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Wprowadzenie

Poradnik do gry Machinarium zawiera bardzo szczegdtowy opis przejscia. Podzielony zostat na 20,
czysto umownych ,scen”, na ktérych rozgrywa sie akcja. Na kazdym z zataczonych obrazkow
zaznaczono rzeczy istotne, na ktére z jakiegos$ powodu nalezy zwrdci¢c uwage. Na koncu
umieszczona zostata tzw. Ksiega Rozwigzan,. czyli zebrane w jednym miejscu porady, wyciggniete
prosto z gry. Otrzymujemy wiec niejako dwa opracowania, ale zaznaczy¢ nalezy, ze rzeczona
ksiega zbyt doktadna nie jest, a panujacy w niej chaos skutecznie rozmywa jakakolwiek
chronologie przedstawionych zdarzen.

Kazdy z przedmiotow, ktére zabierzemy do swojego inwentarza, oznaczono kolorem zielonym.
Odpowiednio - uzycie przedmiotu pozostajacego w naszym posiadaniu to kolor niebieski. Kiedy
natomiast musimy przycisnaé, lub po prostu poruszy¢ jakis element otoczenia, zobaczymy kolor

. Ostatnig barwg z ktérg sie spotkamy jest czerwony, symbolizujacy uzycie
jednego przedmiotu z ekwipunku na drugim (potaczenie). Jesli natomiast zobaczymy zwykte
pogrubienie, to jest to jakas istotna informacja.

tukasz , Terrag” Znojek
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Opis przejscia

Scena 01

Klikamy dwa razy lewym przyciskiem myszy (w dalszej czesci poradnika czynnos¢ tg symbolizuje
strzatka rozbita na dwie) na #1. OdstoniliSmy sobie tym samym na ktory
réowniez musimy wskazac¢ #2. Kiedy juz ustawi sie on w odpowiednim miejscu, pora na ostatni z
widocznych elementéw - (pojedyncze klikniecie bede oznaczat jednolita strzatka).

Klikamy (i przytrzymujemy przycisk) na postaci naszego robota, a nastepnie przesuwamy myszke
w gore, rozsuwajac tym samym jego korpus (od tej pory rozsuwanie / zwezanie robota oznaczane
bedzie strzatka przerywang). Klikajac na zabawce #1 - polecamy mu jej zabranie. Przedmiot
trafita do naszego ,schowka”. Aby go zobaczy¢, najezdzamy kursorem myszy na gorng krawedz
ekranu. Przekazujemy zabawke biegajgcej w poblizu myszy (musi sie przy nas zatrzymac) #2.
Nastepnie zabieramy magnes, oraz nitke ze szpuli. Podchodzimy réwniez do

i kliknigciem - nieco jg obnizamy.

taczymy ze soba magnes i nitke #1. Nastepnie uzywamy magnesu zawieszonego na nitce na
metalowym maszcie #2 i przechodzimy do kolejnego obszaru.
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Scena 02

Wdrapujemy sie na #1, najwyzej jak tylko mozemy. Nastepnie wysuwamy z niego jedng z
rurek po ktorych sie wpinaliSmy (z dotu) i wktadamy ja do dziury nad gtowa. UtworzyliSmy w ten
sposob nowy ,schodek” po ktérym wchodzimy. Czynnos$¢ powtarzamy, do chwili dotarcia na szczyt.
Na samej gorze rozsuwamy sie i chwytamy zarowke #2. Zblizamy sie do pachotkéw drogowych
i klikamy na nich do chwili, gdy robot pozbedzie sie wszystkich.

Zabieramy odstonietg puszke niebieskiej farby i chwile pdzniej - uzywamy jej na duzym
pojemniku z farba biatg #1. Uzywamy na sobie zaréwki, umieszczajac ja tym samym na gtowie.
Maczamy w jasnoniebieskiej farbie nasz pachotek, a nastepnie jego réwniez umieszczamy na
naszej gtowie. Stajemy w odpowiednim miejscu #2, rozsuwamy sig i cigghiemy za
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Zsuwamy nasz korpus, a nastepnie siegamy do po prawej #1. Na pokrettach
ustawiamy wartosci 2, oraz A, a nastepnie zatwierdzamy, naciskajac czerwony przycisk posrodku.
Wchodzimy po schodach i podnosimy koncowke barierki, ktéra umieszczamy na swoim miejscu
#2. Rozsuwamy sie i wskazujac rurke u gory - podskakujemy. Na koncu rurki znajdujemy
potrzebny nam klocek.

Klocek umieszczamy na drugiej z kolei szynie, liczac od robota #1. Nastepnie pociggamy za

. Jesli wagonik sie nie przewrdcit - ustawiliSmy klocek na ztej szynie. Odkrecamy z
wagonika i siadamy na nich #2. Pociaggamy za i jedzieeemy.
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Scena 04

Po scence przerywnikowej zabieramy klucz lezacy obok drzwi. Nastepnie naciskamy

przy podstawie pieca, stajemy pod otwartg i rozsuwamy sie.
Majstrujemy w niej, ustawiajgc suwaki w sposob pokazany na #1 i zatwierdzamy czerwonym
pokrettem po jej prawej stronie. Szybko kurczymy sie do normalnego, $redniego poziomu
(poruszamy sie wtedy najszybciej) i czym predzej wskakujemy do wagonika #2. Pochwyci nas
tapa. Musimy szybko klikna¢ na platforme u géry po lewej.

Uzywamy klucza na skrzynce #1. Mamy 4 pary kabli, grzebiemy tylko przy parze potozonej po
lewej u géry. Wskazujac wagonik, zeskakujemy na dét. Po raz kolejny rzucamy okiem na

, uzywajac czerwonego pokretta, uruchamiamy tape. Kurczymy sie i wsiadamy do
wagonika #2. Kiedy bedziemy przemieszczac sie w strone rury — klikamy na nia.
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