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INSTRUKCJA GRY ,,INOICHI RUNNER"”

1. OGOLNE ZASADY GRY (FABULA)

1.1. Niniejsza Instrukcja zostata stworzona w celu wprowadzenia Uzytkownika w $wiat Gry ,Inoichi Runner”.

1.2. Fabuta gry toczy sie w cesarstwie ciggtych wojen i sporéw. Samuraje i Ninja prowadza ciggle krwawe potyczki, ktdre pochtonety juz niejedno
istnienie. W pewnej chwili pojawia sie problem z Inoichi - corkg przywddcy Jonina, ktdra cierpi na sennowtoctwo. Kazdej nocy wstaje i zaczyna
podrdz przez kresy cesarstwa. Aby nic jej sie nie stato, Jonin przydziela swojego najlepszego Ninja do ochrony corki. Ksiezniczka jest bezpieczna
dopdki Ninja usuwa z jej drogi wszystkie przeszkody pozwalajac jej bezpieczng wedrowke przez sen.

1.3. Gracz wciela sie w postac Ninja, ktdrego zadaniem jest ochrona ksiezniczki Inoichi podczas jej snu. Obudzenie Inoichi réwna sie z koncem gry.

1.4. Dodatkowym zadaniem Gracza jest zdobywanie Bonusow oraz punktow, ktore zostaty opisane w punkcie 5.

1.5. Gra polega na przesuwaniu palcem po ekranie, w celu ochrony Inoichi, zwane dalej ,Machniecie mieczem”.

2. POSTACIE

2.1. Inoichi — cdrka Jonina, cierpigca na sennowtddztwo ,co noc zaczyna podrdz po cesarstwie, nie moze sie obudzi¢ w czasie gry.
2.2. Ninja — posta¢, w ktorg wciela sie Gracz. Ninja chroni ksiezniczke Inoichi podczas jej wedréwki w $nie. Ninja stara sie trzymac na innym planie
anizeli Inoichi aby by¢ niewidocznym dla swoich przeciwnikéw. Ninja moze wystepowac w 4 pozycjach:
a) Idle - ninja stoi i czeka, nie wiedzac co ma co robi¢ w danym momencie;
b) Doskok — szybki doskok do danego obiektu;
¢) Machniecie mieczem — po doskoku nastepuje machanie mieczem w celu np. pokonania przeciwnika lub zdobycia bonusu;
d) Zatamany Ninja — w momencie gdy Inoichi sie obudzi.

3. PRZECIWNICY NINJA

3.1. Samuraj z mieczem — postaé pedzaca w strone ksiezniczki Inoichi ktoéra zagraza jej bezpieczenstwu. Dotkniecie ksiezniczki przez Samuraja
powoduje jej przebudzenie.
3.2. Samuraj z tukiem — Postac zagrazajgca bezpieczenstwu ksiezniczki Inoichi. Trafienie ksiezniczki strzatg przez Samuraja powoduje jej przebudzenie.

4. PRZESZKODY

4.1. Gracz wcielajacy sie w postac Ninja ma do pokonania nastepujgce przeszkody, pojawiajace sie podczas Gry: .

a) Dziura w ziemi — pokonasz poprzez szybkie Sciecie pobliskiego drzewa, ktdre przykryje dziure i umozliwi przejécie. Sciecia drzewa dokonasz
poprzez 1 ruch palcem.

b) Uskok - Zmiana niebezpiecznych wysokos$ci poprzez Sciecie pobliskich roslinnosci przez Ninja, dzieki czemu umozliwi bezpieczne zejscie
Inoichi. Sciecia roslinnosci dokonasz poprzez 1 Machniecie Mieczem.

c) Brama - Porosnieta roslinnoscig brama — Mozesz usunac¢ przeszkode i zapewni¢ bezpieczne przejscie Inoichi. Usuniecie przeszkody nastepuje
poprzez 2 Machnigcia Mieczem.

d) Straznik Spiacy — Samuraj, ktdry czasami przysypia na warcie. W przypadku gdy sie przebudzi przestraszy Inoichi. W celu ponownego
uspienia Straznika i zapewnienia bezpiecznego przejécia Inoichi nalezy Machna¢ Mieczem.

e) Straznik Strzelajacy — Samuraj tucznik, ktory strzela z wierzy. Strzata, ktdra trafi Inoichi spowoduje jej przebudzenie. W celu unikniecia
trafienia strzatg nalezy jg zniszczy¢ poprzez 1 Machniecie Mieczem.

f) Kappa - Japonski demon gdy $pi jest nieszkodliwy. Dotkniecie go powoduje przebudzenie i skutkuje zakonczeniem Gry.

g) Sowa - Symbol madrosci — gdy $pi jest nieszkodliwa. Dotkniecie jej powoduje przebudzenie i skutkuje zakonczeniem Gry.

5. BONUSY

5.1. Bonusy s3 to skarby, ktdére mozna znalez¢ w czasie Gry. Gracz musi zbiera¢ napotkane bonusy.
5.2. W Grze mozna zdoby¢ nastepujgce Bonusy:
a) Gwiazdki (shurikany) — bron jednorazowego uzytku, ktdrg Ninja moze niszczy¢ wszystkich przeciwnikéw oraz przeszkody w promieniu
widocznej planszyi kilka metréw dalej.
b) Ostonka (tarcza) — chroni ksiezniczke Inoichi przed przebudzeniem sie przy nastepnym dotknieciu przeszkody badz przeciwnika. Tarcza po jej
wykorzystaniu znika;
c) Monety - zbieranie Monet jest cenne dla Gracza. Moneta posiada jednakowg wartosc. Liczba zdobytych Monet sumuje sie na koniec Gry.
Jedna Moneta posiada realng wartos¢ 0,05 zt.
Monety mozna zdoby¢ podczas standardowej Gry oraz podczas Misji opisanych w punkcie 7.
Zasady zdobywania Monet zostaty opisane w Regulaminie Gry ,Inoichi Runner”.

6. PUNKTY

6.1. Gracz zdobywa punkty za pokonywanie przeszkdd.

6.2. Podsumowanie punktéw wyswietla sie na zakonczenie gry.

6.3. Gracz, ktory w danym miesigcu uzyska najwyzszg liczbe punktdw uzyska Nagrode Specjalng, na warunkach opisanych. W Regulaminie Gry ,Inoichi
Runner”.

7. MISJE

7.1. Gracz moze zdoby¢ dodatkowe Bonusy podczas Misji.

7.2. Lista dostepnych Misji jest w Menu Gtdwnym Gry.

7.3. Bonusem podczas Misji mogg by¢ tylko Monety.

7.4. Przykladowe Misje zostaly opisane na stronie www.lajtmobile.pl.

8. POSTANOWIENIA KONCOWE

8.1. Regulamin Gry ,Inoichi Runner” dostepny jest na stronie www.lajtmobile.pl oraz w siedzibie Operatora.

Telestrada S.A., wiasciciel marki lajt mobile, z siedzibg w Warszawie 02-284, przy al. Krakowskiej 22A,
zarejestrowang przez Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy, XIII Wydziat Gospodarczy pod numerem 0000279791, NIP 544-10-14-413, REGON 006229011, kapitat zakt. 1.558.870 PLN.
www.lajtmobile.pl
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