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1. Zawodnik wchodzi do pomieszczenia, zatacza sie wokot niego krag ognia, aby moc dalej
przejS¢ musi ugasic¢ ogien przy pomocy rozdzki i zaklecia Glacius / Aguamenti. [5 punktow]

2. Po ugaszeniu ognia, kieruje sie w strone Sciany na ktorej znajdujg sie runy, uaktywniajg one
przejScie do kolejnego pomieszczenia. [4 punkty]

3. Tajemne przejscie prowadzi do miejsca w ktorym znajduje sie magiczne stworzenie oraz
szafa. Aby otworzyc¢ szafe trzeba zdoby¢ klucz, ktory jest w posiadaniu Wodnika Kappy.
Zawodnik musi w odpowiedni sposob podejsc do stworzenia - rzucic¢ ogorkiem z wyrytym
imieniem/uktonic sie - i zdobyc¢ klucz, ktory wypadnie z lejka Wodnika Kappy. [6 punktow]

4. Klucz otwiera szafe z myslodsiewnig. Znajdujq sie w niej chaotyczne opisy eliksirow, ktore
zostaty zastosowane na mugolach - opisujg oni swoje objawy tuz przed wyczyszczeniem
pamieci. Podanie odpowiedniego eliksiru oraz jego dziatanie, nastepnie ustawienie
dopasowanie ich do wspomnien wypuszcza z myslodsiewni i konczy zadanie. [6 punktow]
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