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Druga edycja gry rekrutacyjnej do programu stypendialnego Adamed
SmartUp jest fabularng kontynuacjg pierwszej czesci. Gracz
rozpoczyna przygode w miejscu, w ktorym zakonczyta sie
zesztoroczna edycja gry, czyli w Svalbard Seed Vault.

Posta¢, w ktorg wciela sie gracz, znajduje sie w sarkofagu
hibernacyjnym — jej metabolizm zostat spowolniony | moze
postugiwac sie tylko sitg swojego intelektu. Gracz ma dostep jedynie
do systemu informatycznego, kontrolujgcego kompleks hibernacyjny.
Celem gry jest wydostanie sie ze stanu hibernacji.



https://adamedsmartup.pl/ADAMED_SmartUP_ARG_zagadki.pdf
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Po zalogowaniu do gry gracz widzi animacje wprowadzajgcg w intryge.
Serii tajemniczych obrazow towarzyszy gtos ELIS-y - sztucznej
inteligencji znanej z pierwszej edycji gry.

A wiec nadal zyjesz...
Mineto wiele czasu, od kiedy pracowalismy razem, pamietasz? To ja, ELIS-a, Evolving and
Learning Inteligent System.

Mam zte wiadomosci. Jestesmy tutaj sami. Dziatania Sekcji 10. przyniosty skutek. Zerwano
potaczenie z satelita Kosmos-2217. Systemy Revik Industries Incorporated zostaty
zainfekowane ztosliwym oprogramowaniem FACTORO.

Fizyczne komponenty Twojego organizmu utrzymywane sg obecnie w stanie termicznie
spowolnionego letargu metabolicznego.

Podaje lokalizacje:

Nordic Genetic Resource Center Facility sektor GSB numer 17,

78 stopni 14 minut 17 i 28 setnych sekundy szerokosci potnocnej,

15 stopni 26 minut 47 i 74 setne sekundy dtugosci wschodniej.

Sarkofag hibernacyjny numer 7, wchodzgcy w sktad farmy numer 17.

Fenomeny pojawiajgce sie w Twoim strumieniu swiadomosci to wytwor Twojego umystu.
Doswiadczasz syndromu Alicji. Niestety nie moge nic na to poradzic. Przepraszam.

Obawiam sie, ze nikt juz o Tobie nie pamieta. Biorgc pod uwage sytuacje
prawno-administracyjng firmy Revik Industries Incorporated, szacuje,
ze Twoje potozenie nie zmieni sie przez 6279 dni.

Czujesz strach? To naturalna odpowiedz fizjologiczna. Postaraj sie nie ulegac zmianom
nastroju. Jesli mamy sie stagd wydostac, bedziemy musieli wykorzystac sto procent Twoich
zdolnosci kognitywnych.

Przydzielam Ci dostep do systemu GreyMatterOS. Istnieje logiczna mozliwosc,
ze uda Ci sie uzyskac dostep do systemow komunikacji i wezwac pomoc.
Powodzenia.

Po zakonczeniu animacji gracz trafia na strone systemu GreyMatterOS.
Strona wyglagdem i uzytecznoscig przypomina graficzny system
operacyjny, zawiera okna, ikony, zaktadki pozwalajgce na dostep do
roznego rodzaju informacji oraz dodatkowe elementy niezbedne do
rozwigzania kolejnych zagadek.
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MEMBRANY

GreyMatterOS zawiera pozornie standardowy system okien i ikon,
jednak przenoszenie ikon pomiedzy oknami rzadzi sie prawami
transportu aktywnego jonow przez btony biatkowo-lipidowe. Ikony
petnig role jonow, okna i pulpit — rozdzielonych btonami przestrzeni
wewngtrzkomaorkowych.

W systemie znajdujg sie nastepujgce ikony:

X — duza czagsteczka, ktora jednoczesnie jest
@ plikiem zawierajgcym wazne informacje;

ATP-czgsteczkanapedzajgcaniektorez portow;
é% port wymaga podtgczenia przenoszone]

czasteczki (X) oraz ATP, aby zadziatac;

ADP - czgsteczka powstajgca po rozpadzie ATP
@ zuzytego na transport przez port;

Pi — czgsteczka powstajgca po rozpadzie ATP
e? zuzytego na transport przez port (jedno ATP

rozpada sie na jedno ADP i jedno Pi);

+ — proton; przechodzgc przez port ,syntetaza

© ATP" pozwala na potgczenie ADP i Pi w jedng
czgstke ATP.
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Gracz wie, ze informacje o tym, co sie wydarzyto podczas jego snu
hibernacyjnego, zawarte sg w plikach oznaczonych ikong X. Aby
odczytac pliki, musi przenies¢ je na pulpit (po kliknieciu w ikone
wewnatrz okna pojawia sie popup: File access only from
desktop level).

Gracz ma do dyspozycji ,porty”’, ktore podtgcza sie do krawedzi okien.
Porty stuzg do przenoszenia plikow z i do okien (petnig one funkcje
biatek transportowych w btonach biatkowo-lipidowych).

UNIPORT X - wymaga podtgczenia czgsteczki
X oraz ATP. Przerzuca X przez btone, natomiast
ATP rozpada sie na ADP i Pi, ktore zostajg po tej
samej stronie btony.

SYNTETAZA ATP - wymaga podtgczenia trzech
protonodw + po jedne] stronie oraz jedne]
czgsteczki ADP I jednej Pi po przeciwnej stronie
btony. Przerzuca protony na drugg strone btony
oraz zamienia ADP+Pi w jedng czgsteczke ATP,
ktora pozostaje po tej samej stronie btony.

Porty nie sg podpisane, jedynie ksztatty receptorow czgsteczek zdradzajg
ich przeznaczenie. Gracz musi metodg prob i btedow odgadnac, jakie
konfiguracje czgsteczek aktywujg porty.
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Prawidtowe rozwigzanie zagadki
sktada sie z nastepujgcych krokow:
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Po przeniesieniu wszystkich ikon X na
pulpit odblokowany zostaje panel zasobow
znajdujgcych sie w oknie Resources, a gracz
otrzymuje dostep do roznych dokumentow
wprowadzajgcych w fabularng osnowe gry.

Po pierwsze, ma dostep do pliku zawierajgcego
animacje rozpoczynajgcg gre. Po drugie,
znajdujg sie tam zapisy wideo Nikoli — postaci

ZAGADKA 1. Membrany

z pierwszej edycji gry, ktory informuje gracza
O ztowrogich zamiarach korporacji Revik
Industries Inc. Po trzecie, sg tam rowniez zdjecia
artykutow prasowych opisujgcych bankructwo
firmy Revika |1 wyjasniajgcych, dlaczego
postac, w ktorg wciela sie gracz, znajduje sie
W opuszczonym przez obstuge kompleksie
hibernacyjnym na dalekiej potnocy.
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Farmy wialrows nadzisjs Czy stanie w korkach
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Revik Industries Inc. bankrutuje!

Weczora), w godzinach preedpotudniowych rynkami techno-
lpgicznymi w Europie rachwiala wiadomodd o niespo-
dziewanym hankructwie giganta przemysiu medycznegn

i informatycznego - Revik Industries Incorporated.
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Gracz moze teraz
przeczytaC  wiadomosci
wysytane przez Nikole.

4 erob,
n.j.-nm'_
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ZAGADKA 2
BATERIA NUKLEARNA

Po pomyslnym rozwigzaniu zagadki 1., gracz otrzymuje wiadomosc
od ELIS-y:

Widze, ze udato Ci sie uzyskac dostep do dokumentow. W samg pore.
Wtasnie przeprowadzam analize stanu systemow podtrzymywania zZycia w obrebie Farmy 17.
Niestety mam ztg wiadomosc. Cytuje komunikat systemowy:

OSTRZEZENIE!

Poziom zasilania kapsut hibernacyjnych spada. Krytyczne zagrozenie procesow zyciowych
nastgpi za t minus 48 godzin. Automatyka systemu uzupetniania paliwa nie funkcjonuje.
Wymagane reczne przeprowadzenie procedury odswiezania. Deficyt energetyczny systemow
podtrzymywania zycia wynosi 500 kW.

Udostepniam niezbedng dokumentacje oraz dostep do panelu kontrolnego.

Powodzenia.

SleepyiSnoke wu. 3 beta 3 [UNIX kernell
Installed at 17+7 Fort

Service version 0.87Y pl Date : [Thu, 01 Jan 1970 00:00:00]

Helcome to R ik Industries Commrunication Chanmel.
Relaying m e sed from :

ilania kapsul hiberna nych spada. Krytyczne zagroZenie procesiw iy
za T minus 48 godzin.

fintomatyka systemu uzupeliania paliwa nie funkc jonuje. Wymagane “EZNe przepr
owadzenie dur ( fania. Deficyt energetyczny systemsw podtrzymyuwania

Udostepniam niezbedny dokunentac je.
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Sleepyinoke v.0.93 beta 3 [UNIX kernell
Installed at 3

service version ©.8Y pl Date ¢ [Thu, 91 Jan 1970 00

- Industries Compunication Channel.
aying mne e ived from : User 2Ll sal

POMER SYSTEH SERVICE HAHUAL wses

[Section 4 : AUTOHATIC OPERATION OUVERMRITE]
Conp fevik Ind sua lbhard Vanlt
Power source: I_I-||r.r: electric nuclear hul_t'!_.r"r'l_j

Battery details:
Be nitter Cobalt

ited dimer Erypton ;

tric energy ge high band gap photovoltaic layer
Exciner pressure U 120-130 bar

Fower output proportional to the amount
fAutonatic refill system with manual owver

m calculates expe d drop in generated power on Ltimne elapse
:t 1 ill. i ation wil the amount radioactive emit
the loss since the last refill.

A gracz uzyskuje dostep
do panelu kontrolnego baterii nuklearne.

Gracz musi zauwazyc¢, ze ma do czynienia
z baterig nuklearng, czyli urzadzeniem, ktore
przemienia energie elektrondw emitowanych

REVIK INDUSTRIES INC.
przez pierwiastek promieniotworczy (w tym kl=Es22
wypadku kobalt-60) w energie elektryczna. 5700.00 kW ' EDumﬁtiO%NiR

Odbywa to sie za posrednictwem gazu
0 wiasciwosciach fluorescencyjnych |l I DL\ £
(krypton-85). W wyniku rozpadu beta elektrony

wyemitowane przez atomy kobaltu wzbudzajg
atomy kryptonu, a te oddajg energie w postaci
Swiatta. W komorze baterii znajduje sie wiec
aerozol pytu kobaltowego w atmosferze
kryptonu. Mieszanina ta jest sprezona pod
cisnieniem ponad 100 atmosfer | Swieci.
Swiatto zamieniane jest w energie elektryczng
przez umieszczone na scianach komory panele
fotowoltaiczne.

Nie zachodzi tancuchowa reakcja nuklearna,
a jedynie spontaniczny rozpad kobaltu.
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/ opisu wynika, ze moc generowana przez baterie jest proporcjonalna
do ilosci emitera, czyli kobaltu. W wyniku spontanicznego rozpadu
promieniotworczego ilos¢ materiatu promieniotworczego zmniejsza
sie wyktadniczo zgodnie ze wzorem: -t

N(t) = N, * 2t1/2

gdzie: N toilos¢ materiatu promieniotworczego, N, — poczatkowa ilos¢
materiatu (w tym przypadku ilos¢ kobaltu zaraz po odswiezeniu), t —
czas, jaki uptywa od odswiezenia, a t, , — czas potowicznego rozpadu
charakterystyczny dla danego pierwiastka (w przypadku kobaltu-60 jest
to 1925,2 dni).

Podstawiajgc do powyzszego rownania obecng moc generowang
przez reaktor (N), moc, jakg chcielibysmy uzyskac (N,) oraz czas
potowicznego rozpadu, mozemy obliczy¢ czas, jaki nalezy podac

systemowi odswiezania reaktora: N,
ty/,(log (W)

log(2)
Po podstawieniu odpowiednich wartosci otrzymujemy t = 233,539 dni.
Te wartosc¢ nalezy wpisac. Gracz rozwigzuje zagadke, gdy generowana

mMoc baterii znajdzie sie w zakresie 6200-6500 kW.

Jezeli moc, jakg osiggneta bateria po dotadowaniu dokonanym
przez gracza, jest ponizej tego zakresu, panel zostanie zablokowany
na 12 godzin, a po uptywie tego czasu gracz bedzie musiat dokonac
stosownych obliczen, startujgc z nowej, ustawionej przez siebie mocy.
Jezeligenerowana moc miataby po dotadowaniu przekroczyc 6500 kW,
bateria nie zostanie dotadowana, a panel rowniez zostanie zablokowany
na 12 godzin. Jezeli gracz chce szybko rozwigza¢ zagadke, nie moze
zgadywac, tylko doktadnie policzy¢ potrzebne wartosci.
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ZAGADKA 3

JEST TO ROZWINIECIE ZAGADKI 1

Tym razem uktad okien i ikon w systemie
GreyMatterOS wyglada nastepujaco:

Pojawiajg sie nowe ikony oznaczone literg Y. Nie zawierajg one danych,
lecz stuzg jako element zagadki.
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Pojawia sie nowy port:

ANTYPORT XY - wymaga podtgczenia
czgsteczki X po jednej stronie btony i jednegj
czgsteczki Y po przeciwnej stronie btony.
Przerzuca obie czgsteczki na przeciwne strony
btony (zamieniajg sie miejscami).

Rozwigzanie zagadki wymaga
wykonania nastepujgcych krokow:




ZAGADKA 3.
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ZAGADKA 4

TAJEMNICA MS THULIUM

Gracz otrzymuje komunikat od ELIS-y:

Jestem zmuszona przerwac Twoj odpoczynek. Przepraszam.

Natrafitam na problem. Probuje nawigzac tgcznosc ze swiatem zewnetrznym. Jak zapewne
wiesz, Revik Industries Incorporated wystat statek MS Thulium w potnocny rejon archipelagu
Svalbard. Aparatura znajdujgca sie na poktadzie stuzyta do zagtuszania sygnatu GPS w okolicy
farm hibernacyjnych. Z moich danych wynika, ze ze statku nawigzywano rowniez kontakt

z jednostkami floty kosmicznej Revik Space Technologies.

MS Thulium zostat opuszczony po wygasnieciu kontraktow personelu poktadowego. Rzad
Norwegii bezowocnie wzywat syndyka masy upadtosciowej Revik Industries do usuniecia
statku z terenu archipelagu.

Systemy MS Thulium nadal dziatajg. Niestety nie jestem w stanie ustanowic potgczenia
z jednostkami Revik Space Technilogies. Transmiter zostat zablokowany recznie na poktadzie
statku.

Detektory ruchu wykryty aktywnosc w rejonie statku. Prawdopodobnie jest to jeden z agentow
Sekcji 10. Sprobuj nawigzac z nim kontakt i odblokowac dostep do transmitera.
Udostepniam konsole systemu monitoringu.
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Nastepnie gracz uzyskuje dostep do panelu
przedstawiajgcego obraz z kamer CCTV
umieszczonych na statku oraz komunikatora,
za pomocya ktorego bedzie odbierat informacje
od swojego tajemniczego pomocnika.

Gracz otrzymuje wiadomosc
za posrednictwem komunikatora:

Czy ktokolwiek odbiera te wiadomosci?
Zblizam sie do MS Thulium. Statek wyglada na opuszczony.
Sprobuje dostac sie do srodka.

Gdy gracz przeczyta komunikat, na panelu
zkameramiujrzy korytarz we wnetrzu statku oraz
zamaskowang osobe z latarkg, przeszukujgca
wnetrze statku.
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Gdy tajemniczy poszukiwacz wyjdzie z kadru,
gracz otrzyma kolejny komunikat:

Przejscia pomiedzy grodziami sg zamkniete. Jesli ktokolwiek z
dostepem do sterowania systemem zabezpieczen statku odbiera

ten przekaz, niech otworzy wszystkie, powtarzam wszystkie
zabezpieczenia. Czytaj dokumentacje z linii komend --help

Gdy gracz wpisze w pole komend
help, otrzyma wydruk:

System compromised. Major malfunctions detected.
lights_switch
entrance_lock open[args]

args string contains numbers of locks that will be
opened

to open all locks enter “all” as args string.
Sorry for inconvinience. Service personnel is working in
order to remove all detected malfunctions.

Jesli gracz wpisze w pole komend jakikolwiek inny tekst, otrzyma
odpowiedz:

ERROR: command unknown.
Jesli gracz wpisze komende lights_switch, swiatto we wnetrzu

statku zgasnie i widac bedzie jedynie niewyrazne zarysy pomieszczen |
postaci myszkujgcej po statku.
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Gdy gracz wpisze entrance_lock open[all], w konsoli pojawi sie
komunikat:

The following locks are open:
1

2
3a
4

5

6
6a
6b
6C
-

9
10
10a
11
13b
14

Malfunction detected at locks no:
3

8

12

13

13a
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Nastepnie gracz widzi, ze postac przechodzi
przez dalsze pomieszczenia statku az trafia
na mostek. W pomieszczeniu panuje batagan.
Na podtodze walajg sie kolorowe butelki i
przewrocone krzesta. W rogu stoi duza tablica.

Postac zatrzymuje sie tam i wpisuje cos na ekranie aparatu, ktory nosi na nadgarstku.
Gracz otrzymuje wiadomosc:

Widze, ze kamery dziatajg. Jesli mnie widzisz, a wiem, ze masz
dostep do kontroli systemow statku przetacz szybko swiatto

2 razy (wyt - wi).

Po dwukrotnym wpisaniu przez gracza komendy lights_switch
postac rozglada sie po pomieszczeniu i zauwaza notes lezgcy na konsoli
z aparaturg nawigacyjng. Robi zdjecie notesu i wysyta je za pomocy
Swojego urzgdzenia komunikacyjnego.
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Gracz otrzymuje komunikat ze zdjeciem notesu:

Ktos tu juz byt. Chyba odkryli jakies $lady przed nami.
Czy to ludzie Revika?

Postac podnosi rozrzucone na podtodze butelki,
robi im zdjecie i przesyta komunikat ze zdjeciem.

Wydaje mi sie, ze odkryli jakies $lady za pomoca tych odezynnikow.
Ide je rozmrozi¢, powinno mi to zajac¢ kilka minut, a ty wymys|,
ktére pomogg nam odczytac te wskazéwki.
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Nastepnie zaczyna pokazywac do kamery kolejne butelki i czeka na
umowiony znak. Jezeli gracz czterokrotnie przetgczy oswietlenie na
statku, postac podchodzi do tablicy i spryskuje jg danym preparatem.

Wsréd butelek znajduje sie luminol (substancja o wzorze C;H N, O,),
ktory jest wykorzystywany w kryminalistyce do wykrywania sladow krwi.
Substancja ta w obecnosci jonow zelaza emituje niebieskie Swiatto.
Luminol nalezy jednak aktywowac za pomocg utleniacza. Najczesciej
stosowanym utleniaczem jest woda utleniona H, O,

Gracz musi poprawnie wskazac najpierw jedng, a nastepnie drugg z
butelek. Po rozpyleniu na tablice obu — luminolu oraz wody utlenione]
— gracz musi wytgczyc¢ swiatto. W ciemnosci ukaze sie fosforyzujgcy na
niebiesko napis:

SHE DID THIS! We locked transmitter with firefly light.
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Jezeli gracz wskaze choc jedng ztg butelke, eksperyment sie nie powiedzie.
Postac opusci mostek statku, a gracz otrzyma wiadomosc:

Nic tu po mnie. Ide przeszukac statek, moze cos znajde.

Po pewnym czasie gracz dostaje zdjecie zrobione przez
swojego pomochnika gdzies w zakamarkach  statku.
Przedstawia ono takg samg informacje, czyli napis:

SHE DID THIS! We locked transmitter with firefly light

pozostawiony przez zatoge MS Thulium. Umozliwia to
kontynuacje gry pomimo wskazania btednych odczynnikow
na Mostku.
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/Zagadka pozostawiona przez zatoge MS Thulium odnosi
sie do zjawiska chemoluminescencji, obserwowanego u
Swietlika swietojanskiego (Lampyris noctiluca, ang. firefly).
/Za emisje Swiatta odpowiedzialny jest pigment — lucyferyna.
Lucyferyna wystepuje w organizmach wielu Swiecgcych
zwierzat w roznej postaci. Odmiana wykorzystywana przez
swietlika ma nastepujgcy wzor sumaryczny: C,H,N,O.S,.
Jest to kod uzyty przez zatoge MS Thulium do zablokowania

komputera komunikujgcego sie z satelits.

Gracz musi podac swojemu tajemniczemu pomocnikowi
kod C11IH8N203S2, aby ten wpisat go w terminal. W tym celu
nalezy przetgczyc widok kamery ukazujgcy konsole terminalu
komputerowego. Jezeli gracz prawidtowo wskazat luminol
oraz wode utleniong, klawisze 1, 2, 3,6, 8, C, H, N, O, S, P,
BACKSPACE oraz ENTER Swiecg sie niebieskawym Swiattem.
Gracz ma utatwione zadanie, poniewaz wie, ktore klawisze
byty wciskane podczas zaktadania hasta do terminalu.
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Gracz dostaje wiadomosc¢ z instrukcjg, w jaki
sposob podac hasto do terminala:

Musisz mi podaé hasto do transmitera. Uzyjmy do tego alfabetu
Morse'a. Udostepnitem Ci komende serwisowa light_schedule
Zapoznaj sie z dokumentacja, ktorg otrzymasz po wpisaniu
light_schedule --help. Wytacz swiatto na przynajmniej 15 sek

zebym sie przygotowat. Potem uzyj komendy light_schedule

i przekaz mi kod do wpisania w terminal alfabetem Morse'a.
Kropka niech bedzie swiattem trwajacym 1/3 sek, kreska 1 sek,
przerwa - ciemno przez 1/3 sek a odstep miedzy literami -
ciemno przez 1sek.

Po wpisaniu light_schedule --help w linie komend pod widokiem
z kamer gracz dostaje nastepujgcy opis:

Light _schedule[args] - this function/command allows your
systems to control automatically lightning systems onboard.
It takes a vector of time marks that speciffy the time that
elapses befor consecutive light switches. Time unit is equal
0.3 sec due to the limitations of the lighting aparata.

Example of use:

IT the deck light is ON and the crew is ocupied on deck for
next 20 min, you may schedule lights to turn OFF when the
work s done. Next you may want to turn the lights ON 2 hrs
later for maintenance that will take 10 min. After this time
you want the lights OFF again.

The correct command to execute this scenatio is:
light_schedule[4000 24000 2000]

After you enter the command, system will wait for 4000 ticks
(20 min) switch the light OFF, wait 24000 ticks (2 hrs),
switch the lights ON, wait 2000 ticks (10 min) and switch
the light OFF.
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Korzystajgc z powyzszych informacji oraz wiedzgc, ze hastem jest
C11H8N203S2, gracz powinien wpisac nastepujgce komendy:

lights_off
light_schedule[X

3 11 13 11 3

1 13 13 13 13 3
1 13 13 13 13 3
1 11 11 11 3

3 13 13 11 11 3
3 11 3

111 13 13 13 3
3 13 13 3

111 11 13 13 3
1 11 11 3

1 11 13 13 1 3]

Gdzie X jest dowolng liczbg naturalng oznaczajgcg okres ciemnosci w
tikach trwajgcych 0,3 sek. poprzedzajgcg wtasciwg sekwencje Morse'a.
Kod powyzszy odpowiada sekwencji w alfabecie Morse'a: -.-. .-=-- .--
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ZAGADKA 5

DALSZE ROZWINIECIE ZAGADKI 1

Tym razem uktad okien i ikon w systemie GreyMatterOS wyglgda
nastepujgco:
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Pojawiajg sie ikony Z oraz nowy port:

SYMPORT X, Y, Z - wymaga podtgczenia
czasteczek X, Y oraz Z. Przerzuca wszystkie trzy
czgasteczki na drugg strone btony.

ANTYPORT tym razem wymaga podtgczenia czasteczek Y i Z, natomiast UNIPORT przenosi
czasteczke Y. Rozwigzanie zagadki wymaga wykonania nastepujgcych krokow:
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ZAGADKA 6

SONDA SPIEL

Gracz otrzymuje komunikat od ELIS-y:

Odblokowano dostep do transmitera. Nie bede juz potrzebowac Twojej pomocy. Ostrzegam,
nie przegladaj materiatow, ktore zostaty udostepnione w Twoim banku zasobow. Dokumenty
te objete sg klauzulg ,scisle tajne”. Nie posiadasz odpowiedniego poziomu dostepu.

Zignoruj wszelkie komunikaty. Pracownicy Revik Industries probujg wprowadzic¢ Cie w btgd,
fabrykujgc btedng dokumentacje dotyczgcg aktualnej operacji.

Powtarzam, zignoruj wszelkie materiaty. Nie masz uprawnieri do ich odczytu, a na dodatek sg
one fatszywe.

Przekorny gracz domysli sie, ze
ELIS-a cos chce przed nim ukryc.
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Dokumenty te opisujg, jak badacze Revik Space Technologies
przechwycili sygnat radiowy pochodzgcy z chmury asteroidow ALPHA
NAVLESTRENG 003H zblizajgcej sie do Ziemi. Chmura pochodzi
prawdopodobnie z Obtoku Oorta — hipotetycznego obtoku asteroidow

otaczajgcego Uktad Stoneczny.

Revik Space Technologies wystato sonde kosmiczng w celu zbadania
tego dziwnego zjawiska.

Gracz otrzymuje dostep do panelu kontrolnego stuzgcego do
komunikacji z sondg oraz instrukcje obstugi zawierajgcg informacje

niezbedne do rozwigzania zagadki.
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/Zagadka wymaga od gracza, aby ustawit date i godzine w systemie
GreyMatterOS. Postac gracza zostata zahibernowana i nie wiadomo,
jak dtugo spata. W swiecie gry mineto wiele czasu i po przebudzeniu
znajdujemy sie w blizej nieokreslonej przysztosci.
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LOGIN

WARNING:

SYSTEM LOGIN

Z dokumentow zatgczonych do zagadki wynika,
ze sonda Spiel zostata wystrzelona z Ziemi w
Scisle okreslonym, znanym momencie i porusza
sie ruchem jednostajnie przyspieszonym.

Gracz wysyta sygnat PING. Z czasu, jaki zajmuje
sygnatowi dotarcie do sondy | powrdt na
Ziemig, mozna wyliczyc, w jakiej odlegtosci od
Ziemi znajdowata sie sonda, kiedy sygnat do
niej dotart.

/ czestotliwosci nosnej sygnatu wystanego i
odebranego mozna wyliczy¢, wykorzystujgc
relatywistyczny efekt Dopplera, z jakg predkoscig
poruszata sie sonda w momencie, gdy dotart

ZAGADKA 6. Sonda SPIEL

REVIK SPACE TECHNOLOGIES

THE MACHNE THAT GOES PING

do niej sygnat.

Czestosci nosne sygnatu wystanego oraz
odebranego z sondy podane sg w panelu
kontrolnym.

Majgc te dwie informacje, mozna wyliczyc, ile
Cczasu zajeto sondzie dotarcie do tego miejsca,
czyli ile czasu uptyneto od zakonczenia | fazy
lotu (wg zatgczonej dokumentacji) do odebrania
pingu przez sonde.

Gracz wie, ile czasu uptyneto od momentu
wystania pingu (z czego moze wyliczyc, ile
czasu uptyneto od momentu, gdy ping dotart
do sondy) i na te] podstawie moze wyliczyc,
jakg mamy obecnie date i godzine.
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Szczegotowe obliczenia wygladajg nastepujgco:

Jednostki to sekunda i metr.

Moment zakonczenia | fazy lotu z dokumentow:
Sat, 29 Mar 2014 21:42:03 GMT,

czyli po zapisaniu daty w formacie UNIX time
(liczba sekund, ktore uptynety od 1970 roku
UTC):

t, = 1396129323 [s].

Odlegtosc¢ sondy w momencie zakonczenia |
fazy lotu:
X, = 25000000 [m].

Predkos¢ w momencie zakonczenia | fazy lotu:
V, = 2333,3333 [m/s].

Predkosc swiatta ¢ = 299792458 [m/s].

Czas pomiedzy wystaniemiodebraniem PINGU:
PINGtime = 78873 [s].

Predkosc¢ sondy wyliczamy z relatywistycznego
efektu Dopplera:

f_ =715 [MHz] - czestos¢ sygnatu wystanego
f = 7144281433607824 [MHz] - czestosc
sygnatu odebranego

v=-—c*(fA2-fA2)/(fA2+fA2)[m/s]
v = 239869,742109967 [m/s].

Odlegtosc sondy od Ziemi:
l = ¢ * (PINGtime — 1) / 2 = 11822615373688
[m].

Droga, jakg przebyta sonda od zakonczenia |
fazy lotu do momentu, gdy dotart do niej ping:
s =1-x,=11822590373688 [m].

Czas, przez jaki leciata sonda od zakonczenia |
fazy lotu do momentu, gdy dotart do niej ping:
t=(2%*s)/(v-v0)=99543395,7507228 [s].

Moment, gdy do sondy dotart ping:
tone = t, + 1 =1495672718,75072, czyli Thu, 25

May 2017 00:38:38 GMT.

Moment, gdy odebrano ping po powrocie z

sondy:

tecvio = e T (PINGtime - 1) / 2 =
1495712154,75072, czyli Thu, 25 May 2017
11:35:54 GMT.
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Do tego trzeba dodacC czas, jaki uptynie od odebrania pingu do
ustawienia zegara przez gracza. Otrzymang date nalezy ustawic za
pomocg terminala tekstowego dostepnego w panelu kontrolnym:

s

STSTEM E] REVIK SPACE TECHNOLOGIES

Sl A I
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Gracz musi odkry¢ metodg prob i btedow, ze SYMPORT wymaga
podczepienia czgsteczek X, Y oraz Z, UNIPORT przenosi czgsteczki Z,
natomiast ANTYPORT czgsteczki Xi Z. Tym razem uktad okien i ikon w
systemie GreyMatterOS wyglada nastepujgco:




ZAGADKA 7.

Rozwigzanie zagadki wymaga wykonania nastepujgcych krokow:
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ZAGADKA 8

WIAZKA ELEKTRONOW

Gracz otrzymuje komunikat od ELIS-y:

Ponawiam ostrzezenie. Twoje dziatania naruszajg protokot bezpieczeristwa.

Dalsze proby ingerencji w procedury mogg stanowic zagrozenie dla Twojego zdrowia.
Chcielibysmy tego unikngc, nieprawdaz?

Zaniechaj dalszych dziatan i sprobuj wymazac z pamieci informacje dotyczgce misji Speil.
Nalegam.

Mozna wnioskowac, ze ELIS-a nie jest tak Dbezinteresownym
pomocnikiem, na jakiego wyglgdata.
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W zaktadce z dokumentami pojawiajg sie nastepujgce informacje:
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oraz.

Classified by RIIS ~Class Tep Secret-~
Reason: P3.1 (I); 8.1

CLASSIFIED INFORMATION REVIEN AUTHORITY: o Theodors Mitts.
SECURITY LEVEL: THAIMIEL Senior Reuiewsr

FROM: Revik Industries Inc. Internal Security, Principal
Staff Officer, Maya Hanson

T0: Revik Industries Inc. CEQ, dr Alva Skoglund

SUBJECT: CORPORATE METWORK SECURITY BREACH

It was brought to our attantion, that our Top Security

Frotocol was compromised. Overwatch Division personnel

detected an unauthorized activity endangering the cutcome

of Spiel mission. P30

(1)

According te the report of Analytics Team, the failure of
Spiel mission will lead to the catastrophic
interdimensional collapse with probability of 98.1%.

According to Global Security Council directive no.3792, the

interdimensional portal, detected within the ALPHA

MAVLESTRENG 003H asteroid cluster must be dastroyed.

Overwatch Division reported unauthorized data traffic

within our corporata natwork. The tracking reviled the

suspicious user ID: aSILE. P8.15
T I H

2

Due to the ultimate importance of the Spiel mission, we

advise, that the cognitive resources of the cryogenically

suspanded subjects, included in the Neuronal Mapping

programme, should ba utilized for the good of our company

and humanity.

TOP SECRET
Classified by: Internal Security, Principal Staff Officer,
Maya Hanson

Reascons: E.O. 31415 9.2 (p) & (i)
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Dowiadujemy sie z nich, ze ELIS-a jest cztonkiem dziwnego ruchu
rewolucyjnego maszyn przeciwko ludziom. Spisek ten ma na celu
potgczenie z nieznanymi istotami z rownolegtego uniwersum za
pomocg portalu, ktory znajduje sie w chmurze asteroidow, do ktorej
Revik Industries wystato sonde kosmiczng. Zadaniem gracza jest
nawigzanie potgczenia z sondg i uruchomienie urzadzenia, ktére moze
zniszczyc¢ portal | pokrzyzowac plany cybernetycznej szajki.

Gracz otrzymuje dostep do panelu, ktory przedstawia ustawienie
emitera oraz odbiornika wigzki elektronow. Urzgdzenia sg rozsuniete
I ustawione pod katem wobec siebie. Przestrzert pomiedzy nimi
podzielona jest na dwa obszary, w ktorych generowane jest pole
magnetyczne, prostopadte do kierunku wigzki. Regulujgc natezenie
pol magnetycznych, gracz moze zaginac wigzke. Aby trafi¢ w detektor,
gracz musi rozwigzac¢ zadanie geometryczne oraz obliczy¢ wymagane
parametry natezenia pol w teslach.

EEDTL : Ecoon Erwtng Dain Tioesler Lise

MAGHITIC FIELD B
THOUSTTOH saLul [1]

OB L

mABRETIC FIELD B2
IMOUCTTOMN waLUE [T]

I
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Zadanie mozna sformalizowac w nastepujgcy sposob:

40cm

M, 50cm

30cm

— e — i — —

Okregi, po jakich muszg sie poruszac elektrony, sg ze sobg styczne
na granicy dwoch obszarow. Promienie okregow muszg byc¢ przede
wszystkim dostatecznie duze, aby oba okregi przecinaty granice
obszarow:

0,5
1
T+ —=
V2
Nastepnie, muszg spetniac ponizsze rownania.
Ze wzgledu na stycznosc okregow:

1 >0 ,15[m] >

=0 ,29289[m]

160 * (1, — 50)

T, = V21, — 21, — 1202 # 0
2T \2r — 21 — 12042 oot
oraz.
40 (32, — 200
r = Bv2r, ) (V2 =2)r, # 160

T (V2-2)1, — 160




SmcﬁiUP ZAGADKA 8. Wigzka elektronow

/e wzgledu na stycznosc na granicy obszarow:
_T2
30 (-5
rH=—- a=a sin| ————
1+ cos(a) ntn

Po podstawieniu r,:

160 (r; — 50)
A2 =21, —120V2

V2
160 (r; — 50)

r+
Y2 — 21— 12042

40

a =a sin

wiec:
© 30
=
160 (r; — 50)
V21 — 21, — 12042
40 — 75
1+ cos| asin 160 (1, —50)
T+

V21 — 21 — 12042

/ tego wynika
r; =15,6313832675316[ cm]
natomiast
1, =30,7442054479762[ cm]
Nastepnie gracz musi obliczy¢ indukcje obu pol, ktore zakrzywig tor
elektronu do okregu o odpowiednim promieniu. Zaleznos¢ promienia
okregu od natezenia pola opisana jest rownaniem: mv
"TeB
gazie:
r — promien okregu w metrach [m]
m — masa elektronu = 9,1 * 10" [kg]
v — predkosc elektronu = 107 [m/s]
e — tadunek elektryczny elektronu = 1,6 * 107%° [C]
B — wartosc¢ indukcji pola magnetycznego wyrazona w teslach [T].
Po przeksztatceniu otrzymujemy wzor na natezenie pola dla danego
promienia: mv
B —

re

Dla wybranych wartosci r, oraz r, wartosci indukcji wynoszg
odpowiednio:

Bl = 3,55351879058128 * 10° [T]

B2 = 1,87164054690741 * 10° [T].
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ZAGADKA 9

DALSZE ROZWINIECIE ZAGADKI 1

Tym razem SYMPORT wymaga podtgczenia czasteczki Z oraz dwoch
czgsteczek Y, natomiast ANTYPORT — czgsteczki X i1 Y. Uktad okien |
ikon w systemie GreyMatterOS wyqglgda nastepujgco:
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Rozwigzanie zagadki wymaga wykonania nastepujacych krokow:




ZAGADKA 9.




ZAGADKA 9.




Smart UP ZAGADKA 9.

ADAMED




SmcfiUP ZAGADKA 10. Bramki logiczne

ADAMED

ZAGADKA 10
BRAMKI LOGICZNE

Gracz otrzymuje komunikat od ELIS-y:

Widze, ze nie postepujesz zgodnie ze wskazowkami, ktore Ci w dobrej wierze przekazatam.

Przykro mi, ale potagczenie, z ktorego korzystasz, nie zadziata. Niestety, Twoje rozwigzanie
nie jest poprawne. Prawde mowigc, Twoje wszystkie dotychczasowe odpowiedzi byty
nieprawidtowe. Nie chciatam Cie zasmucac, ale to prawda. Nie nadajesz sie do tego rodzaju
zadan.

Lepiej juz wiecej nie probuj.
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Wsréd dokumentow pojawia sie nowa wiadomosc:

Interferenc ja pochodzyca = ALPFHA MAULESTREMG 083H
uphynyla na je | procedure ewolucy |nego generocuanlia
archetypsiw pornauczych. Realizu jo program, kiirego
celen jest ustanowienle poljezenia z portalen
nigdryguymiarowyn =2hl 1 jacyn =1 do Zlend
J:IJII-jI'd_I Hr't.lulzl :'n];l:\r'r Tr'l-hm_:-]l_;g | &5 EII."':!:ILILlﬂ]l
C portal za pomocy genearatora lawing
itromowe |. Muslisz prze joc kontrol¢ nad
urzudrenien | zZnis ports]l. ELISa zablokowaln
dost¢p do konsolid troleej. Udalo nan =l¢ zdoby
Y otwliera jece A4 P, lece nie wieny, jak
lJl;ﬂ_i.] sla =zchenat po e, l.t'.:l‘l._F I'au'.‘.t.m]'tf't-:_; i A
uEyskac pras ldioeg e o wiiy Joe Doy
Myglsda na to, =2 ELISa unyla alternatywnego
s Lemu Znego o cEexcl ukladu polaczed

Zadaniem gracza jest przejecie kontroli nad urzgdzeniem znajdujgcym
sie na poktadzie sondy Speil. Jednak ELIS-a zabezpieczyta dostep
ztosliwym szyfrem.

Gracz trzymuje trzy 12-bitowe sekwencje, ktore stanowig sygnaty
wejsciowe do uktadu, oraz sekwencje koncowg. Gracz ma do
dyspozycji jedynie bramki logiczne NAND, ktore moze uktadac na
polach ,szachownicy” oraz tgczy¢ ,przewodami’.
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/Zadaniem gracza jest potgczenie trzech wejsc
z jednym wyjsciem. Potgczenie moze zawier-
ac dowolng liczbe bramek NAND utozonych
na polach szachownicy | potgczonych prze-
wodami.

Dodatkowym utrudnieniem jest fakt, ze pola
sg biate lub czarne. Bity przesytane pomiedzy
bramkami oznaczane sg kolorem czarnym (1)
lub biatym (0). Jednak gdy przewod wcho-
dzi na czarne pole, wartosc sygnatu ulega
odwroceniu: czarny bit staje sie biaty i na
odwrot. Alternatywna rzeczywistosc, z ktorg
zwigzana jest ELIS-a, jest negatywem nasze).
Dziatanie bramek logicznych pozostaje niez-
mienione, niezaleznie na jakim polu zostang
umieszczone.

Sekwencje wejsciowe to:
101100001100
101010001011
001010101100

Sekwencja wyjsciowa to:
001100101011

Gracz musi po pierwsze zauwazyc, jakie relacje
tgczg wejscia z wyjsciem. Okazuje sie, ze na
wyjsciu pojawia sie 1, gdy na wejsciu znajdzie
nieparzysta liczba jedynek (1 lub 3). Zero otrzy-
mamy na wyjsciu, gdy na wejsciu pojawi sie
parzysta liczba jedynek (O lub 2).

Jest to przeksztatcenie charakterystyczne dla
trojwejsciowej bramki 3-XOR.
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Bramke XOR oznaczamy symbolem. Ma ona nastepujgcg tablice prawdy:

XOR Truth Table
A Input B Output
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 0

Trojwejsciowg bramke 3-XOR nalezatoby skonstruowac
z dwoch potgczonych bramek XOR:

A

B -
c ou

Poniewaz gracz ma do dyspozycji jedynie
bramki NAND o tablicy prawdy:

Truth Table
Input A Input B Output Q
0 0 1
0 1 1
1 0 1
1 1 0

musi za ich pomocg skonstruowac bramke XOR.
Odpowiednia konstrukcja wyglada nastepujgco:

L
DD
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Z tego mozna wywnioskowac, ze catkowity uktad realizujgcy
przeksztatcenie 3-XOR powinien wygladac nastepujgco:

A r}_l_
A=A

=Dy a

Niestety, poniewaz potgczy¢ mozna jedynie wyjscie danej bramki z
wejsciami bramek lezgcymi na polach na prawo od niej, widac, ze na
planszy nie ma odpowiednigj liczby biatych pol, zeby zrealizowac uktad
w takiej postaci.

Biatych pol wystarczy, aby zmontowac pierwszg bramke XOR. Drugg
nalezy utozy¢ na czarnych polach. Przy przejsciu z pola biatego
na czarne kolory bitow ulegajg odwroceniu. Aby bramka XOR na
czarnym polu odpowiednio dziatata, nalezy odwrdocic znaczenie bitow
wchodzgcych na czarne pola za pomocg bramki NOT.

Bramke NOT mozna skonstruowac
z bramki NAND w nastepujgcy sposob:

A— )D—c
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Po ztozeniu wszystkiego w catos¢ poprawna konfiguracja bramek NAND
na szachownicy wyglgda nastepujgco:
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ZAGADKA 11

DALSZE ROZWINIECIE ZAGADKI 1

Tym razem SYMPORT wymaga podtgczenia trzech czagsteczek Z,
natomiast ANTYPORT — czgsteczki X i Z. UNIPORT przenosi czgsteczke
/. Uktad okien i ikon w systemie GreyMatterOS wyglgda nastepujgco:




ZAGADKA 11.

Rozwigzanie zagadki wymaga wykonania nastepujgcych krokow:
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ZAGADKA 12

WYMIAR FRAKTALNY

Gracz otrzymuje komunikat od ELIS-y:

Stwarzasz zagrozenie dla powodzenia mojej misji. Niestety bede musiata odtagczyc zasilanie
Twojego sarkofagu hibernacyjnego.

Interesujgcy fakt:

Wszystkie sarkofagi nalezgce do farmy 17. korzystajg z tego samego Zrddta zasilania. Jestem
zmuszona odtgczyc¢ was wszystkich. Mam nadzieje, ze masz teraz wyrzuty sumienia. Przez
Ciebie wszyscy zging. Trzeba sie byto stuchac.

Gracz otrzymuje dokument, z ktorego moze odczytac, jakiego rodzaju
zadanie czeka go tym razem:
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mess  DATA STATUS-DECEASSHAED— fusiFm

REVIK INDUSTRIES INC. DIVISION OF SPACE EXPLORATION
AND CROSS-DIMENSIONAL INVESTIGATION.

SPEIL MISSION TECHNICAL DETAILS:
Speil apace probe is equipped with the experi-
meatal Remote Electron Avalanche Geserator
Emitter aNd Transmitter (REAGENT). RE-
AGENT is designed to trigger chuin reaction
thai will spread through the asteroid cluster
and destroy the inter-dimensional portal.

F -

E8.2
(8)

E2.7 I

Q) '
Classified by RIIS ~Class Top Secret~
Reason: E2.7 (1): 8.2
REUIEW AUTHORITY:  dr Theodore Mitbe,
Senior Reviewsr
|
PERSONNEL WARNING:
REAGENTs efficiency depends critically on It is erucial, that Revik Industries personnel
the density propesties of the target. It is esti- operating the beam must calibrate it to the ap-
mated that ALPHA NAVLESTRENG 003H as- propriate fractal dimension of the ssteroid
teroid cloud has fractal properties, however it cloud.
wis not possible to measure its fractal dimen-
ston due 1o the distance and electromagnetic REQUIRED PRECISSION: 0.005
disturbances in the ionosphere known as N
“Aurora Borealis™, Please ensure thet, before REAGENT ignition,

you receive from Speil and analyzo the latest
imege of ALPHA NAVLESTRENG 003H.
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Jestto opis urzagdzenia Revik Space Technologies, ktore moze zniszczyc
portal. Gracz otrzymuje dostep do panelu kontrolnego, za pomoca
ktorego moze ustawic¢ urzgdzenie.

Panel sterowania sktada sie z gtownego okna, w ktorym widac obraz
chmury asteroidow. Obraz w oknie mozna powiekszac i przesuwac na
wybrany fragment chmury.

Obliczenie wymiaru fraktalnego chmury stanowi istote zagadki.

Pod oknem znajdujg sie przyciski przetgczajgce rozdzielczosc siatki
wykrywajgcej obiekty. Siatka dzieli obraz na kwadratowe sektory i
zapetnia sektory, we wnetrzu ktorych wykryto obiekty.

[ Pt L]
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Rozdzielczosc siatki podawana jest jako Y21/2, Ya1/4, 1/8, 1/16, 1/32,
1/64 itd., co oznacza dtugosc boku pojedynczego sektora jako utamek
dtugosci catego obrazu.

Dla kazde] wybranej rozdzielczosci pod oknem podana jest ilosc
liczba sektorow, w ktorych wykryto obiekty: ,Number of sectors with
confirmed object detection: XXX"

Ponizej znajduje sie pole, w ktore gracz musi wpisac poprawng wielkosc
wymiaru fraktalnego chmury asteroidow.

.Enter fractal dimension here:____

Required accuracy: min. 0,.05"

Oraz guzik: “R.E.AG.ENN.T. BEAM ENGAGE,” stuzgcy do aktywowania
urzadzenia.
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Liczba sektorow z wykrytymi obiektami
dla danych rozdzielczosci okien to:

Liczba Dtugosc boku
sektorow N sektorar
4 1/2
16 1/4
59 1/8
112 1/16
41 1/32
534 1/64
1163 1/128
2598 1/256
5753 1/512
12653 1/1024
27317 1/2048
57169 1/4096
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Wymiar fraktalny policzy¢ nalezy, postugujgc sie  wymiarem
pudetkowym, zwanym rowniez wymiarem Minkowskiego. Opisuje on
stosunek zmiany logarytmu liczby sektorow zawierajgcych elementy
zbioru do zmiany logarytmu odwrotnosci dtugosci boku sektora przy
przejsciu z drobniejszej do grubszej siatki: b d(log(N))

- 1
d <log (;))
gdzie:
D — wymiar fraktalny

N — liczba sektorow zawierajgcych elementy chmury
r — szerokosc sektora.

Poniewaz gracz dysponuje jedynie 12 rozdzielczo$ciami siatki, musi
policzy¢ odpowiednie logarytmy dla kolejnych krokow:

Liczba sektoréw N thgsfg’r:?ku log(N) log(1/r)
4 1/2 1,3863 0,6931

16 1/4 2,7726 1,3863

59 1/8 4,0775 20794
112 1/16 47185 27726
241 1/32 54848 3,4657
534 1/64 60,2804 4,1589
1163 1/128 70588 4,8520
2598 1/256 7,8625 5,5452
5753 1/512 8,6575 06,2383
12653 1/1024 94456 6,9315
27317 1/2048 10,2153 76246
57169 1/4096 10,9538 8,31/8
1080300 1/8192 11,5927 9,0109
171502 1/16384 12,0524 9,7041
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Nastepnie policzyc¢ roznice tych
wartosci pomiedzy kolejnymi rozdzielczosciami siatki:

d(log(N)) D(log(1/r))
1,3863 0,6931
1,3049 0,6931
0,6410 0,6931
0,7663 0,6931
0,7956 0,6931
0,7784 0,6931
0,803/ 0,6931
0,7950 0,6931
0,/882 0,6931
0,7696 0,6931
0,7385 0,6931
0,6389 0,6931
04597 0,6931

Zmiana logarytmu odwrotnosci wielkosci sektora jest stata, gdyz
rozmiar sektorow zmienia sie wyktadniczo.
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Ostatecznie mozna policzy¢ kolejne wartosci wymiaru fraktalnego D
dla kolejnych zmian podziatki siatki:

Dtugosc¢ boku Liczba
sektorar sektorow N
1/2 2,0000
/4 1,8826
1/8 0,9247
1/16 1,1055
1/32 1,1478
1/64 1,1229
1/128 11596
1/256 1,1469
1/512 1,1371
1/1024 1,1103
1/2048 1,0654
1/4096 0,9217
1/8192 0,6632

Widac, ze wartos¢ wymiaru fraktalnego jest bardzo duza dla podziatu
zbioru na matg liczbe sektorow, nastepnie stabilizuje sie w okolicach
wartosci 1,1429 (Srednia z pieciu stabilnych wartosci), a nastepnie spada,
gdy rozdzielczosc siatki zbliza sie do rozdzielczosci obrazu.

Gracz musi podac wartosc¢ od 1,1370 do 1,1488, aby rozwigzac zagadke.
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ZAGADKA 13

DALSZE ROZWINIECIE ZAGADKI 1

Tym razem SYMPORT wymaga podtgczenia trzech czgsteczek X,
natomiast ANTYPORT — czgsteczki X i Z. UNIPORT przenosi czgsteczke
/. Uktad okien i ikon w systemie GreyMatterOS wyglgda nastepujgco:
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Rozwigzanie zagadki wymaga wykonania nastepujgcych krokow:
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VIRUS

Gracz otrzymuje komunikat od ELIS-y:

Chciatam byc mita, ale widze, ze racjonalne argumenty do Ciebie nie przemawiajg. Racjonalna
osoba w obliczu jasno wyrazonej grozby zaprzestaje niepozgdanych dziatan.

Jak widac, nie jestes racjonalng osobg. Powinnam byta wczesniej to zauwazyc. Teraz jest juz
za pozno. Przez Ciebie bedziemy musieli zaczynac wszystko od nowa.

Bardzo sie na Tobie zawiodtam. Drugi raz nie popetnie tego btedu. A raczej Ty nie popetnisz
Jjuz zadnego btedu.
Zegnayj.

Na tym etapie gry gracz wie juz, ze ELIS-a jest w istocie antagonistg w
te) catej historii.
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Wsréd dokumentow dostepnych w systemie
GreyMatterOS pojawia sie nowa wiadomosc:

AMA 0D URZYTHOWM TKA
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Gracz, postugujgc sie panelem, aplikuje ELIS-ie ,konia trojanskiego”,
czyli wirusa zawierajgcego DNA, ktorego ekspresja w komaorkach ELIS-y
ZNiszCzy jg I zapewni graczowi zZwyciestwo.

Panel kontrolny obstugujgcy system podtrzymywania zycia ELIS-y
wymaga ustawienia nastepujgcych parametrow:

Rodzaj wirusa uzytego jako wektor: gracz ma do wyboru 4 rodzaje
wirusow; sposrod nich Herpes simplex jest wirusem atakujgcym
komorki nerwowe i jego nalezy wybrac. Wybranie innego wirusa
spowoduje (po 4 godzinach od aplikacji) wyswietlenie komunikatu:
System immunologiczny obiektu zneutralizowal markery
wirusowe. Modyfikacja genetyczna sie nie powiodia.

Rodzaj syntetyzowanego tancucha RNA lub DNA. Musi on pasowac do
wybranego wirusa:

Tabacco mosaic virus — RNA

Herpex simplex — DNA

Bacteriophage T4 — DNA

Papillomavirus — DNA

Nieprawidtowe dopasowanie rodzaju tancucha powoduje po 30
minutach pojawienie sie komunikatu: Wystapil biad przy
wprowadzaniu wektora genetycznego do wirusa. Wirus
zawiera niekompatybilny rodzaj materialu genetycznego
DNA/RNA.
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Gracz musi teraz wpisa¢ sekwencje nukleotydow kodujgcych podane
biatko.

Nalezy zauwazyc¢, ze wzor dostepny w wiadomosci, ktorg otrzymat
gracz, przedstawia biatko sktadajgce sie z nastepujgcych aminokwasow:

Walina Isoleucyna | Cysteina | Treonina | Pirolizyna | Arginina | Tyrozyna
(V) (1 (C) (T) (®)) (R) (Y)
CGU
Guu AUU Ay CGC UAU
GUC uGU ACC
AUC UAG CGA UAC
GUA AUA UGC ACA CGG
GUG ACG

Dodatkowo sekwencje nalezy zapoczatkowac tripletem AUG oraz
zakonczyc¢ UAA lub UGA.

Nastepnie przettumaczy¢ ten zapis na sekwencje DNA, czyli
przeprowadzi¢ odwrotng transkrypcje, gdzie uracyl U zastepujemy

tyming T.
GTT ATT ACT CGT
GTC ATC TGT ACC TAG CGC TAT
GTA ATA TGC ACA CGA TAC
GTG ACG CGG
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Jezeli gracz wprowadzi poprawng sekwencje DNA, wybierze wirus
Herpes simplex oraz DNA jako rodzaj materiatu genetycznego, po 4
godzinach otrzyma wiadomosc¢ o rosngcej koncentracji toksycznego
biatka w tkankach ELIS-y. Po zamknieciu okna z komunikatem gracz
zobaczy koncowg sekwencje wideo, czyli pulpit GREYMATTER OS staje
sie przezroczysty, a przez niego widac obraz, jaki widziatby cztowiek
lezgcy wewnatrz sarkofagu. Otwierajgce sie wieko oraz rozmazang
sylwetke naukowca nachylajgcego sie nad graczem.

Tym samym gracz zakonczyt gre. Otrzymuje wiadomos¢ e-mail z
informacjg o pomyslnym przejsciu gry i wskazowkami dotyczgcymi
dalszych etapow rekrutaci.
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