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Argumento

retos en una competicion deportiva unica entre duros y
variados ambientes.Su objetivo:llegar a ser EL ganador
en un sorprendente biatlon compuesto de modos de Batalla y
de Carrera.
Rayman M simula un torneo real: se premiara a los
participantes con trofeos y medallas.
Rayman M es un juego que evoluciona y donde la experiencia
y la prdctica son esenciales.

Rayman y sus famosos seguidores se enfrentan a nuevos
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Instalacion
de Rayman M

A/ REQUISITOS TECNICOS

Requisitos minimos:

Sistema operativo: Windows 98/ Windows XP/ Windows 2000 [
Windows Me

Especificaciones del procesador: Pentium Il 450Mhz
RAM: 64 Mb

Tarjeta de video: TNT2

Modo de video: 16 y 32 Bits

Espacio disponible: 550 MB

Unidad de CD-ROM: 4x

DirectX (disponible en el CD): 8.0A

Otros: Teclado | Raton.

Recomendado:

Sistema operativo: Windows 98/ Windows XP/ Windows 2000 /
Windows Me

Especificaciones del procesador: Pentium 11l 500 Mhz
RAM: 64 MB

Tarjeta de video: GeForce2

Modo de video: 32 Bits

Espacio disponible: 1,3 GB

Unidad de CD-ROM: 16X

DirectX (disponible en el CD): 8.0A

Otros: Teclado [ Ratén [ Mando

B/ INSTALACION DEL JUEGO
Introduce el CD de Rayman M en tu unidad lectora de CD-ROM.
En la ventana que aparecerd elige tu idioma y el tipo de
instalacion.

Sigue las instrucciones para completar la instalacion
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2 - NAVEGANDO POR EL MENU

Para moverte por los mentis y realizar tus ajustes de RAYMAN
M, usa el raton y el teclado.

Tu eleccion se destacard. Para confirmarla, pulsa el boton
izquierdo del raton o Intro.

Para cambiarte de un disco a otro, pulsa las teclas de los
cursores hacia la izquierda y hacia la derecha.

Para retroceder pulsa el boton derecho del raton o pulsa la
tecla Esc en el teclado.

Al MENU PRINCIPAL

Elige Nuevo Juego si no tienes ningtin archivo previamente
almacenado o si quieres crear uno nuevo.

Después entras en la pdgina de crear archivos.

Elige Continuar si quieres cargar y jugar con un archivo pre-
viamente guardado.

Elige Opciones si quieres configurar el juego: video, sonido,
mandos, lenguaje.

B/ NUEVO JUEGO

Crear un juego

Elige Nuevo Juego y confirma tu eleccion. Se te preguntarad si
quieres crear un nuevo juego.

Si eliges Si accederds a la creacion de archivos en el disco donde
podrds ponerle un nombre al archivo.

Utiliza el ratén o el teclado para componer el nombre y acep-
ta pulsando en “Aceptar” cuando hayas finalizado.

NOTA: Siempre que avances en el juego se te sugerird guardar tus progre-
sos a tu archivo.
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C/ CONTINUAR

Cargar un juego que ya existe

Elige Continuar y confirma tu eleccion.

Después entrards en una pantalla con la lista de los juegos
guardados.

Elige la partida que quieres recuperar y confirma tu eleccion.

D/ MENU DE OPCIONES

Ajustes de Sonido

- MUSICA Y EFECTOS DE SONIDO
En cada disco, usa el ratén para elegir SI/NO para activar o
desactivar la muisica o los efectos de sonido.
Puedes ajustar entre 0 y 9 nivel de volumen que quieras para
cada uno.

- MONO | ESTEREO
Usa el raton para seleccionar el tipo de sonido MONO o
ESTEREO.
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Ajustes del Menii
Selecciona SI/NO para activar o desactivar el movimiento de la
camara mientras se desarrolla el menti.

NOTA: En cualquier momento puedes saltarte las transiciones
confirmando. Puedes volver hacia atras la transicion pulsando
el boton de retroceso.

Configuracion del Mando
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Elige si quieres ajustar la configuracion del mando para la
carrera o para la Batalla.

Aqui puedes elegir qué boton definir y qué configuraciones
prefieres:

Activar o desactivar la funcion de Vibracion

- Control por raton y teclado o un mando.

- Activar o desactivar la vista inversa (sélo para el modo
Batalla).

También puedes reconfigurar y ajustar cualquier tecla de
acuerdo con tus preferencias.
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Cargar | Guardar ajustes

Guardando ajustes
Una vez que hayas seleccionado tus opciones, puedes guardar
estas configuraciones en Guardar | cargar Ajustes.

Cargar ajustes
Cuando el juego esté en funcionamiento, las configuraciones
que hayas guardado seran cargadas automadticamente.

Tus configuraciones también pueden cargarse eligiendo
CARGAR desde la ventana de Guardar | CARGAR Ajustes.
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Reglas del Juego

El juego se divide en 4 zonas, todas compuestas de por 3 niveles
de carrera y 3 de Batalla.
Por cada nivel podras elegir entre varios modos de juego:

- 4 modos de juego para el modo Carrera
* Entrenamiento
* Carrera
* Polopopoi
* Lums
- 3 modos de juego para el modo Batalla
* Lum Spring (Carrera Lum)
s Lum Fight (Lucha lum)
* Capture the Fly (Captura el Volador)

También podrds acceder a la zona de bonos con niveles
adicionales.
Estos niveles se te iran abriendo conforme progreses en el juego.

Al principio, solo la zona 1 estard abierta. Por lo tanto tendras
acceso a los siguientes niveles:

- Entrenamiento y modo de Carrera para la CARRERA

- Lum Spring (Carrera Lum) para LA BATALLA

Los niveles se irdn abriendo automaticamente conforme
consigas victorias en los diferentes niveles. Se te informard en
cada momento de cada nuevo aspecto al que puedas acceder.

Aol
N
v
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A/ Reglas de juego de la Carrera
MODOS DE JUEGO

A) Modo Entrenamiento
Se ha creado este modo para ejercitarse con los niveles,
practicar y dominar los mandos y trucos del juego antes del
reto real.
Puedes también intentar aumentar tu puntuacion y com-
pararla con otros contrincantes en www.raymanm.com.
Solo se puede jugar en el modo de un jugador.

B) Modo Carrera
El ganador es el que acaba como primero la carrera.
En el modo multijugador puedes seleccionar el numero de
vueltas que quieres dar antes de ganar, y el maximo espa-
cio que debe haber entre los oponente para ganar.
También puedes usar bonos para ir mds rdpido, para
parar a tu oponente, etc.

Tiempo Ranking

C) Modo Polopopoi
En este modo debes completar 3 vueltas antes de que el
cronometro empiece desde 0. Empieza a los 20 segundos.
Durante la carrera, tendrds que liberar Polopopoi por el
nivel para ganar tiempo adicional. Puedes liberar
Polopopoi dispardndole. Los diferentes colores correspon-
den a los tiempos variados de Polopopoi.

Solo esta disponible para un jugador.

Tiempo

Niimero de Polopopoi
(o nimeros de lums)
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D) Modo Lums
Los Lums estan sueltos por todo el nivel. Para ganar debes
acabar el primero las tres vueltas y haber conseguido
ademas al mdximo ntimero de lums. Podrds usarlos mds
tarde.

DESCRIPCION DE LOS OBJETOS

Encontrards muchos objetos a lo largo de tus avances por las
pistas. Estos objetos parardn a tus oponentes en la carrera...
ipero tu también puedes ser alcanzado! Intenta evitarlos y
encuentra el modo mads ingenioso para ganar.

Barreras eléctricas [ Vallas

1 Evitas estos objetos a toda costa . Si las golpeas
@_ durante la carrera te verads ralentizado...

Lums purpura

Aprende a conseguirlos... te ayudardn a encontrar
%( atajos.

Interruptores

;:? _ =& Dispara a los interruptores y abrirds
- * m% pasajes secretos... 0 moverds el entorno
u e €418 para parar a tus oponentes.

“Bumpers”
iPrueba el salto extra!

e

B/ Reglas de juego de la Batalla
Hay reglas de juego de la Batalla para las opciones

de un jugador y multijugador.
o)
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MODOS DE JUEGO

A - A- LUM SPRING (CARRERA LUM)

Los Lums aparecen al azar por el mapa, uno cada vez (el radar
muestra la posicion de ellos). Tienes que conseguir tantos como
puedas. Para estorbar a tus oponente puedes congelarlos
momentdneamente disparandoles balas de hielo. Tienes 5
balas, que se reponen al pasar el tiempo. El ganador es el
primero que alcanza la condicion de ganador o aquel que
tenga el mayor niimero de Lums cuando acabe el tiempo (si la
configuracion del tiempo lo permite).

Posicion de los Lums
Tu posicion

Arma
Municion

B - LUM FIGHT (LUCHA LUM)

Cada uno de los jugadores empieza con 5 puntos de acierto.
Cada vez que los puntos de acierto llegan a 0, el jugador renace
en algun lugar del circulo. El objetivo es eliminar a tus oponentes
dispardndoles (el radar muestra la posicion del oponente). Cada
vez que haces bajar a tu oponente a 0 puntos consigues un Lum.
El ganador es el primero que consigue la condicion de ganador
o0 aquel que tenga el mayor ntimero de Lums cuando acabe el
tiempo (si la configuracion del tiempo lo permite). Eliminarse
uno mismo al acertarse a si mismo da como resultado un Lum
negativo (-1).

Hay diferentes armas y bonos. Estos se sacan y se acumulan al
azar cuando el jugador pasa por el Generador (los generadores
dorados pueden producir armas mds potentes).

Puntos de acierto
Posicion del oponente

Arma
Municion L = Tu posicion
g
il -
s i’ . Lums
Tus lums

ColD e g

del oponente m
|
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C - CAPTURAR EL VOLADOR (la misma pantalla de ajuste
que Lum Spring)
Hay un Volador ligero en el mapa. Los jugadores tienen que
alcanzarlo, agarrarlo y guardarlo el mayor tiempo posible.
Cuandio tienes el Volador, ganas Lums mientras el tiempo pasa
(el radar muestra la posicion del Volador). Puedes robar el
Volador con un sélo acierto sobre el jugador que lo lleve. El
Volador transporta y no puede disparar, pero irg mas deprisa
cuanto mas tiempo lo mantengas. Tu tienes 5 balas de goma
(efectivas solo contra el Volador) que se recargan al pasar el
tiempo. El ganador es el primero que gana la condicion de
ganador o aquel que consiga el mayor ntimero de Lums cuan-
do acabe el tiempo (si la configuracion del tiempo lo permite).

DESCRIPCION DE LAS ARMAS

Estos son los objetos y armas que estan en el juego. En el modo Lum
Fight (Lucha lum) se toman de los Generadores. En los modos “Lum
Spring (Carrera Lum)”y en el “Capture the Fly (Captura el Volador)”
solo hay un arma, con la que esta equipado el jugador desde el
principio: Una Bala de hielo para el “Lum Spring (Carrera Lum)” y
una Bala de Goma para “Capture the Fly (Captura el Volador)”.

FALSO GENERADOR Parece un generador pero fun-
ciona como una bomba: explota por contacto o sélo
después de que un personadje pase cerca. La
explosion produce 3 puntos de acierto.

OBJETO SANGUIJUELA Roba los objetos y las armas &
que lleva el oponente mas cercano o si no lleva ningu-
na, las toma del Generador.

A
37
COHETE ZUMBADOR Puedes controlar este arma

gl Voladora. Causa 5 puntos de impacto en otro
(3| jugador.

ULTIMA BARRERA Protege  contra
cualquier tipo de ataque durante unos
segundos. También produce 1 punto de
acierto por contacto.
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BOMBA DE GOMA Va alrededor del objetivo y
explota después de unos segundos causando que se
pierdan 3 puntos acierto. Puede pasarse a otro
d jugador por toque.

f®)

BALAS RAPIDAS Dispara una fila de 3 balas por
descarga. Cada bala produce 1 punto de acierto.

~a

BALA DE GOMA Puede dar directamente o indirec-
tamente al rebotar en las paredes (hasta 3 rebotes).
Cada golpe produce 1 punto de acierto.

NOTA: En el modo Capture the Fly (Captura el Volador), roba el
Volador a base de golpearlo. Aqui las balas se recargan mien-
tras pasa el tiempo.

BALA SABUESA Después de un reventon inicial, va
automdticamente tras el oponente mds cercano.
Cada impacto produce 1 punto de acierto.

* o BALA PETARDO Sigue una trayectoria parabolica y
A% = estalla produciendo 1 punto de acierto a todo el que
il esté en el drea de la explosion.

BALA LENGUA DE FUEGO Puede controlarse su
trayectoria después de ser disparada. Permanece
activa durante unos segundos después. Produce 1
punto bien directamente o bien con lo que le queda
en la cola de fuego.

BALA DE HIELO Congela al objetivo durante
1 segundo.
NOTA: Solo disponible en el modo Lum Spring (Carrera Lum).

Las balas se recargan mientras pasa el tiempo.
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Elegir entre modos
l\/lultuugador
y Jugador Unico

NOTA: El modo de jugador tinico determina la forma de pro-
gresar en el juego: los niveles se irdn abriendo conforme vayas
avanzando en él.

Tus progresos en ambos modos de tinico jugador y multiju-
gador irdn abriendo niveles, bonificaciones y personajes.

A/ Personajes de Rayman M
Descripcion de los personajes

Globox: Tuvo que vencer su timidez y su miedo
(¢quizds siguio una terapia?) y arriesgar su
cuello en esta competicion. A veces puede
parecer un poco desagradable y torpe pero
detrds de ese gran cuerpo yace una cierta
destreza y espiritu de lucha.

|

el

Barbaguda: Siempre esta enfadado, irritable y

mezquino. Lo que le falta en tamario lo suple

L siendo un maestro en disparar por debajo del
%l, cinturon, lo cual le encanta.

Esbirro 800: La vida de un robot pirata es
sencilla: se mejor, debilita a los demds, dales
una tremenda paliza si es necesario, no tengas
misericordia...
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. Teensies: A pesar de que estos seres decrépitos
T . son seniles, hasta el punto de haber olvidado
quien es el jefe, se llevan bastante bien entre
=4 { ellos cuando tienen que entrar en accion y
a4V j‘g ganar por cualquier medio posible.

Sé lo suficientemente peledn para acceder a los personajes
ocultos...

Tily: Una fina, frdgil y traviesa hadita ...hasta que la carrera
comience...

La Seriora Barbaguda: Su apariencia mas elegante y refinada
(gafas de sol, vestidos, etc.) no sélo tiene ligeramente los
mismos rasgos que su horrible marido, sino que es peor...

Esbirro 1000: Una version mds antigua del robot pirata, mads
distinguido, pero con los mismos valores que Esbirro 1: ganar
y debilitar a los demdas...
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Seleccion del personaje

Al principio s6lo habrad 5 personajes. Los 3 personajes ocultos
irdn apareciendo conforme progreses en el juego.

Elige a tu personaje con el raton y confirma tu eleccion.

Globox, los Teensies y Esbirro tienen suerte... pueden intercam-
biar su aspecto entre los cuatro que les corresponden a cada
uno. Se les conceden los diferentes aspectos paso a paso con-
forme obtienen victorias. Te informardn cuando ganes un
nuevo aspecto. Una vez que haya aspectos disponibles, apare-
ceran flechas a ambos lados del personaje que hayas selec-
cionado. Puedes elegir el aspecto pulsando con el raton o el
teclado. Pulsa en Aceptar para confirmar.

En el juego descubrirds que a cada personaje le corresponde su
propia musica... tendras la oportunidad de escuchar la tuya si
ganas la carrera...
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B/ Modo de un jugador

Utiliza el raton para seleccionar el modo de un jugador y pulsa
en Aceptar para confirmar tu eleccion.

Seleccion del Mapa

Para moverte de una zona a otra, pulsa el cursor izquierdo
para moverte hacia la izquierda y el cursor derecho para
moverte hacia la derecha.

Selecciona tu nivel con el raton.

Seleccion del modo de Juego

Puedes elegir entre: Training (Entrenamiento), Race (Carrera),
Polopopoi, Lums para el juego de Carrera y Lum Spring
(Carrera Lum), Lum Fight (Lucha lum) y Capture the Fly
(Captura el Volador) para el juego de Batalla.

Observa que no podrds acceder a todos los niveles y modos
inmediatamente; podrds acceder a ellos consiguiendo victorias.
Selecciona el modo de juego que quieras para comenzar a
jugar.
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C/ Modo Multijugador

General
En el modo Multijugador pueden participar hasta 2 jugadores.

En el juego de Batalla puedes elegir oponentes autonomos.
Aqui puedes anadir jugadores controlados por la CPU dentro
del limite de 4 personajes por mapa

Elige el nivel de destreza avanzado de los oponentes de la CPU:
facil/medio/dificil/superdificil. Pulsa Aceptar para confirmar tu
seleccion.

Se podra acceder a los modos Lum Spring (Carrera Lum), Lum
Fight (Lucha lum) y Capture the Fly (Captura el Volador) desde
el principio.

En el juego de Carrera, solo los modos “Carrera” y “Matar el
Tiempo” estardn disponibles.

Seleccion del modo de juego

a) Juego de carreras

Puedes determinar las victorias:
- Selecciona el numero de vueltas necesarias para ganar:
1/3/5

- Matar el tiempo: Establece el espacio requerido para
ganar entre jugadores: 10 seg. [ 15 /20 /25 [ 30

N ¢ Livret RAYMAN M ¢ 120x180 mm « trame 150 « 20

b) Juego de Batalla

Elige tu modo de juego:
- Lum Spring (Carrera Lum)
- Lum Fight (Lucha lum)
- Capture the Fly (Captura el Volador)

Para estos 3 modos puedes fijar las condiciones para ganar:
Ntimero de lums para ganar o limite de tiempo.

Para ambas opciones podrds determinar el tiempo adecuado
o el numero de lums para ganar como sigue:
- Lums para ganar:
- Lum Spring (Carrera Lum):
5 (valor por defecto) [ 10/ 15 [ 20
- Lum Fight (Lucha lum):
3/ 5 (valor por defecto) [ 10 / 20
- Capture the Fly (Captura el Volador):
10 (valor por defecto) [ 15/ 20 [ 30

- Tiempo limite (minutos):
- Lum Spring (Carrera Lum): 1 (valor por defecto) [ 3 [ 5
- Lum Fight (Lucha lum): 1 (valor por defecto) [ 3 /5
- Capture the Fly (Captura el Volador):
2 (valor por defecto) [ 3/ 5
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pilépticos o pérdida de consciencia al exponerse a
0s0s en la vida diaria. Esas personas pueden tener un
ciertos videojuegos. Esto puede suceder incluso si la
psia 0 nunca ha tenido ataques epilépticos. Si usted o
as relacionados con la epilepsia ( ataques o pérdida
deantes, consulte a su médico antes de jugar. Si usted o
siguientes sintomas: mareos, vision borrosa, tics nerviosos
da de consciencia, desorientacién, cualquier mo nto
ega con un videojuego, interrumpa INMEDIATAME
sulte a su médico. e

Precauciones
acion bien iluminada y
0 no ha dormido mucho.
0 a 15 minutos por cada h
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La Asociacion de Distribuidores y Editores de Software
de Entretenimiento le agradece que haya comprado
software original y le INFORMA que:

@ La copia de software es un delito establecido en los
articulos 270 y siguientes del Codigo Penal.

@ La realizacion de copias de software dara lugar a las
responsabilidades legales que establece dicho codigo,
incluidas penas de carcel.

@ La utilizacion de copias ilegales de software puede causar
graves dafios a su consola e infeccion por virus y pérdida
irreversible de informacion en su ordenador.

O La Federacion Anti Pirateria (FAP), organizacion con
estructura en toda Espafia, dirige sus esfuerzos en la
lucha contra la copia de software.

@ Si usted tiene conocimiento de cualquier actividad que
pudiera ser ilegal no dude en ponerse en contacto con la
FAP en el teléfono 91 522 46 45 6 a través de correo
electrénico en la siguiente direccion abog0042@tesai.es

cine.video.tv
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