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ILUSTROWANY PRZEWODNIK

Mr. Proper VBXE

Instrukcja gracza
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40 poprawionych plansz

Zbieraj jedzenie, otwieraj wyjscia i zdobywaj punkty. Ten przewodnik opisuje
zasady gry, sterowanie i menu oraz pokazuje wszystkie 40 plansz z
poprawionego projektu.

PLANSZE ZYCIA NA START CZAS

40 3 999 sekund

Zasady 1 Sterowanie 2 Ekran i przedmioty 3
Menu i rekordy 4 Atlas plansz 5-44

Atari 8-bit « 64 KB RAM  VBXE 512 KB

Rozmieszczenie wyj$¢ pozostaje do odkrycia w grze.



MR. PROPER VBXE

Zasady gry

Prowadz Propera po platformach, zbieraj jedzenie i stodycze, a nastepnie
wejdz w widoczny obrazek drzwi. Kazdy zebrany przedmiot daje 15
punktéw.

Otwieranie wyjscia

Zwykle drzwi pojawiajg sie po zebraniu wszystkich przedmiotow na planszy.
Zebranie klucza odstania je wczesniej, nawet gdy czes¢ jedzenia nadal
czeka na potkach.

Drzwi mogg znajdowac sie wysoko lub posrodku planszy. Zanim stang sie
widoczne, ich miejsce wyglada jak otoczenie. Jesli jest tam pusta
przestrzen, mozna przez nig przej$¢ i spasé.

Energia i zycia

Zaczynasz z trzema zyciami i petng energig. Kontakt z potworkiem albo
kolcami odbiera jedng z pieciu czesci energii. Po trafieniu przez krétkg
chwile dziata ochrona przed kolejnymi obrazeniami.

Gdy energia spadnie do zera, tracisz zycie i rozpoczynasz biezgcg plansze

ponownie. Serce zwieksza liczbe zyc¢, a przedmiot z literg E uzupetnia jedng
czesc energii.

Czas na plansze

Licznik rozpoczyna od 999 sekund. Gdy dojdzie do zera, tracisz zycie.
Podczas pauzy czas stoi, ale muzyka nadal gra.

Koniec rozgrywki

Utrata ostatniego zycia kohczy gre komunikatem GAME OVER. SPACE
pozwala wréci¢ do menu. Po przejsciu ostatniej, czterdziestej planszy
pojawia sie zakonczenie gry; nie trzeba wczesniej przejs¢ poziomow
pominietych za pomocg kodu.
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MR. PROPER VBXE

Sterowanie

Joystick podtgcz do portu 1. Lewo i prawo poruszajg bohaterem, a géra lub
FIRE wywotujg skok. Skos w gore pozwala skaka¢ w bok.

KLAWISZ DZIALANIE

— /- Ruch w lewo i w prawo.

1 lub SHIFT Skok.

! Polecenie w ddt, jak na joysticku.
FIRE / SPACE Start z menu; wznowienie po pauzie.
P Wiaczenie pauzy.

M Muzyka wigczona lub wytgczona.
ESC Przerwanie gry i powr6t do menu.
1-8 Zmiana tta podczas gry.

SELECT Whpisywanie kodu w menu.

HELP Hall of Fame w menu.

OPTION Credits w menu.

Skok na ukos z klawiatury

Przytrzymaj kierunek < albo — i nacisnij SHIFT. Trzymaj kierunek réwniez
podczas lotu. SHIFT pozwala potgczy¢ skok z ruchem w bok.

Pauza

Po nacisnieciu P pojawia sie PAUSE. FIRE lub SPACE wznawia rozgrywke,
a ESC wraca do menu. Muzyka moze gra¢ przez caty czas.

Klawisze z oznaczeniami kursoréw dziatajg rowniez z CTRL. Podczas wpisywania kodu
lub nazwy gracza M wpisuije litere i nie wycisza muzyki.
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MR. PROPER VBXE

Ekran i przedmioty

LTVES & KH=T1me 999 31 LEUEL

SCORE ' PAUS M MUSIC

LIVES to pozostate zycia, TIME to czas, LEVEL oznacza numer planszy, a
SCORE pokazuje wynik tgczny. Szescioznakowy CODE pozwala pozniej
rozpocza¢ gre od tego poziomu.

Pasek E przy prawej krawedzi pokazuje energie. Petny pasek odpowiada
pieciu czesciom. Kazde trafienie zabiera jedng czesc, a E przywraca jedna,
do petnego zapasu.

PRZEDMIOT ‘EFEKT PUNKTY

Jedzenie
H Znika po zebraniu. +15
Litera E
ﬂ Uzupetnia energie o jedng czes¢. +15
E
Serce
@ Dodaje jedno zycie. +15
Klucz
I:E-L'l Odstania drzwi przed zebraniem wszystkiego. +15

Nagrody za wynik

Dodatkowe serce pojawia sie co 1000 punktéw, a klucz co 2000 punktow.
Trzeba je zebrac, aby skorzysta¢ z ich dziatania. Przedmioty ustawione na
mapie sg dostepne niezaleznie od tych progéw.

Kolory tta

Klawisze 1-8 wybierajg tto. Ostatni wybor jest pamietany po powrocie do
menu. To ilustracji w atlasie odpowiada podglgdowi zapisanemu przez
autora w projekcie.
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MR. PROPER VBXE

Menu i Hall of Fame

FIRE, SPACE lub START rozpoczyna gre. SELECT: kod poziomu, OPTION:
credits, HELP: Hall of Fame.
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Kod poziomu

Wopisz szes¢ liter A-Z lub cyfr 0-9 i zatwierdz RETURN. Kod odczytasz w
panelu gry albo przy danej planszy w atlasie. BACKSPACE usuwa znak,
ESC wraca do menu.

Witasny rekord

Po GAME OVER lub ukonczeniu gry wynik kwalifikujgcy sie do pierwszej
dziesigtki otwiera wpis nazwy do 15 znakéw. RETURN zatwierdza,
BACKSPACE usuwa znak, ESC anuluje wpis.

W podgladzie wynikéw FIRE, SPACE, RETURN, ESC lub HELP wraca do menu.
Rekordy z rozgrywki pozostajg w RAM do ponownego wczytania gry.
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MR. PROPER VBXE

01 Gorskie potki
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

25 375 1
Kod poziomu PLUMO1 Tio podgladu 1

Orientacja w terenie

Krotkie potki posrodku tgczg grupy platform przy obu scianach. Start
znajduje sie ponad srodkowg czescig planszy.
Przed skokiem

Przed zejsciem na podtoge sprawdz boczne pétki. Pojedyncze pole kolcow
lezy przy dolnych przedmiotach.

tacznie 40 map zawiera 1022 przedmioty za 15 330 punktdéw. Zestawienie nie uwzglednia
nagrod pojawiajgcych sie za progi punktowe.
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MR. PROPER VBXE

02 Trzy kolczaste filary
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

19 285 3
Kod poziomu PLUMO02 Tio podgladu 1

Orientacja w terenie

Trzy stalowe filary rozdzielajg dolng cze$¢ mapy. Nad nimi wiszg potki z
jedzeniem, a najwyzsze przejscia prowadzg wzdtuz bokow.

Przed skokiem

Wierzcholki filaréw sg zakonczone kolcami. Laduj na sgsiednich poétkach i
nie pomijaj przedmiotow przy prawej krawedzi.

INSTRUKCJA GRACZA 6



MR. PROPER VBXE

03 Ceglane Pietra

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

27 405 2
Kod poziomu PLUMO03 Tio podgladu 1

Orientacja w terenie

Ceglane pomosty tworzg kilka pieter. Niewielkie potki i wolne przestrzenie
miedzy nimi wymagajg doktadnego ustawienia skoku.

Przed skokiem

Podziel zbieranie na gore i dolne potki. Dwa pola kolcow znajdujg sie przy
najnizszych przedmiotach.

INSTRUKCJA GRACZA 7



MR. PROPER VBXE

04 Podniebne okruszki
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

22 330 0
Kod poziomu PLUM04 Tio podgladu 1

Orientacja w terenie

Mate, odseparowane potki zajmujg gtdwnie lewg i Srodkowg czes¢ planszy.
Po prawej znajdujg sie niewielkie miejsca do lgdowania.

Przed skokiem

Zanim zejdziesz nizej, obejrzyj przedmioty pozostawione nad gtowg. Waskie
podesty wymagajg spokojnego podejscia do krawedzi.

INSTRUKCJA GRACZA 8



MR. PROPER VBXE

05 Zielone zakamarki

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

33 495 1
Kod poziomu PLUMO05 Tio podgladu 2

Orientacja w terenie

Zielone mury dzielg plansze na krétkie korytarze. Wiele przedmiotow lezy w
naroznikach i na matych odcinkach platform.

Przed skokiem

Czys¢ kolejne zakamarki, zanim przejdziesz do nastepnego korytarza. Przy
schodzeniu obserwuj pojedyncze pole kolcow.

INSTRUKCJA GRACZA 9



MR. PROPER VBXE
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06 Owocowa galer

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

34 510 2
Kod poziomu PLUM06 Tio podgladu 2

Orientacja w terenie

Dtugie poftki przeplatajg sie z filarami i krétkimi podestami. Szczegélnie duzo
przedmiotow zgromadzono po prawej stronie u gory.

Przed skokiem

Odwiedz osobno lewg strone, srodek i prawg galerie. Nie laduj na
zakonczeniu srodkowego filaru z kolcami.
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MR. PROPER VBXE

07 Wiszacy ograd
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

21 315 1
Kod poziomu PLUMO07 Tio podgladu 2

Orientacja w terenie

Srodkowy pomost i dwie gérne grupy pétek porzadkujg trase. Pojedyncze
przedmioty sg rozrzucone rowniez przy bocznych scianach.

Przed skokiem

Zajrzyj pod gtéwny pomost i na mate boczne platformy. Kolce znajdujg sie w
dolnej czesci planszy.
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MR. PROPER VBXE

08 Jaskinia przysmakow

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

24 360 1
Kod poziomu PLUMO08 Tio podgladu 8

Orientacja w terenie

Stalowa rama otacza krotkie poétki, Srodkowy pomost i dolne przejscie.
Przedmioty lezg na kilku oddalonych od siebie wysokosciach.

Przed skokiem

Sprawdz oba gérne narozniki przed zejsciem.

INSTRUKCJA GRACZA 12



MR. PROPER VBXE

09 Lesna serpentyna

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

20 300 4
Kod poziomu NEWO001 Tto podgladu 2

Orientacja w terenie
Ceglane potki uktadajg sie naprzemiennie po obu stronach planszy.
Przed skokiem

Sprawdz pétki po obu stronach planszy. Cztery pola kolcow przy podtodze
utrudniajg szybkie przejscie dotem.
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MR. PROPER VBXE

10 Krysztatowe wyspy

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

16 240 4
Kod poziomu NEWO002 Tio podgladu 3

Orientacja w terenie

Mate zielone wyspy wiszg na roznych wysokosciach, z szerokimi przerwami
miedzy nimi.

Przed skokiem

Ustaw skok na nastepny podest, zanim opuscisz obecny. Przy poditodze
znajdujg sie cztery pola kolcow.

INSTRUKCJA GRACZA 14



MR. PROPER VBXE

11 Ruiny trzech komnat
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

14 210 5
Kod poziomu NEWO003 Tio podgladu 5

Orientacja w terenie

Wysokie filary podtrzymujg kilka ceglanych pieter. Przedmioty i platformy
tworzg osobne grupy w lewej, sSrodkowej i prawej czesci.

Przed skokiem

Sprawdzaj pofki przy szczytach filaréw. Kolce na dole wypetniajg czesc
przerw miedzy podporami.
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MR. PROPER VBXE

12 Stodka piramida

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

16 240 4
Kod poziomu NEWO004 Tio podgladu 7

Orientacja w terenie
Ztote podesty tworzg szerokg podstawe i coraz wezsze pietra.
Przed skokiem

Nie odktadaj planowania wejscia na gore na ostatnig chwile. Kolce zajmujg
srodkowy odcinek podtogi.
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MR. PROPER VBXE

13 Wielkie schody

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

20 300 1
Kod poziomu NEWO005 Tio podgladu 4

Orientacja w terenie

Ceglane schody i dtugie pomosty prowadzg przez srodek ku wyzszej prawej
stronie. Dolne potki zawierajg osobne grupy jedzenia.

Przed skokiem

Zbierz przedmioty na nizszych stopniach, zanim przejdziesz wyzej.
Pojedyncze pole kolcéw znajduje sie na dtugim pomoscie po lewej.

INSTRUKCJA GRACZA 17



MR. PROPER VBXE

14 Galerie z nawrotami

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

32 480 0
Kod poziomu NEWO006 Tio podgladu 6

Orientacja w terenie

Trzy dtugie galerie przecinajg plansze niemal na catej szerokosci. Krétkie
podesty utatwiajg przechodzenie miedzy pigetrami.

Przed skokiem

Przejdz kazdg galerie do konca. Przy prawym gérnym narozniku zostaw
miejsce na skok pod ostrym sufitem.
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MR. PROPER VBXE

15 Wieza nad przepascia
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

24 360 4
Kod poziomu NEWO007 Tio podgladu 8

Orientacja w terenie
Wysoki stalowy rdzen rozdziela dwie grupy ztotych potek.
Przed skokiem

Sprawdz obie strony wiezy. Przy jej podstawie znajdujg sie cztery pola
kolcow, wiec ostroznie wybieraj miejsce |lgdowania.
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MR. PROPER VBXE

16 Dom czterech komnat

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.
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terenie

Orientacja w

Ceglana rama i centralne podziaty tworzg cztery czesci planszy. Krétkie

pomosty lezg po obu stronach srodkowej podpory.

Przed skokiem

Dwa pola kolcéw utrudniajg ruch przy podtodze.

20
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

17 Dolina owocowych tarasow
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cjaw

Orienta

Ceglane tarasy rosng po obu stronach srodkowego przeswitu.

Przed skokiem

Po zejsciu na dolne pétki zachowaj droge powrotng na gére. Przedmioty

lezg rowniez pod centralnym przeswitem.

21

INSTRUKCJA GRACZA



MR. PROPER VBXE

18 Krete podziemne galerie

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

32 480 0
Kod poziomu NEWO010 Tio podgladu 3

Orientacja w terenie
Réwnolegte zielone galerie sg gesto obsadzone przedmiotami.
Przed skokiem

Odwiedz kazdy poziomy odcinek i sprawdzaj jego konce. Najwiecej
drobnych przedmiotéw lezy na srodkowych i doinych pétkach.
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19 Kamienny ogrod wiez

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

10 150 4
Kod poziomu NEWO011 Tio podgladu 5

Orientacja w terenie

Kamienne wieze o roznej wysokosci podtrzymujg niewielkie ceglane
podesty.

Przed skokiem

Skacz przez kolejne podpory zamiast szukaé¢ jednego diugiego przeskoku.
Cztery pola kolcow ograniczajg przejscia przy podtodze.

INSTRUKCJA GRACZA 23



MR. PROPER VBXE

20 Blizniacze wyspy

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

13 195 0
Kod poziomu NEWO012 Tio podgladu 7

Orientacja w terenie
Dwie schodkowe wyspy z licznymi wnekami tgczg sie przy podstawie.
Przed skokiem

Obejrzyj wneki po obu stronach kazdej wyspy. Niewielka liczba przedmiotow
nie zwalnia z odwiedzenia réoznych wysokosci.

INSTRUKCJA GRACZA 24
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21 Owocowy wiadukt
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

23 345 2
Kod poziomu NEWO013 Tio podgladu 4

Orientacja w terenie

Dtugi ceglany wiadukt wspierajg stalowe kolumny. Pod nim znajdujg sie
odrebne potki i przeswity z kolejnymi przedmiotami.

Przed skokiem

Sprawdz przestrzen pod mostem, zanim zakonczysz zbieranie na gorze.
Dwa pola kolcéw lezg na dolnej trasie.
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MR. PROPER VBXE

22 Twierdza tasucha
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

28 420 2
Kod poziomu NEWO014 Tio podgladu 8

Orientacja w terenie

Ziote korytarze i stalowe wstawki tworzg zamkniete galerie. Przejscia
prowadzg miedzy zewnetrznymi scianami a srodkiem planszy.

Przed skokiem

Zwracaj uwage na potgczenia miedzy galeriami. Dwa pola kolcéw przy dole
utrudniajg przechodzenie pod konstrukcja.
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23 Zebate wzgodrza
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.
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Kod poziomu NEWO015 Tio podgladu 7
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Orientacja w terenie

Ceglane zbocza majg wiele drobnych stopni i krotkich potek.

Przed skokiem

Sprawdz niewielkie platformy nad gtéwnymi zboczami. Zostaw sobie

wygodne ustawienie do skoku na ostatnig prawg pétke.

27
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MR. PROPER VBXE

24 Grota wiszacych skat

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

22 330 3
Kod poziomu NEWO016 Tio podgladu 3

Orientacja w terenie

Kamienne potki wiszg na kilku wysokosciach. Proper zaczyna na podescie
po lewej, ponad podtogg; po prawej pod sufitem widac¢ ostre nawisy.

Przed skokiem

Sprawdz pétki nad punktem startowym, zanim zejdziesz nizej. Trzy pola
kolcéw przy podiodze utrudniajg powrdt po pominiete przedmioty.
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25 Dziedziniec zegarmistrza
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

32 480 0
Kod poziomu NEWO017 Tio podgladu 8

Orientacja w terenie

Drobne ztote podesty otaczajg szeroki srodkowy przeswit. Przedmioty lezg
zarowno przy brzegach, jak i na pojedynczych potkach wewnatrz.

Przed skokiem

Nie skupiaj sie wylgcznie na zewnetrznym obwodzie.
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26 Dwupoziomowa sluza

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

27 405 0
Kod poziomu NEWO018 Tio podgladu 5

Orientacja w terenie
Dwie zielone galerie i wewnetrzne zakrety dzielg ukfad na kilka przejsc¢.
Przed skokiem

Zbieraj przedmioty w kolejnych korytarzach i zapamietuj potgczenia miedzy
nimi. Sprawdz takze krétkie srodkowe odnogi.
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27 Korona trzech w

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.
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Kod poziomu NEWO019 Tio podgladu 7
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Orientacja w terenie

Ceglane wieze i szeroki srodkowy pomost tworzg uktad z wieloma krétkimi

stopniami.

Przed skokiem

Sprawdz boczne potki, zanim wejdziesz na najwyzszy pomost.
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28 Podwojny slimak

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

36 540 0
Kod poziomu NEWO020 Tio podgladu 3

Orientacja w terenie

Kamienne galerie skrecajg do wnetrza planszy i uktadajg sie w dwie
przeplatajgce sie petle. Na potkach lezy az 36 przedmiotow.

Przed skokiem

Zapamietuj odwiedzone odnogi. Doktadne obejrzenie korncow galerii
oszczedzi powrotu przez caty uktad po jedng pominietg rzecz.
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

29 Most z otwartg brama
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Tto podgladu 2

Orientacja w terenie

Ceglane pétki wiszg nad otwartymi przeswitami. Srodkowe podpory i boczne

podesty tworzg kilka mozliwych kierunkéw wspinaczki.

Przed skokiem

Sprawdz krotkie odcinki po obu stronach srodka.
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30 Wstega nad doling
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

25 375 0
Kod poziomu NEWO022 Tio podgladu 6

Orientacja w terenie

Krotkie ceglane potki tworzg wijgcq sie trase przez srodek i gorng czesé
planszy. Przedmioty sg roztozone wzdtuz catej wstegi.

Przed skokiem

Planuj nastepujgce po sobie skoki, zamiast przeskakiwac kilka pétek naraz.
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31 Ztamany akwedukt

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

31 465 0
Kod poziomu NEWO023 Tio podgladu 5

Orientacja w terenie

Zielone pomosty sg poprzerywane i tgczg sie z pionowymi podporami. Wiele
drobnych przedmiotéw lezy na krotkich odcinkach po lewej.

Przed skokiem

Obejrzyj miejsca ponizej gtownej trasy. Po zebraniu dolnych przedmiotéow
pozostaw sobie mozliwo$¢ wejscia na prawg goérng galerie.
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32 Tunel pod ogrodem
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

32 480 2
Kod poziomu NEWO024 Tio podgladu 4

Orientacja w terenie
Szeroki srodkowy pomost i krétsze poétki dzielg otwartg przestrzen.
Przed skokiem

Sprawdz dolne przedmioty, zanim wejdziesz na prawg gorng platforme. Dwa
pola kolcow stojg na podtodze, a sufit ogranicza miejsce do skoku.
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33 Wachlarz skalnych potek
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

27 405 0
Kod poziomu NEWO025 Tio podgladu 7

Orientacja w terenie

Srodkowa ceglana wieza rozchodzi sie w szerokie pétki i boczne odnogi.
Metalowe stupy przy $cianach zamykajg czes¢ przejsc.

Przed skokiem

Sprawdz obie strony gléwnej wiezy, a nastepnie krétkie gorne podesty. Przy
prawym gornym rogu uwazaj na ostre nawisy.
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34 Schodkowe podziemia

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

31 465 2
Kod poziomu NEWO026 Tto podgladu 3

Orientacja w terenie

Kamienne galerie sg przesuniete wzgledem siebie. Krétki drewniany podest
pomaga pokonac przerwe w dolnej czesci planszy.

Przed skokiem

Przed zmiang pietra obejrzyj koniec biezgcej galerii. Dwa pola kolcow na
dole utrudniajg zejscia na skroty.
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35 Szesc¢ wiszacych balkonow

o

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

32 480 0
Kod poziomu NEWO027 Tto podgladu 1

Orientacja w terenie

Szes¢ gtownych balkondéw i mniejsze odcinki wiszg nad duzg wolng
przestrzenia.

Przed skokiem

Nie schodz z wysokiego balkonu bez obejrzenia jego krancéw. Powrét po
drobny przedmiot wymaga ponownego wejscia na kilka poétek.
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36 Tajemnica dwdch studni
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.
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570

Kod poziomu NEWO028 Tio podgladu 5

38

Orientacja w terenie

Rozbudowane ceglane korytarze otaczajg dwa pionowe przeswity. Na wielu

zakretach ukryto w sumie 38 przedmiotow.

Przed skokiem

Odwiedzaj osobno korytarze po obu stronach przeswitow.
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37 Bramy czterech por
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

28 420 2
Kod poziomu NEWO029 Tio podgladu 4

Orientacja w terenie

Ceglane przejscia tworzg szerokg rame z wewnetrznymi odnogami. Dét
planszy pozwala przechodzi¢ miedzy stronami konstrukciji.

Przed skokiem

Po zebraniu gornych przedmiotéw sprawdz dolne korytarze. Jedno pole
kolcow jest na géornym pomoscie, drugie przy podtodze po prawej.
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38 Owocowa klepsydra
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

35 525 0
Kod poziomu NEWO030 Tto podgladu 8

Orientacja w terenie

Ztote potki zwezajg przejscie przy srodku, a po bokach otwierajg szersze
galerie. Przedmioty lezg takze w matych wnekach.

Przed skokiem

Sprawdzaj obie potowy klepsydry. Obejrzyj skrajne pétki, zanim przejdziesz
przez srodkowe przewezenie.

INSTRUKCJA GRACZA 42



MR. PROPER VBXE

39 Ktadki nad szachownica

Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sg pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

28 420 0
Kod poziomu NEWO031 Tio podgladu 6

Orientacja w terenie

Ceglane ktadki i krotkie podpory tworzg rozlegty uktad z wieloma przerwami.
Startujesz przy samej lewej krawedzi planszy.

Przed skokiem

Zwro¢ uwage na mate potki miedzy gtdwnymi pomostami.
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40 Patac ostatnich drzwi
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Mapa terenu z punktem startowym. Drzwi i ruchomi przeciwnicy nie sa pokazani.

PRZEDMIOTY PUNKTY Z MAPY POLA KOLCOW

37 555 0
Kod poziomu NEWO032 Tio podgladu 8

Orientacja w terenie

Ztote galerie otaczajg rozlegte wnetrze patacu. Roztozono tu 37
przedmiotow w korytarzach, wnekach i przy bocznych brzegach.

Przed skokiem

Obejrzyj caty obwdd oraz wewnetrzne potki. Drobne przeswity mogg
ukrywac ostatni pominiety przedmiot.

To ostatnia plansza. Wejscie do otwartych drzwi uruchamia zakonczenie gry.
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