Witaj, wedrowcze. Zapraszamy do Kieszonkowych podziemi!

Czeka na ciebie unikalna przygoda. Wez w dion swoj olowek K6
i wybierz miejsce gry. Moze to by¢ w poblizu strumienia,

w pociggu albo na wygodnym fotelu przy kominku..

Otwérz swméj notes

Pierwsze co ujrzysz, to skrot zasad. Zawiera on wszystkie
niezbedne zasady, ktore szczegolowo zostaly opisane w tym
przewodniku. Zywimy nadzieje, Ze przewodnik rozjasni wiekszosé

wgtpliwosci, jakie mogq pojawic¢ sie podczas gry.

Udekoruj smojego bohatera
Ta czes¢ nie jest niezbedna do gry, ale mozna da¢ sie poniesc
fantazji. Uzyj kolorowych kredek, pisakéw lub innych przyborow,

by ozywic¢ swojq postac¢. Nazwij ja.

Miejsce startu
Wkroczytes do podziemi, ot tak. Brawo za odwage. Teraz
szykuj sie na najgorsze, ale z usmiechem na twarzy.
Najpierw odnajdz symbol usmiechnietej buzi. Z tego pola

zaczynasz. Nie stoj tak, czas sie ruszyc!

Ruch

Aby sie ruszyc¢, rzuc¢ oitdwkiem K6. Wynik okres$li kierunek

i odleglo$é¢ ruchu. Nieparzysty wynik (1,3,5) oznacza ruch na
ukos. Parzysty wynik natomiast (2,4,6) pozwoli ci sie ruszycé

pionowo albo poziomo.
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Wybierz kierunek i poruszaj sie po jednym polu naraz.

WAZNE !

Kiedy juz wybierzesz kierunek, musisz nim podgzac¢, skrecajqc
tylko przy napotkaniu $ciany. Nie wolno ci zmienié¢ kierunku,
by omingé potwora (aué!), zdobyé skarb czy z jakiego$ innego
powodu. Jesli to mozliwe, musisz wybra¢ inny kierunek niz ten,

z ktorego przyszedies w poprzedniej turze.

lMlariant bardziej bolesny: Jesli jest kilka kierunkéw do wyboru,
musisz wybra¢ taki, ktory pozwoli ci wykona¢ peiny ruch bez
odbicia sie od sciany. W tym wariancie jes$li masz tylko do
wyboru odbicie sie od $ciany i wrdécenie peinym ruchem

z kierunku, z ktoérego przyszedie$ - musisz wybracé¢ $Sciane.

(::) Pewien smiatek wyrzucit ,6” i1 postanowil

uda¢ sie na wschod. Po natrafieniu na

sciane zwrocit sie na potudnie, a przy

kolejnej Scianie znowu na wschod.

Innym razem ow smiatek wyrzucit ,3”7,

» ruszajqc sie na potnocny wschdd.
Napotkat sSciane, wiec kontynuowat
w kierunku potudniowo-wschodnim, by

znowu sie odbi¢ na potnocny wschod.

Zaznaczaj swojq sciezke liniq lub kropkami. Narysuj ,x” na
polu, na ktorym skonczyies ruch. Stad rozpoczniesz swojq

nastepng ture.



Interakcja z obiektami

Na swojej drodze natrafisz na monety, potwory, serca i inne
obiekty. Musisz wej$¢ w interakcje z kazdym obiektem

w kolejnosci ich napotykania. Wyjatkiem sq obiekty wykorzystane

w poprzednich turach.

SCHODY
To jest wyjscie z kazdego poziomu. Mozesz wyjsc¢, jesli
B zakonczysz ruch na schodach lub polu z nimi sgsiadujgcym.
Mozesz wyjs¢ takze, jesli przejdziesz przez schody
w trakcie ruchu. Nie musisz jednak tego robic¢, jesli nie jestes

gotowy - skorzystanie ze schoddéw jest opcjonalne.

Umnaga: Schody to jedyny obiekt, z ktéorym interakcja jest

opcjonalna.

MONETA
Monety sq porozrzucane po catych podziemiach
‘:> (moze gubili je $mialkowie pospiesznie uciekajqcy
na powierzchnie?). Za kazdg monete dopisz w notesie
+1 w polu +¢.

SKRZYNIA Z MONETAMI
r.Y Skrzynie zawierajg od 1 do 6 monet. Za kazdg napotkang
skrzynie rzuc¢ dodatkowo olodwkiem K6, by okreslic¢, ile

monet zawiera. Zapisz ten wynik w notesie w polu +¢.

STANDARDOIY POTIIOR
Q Sila tego potwora jest zapisana na jego tulowiu. Zadaje

etc  ci tyle obrazen. Zapisz te wartos¢ w notesie w polu -P2.



TAJEMNICZY POTIOR
Sita tego potwora nie jest znana. Wykonaj rzut oldwkiem
Q K6, by okresli¢ jego site. Zapisz wynik w polu -PZ2.

Umaga: Nie ma nagiej smierci w grze. Sumujesz swoje PZ dopiero
po wyjsciu z poziomu. To oznacza, ze nawet gdy suma obrazen
bedzie wieksza od twoich PZ, nadal mozesz sie uratowac,

odnajdujgc serca (patrz nizej).

(::) STANDARDOWE SERCE
Zdobywasz tyle PZ, ile wskazuje liczba w sercu. Zapisz te

etc .
wartos¢ w notesie w polu +PZ2.

<::) TAJEMNICZE SERCE
Kocha, lubi, szanuje.. Wykonaj rzut olodwkiem K6, by

okreslié, ile PZ zdobywasz. Zapisz ten wynik w polu +P2.

PAJECZA SIEC
Ta podstepna pulapka natychmiast konczy twoéj ruch.
Dodatkowo wykonaj rzut olowkiem K6, by okreslic¢, ile

monet tracisz. Zapisz wynik w notesie w polu -¢.

KLUCZ I ZAMEK

Musisz najpierw mieé klucz (przejs$é przez pole

ch' x z kluczem), by méc przejéé¢ przez zamkniete drzwi na

tym samym poziomie.

TELEPORT
Kiedy wejdziesz na pole z teleportem, przenosisz sie na
pole z innym teleportem na tym samym poziomie.
Kontynuujesz ruch w tym samym kierunku, w ktorym

wchodziles$s do teleportu.



Umaga: Teleport to jedyny obiekt w grze wielokrotnego uzytku.
Kiedy wejdziesz na teleport po raz pierwszy, musisz z niego

skorzystac¢, ale kolejne uzycia sq juz opcjonalne.

Ukoriczenie poziomu
Kiedy dotrzesz do schoddéw i postanowisz wyjs¢ z aktualnego

poziomu, podlicz swoje PZ i ¢:

e Dodaj wartosci z pol ,+” do startowych.

e Odejmij od tego wartosci z pdl ,-

e Zapisz otrzymane wyniki w koricowych statystykach.

Unaga: Jesli twoje koncowe Pz majg wiekszg wartos¢, niz wynosi
limit, obniz je do limitu (10 PZ na poczatku gry - ktore mozna

zwiekszyé przedmiotami).

Unaga: Nie mozesz mie¢ ujemnych ¢. W przypadku ujemnego wyniku,

zapisz po prostu ,07".

Smieré

W tej grze smier¢ nie jest taka straszna. Jesli twoje PZ
podczas podliczenia poziomu bedg mniejsze od 1, udaj sie na
koniec notesu na strone statystyk, by zapisa¢ swéj zgon na

nagrobku. Rozpocznij nastepny poziom z 10 PZ oraz 0 ¢.

Nowy poziom
Przepisz swoje koncowe PZ i ¢ do startowych statystyk kolejnego
poziomu. Rozpoczynasz nowy poziom od symbolu usmiechnietej

buzi.



Sklepy

Podczas swojej przygody napotkasz na sklepy, w ktérych bedziesz
mogl wydac¢ swoje ciezko zrabowane ¢. Przy kazdym przedmiocie
jest opis jego efektu. Zapisz wydane monety w polu -¢.

Zapisz zdobyte dzieki przedmiotom punkty zycia w polu +P2.

Jednorazome przedmioty
Niektorych przedmiotdw mozna uzyé¢ tylko raz, ale sam wybierasz
kiedy. Takie przedmioty majqg ramke ,uzyto” przy opisie. 0Odznacz

ja po uzyciu tego przedmiotu.

Ukoriczenie gry

Po ukonczeniu wszystkich pozioméw notesu docierasz do komnaty
skarbow. Przybij sobie pigtke i pokoloruj, jesli masz ochote,
swoja cenng zdobycz. Kazdy notes ma unikalny skarb, zaroéwno

grafike jak i nazwe.

Teraz przejdz do strony z koncowymi statystykami.
Zsumuj swoje zgony oraz zapisz finalne wartosci ¢ oraz PZ.
Wpisz daty rozpoczecia i zakonczenia wyprawy. Mozesz sie takze

podpisa¢ - ku swojej chwale i dla potomnych!

0d autora:
Dziekuje za granie w Kieszonkowe podziemia. Mam nadzieje, ze
byto fajnie. Do nastepnego razu!

-Tom Brinton
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