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Pracownia Radiochemii

Po ukonczeniu drugiego egzaminu, Maria Curie-Sktodowska informuje Cie, ze pora
na test u profesora Rejewskiego, po czym opuszcza pomieszczenie, jak krol rock
and rolla opuszcza budynek. Na mapie pojawita sie nowa lokacja - Instytut
Matematyki i Kryptografi. Wyglada na to, ze pozostaje Ci obra¢ tylko jeden
kierunek... Jesli jednak zdecydujesz sie pobtgdzi¢ po Akademii, okaze sie ze jest ona
jakas pustawa. Czy to nie dziwne...?

Instytut Matematyki i Kryptografii

Udaj sie do nowej lokacji i porozmawiaj chwile z Rejewskim. Jesli czujesz sie na
sitach, mozesz zaczg¢ egzamin. Ten opiera sie na minigrze, polegajgcej na tgczeniu
elementow, co ma symulowac tamanie szyfru. Potacz ze soba znaki tak, aby linie
nie taczyly sie¢ miedzy soba. Gdy Ci sie to uda, odszyfujesz wiadomos¢, ktéra
brzmi:

"Gratulacje, zdate$ egzamin. Prosze przekaz mi wyniki.
Jeszcze raz gratuluje.
Marian Rejewski"

Gdy skonczysz test zauwazysz, ze w miedzyczasie Rejewski gdzie$ sie ulotnit. Nim
pojdziesz go poszukac, zerknij na jego biurko, gdzie zostawit swoj notes, z ktérego
wyrwano jedng strone. Z biurka mozesz tez podnies¢ otowek. Narrator przypomni Ci



0 pewnej sztuczce, dzieki ktérej mozesz odczytaé stare notatki. Wykorzystaj te
informacje. Podnies otéwek i przeciagnij go na notes. Widzisz, co zanotowat
Rejewski?

“Wyglada na to, ze wiadomosc¢ wystano z Ksiezyca. Udatfo mi sie lepiej zlokalizowac¢
sygnat dzieki nowej antenie. Wiadomosc¢ gtosi: “Zlikwidowa¢ Moscickiego. Wszystko
idzie zgodnie z planem. Jestes dobrym stugg Rasputninie. Jesli wykonasz wszystkie
moje polecenia, to wskrzesze dla ciebie Cara”

Zawiadomi¢ Rektora! Pilne!”

Na mapie pojawia sie Rektorat. Nawet nie pytaj, czy tam idziemy... oczywiscie, ze
tak!

Rektorat

W momencie, kiedy pojawiasz sie¢ w Rektoracie jestes swiadkiem sceny, w ktorej
biorg udziat Moscicki i Ulam. Ulam byt zahipnotyzowany i po wykonaniu polecenia
oraz wyczerpaniu magazynka, stoi w bezruchu. W tym momencie pojawia sie
Rejewski, ktéry go obezwiadnia. Moscicki przezywa postrzat dzieki kamizelce.
Okazuje sie, ze Rejewski po otrzymaniu wiadomosci, odestat wszystkich kandydatéw
do domu i zaraz po tym miat przekaza¢ wiadomosé Moscickiemu. Ulman zostaje
zwigzany.

Moscicki dochodzi do wniosku, ze Akademia jest zagrozona i Ty tez powiniene$
udac sie do domu, a egzamin zostanie dokonczony w innym terminie. Wozny zostaje
poinstruowany, zeby eskortowac Cie z terenu uczelni.

Brama Akademii

Po wymianie paru zdan z Woznym, jego oczy zaczynajg wirowac i tracisz
przytomnos¢.

Skladzik

Budzisz sie w sktadziku. Przez chwile widzisz twarz Woznego, ktéry zdradza swojg
prawdziwg tozsamosé. Wozny prowadzi monolog o tym, jak juz nikt go nie
powstrzyma. Po czym oddala sie, zostawiajgc Cie samemu sobie, zamknietego w
jakiejs ciemnej komérce. Wyglada na to, ze zabrat Ci tez plecak i zostata jedynie
plakietka, ktdrg otrzymates na samym poczatku gry.

W sktadziku nie ma zbyt wielu rzeczy, z ktorymi mozesz prowadzi¢ interakcje.



Jedynie wiszgcy na Scianie plakat. Nie masz go jednak gdzie schowac i mozesz go
jedynie podniesc¢ i opusci¢. W zamku zauwazasz dziwny, ptaski klucz. Jednak jest on
po drugiej stronie drzwi i dobrze by byto jako$ dosta¢ go w swoje rece. Juz uktada Ci
sie plan?

Najpierw wcisnij plakat pod drzwi, a nastepnie uzyj swojej plakietki na zamku, aby
wypchng¢ klucz, ktéry spadnie na plakat. Gdy przeciggniesz kartke na swojg
strone, otrzymasz klucz. Nie pozostaje Ci nic innego, jak uzy¢ go zamku i wydostaé
sie z pomieszczenia.

Kryjéwka

Tym sposobem znalaztes$ sie w kryjowce ztoczyncy i jednoczesnie w pomieszczeniu,
w ktérym lgdujg ptaszcze po przetransportowaniu ich rurg z Lobby. Pod sufitem wisi
reka robota, ktéra uktada ptaszcze na ciggngcych sie w gtgb pokoju wieszakach,
wyciggajgc je z systemu pneumatycznego. Przy tym ostatnim kto$ majstrowat i
odtaczyt rurki od panelu sterujgcego. W pomieszczeniu znajdziesz tez biurko i tablice
korkowg z niecnymi planami Rasputina. O! Jest tez Twoj plecak, z catym jego
dobrodziejstwem przedmiotéw. Zabierz go!

W kryjowce znajduje sie wiele monitorow, dzieki ktérym mozna bez problemu
obserwowac, co sie dzieje w roéznych czesciach Akademii. Sg tez wyglgdajgce na
solidne drzwi, ktorych raczej sitg nie sforsujesz. Moze uda Ci sie wydosta¢ stad w
inny sposob?

Przyjrzyj sie monitorom. Dostaniesz z nich pare informacji na temat sytuacji w
Akademii. Najwazniejsza bedzie informacja o tym, jaki numer ma rura w Lobby - 451.
Wyglada ona na dos¢ duzg i mozliwe, ze wtasnie nig uda Ci sie uciec.

Nim to zrobisz, musisz najpierw naprawi¢ system rur pneumatycznych, taczac

wszystkie kable po kolei. Po zakonczeniu minigry mozesz wprowadzi¢ numer rury
z Lobby (451) i zostaniesz tam przetransportowany.

Lobby

Nie pozostaje Ci nic innego, jak powstrzymaé Rasputina. Nie masz zbyt wiele czasu.
Ekran lekko sie trzesie. Musisz sie spieszy¢. Na dziedziniec!

Dziedziniec



Wita Cie nowa grafika, w ktérej widzisz kawatek Akademii i rakiete w powietrzu.
Wyglgda na to, ze troche sie spdznite$, aby zapobiec jej startowi. Na ekranie
znajduje sie tez Twoja reka, ktora jest tylko cieniem, zastaniajgcym Stonce. Nie masz
za duzo czasu, ale w takim momencie w grach zazwyczaj on zwalnia. Jeszcze nic
straconego! Klikajgc na mape otrzymasz tylko komunikat, ze albo teraz, albo nigdy
nie uda sie zatrzymac tej rakiety. Nie ma wiec odwrotu.

Uzyj potwornej mikstury na swojej rece. Zamienisz sie w potwora, a Twoja reka
zmieni sie w potworng dion. Jednak czego sie nie robi dla uratowania Akademii.
Mozesz tatwo dosiegngcC do rakiety. Kliknij na nig i strg¢ jg z nieba. Teraz pozostaje
tylko skurczy¢ sie (uzyj antidotum), aby sprawdzi¢, co stato sie z rakieta.

Dziedziniec, rakieta na karetce

Wyglada na to, ze strgcites rakiete na karetke stojacg na dziedzincu. W dodatku
rdzen bomby zostat odstoniety i musisz jg rozbroi¢. Nie mozesz sie jednak zblizyc,
bo plecak ostrzega Cie o promieniowaniu. Nie pozostaje Ci nic innego, jak zatozy¢
kombinezon, ktéry dostaliSmy od Skifodowskiej i zabra¢ sie do roboty. Umiesé
kombinezon na rakiecie, a uruchomi sie minigra, w rozktadanie elementow bomby.
Utoz je odpowiednio.

Udato Ci sie! To juz koniec gry!

Epilog

Za zastugi dla Akademii zostajesz przyjety w szeregi studentow i zostaje Ci
wreczony medal. Pojawia sie plansza ze wszystkimi bohaterami, ktérzy gratulujg Ci
ukonczenia egzaminéw. Moscicki wspomina ostatnie stowa Rasputina, ktéry
poprzysiagt zemste.

Koniecl!



