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OSTRZEZENIE O EPILEPSJI (PADACZCE)

PROSIMY PRZECZYTAC PONIZSZE OSTRZEZENIE PRZED
URUCHOMIENIEM NINIEJSZEJ GRY LUB PRZEKAZANIEM JEJ
DZIECIOM.

Niektdrzy ludzie sa sktonni do ulegania atakom padaczki lub utraty
przytomnosci po diuzszym wpatrywaniu si¢ w migoczace Swiatta lub
wzory Swietlne. U takich oséb podczas ogladania telewizji lub grania
w niektore gry wideo moga wystapic objawy padaczki.

Przypadki takie moga mie¢ miejsce, nawet jeSli dana osoba nie
chorowata na padaczke ani nie zdradzata podobnych objawéw. Jesli Ty
sam lub ktos z Twojej rodziny wykazywat kiedykolwiek objawy epilepsji
(ataki drgawek, nagte utraty przytomnosci) w warunkach migoczacego
oswietlenia, przed rozpoczeciem gry poradz sie lekarza.

Zalecamy rodzicom obserwacje zachowania dzieci podczas gry. Jesli w
trakcie gry stwierdzisz u swojego dziecka lub u siebie wystepowanie
ktéregos z nastepujacych objawow: zawroty glowy, zaburzenia wzroku,
drgania miesni lub gatki ocznej, omdlenie, dezorientacja, mimowolne
ruchy czy drgawki, NATYCHMIAST przerwij zabawe i udaj sie do
lekarza.
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WITAJ W REZERWACIE DZIKA GORA!

Nasza dzielna Lily nie miata pojecia o tym, ze spotka Granta, stynnego zaklinacza
koni, ani o tym, ze bedzie miata szanse ocali¢ stadnine, zdobywajgc nagrody w
licznych zawodach jezdzieckich. Nie przypuszczata tez, ze na jej drodze pojawi
sie Liam, ktory pomoze jej ukroci¢ nieludzkie metody stosowane przez
pracownikéw rodziny Van Guiness — bedacych najpotezniejszym rywalem w
walce o puchar.

Nie wiedziata, ze stanie oko w oko z Carlg Van Guiness, ktéra specjalizuje sie w
brutalnych sposobach szkolenia wierzchowcow i z zamitowaniem korzysta ze
szpicruty.

Z biegiem czasu Lily bedzie rozwijata swoje wyjagtkowe relacje z kornmi, co
pomoze jej pokonac wiele przeszkdd, jakie pojawig sie na jej drodze i ostatecznie
zatriumfowac w starciu z rodzing Van Guiness.

Gdyby tylko wiedziata, co jg czeka, Lily z pewnoscig powaznie by sie zastanowita
nad podjgciem wyzwania... Ale wtedy by¢é moze ominetaby jg najwieksza
przygoda jej zycia - przygoda, ktéra na zawsze jg odmieni.

WSTEP
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Instalacja

Instalacja gry Laura Hobby: Mistrz jazdy konnej

- Nalezy wtozy¢ ptyte DVD-ROM do napedu.

- Na ekranie pojawi sie okno ze spisem dostepnych opciji. Jesli okno nie wyswietli
sie samoczynnie, nalezy wybrac¢ ikone Méj Komputer, a nastepnie dwa razy
klikng¢ na ikone napedu DVD-ROM.

- W menu nalezy wybra¢ opcje Instalacja. Rozpoczety zostanie proces
instalowania gry na komputerze.

- Teraz wystarczy postepowac zgodnie z instrukcjami wyswietlanymi na ekranie.

Usuniecie gry Laura Hobby: Mistrz jazdy konnej

Aby odinstalowac gre, nalezy w menu Start\Programy\Ubisoft\Phoenix Interactive\
Laura Hobby: Mistrz jazdy konnej wybrac ikone Odinstalowanie. Szybszg metodg
jest wykorzystanie tej samej opcji z menu plyty z gra.

Nastepnie nalezy postepowac zgodnie ze wskazaniami programu instalacyjnego,
ktéry pomoze skutecznie usunac gre.

@

STEROWANIE
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Klawisz gtowny

Klawisz pomocniczy

Menu :

Wybor ‘I‘;\;l,o“/;r’;slv(cl)iwisze kursora:

Potwierdzenie wyboru Enter Spacja
Cofnigcie wyboru Esc

Na piechote:

Bieg “eT 17047, 4 (Klawisze kursora)

Spacer Wecisniety Shift podczas poruszania

Interakcja z otoczeniem Enter Spacja
Gwizdnigcie/Dosiadanie konia | Alt Alt Gr
Wyswietlenie pamietnika F1

Wyswietlenie mapy F2 M
Informacje o wierzchowcu |

Wycentrowanie kamery Ctrl 5 na klawiaturze numerycznej
Wyswietlenie menu pauzy P Esc
Wierzchem:

Popedzenie “1" (Kursor gora)

Sciggniecie cugli “1” (Kursor dot)

Osadzenie w miejscu Shift + “|” (Kursor dot)

Zwrot w lewo “«" (Kursor lewo)

Zwrot w prawo “—" (Kursor prawo)

Zawracanie “1” (Kursor dét) po zatrzymaniu

Skok Enter Spacja
Ostroga (przyspieszenie) Alt Alt Gr
Zsiadanie Alt po zatrzymaniu

Wyswietlenie pamigtnika F1

Wyswietlenie mapy F2 M
Wyswietlenie menu pauzy P

Spojrzenie w lewo A 4 na klawiaturze numerycznej

Spojrzenie w prawo

6 na klawiaturze numerycznej

W trakcie gry nie nalezy korzysta¢ z kombinacji klawiszy Alt + Tab, ani z

pozostatych klawiszy systemowych Windows.

©




WPROWADZENIE

Z tymi stowy Lily rozpoczyna najbardziej zdumiewajgcg przygode swojego zycia.
Bedzie musiata oswoi¢ najdziksze wierzchowce, z jakimi kiedykolwiek miata do
czynienia: mustangi z rezerwatu Dzika Gora.

Na szczescie moze liczy¢ na pomoc innych postaci: swojego przyjaciela Liama,
jego matki Sary, ktéra jest znanym weterynarzem, oraz Granta, bardzo
utalentowanego zaklinacza koni. Jednakze, by ocali¢ klacze mustangéw, bedzie
musiata poradzi¢ sobie z Carlg Van Guiness - zadeklarowang wielbicielka
korzystania ze szpicruty!

Czy Lily uda sie zwyciezy¢ w zawodach? |, co najwazniejsze, czy uda jej sie
uratowa¢ mustangi?

USTAWIENIA GRY

............................................................................................

By rozpocza¢ zabawe

- Nalezy wtozy¢ ptyte DVD-ROM do napedu.

- Kiedy pojawi sie okno menu, nalezy wybrac opcje Uruchomienie. W celu
uruchomienia programu, mozna takze skorzystac z ikony znajdujgce;j sie na
pulpicie.

Lauta hobby

Mistrzyni jazdy konnej

By skonfigurowac gre
- Nalezy wiozy¢ ptyte DVD-ROM do napedu.
- W oknie menu nalezy klikng¢é na napis Opcje.
- Mozna teraz zmieni¢ nastepujgce ustawienia:
* Proporcje
* Rozdzielczos¢
+ Odswiezanie
* Jakos¢ grafiki
- By zapisa¢ nowe ustawienia, nalezy wybra¢ opcje Uruchom gre (co
spowoduje uruchomienie programu) albo Zatwierdz (co spowoduje
zamkniecie narzedzia konfiguracyjnego bez uruchamiania programu).

Przy pierwszym uruchomieniu gry okno Opcji zostanie otwarte automatycznie.
Pozwoli to graczowi najlepiej dostosowac ustawienia do mozliwosci jego
komputera (proporcje ekranu, rozdzielczosé, czestotliwos¢ odswiezania, jakosé
grafiki).

Menu gtéwne

Znajdujgc sie w Menu gtéwnym, nalezy skorzystaé¢ z klawiszy kursoréw
(Lewo/Prawo), by wybra¢ Nowg Przygode, Wczytanie gry lub Opcje. Wybér
zatwierdzany jest poprzez nacisniecie klawisza Enter lub Spagiji.

NOWA PRZYGODA:

Rozpoczecie nowej gry. Gracz moze wybra¢ wolne miejsce lub
zdecydowac sie na gre bez zapisywania jej stanu.

WCZYTAJ GRE:

Woczytanie uprzednio zapisanego stanu gry.

OPCJE:
Ustawienia gry.

000

ZAPIS STANU ROZGRYWKI

............................................................................................

Program automatycznie zapisuje stan gry, wiec gracz nie musi sobie zaprzatac
tym glowy podczas zabawy.



EKRANY GRY
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Ekran gtéwny
Informacje prezentowane na gtéwnym ekranie bedg sie zmieniaty w zaleznosci
od sytuaciji i postepu w grze.

Na piechote

STRZALKA
KOMPASU:

Wskazuje kolejny cel

ZALECANE
DZIALANIE:

Podpowiada, jakie
kroki mozna podjgé
w zaistniatej sytuacji

Wierzchem

SPIECIE OSTROGAMI:
Pozwala zwigkszy¢
tempo biegu
wierzchowca

Ekran mapy

Nacisniecie klawiszy F2 lub M spowoduje wyswietlenie Ekranu mapy. Mozna z
niego skorzysta¢ w celu sprawdzenia swej aktualnej pozyciji na terenie rezerwatu
oraz aby odszuka¢ miejsce wykonania zadania. Rezerwat podzielony jest

na kilka stref bytowych. By utatwi¢ orientacje, kazda strefa zostata oznaczona
numerem. Numery te sg widoczne na tablicach rozstawionych w rezerwacie.
Numer danej strefy bedzie migotat, wskazujgc graczowi droge do aktualnego

celu.

Aktualna pozycja postaci Potozenie celu
@ ®
Ptaskowyz
Las sekwojowy
.

Ekran ekwipunku

Znajdujac sie na ranczo, gracz moze w kazdej chwili zmieni¢ wyposazenie
wierzchowca. Decyzje o zmianie wyposazenia mozna takze podjg¢ przed
zawodami. Na wymienne wyposazenie sktadajg sie cztery elementy: wodze,
czaprak, siodfo oraz ochraniacze. Warto pamigta¢, ze ochraniacze mozna
zmieni¢ tylko przed zawodami.

Roéwniny

Las lisciasty

Ranczo




Pamietnik

Podczas jazdy wierzchem gracz moze w kazdej chwili zajrze¢ do pamietnika
bohaterki, naciskajac klawisz F1. W pamietniku mozna sprawdzi¢ aktualny cel,
liczbe zgromadzonych owocéw, jak rowniez aktualny poziom umiejetnosci
jezdzieckich bohaterki.

Na piechote

- Chodzenie i bieganie: Do przemieszczania sie na piechote stuzg klawisze
kursora. By bieg zamieni¢ na spokojny marsz, nalezy w trakcie przemieszczania
sie przytrzymac klawisz Shift.

Katalog

Z katalogu gracz moze korzystac, ilekro¢ znajduje sie na ranczo. Mozna tu
znalez¢ informacje dotyczace postepow w grze, przejrze¢ zgromadzony
dotychczas ekwipunek, sprawdzi¢, ile udato sie wygra¢ dodatkow, oraz ile

- Wsiadanie na konia: Gdy postac zblizy sie do wierzchowca na tyle, by go
dosigsc¢, na ekranie pojawi sie ikona jazdy. Wystarczy wcisng¢ klawisz Alt lub Alt
Gr, by wdrapac sie na siodto.

owocéw i roslin udato sie zebraé. Sg tu takze dostepne statystyki dotyczace - Gwizdanie na konia: Gdy gracz znajduje sie w pewnym oddaleniu od
postepow w grze: liczba oddanych owocow, liczba zakorczonych sukcesem wierzchowca, moze nacisna¢ klawisz Alt lub Alt Gr, by na niego zagwizda¢. Na
oswojen, poziom zdobytego zaufania, poziom uwagi poswigcanej zwierzetom, gwizd zareaguje to zwierze, na ktorym gracz ostatnio jechat.

zdobyte Ztote Puchary oraz czas poswigcony na gre. - Przegladanie karty informacji o wierzchowcu: Aby dowiedzieé sie

czegos$ wiecej na temat danego konia, nalezy sie do niego zblizy¢. Gdy
wierzchowiec zostanie juz "namierzony", na ekranie pojawi sie opcja ogladania
jego parametréw. Teraz wystarczy przytrzymac klawisz |, by przyjrze¢ sie
doktadnej charakterystyce zwierzecia.

- Centrowanie kamery: By ustawi¢ kamere za plecami bohaterki, nalezy
wcisnag¢ klawisz Ctrl lub 5 na klawiaturze numeryczne;.

- Wyswietlenie mapy: Ekran mapy wyswietlany jest poprzez nacisniecie
klawisza F2 lub M.

- Wyswietlenie pamietnika: Pamietnik otwierany jest poprzez nacisniecie
klawisza F1.

- Zatrzymanie gry: Menu pauzy przywotywane jest poprzez nacisniecie
klawisza P lub Esc.

- Interakcja z otoczeniem: W zaleznosci od sytuacji, naciskajac klawisz

Udziat w zawodach 2 = L L. .. P
Enter lub Spacje, mozna wykonywac rézne czynnosci, takie jak:

Tryb dodatkowy - Rozmowa
- Zbieranie przedmiotow

/-— Zmiana wyposazenia ..
o = - R - Wyposazanie
— - Sprawdzanie




Prowadzenie wierzchowca
- Jazda wierzchem: W grze sg dostepne trzy rodzaje chodu: Step, Kius i
Galop. Wierzchowiec moze zosta¢ popedzony przy uzyciu klawisza kursora
,strzatka w gore”. Im dtuzej gracz przytrzymuje klawisz, tym bardziej zwierze
bedzie sie rozpedzato.

- Zwrot w lewo: By nakazac zwierzeciu skret w lewo, nalezy nacisngé
klawisz kursora ,strzatka w lewo”.

- Zwrot w prawo: By nakaza¢ zwierzeciu skret w prawo, nalezy nacisng¢
klawisz kursora ,strzatka w prawo”.

- Wstrzymanie: Weciskajac klawisz kursora ,strzatka w dot’, gracz scigga
cugle, zmuszajac zwierze do zwolnienia. By zatrzymac sie jak najszybciej,
osadzajgc wierzchowca w miejscu, trzeba przytrzymacé klawisz Shift i
nacisnag¢ klawisz kursora ,strzatka w dot’.

- Zawracanie: By kon zawrdcit, trzeba go zatrzymacé i wcisngé klawisz
kursora ,strzatka w dot”.

- Zsiadanie: Zsigs¢ z konia mozna w kazdym miejscu na terenie
rezerwatu. By jezdziec mégt zeskoczy¢ z siodta, wierzchowiec musi sie
zatrzymac. Po zatrzymaniu wystarczy nacisng¢ klawisz Alt lub Alt Gr, by
zeskoczy¢ na ziemie.

- Spiecie ostrogami: By postuzyc sie ostroga, nalezy przytrzymac
klawisz Alt lub Alt Gr podczas jazdy galopem. Wskaznik ostrogi bedzie
stopniowo malat, im diuzej zwierze bedzie gnato w szalonym pedzie.
Poruszajac sie galopem, mozna przeskakiwac przez przeszkody.

Wskaznik ostrogi zacznie sie stopniowo podnosi¢, gdy gracz zwolni klawisz Alt
lub Alt Gr.

Warto pamietac, ze kon poruszajgcy sie ktusem lub bioracy udziat w dtugim
wyscigu przefajowym bedzie automatycznie przeskakiwat przez przeszkody. Aby
kon przeskoczyt przeszkode musi by¢ rozpedzony do galopu.

............................................................................................

W obrebie rancza mozna sie poruszacé tylko pieszo. Gracz moze wybra¢, czy
chce opusci¢ ranczo wierzchem czy pieszo, ale warto pamietac, ze kon znacznie
utatwia przemieszczanie sie.

Wybieg

Wybieg to ta czesc¢ stadniny zamieszkiwana przez konie, a jednoczesnie miejsce,
w ktorym mozna sie nimi zajmowaé. Moze tu by¢ trzymany zaréwno
wierzchowiec bohaterki, jak i dzikie konie, ktére udato jej sie oswoic.

Uwaga: Na wybiegu moze przebywac tylko jeden dziki kon.

Na ranczo mozna:

Oporzadzi¢ konia: By zajg¢ sie koniem lub zrebakiem, nalezy sie do
niego zblizy¢ i nacisngc¢ klawisz Enter lub Spacje.

Dosig$¢ konia: Chcac opusci¢ ranczo, mozna dosigsé konia
znajdujgcego sie na wybiegu i na jego grzbiecie wyruszy¢ w rézne zakatki
rezerwatu. W ten sposob mozna poruszac sie znacznie szybciej niz pieszo.
Nalezy podej$¢ do zwierzecia, ktdrego chce sie dosigs¢, a gdy na ekranie
pojawi sie opcja jazdy, nacisng¢ klawisz Alt lub Alt Gr. Na zrebakach nie
wolno jezdzi¢!

Zajrze¢ do karty informacyjnej wierzchowca: Kazdy kon ma
swojg karte. By do niej zajrzeé, nalezy podej$¢ do wybranego zwierzecia na
wybiegu. Gdy na ekranie pojawi sie opcja obejrzenia danych wierzchowca,
wystarczy przytrzymaé wcisniety klawisz |, by zajrze¢ do karty
informacyjnej. Karty informacyjne mustangéw mozna takze wyswietlac,
znajdujac sie w ich strefie bytowej w rezerwacie (jest to oméwione w
rozdziale Mustangi).

Zmieni¢ wyposazenie: Gracz moze w kazdej chwili zmienic¢
wyposazenie swojego wierzchowca. Wystarczy podejs¢ do siodta lezgcego
nieopodal stajni i nacisngé¢ klawisz Enter lub Spacje, by dokona¢ wyboru
ekwipunku. Przypominamy, ze nie mozna kulbaczy¢ zrebiat!

Zajrze¢ do katalogu: Do katalogu mozna zaglagda¢ zawsze, o ile gracz
znajduje sie na ranczo. Sg tu zgromadzone informacje na temat postepéw
w grze. By otworzy¢ katalog, wystarczy nacisna¢ klawisz Enter lub Spacje.

Wzig¢ udziat w zawodach: Istnieje mozliwos¢ powtorzenia zawodow,
w ktorych gracz zwyciezyt. By to zrobi¢, wystarczy podejs¢ do tablicy
informacyjnej i nacisng¢ klawisz Enter lub Spacje.

Tryb dodatkowy: Mozna uzyskac do niego dostep tylko po wygranej w
pierwszej fazie kwalifikacji. Trzeba wtedy stangé¢ przed tablicg informacyjna,
a nastepnie nacisng¢ klawisz Enter lub Spacje, co uruchomi tryb
dodatkowy.



MUSTANGI Przyjazn
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Rezerwat zamieszkiwany jest przez mustangi. Sg one podzielone na stada, z y p. vl ¢ . 9 P 9 pozy
zaufanie, troszczac sie o jego potrzeby.

ktérych kazde zamieszkuje okreslong strefe bytowg rezerwatu.

- Oswajanie: By oswoi¢ mustanga, nalezy do niego podej$¢. Gdy gracz
znajdzie sie w okreslonej odlegtosci od zwierzecia, na ekranie pojawi sie
opcja oswajania. Teraz wystarczy nacisng¢ klawisz Enter lub Spacje, by
skorzystac z tego trybu.

Gracz bedzie mogt dosiada¢ mustangow, ale najpierw musi je oswoi¢. Gdy juz
uda sie zaprzyjazni¢ z mustangiem, bedzie mozna do woli na nim jezdzic, a
nawet przyprowadzac go na ranczo, jesli bedzie wymagat opieki. Z ogieréw

mozna nawet korzystac, startujgc w zawodach. .
- Zaufanie: By zdoby¢ zaufanie mustanga, trzeba go najpierw oswoic.

Karty informacyjne Gracz musi zblizy¢ sie do zwierzecia, a gdy podejdzie wystarczajgco blisko,
na ekranie pojawi sie opcja zdobycia zaufania. Teraz wystarczy nacisng¢

Kazdy mustang ma swojg karte informacyjna. By jg obejrze¢, nalezy do niego Kawisz Enter lub Spacje, by skorzystaé z tego trybu.

podej$¢ na tyle blisko, by udato sie go "namierzy¢". Gdy to sie uda, nad jego o ; ;
glowa pojawi sie migoczaca strzatka, a na ekranie - opcja obejrzenia statystyk. - Usposobienie: Gdy gracz "namierzy" mustanga, u dotu ekranu zostanie
przedstawiony stan jego usposobienia. Pozwoli on stwierdzi¢, czy z

mustangiem uda sie zaprzyjazni¢, czy tez lepiej tego nie prébowac. Jesli
usposobienie zwierzecia okreslone jest jako: Dziki, oznaczaé to moze, ze

Teraz wystarczy przytrzymac klawisz |, by wyswietli¢ karte informacyjna
mustanga. Beda w niej dostepne nastepujgce dane:

- imie - pte¢ kon nie zostat jeszcze oswojony. Dzikie zwierzeta majg to do siebie, ze
- temperament (dla ogieréw) - ulubiony owoc uciekaja, gdy zbliza sie do nich cztowiek. Jesli usposobienie oznaczone jest
- czystosé - poziom zaufania jako: Nieufny, to znaczy, ze zwierze udato sie oswoi¢, ale trzeba jeszcze

zdoby¢ jego zaufanie. Kon nie bedzie uciekat, gdy gracz sie do niego zblizy.
Wreszcie, jesli usposobienie bedzie oznaczone jako: Przyjazny, oznacza to,
ze gracz zaskarbit sobie zaufanie zwierzecia, ktére teraz pozwoli sig
Informacje te beda szczegdlnie istotne podczas opieki, oswajania i zdobywania u dosiadac i zaprowadzi¢ na ranczo.

zwierzecia zaufania .

- wskaznik potrzeb (gdy mustang juz zostanie oswojony)

Usposobienie

Karta zawiera informacje dotyczace stopnia Znajdzie sie tu takze wskaznik potrzeb (w
oswojenia mustanga (o ile nie zostat jeszcze przypadku mustanga, ktéry zostat juz

oswojony). oswojony, ale gracz nie pozyskat jeszcze OSWAJAN I E

jego zaufania).

Chcac oswoi¢ mustanga, trzeba zrozumie¢ jego zachowanie. Zwierze moze
okazywac wiele réznych emociji, w zaleznosci od swego temperamentu. Mustang
moze by¢ przyjazny, ufny, zaskoczony lub ostrozny — gracz nie bedzie tego
wiedziat, jesli nie podejdzie do zwierzegcia.

Pte¢ zwierzecia mozna odrozniac, kierujac sie kolorem strzatki migajgcej nad jego
gtowa: niebieski to ogier, a rézowy to klacz.

Kazdy mustang ma swoj poziom oswajania: tatwy, Umiarkowany lub Trudny.
Ta informacja jest dostepna w karcie informacyjnej zwierzecia. Zaleznie
@ od poziomu trudnosci, oswojenie moze nastrecza¢ wiekszych badz @

mniejszych kiopotow.



Proces oswajania sktada sie z kilku etapow. Na kazdym z nich nalezy z uwaga
obserwowac sygnaty, jakie daje nam zwierze. Kazdy taki sygnat musi spotkac sie
z wtasciwg reakcjg gracza.

Wskaznik stresu
Wskazuje aktualny
stopien zestresowania

Ruch zwierzecia
Wskazuje, jaki ruch

ma wykonacé Stoper
bohaterka, by Wskazuje czas
odpowiednio pozostaty na
zareagowac na wykonanie ruchu
zachowanie

zwierzecia

Niekiedy zdarzy sie, ze podczas oswajania ekran kilkukrotnie zamigocze. Jesli to
nastapi, nalezy zastygng¢ w bezruchu.

Oswajanie zakonczy sie sukcesem, gdy bohaterce uda sie dotkna¢ zwierzecia.
Kon nie bedzie juz uciekat, widzac zblizajgcego sie cztowieka. Gracz moze teraz
zajgc sie kolejng fazg poskramiania zwierzecia, czyli zdobywaniem zaufania.

ZDOBYWANIE ZAUFANIA

By zdoby¢ zaufanie mustanga i co za tym idzie - méc go dosiadaé, gracz musi go
najpierw oswoi¢. Nastepnie trzeba zaja¢ sie jego potrzebami. Poziom zaufania
mustanga prezentuje odpowiedni wskaznik. Podnosi sie on sukcesywnie wraz z
zaspokajaniem potrzeb zwierzecia. Potrzeby te mozna realizowa¢ w dwojaki
sposob: karmigc zwierze owocami lub gtaszczac je.

Wskaznik zaufania
Prezentuje poziom
ufnosci mustanga

Lista potrzeb
Wskazuje, jakie
potrzeby zwierzecia
muszg zosta¢
zrealizowane

Kazdg potrzebe mustang w okreslony sposéb zasygnalizuje. Zadaniem gracza
jest zinterpretowac sygnat i zrealizowaé potrzebe. W pierwszej kolejnosci nalezy
wybrac rodzaj potrzeby, ktéra zdaniem gracza moze zosta¢ zaspokojona.
Nastepnie trzeba wybra¢ owoc, na ktéry zwierze ma ochote, lub odpowiednie
miejsce do pogtaskania lub poklepania.

- Karmienie mustanga owocami: By nakarmi¢ zwierze owocami, trzeba je
najpierw zebrac na terenie rezerwatu. Korn moze skonsumowac podarunek lub
odrzuci¢ go po obwachaniu. Aby mie¢ pewnos¢, ze owoc nie zostanie odrzucony,
gracz powinien sprawdzi¢ karte informacyjng wierzchowca — znajdzie tam
informacje o owocach, ktére ten lubi najbardziej. Majac te wiedze, mozna
przynie$¢ mustangowi owoc, za ktérym zwierze przepada i ktérego przyjecia z
pewnoscig nie odmowi.

- Glaskanie mustanga: Gdy juz wybrana zostanie czes¢ ciata wierzchowca,
ktérg gracz chce pogtaskac, to nastepnym krokiem jest doktadne odwzorowanie
za pomocg myszy, ruchu przedstawionego na ekranie. Jesli dziatanie to zostanie
wykonane prawidtowo, bohaterka pogtaszcze wierzchowca. Jesli wybrane
dziatanie zaspokoi potrzebe zwierzecia, okaze ono rados¢ i ujawni kolejng
potrzebe. Jesli gracz wybierze nieprawidtowg czynnos¢, mustang bedzie
niezadowolony.

Etap zdobywania zaufania zostanie zakonczony, gdy wskaznik zaufania osiggnie
maksymalng warto$¢. Bedzie to oznaczato, ze gracz zdobyt zaufanie zwierzecia i
moze juz go dosiada¢. W przypadku oswojonego konia proces zdobywania
zaufania mozna zawsze rozpoczyna¢ od nowa, karmigc zwierze owocami i
gtaszczac je.

ZBIERANIE OWOCOW I ROSLIN

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000sssssssss

W trakcie gry bohaterka bedzie zmuszona zbierac¢ owoce i rosliny na terenie
rezerwatu. Gromadzenie roslin zwigzane jest z przebiegiem przygody, wiec gracz
bedzie magt je gromadzi¢, wykonujgc okreslone zadania. Owoce natomiast
mozna zbiera¢ do woli. Sg one niezbedne przy zdobywaniu zaufania zwierzecia.
- Istniejg cztery rodzaje owocow:

- Owoce lesne

- Owoce z réwnin

- Owoce z ptaskowyzu

- Owoce goérskie

Kazdy ko ma witasne upodobania, ktére mozna poznac, sprawdzajac karte
informacyjng. Pozyskana w ten sposéb wiedza jest potrzebna, by zaskarbi¢ sobie

zaufanie wierzchowca. Mustang przyjmie tylko swaj ulubiony owoc - ten, ktory jest
wymieniony w karcie informacyjne;j.

Owoce mozna zbiera¢ wytgcznie pieszo. Nalezy podejsc¢ blisko do krzaka lub
rosliny, a gdy na ekranie pojawi sie ikona zbierania, wystarczy nacisnac klawisz
Enter lub Spacje, co spowoduje zerwanie owocu lub rosliny.



OPIEKA NAD KONIEM

UWAGA: Zasady minigry dotyczacej opieki nad zwierzeciem nie maja nic
wspolnego z prawdziwym zyciem. Chcac uczyni¢ opieke nad wierzchowcem jak
najzabawniejszg, zdecydowalismy sie potraktowac jg z przymruzeniem oka.

Gracz jest odpowiedzialny za opieke nad koniem. Zwierze trzeba szczotkowac,
my¢ i dbac o jego kopyta.

Stopien czystosci konia, wyswietlany w postaci trzech ikon oporzadzania, mozna
sprawdzi¢ w karcie informacyjnej. Kazda z ikon odnosi sie do innego dziatania.

Mycie Szczotkowanie Czyszczenie
@ © @
Y o \ Af i

Kiedy kon bedzie wymagat ktoregos z trzech rodzajow opieki, odpowiednia ikona
zmieni kolor na czerwony. Gdy podjete zostang odpowiednie dziatania, ikona w
karcie informacyjnej zmieni kolor na zielony.

p— Wymagane oporzgdzanie Oporzgdzanie zakonczone
&

By oporzadzi¢ konia, nalezy udac¢ sie na wybieg.

Trzeba podejs¢ do konia, ktérego chce sie oporzadzi¢ i nacisng¢ klawisz Enter
lub Spacje, by sie nim zajg¢.

Czystosc¢ wierzchowca jest bardzo istotna. Doktadnie wyczyszczone zwierze ma
wiekszy wskaznik uzycia ostrogi, w zwigzku z czym moze biec szybciej przez
diuzszy czas.

Zwierze z czasem sie brudzi, wiec istotne jest regularne oporzadzanie konia.

Szczotkowanie: Szczotka stuzy do usuwania z umaszczenia
E % wierzchowca zaschnietego btota i ziemi. Szczotkujemy za pomoca

. myszy. Aby otrzepa¢ szczotke, nalezy przytrzymac lewy przycisk
myszy i nig potrzasngé. W kazdej chwili mozna zmienic¢ oporzgdzany
bok konia, korzystajac z klawiszy Ai D.

@ Mycie: Polega na namydleniu siersci i sptukaniu jej wodg. Najpierw

nalezy uzy¢ szamponu i namydli¢ zwierze, a nastepnie skorzystac¢ z

wody. By jej uzy¢, wystarczy wybra¢ szlauch i nacisng¢ (oraz

przytrzymac) lewy przycisk myszy.

Czyszczenie kopyt: Kazde z czterech kopyt musi zosta¢

@. oczyszczone przy pomocy kopystki. Czyszczenie odbywa sie poprzez
¥ | nacisniecie i przytrzymanie lewego przycisku myszy. Czyszczenie

miejsca, kiore juz nie jest brudne, zrani zwierze. Za kazdym razem,

7 gdy wierzchowiec poczuje bdl, poziom jego zdenerwowania wzrosnie.

Jesli wskaznik stresu dojdzie do maksimum, czyszczenie kopyt

zostanie przerwane.

ZAWODY | KONKURENCJE

............................................................................................

Czescig gry jest branie udziatu w zawodach. By mozna byto w nich wystartowac,
gracz musi zaprzyjaznic sie z ogierem. Warto pamietac, ze kon bedzie
efektywniej reagowat na ostroge i ogolnie spisywat sie lepiej, jesli zostanie
oporzgdzony przed wyjazdem na zawody.

Przyczepa
By pojecha¢ na zawody, trzeba najpierw wprowadzi¢ wierzchowca do przyczepy.
Wskaznik stresu

Wskaznik
zdenerwowania

[5'5] By wierzchowiec sie ruszyt, kursor wskaznika musi

pozostawaé na zielonym polu. By go tam utrzymac,
wystarczy po prostu umiejetnie korzysta¢ z klawiszy
kursora (Lewo/Prawo).

Gdy kursor przejdzie w czerwong strefe, zwierze sie zatrzyma. Jesli zas kursor
pozostanie w tym miejscu dtuzej, kon moze sie rozzto$cic i wzrosnie jego poziom
stresu. Gdy wskaznik stresu osiggnie maksymalng warto$¢, minigra zakonczy sie
porazka.

Rozgrzewka

Przed przystgpieniem do zawodoéw trzeba rozgrzac¢ konia. To wazna sprawa:
dobra rozgrzewka korzystnie wptywa na kondycje zwierzecia w trakcie
konkurencji.

Rozgrzewka sktada sie z szeregu ¢wiczen, ktdre ko musi wykonac przed
uptywem okreslonego czasu. Te czynnosci to:

- Jazda stgpa - Jazda klusem - Jazda galopem - Skoki
Zaréwno aktualne éwiczenie jak i kolejne, ktére ma zosta¢ wykonane, sg
przedstawione na ekranie.

L. Czas
Aktualna czynnosc
Liczba ¢wiczen do

wykonania

Wskaznik

Nastepne
Cwiczenie




Podczas wykonywania biezgcego ¢wiczenia, wskaznik na ekranie bedzie sie
stopniowo wypetniat. Gdy osiggnie wartos¢ maksymalna, éwiczenie zostanie
zakonczone i przyjdzie czas na kolejne. Uwaga - jesli cwiczenie nie zostanie
wykonane prawidtowo, wskaznik sie zatrzyma, a kot moze sie zdenerwowac.

Liczba ¢éwiczen do wykonania przedstawiona jest na ekranie. Rozgrzewka konczy
sie, gdy wszystkie ¢wiczenia zostang wykonane lub skonczy sie czas na nig
przeznaczony.

Konkurencje jezdzieckie

Kazde zawody sktadajg sie z trzech konkurencji: konkursu skokéw, biegu
przetajowego i biegu z przeszkodami.

By z powodzeniem ukonczy¢ konkurs skokéw oraz bieg przefajowy, trzeba
zmiescic sie w okreslonym czasie.

By z powodzeniem ukonczy¢ bieg z przeszkodami, nalezy zaliczy¢ wszystkie
punkty kontrolne na trasie biegu.

W przypadku zajecia pierwszego, drugiego badz trzeciego miejsca, gracz
otrzymuje Puchar i nowe wyposazenie dla wierzchowca.

W zaleznosci od koncowej klasyfikacji, bohaterka moze zdoby¢ nastepujgce
Puchary:

- Ztoty Puchar: za pierwsze miejsce

- Srebrny Puchar: za drugie miejsce

- Brazowy Puchar: za trzecie miejsce

Bohaterka zyskuje takze nowe umiejetnosci, ktére wptyng na jakosc jej jazdy
podczas kolejnych zawodow.

Mozna powtarza¢ zawody, w ktorych juz brato sie udziat, w celu zajecia wyzszego
miejsca i zdobycia cenniejszego Pucharu. By wczyta¢ powtorke, nalezy podejsé
do tablicy informacyjnej w stadninie (zostato to szczegétowo oméwione w
rozdziale Ranczo)

Wykorzystany czas

Konkurs skokow

Pozostaty czas
Wskaznik skoku

Liczba prawidtowo
pokonanych przeszkod

=
. Przeszkody nalezy pokonywac¢ w odpowiedniej kolejnosci. Kolejna
przeszkoda jest zaznaczana strzatka, nad ktérg znajduje sie wskaznik

skoku. Skok uznawany jest perfekcyjny, jesli wskaznik zmieni kolor na zielony. By
wykona¢ skok, wystarczy nacisngc¢ klawisz Enter lub Spacje. Jesli jednak gracz
wyda polecenie skoku, gdy wskaznik nie bedzie w kolorze zielonym, rumak
uderzy w przeszkode, a gracz otrzyma kare kilku sekund do korncowego wyniku.
By pokonac przeszkode, zwierze musi biec galopem.

Zwyciezcg zostaje zawodnik, ktéry pokona trase w najkrétszym czasie.

Ta ikona wskazuje mete konkursu skokow

Bieg przetajowy Wykorzystany czas
Spiecie astrogami Limit czasu
Strzatka
wskazujaca
przeszkode do
pokonania
Liczba prawidtowo
Kompas pokonanych przeszkdd

Przeszkody nalezy pokonywaé w odpowiedniej kolejnosci. By odnalez¢ kolejng
przeszkode, nalezy kierowac sie wskazaniami kompasu. Bedzie ona oznaczona
strzatka. Jesli rumak biegnie galopem, wtedy automatycznie przeskoczy przez
przeszkode.

Zwyciezcg zostaje zawodnik, ktéry pokona trase w najkrétszym czasie.

Bieg z przeszkodami Cilez=s
Spiecie ostrogami Wykorzystany czas
Punkt kontrolny
Liczba prawidtowo
pokonanych przeszkod

Strzatka kompasu

Zadaniem gracza jest pokonanie punktow kontrolnych w odpowiedniej kolejnosci i
w jak najkrotszym czasie. Czas na dotarcie do kazdego punktu kontrolnego jest
ograniczony. Jesli gracz nie zdota sie w nim zmiesci¢ - odpada z konkursu.

Zwyciezcg zostaje zawodnik, ktéry pokona wszystkie punkty kontrolne w jal @
najkrétszym czasie.
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Na ranczo gracz ma mozliwos¢ kontrolowania hodowli rozrodowej. By uzyskac
dostep do hodowli, nalezy wejs¢ do stajni znajdujgcych sie na ranczo.

Rozréd

By zacza¢ rozrdd, gracz musi wybrac ogiera i klacz sposréd koni znajdujgcych sie
pod jego opieka. Widocznym efektem rozrodu bedzie pojawienie sie zrebiecia
sptodzonego przez wybrane zwierzeta.

Ogier Klacz

Do wyboru Ogier/Klacz
Rozpoczecie rozrodu

Zrebak

Gdy zrebak przyjdzie juz na Swiat, gracz moze zacza¢ sie nim zajmowac.

Po narodzinach gracz niezwtocznie zobaczy, jak bedzie wygladat zrebak, gdy
osiggnie dojrzatos¢. Mozna wybrac jego masc i jej odcienie, barwe grzywy i
ogona, jak réwniez kolor oczu.

Dorosty kon

Grzywa/Oczy

klawiatury, po czym zatwierdza, naciskajgc klawisz Enter lub Spacje.

Nowo narodzony kon automatycznie przenoszony jest na wybieg dla Zzrebakow.
Na terenie rancza znajduje sie tylko jeden taki wybieg, a co za tym idzie, zanim
bedzie mozna ponownie przystgpic¢ do rozrodu, trzeba zaczekac, az zrebie
dorosnie.

Kiedy zrebak osiggnie dojrzatosé, zostanie automatycznie przeniesiony na
wybieg, gdzie znajdujg sie inne konie.

Zrebie

By zajg¢ sie zrebakiem, trzeba odwiedzi¢ go na jego wybiegu, otworzy¢ karte
informacyjng i przystapic¢ do koniecznych zabiegow.

Gracz jest odpowiedzialny za kondycje zwierzecia - musi je szczotkowac i myé¢.

Z kazdym skutecznie wykonanym dziataniem z zakresu opieki, wskaznik wzrostu
zwierzgcia bedzie sie podnosit. Gdy wskaznik osiggnie wartos¢ maksymalng,
zrebak przeistoczy sie w dorostego konia i automatycznie dotgczy do pozostatych
wierzchowcow na gtéwnym wybiegu.

Informacje na temat aktualnego wieku zrebiecia znajdujg sie w karcie
informacyjne;j.

Gdy zrebak dorosnie, gracz moze zaczaé go dosiadac. Moze

@l----. tez startowac na nim na zawodach.

TRYB DODATKOWY

............................................................................................

Tryb dodatkowy moze by¢ rozgrywany przez jednego lub przez dwéch graczy. W
trybie tym celem jest uzyskanie jak najwyzszego wyniku poprzez zebranie w
okreslonym czasie bonuséw rozsianych po okolicy. Dostep do tego trybu
odblokowywany jest po wygraniu pierwszej fazy kwalifikacyjnej.

Jesli w trybie dodatkowym bierze udziat jeden gracz, jego zadaniem jest
prowadzenie wierzchowca i zbieranie bonuséw poprzez przejezdzanie nad nimi.

Jesli w trybie dodatkowym biorg udziat dwaj gracze, musza ze sobg
wspotpracowac, by uzyskac jak najwyzszy wynik na zakonczenie konkurencji.

Gracz nr 1 moze zbieraé bonusy, przejezdzajgc nad nimi na koniu.
Gracz nr 2 zbiera bonusy, uzywajgc myszy.

©



Czas

Gracz nr
kontroluje kursor
myszy.
Wynik
Gracz nr 1
prowadzi BOnus

wierzchowca.

Bez wzgledu na liczbe graczy, w sktad trybu dodatkowego wchodzi osiem
konkurencji. Kazda z nich rzadzi sie odrebnymi zasadami, ktdre sa przedstawiane
przed przystapieniem do gry. W zalezno$ci od konkurencji, bonusy moga by¢
statyczne badz ruchome.

Bonusy w grze oznaczane sa trzema réznymi kolorami.

Niebieski: Niebieskie bonusy statyczne sg warte 150 punktow
kazdy. Niebieskie bonusy ruchome sg warte 300 punktéw kazdy.

Z6lty: Zote bonusy statyczne warte sg 200 punktow kazdy. Zotte
bonusy ruchome warte sg 400 punktéw kazdy.

Czerwony: Czerwone bonusy statyczne przynoszg 50 punktow
straty za kazdy. Czerwone bonusy ruchome przynoszg 100 punktow
straty za kazdy.

00O

WSPARCIE TECHNICZNE
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Jesli podczas gry w produkt Ubisoft wystapia u ciebie jakies problemy, odwiedz
strone www.ubi.com/pl i sprawdz w jaki sposéb skontaktowaé sie z naszym
dziatem pomocy techniczne;j.

Gra PC:

Jesli natrafisz na problemy przy uruchamianiu gry, skontaktuj sie najpierw z naszym
dzialem pomocy technicznej. Pomoc bedzie tatwiejsza, jesli podczas telefonicznego
kontaktu z dziatem pomocy technicznej, bedziesz siedzie¢ przed ekranem
komputera.

Jesli kontaktujesz sie z nami przez e-mail, do wiadomosci o problemie dofacz plik z
informacja o konfiguracji twojego komputera (dxdiag). Pomoze to w rozwiazaniu
problemu.

Jak znalez¢ plik dxdiag

Windows XP: Aby uruchomié¢ narzedzie DirectX kliknij w menu Start i wybierz opcje
Uruchom... W okienku wpisz dxdiag i naci$nij OK. Potem zapisz informacje o
konfiguracji komputera.

Windows Vista: kliknij w menu Start i wpisz dxdiag w okienku wyszukiwania, aby
odnalez¢ plik.

Wadliwa gra:

Jesli uwazasz, ze twoj egzemplarz gry jest wadliwy, skontaktuj sie z naszym dziatem
pomocy technicznej przed odestaniem produktu do sprzedawcy. Niezgodno$¢
pomiedzy twoim systemem operacyjnym i wymaganiami gry moze skutkowaé
btedami w czasie grania takimi jak: powr6t do pulpitu, zawieszenie, brak ptynnosci
lub komunikaty o btedach.

Uszkodzona gra:

Jedli stwierdzisz, ze twoja gra jest zniszczona w momencie zakupu, wré¢ do
sprzedawcy z dowodem zakupu.

Jesli dowod zakupu stracit wazno$¢ a nie uptyneto jeszcze 90 dni od dnia zakupu,
skontaktuj sie z naszym dziatem pomocy technicznej.

Uwaga: nasz dziat pomocy technicznej nie udziela wskazowek i porad
dotyczacych grania. @
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Firma Ubisoft na okres 90 dni od daty zakupu gwarantuje pierwotnemu nabywcy
niniejszego oprogramowania, ze ptyta kompaktowa lub kartridz dotgczony do tego
produktu bedzie wolny od wad i uchybien w jakosci wykonania podczas normalnego
uzytkowania. Najpierw prosze zwroci¢ wadliwy produkt do punktu zakupu wraz z
zalgczonym dowodem zapfaty. Jesli z jakiego$ powodu bedzie to niemozliwe (a nie
uptyneto wiecej niz 90 dni od daty zakupu), wadliwe nosniki nalezy zwréci¢ do firmy
Ubisoft, zataczajac oryginalne opakowanie, paragon z widoczng data zakupu oraz opis
usterki z podanym miejscem zakupu.

Aktualng liste punktdw reklamacyjnych znajdziesz na stronie www.ubi.com/pl

Jesli do gry w sieci wymagany jest klucz aktywacyjny, nie mozna go bedzie odtworzy¢ lub
zamieni¢ na inny. W gestii pierwotnego nabywcy lezy odpowiednie zabezpieczenie takich
danych. Firma Ubisoft nie wymienia zagubionych, ukradzionych czy nieprawidtowych
kluczy aktywacyjnych.

The PEGI age rating system:

Age Rating & < 3 &
categories:

Les

catégories
de tranche Note: .
Jage: ote: There are some local variations!

ge: Note: Il peut y avoir quelques variations en fonction du pays!
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@ The PEGI Online logo indicates that a game allows the player to have access
@ to online game play. For further information about online gaming please visit:
Lo ]
ne

http://www.pegionline.eu

Le logo PEGI Online indique qu’un jeu permet de jouer en ligne.
Pour de plus amples informations sur le jeu en ligne, veuillez consulter le site :
http://www.pegionline.eu

For further information about the Pan European Game Information
(PEGI) rating system please visit:

Pour de plus amples informations concernant I’évaluation du systéeme
d’information de jeu Pan Européen (PEGI), vous pouvez consulter:

Para obtener mas informacién sobre el sistema de calificacion de
juegos (PEGI), por favor visite:

Per ulteriori informazioni sul sistema europeo di valutazione delle
informazioni del gioco (PEGI) vi preghiamo di visitare:

Fir weitere Informationen Uber das europaische Spiel-Informationen
Bewertungs-System (PEGI) besuchen Sie bitte:

http://www.pegi.info
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