ALICJA W KRAINIE CZAROW

Podejdz do stotu 1 wypij eliksir. Wiesz juz, ze aby zmieni¢ rozmiar, trzeba
skosztowa¢ magicznego pozywienia. Aby wroci¢ do poprzedniego rozmiaru,
zjedz ciasteczko.

Teraz wejdz w pierwsze drzwi od lewej strony. Okazuje si¢, ze Dodo ma
problem! Musi pouktada¢ dziewig¢ kamykow w osiem rzgdow po trzy kamyki.
U167z osiem z nich w kwadrat, a dziewiaty wstaw w srodek. Brawo! W nagrodg
za dobre rozwigzanie otrzymujesz Sylogizm.

Zanim podejdziesz do Myszy, podnie$ lezacy po lewej stronie przedmiot.
Teraz podejdz do Myszy. Koto niej lezy zielony listek. Zabierz go. Teraz
przejedz myszka po ogonie Myszy. Gdy bedziesz to robit, Mysz opowie Ci
histori¢ o kocie Cheshire. Uwazaj, aby nie zej$¢ myszka z ogona! Wéowczas
Mysz przestanie opowiadac i zadanie nie zostanie wykonane! Gdy juz
wystuchasz historii, wrd¢ do pierwszej komnaty. Aby to uczynic, klikaj na
rysunki w kotkach.

Wejdz w czwarte drzwi od lewej strony. Koto kota lezy ciasteczko. Zjedz
je. Teraz podejdz do poéiki 1 zabierz z niej rodzynki. Z kolejnej potki zabierz
cukier 1 napij sig eliksiru. Gdy wrocisz do poprzedniego rozmiaru, czeka¢ bedzie
na Ciebie kolejne zadanie! Ksigzna proponuje Ci zabawe w odgadywanie
przystow. Jesli dobrze potaczysz ich fragmenty, zdobedziesz zaproszenie na
partyjke¢ krykieta do Damy Kier.

Oto jak faczy¢ fragmenty:

1. As Krzyz: ,Nie czyn drugiemu...” + Kot: ,,...co Tobie nie mite.”

2. Kot: ,,Pieniadze...” + Czworka Karo: ,,...szcz¢scia nie daja.”

3. Czworka Karo: ”Co z oczu...” + Kot: .,...to z serca.”

Gratulacje! Zdobytes zaproszenie. Wskocz teraz do obrazka.
Zgodnie z obietnica Myszy, spotykacie si¢ nad rzeczka. Trzeba teraz

przewiez¢ wszystkich na druga strong. Ktopot polega na tym, ze nie mozesz



zostawi¢ na drugim brzegu dwdch nieprzyjaznych sobie postaci. Kot moze zjes¢
Mysz, Mysz za§ moze zjes$¢ cukier. Jak zatem rozwiaza¢ zagadke? Postepuyj
zgodnie ze wskazdéwkami.

Najpierw przewiez Mysz. Wroc¢ na pierwszy brzeg 1 wez cukier. Wytaduj
cukier, ale Mysz zabierz z powrotem na pierwszy brzeg. Teraz czas na kota. Gdy
ten znajdzie si¢ juz na drugim brzegu, wro¢ po Mysz.

Udato sig! Wykonawszy to zadanie, udajesz si¢ na herbatke do
Kapelusnika 1 Krolika. Tam czeka Cig kolejne zadanie. Kapelusnik zada Ci 2
pytania. Odpowiedzi znajduja si¢ pod filizankami, ktore stoja na stole. A oto
prawidlowe odpowiedzi:

1. Dlaczego kruki sa podobne do biurka?

Odpowiedz: Poniewaz Edgar Poe napisat o nich obu.
2. lle jabtek, o ktorych marzysz, znalaztoby si¢ na $cianie?
Odpowiedz: Jesli $nisz o dziesigciu, to moze bedzie dziesigc.

Brawo! Ale to nie koniec ktopotéw! Poniewaz juz bardzo dtugo zegarek
Kapelusnika nie odmierza czasu, musisz go naprawic¢! Naktadaj poszczeg6dlne
czesci w takiej kolejnosci: 1, 2, 7, 3, 5, 4, 6. Brawo!

Teraz zjedz ciastko, ktore lezy na stole 1 przejdz przez niebieskie drzwi.
Gdy znajdziesz si¢ w pierwszej komnacie, wypij eliksir 1 podejdz do szkatuiki.
Otworz ja, a na babeczce pouktadaj rodzynki. Przechyla;j ja tak, aby rodzynki
powpadaty w dziurki. Gdy juz to uczynisz, podnie$ lezacy koto stolu wachlarz.
Z rozsypanych czg$ci ut6z obrazek. Brawo!

Uwaga! Toniesz! Uff... Na szcze$cie nic Ci si¢ nie stato. Kolejne zadanie
polega na dotarciu do przyjaciot. Droga wiedzie przez cztery §limacze domki.
Przejdz z gornego do prawego 1 zmierzaj do jego srodka. Gdy domek sig obroci,
przejdz do dolnego i skieruj si¢ do $srodka. Wyjdz z domku 1 1dZ po drazetki.
Schowaj je w schowku. Przejdz do $rodka gérnego domku, a gdy ten zmieni

polozenie, idZ w strong lewego. Wejdz w jego $rodek, a zacznie wiad



upragniony przez Twoich przyjaciot wiatr. Brawo! Teraz daj drazetki
towarzyszom.

Gdy wrdécisz do pierwszej komnaty, ponownie wejdz w czwarte drzwi.
Teraz przestap prog drzwi kuchennych. Znajduja si¢ one za kucharka.

Oto gotujemy zupe! Wybierz najpierw przepis. Aby nie martwic si¢ o
sktadniki, wybierz przepis na zupe gozdzikowa. Potrzebne sktadniki znajdziesz
na najwyzszej potce. No, to zaczynamy.

Przet6z dzwignig urzadzenia, znajdujacego si¢ po lewej stronie. Teraz
przesuwajacymi si¢ na gorze szczypcami chwy¢ jajko (kliknij na nie, gdy
szczypce znajda si¢ nad sktadnikiem). Wrzu¢ je do maszyny po lewe;j stronie.
Gdy ubite jajko znajdzie si¢ w jednej z szeSciu misek, zaczekaj, az pojawi si¢
ona nad kotlem. Aby wrzuci¢ sktadnik do garnka, kliknij na miseczce lewym
przyciskiem myszy. Przetdz teraz dzwigni¢ maszynki po lewej stronie i chwy¢
szczypcami $limaka. Gdy znajdzie si¢ w misce, poczekaj, az znajdzie si¢ blizej
drugich szczypiec. Chwy¢ nimi §limaka 1 wrzu¢ go do maszynki do mielenia.
Gotowy sktadnik wrzu¢ do kotla. Podobnie uczyn z gozdzikiem. Wrzu¢ go
jednak do maszynki, ktora znajduje si¢ zupetnie po prawej stronie. Pokrzywe
wystarczy wrzuci¢ do pierwszej maszynki. SOl 1 pieprz znajduja si¢ pomigdzy
krazacymi miseczkami. Kliknij na sol, a znajdzie si¢ ona w misce. Podobnie
zréb z pieprzem. Pamigtaj tez o ogniu. Uzyj miecha, aby podtrzyma¢ wysoka
temperaturg.

Za dobrze przyrzadzona zupg otrzymasz przepis na ciasto z truskawkami.
Wracamy do pierwszej komnaty. Przed nami podroz przez srodkowe drzwi.

Wejdz do domku 1 wypij eliksir. Ale urostas! To niedobrze, bo
spowodowatas wybuch ognia! Klikaj szybciutko na ptomieniach, aby je
likwidowa¢. Teraz zjedz ciasteczko 1 podejdz do szafki. Podnie$ lezacy obok
niej list 1 usun z niego chrzaszcze. Gdy dotrzesz do niebieskiego, zabierz go ze

soba.



Otworz teraz dolng szufladg. Z kolejnej planszy zabierz: 1i$¢ nagietka,
dyni¢ 1 marchewke. Teraz kliknij strzatke.

Oto kolejne zadanie. Klikaj na kapelusikach grzybow, aby utrzymac je w
powietrzu. Gdy pojawia si¢ n6zki, utdéz na nich kapelusiki. Chwy¢ nozke i
przesun ja pod spadajacy kapelusik.

Zjedz teraz pomaranczowego grzybka. Kolorowe jajka wsun do
odpowiednich kolorow gniazd. (czyli, na przyktad, czerwone jajko do
czerwonego gniazda). Za dobre rozwiazanie zadania, otrzymasz motylka.

Zjedz teraz niebieskiego grzybka. Musisz dosta¢ si¢ na daszek
najwigkszego grzyba. Przeskakuj nad mréwkami 1 uwazaj na spadajace
niebieskie grzybki. Jesli Cig¢ dotkng — staniesz si¢ mata! Pomaranczowe grzybki
pomoga Ci wréci¢ do poprzedniego rozmiaru. Wskocz teraz na grzybka po
lewej stronie, a z niego, po ruchomych kwiatkach przeskocz na grzybka po
prawej. Teraz hop na gorg 1 gotowe! Ze szczytu zabierz kokon 1 wrd¢ do
poczwarki. Gdy poprosi Ci¢ ona o wymienienie dwéch stadidw jej rozwoju, daj
jej kokon 1 motylka. W nagrodg za dobre rozwigzania otrzymasz fioletowy
grzybek.

Wro¢ teraz do pierwszej komnaty. Przed Toba ostatnie drzwi 1 ostatnia
przygoda. Zjedz fioletowego grzybka, a bedziesz mogta si¢ przez nie
przedosta¢. Za nimi znajduje sig krolestwo Damy Kier.

Wybierz najpierw schody po lewej stronie. Oto 1 pierwsze zadanie. Pomoéz
ogrodnikom w malowaniu r6z. Wszystkie musza mie¢ czerwony kolor. Podnies$
tez lezaca truskawke. Przyda si¢ podczas procesu Waleta Kier.

Teraz czas na partyjke krykieta. Odbedziesz ja w towarzystwie Damy
Kier. Wrecz jej zdobyte wezesniej zaproszenie. Uderzaj flamingiem w jeza tak,
aby przetoczyt si¢ on pod lezacymi kartami. Gdy Ci si¢ uda, dana karta stanie na
nogach. Zadanie zostanie zaliczone, jesli uda Ci sig przetoczy¢ jeza pod
wszystkimi pigcioma kartami. Nagroda jest czysta kartka. Umies¢ ja w

schowku.



Czas zatem na schody po prawej stronie. Ut6z most z kart! Kolory kart
musza by¢ uktadane na przemian. Zacznij od lewej strony. Lot kart steruj
myszka.

Pomo6z Ogrodnikowi, Damie Kier 1 Krélikowi odnalez¢ ich ulubione
przedmioty. Korona, trabka 1 r6za musza wroci¢ do swoich wtascicieli. Brawo!

Nadszedt czas na ostateczny proces Waleta Kier. Zostal on niestusznie
oskarzony o kradziez ciastek. Ty jestes jego jedyna nadzieja na uniewinnienie.

Gdy zostanie Ci zadane pytanie: ,,Z czego wykonywane sg ciastka?”,
zaznacz talerze (od prawej) 1, 3 ,4, 5. Ze schowka wyciagnij drazetki 1
truskawke. Przesun je do odpowiednich obrazkdow.

Poniewaz krol zada kolejnych dowodow, w pojawiajace si¢ ramki
wstawiaj kolejno: przepis na ciasto z truskawkami, czysta kartg 1 Sylogizm.

Uff... Udato Ci¢ si¢ udowodni¢ niewinnos¢ Waleta Kier!

Czy to byt sen...?
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