HYPE - THE TIME QUEST

Porozmawiaj z magiem, walcz z trzema manekinami, biegnij przez most
do bramy. Otworz ja kluczem, ktory przed chwila otrzymates. Za krata
zatrzymaj si¢ przy pulpicie. Biegnij dalej. Korzystajac z mapy, kieruj si¢ do
miasta. Po drodze bgdziesz zmagat si¢ z innymi Rycerzami (kazdy co$ Ci da).
Uwaga! Rozbijaj beczki! Kryja si¢ w nich r6zne skarby. Spotkasz straznika przy
bramie. Pokonaj go i otworz bramg. W miescie mozesz da¢ pieniadze szewcowi
1 pobiec po nagrodg. Mozesz zreszta biegac jakis czas, bo otrzymasz za to zapas
energii. P6zniej szukaj studni — jest naprzeciw karczmy. Wskocz do niej 1
wecisnij przycisk. Na dole, pod platforma znajdziesz kolejny przycisk. Nacisnij
go 1 od razu biegnij na druga strong, do ruchomej platformy. Wskocz na nia. Po
drodze zlikwiduj mieczem dwa nietoperze. Kiedy platforma podniesie Ci¢ do
gbry, odwrd¢ si¢ 1 wskocz do rury kanalizacyjnej. Skre¢ w tunel 1 biegnij do
drabiny. Wyjdz ze studni. Przebij si¢ przez stojace tam towarzystwo 1 biegnij na
dziedziniec. Wejdz na mury. Rozbijaj beczki. Po obu stronach wrét znajdziesz
dwie zgaszone pochodnie. Przekr¢¢ je, a otworzy si¢ most zwodzony,
prowadzacy do zamku. PrzejdZz po moscie 1 otworz drzwi. Biegnij do sali
tronowej. Po krotkiej rozmowie znajdziesz si¢ w lochu. Podejdz do kraty i
zabierz straznikowi klucze (gdy bedzie Ci¢ mijat). Otworz celg 1 podejdz do
drugiej. Otwoérz ja 1 pogadaj z "krzyzowcem". Wcisnij przycisk. Biegnij na gorg.
W sali tortur zlikwiduj kata. IdZ ponownie do sali tronowej (po drodze
pokonujac przeszkody - na niektorych platformach znajdziesz beczki — nie uda
Ci sig ich rozbié, po prostu skacz na puste miejsca obok). W sali tronowe;j
wbiegnij na gore 1 walcz z dlugonogim Rycerzem. Po wygranej walce zejdz na
dot 1 zabierz tarcze¢. Wracaj do miasteczka, a pdzniej do klasztoru. Teraz drzwi
beda staty otworem. W $rodku odszukaj salg z czterema posagami, na ktérych

obraca si¢ kolejny czar. W tej sali znajdziesz na podtodze dzwignie, otwierajaca



kratg na wyzsze pigtro. Z pierwszego pigtra zeskocz tak, zeby przechwyci¢ czar.
Ponownie wbiegnij wyzej 1 uruchom nastgpna dzwigni¢. Ponawiaj czynnos¢ do
momentu, az znajdziesz si¢ na samej gorze. Porozmawiaj z mnichem. Nastegpnie,
po belkach wdrap si¢ na sama gére. Na samej gorze wiezy czeka Cig trudna

walka. Aby ja wygra¢, nalezy:

a) sprowokowac przeciwnika, by ustawit si¢ plecami do balustrady
b) kiedy si¢ odwrdci, wyskoczy¢€ 1 siggna¢ go mieczem - czynno$¢ powtarzac

kilkakrotnie, do chwili zwycigstwa.

Dzigki wygranej pozyskasz klejnot.

Teraz wracaj do maga z poczatku gry. Po drodze spotkasz smoka. Pogada;
z nim 1 wejdZ mu na grzbiet. Kiedy uzbierasz 40 jednostek mocy 1 natadujesz
klejnot, wracaj do punktu startu - wle¢ w dziurg. Na ziemi udaj si¢ do maga.
Porozmawiaj z nim. Nastepnie uzyj miecza na zegarze stlonecznym 1 wejdz w
promien czasowy.

W nowej epoce biegnij do miasta. Tutaj skieruj si¢ do miejsca, ktore w
poprzednich czasach byto zagrodzone: okolice nowej bramy, za ktéra znajduja
si¢ laboratoria. Wewnatrz znajdziesz dzwignig i szary przycisk (metalowy kociot
posrodku). Przetacz dzwignig, a nastgpnie wcisnij przycisk. W ten sposob
otworzysz pierwsza cele. Zrob to jeszcze dwa razy, aby otworzy¢ dwie pozostale
cele. Nastgpnie nacis$nij niebieski guzik przy drzwiach 1 odstuchaj, jaki wybije
rytm. Potem odwzoruj go poprzez kolejne wciskanie guzikow w trzech celach.
Czyn, co nastepuje:

a) najpierw wcisnij guzik w lewej celi, patrzac na drewniane drzwi z niebieskim
guzikiem obok
b) teraz guzik w srodkowe;j celi,

c) potem w prawej celi,



d) 1 ponownie w §rodkowe;.

Za drewnianymi drzwiami w przej$ciu przetacz dzwignig 1 szybko biegnij
miedzy zamykajaca si¢ krata i murem. W $rodku, po przemowie maga, szybko
wskocz ze stotu do pierwszej wiszacej celi. Tam wcisnij guzik. Nastepnie
ponownie ze stolu wskocz do drugiej celi 1 wcisnij drugi guzik. Tak otworzysz
krate przy magicznym przedmiocie. Podejdz do rézdzki i strzel z kuszy w
kamien. Teraz biegnij za magiem, na gore, do obserwatorium. Tutaj bedziesz
musiat walczy¢ z czarodziejem. Zapedz go w rog i walcz mieczem. Po walce
wejdz do pomieszczenia z piecioma dzwigniami. Poprzektadaj je w kolejnosci:
niebieska, fioletowa, zielona, czerwona, zo6tta. Dzigki temu otworzy si¢ krata, za
ktora znajduje si¢ kolejny czar. Wrd¢ na dot do maga i uzyj nowo zdobytego
czaru na ptomieniu. Wyjdz za magiem 1 ponownie uzyj czar na plomieniu,
zagradzajacym drogeg do przycisku. Wcisnij guzik i le¢ przez kanat.

Na powierzchni i1dz do lasu, gdzie znajdziesz nowa drogg. Przetoz
dzwignig 1 zejdz na dot (kiedy otworzy si¢ krata). Po rozmowie biegnij do
najblizszego zegara stonecznego (jeden jest u maga, a drugi w miescie) i
przenies$ si¢ w przesztosc.

Po wyjsciu z dziury czasoprzestrzennej biegnij do architekta. Znajdziesz
go w miescie, przy plocie. Pokaz mu bransoletke jego corki 1 wracaj do
przysztosci (uderz mieczem w zegar). W lesie, gdzie rozmawiate$ z corka
architekta, spotkasz rozbdjnika. Porozmawiaj z nim. Biegnij w glab lasu. W
jednym z drzew, obok powalonego pnia, znajdziesz przycisk. Uzyj go. Na dole
biegnij na sam koniec drogi, do domku. Porozmawiaj z kobieta 1 wracaj do lasu.
Po drodze nie zapomnij porozmawia¢ z rozbojnikami. Dzigki temu odzyskasz
kuszeg. Z lasu udaj si¢ do miasta. Przed gospoda wbiegnij w arkadowe przejscie.
Znajdziesz tam wejscie na pole odwagi.

Na arenie wyskoczy do Ciebie gladiator. Skacz za nim 1 uzyj magii

(pierwszy czar). Kiedy skonczy Ci si¢ moc, walcz mieczem. Po zwycigstwie,



biegnij tam, skad wyszedt gladiator. Pokonaj przeszkody. Dojdziesz do kraty
przed skarbcem. Przytrzymaj zero na klawiaturze numerycznej i popatrz do
gory. Strzel z kuszy prosto w bransolete. W skarbcu, mieczem obetnij wszystkie
glowy smoka. Jak si¢ rozprysnie, idZ do sali obok. Zabierz klejnot i zbrojg.
Teraz mozesz spokojnie wraca¢ do maga. Wczesniej tylko skorzystaj ze smoka,
zeby natadowac klejnot energia. Na miejscu pogadaj z magiem i skocz przy
pomocy miecza w przyszto$¢. Na miejscu znowu pogadaj z magiem. Nastepnie
wroc¢ do jego komnat 1 po kolei wcisnij guziki: wedlug numeréw na pltytach w
komnacie ze szklanym kotlem. Czerwony przycisk kryje si¢ za drewniana potka
(skacz ze schodow). Dzigki temu zabiegowi otworzysz drzwi prowadzace do
tajemnych komnat, gdzie znajdziesz wystanniczke krola. Po krétkiej rozmowie
biegnij do miasta. Po drodze porozmawiaj z nowa przywodczynia rozbdjnikéw
(w zwalonym pniu). W miescie skieruj si¢ do fosy przy zamku. Tam skreé¢ w
prawo, do $cieku. Wskocz po trawie na gore i1 przejdz przy Scianie do drabiny.
Na gorze przeskocz na platformg. Z niej na dach. Z rozpedu skocz na teren
zamku. Zejdz na dot. Na dziedzincu przekr¢¢ dwie dzwignie, te same, co
poprzednio. Dzigki temu opusci si¢ most zwodzony. Teraz skieruj si¢ do sali
tronowej. Porozmawiaj z krolem. Wejdz na polpigtro 1 pogadaj z mnichem.
Wro¢ do zegara stonecznego 1 cofnij sie¢ w przeszitosC. Idz na pole odwagi.
Mieczem pokonaj rycerza. Dzigki temu odbierzesz mu bron. Przenie$ si¢ w
przysztos¢. Na miejscu biegnij do klasztoru. Otworz drzwi z lewej strony. Za
jedna z baszt znajdziesz dzwignig. Przesun ja. Wejdz po drabinie na mury.
Wecisnij przycisk. Biegnij do ukrytej komnaty.

Oddaj bron wtascicielowi. Wracaj do maga. Pogadaj z nim. Biegnij do
lasu. Tam, gdzie kiedy$ byt pulpit, znajdziesz przejscie do dolmenu. Wokét ptyty
beda staly cztery kloce z ruchomymi czg$ciami. Za pomoca guzikow ustaw
ruchome czgsci klocow tak, by rysunki zgadzaly si¢ z rysunkami z ptyty
znajdujacej si¢ posrodku. Kiedy to uczynisz, pojawia si¢ §wiece. Zgas je po

kolei. Kiedy ostatnia zagas$nie, pojawi si¢ tunel czasowy. Wskocz w niego. Po



chwili znajdziesz si¢ w zagubionym miescie. Przeskocz przez putapke. W
kolejnej sali uzyj przeswitujacych platform, by przedosta¢ si¢ do przej$cia w
gérnym lewym rogu. Na koncu drogi spotkasz smoka. Po rozmowie pojawi si¢
rycerz. Walcz z nim. Ponownie nataduj klejnot energia (lot smokiem) 1 wracaj
do maga. Po rozmowie przenies si¢ w przysztos$¢. Po szybkim powrocie biegnij
do klasztoru. Na miejscu wejdz na wiezg. Strzel w serce dzwonu. Wracaj na
doét. Biegnij do przeciwleglych drzwi w komnacie z posagiem i pulpitem.

Kieruj si¢ do pomieszczen bibliotecznych. Wewnatrz nich znajdziesz pigc
guzikow. Wcisnij wszystkie. Dzigki temu otworza si¢ kraty. Skorzystaj z tej
okazji 1 pobiegnij na goére. Zabierz ksigge 1 1dZ do miasta. Tam skieruj si¢ do
zamku, do sali tronowej. Podejdz do kominka 1 uzyj czaru na ptomieniu. Wejdz
do srodka. Porozmawiaj z dziewczyna. Biegnij do studni w miescie. Zjedz na
dot. Wejdz do rury z woda. Idac kanatem dojdziesz do laboratoriow (dziedziniec
z rurami). Po drodze przejdziesz obok zakratowanego wejscia. Aby je otworzyc,
wejdz po rurze przy $cianie 1 idz rurami do konca. Tam znajdziesz przycisk.
Wcisnij go 1 wejdz do komnaty. Pokonaj straznikdw. Spdjrz na kombinacj¢
rysunkoéw. Wyjdz do kanatow. Wejdz po drabinie 1 pogadaj z magiem. Zrob to, o
co cig prosi. Nacis$nij dzwigni¢. To spowoduje, ze platformy beda w statym
ruchu. Nastgpnie wskakuj na platformy, a gdy dana platforma zatrzyma si¢ przy
okreslonym rysunku, wchodz na przycisk uwalniajacy parg. Musisz
odwzorowa¢ kombinacje rysunkéw z pulpitu przy magu. Nastepnie, kiedy da Ci
klucz, pobiegnij do laboratorium. W $rodku przyjrzyj si¢ kombinacji rysunkowe;j
nad "kominkiem". Wro¢ do rur. Teraz wykonaj kombinacjg, ktora otaczata lawe
z pomieszczenia ze straznikami. Ten manewr przesunie rur¢ na samej gorze.
Kiedy to nastapi, odwzoruj kombinacj¢ znad "kominka". Dzigki temu otworzy
si¢ tajne przej$cie prowadzace do drugiego tomu. Kiedy go zabierzesz, wracaj
do smoka. Na jego grzbiecie le¢ do wiezy. Na miejscu kieruj si¢ caty czas w dot.
Po drodze zbierz trzy czg$ci talizmanu w pokoju z duchami. Nastgpnie zbiegnij

na sam dot, mijajac kos$ciotrupy 1 dwoch straznikow. Kiedy znajdziesz si¢ w



pomieszczeniu z symbolem zta na $cianie, uzyj na nim talizman zta. Dzigki
temu pojawia si¢ teleporty. Teleportuj si¢ tak, by znalez¢ si¢ w sali z czterema
kolorowymi teleportami. Kiedy to wykonasz wejdz w niebieski teleport po
Twojej prawej stronie. Znajdziesz si¢ w korytarzu przy pokoju maga. Wyjmij
kuszg 1 zestrzel zbroje wiszaca w oknie. Kiedy mag pdjdzie na dot, zabierz
ksigge. Wracaj do smoka, a na ziemi (po krotkim locie) do maga. Znajdziesz go
w komnatach wiezy. Po rozmowie przenies$ si¢ w przysztos¢. W czasach Trakana
IV biegnij do smoka. Pogadaj z nim. Nastgpnie le¢ do gospody w miescie. Na
miejscu porozmawiaj z Vibe. Potem biegnij do zamku droga przez dach przy
fosie.

W sali tronowej otworz lochy. Zejdz na dot 1 uwolnij kréla. Potem zbiegnij do
cel 1 przy pomocy klucza otworz je. Nastgpnie pobiegnij za nimi. Znajdziesz si¢
w swojej komnacie 1 porozmawiasz z magiem. Po rozmowie skieruj si¢ do
zegara i przenies$ si¢ w przesztos¢. Przez dolmen przedostan si¢ do zaginionego
miasta. Stamtad wyciagnij klejnot (dar od "wielkich stép"). Aby to uczynic,
przeczytaj instrukcj¢ przy drzwiach w sali z krysztalem. Najpierw polacz z6lty z
czerwonym itd. Pamigtaj o tym, by dla kazdego z nich robi¢ inna $ciezke.
Wracaj na ziemig. Tutaj skieruj si¢ do lasu, gdzie spotkate§ przywodczynig
rozbojnikow. Tunelem przejdziesz na pole odwagi. Tam rozbij beczki 1 pociagnij
dzwignig. Szybko wbiegnij miedzy kule 1 wskocz na wyjezdzajacy kloc. Zabierz
choragiew. Wrd6¢ do zegara 1 przenie$ si¢ do czasow Tarkana 1. W tej epoce
choragiew znajdziesz za tronem w sali tronowej. Wro¢ do zegara i przenie$ si¢
w czasy Tarkana II. Tutaj pobiegnij do wioski rozbdjnikéw 1 porozmawiaj z
przywodczynia. Da Ci klucz do klasztoru. W klasztorze pobiegnij do komnaty z
posagiem i pulpitem. Przejdz przez drzwi 1 biegnij do konca. Choragiew bedzie
wisiata na $cianie w bibliotece. Walcz ze straznikami, a posag odgrodzi Ci
droge. Wracaj do zegara 1 do swoich czaséw (Tarkan IV). Choragiew znajdziesz
w gospodzie. Da ci ja Vibe. Kiedy zbierzesz cztery choragwie, idZz do smoka 1

nataduyj klejnot energia. Po podtadowaniu klejnotu (zielony krysztat w powietrzu



dodaje czasu, wigc nie zlikwiduj go od razu) le¢ do wiezy. Na miejscu zabierz
czar po smoku. Potem biegnij na dot. Ponownie przez portale do pomieszczen
maga. Zlikwiduj go i zabierz mu klucz. Nim pobiegniesz do portalu, wcisnij
przycisk znajdujacy si¢ w korytarzu prowadzacym do sypialni maga. To
uruchomi portal. Teraz biegnij na gérg¢ wiezy. W sali z duchami, przy $cianie
znajdziesz korytarz. Biegnij nim na gor¢ do drzwi. Otworzysz je kluczem od
maga. Rozwal straznikow 1 uzyj dzwigni przy kracie. Wejdz po drabinie i uzyj
kolejnej dzwigni. Zeskocz na dot. Wejdz po kolejnej drabinie. Przetdz dzwignig
wjedz na gore¢. Pokonaj straznikéw. Kosciotrupa bedziesz musiat pokonaé
kilkakrotnie. Powinien pojawi€ sig trojkatny czarny filar. Wskocz na niego.
Znajdziesz si¢ w srodku koncowej rozgrywki. Pokonaj smoka 1 czarnego

rycerza. Gratulacje!



