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1. Legenda o Hypz’e

Legenda przekazywana z pokolenia na pokolenie

7

W dawnych, zapomnianych czasach, krolestwa byly rozdarte przez najbardziej ztosliwy twor:
Wojng. Mioda Lyzothe zyta w jednym z takich krélestw, Walki toczyly si¢ na jej ziemi tak dhu-
g0, az zawisla nad nig chmura nienawisci, tak jakby kurz z pola bitwy nigdy nie opadt. Az ktére-
80§ dnia krélestwo upadto. Czujac zblizajacy sie koniec, ojcicc Lyzothe (krél) rozkazat jej ucie-
ka¢ do krolestwa miodego Taskana IV. Z ciezkim sercem Lyzothe opuszczala'swojq rodzine,
a przepowiednia ojca sprawdzita si¢ i jej rodzinna ziemia zostata kompletnie zniszczona. Z wiel-
kim smutkiem Lyzothe udata sié; na wygnanie. Tuz przed wejciem do puszczy Lyzothe prze-
szta po polu bitwy. Widok zniszczen spowodowal, ze ostabta u stdp ostatniego zyjacego drzewa.
Spojrzala w dot, a jej serce zabilo mocniej; na ziemi spato opuszczone dziecko. Powodowana czy-
stg mitoScig i dobrocia, Lyigjfhe zaop/i({jm\i/f%é si¢ diiccklém_. Data mu na imi¢ Hype.

Vo

Po wielu meczacych dniach pod}é" Lyzothe i Hype dotarli do miasta Torras. Miasto roz-
ciggalo si¢ wokol majestatycznej fortecy kréla Taskana IV. Mimo rozdzicrajacej krélestwo wojny
domowej, krol zgodzit sie udzieli¢ im schronienia. W krotkim czasie Lyzothe zakochata sie w do-
brym krélu, krérego jedynym celem byt pokéj. Taskana z kolei wzruszyla jej odwaga i pragnie-
nie pokoju. Wkrétce pobrali si¢, majac nadzieje, iz ich mitosé wzbudzi wérod poddanych pra-
gnienie pokoju. Niestety, tak si¢ nic stalo. Wojna domowa rozprzestrzeniala si¢ coraz bardziej.

Lata mijaty, a Hype dorastal w cieniu wojny i nie miat innego wyjscia, Jak wlaczyé sie @6 wal-
ki. Lyzothe, ktora zawsze uwazata Hypa za syna, nicpokoita sig, ze bierze on udziat® W wojnic.
Pamigtala ona, jaki los spotkat jej krolestwo i bata si¢, ze-historia moze s

{ : powtdrzy¢. Postano-

wila wiec odnalez¢é magiczng bron, ktora byta Jccfynq [Z€CZ3 MOZ4cy powstrzymac szerzacy sig
Y N

przemoc. ” . ' |
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Legenda glosi, ze smok podarowat Lyz%hq M
chetne serce. Wrociwszy do Torras Lyzothe;, oqg‘a
jego magiczna potega szybko Zacqu'zaprowégzd p
rycerzy w krolestwic. Jego sila i szlachetno§¢ sz

i i arze

az miata ona czyste i szla-
¢zowi, ktory zachwycony
ype przerost wszystkich
u wérdd ludzi. épiewano
gju. Podczas gdy Hype
yta rannych po obu stro- -

Czarodziejski’ Miecz pozwolil Tasknanowi IV zasia¢ ziarno pokoju w serca}ch swoich. podc?a—
nych. Gdy wreszcie wojna dobiegla konca, Hype wspial si¢ na najwyzsza wieze fortecy i zawie-
sit na niej choragiew zjednoczonego krolestwa. W oczach wszystkich Hype, Vibe, Taskan IV i Ly-
zothe stali si¢ wyzwoliciclami, symbolem lepszego zycia.




Krélewska para zorganizowala festyn, aby u§wietni¢ nastanie pokoju. Taskan IV ofiarowal
Miccz Pokoju Hypowi, ukochanemu mistrzowi ludu. Stusznym bylo, aby miecz znalazt swe
miejsce w rekach najczystszcgo i najszlachetniejszego rycerza. W chwilq; pozniej na salg wpadt
straznik donoszgc, iz dosiadajacy smoka czarny rycerz sieje terror w miescie. Nikt nie mial cza-
su, aby zareagowaé. Czarny rycerz pojawit si¢ nagle tuz przed krolewskim podium. Zgietk festy-

nu umilkl. Niesamowita cisza zapanowata w ogrodach fortecy, tak jakby na z1cmte zstapit sam

Strach.

W oczach czarnego rycerza widac byto potezne blyski, a ngO zbroja emanowala $miertelng
energia. Niespokojna cisza czynila go jeszcze bardzne] poteznym. Az wreszcie obcy przemowit.
Jego gleboki glos zmrozit krew w zytach wszystkich gosci. Skicrowat on sw6j miecz w strong Kro-
la i zazadal jego tronu. Uzbrojony w swéj nowy miecz Hype, natart na przec:lwmka Udato mu
si¢ zada¢ kilka cioséw, ale tylko dlatego, iz czarny rycerz bawit sig. Gdy mial juz dos¢ zabawy,
upokorzyt on Hypa na oczach Taskana, Lyzothe i Vibe. Jednym szybkim zakl¢ciem zamienil go
w kamienny posag, a nastepnie uderzyt w niego potezing trabg powietrzng. Ludziom w Torras
wydawalo si¢, ze wszystkie sily zta sprzysiggly si¢ przeciwko Hypowi. Potgga powietrznego wi-
ru odrzucita uwi¢zionego w kamieniu Hypa daleko, daleko.... W PRZESZEOSC.

Pojawit si¢ wcigz skamieniaty na dziedzincu starego pafacu.

Czy Hypowi uda sig uwolmc sic z kamiennego wiczienia i powrdci¢ do swoich czaséw? Kro
wie, co uczyni czarny rycerz z pozbawionymi obrony Hypa mieszkaficami krolestwa? Los Taskana,
Lyzothe i Vibe znajduje si¢ teraz w rgkach Hypa. A los Hypa znajduje si¢ w TWOICH REKACH!

Hypé i jego towarzysze

Hype, odwazny

Wiek: W Sredniowicczu znany byl tylko przyblizony wiek.
, , Hype mial okolo 22 lat.
Rodzina: = Hype byt sierota. Zostat uratowany z pola walki

przez ksigzniczke, ktora znalazla go u stop jedynego
zyjacego w okolicy drzewa. Ludowe wierzenia mowia,
iz Hype zostat zrodzony z sily tegoz drzewa.
Szlachetny Hype jest bardziej niz godny otrzymanego
od Taskana TV tytulu Mistrza. Jest odwazny i sprawnie
postuguje si¢ bronig. Miccz jest przediuzeniem jego sily, a kusza jego so-
kolego oka. Uwaza si¢, ze Hype nigdy nie zostal pokonany, poniewaz za-
- wsze bronif sp’rawicdliwoéci Hypowi marzy si¢ spokojne zycie u boku
swojej narzeczonej, Vibe. Zyje w peinej harmonii z naturg, tak jakby byt
-doskonatg symblozq pomiedzy zywiotami natury, roslinami, zwierzgtami,
mezczyznami i kobictami. Podobnie jak Matka Natura, w zagrozeniu Hy-
pe jest zdolny do niszczacego gmewu ktéry w legendach zostat opisany
potezniejszy niz trzgsienie ziemi”
Szlachetny i odwazny. Jest silny, szybkl i zwinny. Posiada rowniez dar pa-
nowania nad magig.

Stabosci: ~ Hype jest trochg niedo$wiadczony, _]dk na zadanie tak istotne dla przyszio-
' sci swojego krolestwa. Nie zna rowniez za dobrze historii krolestwa...

Hypc:’

Silne strony:




Vibe, zarliwa

Wiek:

Rodzina:

Vibe:

Silne strony:

Siaboéci:

Okoto 18 lat

Vibe jest siostrzenica Taskana IV i narzeczona Hypa. Jej matka jest mtod- ;
sza siostra krola, a ojcem glowny strateg wojskowy w fortecy.

A A
TR AU

Vibe catym sercem kocha Hypa, chociaz uwaza, ze sama zostalaby Mi-
strzem, gdyby byta rycerzem. Zdecydowana, uczciwa i bezpo$rednia, Vibe
podejmuje decyzje w mgnieniu oka i nigdy si¢ nie myli.

Vibe jest zapalczywa kobietg, ktéra przesztaby przez plelClI’lC ognie, byle
tylko potaczy¢ si¢ z swoim narzeczonym Hypem. Nikt nic odwazylby si¢
tego powiedzied, ale wielu rycerzy raczej by ucicklo niz weszto jej w drogg.
Inteligenta. Zdobywa respekt, nie stracajac nikomu wilosa z giowy

Zbyt wrazliwa.

Lyzothe, krolewska

Wiek:

Rodzina:

Lyzothe:

Silne strony:

Stabosci:

Taskan IV, Wielki

Wiek:

Rodzina:

Taskan IV:

Okoto 37 lat.

Lyzothe urodzita si¢ w zniszczonym przez Wojne krle-
stwie Liore. Jej ojcem byt krol Lekler. Bedac ksiez-
niczka, Lyzothe uratowata Hypa i kochata go jak syna.
Z powodu wojny musiala udac si¢ na wygnanie do kro-
lestwa Taskana IV. Pézniej wyszta za maz za kréla i zo-
stata Krolowg Torras.

Lyzothe jest jak bogini i to jej Torras zawdziccza
wszystkie szlachetne budowle. Ta zdeterminowana
kobieta nie wahalaby si¢ stangé¢ posrodku pola walki,
byle tylko polozy¢ kres wrogosci.

Dobroc i niespotykana sifa charakteru. Im trudnie;j-
sza jest sytuacja, tym Lyzothe okazuje wigcej od-
wagl.

By¢ moze troch¢ naiwna w swoich sadach
o naturze ludzkie;.

Okoto 42 lat

Syn Taskana I11 i krélowej Thibodo. W w1eku okoto 23
lat ozenil si¢ z Lyzothe.

Taskan IV'jest dobrym, sprawiedliwym i mitujgcym po- "
koj krolem. Wspomagany przez Hypa potozyl kres
wojnie domowej, realizujac tym marzenie za-
szczepione mu przez marzenie, krola Taskana I11,
ktory nigdy nie zaznal pokoju. Taskan IV pragnaiby
tym poSmiertnie uhonorowa¢ kréla i ojca, ktdry na
zawsze pozostanie dla niego wzorem.

Taskan IV powitat Lyzothe i Hypa z otwartymi ramio-
nami. Od razu adoptowat Hypa i obiecat otoczyé¢ go
swoja miloscig. Juz wtedy znat Lyzothe, ktdrg po-
znal wczesniej na obiedzie u krola Leklera. Wte-
dy to wiasnie narodzita sie ich mitosé.



‘/’

- e ——

Sl i cinci

Silne strony:

Stabosci:

Btyskotliwy mowca. Posiada odwagg swoich przekonan.

Nie jest zbyt dobrym szermierzem, a juz na pewno nic tucznikiem.

Gogoud, naiwny

Wiek:

Rodzina:

Gogoud:

Silne strony:

Stabe strony:

Sredni. :
NieSmiertelna magia. Gogoud jest synem magii. Zrodzony zostat
z dziwnej kombinacji czgsteczek, wygenerowanej przez
legendarng burze, ktéra w zamierzchiych czasach stworzyta
morza. Jako miodzieniec, Gogoud osiadl w rozpadajacej si¢ .
rezydencji i jada duzo owocow.

‘Gogoud jest naiwny. Brak kontaktéw z ludZmi
w okresie mtodosci uczynif z niego odludka niechgt-
nego do spotkan z innymi kobietami lub m¢zczyznami.
Zawsze byl gteboko zaniepokojony odwiedzinami ob-
cych. Gogoud pracuje tylko dla siebie, dla magii 1 dla
natury. ~

Do$wiadczony i wytrwaly badacz, pot¢zny czarodziej.

Potezny czarodziej, ale tylko wtedy, gdy mu to
pasuje. Wsryd!

Barnak, Czarny Rycerz

Wiek:
Rodzina:

Barnak:

Silne strony:

Stabosci:

Nieznany.
Nieznany

Nieustraszony, wyjatkowo okrutny wojownik. Jego
wrogowie muszg przyznaé, iz wiada on bronig
i magig z moca i godnoscig. Barnak jest potez-
nym wojownikiem, niepokonanym czarowni-
kiem i niesamowitym moéwca. Tak samo mo-
ze zranié¢ swoim stowem, jak i mieczem. Na-
wet najdzielniejsi wojownicy w starciu
z nim ponoszg porazke. Towarzyszy mu
zawsze czarny smok Voydh. Purpurowe
plomienie blyskajace z jego oczu
sicja niepewnos¢ w sercach jego
przeciwnikow.

Niepokonany

Nieznane
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2. Rycerski Kodeks Honorowy

»Wiclki Rycerz zawsze stucha ludu. Jego stowa czesto zawierajg istotne wskazowki®.
~Wiclki Rycerz zna swoje krolestwo. Nic z dziejow krolestwa nie ucieknie jego uwadze®.

~Wielki Rycerz musi byc mistrzem we wszystkich rodzajach magii lstnlc]qcych w krolestwic,
aby trzymac w szachu wrogow pokoju®.

Wielki Rycerz szuka wszelkich dostgpnych wskazowek pomaga}qcych mu ukonczYC POSZU'
kiwania. Poruszy kazdg grudke ziemi.

Wiclki Rycerz jest finansowo przebiegly. Wydaje swoje pienigdze tylko w celu poprawy SWO-
ich umle](;tnosm 1 zwi¢kszenia swoich szans na sukces®.

,,\Vlclkl Ryccrz anathJe swoich przcmwmkow Rozpoznaje ich sdnc strony i uwaza na nie,
poznaje ich stabosci 1wykorzystu1e jes

Wielki Rycerz zawsze staje do walki, gdy chodzi o sprawiedliwos¢, w1cdzqc, ze zostanie poz-
niej wynagrodzony moralnie lub fizycznie®.

~Wielki Rycerz utrzymuje swoja ZbrO]Q w doskonatym stanie. Bez zbroi komec jest duzo bliz-

44

szy*“.

,,\Vlelkl Rycerz wie, jak korzystac ze swoich magicznych zdolnosci. Wykorzystuje je w celu za-
skoczenia przeciwnika®.

~Wielki Rycerz dosiadajac smoka nie probuje lec1ec szybciej niz wiatr. Wie, jak kierowa¢ swo-
im chrzchowccm aby osiagnac cel®.

3. Siyowm’k”

Magia Glacia: Lodowa magia
Electricus Magicum: Elektryczna magia
Focus Magicum: Ognista magia
Historicac: Historia

- Monitum Publicurﬁ: Ogloszenie publiczne
Quaesitus: - ' Poszukiwany
Cognitiones: L Wiadomosé
Not/'/a/lc: k Informacja
Encrgia Prisma: - Porcja energii.

o
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9. Wzialarde ¢ 0/1((}'6/ QLY

I - Instalacja, uruchomienie gry
I usuwanie gry

A - Wymagania techniczne

Komputer PC z napedem CD-ROM, z zainstalowanym systemem operacyjnym Windows
95/98 lub N'T

Naped CD-ROM dwunastokrotnej predkosci.

I1os¢ kolordow ekranu - 16 milionow (High Color 16-bit)

Karta dzwigkowa -16 - bitowa zgodna z DirectX 6.

Karta grafiki - minimalnie 16 bitowa.

Klawiatura lub gamepad

Karta 3D zgodna z Glide 3 (Voodoo 1, 2, 3 lub inna 3Dfx) lub zgodna, z DirectX 6.0 lub
wyzszym z minimum 4 MB pamigci.

115 MB wolnego miejsca na dysku twardym

Konfiguracja minimalna
Procesor Pentium 200 MHz, 32 MB pamigci RAM, karta grafiki 3D.

Zalecana konfiguracja
Procesor Pentium 233 MHz, 64 MB pamigci RAM, Karta grafiki 3D.

B - Instalacja

1 - Umiesé ptyte CD Hype - The Time Quest w napedzie CD-ROM.

Na ekranie pojawi si¢ nast¢pujace menu:

Wybierz t¢ opcjg, aby zainstalowa¢ gr¢ na twardym dysku.
Jezeli gra jest zainstalowana to wybér tej opcji spowoduje usu-
ni¢cie jej z dysku. Pamigtaj, Ze stracisz wszystkie uprzednio za-
pisane przygody.

Gra. 7 b sty S0 i s Opcja ta umozliwi Ci rozpoczgceie gry i dostep do glownego me-
nu. Gra musi by¢ wezesniej zainstalowana w komputerze.

Instalacja - - % o5 vi i

Usuwanie gry . ........-

Wijeie . i feen Opcja ta zabierze Cig z powrotem do Windows.

Gdy po raz pierwszy wlozysz ptytg do népf;du, dostepne s3 tylko opcje instalacja i wyjscie.

2 - Wybér rozmiaru instalacji

Mousisz okreslié rozmiar instalacji. Oto mozliwe wybory:
- Pelna instalacja 470 MB

- Srednia instalacja 270 MB

- Minimalna instalacja 115 MB

3 - Sciezka instalacji
Musisz okreslié, gdzie na dysku twardym zostanic zainstalowana gra. Domysl-
nie program zainstaluje gre w katalogu: G: /UbiSoft/Hype - The Time Quest. .

%
1
}

-



4 ]czclL\Asystcnt UBI wykryjc starg. WCI‘S]Q DlrectX zostamesz poproszony o zamstalowamc .
o wcr.sjl 6 1 - ;

4- Skr(')t

Musisz okresli¢, ktéra grupa programow bedzie zawierata skrot do gry. Domysina grupa to
,,Ublsoft“ \ ; Y, Bt g

N

S - Asystent UBI

Asystent UBI wigczy si¢ w momencie pierwszego uruchomienia gry. Umozhwn Ci wybranie
najlepsze;j konﬁguracp dla TWOJego komputera, zgodnie z posladanq przez ClelC kartg 3D.

»Hype - The Time Quest* jest zo

ptymalizowany do pracy z dwoma rodzajami kart 3D: Di-'
rectX 6.1 i Glide 3.01.

()
-

We wszystkich przypadkach Asystcnt UBI wybierze najlepszq konfiguracje dla Twojego
komputera

Jezeli posiadasz kartg 3Dfx, zalecamy wybranic konfiguracji 3Dfx.

Asystent UBI sprawdzi, czy Glide 3.01 jest zainstalowany na Twoim komputerze. Jezeh nie,
bedziesz musiat go oddzielnie zainstalowaé. W celu uzyskania dalszych mformacp zajrzyj-do

dokumentu ,Glide 3 instalation.txt“ znajdujgcego si¢c w katalogu g’[ownym plyty CD Po za-
instalowaniu Glide 3.01 rozpocznij instalacje Hypa od poc7qtku

Drugim wyborcm jCSt mstalaqa DirectX (D3D)

Jezeli nie- posnadasz karty 3Dfx, WYbiCtZ ten typ instala :
MmoZzZesz wybrac kartc; graficzna, ktéra bedzi "wykorzystywana W gr
st@pna gdy masz wigcej niz Jednq k’a /graﬁcznq

m klcnku dialogowym -~~~
OPCJa ta b@dmc do-, e

Domyslna smezka jest nastqpulqca START/PROGRAMY/UblSOft/Hype The Time Qu- -
est/ 1- zagraj w Hype T Tlmc Quest. Plyta CD musi znajdowac snf; w nap@dzxc CD-

Aby opusci¢ gre ' N

Podczas gry weisnige cie klaw za ESC przeptemc Cu;: do me £ Wyblerz opcje ,Menu

giowne Upcwmj su;, i LaplsaIes stan gry VVyblcrz op JQ ", sme Zz menu g{owncgo




N

: W obu przypadkach utracisz wszystklc zaplsane stany gry

D - Usuwanie gry il 3

Sa dwa sposoby na usum¢c1¢: gry A twardcgo dysku.
1. W Windows WYblC[Z opc;:; Uninstall z Start/Programy/Hypc _The Time Quest,

2. Wiz piyte do napgdu CD- ROM uruchom grq i WYblCI'Z opcje usuwamc gry z menu in-
scalacyjncgo A% A : f AR oo he K VR

%

AN

v///

RSTESS - . G R T At e o e

%

CIbaea, - -
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2 - Menu

W kazdej chwili mozesz przejsé z menu do ekranu pomo@:)} weiskajac klawisz F1.

Komendy w menu

We ws7ystk1ch menu klaw1szc kursorow przelqczajq rozne opqe

Klawisz SPACJI lub ENTER potwicrdzaja wybor danej opciji i pozwalajq przejs¢ do nastqp-'

nego menu lub wybra¢ zaznaczony obiekt.

Weisnigcie klawisza ESC w dowolnym momencie przywraca poprzednie menu.

Menu gléwne

new game
L0 ﬂﬁ!!{’ :

ufigure

s e
'”‘m Wy vstered

3

s i Y it

Pierwsze menu w grze

Nowa gra: Umozliwia rozpoczecie nowej gry
lub ponowne przeczytanie wprowadzenia.

Rozpoczeta gra: Umozliwia wczytanie
uprzednio rozpoczetej przygody.

Konfiguracja: Daje dostep do konfiguracji
1 ckranu opcji gry.

Tworcy gry: Wysw1etla tworcow gry

Wyjscie: Umozliwia Ci wyJscie z gry. 1 po- -

wrot do Vdeows

Internet: Dost¢p do strony Hype - The Ti-
me Quest w Internecie.

Menu ,,Konﬁguracp umozliwia dokonywa-
nie zmian ustawief wy$wietlania obrazu

i dzwn(;kow oraz personifikowanie ustawie-
nia sterowania.

Wybierz opcje, ktora cheesz, i wc1sm; EN-
TER lub SPACJE, aby przejsé do suwa-
kow regulaql Z prawej strony. prZCSUWﬂJ su-
wak za pomocg klawiszy kursorow W GORE/
W DOL, zmieniaj suwaki uzywajac klawiszy
kursorow W LEWO / W PRAWO.

Weisnij ESC, aby powrécié do listy opcii.

SN

NN LR




Obraz

Jakos¢ grafiki : : Opqa ta umozhwra stcrowamc jakoscia poszczegolnych graﬁcz—
; nych aspektéw, np. cieni. Obnizenie Jakosm graﬂkl poprawi
szybkos¢ wyswxetlama gry. ‘ :

- Jakos¢ tekstur: : k \ Opcja ta ‘umozliwia sterowanie w1zualna Jakosmq gry. Obmze—
\ nie jakosci tekstur poprawi szybkosé wyswnctlama gry..

Rozmiar ekranu: : Umozliwia zmiane rozmiaru ekranu. Im mniejszy ekran, me :
bardziej ptynne bedzie wyswictlanie gry. - ‘

Dzwick

Muzyka . Zmienia poziom gioénoéci muzyki.
Efekty dzwickowe Zmienia poziom glo§nosci efektow diwiq:kowych.
Glosy Umozliwia sterowanic poziomem glo§nosci mowy.
Test Stereo Umozliwia sprawdzenie poprawnego ustawienia glosnikow.
Zmien Stereo Umozliwia zamiang lewego kanatu z prawym.
Sterowanie
" I - Mozesz wybra¢ metodg sterowania (klawia-
tura lub gamepad) i zmodyfikowa¢ domySing
: : konfiguracj¢ przyciskow.
El A e acke Z lewej strony ckranu masz wybor typu ste-
rowania. Wybierz opcje, ktora Ci odpowlada
| 7 - ; i wmsmj ENTER.
S {320
b/ :‘U ; Nastepnie przypisz odpowiednie klawisze

czynno$ciom wykonywanym przez Hypa.

\N

Aby zmienié ustawienia klawiszy:

Najpierw Wybierz klawisz, ktéry chcesz zmieni¢ poprzez podéwietlenie go klawiszami kursorow
W GORE/ W DOL.. Nastepnic wci$nij ENTER. Na klawiaturze lub gamepadzie WClSﬂl_] kla-
wisz, ktéry cheesz przypisac do tego dzialania.

Wybierz nastepny klawisz do zmiany i pOWLOrZ pOWyzsze czynnosci.

Gdy skoficzysz, weisnij klawisz ESC.

Jezeli zmienisz domyslne sterowanie, mozc okaza¢ sig, ze mektorc teksty w dialogach nie pasu-

13 do Twojego zestawu klawiszy.

SR

|




L

Z menu gtownego wybierz opcje »Istniejace
. 8y, aby przej§¢ do nast¢pujacego ekranu:

: Kilka razy w trakcie gry Hype znajdzie sie

~wisz ENTER Iub SPACJE.

l
{

Mozesz pfzywoiaé domysine ustawicnia wybierajac opcje RESET.

Nast¢pnie dwuk;otnie wcisnij klawisz ESC, aby powréei¢ do menu gléwnego.

Wezytywanie gry

0

'Nigting games
WYbi‘CYZ odpowiednig przygode - za pomocg e B oFTe "op3
klawiszy kursoréw, a ‘nastgpnie wcisnij kla-

W B

R

oo

Zapisywanie stanu gry

obok pulpitu, nad ktérym unosi sie pioro.

s Za pomocg tych narzc;dzi mozesz zapi:sywaé U’* uu c

74 pomoca klawiszy kursoréw wybierz wol-

- Jezeli chcesz zapisaé gre na miejscu innej,

stan swojej gry. ¢ e it it s
M

Chid

Gdy Hype znajdzie si¢ przy pulpicie, wcidnij
klawisz SPACJI. Przed tobg otworzy sig
ekran zapisu stanu gry. “

ne miejsce na zapis. e
- Weisnij ENTER, a nastepnie wybierz na-
Zw¢ zapisywanej przygody.

o}
B
]
2]

5

zostaniesz poproszony o potwierdzenie.

~ Menu podezas gry

W dowolnym momencie mozesz zatrzymac przygode WCiskajqc”klawisz ESC Ujrzys\zywcedy né-

st¢pujacy interfejs: © _ -
- Powrdt do przygody . Powraca z powrotem do gry
Wezytaj praygode

Opuszcza biezacy gre i umozliwia wczytanie innej.
Konfiguracja -~ Daje dostep do menu konfiguraci.

Powrdt do menu gldwnego Opuszcza biezgca gre i przechodzi do menu gtownego.
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. Yalk zostaé 1y cerzen

1 - Sterowanie postaciq i postugiwanie
sie bronigq

A= Sterowanie Hypem

W Hype - The Time Quest mozna graé za pomoca klawiatury lub gamepada.

Czynnosci .wykor)ywane' przcz Hypa opisane s3 zgodnie z domySlnym ustawieniem sterowania.
Konﬁiguraq(; mozna zml.emé w dowolnym momencie gry, wybierajac opcj¢ ,Konfiguracja® z me-
nu glownego, a nast¢pnie wybierajac ,Sterowanie® (patrz rozdziat ,Menu* na stronie 10).
Kai‘dq czynno$é mozna wykonac¢ za pomocg klawisza SPACJI. Za pomocs tego klawisza Hype
moze:

m Rozmawiaé z innymi ludZmi

m Czytaé ogloszenia, ksigzki, innc

m Podnosi¢ przedmioty

m Uzywaé przedmiotow:

m Dawac przedmioty

m OtwieraC drzwi i skrzynie

m Operowaé dZwigniami

m Wciskaé przyciski

m Lapac si¢ drabin.
Podstawowe akcje

m Hype moze CHODZIC w kierunku wskazanym klawiszami <STRZAY.EK>.

m Hype moze BIEGAC, gdy weisnigty jest klawisz >SHIFT>.

m Hype moze SKAKAC za pomoca klawisza <CTRL>.

m Hype moze wykonaé KROK w lewo za pomocg klawisza <A> i w prawo za pomocg klawi-
sza <S>. i 3 e g

m Hype moze ROZGLADAC SIE DO OKOLA poprzez weciéniecie klawisza <0 - INS> i wy-
konywanie ruchow <STRZALKAMI>. :

m Hype moze dobywac z pochwy lub chowaé swoj miecz za pomocg klawisza <X>.

m Hype moze dobywac kuszy za pomocg klawisza <Z>>

m Hype moze zajrze do swojej torby za pomocg klawisza <TAB>.

m Hype moze skonsultowac si¢ mapg krolestwa wciskajac klawisz <END>. :

m Hype moze wspinaC si¢ po drabinie za’pomocg klawiszy <STRZALEK> w gore/w dot.
Wezesniej musi si¢ jedna chwycic drabiny za pomocg <SPACJI>. ‘

m Hype moze rowniez latac. Zajrzyj do rozdziatu ,Latanie na smoku®.




Podczas walki

Z mieczem lub kusza w dioni Hype moze WALCZYC z przeciwnikami lub NISZCZYC beczki
poprzez wcisnigeie klawisza SPAC]I.

m  Weiskajac klawisz <DEL>, Hype moze WYBRAC jeden z poznanych CZAROW.
B Zapomocy klawisza <ENTER > Hype moze RZUCIC wybrane ZAKLECIE.

W Za pomocy klawisza <0 - INS> i klawiszy <STRZALEK> Hype moze dokladnie CE- ‘
LOWAC z kuszy.

m  Weiskajac klawisze <0 - INS> + <STRZALEK> + <SHIFT>, Hype moze CELO-
WAC z wicksza PRECYZJA.

B - Informacje wyswietlane na ekranie
5

—
Bl A BN

o,

1. Miecz prezentuje poziom sity zyciowej Hypa. Ciosy, ktore Hype otrzymuje, powodujg skra-
canie si¢ miecza, co oznacza, iz traci on sily. Gdy z miecza pozostanie tylko rekojesé, Hype
ponownie zmieni si¢ w kamienny posag, a przygoda dobiegnie kofica.

2. Tarcza przedstawia poziom ochrony Hypa. Gdy zostanie zniszczona, Hype zacznie odnosié
znacznie powazniejsze rany.
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3. Gdy Hype ma w rgku kuszg, na ckranic pokazany jest wybrany rodzaj (czerwone lub niebie-
skie) i ilo§é strzal, jakic pozostaly Hypowi.

4. Podczas swojej podrézy Hype moze zebra¢ 12 roznych zakleC. Wszystkic nosi w ngjej tor-
bie, ale tylko wybranych trzech moze uzywaé podczas walki. Te trzy wybrane zaklgcia poka-
zane s3 na ckranie.

Trzy aktywne zaklecia pokazane s3 na ekranic jako ikony otoczonc pierscieniem. Pierscien po-

kazuje poziom magicznej mocy Hypa. Jezeli pierScien zniknie catkowicie, oznacza to, ?e Hype
wykorzystal cala swojg magiczng moc.

7 bronia w reku Hype moze wybraé zaklgcie za pomoca klawisza <DEL> i rzuci¢ je za pomo-

~ cg klawisza <ENTER>.

Jezeli Hype chce uaktywnié innefzaklf;cia, musi to zrobié za poérednictwem swojej torby. (patrz:
Torba*). (Wiecej informacji o zaklgciach znajdziesz w rozdziale ,Magia Krolestwa®).

5. Podczas walki w prawym gornym rogu ekranu pokazuje si¢ pasck zycia przeciwnika. Za kaz-
dym razem, gdy Hype zada cios, przeciwnikowi ubywa sity zyciowej.

6. Pszczele gniazda. 7a kazdym razem, gdy Hype znajdzie si¢ w nowym miejscu, pojawia si¢
ikona gniazd pszczelich. Pokazuje ona wynik niezbedny do uzyskania premii. #

Gdy Hype zbiera przedmioty, ikona przedmiotu pojawia si¢ na chwilg w lewym gbérnym rogu.

Mapa Krolestwa

Mapa Krolestwa jest pierwszym wyna-
lazkiem czarodzieja Gogouda. Mozna
~do niej zajrze¢ za pomoca klawisza
<END>. Posiada nast¢pujace ma-
giczne moce: ;

Kazda mapa osobistym przedmiotem.
Kazdy, kto ja posiada znajdzie na niej
swoj symbol w miejscu, w ktorym sig
aktualnie znajduje. Czerwony krzyzyk
pokazuje miejsce, do ktdrego musi
dojsé. Mapa krolestwa moze si¢ prze-
ksztalca¢. Zmienia si¢ wraz z uptywem
czasu i zmianami zachodzgcymi w kro-
lestwie.

Gdy w krolestwie zachodzi powazna zmiana do mapy dodawane sg nowe strony. Nowe strony
mozesz przegladaé za pomoca klawiszy <STRZALEK W LEWO /W PRAWO>.

— S——T—
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(- Torba

Weisnij klawisz <TAB>, aby zajrze¢ do swojej torby.

1 - Polecenia

Aby wybraé przedmiot z torby:

B Zaznacz odpowiednig sekcje (lewa kolumna) za pomocg <STRZALEK> géra/dél. Wybra-
na sekcja zostanie podswietlona.

Wejdz do wybranej sekcji weiskajac <STRZAYKE> w prawo.
Wybierz przedmiot, ktorego cheesz uzyé¢ za pomocg <STRZALEK >
Uaktywnij przedmiot weiskajac klawisz <SPACJI>

Weisnij <TAB>, aby opusci¢ ekran torby.

Kazdy wybrany przedmiot pozostanie aktywnym do momentu wybrania nowego lub wylaczenia
go z ekranu torby.

Czesci
torby

Tablica
kontrolna

2 - Pie¢ czesci torby

Torba Hypa podzielona jest na pieé czesci opisanych przez lewa kolumne.

Niebieski eliksir Czerwony eliksir  Fioletowy eliksir
energetyczny energetyczny

Zolte magiczne
energeryczny ziola

Zielone magiczne
ziota




A - Przedmioty zwykle

Podczas swoich przygod Hype znajdzie eliksiry przywracajace mu sily zyciowe oraz ziota przy-
wxfaca]qcc magiczne moce. Moze ich uzywaé zagladajac do torby ,zwykle obiekt™

B - Przedmioty przygody

Ta czgs8¢ zawiera wszystkie przedmioty wazne dla misji Hypa.

C - Klucze

Ta czesé¢ torby miesci wszelkie kluczc, Jakle weszly w posiadanie Hypa. Kazdy klucz umozliwia
otwarcie okre$lonych drzwi.

Podczas SWOJC] podrozy Hypc moze uzywaé roznych typow strzal. W tej czgscei torby decyduje
on o typlc ‘'uzywanych strzai

Magia krolestwa

Magia Glacia
Magia lodowa zostala zaczerpnigta z natury z cpoki wiclkich lodow, ktéra poprzedzata nadejScie
Stworcy.

Javelin: Szczegolnic efektywny w rozbijaniu $cian ognia.
Pierscien: Doskonaly do ,zamrozenia® kilku wrogbéw na raz.
Troéjca: Idealna do odblokowywania zajgtych przez wrogow sciezek.

Smok: Najbardziej widowiskowe zaklccie. Posiada bardzo duzy zasi¢g.

Focus magicum

Magia ognia zostala stworzona przez Stworce jako hotd dla pierwszego opanowanego przez nie-

go zywiotu., o8

J évelin: Najmniej potgzny, ale najszybsze zaklgcie. Uzywaj bez zastanowienia.

Pierécien: Ze wszystkich zakleé posiada najbardziej rozlegly zasi¢g

Trojca: Wymaga pewne] zrecznoici, ale jest bardzo efekrywna w zwalczaniu kilku celow na raz..

Smok: Najpotezniejsza magia W krolestwie. Stworca utracit jg wieki temu.



Electricus Magicum

Elektryczna magia wywodzi si¢ z potgznej burzy, ktéra stworzyla morza w dawnych czasach. P6z-
nej Stworca nauczyl si¢ z niej korzystac.

Javelin: Najszybsze zaklecie. Atakuje przeciwnika z zaskoczenia

Pierscien: Posiada ograniczony zasigg, ale stanowi idealng ochrone, gdy rycerz zaatakowa-
ny zostaje z kilku stron na raz.

Tréjca: Najtrudniejsze zaklgcie do rzucenia. Jedynie dla bardzo wytrawnych magéw.

Smok: Jedyna zaklecie, ktére moze dwukrotnie trafi¢ przeciwnika. Doskonate na atakuja-
Cego w grupie przeciwnika.

Oto jak rycerz korzysta z magii podczas walki.

W swoim posiadaniu rycerz moze mieé 12 zakle¢. Wykorzystujac swoja odwage i umiejetno-
Sci Hype musi zdobyé je podczas swojej wedrowki. Podczas walki moze uzywaé tylko trzech
zakled.

Ze swojej torby rycerz moze wybra¢ trzy zaklgcia. Po jednym z kazdej grupy.

Podczas walki rycerz ma trzy aktywne zaklgcie. Wybiera jedno za pomocy klawisza

<ESC>.

Rycerz moze rzucié zaklgcie za pomocy klawisza <ENTER >

3 - Tablica kontrolna

tej czgScl torby nie ma dostepu. Prezentowana jest ona przez kamienng tablicg.

Miecz przedstawia poziom sit zyciowych Hypa. Gdy pozostanie t

ylko r¢kojesc, Hype po-
nownie zmieni si¢ kamienny posag i przygoda dobiegnie kohca.

Tarcza prezentuj poziom ochrony przed zadawanymi ciosami. Im bardzj

¢j uszkodzona jest
tarcza tym mniej chroni ona Hypa.

Pierscien prczerftujc magiczng sile Hypa. Caly pierscien oznacza, ze H

Ml R UL 11 _ ype posiada petnie
swoich mocy. Im mniejszy jest piersciefi, tym mniej mocy jest w posiad ¢

aniu Hypa.

Sakiewka pokazuje ile plastyk(’)w posiada Hype. ,Plastyki“ sg pienigdzem obowigzujacym

w krolestwie.
Klepsydra pokazuje czas trwania przygody.

Klejnoty krélestwa umieszczone zostang w czterech wolnych miejscach.
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2. Latanie na smoku

Lecac na grzbiecie Zatilli Hype moze zbieraé porcje energii z nieba, ktora daje moc krélewskim
klejnotom. ' /

Sterowanie lotem Zatilli

< STRZALRA W DOLE> smok wznosi sic.

| |

m <STRZALKA W GORE> smok opada

m <STRZAEKI W LEWO / W PRAWO> obracajg smoka

m <CAPS> zwicksza predkos¢ lotu smoka.

[ <CTR> zatrzymuje smoka

m <SPACJA> umozliwia smokowi zianie ogniem.

Na ekranie

m Swiccace trojkaty to porcje energii.

m Gdy klejnot jest naladowany, porcje encrgii zmicniajg si¢ w kule energil. £

m Miccz pokazuje sile zyciowg smoka. Gdy pozostanic tylko r¢kojes¢ — lot koniczy sig. v
'm  Liczby pokazujg ilo$¢ zebranych porcji energii oraz ilo$¢ pozostalych do zebrania.

m Kompas (na gorze ckranu) pokazuje kierunek lotu w stosunku do punktu startowcgo i kon-

cowego. Drzewo pokazulc punkt startowy i koncowy (las)

. \\R
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Oryginalny pomysl, producent: Alain Tascan

Kierownik projcktu: Benoit Galarncau

Gléwny projektant gry: Patrice Desilets and Martin Raymond
Scenariusz: Philippe Debay

Gléwny projektant techniczny: FranAois Masse

Dyrektor artystyezny: Jean-FranAois Malouin

Set art director: Hugo Dallaire

Dialogi

Philippe Debay, Guillaume Lemee.

Projeke gry i programowanie Al

Marc-Andre '"MAD cinematics' De Blois

Steve Boudreau, Sebasticn Lafitte, Kyle Malette, Patrick Bilodeau, Ano-
uphab Lysakoune, Karl Boissy, Bilal Jamous, Benoit Rheaume, Patrick
Ouelette,

Patrick Mclanédn, Real Blanchet, Francis Boivin, Frederic Desy.

Programowanie

Kicrowanie rozwojem:
Bertrand Helias
chrownicy programowania:
Fabien Sennerron and Jean-Sebastien Pelletier and Jean-FranAois Prevost

Programisci: David Lapointe, Stephane MorichEre Matte, Joll Tremblay,
Raynald Bouchard, Martin Sevigny, Jean-FranAois Lussier, Eric Allard, Ri-
ma Brek, Mathicu Laforce, Christian Desautels, Sean Skelton, David Ge-
nest, Dann Cohen, Jeffrey Rainy, Frederic Blais, Vladimir clie, Guillaume
Borgia, eric Bouchard, Martin Boucher.

Asystenci programistow: David Lassonde, Martin Roy, Marc-Olivier Riel,
Stephane Ronse, Pascal Lalancette

Studio graficzne

Zarzadzanie i konsultacje

Jean-Marc Geoffroy, Gilles Montreuil, Dominique Bordenave,

Patrick Naud, Jean-FranAois Mailloux.

Animacje: .

Kierownik projektu: Jason Arsenault

Szefowie zespotow (Kanada): Steve Dupont, Yanick Bourgie.
Animatorzy Kanada: Pascal Ruest, Moysis Antoniou, Djordje Janjic,
Jean-Sebastien Duclos, Cory Rogers, Phil Holloway, Jonathan Dumont,
Emile Ghorayeb, Carla Pradda,

Team leaders (Rumania): Vitalii Balanescu, Mike Prunescu, Alexandru<-
Ion Radu. % B D

Animators (Rumania): Alexandru Eana, Ioan Palalau, Iura Sinchievici, Lau-
ra Alecu, Laurentiu Trandafir, Matei Ilica, Pavel Grigore, Cosmin Sirbule-
scu, Florin Poptean, George Costinescu, Claudiu Bajenaru, Cornel Oprea.

Modele:

Kierownik Projektu: Nathalie Provost.

Projekt rysunkéw: Genevikve Dufour.

Szef zespotu: Marc Bouchard. +

Modelarze:-Marek Bogdan, Karl Boulanger, Julie Cossette; Edouard Ka-
chaami, Jocelyn Simard, Julie Lemire, Geneviéve Dufour, Hugo Dallaire.
Interfejs: Pascal Ruest, Jean-Frangois Malouin, Danny Oros.

Diwigk i muzyka: ;

Globalny dyrektor ds. produkgji: Didier Lord.:

Asystent arrystyczny, rezyser i producent: Martin H. Klein,

Projekt muzyki i dZzwigku: Simon Ashby.

Producent wykonawczy: Jeremie Valiquette.

Koordynacja produkcji: Noemie Dupuy.

Publikowanie: Julie Lachance.

Muzyka: .

Kompozycja: Robbi Finkel.

Produkcja: Robbi Finkel ’

Inzynier dZwigku i miksowania: Mario BrilloTerry Brown :
Nagrano i zmiksowano w Marko Studios et Studio Picollo, Montreal.,
Efekty diwickowe:

Opracowanie efektow dzwigkowych: Jocelyn Caron.,

Inzynier efektéw dzwigkowych: Tchae Measroch.

Inzynierowie dzwigku: Daniel Bisson et Benoit Leduc,

Studio: Studios Modulations: :

Opracowanic/diwic;kéw podkiadu: Josue Beaucage;

Opracowanie dzwigku: Daniel Lussicr et Etienne Boivin pour Urban Tribe.

Ui Soft Entertainment,

Glosy:

Producent wykonawczy: Marie-cléne Gregoire

Casting: Maric-cléne Gregoire and Kathleen Fee

Inzynicrowic dZwigku: Benoit Gauvin and Stephane Morency,

Studio Karisma: Vic Pyle assisted by Sheila Walter

McClear Digital studio

Glosy: A. ). Henderson, Adam Bramble, Alex Poch Golden, Arthur Holden,
Barry Baldaro, Brian Tree, Colin Fox, David Hemblen, Dean Fleming,
Edward Glenn, Eric Davis, Harry Hill, Holly G. Frankel, John Davies, John
Stockers, Julic Lemicux, Kathleen McAuliffe, Laura Teasdale, Lianne Picard
Poirier, Lyon Smith, Michacl Fawkes, Noel Burton, Paul Haddad, Pau] Ra-
inville, Richard Fitzpatrick, Shawn Lawrence, Simon Bradbury, Stephanic
Baptis, Terrence Scammell, Thelma Farmer, Thor Bishopric, Victor Knight.

Postproukcja: Olivier Germain, Mathicu Jeanson,

Nicholas Grimwood, Josue Beaucage,

Integracja: !

Nadz6r: Simon Ashby.

Integracja dzwigk6éw: Michel Marsan:& Olivier Lambert. . ;
Integracja muzyki i dZzwigkow podktadu: Jonathan__Pilgr;-& Sebastien Maari.

Marketing

Migdzynarodowi Brand Menadzerowie: Laurence Buisson, Heléne Juguet.
Menadzerowie produktu:

UK: Tina Hicks.’

Quebec:-Luc duchaine.

Testowanic .
Kierowanie: Christophe Derennes, Vincent Paquet.

Kicrownik projektu: eric Arsenault.

Testujacy: Ahmad Jamous, Alexandre Boutin, Alexandre Martel, Benjamin

Le Bouthiller, Carl Masse, Christine Blondeau, Daniel Deschenes, Daniel

Latulippe, Daniel Sarrazin, David Deschgnes, eric Armstrong, eric Lalu-
micre, eric. Millaire, Frederic Jean, Janick Neveu, Jason Alleyne, Jean-
-Frangis Tetreault, Jean-Francois Dupuis, Joseph Bourbaki, Karl Robert,
Martin Céte, Martin Marcoux, Massime Belhadj, Mathieu Huet; Maxime
Beland, Nicholas Taylor, Patrick Giguére, Peter Zsurka, Philippe Belan-
ger, Philippc Anctil, Philippe Dion, Philippe Ivanovic, Pierre-Olivier Pel-
lemans, Sebastien Grefford, Steve Bourgoin, Sylvain Doucet.

Specjalne podzigkowania: g

Specjalne podzigkowania dla: Serge Hascoét, Gunther, Brutus i zespolu
Tonic Trouble, Laura and Alex; Joseph Blain za tlumaczenia z faciny, Ann'
Lemay za podzielenie si¢ wiedzg 0 czasach $redniowiecza, Pierre Rivest
i Mario Maltezos (za imprezg na E3), Eglantine Fourez; Zespotowi 'Foule!
Simqn Ashby, Jean-Francois Vallee, Pierre Rivest, Mario Maltezos,
FranAois Masse, Kim Belanger, Catherine Roy, Julie Cossette, Marie-An-
nick Toutant, Karl Boissy, Patrick Bilodeau, Partrick Fortier, Jean-Pascal
Cambiotti, Benoit Galarneau i Catherine Dagenais. Dzigkujemy studen:
tom i pracownikom szkoly St Amboise college Notre-Dame. :

Specjalne podzigkowania dla: Andre.
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