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> HISTORIA — ¢

4 ; Crossroads of Dreams era um local de felicidade celestial onde
'\"'.' ‘ a calma, a alegria e 0S prazeres da vida pareciam reinar para
M sempre. Alguns dos habitantes ate comegaram a achar que as
3 horas e 0s dias passavam demasiado lentamente. Depois, um
! \ dia, um Lum vermelho transformou-se numa pefuena hola
€=4 5 conflitvosa de penugem. O seu nome era Andre e queria con-
= L (uistar o mundo. Para tal, André transformou os outros Lums
3 ) vermelhos em Lums negros, e comegaram a roubar o pelo dos
@ animais e a costurar vestimentas para eles. Assim nasceu 0
) exército dos Hoodlums - ansiosos por espalhar a sua maldade
- \ e estupidez por Crossroads. Ninguém os conseguia deter!
Imagine fuem é que teve de interromper a sesta para resolver
as coisas? (Eu dou-Ihe uma pista: a resposta em:ontra—se na

capa deste manual,)

"‘" INSTALAR
< *E INICIAR

2. Especificacoes Técnicas
&' Configurac&o minima

Windows 98 / ME / 2000/ XP" |
Dentium Il 600 Mhz, Celeron, AMD Athlon
?LAM: 128 Mb
Placa de video: Geforce 256 SDR com 32 Mb de RAM de Video

h.J‘. i

_s‘

* Configuracaorecomendada:
I Windows 98 / ME / 2000/ XP .
Pen’uum I 1900, Celeron_ AMB Athlon

‘RAM:128 MDRAM= =
"'“Piaca de video? Geforce 8 cam 64 Mb de RAM de Video

Instalar

Insira 0 CD1 na drive de CD-ROM
do seu computador.

Ird aparecer a seguinte janela:

E-I DAY R N
H‘ +

Install: Basta fazer clique para iniciar o processo de instalagao. Ira demorar
alguns segundos. Felizmente, tem material de leitura interessante para desfolhar

enquanto esta a espera!

Play: Verdade seja dita, € por isto que esteve a espera, desde que comprou o
jogo. Faca clique e o seu desejo sera realizado... A ndo ser que, é claro, a pres-
sa tenha sido tanta que se esqueceu de instalar 0 jogo — nesse caso, nao ira

funcionar!
Seleccione o idioma no menu.
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Seleccionar a versao para instalar
Tera de seleccionar a versao que quer instalar. Isto ira depender do espaco livre Sepg
disponivel no disco rigido: '
A instalagdo minima instala todos os dados do disco 1, 0 que representa 650
Mb. Para jogar, 0 CD2 ou CD3 devera ser inserido na sua drive de CD-ROM. A~ =

instalagdo méxima instala os dados dos 3 CD-ROMSs, o que representa 1.5 Gb. {amre)
Para poder jogar, 0.CD2/CD3 devera ser inserido na sua drive de CD-ROM.

Caminho de acesso
Depols, tera de seleccionar o local'no disco rigido onde.quer instalar o jogo. Por &Y'
exemplo, ‘c:\ProgramFaoils\moygaymes\RaymunFree.’ Por defeito, instalagéo N
sugere: ‘c:\Programfiles\Ubi Soft\Rayman3’.



Y Atalno

Depois, pode decidir que grupo de programas ira conter o:atalho para o jogo
Por defeito, & o grupo ‘Ubi Soft Games'.

Como desisto do jogo?
Prima a tecla ‘Esc’ e depois seleccione ‘Quit’ no menu. Ser-lhe-a pedidorpare
confirmar a sua opgao (o para o caso de ter mudado de ideias a ultima da
hora), Nem precisa de se preocupar em gravar. E tudo automatico. (A tecnolo-
gla € um espectaculo, nao e?!)

Com?
’
S

: Desinstalar

‘\’f (Pode saltar este bocado — ndo lhe interessa para nadal).
Ha'2 formas de eliminar o jogo do seu disco rigido:

a0 |- No Windows, seleccione 2 Uninstall Rayman 3’ no menu
Iniciar\Programas\Ubi Soft Games\Rayman 3'.

2- Insira 0 CD1 de Rayman 3, inicie o jogo, admire 0 magnifico
é‘ ~ menu de instalagao e seleccione ‘Uninstall’.

NAVEGAR NOS MENUS

Para navegar nos menus de RAYMAN® 3 HOODLUM HAVOC, use as teclas
direccionais e as teclas ‘CTRL" esquerda e direita no teclado. Para validar a sua
seleccdo, prima a tecla ‘Enter’. Para voltar atras, prima a tecla ‘Retrocesso” (a
tecla por cima do ‘Enter’ com uma seta a apontar para a esqueraa).

Iniciar o jogo

) Quando o jogo estiver instalado, é facil inicia-lo a partir do
menu ‘Iniciar’ do Windows. O caminho por defeito €
'Iniciar\Programas\Ubi Soft Games\Rayman3’.

Se tiver executado a instalacao minima, o CD2 ou 3 tera de ser
inserido. Se ftiver executado a instalagao maxima, o CD 2/CD 3
L/ devera ser inserido na sua drive (na drive de CD-ROM, é claro,
¥ &a. tontol).

A primeira vez gue iniciar 0 jogo, aparecera o ecra de configuracao;
ol ISt permite-lhe adaptar todos os dados de visualizagao a configuragao do seu.
5) computador.

; Rayman é também um jogo educativo que o ajuda a aprender outras linguas;
% Existem 5 diferentes linguas para escolher!

Pode aceder a este ecra fazendo clique no atalho ‘Iniciar\Programas\ubi Soft
F2 Games\Rayman 3\Configuration Rayman 3’ no seu ambiente de trabalho.

N
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INICIAR O JOGO

Iniciar 0 Jogo
Quando aparecer 0 ecra de titulo, siga as instrugoes no ecra: prima a tecla
'Esc’ para aceder ao Menu Principal.

Menu Principal

. Seleccione ‘New Game’ para Ini-
1 ciar um novo jogo. Se aparecerem

'1"5""‘1:"—_‘_'

ol .___,_..f as palavras ‘Nuovo gioco’, €

Contiue . 2 i porgue seleccionou o idioma erra-
Ot h do e escolheu o italiano. Ups! Tera
Al 4 | de sair do jogo e alterar o idioma

no ecra de configuracao.

Rarmanﬂ Selup

| Use ‘Continue’ para aceder ao(s) seu(s) jogo(s) gravado(s). Esta opgao so esta

activa se um jogo tiver sido anteriormente gravado. Logico, nao acha?

| Grephic Adapled options  Bara Langsags

£ || GuphoAdsstas A 4 Seleccione ‘Options’ se quiser configurar as definicoes do jogo: comando,
~ A [WDAGeFced TigD ] . -— Rl
Avaiabla Madea ey 5 | i aUdIO video. ..
carnedd corltels -
e = Seleccione ‘Album’ para aceder ao album de fotografias do Jogo armazenado ”'k

i

no seu disco rigido. -
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Novo Jogo

Seleccione ‘New', Aparecera 0 ecra para criar um novo jogo. Insira o seu
nome:ou outro nome que servira de nome do jogo (se estiver sem ideias,
consulte:um dicionario!) e confirme. Depois de ter inserido o seu nome,
seleccione OK e confirme.

CARREGAR / GRAVAR

Carregar

Pode carregar outro jogo a qualquer altura, desde que ' |
lenha um jogo gravado no seu disco rigido.

Para tal, prima a tecla ‘ESc’ para accionar 0 menu.
Depois, prima a tecla ‘CTRL direita ou esquerda
nara aceder ao menu do jogo. Seleccione ‘Load’ e
confirme. Aparecerda um ecra com 0S Seus
diferentes jogos gravados,

74,
\" Carregar um Jogo Existente
No Menu Principal, seleccione ‘Continue’ e confirme. Aparecera um ecra que

fan il
d  agrupatodos 0s seus jogos gravados. Seleccione 0 jogo que quer carregar e
confirme.

Opcades ﬁ

Se souber interpretar um ecrd de PC, nao precisa de ler esta secdo! Para  lravar '*",./
aceder ao Menu de Opgoes, seleccione ‘Options’ no Menu Principal (avisel-0: GGracas ao milagre da tecnologia, a gravagao |

que esta nao seria uma leitura edificante). Para todos os ecras de Opgoes, 6 automatica durante o jogo. E feita no final ,

use a tecla ‘Retrocesso’ para voltar atras e a tecla ‘Enter’ para validar: de cada nivel. Por isso, nao tem de fazer nada (

para gravar 0 seu progresso no jogo. W |
M o -‘.!

|

(355
O
b

—

e

Definicoes de Controlo

No menu ‘Control Settings' pode |
alterar as definicoes de qualquer X Controfler: Options A
tipo de comando compativel com 5 B
Rayman 3: teclado ou joystick. (. Adviiced

#=  Seleccionando ‘Definition’, pode  § et 10 Befa
J,:&_ configurar todas as teclas nos *
¥ geus perifericos.

&  Seleccionando ‘Advanced’, pode
é escolher entre inverter ou nao oS
N eixos horizontais e verticais dos
seus controlos direccionais.

A tecla do lado esquerdo é relativa ™%
a0 teclado; a tecla do [ado direito
é relativa ao comando. | -

ATRIBUIGAQ DE TECLAS

Controlos do Teclado e Comando (por defeito)

SETAS DO TECLADQ 7 BOTAQ EM CRUZ QU MANTPULO
Para mover Rayman em qualquer direccao.

[ECLA C / BOTAQ B3
saltar, activar o helico (quando Rayman estiver no ar).

BARRA DE ESPAGQS 7 BOTAQ B4
\  Para disparar e carregar 0 seu punho.

TECLA ‘CTRL’ ESQUERDA / BOTAQ Be
Para fixar.

TECLA \W /7 BOTAQ B
Para activar o rolamento.

TECLA V 7 BOTAQ B2
Para exibir a Barra de Vida e fazer uma careta engragada (apos receber per-

missao durante 0 j0go).

(et ¥

o -

—y

e  Definicoes de Som
Em ‘Sound Settings’ pode
A definir 0 volume de'som da

__;,, isica, efeitos sonoros [ didlogos. | I J8
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f "TECLA X / BOTAQ B\
S8 Modo de visio.,

.w* TECLAS + E - NO TECLADG NUMERTCQ
b Para ver a imagem de perto ou de longe (no modo de Visao).

. TECLA ESC’
( ara aceder ao menu durante o jogo.

TECLA FA
G Para activar o modo Congelar.

- TECLA ENTER’

Para tirar uma fotografia.

e
E={

& (Controlos do Rato
\u) MOVIMENTO DG RATQ

Para mover a camara.

N

BOTAQ PTRELTQ PO RATC
= 2Para saltar, activar o helico (quando Rayman estiver no ar), ver de longe (no rnc:u;iq':ﬂH
de Visao).

" BOTAQ ESQUERDO PO RATO
Para disparar, carregar o0 seu punho, ver de perto (no modo de Visao).

et

Para aqueles que ja estao a resmungar porque estes nao sao os controlos da:
que mais gostam, posso dizer que podem altera-los acedendo ao menu de I"I
(U Opcoes e seleccionando ‘Controls’. Desta forma, toda a gente fica feliz... =

7‘ Além do mais, se tiver um joystick, joypad, comando ou qualquer outro tipo de r-

&> instrumento com botoes e uma ligagdo USB, aconselhamos vivamente gue o
configure em Opcoes. O seu divertimento s6 pode melhorar! ||1

Q CONTROLOS DE RAYMAN

()

?
a
4
)

¥ Para MOVER, use as setas direccionais ou 0 manipulo do seu comando na

direccdo pretendida. Nao:é bom ver como tudo funciona nos conformes?!
e’ Para Sﬁ‘ﬂ_LTﬁF\;ﬁ" prima a tecla € ou o botdo direito do rato.

- Para ACTTVAR @ HELLCQ, prima a tecla C (ou o botdo direito do rato) e
e mantenha-o premido quando Rayman néo estiver a tocar no chao.

™, Para ROLAR, prima a tecla W

I8 Para SE SEGURAR as bermas dos muros, salte enquanto se move em
8 =2(direccao do muro. Rayman ira segurar-se no muro automaticamente.

Para SUBTR escadas ou muros especiais, coloque-se de costas
viradas para o muro. Rayman segurar-se-a automaticamente.
[epois, pode mover-se com as setas direccionais. Para saltar, prima
4 tecla Saltar uma vez mais.

Para SURTR ENTRE pUAS PAREDES, salte enquanto prime a tecla
Saltar (por defeito, a tecla € ou o botao direito do rato), € prima uma
vez mais esta tecla para se segurar. Repita esta acgao ate chegar
Para AVANGAR ENGUANTQ ESTIVER PENDURADC
am grades, salte com o botao Saltar para se pendurar = 2
6 Lse as setas direccionais para se mover. . rf" \\'h
Para NADAR DEBATXO DE AGUA useas ST SEANN
setas direccionais. [ &

Para LANGAR O SEVU PUNKC, prima a tecla ' 5 e
Disparar (por defeito, a Barra de Espacos ou 0 botao <l 48 -—.¢. .

esquerdo do rato). Consulte a secgao COMBATER 0S 4 o
INIMIGOS para ver tudo o que pode fazer com esta tecla.

'1 )
.;'t “
e

& W

CONTROLAR AS CAMARAS

N4o vale a pena correr se ndo estiver a ver para onde esta a ir, como diz
o ditado. Para saber para onde esta a ir, use o rato para rodar a camara.
Nalgumas sequeéncias do jogo, a camara é posicionada automaticamente para
fornecer uma visao optima da situacao. Premir a tecla ‘CTRL esquerda coloca a s
camara por tras de Rayman novamente. |

Modo de Visao
Mantenha premida a tecla X no teclado, ou B1 no seu comando, para aceder ao
modo de Visao.

A camara coloca-se automaticamente ao nivel de Rayman. Para.além de poder
rodar a camara com as setas direccionais ou 0 manipulo. analégico esquerdo o
seu comando; tambem pode ver de perto_ou de longe com as teclas + e - no
teclado numeérico (ou os boetes direito e esquerdméia ratb) respectwamentes
Este modo & muito util para observar a sﬁuagao antes de iniciar uma:luta, ou
nara encontrar todos 0S bonus =

7~
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f" Modo Congelar e Tirar uma Fotografia

e, Pode congelar a situacao sempre gue quiser premindo a tecla F1. Tudo no:
.w jogo fica parado. Quando isto acontece, pode mover a cAmara utilizando.0
» rato ou 0 manipulo do seu comando.

Pode ate tirar fotografias e dar asas a sua criatividade ilimitada premindo &

(4 ) tecla “Enter’. Depois, escolha ‘YES' para gravar a sua fotografia. Apareceraiufmis
@ ecra que |ne permite atribuir um nome a sua fotografia. Dé um nome ao seu

* trabalho, seleccione ‘0K’ e confirme. A sua fotografia serd gravada no seu aiSCO.
rlgldo

¥, ECRAS DO JOGO

Premindo a tecla V no teclado, ou B2 no comando, pode accionar montes de
fj) informacoes sobre Rayman.

P

‘ i
= UNDYCADOR DE
LTS SUFER PODER
PONTUAGAQ ¢ BARRA DE VDA
OBTTDA NO | DE RAYMAN
MODO COMBG
| BARRA DE VIDA
DE UM TNEMIGC

< COMBATER 0S INIMIGOS

. Fixar
'1
\ a mira apareg¢a e mantenha a tecla ‘CTRL" premida. Quando tiver fixado o seu
- mi‘migo, pode executar quaisquer acgcoes que quiser sem o perder de vista:

T MOVA-SE DE LADO CDESLIZANDQ) utilizando as setas direccionais.

e Salte ou use o:helico, utilizando a tecla Saltar (por defeito, a Barra de
e ESDacosiou o botao esquerdo. o rato). e l

° Role em gualquer dlrecga@ premlndo a tecla W e controlando'a sua
U direc¢ao com.as setas direccionais; - |

e [ance 0s seus‘punhosicom a tecla Disparar.

2
(o™ 1.
L

10 ~

N

{

Para FLXAR um inimigo ou um objecto, vire-se em direccdo ao alvo para que

)
)

)

k

Lancar os Punhos

Hayman nao possui biceps grandes — o que é de surpreender, para um herol
sem bragos! — mas possui 2 punhos que sao muito. potentes:

Para lancar o seu PUNHQ NUMA TRAJECTORTA EM LUNHA RECTA, prima a
l6cla Disparar (por defeito — esta a comecar a apanhar-Ihe o jeito! — a Barra de
L8pacos ou o botao esquerdo do rato).

Para lancar o seu PUNHG NUMA CURVA DLRELTA QU ESCUERDA, prima a
lacla ‘CTRL, deslize para a direita ou esquerda e prima a tecla Disparar (para
descobrir quais sao as teclas por defeito, consulte as 2 linhas acima...).

Para lancar um PUNHO CARREGADQ, mantenha a tecla Disparar premida (nao,
4o vou dizer novamente — a esta altura, ja tem de saber quais sao as teclas!)
até aparecer um redemoinho de energia, e depois solte a tecla para langar o seu
nunho. Este punho carregado pode ser directo ou curvo.

Resumindo, use a tecla ‘CTRL esquerda para olhar de frente o inimigo, depois
Lse todos o0s seus tipos de punho para o atacar. 0s punhos laterais sao muito
teis para atacar um inimigo que se esconde por tras de um obstaculo ou para
atingir agueles que se desviam de ataques frontais. Finalmente, nao se esqueca
de carregar 0 Seu punho. Isto pode provocar mais danos do que possa imaginar!

o
o

,

F o=

UUm Pequeno Truque (para que nao tenha lido este manual em vao.. .) @ )
Fixe um inimigo e active 0 modo Congelar premindo a tecla F1. Se premir a
tecla V, obtera algumas informacgoes Uteis gue o irao ajudar a ver-se livre dele.

e
|
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0S SUPER PODERES

0s Hoodlums criaram um detergente a laser capaz de transformar as suas

. Super Poderes. Quando um Hoodlum tiver um simbolo $ por cima dele, isto
ignifica que esta a transportar uma caixa com detergente. Elimine-o para

' " ~ apoderar-se da caixa. Mas cuidado: o efeito dos Super Poderes e limitado.
___1 Portanto, esteja atento ao indicador na parte inferior do ecra para ver quanto

tempo [he resta. Para apanhar o Super Poder, basta passar por cima da caixa.

Caixa verde: VORTICE

=, qualquer coisa rodar (distraindo-a): um cogumelo, um Hoodlum, ou
qualquer outro objecto ou animal.

Caixa vermelha: PUNHO ARRASADOR

o ' Isto da a cada punho um Super Poder: pode derrubar um inimigo
=% com um Unico golpe e até derrubar portas.

=% Caixa azul: MANDIBULA
M Este poder equipa 0s punhos de Rayman com mandibulas de metal.

Pode usa-las para se agarrar a partes metalicas. Em combate, irac
segurar o inimigo. Quando isto acontecer, prima a Barra de Espacos

% Caixa Laranja: FOGUETAO DE CHOQUE

~ O Um dos seus punhos transforma-se num torpedo. Primeiro, prima a
&, tecla C ou 0 Botdo Direito do Rato para arméa-lo. Depois, prima o Botdo
novamente para langa-lo. A sequir, use as setas direccionais ou 0
manipulo analogico esquerdo para orienta-lo. Este punho € muito Util
para alcancar alvos que estejam muito distantes.

Caixa amarela: HELICOPTERO =

Rayman adqmre um capacete fantastico e'o mais moderno posswel
Actlve 0 Seu hellcoptem & voe'

™ roupas em vestimentas de batalha. E também funciona no Rayman, dando-Ihe

Os punhos de Rayman transformam-se num redemoinho. Pode fazer:

ou 0 Botao Esquerdo do Rato para dar choques electricos ao inimigo. '

- 1

OBJECTIVOS SECUNDARIOS

AS Prisoes

(s Hoodlums capturaram todos 0s Teensies e colocaram-nos em
nrisbes para os usar para o tiro ao alvo. Voce tera de os libertar. Ouga
tom atengao! Pode ouvi-los a pedir ajuda quando se aproximar de
uma prisao. Sempre que forem libertados, os Teensies dar-lhe-ao um
nresente e um medalhao sera enchido. Quando os 6 medalhoes
pstiverem cheios, a Barra de Vida aumenta.

A Pontuacao
[bdas as accoes sao pontuadas:

e [jvrar-se de Inimigos.

s Recolher Aumentos de Energia. Estes sao joias magnificas que a equipa de
desenvolvimento do jogo espalhou devido a razoes puramente esteticas. 0s
Hoodlums recolhem-nas e colocam-nas em Mealheiros em forma de porcos
que ficam muito chateados quando Ihes bate. Tera de carregar o seu punno |

para parti-1os.

Sempre que acumula pontos, aparece 0 modo Combo. Quanto mais'acgoes ligar, %3,
mais pontos pontua com o Combo. Mas atengdo: o Combo desaparece apos

alguns segundos. Por isso, ndo perca tempo a admirar os fabulosos graficos que &
4 equipa de desenvolvimento levou meses e meses a criar. Se quiser uma exce- Li:,

lente pontuagao, mexa-se! Pl

Pode usar a sua pontuacao para desbloquear niveis de bonus ou videos ainda
nAo vistos. Agora, tera mesmo de mexer esses dedinhos e conseguir uma boa  &ee
pontuacgéo, sendo, ndao ha bonus! Pois €, hoje em dia tudo tem 0 seu preco. ..

cOMO MARCAR MAIS PONTOS |8

i

(Para que ndo tenha lido este manual em vao.)
Agora que esta mais por dentro do assunto — ate nes podemos tratar pelo
primeiro nome, se quiser (pois €, a leitura‘de algumas paginas-e o que une as

pessoas) — eis a explicagao exclusiva que -Mur'r"yr,_néo Ihe fornecera durante o L_‘,r
o0y ” =

Sempre que ganhar um Super Poder, ’rodes 08 pontos que somar serdo multipli- N
cados por 2. Tente encontrar um Super. Poder antes de recolher todos oS

Aumentos de Energla | i _ |

o~

e



(0s Bo-peeps sao camaledes que se escondem em todos 08
sitios. Pode ouvi-los a assobiar quando estiver proximo:
deles. Use o modo de Visao e centre a camara neles. Por
cada Bo-peep que descobrir soma 250 pontos. '

As Heebie-jeebies sao elegantes joaninhas que sdo extremamente :
timidas. Se se aproximar delas lentamente, pode obter 250 e e
e pontos. Mas se for muito rapido, a medrosa Heebie-jeebie voa para '
fazer uma visita ao seu psiquiatra.

: E) Olhe para tudo com muita atenc¢ao. Podera encontrar uma das muitas zonas
secretas que a equipa de desenvolvimento se divertiu a esconder. Elas dao
A sempre algo e estao cheias de Aumentos de Energial

ECRA DO MENU
e

Pode accionar 0s menus a qualquer altura premindo a tecla ‘Esc’. Premindo CTRL
‘e direito e esquerdo, pode aceder a pagina de pontuagao dos diferentes universos
por onde passou.
% Use as teclas ‘CTRL direita e esquerda
< para accionar o Menu do Jogo para it
_ gravar, sair ou carregar um jogo. Tamhém ' The Fairy *%
¥ node aceder a pagina de Bonus. ' i
Dependendo da sua pontuagao, pode des-
, bloguear videos do jogo, bem como niveis
\ de bonus e videos nunca antes vistos.

NUMERQ DE PRISCES
L LBERTADAS

PONTUAGAQ GBTTDA

() ELENCO -:-:

Rayman
Rayman ja ndo precisa de apresentacao. Ja foi um grande f,.\
éxito nos 2 episodios anteriores. Hoje em dia, ele é uma 5/;
~ grande estrela, mesmo se ndo se comportar exactamente
® como uma. Esta sempre a dormir e a divertir-se com 08 seus

amigalhacos — um bom exemplo para a juventude de hoje!

~ Globox

~ 0'melhor amigo de Rayman teve finalmente o papel da sua vida:
N Nnao so engoliu acidentalmente André, o chefe dos Lums negros,
1 como também foi perseguido pelo exército dos Hoodlums que
estd a tentar recuperar o seu chefe. Uma grande personagem!

- Murfy

Uma mosca ridicula e pretensiosa. Apesar da sua estupidez,
este novato conseguiu o papel de treinador — a unica expli-
cacao para isto e que ele andou desavergonhadamente a

puxar uns cordelinhos!*
* A Ubi Soft deseja esclarecer que o manual ndo aceita responsabilidade S
por:estes comentarios. l{
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nA Andre
X 4! Umrapazola depravado e histérico, André passa a maior parte s

¥ ¢ do jogo fechado na barriga de Globox porgue este engoliu-0.
‘% André tem uma mente tao perturbada que obriga Globox ai¥
* beber sumo de ameixa, fazendo com que 0 Nosso pobre amigo.
perca todo o seu autocontrole. ..

~@ 0s Hoodlums 'R T =
. Apos algumas audicoes extenuantes, a’ eqm a de desenvol i
. mento criou o pior exército de sempre, cﬁﬁét (fdo pelos inimima
§ gos mais estdpidos: Eles estdo. vestidoss £omo 88c03 4
' *ba”tatgs e estdo prontos parausar qualsqlre tacti
quer sejam absﬂ?d’a’é"’ﬁtf" pﬁ osas para tr»avar ﬂayman R
Globo | _

‘IA.‘ —*



Rayman.

E ainda descobrira:

Sy

‘@ CREDITOS

? Produtores

_ Ahmed Boukhelifa
=% Pauline Jacquey

. Coordenador
'4  de Marketing
‘ Damien Moret

Coordenador
(€2 de Producac
Diane Bernard

=3 Historia e Dialogos
David Neiss

= Supervisor de
B Arte e Nivel
~ Jean-Mare Geffroy

ot Chefia -

16 %

& Jean-Vincent Segard:

JUNTE-SE A COMUNIDADE NA

AVENTURA LUMS EM

o Seja bom ou seja mau — isso & consigo!
e Obtenha acesso a VIP Zone exclusival
e [nscreva-se agora e receba 200 Lums para gastar imediatamente!

e [magens, videos e informacgoes actualizadas diariamente.
e Truques e dicas sobre todos os jogos Rayman.
e Concursos regulares com préemios fantasticos.
e Foruns onde pode conhecer outros fas de Rayman.

Chefe de Programacao
Olivier Didelot

Programadores
Alain Robin

Daniel Raviart
Franck Delatire
Fréderic Bourbon
Lucian Rowe
Christophe Garrigues
Dominique Duvivier
Francgois Queinnec
Christophe Roguet

Designer Chefe do Jogo
Michaél Janod

Designers do Jogo
Olivier Palmieri

- Benlamin Haddad

Frédérick Gaveau

Eric.Couzian

WWW.RAYMANZONE.COM

A comunidade de Rayman esta a sua espera para encontra-lo online. Nao se esqueca
de se ligar e participar na Aventura Lums (The Lums Quest):

e Um sistema! (inico que recompensa a sua participagao na comunidade.
e (uanto mais participar, mais coisas boas e informagoes podera receber sobre 0s jogos de

Nao espere mais! Ligue-se a
WWW.RAYMANZONE.COM
AGORA e divirta-se!

Xavier Plagnal
Jérome Colletie
(Olivier Barbler
Yann Leclerc

Director de Arte
Céline Tellier

Designer Chefe das
Personagens
Stéphane Zinetti

Directores Técnicos
de Graficos

Cétine Tellier

Aviamy Ramassamy:

Director de Cinematica
Alexandre de Broca

llustrador
Eric Pelatan

Artistas Graficos
Mabrice Holbe

Lina LU

Horence Charpentier
Gliristophe Messier
Alain Bernhard
Ulivier Conorton
Mohammed Gambouz
Laurent Debarge
Sebastien Du jeu
(3abriel Vilatte
Christophe Dur
Christophe Bourges
Marie Nguyen

Chefe de Programacao do Jogo
Olivier Dauba

Programadores de Jogo
Yann Masson

Nicolas Chereau

Laurent Chiarazzo

setha Chhun

Nicotas Normandon

Director de Animagao
Slanislas Mettra

Animadores
\elene Oger
{élene Pierre
sabelle Leduc
carine Karabetian
‘hilippe Penaud

Chefe de Design de Som
\da Yebra

Designer de Som
Emmanuel Gouvernaire
Alexandra Horodecki

Director de Arte Sonora
Romain His

Chefe de Gestao de Dados
Nary-Tiana Andriamampandry

Giestor de Dados
tric Berkani

Rayman criado por
Michel Ancel :
I'rederic Houde

Olivier Conorton
Stephane Hibold

Artistas graficos adicionais
Vincent Colombel
Bertrand.Israel

Pierre Truong

Manu' Hauss

Grégory Chandeze

Sybiile Ristroph

Sandra Vaguero

Sandrine Houalet

Yann Jouette

Programadores de jogo
adicionais

Matthieu Crepeat

Eric Berkan

Michel Momcilovic
Michaél Janod

Frédérick Gaveau

Olivier Paimieri

Xavier Plagnai

Programadores adicionais
Patrice Desarnaud

Michael Ryssen

Fréederic Balint

Animadores adicionais
Alexandre Baduel
Vanessa Sarazin

Gestor do Estudio de Testes
(Paris)
Victor Douangamath

Responsaveis por Testes
(Paris)

Otivier Bertedl

Cyril Gouel

Testes (Paris)

Aymeric Henauit

Laurent Pierrat

Sehastien Metivier

Carl Huyghues Despointes
Frederié Lapalus

Hervé Da Mota

Manuel Rozoy

\Wolfgang Buttner

Anis Botjouane
Antoine Viellard

© . Jerdbme Amouyal

Design do jogo adicional
Yann Masson™
Nicolas Normandon™ ..

Fabrice Holbe | h"j\k- o
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- Fabrizio Costa
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Responsavel por Testes
:(Montreal).
Stephan Leary
Testes (Montreal)
Alain Chenier
Bruno St=Laurent:
Felix Hardy
Louis=-Phitippe Brissette
Martin Hame!
Martin Shank

Max Bricault
Nicolas Gagnier
Stephane Arbour
Pascal Gauthier
Patrick Melanson
Yann Provencher
Antoine: Drouin
Jo-Ashiey Robert
Mathieu Larin
Miguel Canepa
Ohvier Proulx
Patrice Cote
Patrick Charland
Pierre Boyer
Vincent Nadeau
Yanick Beaudet

Gestores de Dados
Adicionais

Thomas Omer-Decugis
Fabrice Machecler
Vincent Chardonnereau

Director Geral -
Montreuil Studios
Nicolas Metro

Gestor do Estidio
de Desenvolvimento
Vincent Greco

Gestor de Estiidio Grafico
Sandrine Maigret

Gestor de Estudio de
Design do Jogo
David Doullard

Gestor de Estiidio de
Cinematica
Saphie Penziki

Director, de sequéncias
pre-renderizadas
Alexandre de. Bmﬂq
S oe D
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(> oy
(f“ Director técnico —
) efeitos especiais
Charles Beirnaert

& Graficos —

. efeitos especiais
Corinne Bouvier
ey Xavier le Dantec

- Jerome Lionard

k
|\ —

e’

Director de ‘Layout’
Mathieu Breda

Animadores de sequéncias
pre-renderizadas
Michel Guillemain
&=8  Thomas J. Anderson
Gilles Monteil
Véronique Lacombe
\!’}) Eric Branz
=g Wilfried Ayel
o Sonia Pronovost
= Francgois Cote

Heroi da Guitarra
Frangois Queinnec

Gestor de producao
audio
Syivain Brunet

' Gestor criativo
Manu Bachet

Organizacao de producao
de som
Marine Lelievre

Musica composta,
- arranjada e
executada por

" Plume e Fred Leonard
s Laurent Parisi

. Efeitos sonoros

Talk Over
Cod
~ Mistura de
Christophe Marais
Claire Schwab
-~ Gwen Hervochon
| (Tex Avril Studio -

% France)

Orientado por
Martin Dutasta

Edicao musical
Pascal Flork

'‘Madder
Executada por Groove Armada
Cortesia de Jive Electro

Escrito por

Michael Daniels/K. Lee/
J. White/C. Jenner/
Thomas Findiay
Andrew Cocup Zomba
Music Publishing LTD.
(Adm. por Zomba
Enterprises Inc nos EUA
e Canada),

Universal Music
Publishing LTD.,

(Adm. por - Universal -
Polygram International
Publishing,INC.,
Warner/Chappell

Music Ltd. (PRS)

Todos o0s direitos em nome de
Warner/Chappell

Music Ltd.
administrada por

WB Music Corp.

UBI SOFT
INTERNATIONAL
Presidente e CEQ
Yves Guillemot

Director de Producao
Internacional
Christine Burgess-Quemard

Director de Contetido
Internacional
Serge Hascoet

Equipa de Contelido
Internacional
Design do Jogo
Gunther Galipot

Testes de Jogo
Lionel Raynaud

Frederic Duroc

Editor de Historia
Alexis Nolent

Marketing

Coordenadores de Aprovacao

Nikola Milisavijevic
Dave Costello

Equipa de Marketing EMEA
Lidwine Vernet

Clothilde du Saint

Judit Barta

Jutien Galtier

Gestores de Marca Local
Amanda Butt (RU)
Thorsten Kapp (Alem.)
Héiene Carbon (Fr)

Valeria Lodeserto (Ita.)
Oriol Rosel (Esp.)

Marcel Kejj (Hol.)

Kristina Mortensen
(Escandinavia)

Vanessa Leclercq (Benelux)
Yannick Theler (Sui.)

Nick Wong (Australia)

Agradecimentos Especiais a
Arnaud Koltelnikoff
Alexandra Ancel
Michel Ancel
Philippe Vimont

Han Da Qing

The Rayman M Team
Mao Yi

Wang Bin

Arnaud Guyon
Arnaud: de Pischof
Benoit Maury-Bouet
David Houssin
Hanane Sbhai
Niquette

Eric Tremblay

Sophie Pendaries

& . Rayman 3® Hoodium Havoc © 2003 Ubi'Soft Entertainment. O logotipo e a perso-
€ nagem de Rayman sao marcas comerciais da Ubi Soft Entertainment. Todos os
direitos reservades. Todas as marcas comerciais sao da propriedade dos respectivos

13 : detentores dos direitos. A Ub1 Soft Entertainment nao faz concessaoc de nenhuma
| dessdas marcasicomercials.

ADVERTENCIA PARA EPILEPTICOS

Ler antes de jogar ou de permitir aos seus filhos a utilizagdo deste jogo.
Algumas pessoas sdo particularmente sensiveis ao fenomeno epieptico ol perdd deiconsciéncia
fuando expostas a determinados padroes de uz ou luzes, tal como a da televisao ou' dos jogos
to computador. Essas pessoas podem néo ter um historial médico de epilepsia. Se voceé ou

alguém da sua familia alguma vez teve epilepsia ousentiu perda de consciéncia quando exposto
a estimulos luminosos, consuite o seu médico antes de comecar a jogar. Aconseihiamos 0s pais a
vigiar os fithos quando estes estiverem a jogar jogos de computador. Se voce ou 0 seu filho sen-
tir alguns dos seguintes sintomas durante o jogo: tonturas, alteracao de visao, contracgoes mus-
culares ou dos olhos, perda de consciéncia, desorientacao, movimentos involuntarios ou convul-
s0es, deve parar IMEDIATAMENTE de jogar e consultar 0 seu medico.

PRECAUGOES DURANTE 0 USO

- Nao se aproxime demasiado do monitor.

- Evite jogar quando se sentir cansado ou nao tiver dormido o suficiente.

- Certifique-se de que a sala onde esta a jogar dispoe de boa iiuminacao.
- Descanse pelo menos 10 a 15 minutos por cada hora que passa a jogar.

CONTRATO DE LICENGA ECOFILMES

e a ECOFILMES, LDA. - adiante designada

Este e um contrato entre Vocé - o utilizador final -

ECOFILMES.

Outorgamento de Licencga: Este contrato de licenca ECOFILMES - Licenca - permite-lhe “’?“
I L\

utilizar uma copia da versao concreta do produto de software ECOFILMES adquirido com esta

Licenca - Software - em qualquer computador individual, sempre e quando o Software se encon ' )
trar em utilizacao num Unico computador em cada momento. O Software encontra-se "em uti-
lizacao" num computador, quando tenha sido carregado na memoria temporaria - isto €, RAM - '
ou instalado na memoria permanente - v.g. disco duro, CD ROM, ou qualquer dispositivo de
armazenamento - do computador. Y

0 Produto e Vendido "Tal Qual®: 0 Software, disquetes, documentagéo e outros objec- S
tos sdo vendidos "Tal qual”. Nao ha garantia de comercializagdo, nem garantia de validade para &
um uso especifico nem nenhuma garantia de qualquer outro tipo, explicita ou implicita, em

relagao ao software, disquetes ou documentagao, excepto a que se indica expressamente nos
paragrafos que se seguem.

! ﬂ:ﬁ'
’

Inexisténcia de Responsabilidade por Danos Indirectos: Em nenmm Qaso a
ECOFILMES ou 0s seus fornecedores serao responsaveis por quaisquer danos - incluindo; sem
limite, 0s que. dem'am da perda de beneficios, nterrupcao de negoc[ﬂ perda de lnformagao
comercial ou qﬂar§quer outras perdas pecuniarias - que sé origuj@m £Omo ct}nsequemla da
A ' R O
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utilizacao ou da impossibilidade de utilizagao deste produto ECOFILMES, incluindo no
pressuposto de que a ECOFILMES tenha sido informada da possibilidade de que tais

danos possam ocofrer.
Em qualquer caso, a responsabilidade da ECOFILMES em relacdo a qualquer clausula
deste contrato limita-se & quantidade efectivamente paga por si em relacao ao software
mencionado.

€/ GARANTIA

€% Apresente garantia estende-se por um periodo de 3 meses, determinado pela data

de compra. Esta garantia cobre qualquer defeito de fabrico, em cujo caso se procedera a sua

troca, sem encargos. Esta garantia ficara sem efeito se a avaria for provocada por uso incor-
&=t recto, pancadas, exposigdo prolongada ao Sol, € riscos.
A garantia nao cobre os gastos de envio para reparagao.

'
&J") A garantia considera-se nula quando:
1° - Tiver expirado o seu prazo de validade;
' 2° - Se verificar nao vir acompanhada da respectiva prova de compra.
o
Indemnizacao ao Utilizador:
U A responsabilidade total da ECOFILMES e a sua unica indemnizagao consistira; por deliberagao
da ECOFILMES:
1. No reembolso do precgo pago, ou
2. Na reparagéo ou substituicao do Software que nao cumpra com a garantia limitada da
e®s  ECOFILMES e Ihe seja devolvido com uma cépia do recibo de compra.
flj . Esta Garantia Limitada sera nula se os defeitos do Software forem consequéncia de aci-
> dente, abuso ou utilizacao errada. Qualquer Software substituido estara garantido pelo
Vd maior periodo de tempo entre o que resta ate ao vencimento da garantia original ou um
- periodo de 30 dias.
Se tiver alguma duvida acerca deste Acordo ou se desejar contactar, por qualquer motivo,

.1
P4 a ECOFILMES, utilize o endereco anexo a este produto.

N’
ASSISTENCIA

SERVICO DE APOIO AO CONSUMIDOR
Informacoes de jogos, Truques e Dicas, ligue: 256 836 273
apoioconsumidor@ecofilmes.pt
HORARIO DE FUNCIONAMENTO das 14:00h as 20:00h — Todos os dias Uteis
“ Niimero sujeito ao tarifario normal da Portugal Telecom

oo

[

(o 0 _SERVIGO DE ASSISTENCIA TECNICA
a2 - Qualquer tipo de Avaria, ligue: 707 236 200
20 . o HORAHiO DE FUNCIONAMENTO: das 14:00h s 20:00h — Todos, 0s dias Uteis
N Numera Unico Nacional, 0, 11 € por minuto
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