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. Aby wigczyc¢ tablet, wcisnij niebieski, dolny przycisk znajdujgcy sie z prawej strony

tabletu.

. W prawym gornym rogu znajdujg sie cztery przyciski:

- ,domek”, oznacza powrot do gtdbwnego menu

- jasno-ciemne koétko, oznacza zmiane tta ekranu

- litery ,A”, oznaczajg wielkos¢ napiséw na ekranie

- PL, oznacza wybor jezyka (polski, angielski, rosyjski)

. Na ekranie znajduje sie podziat wystawy na pietra.
. Nalezy klikng¢ szare, okragte symbole lub skanowac kody QR umieszczone na

wystawie statej, by uruchomic kolejne aktywnosci.

. Aby wyregulowac dzwiek, nalezy przycisng¢ gorny, niebieski przycisk znajdujgcy sie

po prawej, bocznej stronie tabletu (gtosniej) lub srodkowy, niebieski przycisk
znajdujacy sie po prawej, bocznej stronie tabletu (ciszej).

. Po wcisnieciu pierwszej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR), przy

wagonie, uruchomi sie film dotyczacy pojec: represja, katorga, deportacja, gutag,
repatriacja i amnestia. Aby zatrzymac film nalezy wcisng¢ drugi przycisk znajdujgcy
sie w dolnym, lewym rogu na ekranie, oznaczony dwiema pionowymi kreskami. Aby
ponownie odtworzyc film nalezy przycisngc¢ pierwszy przycisk znajdujgcy sie w
dolnym, lewym rogu ekranu, oznaczony strzatkg zwrocong w prawo. Aby przejs¢ do
gtéwnego menu nalezy wcisng¢ przycisk oznaczony symbolem domku, znajdujgcy sie
W prawym, gornym rogu ekranu.

. Po wcisnieciu drugiej (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) kropki pojawi sie film

dotyczgcy Sybiru i Syberii. Aby zatrzymac film nalezy wcisngc¢ drugi przycisk
znajdujgcy sie w dolnym, lewym rogu ekranie, oznaczony dwiema pionowymi
kreskami. Aby ponownie odtworzy¢ film nalezy przycisngc¢ pierwszy przycisk
znajdujacy sie w dolnym, lewym rogu ekranu, oznaczony strzatkg zwrdécong w prawo.
Aby przejs¢ do gtéwnego menu nalezy wcisng¢ przycisk oznaczony symbolem
domku, znajdujgcy sie w prawym, gornym rogu ekranu.

. Po wcisnieciu trzeciej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR)uruchomi sie

animacja. Nastepnie na ekranie pojawi sie obraz przedstawiajgcy dawny rynek w
Biatymstoku, a na nim cztery biate, okragte punkty. Po wcisnieciu kazdej z nich pojawi
sie informacja dotyczgca: rynku, ratusza, kosciota pw. Wniebowziecia Najswietszej
Maryi Panny oraz rozwoju motoryzacji w miescie. Aby zamkngc¢ informacje, nalezy
przycisng¢ symbol ,x” znajdujgcy sie w prawym goérnym rogu. Aby przejs¢ do
gtéwnego menu nalezy przycisngc¢ symbol ,domku” znajdujgcy sie w prawym gornym
rogu.

. Po wcisnieciu czwartej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) uruchomi sie

gra, ktérej celem jest obrona miasteczka. Aby zagrac nalezy wybrac postac:
mezczyzne lub kobiete — poprzez klikniecie na dang posta¢. Nastepnie uruchomi sie
gra. Nalezy atakowac tak, by pozostac niezauwazonym (od tytu lub z boku).
Sterujemy postacig dotykajgc palcem na ekranie matego, srebrnego kétka na czarnym
tle znajdujgcego sie w prawym, dolnym rogu. Aby zaatakowac nalezy podejs¢ do
sowieckiego wozu bojowego i klikng¢ obrazek z butelkg z benzyna znajdujacy sie w
kwadracie w prawym, dolnym rogu. Butelki z benzyng mozna uzupetni¢ w sktadnicy.
Dotadowanie amunicji odbywa sie w sktadnicy oznaczonej na dachu budynku butelkg



z benzyng. Aby wyjs¢ do gtdwnego menu nalezy klikng¢ symbol domku znajdujgcy sie
W prawym gornym rogu.

10. Po wcisnieciu pigtej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) pojawi sie gra

1.

,kostka Rubika”. Nalezy w niej utozy¢ zdjecia szefow sowieckich stuzb repres;ji tak, aby
kazde wypetniato jedng sciane kostki. Za pomocg strzatek — znajdujgcych sie na
ekranie po lewej stronie kostki i ponizej kostki obracamy kostke. Aby pola na kostce
zmienity swojg pozycje, nalezy przesungc¢ palcem po kostce.

Po wcisnieciu szostej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) pojawi sie film
dotyczacy deportacji. Aby zatrzymac film nalezy wcisngc¢ drugi przycisk znajdujgcy sie
w dolnym, lewym rogu ekranu, oznaczony dwiema pionowymi kreskami. Aby ponownie
odtworzyc¢ filmik nalezy przycisng¢ pierwszy przycisk znajdujgcy sie w dolnym, lewym
rogu ekranu, oznaczony strzatkg zwrécong w prawo. Aby przejs¢ do gtdbwnego menu
nalezy wcisng¢ przycisk oznaczony symbolem domku, znajdujgcy sie w prawym,
gornym rogu ekranu.

12. Po wcisnieciu siodmej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) pojawi sie gra,

polegajgca na znalezieniu w lesie jenota. Aby go odnalez¢, nalezy przesuwac palcem
obraz. Po jego odnalezieniu nalezy klikng¢ na niego palcem.

13. Po wcisnieciu 6smej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) pojawi sie gra

,Tetris” z kostkami czekolady. Na srodku ekranu pojawiajg sie kawatki czekolady w
Kilku kolorach. Za pomocg strzatek znajdujgcych sie w lewym, dolnym rogu nalezy
przesuwac spadajgce kawatki czekolady tak, by do siebie pasowaty. Za pomocg biatej
kostki ze strzatkami znajdujgcej sie w prawym, dolnym rogu mozna zamieniac ksztatt
spadajgcych kawatkow.

14. Po wcisnieciu dziewigtej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) pojawi sie

film dotyczacy zycia na Syberii. Aby zatrzymac film nalezy wcisngc¢ drugi przycisk
znajdujgcy sie w dolnym, lewym rogu ekranie, oznaczony dwiema pionowymi
kreskami. Aby ponownie odtworzy¢ film nalezy przycisngc¢ pierwszy przycisk
znajdujgcy sie w dolnym, lewym rogu ekranu, oznaczony strzatkg zwrdécong w prawo.
Aby przejs¢ do gtéwnego menu nalezy wcisng¢ przycisk oznaczony symbolem domku,
znajdujgcy sie w prawym, gornym rogu ekranu.

15. Po wcisnieciu dziesigtej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) pojawi sie

film dotyczacy pracy na Syberii. Aby zatrzymac film nalezy wcisng¢ drugi przycisk
znajdujgcy sie w dolnym, lewym rogu ekranie, oznaczony dwiema pionowymi
kreskami. Aby ponownie odtworzy¢ filmik nalezy przycisnag¢ pierwszy przycisk
znajdujgcy sie w dolnym, lewym rogu ekranu, oznaczony strzatkg zwrdécong w prawo.
Aby przejs¢ do gtéwnego menu nalezy wcisng¢ przycisk oznaczony symbolem domku,
znajdujgcy sie w prawym, gornym rogu ekranu.

16. Po wcisnieciu jedenastej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) pojawi sie

film dotyczacy tagrow. Aby zatrzymac film nalezy wcisng¢ drugi przycisk znajdujacy
sie w dolnym, lewym rogu ekranie, oznaczony dwiema pionowymi kreskami. Aby
ponownie odtworzy¢ filmik nalezy przycisng¢ pierwszy przycisk znajdujgcy sie w
dolnym, lewym rogu ekranu, oznaczony strzatkg zwrdécong w prawo. Aby przejs¢ do
gtéwnego menu nalezy wcisng¢ przycisk oznaczony symbolem domku, znajdujgcy sie
W prawym, gornym rogu ekranu.

17. Po wcisnieciu dwunastej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) pojawi sie

quiz dotyczacy Niedzwiedzia Wojtka. Aby odpowiedziec¢ na pytania nalezy klikng¢
wiasciwg odpowiedz sposrod podanych na ekranie.



18. Po wcisnieciu trzynastej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) pojawi sie
film dotyczacy losow zotnierzy ,Armii Andersa”. Aby zatrzymac film nalezy wcisngc¢
drugi przycisk znajdujgcy sie w dolnym, lewym rogu ekranie, oznaczony dwiema
pionowymi kreskami. Aby ponownie odtworzy¢ filmik nalezy przycisngc¢ pierwszy
przycisk znajdujgcy sie w dolnym, lewym rogu ekranu, oznaczony strzatkg zwrécong w
prawo. Aby przejs¢ do gtbwnego menu nalezy wcisng¢ przycisk oznaczony symbolem
domku, znajdujacy sie w prawym, goérnym rogu ekranu.

19. Po wcisnieciu czternastej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) pojawi sie
film dotyczacy losow zotnierzy , Armii Berlinga”. Aby zatrzymac film nalezy wcisngc¢
drugi przycisk znajdujgcy sie w dolnym, lewym rogu ekranie, oznaczony dwiema
pionowymi kreskami. Aby ponownie odtworzy¢ filmik nalezy przycisngc¢ pierwszy
przycisk znajdujgcy sie w dolnym, lewym rogu ekranu, oznaczony strzatkg zwrécong w
prawo. Aby przejs¢ do gtbwnego menu nalezy wcisng¢ przycisk oznaczony symbolem
domku, znajdujgcy sie w prawym, goérnym rogu ekranu.

20. Po wcisnieciu pietnastej kropki (lub zeskanowaniu wtasciwego kodu QR) uruchomi sie
gra polegajgca na dopasowaniu stowa ,pamiec¢” do jezyka, w ktérym zostato zapisane.
Aby rozpoczgc, nalezy klikng¢ przycisk ,start” znajdujgcy sie na srodku, w dolnej
czesci ekranu. Nastepnie po lewej stronie ekranu pojawig sie nazwy roznych jezykow,
a po prawej stronie stowo ,pamiec” zapisane w tych jezykach. Aby dopasowac zapis
stowa ,pamiec¢” do odpowiedniego jezyka, nalezy przesungc¢ palcem poszczegolny
jezyk do odpowiedniego zapisu.

21. Po skonczonym uzywaniu, aby wytgczyc¢ tablet, nalezy przycisng¢ niebieski, doiny
przycisk znajdujgcy sie z prawej, bocznej strony tabletu.

22. Tablet zdajemy na recepciji.

23. Tablet przed udostepnieniem jest zdezynfekowany i natadowany.



