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W domu

Rozejrzyj sie po pomieszczeniu. Podnies plecak. Wez tez przepis, klucze i list. Przeciggnij
przepis na lodowke i utdz kanapke wedlug wskazéwek. Uzyj kluczy na drzwiach, aby
przejs¢ do lokacji ,Podwérko”.

Podworko

Na dobry poczatek porozmawiaj z kierowcg autobusu. Pokaz mu swdj list. Ponownie wejdz
w interakcje z kierowcg i wybierz opcje ,,Ruszajmy”.

Brama

Znajdujesz sie przed bramg do Akademii. Wejscia pilnuje Al. Po okazaniu Listu z Akademii,
zostaje nam przedstawiona zagadka, ktdéra pozwoli otworzy¢ drzwi. Po jej rozwigzaniu
zostaje nam wydana karta egzaminacyjna i identyfikator. Wkraczamy na kampus!



Dziedziniec

Na dziedzihcu dostrzegamy kolejke, prowadzgcg gdzies w dal i woznego pilnujgcego, aby
nikt nie tamat kolejkowej dyscypliny. Jest réwniez gniazdo sroki na pobliskim drzewie, w
ktorym cos potyskuje i rzuca zotty snop swiatta. Widzimy gtéwny budynek Akademii.

Mapa

Zostaje nam przedstawiona mapa Akademii. Tutaj pojawia sie pare lokacji. Laboratorium
Szczepanika, Laboratorium Siemienowicza, Biblioteka, Lobby i Dziedziniec przed gtéwnym
budynkiem Akademii.

Lobby

W lobby znajdziemy szatnie i dwa dyspensery: jeden rekawic, a drugi fartuchéw. Do tego
darmowe, wieczne, laserowe dtugopisy, ktére nigdy sie nie wypisujg. Schody na wyzsze
pietro sg zablokowane przez stupki. Korytarz skreca, a zwisajgce spod sufitu strzalki
informujg o tym, Zze niedaleko znajdujg sie laboratoria. Zbierz diugopis i rekawice.

Laboratorium Siemienowicza

Siemienowicz jest zajety i gtodny. Nie bedzie z nami rozmawiat, dopdki nie nakarmimy go
kanapka. Wtedy pozwoli nam uzywac rzeczy ze swojego laboratorium. Bedziemy mogli
porozmawia¢ z nim o soczewce, jesli wczesniej rozmawialiSmy ze Szczepanikiem o jego
prezentacji - pojawi sie opcja dialogowa o Soczewce. Siemienowicz nam jej nie odda, bo
stuzy mu ona za przycisk do papieru, ale jesli znajdziemy cos co jg zastgpi, to chetnie sie z
nami zamieni. W Laboratorium jest sporo elementéw, ktérym mozemy sie przyjrzec.
Interesujgca bedzie dla nas drabina, ktorg mozemy ze sobg zabrac.

Laboratorium Szczepanika

W laboratorium Szczepanika zgromadzone s3 jego stare wynalazki. Mozemy o kazdym z
nich porozmawiaé. Oprocz tego przygotowuje on prezentacje dla studentéw, ale gdzies
zgubit soczewki. Nie wie gdzie moze je znalez¢, ale pamieta, ze Czerwong uzywat jako
zaktadki w ksigzce o optyce. Jesli mu pomozemy pokaze nam jak mozemy omingc¢ kolejke i
dosta¢ sie na ceremonie wczesniej, by zajg¢ dobre miejsce. Jesli porozmawiamy o
Maszynie Tkackiej, to Szczepanik podaruje nam karte perforowana.



Biblioteka

W bibliotece znajdziemy pneumatyczny system przesytania wiadomosci i niekonczace sie
potki z ksigzkami. W oddali znajduje sie tez wozny przebrany za bibliotekarza. Na pierwszym
planie sg dwie potki. Jedna opisana jako Fizyka, a druga jako Fantastyka. Jesli klikniemy na
potke z ksigzkami fizycznymi, pojawia sie zblizenie na tytuly. Jesli rozmawialiSmy ze
Szczepanikiem, to po kliknieciu na ksigzke Optyka, bedziemy mogli jg zdjg¢ z péiki.
Wewnatrz niej znajdziemy czerwong soczewke. Tutaj tez znajdziemy plakat i ulotki na temat
“Przycisku”, wynalazku i dzieta sztuki w jedny. Jesli wypetnimy formularz i przeslemy go za
pomocg systemy pneumatycznego (przy uzyciu zaworéw nr. 2, 5 i 9), to otrzymamy
wynalazek (dysk z guzikiem), ktory nic nie robi.

Laboratorium Siemienowicza

Jesli oddamy teraz Przycisk Siemienowiczowi, to wymieni sie¢ on z nami na Niebieska
Soczewke. Co oznacza, ze mamy 2 z 3 soczewek, zostaje ostatnia.

Dziedziniec

Uzywamy Drabiny na drzewie, bgdz gniezdzie sroki. Teraz mozemy go dosiegngé¢. Klikajac
na gniazdo uruchamiamy zblizenie. Jesli w tym momencie sprobujemy zabra¢ soczewke,
sroka na to nie pozwoli. Mozemy jg zabra¢ uzywajgc rekawic ochronnych. W ten sposéb
ostatnia soczewka zostata zdobyta.

Laboratorium Szczepanika

Gdy zaniesiemy soczewki Szczepanikowi, na ekranie naszego telefonu powinna wyswietli¢
sie minigra, w ktérej musimy umiesci¢ je we wtasciwych projektorach. Wtedy na ekranie
pojawi sie obraz Szczepanika, wygladajgcego zza obracajgcej sie potki z Fantastykg w
bibliotece. Na ziemi lezy tez ksigzka o tytule “Biblioteka XXI Wieku”. Szczepanik wspomina,
ze to skrot, ktéry zaprowadzi nas do Auli Kopernika.

Biblioteka

Wracamy do biblioteki. Wyciggajgc odpowiednig ksigzke - Biblioteka XXI Wieku - i
uruchamiamy mechanizm, ktéry powoduje obrét pétki oraz pozwala nam na dostanie sie do
Tajnego przejscia.



Tajne przejscie

Idgc tajnym przejsciem w koncu docieramy do wyjscia, ktdrego strzeze zamek. Niezbedny
bedzie klucz. Mechanizm przypomina ten znajdujgcy sie na maszynie tkackiej, ktérg
wynalazt Szczepanik. Zapewne on umiescit go tutaj, zeby nie kazdy moégt skorzysta¢ z
przejscia. Na szczescie otrzymalismy karty perforowane, ktére mozemy wykorzysta¢ do
programowania zamka. Nad nim powinien znajdowaé sie wzor, ktéory musimy odtworzy¢ w
karcie i kiedy nam sie to uda, otwieramy przejscie i dostajemy sie do auli.



