du puzzle, et placez-y le disque tournant.
(Voir illustration 1 page 14)

Réglage du disque tournant

Vous avez résolu une énigme et vous avez trouvé par exemple la solution A (triangle noir). Placez maintenant les 4 niveaux du
disque sur A, de sorte que les 4 A soient alignés. Cherchez maintenant le A dans le cercle de solution qui se situe au bord du
disque tournant directement sur le puzzle et qui se compose d'éléments de couleur noire. Cherchez-y attentivement le A. Réglez
le disque, placez les A en direction du A de l'illustration, de sorte que les 5 A soient alignés. Vous verrez qu’a cette étape, les 4
fleches présentes sur les disques pointent dans 4 directions différentes et vous indiquent les coordonnées a suivre. Celles-ci vous
permettront d'accéder al'une des 6 piéces de puzzle de la solution finale. Mais attention : les coordonnées ne correspondent pas
aux pieces « solutions ». (Voir illustration 2 page 14)

De quelles coordonnées avez-vous besoin ?

Pour trouver la coordonnée du symbole recherché, vous devez suivre la direction indiquée par la petite fleche présente sur le plus
grand niveau du disque tournant, jusqu’a ce que vous trouviez un symbole dans le grand cercle du puzzle. La fleche du deuxieme
niveau vous guide vers la coordonnée de la lettre, la fleche du troisieme niveau vous indique la coordonnée du chiffre et la fleche
du plus petit niveau vous indique dans quelle direction se trouve la coordonnée de la couleur. Les éléments que vous devez trouver
sont tous de couleur blanche. Notez ensuite les 4 coordonnées indispensables (symbole, lettre, chiffre et couleur) sur une feuille
de papier ce qui vous permettra de trouver la combinaison finale recherchée. Il peut arriver que les éléments des coordonnées ne
soient pas parfaitement alignés, mais ils sont toujours dans le grand cercle du puzzle. (Voir illustration 3 page 15)

Le systé de coord

Sur les bords du puzzle se trouve un systéeme de coordonnées. Pour trouver la piéce « solution » recherchée, vous devez, comme
expliqué précédemment, trouver la bonne combinaison de symbole, lettre, chiffre et couleur a I'aide du disque tournant. Une
fois les 4 coordonnées identifiées, il faut repérer directement sur le bord du puzzle le symbole, la lettre, le chiffre et la couleur
identiques aux coordonnées trouvées. Si les 4 éléments (symbole, lettre, chiffre et couleur) sont corrects, ils forment alors une
intersection (en imaginant des lignes verticales ou horizontales en partant des 4 coordonnées trouvées) qui vous conduira vers
la piece « solution ». (Voir illustration 4 page 15)

Attention : les 6 solutions des énigmes ne sont pas les 4 coordonnées trouvées a l'aide du disque tournant !

Enigme finale

Une fois que vous avez trouvé les 6 piéces « solutions » a I'aide du disque tournant et du systéme de coordonnées, vous pouvez
les assembler pour former un nouveau petit puzzle. Si l'image de ce mini puzzle de 6 piéces est une rune, alors vous avez réussi
votre mission ! Vous pouvez alors ouvrir I'enveloppe pour vérifier la solution. Félicitations ! Vous avez terminé avec succes une
partie de la trilogie. Deux autres aventures palpitantes vous attendent !

Le monde magique est-il sauvé a présent ?
Une fois que vous aurez résolu les 3 volets de la trilogie et trouvé 3 runes comme
mini puzzle solution, les 18 piéces de vos mini puzzles peuvent étre assemblées

pour former l'ultime solution permettant de restaurer le mur protecteur du monde " : LA SOLUTION SE
magique. Vous n'avez plus les mini puzzles solutions sous la main ? Pas de pro- TROUVE DANS

bléme ! Allez simplement sur la page d’assistance en ligne, cliquez sur les bonnes 5 Z
runes et le mur de protection brillera de son nouvel éclat puissant et magique. LENVELOPPE SCELLEE!
Vous avez restauré la protection du monde magique et vous pouvez en étre fier! - NE L'OUVREZ PAS'!
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I I Benvenuto a Exit - the Circle!

Prima di comporre il puzzle ascolta la storia di questo mondo magico!
www.escape-puzzle-support.com

Londra: Guardando attraverso lo strano cannocchiale che ti ha dato il folletto, vedi una grande stanza cupa con numerosi scaffali
pienidilibrie un orologio fantastico, un orologio astronomico. La stanza sembra una biblioteca di una tenuta inglese. Il tuo sguardo
resta inchiodato su un potente drago che siede sopra uno scaffale, sotto il soffitto. Questo ti guarda con i suoi occhi infuocati dicen-
do: "Ah, ho I'impressione che tu sia venuto per reclamare la pietra preziosa. Ebbene sia, ma prima di tutto devi svolgere un compito
come segno del tuo legame con il mondo magico. Trova il simbolo nascosto di Wilbeth, la madre del sole. Se riuscirai a concludere
la missione e a portarmi il simbolo, ti dard la gemma. In caso contrario ti pentirai di essere venuto qui. Te lo giuro!”

Ora puoi iniziare a comporre il puzzle. [l motivo illustrato sulla confezione & un po’ diverso da quello reale del puzzle.

Compito
Risolvere gli enigmi, impostare il disco rotante, trovare le coordinate sul bordo e cercare il pezzo del puzzle contenente la soluzione.

Gli enigmi

Prendi penna e carta e risolvi i sei enigmi contenuti nel puzzle. Annotati le soluzioni. La soluzione di ogni enigma puo essere un
simbolo, una lettera, una cifra o un colore. Dato che si tratta di sei enigmi, simbolo, lettera, cifra o colore possono comparire piu
di una volta come soluzione. Di quale combinazione si tratta esattamente non possiamo rivelartelo adesso, ma puoi richiedere
in qualsiasi momento un aiuto sulla pagina di supporto in Internet!

Il disco rotante

Il disco rotante & composto da quattro livelli. Su ogni disco sono rappresentati 8 simboli, 8 lettere, 8 cifre e 8 colori, pit una piccola
freccia. Seil disco rotante € impostato correttamente, le quattro frecce rimandano a quattro coordinate, composte da un simbolo,
una lettera, una cifra e un colore. Togli ora la parte interna del puzzle che non ha elementi di incastro e posiziona al suo interno il
disco rotante. (Guarda I'immagine 1 a pagina 14)

Impostazione del disco rotante

Prendiamo il caso che tu abbia risolto un enigma e abbia trovato la soluzione A. Ruota ora tutti e quattro i livelli del disco su A,
in modo chi i quattro simboli A siano disposti in una linea. Ora cerca anche nel puzzle, nel cosiddetto cerchio della soluzione, il
simbolo A. Il cerchio della soluzione € rappresentato dai pezzi del puzzle che si trovano direttamente a contatto del disco rotante,
al cui interno tutti gli elementi sono rappresentati in nero. Anche qui devi cercare il simbolo A. Posiziona ora il disco, gia impo-
stato su A, in direzione del simbolo A sull'immagine del puzzle, cosi da avere cinque simboli A su una linea. Le quattro frecce sui
dischi si irradiano in quattro direzioni e ti guidano alle coordinate. Le coordinate a loro volta ti portano ad uno dei sei pezzi che
contengono la soluzione. (Guarda I'immagine 2 a pagina 14)

Come trovare le coordinate?

Per poter localizzare le coordinate dei simboli devi seguire la freccia sul disco piu esterno finché non trovi un simbolo all’interno
delle parti del puzzle disposte a raggiera. La freccia del secondo disco ti guida alla coordinata per le lettere, la freccia del terzo
disco stabilisce dove trovare la coordinata numerica e la freccia del disco piu piccolo mostra dove si trova la coordinata del colore.
Gli elementi a cui devi fare attenzione in questo caso sono tutti bianchi. Segnati le coordinate su un foglio di carta. Ricordati
che cerchiamo sempre una combinazione quadrupla: simbolo, lettera, cifra e colore. Nota bene: inizialmente si cercheranno le
coordinate solo all‘interno del grande cerchio che circonda il disco rotante, non lungo il bordo del puzzle.

(Guarda I'immagine 3 a pagina 15)

Il sistema di coordinate

Sul bordo del puzzle si trova un sistema di coordinate. Per arrivare al pezzo del puzzle cercato, contenente la soluzione, devi
trovare la giusta combinazione di simbolo, lettera, cifra e colore con l'ausilio del disco rotante. Solo quando tutti e quattro gli
elementi (simbolo, lettera, cifra e colore) sono giusti e formano un punto di intersezione (due elementi formano ogni volta una
linea verticale o orizzontale) sei sulla strada giusta! (Guarda I'immagine 4 a pagina 15)

Attenzione: Le sei soluzioni degli enigmi non corrispondono alle coordinate; queste servono solo a trovare il pezzo che contiene
la soluzione!

Puzzle per la soluzione finale

Quando hai scoperto tutti e sei i pezzi-soluzione con l'ausilio del disco rotante e del sistema di coordinate, puoi metterli insieme
e formare un nuovo piccolo puzzle. Se questi sei pezzi formano una runa come immagine, allora sei riuscito nel tuo intento. Per
controllare puoi aprire la busta e confrontare la soluzione. Congratulazioni! Hai risolto con successo una parte della trilogia.

Il mondo magico é finalmente salvo?

Se hai risolto tutti e tre gli episodi della trilogia e hai composto I'immagine di tre rune, i 18 pezzi possono essere messi a loro
volta insieme per trovare la soluzione completa che ripristinera il baluardo del mondo magico. Non ti ricordi pit dove hai messo
il puzzle della soluzione a sei pezzi? Nessun problema! Vai alla pagina di aiuto, clicca le rune giuste e il baluardo risplendera di
nuovo in tutta la sua forza e magia. Hai riportato la protezione sul mondo magico e puoi esserne fiero!

ZIONE SI TROVA NELLABUSTA

CHIUSA! NON APRIRLA!




Bienvenido/a a Exit — The Circle

Antes de comenzar con el puzzle, escucha nuestro relato sobre este mundo magico...
www.escape-puzzle-support.com

Londres: Al mirar a través del extrafio telescopio que te ha dado el duende, ves una estancia enorme y sombria repleta de estanterias
atestadas de libros y con un reloj fantdstico: un reloj astronémico. Asi es como te imaginas la biblioteca de una casa seforial inglesa.
De repente, tu mirada se topa con un enorme dragén que se encuentra encima de la libreria, justo debajo del techo. Mirdndote con
sus ojos ardientes, te dice: “Me parece que has venido a pedir la piedra preciosa. Muy bien, pero primero debes cumplir una misién
como muestra de fidelidad al mundo médgico. Tienes que encontrar el simbolo oculto de Wilbeth, la Madre Sol. Silogras encontrarlo
y traérmelo, te daré la piedra que buscas. Sino lo consigues ... te arrepentirds de haber venido aqui. jTe lo aseguro!”.

Ahora ya puedes empezar a componer el puzzle. Coloca correctamente las 919 piezas hasta completar el motivo y sumérgete en
un mundo fantdstico. El motivo de la caja es un poco diferente al del puzzle. Es normal, no te preocupes.

Tarea
Resolver acertijos, ajustar la ruleta y averiguar las coordenadas del margen que conducen a la pieza de la solucién.

Acertijos

Ten ala mano lapiz y papel para resolver los seis acertijos del puzzle. Toma nota de las soluciones. La solucién de cada acertijo
puede ser un simbolo, una letra, un nimero o un color. Como hay seis acertijos, en la solucién se repetirad algin simbolo, letra,
numero o color. Aqui no vamos a revelarte todavia la combinacién exacta, pero tienes la opcién de consultar en todo momento
la pagina de ayuda de Internet.

La ruleta

La ruleta estd compuesta por cuatro discos. En cada disco hay 8 simbolos, 8 letras, 8 nimeros y 8 colores, y ademas hay una
pequeia flecha en cada uno de ellos. Silaruleta esté bien ajustada, las cuatro flechas apuntardn a cuatro coordinadas: un simbolo,
una letra, un nimero y un color. Extrae el circulo interior del puzzle —sus piezas externas forman un perimetro liso— y coloca
sobre él la ruleta. (Véase la ilustracién 1 de la pagina 14)

Ajuste de la ruleta

Has resuelto un acertijo y has dado, por ejemplo, con la solucién A. Pon todos los discos de la ruleta en A, de manera que los
cuatro A estén alineados. Ahora busca las figuras A en el puzzle, en el «circulo de la solucién». El circulo de la solucién se encuen-
tra justo alrededor de la ruleta, y todos sus elementos son de color negro. Busca en él los tridngulos A. Gira la ruleta, con sus A
apuntando al A del motivo, de manera que aparezcan cinco A alineados. Ahora las cuatro flechas de los discos sefialan en cuatro
direcciones que te guian hacia las coordinadas. Y estas, a su vez, te revelan una de las seis piezas de la solucién.

(Véase lailustracion 2 de la pagina 14)

¢Qué coordinadas necesitas?

Para averiguar los simbolos de las coordinadas, tienes que seguir la flecha del disco externo hasta que encuentres un simbolo
dentro del circulo con piezas en disposicion radial. La flecha del segundo disco te dirige a la coordinada de la letra, la flecha
del tercer disco te indica donde encontrar la coordinada del nimero y la flecha del disco més pequefio apunta hacia donde se
encuentra la coordinada del color. Para ello, tienes que fijarte en los elementos de color blanco. Anétate las coordinadas en un
papel. Recuerda que buscas una combinacién de cuatro elementos: simbolo, letra, nimero y color. A veces, los elementos que
revelan las coordinadas dentro del circulo grande no se encuentran en una misma linea, pero en cualquier caso siempre estan
dentro de ese circulo con piezas en disposicion radial. (Véase la ilustracion 3 de la pagina 15)

El sist de coord d

En el margen del puzzle veras un sistema de coordinadas. Para encontrar la pieza de la solucién que buscas tienes que averiguar
la combinacién correcta de simbolo, letra, nimero y color por medio de la ruleta. Solo acertards si das con los cuatro elementos
correctos (simbolo, letra, nimero y color) y si estos estan dispuestos de manera que se forme una interseccion (dos elementos
delimitan una linea vertical y los otros dos, una linea horizontal). (Véase la ilustracion 4 de la pagina 15)

Advertencia: jlas seis soluciones de los acertijos no son las coordinadas que conducen a la pieza de la solucién!

El puzzle final para hallar la solucién

Cuando hayas averiguado las seis piezas de la solucién con ayuda de la ruleta y el sistema de coordinadas, juntalas para com-
poner un nuevo puzzle de menor tamafio. Si en este puzzle de seis piezas aparece una runa, significa que lo has hecho todo bien.
Para verificarlo, puedes abrir el sobre y comparar tu puzzle con la solucién ilustrada. jEnhorabuena! Has completado con éxito
una parte de la trilogia.

¢Has conseguido salvar el mundo médgico?

Cuando hayas resuelto los tres episodios de la trilogia y hayas obtenido las tres runas, podrds combinar esas 18 piezas para
formar la solucion general, que te permitira recomponer el muro que protege al mundo magico. ;Ya no tienes a mano los puzzles
pequefios de seis piezas? iNo pasa nada! Ve a la pagina de ayuda, compén las runas haciendo clic en las piezas y podrés restable-
cer el muro protector, con toda sumagiay energia. Te felicitamos, has conseguido recuperar la proteccién para el mundo magico.

e? X

N

LA SOLUCION DEFINITIVA SE ENCUENTRA EN
EL SOBRE CERRADO. jNO LO ABRAIS!



mmmm  Welkom bij Exit - the Circle!
Luister eerst naar het verhaal over de magische wereld voor je aan de puzzel begint.
www.escape-puzzle-support.com

Londen: Als je door de merkwaardige verrekijker kijkt die de kabouter je aangereikt heeft, ontwaar je een grote, duistere ruimte met
talloze boekenrekken en een fantastisch, astronomisch uurwerk. De ruimte ziet eruit als een bibliotheek in een Engels landgoed.
Je blik valt op een machtige draak die op een boekenrek vliak onder het plafond zit. Met zijn vurige ogen kijkt hij je aan en zegt: “Ha,
volgens mij ben je gekomen om de edelsteen op te eisen. Goed, maar eerst moet je de opdracht vervullen, die voor mij het teken is
van je verbondenheid met de magische wereld. Vind het verborgen symbool van Wilbeth, de zonnemoeder. Als je de opdracht uitvoert
en mij het symbool brengt, overhandig ik je de steen. Anders zul je er spijt van hebben dat je hierheen gekomen bent. Dat beloof ik je!”

Nu kun je beginnen te puzzelen. Leg alle 919 stukjes juist en laat je met het motief nog dieper in de magische wereld brengen. Het
puzzelmotief verschilt een beetje van de afbeelding op de verpakking! Laat je hierdoor niet van de wijs brengen.

Opdracht
Raadsels oplossen, draaischijf instellen, coérdinaten op de rand bepalen - deze brengen je naar het puzzelstukje met de oplossing.

De raadsels

Neem pen en papier en los de zes raadsels op de puzzel op. Noteer de oplossingen. De oplossing van elk raadsel kan een sym-
bool, letter, cijfer of kleur zijn. Er zijn zes raadsels, dus kunnen symbolen, letters, cijfers en kleuren natuurlijk herhaaldelijk als
oplossing voorkomen. Om welke combinatie het exact gaat, verklappen we niet; je vindt echter altijd hulp op de supportpagina
op hetinternet!

De draaischijf

De draaischijf bestaat uit vier niveaus. Op elke schijf zijn acht symbolen, acht letters, acht cijfers en acht kleuren weergegeven en
per schijf een kleine pijl. Als de schijf correct is geplaatst, wijzen de vier pijlen naar vier codrdinaten, die bestaan uit een symbool,
een letter, een cijfer en een kleur. Neem nu het binnenste deel van de puzzel, dat geen uitsteeksels heeft, eruit en plaats daar de
draaischijf. (Zie afbeelding 1 op pagina 14)

Draaischijf instellen

Je hebt een raadsel opgelost en bijv. de oplossing A gevonden. Zet nu de vier niveaus van de schijf op A, zodat de vier A op één
lijn staan. Zoek nu in de puzzel, in de zogenoemde oplossingcirkel, ook naar A. De oplossingcirkel ligt vlakbij de draaischijf en
hierin zijn alle elementen zwart. Zoek hier ook naar A. Richt de schijf, ingesteld met A inrichting A in het motief zo dat A vijfmaal
op een rij staat. Nu wijzen de vier pijlen op de schijven in vier richtingen en brengen je naar de coérdinaten. Die brengen je naar
een van de zes stukjes van de oplossing. (Zie afbeelding 2 op pagina 14)

Welke codrdinaten heb ik nodig?

Om de symboolcodérdinaten te kunnen bepalen, moet je de pijl op de buitenste schijf volgen tot je een symbool in het straalvormige
puzzeldeel vindt. De pijl van de tweede schijf brengt je naar de co6rdinaat voor de letter, de pijl van de derde schijf geeft aan waar
de cijfercodrdinaat te vinden is en de kleinste schijf met pijl toont in welke richting de coérdinaat voor de kleur zich bevindt. De
elementen waarop je hiervoor moet letten, zijn wit. Noteer de codrdinaten op een stuk papier. We zoeken altijd naar een combinatie
van vier elementen met symbool, letter, cijfer en kleur. Soms liggen de elementen voor de codrdinaten in de grote cirkel van het
puzzelmotief niet op één lijn, maar wel altijd binnen het straalvormige puzzeldeel. (Zie afbeelding 3 op pagina 15)

Het coordinatenstelsel

Op de rand van de puzzel vind je een codrdinatenstelsel. Om het gezochte puzzelstukje van de oplossing te vinden, moet je de
juiste combinatie van symbool, letter, cijfer en kleur m.b.v. de draaischijf bepalen. Alleen als alle vier elementen (symbool, letter,
cijfer en kleur) juist zijn en een snijpunt vormen (twee elementen vormen telkens een horizontale of verticale lijn), ben je juist!
(Zie afbeelding 4 op pagina 15)

Waarschuwing: bij de zes oplossingen uit de raadsels gaat het niet om de coérdinaten die leiden naar het stukje van de oplossing!

Uiteindelijke stukje van de oplossing

Als je de zes stukjes van de oplossing m.b.v. de draaischijfen a.d.h.v. het codrdinatenstelsel hebt bepaald, kun je die samenvoegen
tot een nieuwe, kleine puzzel. Als deze puzzel uit zes stukjes een runenteken vormt, heb je alles juist gedaan. Als controle kun je de
omslag openen en de oplossing daarmee vergelijken. Hartelijk gefeliciteerd! Je hebt met succes een deel van de trilogie afgerond.

Is de magische wereld nu gered?

Als je de drie episodes van de trilogie opgelost hebt en drie runentekens als oplossingsmotief hebt gevonden, kun je de 18 stukjes
van de oplossing samenvoegen tot één oplossing, zodat de beschermmuur rond de magische wereld weer hersteld is. Heb je de
zesdelige oplossingspuzzels niet meer bij de hand? Geen probleem! Ga gewoon naar de hulppagina, klik op de juiste runentekens
en de beschermmuur straalt weer vol kracht en magie! Je hebt de magische wereld zijn bescherming teruggegeven en daarop
mag je apetrots zijn!

DE DEFINITIEVE OPLOSSING BEVINDT ZICH IN

DE GESLOTEN ENVELOP! NIET OPENEN!




D EXIT Puzzle - The Circle té vita.

Nez vSak zacnes skladat, poslechni si nejprve cely pfibéh o magickém svété!
www.escape-puzzle-support.com

Londyn: KdyZ pohlédnes do toho zvldstniho dalekohledu, ktery jsi dostal od skfitka, vidis velkou, temnou mistnost s nespocetnymi
policemi plnymi knih a s fantastickymi hodinami, orlojem. Mistnost pfipomind knihovnu v néjakém starém anglickém venkovském
sidle. Pohled ti padne na mohutného draka sediciho na jednom regélu aZ pod stropem. Drak na tebe hledi svyma ohnivyma o¢ima
a fika: ,Ach, zd4 se, Zes prisel, aby sis vyZzddal drahokam. BudiZ. Nejprve vsak musis splnit jeden ukol, ktery je pro mne znamenim,
Ze jsi spojencem magického svéta. Najdi skryty symbol Wilbeth, Matky Slunce. Splnis-li tento ukol a symbol mi pfineses, kdmen ti
vydam. Jinak budes litovat, Ze jsi sem pfisel. To ti slibuji!"

Nyni uz mdzes zacit sklddat své puzzle. AZ spravneé slozis v§ech 919 dilk, m(izes se nechat unést do magického svéta. Obrazek
na obalu se od skuteéného puzzle trochu lisi. Tim se vS§ak nedej zmast.

Zadani
Vyresit hlavolamy, nastavit oto¢nou rdzici a na okraji puzzle zjistit souradnice, které té dovedou k dilku vysledného reseni.

Hlavolamy

Vezmi si tuzku a papir a vyfe$ Sest hlavolamil na puzzle. Re$eni si poznamenej na papir. Kazdy hlavolam m(ize mit jako Fe$eni
urcity symbol, pismeno, ¢islici nebo barvu. A protoze je hlavolami Sest, je jasné, Ze feseni typu symbol, pismeno, ¢islice nebo
barva se mGze vyskytnout vicekrat. Pfesné kombinace tu zatim neprozradime, kdykoli se véak miiZze$ podivat na internetovou
stranku Podpora a najit tam radu a pomoc!

Otocnd rizZice

Otocnarudzice se sklada ze Ctyf kotoucl. Na kazdém kotouci je vyobrazeno 8 symbol(, 8 pismen, 8 Cislic a 8 barev, navic mé kazdy
kotou¢ malou Sipku. Pokud je kotou¢ nastaven sprdvné, navedou té tyto ¢tyfi Sipky na Ctyfi souradnice, skladajici se z jednoho
symbolu, jednoho pismena, jedné Cislice a jedné barvy. Nyni vyjmi vnitini dil puzzle, ktery nema zadné vystupky, a na jeho misto
vloz oto¢nou razici. (Viz obrazek 1 na strané 14)

Nastaveni oto¢né ruZice

Vyfesil/a jsi hlavolam a jako feseni ti vy$el napfiklad A. VSechny kotouce riiZice tedy nastavis na A, takZe v§echny ¢tyfi A se na-
chézeji v jedné linii. Nyni se podivas na puzzle na takzvany kruh feseni, ve kterém budes také hledat A. Kruh feSeni tésné pfiléhd k
oto¢né rizici a vSechny prvky na ném jsou vyobrazeny ¢erné. Také tady musis$ najit A. Oto¢nou rdiZici, na niz jsou vSechny kotouce
nastaveny na A, poté nasméruj na A v obrazku puzzle tak, aby se véech pét A nachézelo v jedné linii. Ctyfi $ipky na jednotlivych
kotougich oto¢né razice nyni ukazuji do ¢tyi smérd a navedou té k pozadovanym soufadnicim. A na jejich zakladé pak najdes
jeden ze Sesti dilk(i FeSeni. (Viz obrazek 2 na strané 14)

Jaké souradnice potrebuji?

K nalezeni jednotlivych soufadnic je tfeba sledovat Sipky na jednotlivych kotougich otoéné riizice. Sipka na vnéj$im kotougi rizice
té dovede k symbolu, ktery najdes nékde uvniti pfislusného ,koladového" vyseku kruhového puzzle. Sipka druhého kotouge riizice
vede k soufadnicim hledaného pismena, Sipka na tietim kotouc¢i riizice udava smér, v némz najdes souradnice Cislice, a Sipka
nejmensiho kotouce riZice ukazuje, ve kterém kolacovém vyseku puzzle musi$ hledat soufadnice hledané barvy. V§echny prvky
jednotlivych soufadnic jsou vyznacéeny bilou barvou. Soufadnice si poznamenej na papir. Hleddme vzdy ¢tyfkombinaci skladajici
se ze symbolu, pismena, Cislice a barvy. MiZe se stét, Ze prvky souradnic ve velkém kruhu obrazku puzzle nejsou umistény v jedné
linii, vZdy se v§ak nachézeji uvnitf daného kolacového vyseku puzzle. (Viz obrazek 3 na strané 15)

Systém souradnic

Na okraji puzzle vidis systém soufadnic. Poté, co jsi s pomoci oto¢né rizice nasel/la jednotlivé prvky soufadnic, musis déle zjistit
také jejich spravnou kombinaci, kterd té nasledné dovede k hledanému dilku vysledného feseni. VSechny étyfi prvky soufadnic
linii, dva prvky ve svislé linii, hledany dilek je v jejich priseciku)! (Viz obrazek 4 na strané 15)

Upozornéni: Sest feseni hlavolam{ netvofi soufadnice, které té dovedou k hledanému dilku vysledného feseni!

Puzzle vysledného reseni

Poté, co se ti za pomoci otocné rizice a systému soufadnic podafilo najit véech $est dilkl vysledného feseni, mGzes z nich slozit
nové, malé puzzle. A pokud ti na tomto Sestidilném puzzle vyjde obrazek runy, byly vSechny tvé pfedchozi kroky spravné. Pro kon-
trolu smi$ nyni otevfit obalku a porovnat svij vysledek. Srdecné blahopiejeme! Podafilo se ti ispésné zvladnout jeden dil trilogie.

Je magicky svét zachranén?

Az absolvujes v§echny tfi epizody trilogie a ziskas tfi obrazky run, mGzes z onéch 18 vybranych dilkd sestavit celkové vysledné
feSeni trilogie, které umozni znovu vystavét ochranny val kolem magického svéta. Nemas v§echna Sestidilna puzzle k dispozici?
Nevadi! Staéi, kdyz se podivas na stranku podpory, klikdnim slozi§ dohromady sprédvné runy a ochranny val znovu nabyde svou
magickou silu. Dokazal/a jsi magickému svétu navrétit jeho ochranu a pravem na to mazes byt hrdy/a!

VYSLEDNE RESENi NAJDETE V ZALEPENE

OBALCE! PREDEM NEOTViRAT!
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mmm Witaj w Swiecie Exit - the Circle!

Zanim zaczniesz uktada¢ puzzle, poznaj historie magicznej krainy!
www.escape-puzzle-support.com

Londyn: Patrzac przez osobliwa lunete, ktdrg wreczyt Ci skrzat, dostrzegasz ogromne, mroczne pomieszczenie z licznymi regatami
na ksiazki oraz fantastycznym, astronomicznym zegarem. Pomieszczenie przypomina biblioteke w angielskim dworku. Twéj wzrok
przykuwa potezne smoczysko, siedzace na regale pod sufitem. Smok wlepia w Ciebie swoje przenikliwe oczy i méwi: ,Cos mi sie
wydaje, Ze jestes tutaj, aby Zzgda¢ kamienia szlachetnego. Musisz jednak najpierw wykona¢ zadanie, ktére dowiedzie Twojego
zwigzku ze Swiatem magii. W tym celu znajdZ ukryty symbol Wilbeth, Matki Storica. Jesli uda Ci sie wykona¢ zadanie i przyniesiesz
mi symbol, przekaze Ci kamien. W innym wypadku pozatujesz, Ze sie tu znalaztes. Zareczam!”

Teraz mozesz zaczg¢ uktadac. Potgcz prawidtowo wszystkie 919 elementéw i zanurz sie w atmosferze magicznej krainy. Motyw
na opakowaniu rézni sie nieco od motywu puzzli. Niech Cie to nie demotywuje.

Zadanie
Rozwigza¢ zagadke, ustawic tarcze obrotowg oraz ustali¢ wspétrzedne na krawedzi, ktére prowadzg do elementu puzzli z rozwigzaniem.

Zagadka

Wez otéwek oraz kartke i rozwigz sze$¢ zagadek na puzzlach. Zapisz rozwigzania. Rozwigzaniem kazdej zagadki moze by¢
symbol, litera, cyfra lub kolor. Poniewaz zagadek jest sze$¢, symbol, litera, cyfra lub kolor moga stanowié¢ rozwigzanie wiecej
niz raz. Tego, o jakg kombinacje doktadnie chodzi, na razie jeszcze nie zdradzimy, w kazdej chwili mozesz jednak skorzysta¢ z
pomocy na stronie wsparcia w Internecie!

Tarcza obrotowa

Tarcza obrotowa sktada sie z czterech obszaréw. Na kazdym okregu przedstawionych jest 8 symboli, 8 liter, 8 cyfr oraz 8 koloréw
oraz jedna strzatka. Jesli okrag jest dobrze ustawiony, cztery strzatki wskazujg cztery wspoétrzedne, sktadajace sie z jednego
symbolu, jednej litery, jednej cyfry oraz jednego koloru. Wyjmij teraz srodkowg cze$¢ puzzli, ktdra nie ma zabkéw, i umiesé w jej
miejscu tarcze obrotowa. (Patrz rysunek 1 na stronie 14)

Ustawianie tarczy obrotowej

Udato Ci sie rozwigza¢ zagadke i np. znalez¢ rozwigzanie A. Ustaw wszystkie cztery obszary tarczy na A, tak aby wszystkie
cztery A staty w jednej linii. Teraz wyszukaj na puzzlach, w tzw. kregu rozwigzania, symbol A. Krag rozwigzania lezy doktadnie
natarczy obrotowej i wszystkie elementy sg na nim oznaczone czarnym kolorem. Tutaj réwniez szukaj symbolu A. Nakieruj okrag,
ustawiony na symbol A, w strone symbolu A na motywie puzzli, tak aby pie¢ symboli A byto ustawionych w jednej linii. Teraz
cztery strzatki na okregach wskazujg cztery kierunki i prowadza Cie do wspoétrzednych. Te z kolei wskazuja Ci jeden z szesciu
elementéw rozwigzania. (Patrz rysunek 2 na stronie 14)

Ktorych wspaotrzednych potrzebuje?

Aby ustali¢ wspo6trzedng symbolu, musisz podazac za strzatka z najodleglejszego okregu, az znajdziesz symbol na potyskujacej
wyttaczance puzzli. Strzatka z drugiego okregu wskaze Ci wspétrzedna litery, strzatka z trzeciego okregu zaprowadzi Cie do
wspotrzednej cyfry, a strzatka z najmniejszego okregu pokaze Ci, gdzie znalez¢ wspétrzedna koloru. Elementy, na ktére musisz
przy tym zwracac¢ uwage, to wszystkie elementy zaznaczone na biato. Zapisz wspotrzedne na kartce. W kazdym przypadku szu-
kamy kombinacji czterech elementéw, sktadajacej sie z symbolu, litery, cyfry i koloru. Niekiedy elementy wspétrzednych z duzego
kregu na motywie puzzli nie lezg w jednej linii, jednak zawsze znajdujg sie na potyskujacej wyttaczance puzzli.

(Patrz rysunek 3 na stronie 15)

System wspétrzednych

Na krawedzi puzzli znajdziesz system wspétrzednych. Aby dojs¢ do poszukiwanego elementu puzzli z rozwigzaniem, musisz
odnalez¢ za pomoca tarczy obrotowej prawidtowa kombinacje symbolu, litery, cyfry i koloru. Gdy wszystkie cztery elementy
(symbol, litera, cyfra i kolor) sg prawidtowe i tworza punkt przeciecia (kazdorazowo dwa elementy tworzg pionowa lub pozioma
linig), udato Ci sig! (Patrz rysunek 4 na stronie 15)

Uwaga: sze$¢ rozwigzan zagadek nie ma zwigzku ze wspétrzednymi, ktére wskazujg element rozwigzania!

Puzzle z finalnym rozwigzaniem

Jesli za pomocg tarczy obrotowej i na podstawie systemu wspétrzednych udato Ci sie odnalez¢ wszystkie sze$¢ elementéw
puzzli z rozwigzaniem, mozesz potaczy¢ je jako nowa, matg uktadanke. Owa szescioelementowa uktadanka powinna utworzyé
znak runiczny. Dla pewnos$ci mozesz otworzy¢ koperte i poréwnac rozwigzanie. Serdeczne gratulacje! Udato Ci sie zakonczy¢
jedna czesé trylogii.

Czy magiczna kraina jest zatem uratowana?

Jesli masz za sobg wszystkie trzy czesci trylogii i udato Ci sie odnalez¢ trzy znaki runiczne jako motyw rozwigzania, wéwczas
mozesz potgczy¢ 18 elementdw rozwigzania w jedno cato$ciowe rozwigzanie, tak aby odtworzy¢ mur obronny magicznej krainy.
Nie masz juz sze$cioelementowych puzzli z rozwigzaniem? Zaden problem! Przejdz do strony pomocy, kliknij wtasciwe runy, a
mur obronny odzyska dawng site i magiczng moc. Udato Ci sie przywréci¢ ochrone magicznej krainie i mozesz peka¢ z dumy!

KONCOWE ROZWIAZANIE ZNAJDUJE SIE
W ZAMKNIETEJ KOPERCIE!

NIE OTWIERAC PRZEDWCZESNIE!




IEl Vitajna EXIT - The Circle.

Skor ako zacne$ skladat puzzle, vypocuj si pribeh o magickom svete!
www.escape-puzzle-support.com

Londyn: Ked sa pozries cez ten zvlastny dalekohlad, ktory ti podal Skriatok, uvidis velkd, ponurd miestnost's nespoéetnymi policami
na knihy a fantastickymi hodinami, orlojom. Miestnost vyzera ako kniZnica na starom anglickom vidieckom sidle. Tvoj pohlad padne
na mohutného draka, ktory sedi na jednej polici pod stropom. Pozrie na teba svojimi ohnivymi o¢ami a povie: ,Ach, zdd sa, Ze si
si prisiel vyZiadat drahokam. Nuz, najprv ale musis spinit dlohu, ktord je pre mria znamenim tvojho spojenia s magickym svetom.
Ndjdi skryty symbol Wilbeth, Matky Sinka. Ak ulohu splnis a prinesie$ mi symbol, odovzddm ti kamenr. V opacnom pripade bude$
lutovat, Ze si sem prisiel. To ti slubujem!”

Teraz moze$ zacat skladat. Spravne poskladaj véetkych 919 dielikov a nechaj sa vyslednym obrazkom preniest este hlbsie do
magického sveta. Obrazok na krabici sa trochu lii od skutoéného obrazka skladacky. Nenechaj sa tym znepokojit.

Zadanie
Vyriesit hlavolamy, nastavit otoénd ruZicu, zistit sdradnice na okraji a s ich pomocou ndjst dielik vysledného riesenia.

Hlavolamy

Zober si pero a papier a vyrie$ Sest hlavolamov na skladacke. Zapis si riesenia. RieSenim kazdého hlavolamu méZze byt symbol,
pismeno, ¢islo alebo farba. Kedze v$ak je tu Sest hlavolamov, méZze sa symbol, pismeno, ¢islo a farba samozrejme ako riesenie
objavit viackrat. Ich presnu kombindciu tu este neodhalime, ale vzdy mézes ziskat pomoc na stranke podpory na internete!

Otocna ruZica

Oto¢na ruzica sa sklada zo Styroch koticov. Na kazdom kotuci je vyobrazenych 8 symbolov, 8 pismen, 8 Cislic, 8 farieb a mala
Sipka. Ak je ruzica nastavend spravne, ukazuju tieto Styri Sipky na Styri siradnice, ktorymi si symbol, pismeno, ¢islo a farba. Teraz
vyber vnitornu ¢ast skladacky, ktord nema na okraji Ziadne vystupky a na jej miesto umiestni oto¢nu ruZicu.

(Pozri obrazok 1 na strane 14)

Nastavenie otocnej ruZice

Vyriesil si hlavolam a ako vysledok ti vysiel napriklad A. Nastav v§etky Styri kotGce ruzice na symbol A, takze vSetky Styri A sa
nachdadzaju v jednej linii. Teraz musi$ v takzvanom kruhu rieseni na skladacke rovnako vyhladat A. Tento kruh rieseni na skladacke
tesne prilieha k oto¢nej ruzici a véetky prvky v iom su vyznacené Ciernou farbou. Aj tu teda musi$ najst A. Cell otoénd ruzicu
nastavenui na A namier na A v obrazku skladacky tak, aby vietkych p&t A bolo v jednej linii. Teraz si pozorne pozri tie $tyri Sipky
na kotdcoch ruzice — ukazu ti $tyri smery, v ktorych najdes potrebné stradnice. Tie ta potom zavedu k jednému zo Siestich dielikov
rieSenia. (Pozri obrazok 2 na strane 14)

Ktoré suradnice potrebujem?

Na najdenie potrebnych stradnic treba sledovat §ipky na kotti¢och otoénej ruzice. Sipka na vonkajsom kotdg&i ukazuje smer, v
ktorom musi$ v zodpovedajiicom koldéovom vyseku kruhovej ¢asti skladacky hladat sdradnicu symbolu. Sipka na druhom kotdgi
ta zavedie k suradnici pismena, Sipka tretieho kotdca ukazuje, kde treba hladat stradnicu Cisla, a $ipka na najmens$om kotugi
uréuje smer, v ktorom sa nachadza suradnica farby. VSetky prvky hladanych sudradnic st vyznac¢ené bielou farbou. Suradnice si
zapi$ na papier. Hfaddme vzdy §tvorkombinaciu symbolu, pismena, ¢isla a farby. MoZe sa stat, Ze prvky pre jednotlivé stradnice
nelezia vo velkom kruhu obrazka skladacky v jednej linii, vzdy sa ale nachadzaju v rdmci daného kola€ového vyseku kruhovej
skladacky. (Pozri obrazok 3 na strane 15)

Systém sdradnic

Na okraji skladacky néjdes systém stradnic. Potom, ¢o si s pomocou oto¢nej ruzice nasiel vSetky prvky suradnic, je treba dalej
zistit aj ich spravnu kombindciu, ktord ta potom dovedie az k hladanému dieliku rieSenia. V§etky $tyri prvky sdradnic (teda symbol,
pismeno, islo a farba) su v spravnej kombindcii vtedy, ked spolu vzajomne vytvoria kriZ (tzn. dva prvky tvoria zvisli a dva prvky
vodorovn liniu), hfadany dielik rieSenia sa nachadza v ich priese¢niku! (Pozri obrazok 4 na strane 15)

Upozornenie: Sest rieseni hlavolamov netvori stradnice, ktoré by viedli k dieliku vysledného riesenia!

Skladaéka vysledného ries
Ked sa ti podarilo s pomocou oto¢nej ruzice a systému suradnic najst véetkych Sest dielikov vysledného rieSenia, mézes z nich
zlozit novu, mald skladacku. A ked'ti po jej zlozeni vyjde obrazok runy, urobil si vSetko spravne. Na kontrolu mbzes otvorit obélku
a porovnat s fou riesenie. Srde¢ne blahozeldme! Uspesne si zvladol jednu ¢ast trilogie.

Je magicky svet zachraneny?

Ak sivyriesil véetky tri diely trilogie a ziskal tri runy ako obrazky rieenia, mézes vetkych 18 dielikov jednotlivych rieseni spojit do
jedného celkového riesenia - tak sa obnovi ochranny mir magického sveta. Nemas vsetky Sestdielne skladacky po ruke? Nevadi!
Staci prejst na stranku podpory, klikanim zloZit dokopy spravne runy a ochranny mur znovu ziska svoju magickd silu. Vratil si
magickému svetu jeho ochranu a mézes byt na to velmi hrdy!

VYSLEDNE RIESENIE SA NACHADZA V

ZALEPENEJ OBALKE! VOPRED NEOTVARAT!
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mmmm  Udvézliink az Exit - the Circle jatékban!
Miel6tt elkezdenéd kirakni a puzzle-t, el6szor hallgasd meg a magikus vilagrél szél6 torténetet!
www.escape-puzzle-support.com

London: Amikor belenézel a kiilonds tavesébe, amelyet a kobold adott, megpillantasz egy nagy, komor szobat szamtalan kényves-
polccal és egy fantasztikus drdval, egy csillagdszati éraval. A szoba Ugy néz ki, mint egy angol vidéki hdzban taldlhaté kényvtar. A
tekinteted egy hatalmas sérkanyra téved, amely egy polcon (il egy takard alatt. Réd néz tiizes szemeivel és megszolal: ,A, Ggy tinik,
azért jottél, hogy megszerezd a drdgakdvet. Nos, akkor el6bb teljesitened kell a feladatot, amely bizonyitja szdmomra a két6désed a
madgikus vildghoz. Keresd meg Wilbeth, a Napanya elrejtett szimbélumat. Ha megoldod a feladatot és elhozod nekem a szimbdlumot,
odaadom a kovet. Ellenkezé esetben féjni fog, hogy idejéttél. Ezt megigérem!”

Most mér elkezdheted kirakni a puzzle-t. Rakd mind a 919 darabot a helyére, és hagyd, hogy a kép még mélyebbre vezessen a
magikus vildgba. A csomagolédson levé kép kicsit kiilonbozik a puzzle tényleges képétdl. Ne hagyd, hogy ez megzavarjon.

Feladat
Oldd meg a rejtvényt, allitsd be a korongot, és hatdrozd meg a koordinétakat a szélén, amelyek a megoldést jelenté puzzle-darabhoz
vezetnek.

A rejtvény

Vegyél a kezedbe tollat, papirt, és oldd meg a hat rejtvényt a puzzle-6n. Jegyezd le a megoldasokat. A rejtvények megolddsa
szimbdlum, betl, szamjegy és szin is lehet. De mivel hat rejtvényrél van sz6, szimbdlum, betd, szdmjegy és szin természetesen
tobbszor is lehet megoldas. Hogy pontosan milyen kombindaciorél van szé, az itt még nem derdl ki, de barmikor szerezhetsz
segitséget az internetes sugdoldalon.

A korong

A korong négy szintbdl all. Minden korongon 8 szimbdélum, 8 bett, 8 szamjegy és 8 szin van, valamint korongonként egy kis nyil.
Ha jol van bedllitva a korong, a négy nyil négy koordinatara mutat, amelyek egy szimbdlumbdl, egy bet(ibél, egy szdmjegybél és
egy szinbdl allnak. Most vedd ki a puzzle belsé részét, amelynek nincsenek puzzle-biitykei, és tedd oda a korongot.

(Lasd 1. abra, 14. oldal)

A korong bedllitasa

Megoldottal egy rejtvényt, és példaul a A jott ki megoldasnak. Most dllitsd a korong mind a négy szintjét a A-re, hogy mind a
négy A egy vonalban legyen. Most a puzzle-6n, az Gigynevezett megoldaskdrben szintén A-et keresel. A megoldaskdr a korong
pereménél van, és ezen minden elem fekete. Itt is a A-et keresd. Allitsd be a korongot, A-gel bedllitva a A irdnyaba a képen gy,
hogy 6t A dlljon egy vonalban. Most a négy nyil a korongon négy iranyba mutat és elirdnyitanak a koordindtakhoz. Ezek elvezetnek
a hat megoldéasdarab egyikéhez. (Lasd 2. abra, 14. oldal)

Mely koordinatakra van sziikségem?

Hogy meghatarozhasd a szimbélumkoordinatakat, a legkiilsé korong nyilat kell kdvetned, mig nem taldlsz egy szimbdlumot a
sugaralaku puzzle-darabon. A masodik korong nyila a bet(i koordinatajahoz vezet el, a harmadik korong nyila azt &rulja el, hol
van a szamjegy-koordinata, a legkisebb korong nyila pedig azt fedi fel, mely irdnyban van a koordinéta a szinhez. Azok az elemek,
amelyekre itt figyelned kell, mind fehérek. Jegyezd le egy papirra a koordinatédkat. Mindig egy szimbdlumbdl, egy bet(ibél, egy
szamjegybdl és egy szinbél all6 négyes kombinécioét keresiink. Néha a puzzle-kép nagy korében levé koordinatak elemei nincse-
nek egy vonalban, de mindig a sugaralaku puzzle-darabon beliil taldlhatok. (Lasd 3. abra, 15. oldal)

A koordinata-rendszer

A puzzle szélén egy koordinata-rendszert talalsz. Ahhoz, hogy a keresett megoldas puzzle-darabhoz juss, a szimbélum, betd,
szdmjegy és szin megfelel6 kombinécidjat kell Iétrehoznod a korong segitségével. Csak amikor mind a négy elem (szimbélum,
bet(, szamjegy és szin) helyes és egy metszéspontot képeznek (két-két elem képez egy fligg6leges vagy vizszintes vonalat), jarsz
j6 uton! (Lasd 4. abra, 15. oldal)

Figyelmeztetés: A hat megolddsnal a rejtvényekbél nem azokrél a koordinatakrol van szé, amelyek a megolddsdarabhoz vezetnek!

Végsé megoldas-puzzle

Ha megtaldltad mind a hat megoldas puzzle-darabot a korong és a koordindtarendszer segitségével, akkor ezeket egy Uj, kis
kirakéva tudod 6sszerakni. Ha ennek a hatdarabos puzzle-nek a képén egy runa van, mindent j6l csinaltal. Ellenérzésképp ki-
nyithatod a boritékot és 6sszehasonlithatod azzal a megoldast. Szivb4l gratuldlunk! A trilégia egyik részét sikeresen befejezted.

Megmenekiilt tehat a magikus vilag?

Ha a trilégia mindhdrom epizédjat végigfejtetted és hdrom rinat kaptél megoldésként, akkor a 18 megoldésdarab 6sszerakhatd
egy teljes megoldéss3, igy Iétrejon a magikus vilag védéfala. Mar nincs kéznél a hatdarabos megoldas-puzzle? Nem problémal
Egyszerien keresd fel a sugdoldalt, kattintsd 6ssze a helyes rinédkat, és maris felragyog a védéfal teljes erejével és varazsaval.
Visszaadtad a magikus vilag védelmét, és erre nagyon biiszke lehetsz!

A VEGSO MEGOLDAS MEGTALALHATO A LEZART

BORITEKBAN. NE NYISSATOK KI ELORE!
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