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AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE

Veuillez lire le manuel, et ce paragraphe en particulier, avant d'utiliser ce jeu vidéo ou dautoriser vos enfants 4y jouer. Un adulte doit consulter les
instructions d'utilisation de la console Dreamcast avant de laisser des enfants y jouer. Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises
d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre
environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou lorsqu’elles jouent & certains.
jeux vidéos. Ges phénomenes peuvent apparaitre alors méme que le sujet na pas d'antécédent médical ou n'a jamais été confronté a une crise
d'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veillez consulter votre médecin avant toute utilisation. Nous
conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéos. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des
symptomes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de I'orientation, mouvement
involontaire ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un médecin

Précautions d’emploi

- Eloignez-vous le plus possible de I'écran de télévision en vous asseyant aussi loin gue le permettent les cables de la console.
Nous vous recommandons de vous asseoir a deux métres au moins du téléviseur.

- Nous vous recommandons d'utiliser un poste de télévision doté d'un écran de petite taille

- Ne jouez pas si vous Btes fatigué(e) ou si vous n'avez pas assez dormi.

- Assurez-vous que la pigce dans laquelle vous jouez est bien éclairée.

- Lorsque vous jouez & un jeu vidéo, reposez-vous au moins 10 minutes par heure de jeu.

EPILEPSY WARNING

Please read the manual and particularly this paragraph, before using this video game system or allowing your children to use it. A responsible adult
should go through with minors, the operator instructions of the Dreamcast before allowing play to take place. Some people are susceptible to
epileptic seizures or loss of consciousness when exposed to certain flashing lights patterns in everyday life. Such people may have a seizure while
watching certain television images or playing certain video games. This may happen even if the person has no medical history of epilepsy, or has
never had an epileptic seizure. Certain conditions may induce undetected epileptic symptoms even in persons who have no history of seizures or
epilepsy. If you or anyone in your family have ever had symptoms related to epilepsy (seizures or loss of consciousness) when exposed to flashing
lights, consult your doctor prior to playing. We advise that parents should monitor the use of video games by their children. If you or your children
experience any of the following symptoms : dizziness, blurred vision eye or muscle twitches, loss of consciousness, disorientation, any involuntary
movement or convulsion, IMMEDIATELY discontinue use and consult your doctor.

For your health

- Sit away from the television screen, as far as the lenght of the Controller cable allows. We advise that you sit a minimum of 6.5 feet about 2 meters)
away from the television screen

- Preferably, the game should be played on a small from the television screen.

- Avoid playing if you are tired or have not had much sleep.

- Make sure that the room in which you are playing is well lit.

- Rest for at least 10 minutes per hour while playing any video game.

EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte lesen Sie die Gebrauchsanweisung und inshesondere diesen Abschnitt, bevor Sie dieses Videospielsystem benutzen oder Ihren Kindern

erlauben, es zu benutzen. Ein Erzhiehungsberechtiger sollte mit Minderjahrigen die Bedienungsanleitung durchgehen, bevor diese zu spielen

anfangen. Bei manchen Personen kann es zu ef 1 Anféllen oder insstorungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder
E

Fiir Ihre Gesundheit

- Setzen Sie sich so weit vom Fernsehbildschirm weg, wie es die Kabel der Konsole gestatten (etwa 2 Meter).
- Das Spiel sollte bevorzugt auf einem leinen Bildschrim gespielt werden.

- Spielen Sie maglichst nicht, wenn sie miide sind oder nicht ausreichend geslafen haben

- Stellen Sie sicher, daB der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist.

- Halten Sie beim Spielen mindestens eine Pause von 10 Minuten pro Stunde ein.

AVVERTENZA A PROPOSITO DELUEPILESSIA

Si prega di legere attentamente lntero manuale e questo paragrafo in particolare, prima di usare questo sistema di videogiochi o permettere ai
vostri figli di utilizzarlo. Tutti | minorenneti dovrebbero essere comunque assistiti da un adulto responsabile nella lettura dettagliata delle istruzioni
per 'uso di Dreamcast, prima di iniziare a giocare con 'apparecchio. Alcune persone sono suscettibili di attachi epilettici o di perdita della conscenza
se esposte a particolari luci intermittenti o motivi luminosi duarte fa vita qutidiana. Tali persone possono subire un attacco durante la visione di
alcune immagini televisive o utilizando alcuni video giochi. Questo puo accadere anche se la persona non ha precedenti clinici riguardanti I'epilessia
0 non & mai stata colta da attachi epilettici. Se voi o altri componenti della vostra famiglia avete sperimentato i sintomi correlati allepilessia (attachi
o perdita di conoscenza) durante I'esposizione a luc ir , consultate il vostro medico prima di giocare. Consigliamo che i genitori tengano
sotto controllo 'utilizzo dei video giochi da parte dei loro fighi. Se voi o vostro figlio avvertite uno dei seguenti sintomi : senso di vertigine, vista
annebbiata, contrazioni degli occhio o dei muscoli, perdita di conoscenza, disorientamento, un qualsiasi movimiento involuntario o convulsione,
durante I'utilizzo di un video gioco, interrompetene I'uso IMMEDIATAMENTE e consultate il vostro medico.

Per la vostra Salute

- Sedetevi lontano dallo schermo del televisore, utilizzando I'intera lunghezza dei cavi della Console.
Vi cinsigliamo di sedervi almeno a 2 metri a 2 metri di distanza dallo schermo del televisore.

- Se possibile, visualizzare il gioco su uno schermo televisivo di piccole dimensioni.

- Evitate di giocare se vi sentite stanchi, oppure se avete dormito poco.

- Accertatevi che la stanza in cui intendete giocare sia ben illuminata

- Riposate per alemeno 10 minuti ogni ora durante i videigiochi

ADVERTENCIA SOBRE LA EPILEPSIA

Antes de usar este sistema de videojuegos o dejar que sus hijos lo utilicen, lea el manual, y en particular este parrafo. Por motivos de
responsabilidad, se recomienda a los aduftos que examinen las instrucciones de funcionamiento de la consola Dreamcast en compaiiia de los
menores antes de permitirles jugar. Algunas personas son susceptibles de padecer ataques epilépticos o perdida del conocimiento cuando se
exponen a ciertos patrones de luz o luces destellantes en su vida cotidiana. Tales personas pueden sufrir un ataque mientras ven ciertas imagenes
de television o utilizan ciertos juegos de video. Esto puede suceder incluso i la persona no tiene un historial médico de epilepsia o nunca ha sufrido
ataques epilépticos. Si usted o cualquier miembro de su familia ha tenido alguna vez sintomas relacionados con epilepsia (atagues o pérdida de
conocimiento) cuando se haya expuesto a luces destellantes, consulte a su médico antes de jugar. Nosotros recomendamos que los padres
supervisen la utilizacion que sus hijos hacen de los juegos de video. Si usted o sus hijos experimentan alguno de los siguientes sintomas : mareos,
vision borrosa, contracciones oculares o musculares, pérdida de conocimiento, desorientacion, cualquier movimiento involuntario o convulsiones,
mientras utiliza un juego de video, interrumpa INMEDIAMENTE la utilizacion del sistema y consulte a su médico.

a tener en cuenta durante el funcionamiento

Lichteffekten im taglichen Leben ausgestzt sind. Diese Personen konnen einen Anfall erleiden, wéhrend sie F ausgesetzt
sind oder bestimmte Videospiele benutzen. Es kénnen auch Personen davon betroffen sein, deren Krankengeschichte bislang keine Epilepsie
aufweist und die nie zuvor epileptische Anfélle gehabt haben.

Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmiglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhangende Symptome (Anfalle oder
BewuBtseinsstorungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich an Ihren ArzL, bevor Sie das Spiel benutzen Eltern soliten ihre Kinder bei der Benutzung
von Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder Ihrem Kind wahrend der Benutzung eines Videospiels Symptome wie Schwindelgefiihl,
Sehstorungen, Augen-oder Muskelzuckungen, BewuBteinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krdmpfen
auftreten, so beenden Sie SOFORT das Spiel und kensultieren Sie lhren Arzt.

F

- No se ponga demasiado cerca de la pantalla. Siéntese bien separado de la pantalla de television, tan lejos como le permita la longitud del cable.
Le aconsejamos que se siente al menos a dos metros de distancia de la pantalla de television.

- Es preferible jugar a este juego en una pantalla pequena de television.

- Evite jugar si se siente cansado 0 no ha dormido lo suficiente.

- Asegirese de que la habitacion donde esté jugando esta bien illuminada.

- Descanse al menos 10 minutos por cada hora de juego.
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Globox tries to answer, but Rayman doesn'’t
hear. The strained face of Ly has just appeared
in his mind.

«Rayman...», begins Ly, in a weary voice,
. «The pirates have broken the heart of the
. world. The energy has scattered. Other
. than Clark, all of our brave warriors have been
captured...»
Shocked by this terrible news, Rayman lets
himself be surprised by a gigantic robot
who pins him between its powerful pincers.
He tries to create a new energy sphere in the
palm of his hand, but to no avail. The destruction of
the Primordial Core has taken away all of his powers...
Desperate, he shouts to his friend...
«They’ve got me, Globox! Save Yourself!»
«But...but...what about you?!»
«No time to explain! Go find Ly, she’ll tell you what to do!»
.. After 2 moment of hesitation, Globox dodges
between the feet of the robots, and plunges
into the high grass. o
- An evil Jaugh reverberates.
Razorbeard, the leader of th
"W« have you, Rayman' You')] €
slave...!» i

THE STORY

anic in the Chamber of the Teensies and the Fairy Council:
Robo-Pirates from deep in space have arrived, determined to
conquer and enslave their entire world. The time for combat
has come. Volunteers form small resistance groups and throw
themselves into battle with the evil aggressors.
Rayman and his friend Globox go to the edge of The Great Forest,
where the highest number of pirates are Jocated.

Rayman Jumps from a free and activates his helicopter for
mlddle of a thncket of bushes. «The

Pirates are
his friend. «Get ready!»

The ear‘ﬁ\ suddenly bégins to tremble...Several
trees collapse, creatmg a passageway for.an army

spheres. A little |
fright, desperately

over their heads.
<3757 horribly, crashes tc

. «Not bad, Glo
t@. with a smile

-f‘ RO

ind a way to escape !"@ib
“ :,‘

you’d never been bornly

Razorbeard and sh
« It's not, over ye
and then I']l maki




Insert the RAYMAN 2 GD-Rom carefully and correctly into your console
and turn on the control deck by putting the power switch to the ON position.
Once the title screen appears, Press the START button to access the VM
Selection Menu.

Navigating in the Menus

To navigate in the menus in RAYMAN 2 Dreamcast, use your control stick
or the numeric pad. Your choice appears in yellow.
To confirm your selection, press Button A. To go back, press Button B.

-+ In every menu, the control stick or the numeric pad enable you to move
. the cursor and highlight the different options.

- Button A activates your choice and allows you to access another menu
or select an object.
™ oo

Y,

_* Button B enables you to go back to the previous menu any time you want. g
.




| Main Menu Jideo Settings

Select «(New Gamey to begin a new game. lick to select your choice.

If a VM is properly installed in the correct slot, PAL50 ou 60HZ

it will offer you the choice of a saving location. ~ 16/9 (Wide Screen)
You can select «Load» only if you have already T~ 4[3

s saved a game.

Select «Options» to access the Options Menu.

Sound Settings

~
F SOUND MENL

OPtins Menu [ Configuration i o

b | SOUND EFYECT e
To access the Options Menu while playing E =

the game, press the START button and

then select «Optionsy.

[MUSIC —————

In this menu, you can adjust certain
parameters to ensure optimal enjoyment,
of the game.

The Vibration Pack
lnternet Access "
In the Options Menu, you will find a link
to the Rayman2dc.com website.

&

LUMINOSLTY [ —

\ >

Select «Sound» to adapt the type of
sound to your television.

Select «Music» and use your control stick
to increase or decrease the sound Jevel
of the music.

Select «Sound Effects» and use your
control stick to increase or decrease the
volume of the sound effects.

To activate the Vibration Pack, choose «Vibration Pack» in the Option menu and
select ON with the numeric pad or control stick. To deactivate, select OFF.
Insert the Vibration Pack into Expansion socket 2 of the Dreamcast ‘“‘a‘sé
controller. If it is inserted info the Expansion socket 1, it does not Jock into
place and may fall out during gameplay or otherwise inhibit game operation.



Loading

moment from the game menu. To access
the game menu, press START at any
point during the game.

Select «Load» to load a saved game.

LOADING
SAVING GAMES

It is only possible to load a saved game if the VIV is correctly inserted into
the console before the power switch is put to the «ON» position.

It is possible to load a saved game at any &

LOAD MENQ

AN 00.0 04,01 12:22 4
AP 00.0 0401 11229
CEL 00.0 04,01 10318
CED 00.0 0401 09:38

A28 00.0 23,12 15228 |

SE 2 e Eress 0517

{l' be Island of Doors & Saving

In order to save a game, Rayman must be in the Island of Doors.

This magic place, built long ago by the Teensies, allows access to new
worlds. But remember, Rayman can only get to it after travelling through
an entire world.

To move from one world to another when you are in the Island of Doors,
use the control stick. To enter a selected world, jump through by pressing
Button A.

' i
%wgﬁf ir. T

Every time you access the Island of Doors, your game is automatically saved
to the location of your choice at the beginning of the game.
To change location, press START and select, «Load)y. “gi!;s



hile playing, you can press START at any time to display Rayman'’s Life
as well as the number of Yellow Lumz collected and number of
ges destroyed. / .

Throughout his adventures, Rayman should break open the cages whi
his friends. This allows him to get the Power Fist that wil
more powerful, and to collect the precious energy sph
Above all, he must find the four magic masks which wil}
Polokus, the spirit of the world. '

Rayman’s Life Bar

F
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L Wos1000 PAUSE  -losee
collected in this w( i \
\Nmberofcagesdestro ’ '(:'Otalmnberofcages
e ) estroyed
e~ i this world | 0PTIONS
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\\ ABANDON
Gauge showing how fi Masks found @ * . f“: ) :
\ J Rayman is ascending < g & : J
descending underwate O
2 .15 43
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SURPRISES

Internet, (bonus map)

Globox Disk
This new world can only be unlocked once you have completed the Globox
Village.

It's an original multiplayer map that holds a ot of surprises in store!

You will be able to unlock the hidden maps in Rayman 2 Dreamcast by surfing
on the Rayman2dc.com website!

Globox Village

Bonus
Thanks to the grab, you will be able to access a whole new world: Globox
Village.

During his Jong quest to gather the Magic Crystals, Rayman will meet up
with some strange people...

The Magic Crystals will allow him to access new levels and acquire Jives
and powers.

 0 start playing a multiplayer game on the Globox Disk, make sure you plug
the player 1 controller in the A Control port, the player 2 controller in the
B port and so on.




To MIOVE AROUND, point the control
stick in the direction of your choice. The
more you incline the stick, the faster he
moves.

To JUMP, press Button A.

To MOVE SIDEWAYS, use the control
stick while pressing Button L. This is very
helpful for keeping your enemies in sight
and avoiding their fire.

To SWIM, point the control stick in the direction of your
choice. To dive, press Button L and to return to the surface,
press Button A.

PLEASE NOTE: special care has been taken to give Rayman total
freedom of movement while he’s swimming. Take some time and
practice using the controls, as this skill will come in very handy!

e

To ACTIVATE HIS HELICOPTER, press Button A whenever Rayman is not

touching the ground, such as in the middle of a jump or during a fall.

To stop the Helicopter, press Button A once again. The Helicopter is helpful
for Janding with precision, in the middle of a jump or during a fall.
\EMEMBER: the Helicopter can only be activated when Rayman is in the air

already. A little advice: use Rayman’s shadow to help you make a steady landing.

To GRAB onto the edge of most walls, jump
and point the control stick in the direction of
the wall. Rayman will grab hold automatically.

To CLIVMB along nets, walls covered in plant life
and spider webs, jump while pointing the control
stick in the direction of the wall. Rayman will
grab onto it automatically.

You can then move around using your control
stick. To get off, jump by pressing Button A.

To CLIMB UP BETWEEN TWO WALLS, jump
by pressing Button A and press Button A again
to grab onto the wall. Repeat these two
maneuvers until you reach the top.




POWERS

Throughout his adventures, Rayman will receive new powers which give him some amazing abilities!

To SHOOT, press Button B.

To progressively INCREASE THE POWER OF
YOUR SHOT, leave Button B pressed down.
The energy ball in Rayman’s hand will become
bigger and bigger. When the desired strength is
attained, shoot by releasing Button B.

To GRAB ONTO PURPLE LUMZ, shoot them.
Once you've grabbed on, you can swing in the directjon
of your choice by using the control stick.To get
off, press Button A.

To FLY IN HELICOPTER MODE, activate the
helicopter (see page 17) and leave Button A pressed
down. Not only can the helicopter be used to land
you safely, but flying in Helicopter Mode gives you
total freedom to fly in any direction!

ADVICE: your trajectory can be stabilised by
pressing Button L. This will help you to avoid obstadles.

RAYMAN'S

FRIENDS

The inhabitants of Rayman's world fall in to two categories: Magical Beings, gifted with

fantastic powers, and the people....

The Magical Beings

Polokus

He is the spirit of the world, the creator of all that is and will be.
His power is such that his dreams can become reality. Long, long
ago he went away from this world, and only by reuniting the four
magical masks (see page 23) can he be brought back ...

Ly

Ly is a fairy, and like all fairies, she possesses great powers.
Unfortunately, the explosion of the Primordial Core by the pirates
has weakened her.

When she has gathered enough energy, she can create Silver Lumz,
which give Rayman amazing new powers.

The Teensies

An ancient and wise people who Jong ago built the Island of Doors,
that magical place where access is given to all the regions of the world.
Very old and a little absent-minded, they have forgotten which of
them is their King, and spend much of their time performing
acrobatic dance moves to make the youngest green with envy.




The People

Globox

Adorable, if a little simple, Globox is Rayman’s best friend. He has the power
\ to create forceful little rain storms which can be used to put out fires or
make plants grow.

With the aid of his mate Uglette, he has produced a prodigious family: more
than 650 children at the Jast count!

Adrnlr-al Razorbeard

e reducing over one
hundred peaceful planets to cos! ed by his pathetic and
silly appearance! His feracity

Clark

A mountain of muscles, Clark is an army all by himself.

With one mighty blow, he can send an entire regiment

of pirates flying. s Tl
His only weak point: a somewhat sensitive stomach. This can cause problems,
especially when, in the heat of battle, he munches a robot that's a little too rusty...

Murfy

Nicknamed «The Flying Encyclopaedia», Murfy helps Rayman by giving him
loads of hints and advice. For a short reminder of Murfy's main explanations,
move Rayman next to one of the many Stones of Thought scattered around
throughout the world. If you would rather have Murfy come in-person to give
you his detailed explanations, stop by a Stone of Thought and leave numeric
pad pressed down.

Carmen the Whale
A magnificent marine creature whose job it is to survey the depths of
the ocean and deposit the air bubbles which can make the difference

between life and death for stray plants and animals. She is sometimes The Zambia éhink il

pursued by piranhas with heartburn, who are quite fond of her air We can o longen cven kise track of . e consequences of the
i pirates’ arrival: disturbances in the natural , pollution, the proliferation
of piranhas, giant spiders and catevpsl!avs, etc.
5 -?—:?: L o . Terrified by al] these events, the hens began Jaying dead eggs, out, of which
‘ young and spirited serpent is the ferryman for the Marshes of burst, the horrible Zombie Chickens.

Awakening. He helps the inhabitants waterski across the swamps.




OBJECTS

Cages
The pirates have imprisoned many inhabitants in these little cages sealed with
vifal energy. Breaking 10 cages increases Rayman’s Life Bar.

Kegs
Filled with gunpowder, they explode at the smallest shock. The more
advanced models can even fly.

Shells
Built by the pirates, these are mule-headed missiles which can only be
subdued by extreme patience. Most have legs; some can fly.

Plums

These strange pieces of fruif have several purposes. You can throw them
at your enemies, climb onto them and move around by shooting in the
opposite direction, and even float through lava flows on them.

Magic Spheres
Found on pedestals of the same colour, Magic Spheres open the daors to mysterious
temples.

Sparadraps

Mediocre at best architecturally, the pirates are obliged to reinforce their
constructions with sparadraps. The wooden sparadraps are very fragile but
the metal ones will only yield to an explosive.

slignt Switches
Wﬁ The pirates have cluttered the environment with switches which activate
strange machines and open various deors. To make them work, just shoot

: t&{gﬂ at them.

MAGIC OBJECTS

The Stones of Thought

The Stones of Thought provide a telepathic link to Murfy. Whenever Rayman
needs a little help or advice, he should approach one of the Stones, and
Murfy will appear in his mind.

Magic Doors
Present at the beginning and the end of a world, they take you to the Hall of
Doors if you go through them.

The Power Fist

Having the Power Fist makes Rayman's shots more powerful. Caution: if Rayman
dies or gets hit, he loses part of the energy in his Power Fist. After three
such losses, his shots go back to normal power.

The Four Masks :
These magic masks are hidden inside secret and mysterious sanctuaries. The
ancient legends say that whoever can reunite the four can awaken mighty Polokus.

The Crystals
An old Jegend in the Globox Village tells of Magical Crystals with the power
to open mysterious doors.

as there are many secret doors and passageways that
Jead to unknown worlds where you can find fabulous treasures and perhaps
become more powerful.




The Lumz
Lumz are very powerful shards of energy. Each colour has it's own special power.

Yellow Lumz

These are the 1,000 shards broken from the Primordial Core when the
pirates exploded if. When Rayman has collected enough of them, he'll be
able o negotiate his entry into new worlds.

In addition, they contain precious knowledge. The more Rayman can gather,
the more he knows of the secrets of the world. At any moment in the
game, just press the numeric pad up to read new information provided by
the Yellow Lumz.

Super Yellow Lumz
Ancient Lumz recognisable by their larger size and big smiles. They are
five times more powerful than normal Yellow Luma.

Red Lumz
Packed with vital energy, they restore Rayman’s Life Bar.

Purple Lumz
By shooting them, Rayman can grab onto them and swing from one to
another, thereby crossing vast areas without touching the ground.

Blue Lumz
Oxygen rich, they restore Rayman’s Air Gauge when he’s moving underwater.

Green Lumz

These Lumz are rather special. They record Rayman’s progress. If he should
die, he will reappear at the place where he |ast took a Green Lumz. If
Rayman has Zero life points, be will restart the entire level at the beguinning.

Silver Lumz
The Silver Lumz are fashioned by fairies. They invest Rayman with new
and amazing powers,
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Globox Jui répond mais Rayman n'entend pas.
Le visage de la fée Ly vient d'apparaitre dans
son esprit.
«Rayman...», dit-elle d'une voix faible.
«Les pirates ont brisé le cceur du monde.
L'énergie s'est dispersée. A part Clark, tous nos
combattants ont été capturés...»
Sous |e choc, Rayman se laisse surprendre
par un robot gigantesque qui le saisit enfre ses
pinces. 1] tente de former au creux de son poing
une nouvelle sphére d’énergie.
En vain, |'explosion du cceur du monde vient de Jui
retirer tous ses pouvoirs...
Désespéré, il hurle & son ami.
«Globox, ils m'ont eu ! Sauve-toi !»
«Mais... mais... et foi ? »
«Trop long a expliquer. Va voir Ly, elle te dira quoi faire !»
Aprés quelques hésitations, Globox se faufile entre les pattes des robots
et plonge dans les hautes herbes.
Un rire mauvais retentit. Rayman se retourne...

HISTOIRE

anique a |a cour des Ptizéfres et au concile des fées : une horde
de robots-pirates redoutables originaires des confins de I'espace
vient de débarquer, bien décidée a réduire le monde a sa merci.
L'heure est au combat. La résistance s'organise. Les volontaires forment,
de petites équipes et s'élancent & |'assaut de l'agresseur.
Piliers de Ja résistance, Rayman et son ami Globox gagnent |'orée de
Ja Grande Forét, 13 o0 les pirates sont les plus nombreux...

Rayman saute de l'arbre et déclenche son hélico pour atterrir
en douceur a u des fourrés. « Les pirates se dirigent
droit sur no crie-f-il 3 Globox.

«Tlens—tm Pr-égiw » La terre se met soudain 3 trembler.
Plusietrs arbres s'efforidrent, liveant le passage a
une armée de robots.

et découvre J'amiral Barb chef
les monstres é meétal 3 coups de boules = des pirates.
Un peu plus Join, Glol «Je te tiens, Rayman ! Je fei e toi lave trés
s'acharne 3 faire e, docile...» ‘
Rayman essaie de se pinces du robot

'ieﬂe un regard noir
un t plein de défi

se resserrent autour

a Barbe-Tranchante €
: «N'y compte pas

de m’échapper

poseé le pied

’écrbu]e daus
, grmcement




DEMARRAG

Installation | Démarrer

: sérez correctement le CO de RAYMAN 2 dans votre console Dreamcast
et allumez la console en mettant |'interrupteur sur ON.

Lorsque |'écran titre apparait, appuyez sur |a touche START pour accéder
u menu de sélection du VM.

Navigation dans |Jes menus

Pour naviguer dans les menus de RAYMAN 2, utilisez le stick multidirectionnel
ou le pad numérique. Vos choix apparaissent en jaune. Pour valider votre
sélection appuyez sur le bouton A, pour revenir en arriére appuyez sur |e
bouton B.

' Dans tous les menus, le stick multidirectionnel ou le Pad numérique
- permettent de déplacer le curseur et d'illuminer Jes différentes options.

» Le bouton A active votre choix et vous permet d'accéder 3 un autre
menu ou de sélectionner un objet. 2%

* Le bouton B permet & tout moment de retourner au menu précédent. b @"

'




Sélectionnez «New Game» pour commencer une
nouvelle partie.

Si un VM est correctement inséré, il vous sera
proposé de choisir un emplacement, de sauvegarde.
; «Loady ne peut étre sélectionné que si une partie
, a été préalablement sauvegardée.

; Sélectionnez «Options» pour accéder au menu
Options.

‘Pour accéder au menu Options en cours de jeu, appuyez sur START
et sélectionnez ensuite «Optionsy.

Dans ce menu vous aurez |a possibilité
d'effectuer quelques réglages afin que votre
jeu fonctionne dans les conditions optimum.

Acces Internet,

Vous trouverez dans |e menu Options

22 le lien vers Je site Rayman2dc.com

o A
| &

Réglages vidéo
;quuez sur Je choix qui vous convien
= PAL 50 ou 60 Hz

= 16/9 (Wide Screen)

- 4/3

LUMINOSITY

§ o

Réglages sonores

N Sélectionnez «Sound» pour adapter

SOUND MENU le type de son a votre téléviseur.
Sélectionnez «Music» pour augmenter
SOUND  STEREC ik
ou diminuer |e volume sonore des
KOUND ESPECT A————— musiques 3 |'aide du stick
e

multidirectionnel.

Sélectionnez «Sound effect» pour
augmenter ou diminuer |e volume
sonore des bruitages a |'aide du stick
multidirectionnel.

e g

Le vibration pack

Pour activer le Vibration Pack, sélectionner «Vibration Pack» dans le
menu Options et cliquer sur ON & |'aide du pad numérique ou du stick
multidirectionnel. Pour désactiver le Vibration Pack, sélectionner OFF.
Insérer toujours |e Vibration Pack dans le connecteur d'extension 2 de |a
manette Dreamcast. S'il est inséré dans le connecteur 1, il ne se bloque A%
pas et peut se détacher pendant la partie ou empécher e “ Ll

. : i %[
fonctionnement normal du jeu. s

o
.




CHARGEMEN T e des portes & seumegande

ET SAUVEGARDES

Chargement

I] est possible de charger une partie
a tout moment a partir du menu
de jeu. Pour y accéder appuyez

sur START a n'importe que] moment & 5
durant le jeu. e
Sélectionnez «Load» pour charger
une partie sauvegardée.

Afin de pouvoir sauvegarder une partie,

il est nécessaire que Rayman se trouve dans |1le des Portes.

Cet endroit magique, édifié il y a bien longtemps par le peuple des
Ptizétres, permet d’atteindre de nouveaux mondes. Attention, Rayman
ne peut y accéder qu'aprés avoir parcouru tout un monde.

Pour changer de monde lorsque vous &tes dans J'lle des portes,
utilisez le stick multidirectionnel et entrez dans le monde sélectionné
en appuyant sur la touche A.

Chaque fois que vous accéderez 3 |1le des Portes, votre partie sera

automatiquement, sauvegardée a 'emplacement choisi en début de jeu.

Pour changer d’emplacement, appuyer sur START
et sélectionnez «Loady.

3

L
}
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monde.

Barre de vie de Rajman

Tout au Jong de ses aventures, Rayman devra briser les cages
sont enfermés, ramasser les poings de force qui rendro
et de précieuses sphéres d’énergie appelées “jums”.
trouver des Cristaux magiques.. Il ,devra surtout {
masques magiques qui per-mem'ont (

=

-
.,

nbre total

s Lums jaunes
Nombre de Lum: i

jaunes ramassés
dans ce monde

™ Nombre de cages
brisées dans
ce monde

b

Jauge indiquant Masques
la vitesse de montée récupérés

ou de descente i
de Rayman sous |'eau

vgn cours de partie, vous pouvez 3 tout instant appuyer S|
TART afin d'afficher |a barre de vie de Rayman ainsi.ef
@ums jaunes ramassés et le nombre de cages dé

OPTIONS

Nombre total
de cages brisées




SURPRISES

Internet, (bonus map)

Vous pourrez accéder & des mondes secrets dans Ja version Rayman 2 Dreamcas|
en surfant sur le site internet Rayman2dc.com

Globox village

Bonus

Vous pourrez, grice a |'acquisition du grappin, accéder a un tout nouveat
monde : Le Village des Globox.

Rayman, au cours de sa quéte pour rassembler |es cristaux magiques,
fera la rencontre d'étranges personnages... Les cristaux magiques permettront
3 Rayman d'accéder 3 d'autres niveaux, de gagner des vies ef des pouvoirs.

Globox disk
Vous pourrez accdéder a ce fout nouveau moande une fois que vous aurez
erminé le Village des Globox. Ce monde multijoueur inédit vous réserve
de nombreuses surprises.....

Pour commencer une partie 3 plusieurs du Globox disk, Jes manettes
doivent étre branchées de |a maniére suivante : Manette joveur 1
dans port A, manette joueur 2 dans port B, ainsi de suite.




Pour vous DEPLACER, utilisez le Stick ==
multidirectionne| dans Ja direction de A
votre choix. LY

Pour SAUTER, appuyez sur le bouton A.

Pour vous DEPLACER LATERALEMENT, —.
utilisez le Stick multidirectionnel tout en
maintenant le bouton L enfoncé. C'est
trés pratique pour garder en joue ses

-~ - - j
. . . — - = s
ennemis et esquiver leurs tirs ! = = o %
¢ - ?; L
+ K® =
g d i i
e 4w Pour NAGER, utilisez le Stick multidirectionnel dans |a direction de
— 1 s \‘ votre choix. Pour plonger, appuyez sur |e bouton L, et pour remonter
® vers la surface, appuyez sur |e bouton A..

ATTENTION : Ja nage de Rayman a été spécialement étudiée pour
vous donner une totale liberté de mouvement. Prenez bien |e temps
de vous habituer aux contréles, cela vous sera trés utile !

Pour DE CLENCHER LHE LICO, appuyez sur |e bouton A alors que Rayman ne touche

pas le sol, et pour arréter I'hélico, appuyez une nouvelle fois sur le bouton A.

L'hélico sert 3 atterrir avec précision, aprés un saut ou lors d'une chute.
TTENTION, I'hélico ne peut étre activé que Jorsque Rayman est en |'air. Un petit

conseil : servez—vous de |'ombre de Rayman pour assurer vofre atterrissage.

Pour S'ACCROCHER au rebord de Ja plupart
des parois, sautez tout en vous déplagant dans la
direction de la paroi avec le Stick multidirectionnel.
Rayman s'accrochera alors automatiquerment.

Pour GRIVIPER le long des filets et, des paros couvertes
de plantes ou de toiles d'araignée, sautez tout en
vous déplagant dans Ja direction de la paroi avec
Je Stick multidirectionnel. Rayman s'accrochera
alors automatiquement.

Vous pourrez ensuite vous déplacer en utilisant
Je Stick multidirectionnel. Pour vous décrocher, sautez
en appuyant 3 nouveau sur |e bouton A.

Pour GRIMPER ENTRE DEUX PAROIS, sautez
en appuyant sur le bouton A et appuyez une nouvelle
fois sur |e bouton A pour vous accrocher. Répétez
ces deux manceuvres jusqu'a ce que le sommet,

soit atteint.




POUVOIRS LES AMIS

~

Pour TIRER, appuyez sur |e bouton B.

Pour AUGMENTER progressivement LA
PUISSANCE DU TIR, Jaissez |e bouton B enfoncé.
La boule d'énergie dans Ja main de Rayman devient
alors plus grosse. Une fois Ja puissance souhaitée
atteinte, tirez en relachant le bouton B.

Pour VOUS ACCROCHER AUX LUMS VIOLETS,
tirez sur |e bouton B. Une fois accroché, vous
pouvez vous balancer dans Ja direction de votre
choix avec le Stick multidirectionnel. Pour vous
décrocher, appuyez sur le bouton B.

Pour VOLER EN HELICO, activez I'hélico
(cf page 39) et le bouton A. Mieux que ['hélico utilisé
pour atterrir, le vol en hélico permet de se
déplacer dans les airs avec une totale liberté !
Attention, stabilisez votre trajectoire en appuyant
sur le bouton L , cela vous aidera a éviter les
obstacles.

Tout au long de son aventure, Rayman va recevoir de nouveaux pouvoirs qui Jui donneront des
capacités stupéfiantes !

Les habitants du monde de Rayman se divisent en deux catégories : les étres magiques,
dotés de pouvoirs fantastiques, et le peuple...

Les éfres magiques

Polokus

1] est I'esprit du monde, le créateur de tout ce qui est et sera... Sa
puissance est telle qu’il peut donner réalité a ses réves.... Voila bien
Jongtemps, il s'est retiré du monde, et seule Ja réunion des quatre
masques magiques (cf page 45) pourrait |e faire revenir...

Ly

Ly est une fée, et comme toutes Jes fées, elle posséde de grands pouvoirs.
Malheureusement, |'explosion du cceur du monde par Jes pirates I'a
affaiblie.

Lorsqu'elle parvient & réunir suffisamment d’énergie, elle fagonne
des Lums d’argent qui donnent de nouveaux pouvoirs a Rayman.

Ptizétres

Peuple de vieux sages qui batit autrefois ITle des Portes, un lieu
magique qui donne accés 3 toutes les régions du monde. A gés et un
peu gateux, ils ont oublié qui est leur roi et passent leur temps a effectuer
des tours de danse acrobatique a faire palir d'envie |es plus jeunes.




| Le Peuple

Globox

Adorable, mais un peu simplet, Globox est le meilleur ami de Rayman. l] a je 1 lE S E I
pouvoir de créer des petits nuages de pluie fort utiles dés Jors qu'il s'agit !
d'éteindre un feu ou de faire pousser des plantes.

" Uni a son amie Uglette, il est pourvu d’une progéniture délirante (plus de
650 enfants selon les sources |es mieux informées). i s

Clark = ] L'amiral Barbe-Tranchante ,

Montagne de muscles, Clark est une armée & Jui tout @ o ! . ’ Chef des pirates, il est célebre dans foute Ja gaia e pour avoir réduit en
seul. D'une simple claque, il envoie valser tout un régiment 4 \vs, Ppoussiére plus d’une centaine de planétes es. Méfiez-vous de son
de pirates. " & ~ allure de canard pathétique et r icu .

Seu| point faible : il est un peu fragile de I'estomac, ce qui Jui joue des b Son réve ? Envahir Ie monde de

tours Jorsque, dans |'enthousiasime du combat, il croque un robot un peu trop ¥ esclavage S

rouillé...

| Les shires
Murfy R Ces robots de série conet
Surnommé « I'encyclopédie volante en un volume », Murfy aide Rayman en Jui | dévoués 3 J'amiral Barbe-
donnant plein d'astuces et de conseils. Pour avoir un rappel succint des ! capturentceux qmom; v
principales explications de Murphy, il suffit d’approcher Rayman d'une des : de nombreux modéles,d)aumaymt =
nombreuses pierres de pensée disséminées un peu partout dans Je monde. P L A vous dg les dégouvnh.

Si vous préférez que Murfy vienne en personne vous redonner |'explication

étaillé é és d’ i 3 i dien de 'antre des mauvais réves
détaillée, arrétez-vous prés d'une pierre de pensée et laissez le Pad . Legar
numériq;e enfoncé vers e Bas. -#%. Monstre terrifiant chargé surveiller lendroct ot sont enfermées les

créatures issues des cauchemars de Polokus. Personne n'ose s'aventurer
Carmen la baleine T aux abords de I'anfre des mauvais réves, méme si les !égendes prétendent
Magnifique créature marine chargée d'arpenter le tréfonds des qu'un trésor des p!us précieux s'y frouve caché.. :
océans pour y déposer les bulles d’air nécessaires a la survie des
plantes et des petits animaux égarés. Elle est souvent poursuivie par des
piranhas aéropbages, trés friands de ses bulles d'air...

Poulets zombis -
On ne compte plus les conséquences funestes provoquées par I'arrivée des

. pirates : déséquilibre de I'harmonie générale, pollution, prolifération de
Sssssam ¢ piranhas, de chenilles et d'araignées geantes, etc.

Ce jeune serpent fougueux est Je passeur des Marais de |'Eveil. I] aide : Terrorisées par tous ces bouleversements, les poules ont pondu des ceufs
les habitants a traverser les marais en ski nautique... | morts, d'os sont sortis d’horribles poulets zombis...




OBJETS OBJETS MAGIQUES

Les cages
Les pirates ont enfermé de nombreux habitants dans des petites cages scellées avec
de |'énergie vitale. Briser 10 cages permet 8 Rayman d’agrandir sa barre de vie.

Les pierres de pensée

Les pierres de pensée servent de relais télépathiques avec Murfy. Dés que Rayman
a besoin d'un conseil ou d'une astuce, il sapproche d'une pierre et Murfy apparait directerment
dans son esprit.

Les fonneaux

Remplis de poudre, ils explosent au moindre choc. Les modéles les plus évolués sont,
capables de voler...

Les portes magiques
Présentes en début et en fin de monde, elles vous emmeneront sur |a Voie des portes
si vous vous en approchez.

Les obus
Congus par les pirates, ces missiles sont de vraies tétes de mule qulon ne dompte
qua force de patience. La plupart sont dotés de pattes, et certains peuvent voler.

Les poings de force

Posséder le poing de force rend Je tir de Rayman plus puissant. Attention, si Rayman
meurt ou est touché, il perd une partie de ['énergie du poing de force. Au bout, de
Les prunes trois fois, le tir redevient normal.
Ces fruits étranges ont de multiples utilités. On peut les lancer sur les ennemis,
grimper dessus et avancer en tirant dans Ja direction opposée 3 sa destination, et
meéme s'en servir pour se déplacer sur |a lave...

Les sphéres magiques

Disposées sur des socles de méme couleur, elles ouvrent la porte de temples Les quatre masques
mystérieux... Ces masques sont cachés dans des sanctuaires secrets ef mystérieux. De vieilles

légendes prétendent que celui qui parviendra a les réunir fera revenir Polokus. ..
Les sparadraps

Piétres architectes, les pirates ont été obligés de renforcer Jeurs constructions avec
des sparadraps. Les sparadraps en bois sont trés fragiles mais ceux en métal e cédent
qu’a Jaide d'un explosif...

Les Cristaux
Une vieille légende du Peuple Globox parle de cristaux magiques ouveant des portes
mystérieuses ...
Les interrupteurs

ﬂ Les pirates ont, fruffé la nature dlinterrupteurs qui activent d'étranges machines et ouvrent
e é § des portes. Pour Jes mettre en marche, il suffit de tirer dessus.

il existe plein de passages secrets menant vers des mondes inconnus
obl vous pourrez trouver de fabuleux résors et gagner de |a puissance...




Les Lums
Les Lums sont des petits éclats d'énergie trés puissants. Selon leur couleur, ils ont
différents pouvoirs...

Les Lums jaunes

Ce sont les 1000 éclats du cceur du monde brisé par les pirates. Lorsque Rayman
en posséde suffisamment, il peut accéder a de nouveaux mondes.

D’autre part, ils renferment un savoir frés précieux. Plus Rayman en ramasse,
plus il peut connaifre Jes secrets du monde. A n'importe quel moment du jeu, il
suffit d’appuyer sur Je haut du pad numérigue pour lire Jes informations obtenues
grace aux Lums jaunes. ..

Les supe ums jautes
Vieux Lums jaunes reconnaissables 4 leur taille plus imposante et 3 leur sourire.
lIs sont cing fois plus puissants que les simples Lums jaunes.

Bourrés d'énergie vitale, ils restaurent |a jauge de vie de Rayman.

Les Lums violet

En firant dessus, Rayman peut sy accrocher, se balancer de |'un 3 I'autre, et franchir
ainsi de vastes zones sans toucher e sol.

Les Lums
Riches en air, ils restaurent la jauge d'oxygéne de Rayman lorsqu'il se déplacent
sous ['eau.

Les Lums verfs

Ces Lums sont un peu spéciaux. lls enregistrent la position de Rayman. Si Rayman
meurt, il réapparait & |'endroit o0 il a pris le dernier ; sauf si Rayman arrive a
2éro point de vie. Dans ce cas, il recommence le niveau entiérement.

Les Lums d'argent
Les Lums d'argent sont fagonnés par |es fées. lls donnent de nouveaux pouvoirs
a Rayman.
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hért nichts. Das schmerzverzerrte Gesicht Lys
erscheint gerade vor seinem geistigen Auge.
"Rayman...”, beginnt Ly, mit erschipfter Stimme,
"die Piraten haben das Herz der Welt zerbrochen.
Die Energie ist, verlorengegangen. AuBer Clark sind
alle unsere mutigen Helden gefangen worden...”
Auf einmal nagelt ein gigantischer Roboter
Rayman mit seinen machtigen Krallen fest.
Wegen der schrecklichen Neuigkeiten hatte
Rayman nur einen Moment Jang nicht aufgepasst.
Er versucht in seiner Hand eine neue Energiekugel
zu bilden, aber es hat keinen Zweck. Die Zerstérung
des Primordialen Kerns hat ibm all' seine Kréfte genommen...
Verzweifelt ruft er seinen Freund...
«Globox, sie haben mich! Rette dich!»
" «Aber...aber...was wird aus dir ?l»
" «(Keine Zeit fiir Erkldrungen! Finde Ly, sie wird dir sagen, was zu tun ist! »
Nach einem Moment des 26gerns springt Globox zwischen den Beinen des
Roboters durch und wirft sich in das hohe Gr-as
/ Ein finsteres Lachen erkli
© um und sieht Klingenbart, de
- e "Jetzt babe ich dich, Ray
gehorsamster Sklave sein...!"”

‘ Rayman versucht sich zu &

DIE GESCHICHTE

F anik in der Kammer der Kleinlinge und des Feenrats: Robo-Piraten

haben sich aus den Tiefen des Weltraums gendhert und wollen die
gesamte Welt erobern und versklaven.
Die Zeit, des Kampfes ist gekomimen. Freiwillige bilden kleine Widerstandsgruppen
und werfen sich den bosen Aggressoren entgegen.
Rayman und sein Freund Globox schlagen sich durch bis zum Rand des groB3en
Waldes, wo sich die gréBte Gruppe der Piraten befindet.

Rayman springt von einem Baum herab und aktiviert seinen Helikopter
flir eine weiche Landung mitten im dichten Gebtisch.

"Die Puraten ¢ en direkt auf uns zu!”, ruft Rayman seinem
Freund zu, " dich Qereut‘"

,Plotzhch begl die Erde zu zittern ... Einige Bidume
stiirze ‘im und geben defh Weg frei fiir eine Armee von
Robat,ern ;

Der Kampf lﬂ%ﬁ;’nt' Rayman stiirzt sich ins Gesc
und schickt metallene Monster Jos, die auf seinen
Energiekugeln fliegen, #urz danach versucht
Angst zittert, die

ruft er: ‘
«Es ist hoch 1
zur Flucht fi
du wéres




f STARTE
- DES SPIE!

egen Sie die RAYMAN 2 GD-ROM sachgemd 3 und vorsichtig in Ihre Konsole
in und schalten Sie sie mit der Power-Taste ein.

Driicken Sie die START-Taste, sobald der Titelbildschirm erscheint, um
in das VM-Auswahlmenii zu gelangen.

Bewegung in den Meniis

Um sich in den Meniis von RAYMAN 2 zu bewegen, verwenden Sie lhren
Analog-Stick. thre Auswahl erscheint jeweils in gelb.

Um lhre Auswahl zu bestitigen, driicken Sie die A-Taste. Um zurtickzukehren,
driicken Sie die B-Taste.

gv jedem Menii kénnen Sie den Cursor mit dem Analog-Stick oder dem
Ziffernblock durch die einzelnen Menii punkte bewegen. Die aktuell ausgewahlte
| Option wird hervorgehoben.

» Mit der A-Taste bestdtigen Sie Ihre Auswahl und gelangen zu einem
anderen Menii. A
+ Mit der B-Taste kénnen Sie jederzeit zum vorangehenden Menii i ""ﬁ
zuriickkehren. -

.




| idgf{}’-v—éi‘nsfellungeh

Wihlen Sie «(New Game», um ein neues Spiel ;hcken Sie, um Ihre Auswahl| zu best;

2u starten. ¥
Wenn ein VM sachgemé B in den richtigen Slot _ pAL50 oder 60HZ

eingesteckt wurde, haben Sie die Maglichkeit, _ 16/9 (Panorama) LMINOSATY i

lhre Spiele abzuspeichern. - 43

Die Option «Load» kénnen Sie nur wahlen, wenn |

Sie zuvor ein Spiel gespeichert haben. SOUnd—Einstellungen \ J
Wihlen Sie «Options», um ins Options-Menii

i

2u gelangen.

~ Wihlen Sie «Sound», um den Soundtyp
SOUND MENG lhrem Fernseher anzupassen.

Wihlen Sie «Music» und erhdhen oder
vermindern Sie mit dem Analog-Stick
die Lautstarke.

: Wihlen Sie «Sound effect» und erhdhen
e i | Oder vermindern Sie mit dem Analog-

v bl Stick die Lautstérke.

SOUND STEREO

\ wahrend des Spiels das Options—
Menii aufrufen mdéchten, dann driicken
Sie die START-Taste und wéahlen
anschlieBend den Menti punkt, «Optionsy.
In dem Menii, das nun erscheint, kénnen
sie eine Reihe von Einstellungen verdndern,
mit dem Ziel, einen optimalen Spielspal3

Vibration Pack

\lJrn das Vibration Pack zu aktivieren, wihlen Sie «Vibration Pack» in den

2u erzielen. bptionen mit dem Control Stick AN, wihlen Sie zum Deaktivieren AUS.
Bitte legen Sie das Vibration Pack in den Erweiterungsschacht 2 des
Inter‘netzugang Dreamcast-Controllers ein. Wenn es in den Erweiterungsschacht 1 eingelegt

ge In den Optionen finden Sie eine Ve‘r‘bindung wird, wird es nicht automatisch verriegelt und kdnnte wihrend des Spiels Lk
Hﬁr ‘1 zur Rayman2dc.com Internetseite. herausfallen oder die Spielfunktion auf andere Weise stGren. b b




LADEN /
SPEICHERN

Sie kdnnen lhre Spielsténde nur speichern, wenn Sie vor dem Einschalten
der Konsole mit der Power-Taste den Visual Memory korrekt angeschlossen
haben.

Laden

r ™\
Es ist jederzeit moglich, ein gespeichertes .1 1oAd MENO ,
Spiel aus dem Spielmenii zu laden. Um #PN00.0 0401 12127 A
das Spielmeni aufzurufen, driicken Sie 20N99.9 Y20t “l“*‘f
wiéhrend des Spiels die START —Taste. i1 00,9 0001 1608
Wahlen Sie «Load», um ein gespeichertes ::::Z:::;?::

Spiel zu |aden. use 1 570 ‘%‘;’& 8 sior

It

i

Speichern in der Halle der Tiiren

- Um ein Spiel zu speichern, muss Rayman in der Halle der Tiiren sein.

Dieser magische Ort, der vor langer Zeit von den Kleinlingen gebaut wurde,
erlaubt es lhnen, neue Welten zu erreichen. Aber denken Sie daran, dass
Rayman die Halle nur erreichen kann, wenn er eine gesamte Welt durchquert,
hat.

Benutzen Sie lhren Analog Stick, wenn Sie sich in der Halle der Tiiren von
einer Welt in die nichste bewegen machten. Um eine Welt zu betreten, driicken
Sie die A — Taste.

\\ J

Jedes Mal, wenn Sie die Halle der Tiiren betreten, wird lhr Spiel automatisch

an dem Speicherplatz gespeichert, den Sie zu Beginn des Spiels festgelegt

haben. Um diesen Speicherort zu dndern, driicken Sie START und wihlen

Sie «Load». o805
o

i




Wi hrend seines Abenteuers sollte Rayman die Kifige a
seine Freunde gefangen gehalten werden. Dadurch bekom
Fiuste, durch die sein Schlag macht C
wertvollen Energiekugeln, "Lums” gefi
ist, dass er die vier magischen Mask
aufwecken kann, der das Bewusstsein
Raymans Lebensedergie '

'fhr’kendudes Spiels kénnen Sie jederzeit die
aymans Lebensenergie-Anzeige, die Anzahiy
.gelben Lums und die Zahl der zerstérte

le der Magischen Fiuste Gesamtzahl
- gesammelter
| gelber Lums

E M wono0 PAOSE

I Anzahl gesamimelte

Eﬁ.’l s / ors0 W<4—— gelber Lums i

1 Lo -y ~ dieser Welt

0,0 ‘u*

|~ Anzahl bereits zerstorte
Kifige in dieser Welt

Gesamtzahl
zerstorter
Kifige

\ Anzeige von Raymans
Steig- oder
Singgeschwindigkeit

Gefundene Masken




Internet (Bonus-Level)

Wenn Sie die Rayman 2-Webseite aufrufen, kénnen Sie die versteckten
Welten in Rayman 2 |Gsen!

Globox-Dorf

Bonus
Betreten Sie eine villig neue Welt: das Globox-Dorf.

Auf seiner Jangen Suche nach den magischen Kristallen, wird Rayman auf
zahlreiche merkwiirdige Kreaturen treffen...

Mit Hilfe der Magischen Kristalle kann er zu neuen Leve| gelangen und
zusifzliche Kraft und Leben bekommen.

neue Welt kann erst befreten werden, wenn Sie das Globox-Dorf erfolgreich
Werlassen haben. Es handelt sich hier um einen auBergewdhnlichen Multiplayer—
| vel, in dem Sie auf viele U berraschungen treffen werden.

ein Multiplayer Spie| in Globox Stadt zu starten, vergewissern Sie
h, dass Spieler 1 seinen Controller in Controller Port A und Spieler 2
Controller Port B, und so weiter, verbunden ist.




STEVERUNG vot
RAYMAN

Um Rayman in eine bestimmte Richtung gy
2u bewegen, driicken Sie den Analog-

y ’J Stick in die gewiinschte Richtung. Je

h weiter Sie den Stick in diese Richtung

bewegen, desto schneller |duft Rayman.
A =
&

Um zu springen, driicken Sie die
A-Taste.

Fiir Seitwi rtsbewegungen benutzen

Sie den Analog-Stick und driicken die ) N
L-Taste. Das ist sehr niitzlich, um die Gegner A == .
im Blickfeld zu behalten und ihrem Feuer @ W

auszuweichen.

)

v,
L'
3

- gewiinschte Richtung. Mit der L-Taste k&nnen Sie tauchen und mit
\’ der A-Taste wieder zur Oberfldche zuriickkehren.

i o W

E W ¢ ACHTUNG: Es wurde besonders viel Wert darauf gelegt, Rayman
beim Schwimmen véllige Bewegungsfreiheit zu geben. Nebmen Sie
sich ein wenig Zeit und iben Sie mit der Steuerung. lhre Fahigkeiten
werden lhnen noch niitzlich sein!

?‘/'% ? G 2um Schwimmen driicken Sie den Analog-Stick in die
4 @

Der Helikopter ist besonders
Sprung oder Fall.

Denken Sie daran, er kann nur
Luft befindet. Ein kleiner Rat,
richtigen Landepunkt zu finden.

7w\

Um seinen Helikopter zu aktivieren, driicken Sie die A-Taste, solange sich
Rayman in der Luft befindet, wie wihrend eines Sprunges oder Falles.
Ui seinen Helikopter zu deaktivieren, driicken Sie erneut die A-Taste.

hilfreich fiir pridzise Landungen nach einem

aktiviert werden, solange sich Rayman in der

: Achten Sie auf Raymans Schatten, um den

Um an die Kanten der meisten Mauern zu
gelangen, springen Sie hoch und driicken den
Analog-Stick in Richtung der Mauer. Rayman
wird dann automatisch danach greifen.

Um an Netzen, von Pflanzen Giberwucherten
Mauern oder Spinnennetzen entlang zu klettern,
springen Sie hoch und driicken den Analog-
Stick in die entsprechende Richtung. Rayman wird
automatisch danach greifen.

Dann kénnen Sie sich mit dem Analog-Stick
frei bewegen. Um loszulassen, springen Sie mit
der «A-Taste» ab.

Um zwischen zwei Wanden hoch zu Kletfern, springen
Sie mit der A-Taste und driicken Sie dann die
A-Taste erneut, um sich an der Wand festzuhalten.
Wiederholen Sie dieses Mandver, bis Sie oben
angekommen sind. ’




KRAFTE

Im Laufe seiner Abenteuer erlangt Rayman neue Krifte, die ihm einige erstaunlicH

Fahigkeiten ver|eihen!

2um SchieBen driicken Sie die B-Taste.

Um die Stdrke des Schusses allméablich zu
- erhéhen, halten Sie die B-Taste gedriickt. Der
Energieball in Raymans Hand wird gréBer und
groBer. Wenn er die gewiinschte Stirke erreicht
hat, kann man ibn durch Loslassen der
B-Taste abfeuern.

Um violette Lums zu schnappen, schieBen Sie
auf sie. Haben Sie einen, kénnen Sie in eine
beliebige Richtung schwingen. Loslassen kénnen
Sie mit der A-Taste.

Um im Helikoptermodus zu fliegen, aktivieren
Sie den Helikopter (siehe Seite 63) und halten
die A-Taste gedriickt. Der Helikopter kann
nicht nur fiir sichere Landungen verwendet
werden, er ermdglicht auch das Fliegen in jede
Richtung!

Hinweis: Die Flugbahn kann durch das Driicken
der L-Taste stabilisiert werden. Dadurch kénnen
Sie Hindernissen ausweichen.

" RAYMANS
FREUNDE

Die Einwohner von Raymans Welt gehdren jeweils in eine von zwei Kategorien: Mit
fantastischen Kréften begabte, magische Wesen und einfache Personen ...

Die magischen Wesen

Polokus

Er ist die Seele der Welt, der Erschaffer von allem, was ist und was
sein wird. Seine Macht ist so groB3, dass seine Traume Realitit werden
kénnen. Vor sehr langer Zeit verlie3 er die Welt, und nur die Vereinigung
der vier magischen Masken (Seite 69) kann ihn wieder zuriick bringen...

Ly

Ly ist eine Fee, und wie alle Feen hat sie groBe Macht. Ungliicklicherweise
hat die von den Piraten verursachte Explosion des Primordialen Kerns
sie geschwacht.

Wenn sie wieder genug Energie angesammmelt hat, kann sie silberne Lums
herstellen, die Rayman erstaunliche neve Krifte geben.

Die Kleinlinge

Ein uraltes und weises Volk, das vor |anger Zeit die Halle der Tiiren
(siehe Seite 69) erbaute, ein Ort, der Zugang zu allen Teilen der Welt
ermbglicht. Alt und etwas geistig abwesend, wie sie sind, haben sie vergessen,
wer von ihnen der Kdnig ist und verbringen die meiste Zeit mit
akrobatjschen Tanzbewegungen, um die Jiingeren griin vor Neid werden
2u |assen.




RAYMANS
/IDERSA

Admiral Klingenbart

Der Anfiihrer der Piraten ist in der gar
{iber einbundert friedliche Pja o
Lassen Sie sich nicht €

Globox

Globox ist liebenswiirdig, wenn nicht gar ein wenig einfach, und Raymans
bester Freund. Er bat die Macht, krdftige kleine Regenstlirme zu erzeugen,
um Feuer zu Joschen und Pflanzen wachsen zu Jassen.

Mit Hilfe seiner Frau Uglette bat er eine gewaltige Familie geschaffen: mehr
als 650 Kinder bei der letzten 2ahlung!

Clark

Clark ist ein Berg aus Muskeln und eine Ein-Mamn-Armes.
Mit einem Schlag kann er ein ganzes Regiment von
Piraten durch die Luft schleudern.
Sein einziger Schwachpunkt: ein etwas empfindlicher Magen. Das
kann zu Schwierigkeiten fiihren, wenn er in der Hitze des Gefechts einen zu
rostigen Roboter mampft...

Cinhodle

Murfy

Murfy, sein Spitzname ist "die fliegende Enzyklopddie”, hilft Rayman, indem
er ihm eine Menge Tipps und Ratschldge gibt. Um Murfys Erklédrungen in die
Erinnerung zuriickzurufen, bewegen Sie Rayman in die Néhe eines Steins der
Gedanken, die iiberall auf der Welt verteilt sind (siehe Seite 79). Wenn Sie
Jieber méchten, dass Murfy persdnlich erscheint, um detaillierte Erkldrungen
zu geben, bleiben Sie bei einem Stein der Gedanken stehen und halten

Si die untere Richtungstaste gedriickt.

Carmen der Wal

Ein riesiges Meerestier, dessen Aufgabe die U berwachung der
Tiefe des Ozeans und das Ablegen von Luftblasen ist, die fiir
vereinzelte Pflanzen und Tiere zwischen Leben und Tod entscheiden.
Sie wird manchmal von einigen Piranhas mit Sodbrennen verfolgt, die
ihre Luftblasen lieben ...

Die Zombie-Hiihner oMt
Wir kdnnen nicht mehr die ganzen, t rgebhisse uberbhcken, die durch
die Ankunft der Piraten verunsacht urden: Storung der allgemeinen
Harmonie, Massenvermehrung den F,’nrémhas, riesige Spinnen und Raupen, usw..
Von all diesen Ereignissen erschrocken, haben die Hihner nur noch tote Eier
gelegt, aus denen die grésslichen Zombie-Hiihner schiiipfen ..

Sssssam " A
Diese junge und geistreiche Schlange ist, der Fahrmann durch die Siimpfe
des Erwachens. Er ist den Einwohnern beim Wasserski durch den
Sumpf behilflich...

bekannt, schon



Kifige .
Die Piraten haben viele Einwohner in diesen kleinen Kifigen gefangen und sie
it Lebensenergie versiegelt, 10 aufgebrochene Kifige erhhen Raymans Lebensenergie—
Balken.

Fasser
Sie sind mit, SchieBpulver gefiillt und explodieren bei der kleinsten Erschiitterung.
Die fortgeschritteneren Modelle kdnnen auch fliegen...

Granaten
Eselskdpfige, von den Piraten gebaute Raketen, die nur durch extreme Geduld
iiberwunden werden kinnen. Viele haben Beine, einige kénnen fliegen.

Pflaumen

Diese seltsamen Friichte erfiillen mehrere Zwecke. Sie kdnnen Ihre Feinde
damit bewerfen, auf sie drauf Klettern und durch die Gegend bewegen, indem
Sie in die entgegengesetzte Richtung schieBen und sich sogar iiber Lava auf
ihnen treiben Jassen...

Magische Kugeln i
Man kann sie auf Siulen der gleichen Farbe finden. Magische Kugeln 6ffnen
Tiiren zu mystischen Tempeln...

Heftpflaster

Weil die Piraten bestenfalls mittelma Bige Bauherren sind, bleibt, ihnen nichts
anderes iibrig, als ihre Konstruktionen mit Flicken zu verstirken. Die héGlzernen
sind sehr zerbrechlich, aber die aus Metall werden nur Explosionen nachgeben.

Schalter

Die Piraten haben die Gegend mit Schaltern vollgestopft, die seltsame
Maschinen aktivieren und verschiedene Tiiren 6ffnen. Um sie zu aktivieren,
schieBen Sie auf sie.

Die Steine der Gedanken

Die Steine der Gedanken erméglichen telepathischen Kontakt zu Murfy. Wann
immer Rayman einen Rat oder Hilfe braucht, sollte er an einen Stein
herantreten, und Murfy wird in seinem Geist erscheinen.

Magische Tiiren
Am Anfang und am Ende einer Welt fiihren diese Sie zur Halle der Tiiren
(siehe Seite 65), wenn Sie hindurch gehen.

Die magischen Fauste

Die magischen Fauste machen Raymans Schiisse deutlich kréftiger. Vorsicht:
Wenn Rayman stirbt oder getroffen wird, verliert er Teile der Energie in seinen
magischen Fausten. Nach drei solchen Verlusten verwandeln sich seine Schiisse
wieder zu normalen.

Die vier Masken
Diese Masken sind verborgen in den geheimen und mystischen Zufluchten.
Die alten Legenden sagen, dass, wer auch immer die vier Masken wieder
zusammenbringt, die Macht hat, Polokus zu erwecken ...

Die Kristalle
Eine alte Legende des Globox-Dorfs erziihlt von magischen Kristallen, mit
deren Kraft mysteridse Tiiren gedffnet werden kénnen.

es gibt viele Geheimtiiren und Korridore,
die zu unbekannten Welten fiibren, in denen Sie gewaltige Schatze finden oder
machtiger werden kénnen.




Die Lums

Lums sind sehr machtvolle Splitter aus Energie. Jede Farbe hat ihre besondere i
Macht, ... ‘
Gelbe Lurns

1000 Splitter brachen aus dem Primordialen Kern, als die Piraten ihn sprengten.

Wenn Rayman genug von ihnen aufgesamimelt hat, kann er in neue Welten aufbrechen.
Zusstzlich beinhalten sie wertvolles Wissen. Je mehr Rayman aufsammeln kann,
desto mehr erfibrt er Gber die Geheimnisse der Welt. Sie kénnen im Spiel
jederzeit durch Driicken der Oben-Taste auf dem Ziffernblock neuve Informationen
aus den gelben Lums |esen.

Gelbe Super-Lums

Sehr alte Lums, erkennbar an ihrer GroBe und dem breiten Lacheln. Sie haben
fiinfmal soviel Kraft wie die normalen gelben Lums.

Rote Lums

Vollgepackt mit Lebensenergie fiillen sie Raymans Lebensenergie-Balken
wieder auf.

Violefte Lums

Wenn Sie auf sie schieBen, kdnnen Sie sich an ihnen festhalten und von eihem
2um néchsten an ihnen umherschwingen. Dadurch kénnen sie weite Gebiete
{iberbriicken, ohne den Boden zu beriihren.

Blaue Lums

LA STORIA (..o it cnness S Wil 72
AVVIOBEL GIOCO ............... e 75
CARICAMENTO | SALVATAGGIO DELLE PARTITE...... 78
VIDEATA DI GIOCO... .l i 80
SORPRESE . (.....o.ii il e .. 82
COME CONTROLLARE RAYMAN...........ccoummmvmmrmunmennnnns 84
POTERI .. i iy e S 86

- GLI AMICI DI RAYMAN ........... S B . 87

Angereichert mit Sauerstoff fiillen sie Raymans Sauerstoffanzeige wieder INEMICI DI RAYMAN ..iiinrineininn Sh¥ixvlesnisuvanunesnnnine 89
auf, wenn er sich unter Wasser befindet. OGGETTI ... .. 90
S QGGETUIMAGICN . i e 9

Diese Lums sind sehr speziell. Sie halten Raymans Fortschritte fest. Sollte
er sterben, erscheint er an der Stelle, an der er den letzten griinen Lums
aufnahm. Wenn Rayman keinen Lebenspunkt mehr hat, muss er den ganzen
Leve] wieder von vome beginnen.

Silberne Lums
Die silbernen Lums werden von Feen geformt. Sie verleihen Rayman neuve und
wunderbare Kréfte ...

SUPPORTO TECNICO ........cce.. T 115

CREDITS ... L e e e 116




Globox cerca di rispondere, ma Rayman non
sente. Il viso affaticato di Ly é appena apparso
nella sua mente.
«Rayman...», inizia Ly, con voce esausta, d pirati
hanno spezzato il cuore del mondo. L'energia
¢ stata dispersa. Eccetto Clark, tutti i nostri
guerrieri coraggiosi sono stati catturati...»
Scioccato da queste terribili notizie, Rayman
si lascia sorprendere da un robat gigantesco,
che |o blocca tra le sue tenaglie potenti.
Rayman cerca inutilmente di creare una nuova
sfera di energia nel palmo della sua mano, ma la
distruzione del Nucleo Primordiale gli ha portato via
tutti i suoi poteri...
Disperato, urla al suo amico...
«Mi hanno preso, Globox! Mettiti in salvol»
«Ma...ma...che ne sara di te?!»
«Non c'& tempo per spiegare! Trova Ly, lei ti dira cosa fare!»
Dopo un momento di esitazione, Globox schiva
i piedi dei robot e si nasconde nell’ erba alta.
Riecheggia una risata maligna. ira e
- vede Razorbeard, il capo de
«Ti ho preso, Rayman! Prestg
Wl piu ubbidiente...!» i
Rayman tenta di liberaesi d'acciaio de] robot
i : » ‘ : si stringe intorno ia uno sguardo cupo
sulle Joro teste. ; a Razorbeard ( y
* orribilments, ' « Non & ancora erd un modo %%
«Niente male : . " s

LA STORIA

ella Camera dei Teens e ne| Consiglio delle Fate serpeggia il

panico: dal lontano spazio sono arrivati dei Pirati-Robot,

determinati a conquistare e a ridurre in schiavito il loro mondo.
E’arrivato il momento di combattere. | volontari hanno formano piccoli
gruppi di resistenza e si Janciano a capofitto contro i crudeli aggressori.
Rayman e il suo amico Globox sono appostati ai confini della Grande
Foresta, dove si trova il pi alto numero di pirai.

Rayman salta da un albero e attiva il suo elicottero per un
atterraggio ido al centro di un fitto boschetto.
«l Pirati stah enendo dritto verso di noil», urla
Rayrnan al suo amico. «Preparati!»

La terra inizia a tremare all'improvviso... Diversi
alberi cadono, creando un corridoio per un esercito
di robot. :
La Battaglia ha inizio! Rayman entra nel vivo dej
facendo letteralmente volare i mostri di

o8-

(o




AVVIO DE

risci il GD-Rom di RAYMAN 2 nella console e accendila, (tasto Power
osizione ON).

ndo apparira la schermata del titolo, premi il tasto «Start» per
dere al Ment di Selezione della VIVI.

 voce che selezionerai apparira in giallo.
%er confermare Ja tua selezione, premi il Tasto A. Per tornare indietro,

h ogni mend, il control stick o il tastierino numerico ti consentono di spostare
ursore e di selezionare le diverse opzioni.

| tasto A attiva la tua selezione e ti permette di accedere a un altro
enu o di selezionare un oggetto.

lo desideri. c%”\




__,’;pbétazwioni Video

icca per selezionare |'opzione scelta.

| Menu Principale

Seleziona «(New Gamesy per iniziare una nuova

artita.
ge ;Lvs‘ai installato correttamente e nellalloggiamento = PAL50 o 60H2
giusto una VM, ti verra offerta la possibilitd di = 16/9 (Schermo Panoramico) LUHENOSITY
scegliere se e dove salvare |a partita. -4/3

! Puoi selezionare |'opzione «Joad» solo se hai ‘ L )
: i3 salvato una partita. . . .

éelezitlmat <<0ptiofrs>>t;er accedere al Menu delle l;mpOStaZlonl AUdIO

Opzioni. L

SRR Seleziona «Sound» per modificare i tipo di suono

in base al tuo televisore.

Seleziona «Musicy» e usa il control stick per
aumentare o diminuire il volume della musica.
Seleziona «Sound effect» e usa il control stick

per aumentare o diminuire il volume degli effetti
sohori.

Ment delle Opzioni

Per accedere al Meno delle Opzioni
il mentre stai giocando, premi il «fasto
1l START)» e poi seleziona «Optionsy.

[ In questo ment potrai modificare alcuni
parametri, in modo da ottenere prestazioni
ottimali dal gioco.

éer attivare il Vibration Pack, seleziona «Vibration Pack» nel mend
delle Opzioni e poi ON con il tastierino numerico o con il control stick.
Per disattivare i} Vibration Pack seleziona OFF.

Inserisci il Vibration Pack ne] socket d’espansione 2 de| controller Dreamcast.
Se il Vibration Pack verra inserito nel socket d’espansione 1, non si

Accesso a Internet

“ F Nel Meno delle Opzioni, troverai un link

oo - o sito web Rayman2dc.com. innestera perfettamente, rischiando di cadere durante il gioco, o di T

! gu/y> ostacolare in altro modo il funzionamento del gioco stesso. : W:
il e ’

el o




CARICAMENTO ¢

Msola delle Porte & il Salvataggio

Per salvare una partita, & necessario che Rayman si trovi nellllsola
delle Porte.

Questo Juogo magico, costruito molto tempo fa dai Teens, consente |'accesso

ai nuovi mondi. Ma ricorda: Rayman vi pud accedere solo dopo aver
D E @splorato interamente un mondo.
L L Fhr spostarti da un mondo all'altro quando sei nelllsola delle Porte, usa

I[{@ontrol stick. Per entrare nel mondo selezionato, saltaci dentro premendo
il Tasto A.

E’ possibile caricare una partita salvata precedentemente solo se |a A4\
& stata inserita correttamente nella console prima che quest'ultima venisse
accesa (Tasto Power in posizione ON).

Caricamento

Puoi caricare una partita salvata in )
qualsiasi momento, dal meni accessibile 3 e
durante il gioco; per accedervi premi P9 00.0 04,01 ‘?,ﬁ’;
= = .0 Q401 It}!

START in qualunque punto del gioco tu 00N a9 L )
i Uit P g v CEL 00.0 04201 10;19

¥ : : CED 00.0 04,01 09:38 : : S ot .
Seleziona «Load» per caricare una partita a8 00.0 2312 15123 , Ogni volta che accederai alllsola delle Porte, |a partita in corso verra
salvata. uu%; 5 3 o automaticamente salvata sulla cartuccia che avrai scelto prima di iniziare

’%&gm’ 7 la partita stessa. Per cambiare la collocazione della partita salvata, premi
) START e seleziona «Load».

. 4 o g

-




i suoi amici rompendole Cio gli con,e
che rendera i suoi colpi piti potent;i, €
energia chiamate «Lum». Lo scopo pr

trovare le quattro @aschere magiche che glc permet

Polokus, lo splr‘lto ‘del mondo.

Barra della \/ita di Ray?nan

Indicatore di Aria quando Rayman & sott’acqua

Icone de| Pugno di Forza

P

raccoli in questo

™~ Numero di gabbie distr
in questo mondo

L
: / 050 VA—— Numero di Lum €
- 00

\ Indicatore che mostr
velocita alla quale Ray:
sta salendo o scende

{ }

soft'acqua.

Numero totale di
Lum Gialli

— 3 W0,1000

Maschere trovate

OPTIONS

\Numer-o totale
di gabbie
distrutte




SORPRESE

Internet (mappa bonus)

Navigaﬁdo nel sito web Rayman2dc.com, potrai ottenere J'accesso ad alcune
mappe segrete di Rayman 2 Dreamcast.

I} Villaggio Globox

Bonus

Grazie alla fua presa, potrai accedere a un mondo completamente nuovo:
il Villaggio Globox.

Durante la sua lunga ricerca per raccogliere i Cristalli Magici, Rayman si
imbattera in alcuni strani personaggi...

| Cristalli Magici consentiranno a Rayman di accedere a nuovi livelli e di

acquisire nuove vite e poteri.
ito'é PR "e,""n &

Disco Globox
uoi accedere a questo nuovo mondo solo dopo aver completato il
lillaggio Globox.

r iniziare un gioco multiplayer sul disco Globox, assicurati di aver inserito
| controller de| giocatore 1 nella Porta Controller A, il controller del
bcatore 2 nella porta B, e cosi via.
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Per SPOSTARTI, punta il control stick
nella direzione desiderata. Pit inclinerai

lo stick, pit Rayman si muovera velocemente.

Per SALTARE, premi il Tasto A.

Per SPOSTARTI LATERALMENTE,
vsa il control stick premendo ~
contemporaneamente il Tasto L. E’ -
molto utile per tenere d'occhio i nemici

e

® :g ? == Per NUOTARE, premi il confrol stick nella direzione scelta. Per immergertj,

"  : premi il Tasto L e per tornare in superficie, premi il Tasto A.
W ™ ATTENZIONE: & stata prestata particolare cura per dare a Rayman
A " I e una totale libertd di movimento mentre sta nuotando. Esercitati
s U’ con i comandi, perché questa abilita ti risultera molto utile!

COME CONTROLLARE

_ £ el
ed evitare al contempo i loro colpi. '\L.,Z;, *‘:F
P e

modo regolare.

R\l
N\
A P.%,
Ay

Per ATTIVARE IL SUO ELICOTTERO, premi il Tasto A in qualsiasi momento
i cui Rayman non stia toccando il suolo, come ad esempio nel bel mezzo di
un salto o mentre sta cadendo.

Per fermare |Elicottero , premi di nuovo il Tasto A. L'elicottero & utile per
ilterrare con precisione, oppure durante un salto o una caduta.
ICORDATI: Elicottero pud venir attivato solo quando Rayman & gia in aria.
Un piccolo consiglio: usa I'ombra di Rayman per aiutarti ad atterrare in

Per AGGRAPPARTI ai bordi della maggior
parte dei muri, salta e punta il control stick in
direzione del muro. Rayman vi si aggrappera
automaticamente.

Per ARRAMPICARTI lungo le reti, i muri
coperti di rampicanti e le ragnatele, salta
puntando contemporaneamente il control stick
nella direzione del muro o della rete. Rayman
vi si aggrappera automaticamente.

Puoi spostarti usando il control stick. Per
scendere, salta premendo il Tasto A.

Per ARRAMPICARTI TRA DUE MURI, salta
premendo il Tasto A e premi poi di nuovo il
Tasto A per aggrapparti al muro. Ripeti
questa procedura finché non raggiungi |a
sommita.




AN T

GLI AMICI
DI RAYMAN

Gli abitanti del mondo di Rayman si dividono in due categorie: le Creature Magiche, dotate
di fantastici poteri, e il popolo....

Le Creature Magiche

Polokus

E’ Jo spirito de] mondo, il creatore di tutto cid che & e che sara...
1] suo potere & tale che i suoi soghi possono diventare realta.
Moltissimo tempo fa, egli andd via da questo mondo, e solo riunendo
le quattro maschere magiche (vedi pag.89) potra venir richiamato...

POTERI

Durante le sue avventure, Rayman ricevera nuovi poteri, che gli conferiranno ajcune
strabilianti abilita!

Per SPARARE, premi il Tasto B.

Per AUMENTARE PROGRESSIVAMENTE ﬁ
LA POTENZA DEL TUO COLPO, tieni premuto { ‘
il Tasto B. La palla di energia nella mano di o
Rayman diventera sempre pio grande. Quando
avrai raggiunto la potenza desiderata, colpisci
lasciando andare il Tasto B.

Per AGGRAPPARTI Al LUM VIOLA, colpiscili.
Una volta che ne avrai afferrato uno, potrai
oscillare nella direzione desiderata usando il

control stick. Per scendere, premi il «Tasto A». i
y

Ly é una fata, e come tutte le fate, possiede dei poteri fantastici.
Sfortunatamente, 'esplosione del Nucleo Primordiale provocata
dai pirati, I'ha indebolita.

Quando riesce a raccogliere energia a sufficienza, puod creare i
Lum d’Argento, che danno a Rayman nuovi e spettacolari poteri.

Per VOLARE IN MODALITA ELICOTTERO,
attiva I'elicottero (vedi pag. 83) e tieni premuto
il Tasto A. L'elicottero, non ti consente soltanto
di atterrare in modo sicuro: volando in modalitd
elicottero avrai infatti la totale liberta di
movimento e potrai andare in qualsiasi direzione!
Un consiglio: premendo il Tasto L potrai
stabilizzare la tua traiettoria ed evitare cosi
gli ostacoli.

| Teens

Un'antica e saggia popolazione, che molto tempo fa costrui |1sola
delle Porte (vedi pag. 77), il luogo magico che consente |'accesso
a tutte le regioni del mondo. Molto vecchi e un po’ distratti, hanno
dimenticato chi di loro sia il Re, e trascorrono Ja maggior parte
del tempo compiendo mosse di ballo acrobatico per far diventare
verdi d'invidia i pid giovani.




| l] Popolo

Globox
Adorabile, anche se un po’ ingenuo, Globox & il miglior amico di Rayman. Ha il
potere di creare piccole ma energiche tempeste di pioggia, che possono venir
usate per estinguere gli incendi o per far crescere Je piante.

Con Jaiuto della sua compagna Uglette, ha procreato una prodigiosa famiglia:
pit di 650 bambini, in base agli ultimi calcoli!

Clark
Clark & una montagna di muscoli e da solo forma un &
esercito. Con un solo colpo potente, puo far letteralmente
volare un intero reggimento di pirati.

Ha un unico punto debole: uno stomaco piuttosto sensibile, che gli pud
causare qualche problema, specialmente quando, nella foga della battaglia,
sgranocchia un robot un po’ troppo arrugginito...

Murfy
Soprannominato «L Enciclopedia Volante», Murfy aiuta Rayman dandogli un sacco
di consigli e suggerimenti. Se desideri un breve promemoria delle principali spiegazioni
di Murfy, posiziona Rayman vicino a una delle fante Pietre del Pensiero sparpagliate
in tutto il mondo (vedi pag. 77). Se invece preferisci che sia Murfy in persona
a darti tutte le informazioni dettagliate, fermati vicino a una Pietra del

Pensiero e tieni premuto il tastierino numerico.

Carmen |a Balena

Una magpnifica creatura marina, il cui compito & quello di ispezionare
le profondita dell'oceano e di depositare le bolle d'aria, che possono
significare |a vita 0 la morte per |e piante e gli animali isolati. Alle volte
viene inseguita dai piranha con il bruciore di stomaco, che sono amanti
delle sue bolle d'aria.

Sssssam
Questo giovane e vivace serpente & il fraghettatore per le Paludi del Risveglio.
Aiuta gli abitanti a fare sci nautico sullo specchio d’acqua delle paludi.

I NEMICI DI
RAYMAN

Ammiraglio Razorbeard

E' il capo dei pirati, ed & famoso in tutta la galassia per aver ridotto pio di

un centinaio di pianeti pacifici in polvere cosmica. Non farti ingannare dal
suo aspetto patetico e sciocco: |a sua ferocia non ha eguali.

1l suo sogno? Invadere il mondo di Rayman e riduere tutti i suoi abitanti
in schiavitt ... ’

Gli Scagnozai

Razorbeard, hanno instaurato un regime di tem'ome attuvando &
chiunque sia cosi sfortunato da trovarsi ‘
esistono di svamat,: modelli, ognuno con i propri

Tocchera a te scoprirli... .

~. 1} Guardiano della Ca»ema dei Bmﬁ; Sogm :
AR Un mostro terrificante, il eui compito @ qaﬁudimve@weiag'ouasmaw
g dove sono rinchiuse le creature scaturite dagli incubi di Polokus. Nessuno
ba mai osato avventurarsi all'interno della Caverna dei Bwttu Sogni, anche
se si dice che custodisca un preziosissimo tesaro.

| Polli Zombie
Non riusciamo pid a tenere il conto di tutte le funeste conseguenze causa’te
dall'arrivo dei pirati: turbamento dell'ordine naturale delle cose, proliferazione
di piranha, ragni e bruchi giganti, etc....

Spaventate da tutti questi avvenimenti, le galline hanno m;z-ato a deporre uova
morte, dalle quali escono gli orribili Polli Zombie.



OGGETTI

Gabbie

| pirati hanno imprigionato numerosi abitanti in queste piccole gabbie, sigillate
coh energia vitale. Quando Rayman distrugge 10 gabbie, il livello della sua
Barra della Vita aumenta.

JGGETTI MAGICI

Le Pietre del Pensiero

Le Pietre de| Pensiero consentono un collegamento telepatico con Murfy.
Ogni volta che Rayman ba bisogno d'aiuto o di qualche consiglio, tutto cid
che deve fare & avvicinarsi ad una di queste Piefre e Murfy apparira nella
sua mente.

Barili

Riempiti di polvere da sparo, esplodono al minimo urto. | modelli pit avanzati
sono addirittura in grado di volare... Le Porte Magiche

Presenti all'inizio e alla fine di ogni mondo, se le attraversi, ti conducono alllsola

Bombe delle Porte (vedi pag. 77).

Costruite dai pirati, sono missili dalla testa di mulo, che possono venir
softomessi solo con un'estrema pazienza. La maggior parte é dotata di
gambe e alcuni sono in grado di volare.

1] Pugno di Forza

Il possesso del Pugno di Forza rende pid potenti i colpi sferrati da Rayman.
Attenzione: se Rayman muore o viene ferito, perde parte dell 'energia de| suo
Pugno di Forza. Dopo 3 perdite di energia, i suoi colpi tornano alla potenza
hormale. e

Prugne

Questi strani frutti possono venir impiegati in svariati modi. Puoi Janciarle
addosso ai nemici, arrampicartici sopra e spostarti sparando nella direzione
opposta a quella in cui desideri andare, e addirittura attraversare zone di lava
galleggiandovi sopra.

Le Quattro Maschere
Queste maschere magiche sono nascoste all'interno di templi segreti e
misteriosi. Secondo |e antiche Jeggende, chiunque riesca a riunire le quattro
maschere, sara in grado di risvegliare il potente Polokus.

Sfere Magiche
Trovate su piedistalli dello stesso colore, le Sfere Magiche aprono e porte
di templi misteriosi.

Pali Supplementari

Decisamente mediocri dal punto di vista architettonico, i pirati sono costretti
a rinforzare |e Joro costruzioni con dei pali supplementari. Quelli di legno sono
molto fragili, mentre quelli di metallo cedono solo con gli esplosivi.

I Cristalli
Un‘antica leggenda del Villaggio Globox narra di Cristalli Magici con il potere
di aprire porte misteriose.

Interruttori
| Pirati hanno disseminato |'ambiente di numerosi interruttori che attivano
strane macchine e aprono svariate porte. Per metterli in funzione, colpiscili.

Tieni gli occhi aperti, poiché ci sono molte porte e passaggi segreti che
conducono a mondi sconosciuti, dove potrai frovare favolosi tesori e magari
diventare pio forte...




1 Lum ; :
1 Lum sono frammenti di energia molto potenti. Ogni colore ha il proprio potere ‘
particolare.

Lum Gialli

Questi sono i 1000 cocci in cui i pirati hanno frantumato il Nucleo Primordiale.
Quando Rayman ne raccoglie a sufficienza, & in grado di enfrare in nuovi mondi.
Inoltre, contengono delle conoscenze preziose. Pio Rayman ne raccoglie, pio
nozioni apprende sui segreti del mondo. In qualsiasi momento durante il gioco,
semplicemente premendo il tastierino numerico, potrai leggere le informazioni
fornite dai Lum Gialli.

Super Lum Gialli 1

L i i s cevansioni i grondi = ot lori AR | LA HISTOBIA ...l anansstiissmasditinetiobosioisetnsd 94

sorrisi. Sono cingue volte pit potenti dei Lum Gialli normali. | INICIO DEL JUEGO ................... 97
i CARGAR Y GRABAR PARTIDAS..........vciiiiii 100
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Pieni di energia vitale, aumentano il livello della Barra della Vita di Rayman. '~ ALGUNAS SORPRESAS

Lum Viola P
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attraversare cosi vaste zone senza toccare il suolo. 4 LOS AMIGOS DE RAYMAN
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CREDITOS

LumVerdi . el et
Questi Lum sono molto speciali. Registrano i progressi di Rayman. Se
Rayman dovesse morire, ricomparirebbe nel Juogo dove ha raccolto l'ultimo
Lum Verde. Se Rayman non ha pit punti-vita, dovra ricominciare Jintero

livello dall’inizio.

Lum d'Argento
1 Lum d’Argento sono modellati dalle Fate. Conferiscono a Rayman nuovi e
sorprendenti poteri.




“iNo estd mal, Globox!”, le anima Rayman.

Globox intenta contestar, pero Rayman ya
no escucha: el rostro de Ly acaba de aparecer
en su mente. “Rayman...”, comienza e| hada
a susurrar con su delicada voz, “los piratas
han roto el corazén del mundo; la energia
se ha dispersado, y todos nuestros guerreros
han sido capturados, excepto Clark”.

Impactado por |a terrible noticia, Rayman
no presta atencion a |a Jucha y un robot
gigante le apresa con sus poderosos ganchos.

Rayman intenta crear una esfera de energia en
la palma de su mano, pero es inGtil... La destruccién
del niicleo primordial de energia ha acabado con sus poderes.
Desesperado, grita a su amigo:

“iMe han apresado, Globox! jHuye!"

“Pero... pero... ¢qué sera de ti?”

“Ahora no hay tiempo... Ve a ver a Ly, ella te dird |o que hay que hacer!”
Tras dudar unos segundos, Globox pasa

entre |as piernas de Jos robots y

través de Ja hierba... '

Una maléfica risa resuen

se vuelve y ve a Barbagud
“iYa te tengo, Rayman!
muy obediente!”.
Rayman intenta esca

LA HISTORI?

| pénico se aduefia de| Consejo de Jos Diminutos y Ja Cdmara
de Jas Hadas: Piratas-Robot llegados de| espacio exterior
parecen dispuestos a conquistar su mundo y estdn convirtiendo
en esclavos a toda su gente.
Ha Jlegado |a hora de Juchar. Algunos voluntarios forman pequefios }
grupos de resistencia y se lanzan a la batalla contra el agresor. Rayman
y su amigo Globox Jlegan a Ja Jinde del Gran Bosque, donde se concentra
el mayor niimero de enemigos.

de un drbol y activa su helicéptero
avidad en el suelo. “iLos piratas

para aterriza v
otros!”, grita Rayman a su amigo,
L

vienen hacia

¢ 3Pr‘ep§%~ate!

ejército de robots.
ijLa batalla ha col

estrello circulo de

una furiosa mirada

“;Alun no, pirata! | n modo de escapar,
y entonces dese er nacido!”




oh e| CD-ROM de Rayman 2 en el |ector de la consola y enciéndela
jiendo el interruptor en la posicién ON.
do aparezca |a pantalla del titulo, pulsa e] botén START para acceder

Para navegar por los ments de Rayman 2 Dreamcast, usa |a palanca de
cohtrol o el pad. Tu seleccién aparecerd en amarillo y para confirmarla
tendrds que pulsar e] Boton A. Para volver atrds, pulsa el Botén B.

= En cualquier mend, la palanca de control o el pad te permiten mover el
cursor e ir pasando por Jas diferentes opciones.

- E| Boton A activa Ja seleccion y te permite acceder a otro ment o elegir
un objeto.

; e
- E|] Botén B te permite volver atras al menu anterior, siempre que/f e~
quieras. ¢




w Jink al web de Rayman: www.rayman2dc.com

Menu principal

Selecciona «New Game» para empezar un juegc

para elegir.
nuevo. ‘

= Modo PAL de 50 6 60Hz

Si tienes una unidad de ‘memoria en e| slof -1%6[9 (pantalla panordmica)

correcto, podrds elegir varias opciones:
«Load» te permite cargar una partida grabad:
anteriormente, si |a tienes. k-

LUMINOSLTY

«Options» te permitirad ir al ment de opciones Configur*acic’m de sonido

Elige «Sound» para adaptar el tipo de sonido
a fu televisor.

Elige «Music» y usa |a palanca de control para
subir o bajar e] volumen de Ja musica.
Elige: «Sound effect» y usa |a palanca de
control para subir o bajar el volumen de Jos
efectos de sonido.

Mend de opciones

eder al menG de opciones mientras
juegas, pulsa el botén START y elige
«Optionsy.

En este menti puedes ajustar los pardmetros
de algunos elementos para hacer que el
juego funcione a tu gusto.

A:g;*,cesor‘io Vibration Pack

Para activarlo, tienes que elegir este accesorio en el mend de opciones y
Bleccionar ON con ayuda de| pad o de |a palanca de control. Para

desactivarlo, la opcién debe estar en OFF.

lnler'ta el dispositivo Vibration Pack en e] puerto de expansién 2 del mando

de control de la Dreamcast. Si estd en el puerto 1, no se insertara

Acceso a Internet

En e] menu de opciones, encontraras un

dej juego.

adecuadamente y puede caerse mientras juegas o mterr-umpm €| funcionamiento m

1’1



CARGAR Y GRABAI

Para grabar una partida, Rayman debe estar en la Sala de Jas Puertas. Este
lugar magico, construido por Jos Diminutos en tiempos remotos, permite
efitrar a otros mundos. Pero has de recordar que Rayman sélo puede

llegar a é| cuando ha terminado de recorrer un mundo entero.
§§ra cambiar de mundo cuando estds en la Sala de las Puertas, usa |a

lJlanca de control y luego usa e| Botén A para entrar en e] mundo.
Sélo se puede cargar una partida si tienes una unidad VM correctamente

insertada en la consola antes de poner el interruptor de encendido en §
posicion ON. |

¢

Cargar partidas

@ 5
i
Desde el menu de juego se puede cargar WL, LoRd MOy ]

una partida grabada en cualquier momento. AAN 00.0 04,01 12;'

Para acceder al ment de juego, pulsa START DAA 00.0 0401 us . ]
desde cualquier punto del juego. 2’;: :::2: ;:’2

Elige «Load» para cargar una partida

28 3 :
U::a“:o‘ ::::‘:;%;:swf Cada vez que accedes a !a Sala de las Pye.rtas, elljugg.o se .gr‘abar-a. ‘

PRESS AN automdticamente en Ja unidad que has decidido al principio del juego. Si ‘j
) quieres cambiar, pulsa START y elige «Load». e "

grabada.

- %
‘ )




Durante su aventura Rayman debers romper las jauls

Ckiineroe Sk sridos. Eatd 8 pe rillos recogldos y €l de jaulas destruidas.

que hacen m3s potentes sus golpes, y r
denominadas “lums”. Pero, sobre to
Jas cuatro mdscaras mdgicas que le
espirifu del mtmd(;@r

mer6 total de

amarillos P ~
—i"v‘onooo PAUSE Jo:ao\

amarillos recog
en este mundo

N

™ Nimero de jaulas dest el El Ias
» en este mundo » it i
e - destruidas
1) *
\ Indicador de velocida ;
w ascenso o descenso
. L ) elagua




ALGUNAS
SORPRESAS

Internet, (mapas de bonus)

Si navegas por |a pégina web de| juego www.rayman2dc.com podrds
encontrar ayuda para entrar en Jos niveles escondidos de Rayman 2 Dreamcast.

El pueblo de Globox

Bonus:

Podrds acceder a un mundo completamente nuevo: el pueblo de Globox.
Durante su bisqueda de Jos cristales magicos, Rayman se encontrara con
algunas criaturas extrafias... Los cristales magicos le permitirdn acceder
a nuevos hiveles y adquirir vidas exfra y nuevos poderes.

 disco Globox (Globox Disk)
lo podrds acceder a este huevo mundo si has completado el pueblo de
bbox. Seguro que te gusta: jencontrards muchas sorpresas en este
iginal mapa multijugador!

Para empezar a jugar al nivel multijugador debes conectar los mandos de
ihtrol de |a manera siguiente : mando de control del jugador uno en el
erto de control A, mando de control del jugador dos en e| puerto de control
y lo mismo para Jos siguientes.




Aﬁwﬂﬂﬂﬂw

Para MOVERTE por e| escenario, mueve
la palanca de control en |a direccién que
quieras ir. Cuanto mds inclines |a palanca,
coh mds rapidez te mueves.

Para SALTAR, pulsa e| Botén A.

Para MOVERTE LATERALMENTE,
usa |a palanca de control mientras pulsas
el Boton L. Es muy Gtil para seguir
viendo a tus enemigos mientras esquivas
sus disparos.

CONTROLAR

|

g
e

g B

ﬁ @ 4 Para NADAR, dirige la palanca de control hacia la dlr'eccmh\qye

del agua, pulsa el Botén A.

cémo aprendes a manejarfo enseguida.

quieras. Para bucear, pulsa e] Botén L, y para regresar a la superficie

POR FAVOR, ten en cuenta que en el desarrollo de este juego se
ha buscado una total libertad en los movimientos de Rayman en el
agua. Necesitards practicar un poco con Jos controles, pero verds

Para ACTIVAR EL HELICOPTERO, pulsa el Botén A cuando Rayman no estd

locando el suelo (por ejemplo, en mitad de un salto, o durante una caida).

Para DESACTIVAR EL HELICOPTERO, pulsa el Botén A otra vez.

bl helicéptero es muy Gtil para aterrizar con precisién en un salto grande o

o una caida.
UERDA que el helicéptero s6lo puede activarse cuando Rayman ya estd

on el aire. Un consejo: observa Ja sombra de Rayman para guiarte en el

nferrizaje.

Para AGARRARTE a Jos bordes de |as paredes,
salta y lleva la palanca de control hacia la
pared. Rayman se agarrara automaticamente.

Para ESCALAR por redes, paredes cubiertas
de hiedra o telas de araia, salta poniendo |a
palanca de control en direccién a Ja pared, red,
etc. Rayman se agarrard a ella automdticamente.
Para moverte, usa |a palanca de control, y para
soltarte, salta pulsando e|] Botén A.

Para ESCALAR ENTRE DOS PAREDES,
salta pulsando el Botén A y pulsa de nuevo el
Bot6n A para agarrarte a |a pared. Repite esta
maniobra hasta que alcances Ja cima.




—

PODERES

A Jo largo de sus aventuras, Rayman recibird nuevos poderes que |e confieren asombrosas habilidades.

LOS AMIGOS
DE RAYMAN

Los habitantes del mundo de Rayman pertenecen a dos tipos diferentes: los Seres
Migicos, poseedores de fantdsticos poderes, y el pueblo...

Para DISPARAR, pulsa e| Botén B.

Para INCREMENTAR PROGRESIVAMENTE

Botén B. La bola de energia en la mano de
Rayman se hara cada vez mas grande. Cuando
alcances Ja fuerza que quieras, dispara soltando
el Botén B.

Para COLGARSE DE LOS LUMS MORADOS,
disparales. Cuando te hayas agarrado a ellos,
balancéate hacia donde quieras con ayuda de
la palanca de control. Para soltarte, pulsa
e| Botén A.

Para VOLAR CON EL HELICOPTERO, activa
el helicéptero y deja el Botén A pulsado. Como
ves, no s6Jo sirve para aterrizar con suvavidad;
también se usa para volar con total libertad
en cualquier direccion.

UN CONSEJO: puedes estabilizar tu trayectoria
pulsando €] Bot6n L. Asi esquivards los obstaculos
con mas facilidad.

EL PODER DE TU PUN O, deja pulsado el 1{

Los Seres Magicos

Pojokus

Es el espiritu del mundo, creador de todo lo que ha existido, existe
y existird. Tan grande es su poder que incluso sus suefios pueden
convertirse en realidad. Hace mucho tiempo se retiré de este
mundo para sumirse en un profundo suefio, y sélo volverd cuando
alguien retina Jas cuatro méscaras magicas.

Ly

Ly es un hada y, como todas las hadas, posee grandes poderes. Por
desgracia, la explosién del Nicleo Primordial, provocada por los
piratas, la ha debilitado.

Cuando Ly retine |a energia suficiente, puede crear Jums plateados,
que son Jos que dan a Rayman sus asombrosos poderes.

Los Diminutos

Esta antigua raza, que posee una gran sabiduria, fue Ja que construyd
hace mucho tiempo la Sala de las Puertas, el lugar mdgico que permite
viajar a cualquier zona del mundo. Como son tan viejos y se les va
un poco la cabeza, han olvidado quién de ellos es su rey, y pasan
Ja mayor parte de su tiempo exhibiéndose en bailes acrobaticos para
envidia de Jos mas jévenes.




| E] Pueblo

[ b Encantador, aunque un poco simple, Globox es el mejor amigo de Rayman. o
Tiene el poder de crear pequefias tormentas, muy ttiles para apagar fuegos

0 para hacer crecer plantas. Con Ja ayuda de Ugleta, su pareja, ha engendrado

una abundantisima prole: e] tGltimo censo habla de 650 crias. ] i

Clark

Clark es una montafia de misculos, y é| solo vale por

todo un ejército. De un golpe, puede mandar por Jos

‘ aires a todo un regimiento de piratas. p
Sdélo tiene un punto débil: su estdmago es un poco delicado. Esto

‘ puede causarle problemas; sobre todo cuando, en el calor de la batalla,

' mastica a un robot oxidado.

Almirante Barbaguda
" Este jefe pirata es tristemente célebre en tpda la §ama por haber reducido
R polvo c6smico mas de un centenar de planeta Aunque tenga un aspecto
b” patético y mds bien simple, no
no conoce !itmte

hab«tantes.

Murfy Los esbn*ws
Murfy, también |lamado “Enciclopedia volante”, lo sabe todo. Cuando Rayman
pasa junto a una de Jas muchas piedras de pensamiento que hay diseminadas
por el mundo, Murfy aparece en su mente para darle consejos y pistas.

La ballena Carmen

Una magnifica criatura marina, cuya mision es inspeccionar e] fondo
del] océano y depositar burbujas de aire, que pueden ser |a
diferencia entre Ja vida y J]a muerte para plantas y animales. A o \ o a enfrar en esf: cmzva, aunque se dice que dentro
veces |a persiguen unas pirafias con acidez de estomago, empefiadas e . incalculable valor...

en devorar sus burbujas... 7
Los poljos zombie

Es imposible enumerar |a fisa de todos Jos desastres pmvocados por la mvasuin
pirata: perturbaciones en Ja armonia universal, plagas de pirafias, arafias y
orugas gigantes...

Las gallinas, aterrorizadas por todos estos sucesos, no pueden poner huevos
normales: Jos embriones estdn muertos y de ellos salen Jos espantosos
pollos zombis...

Sssssam

3 % Esta serpiente, joven y pletérica, hace de barquero en el Pantano
-5 - de| Despertar, ayudando a |os viajeros a atravesaro practicando
i" ) el esqui acudtico.




OBJETOS

Jaulas

Los piratas han encerrado a muchos habitantes del mundo de Rayman en
jaulas selladas con energia vital. La barra vital de Rayman se acrecienta cada
vez que se rompen 10 jaulas.

Barriles
Estan llenos de pdlvora y explotan a Ja menor sacudida. Los modelos mds avanzados
pueden hasta volar.

Proyectiles

Se trata de misiles construidos por los piratas y que se comporfan como
potros salvajes, de modo que hace falta mucha paciencia para domarlos. La
mayoria tienen piernas, y algunos pueden volar.

Ciruelas

Estas extrafias frutas, también llamadas frutos bongo, tienen diversas utilidades.
Puedes arrojarfas contra los enemigos, subirte encima de ellas y moverte
disparando en sentido contrario, e incluso flotar sobre |agos de lava.

Esferas magicas
Las esferas mdgicas, que se hallan sobre pedestales de su mismo color, abren
la puerta de templos misteriosos.

Esparadrapos

Los piratas, que son unos arquitectos muy chapuceros, tienen que reforzar sus
edificaciones con esparadrapos. Los de madera son muy fragiles, pero los de
metal sdlo pueden romperse con explosivos.

Interruptores .
Los piratas lo han llenado todo de interruptores que activan exfrafias maquinas
y abren diversas puertas. Para que funcionen, dispara confra ellos.

)BJETOS MAGICOS

Piedras de pensamiento

Las piedras de pensamiento sirven para comunicarse telepaticamente con
Murfy. Cuando Rayman necesite consejo o ayuda, debes hacer que se acerque
a una piedra, de modo que Murfy aparezca en su mente.

Puertas magicas

Aparecen al principio y al final de un mundo, y al traspasarlas se |lega a la
Sala de |as Puertas.

Pufio de fuerza

El puiio de fuerza hace que los disparos de Rayman sean mds potentes. Atencion:
cada vez que Rayman muere o es herido, pierde parte de |a energia de este
pufio especial. Cuando esto ocurre fres veces, su disparo vuelve a ser normal.

Las cuatro mdscaras
Estas médscaras mégicas estdn escondidas en templos misteriosos. Segtin
una antigua leyenda, quien redna Jas cuatro podrd despertar al poderoso Polokus.

Los cristales

Otra vieja Jeyenda de| pueblo de Globox habla de unos cristales magicos que
tienen el poder de abrir puertas a mundos misteriosos.

Debes estar atento, pues hay numerosos pasajes y puertas que conducen a
mundos desconocidos, en los que podras encontrar fabulosos tesoros y, tal
vez, conseguir mas poderes. t




Los jums
Los Jums son fragmentos de energia |lenos de fuerza y poder. Cada color
tiene sus propios poderes.

Lums amarillos

Son los mil fragmentos en que se dividié e| Ndcleo Primordial cuando Jos
piratas lo hicieron estallar. Para abrirse paso de un mundo a ofro, Rayman
debe recoger un nimero determinado de Jums amarillos.

Ademds, estos Jums contienen conocimientos muy valiosos. Cuantos mas
posea Rayman, mejor entenderd |os secretos del mundo. Para leer |a
informacién de los Jums amarillos en cualquier momento del juego, basta
con que pulses el pad hacia arriba.

Superjums amarillos
Son antiguos Jums, facilmente reconocibles por su mayor tamafio y por su
gran sonrisa. Soh cinco veces mas poderosos que Jos Jums amarillos normales.

Lums rojos
Estdn llenos de energia vital, y sirven para rellenar |a barra vital de Rayman.

Lums morados
Si disparas a |os Jums morados, puedes colgarte de ellos y balancearte de
uno a otro, para cruzar amplias zonas sin necesidad de tocar el suelo.

Lums azules
Son ricos en oxigeno, y rellenan el indicador de aire de Rayman cuando
éste bucea.

Lums verdes

Estos lums son muy especiales, pues van grabando el avance de Rayman.
Si éste muere, volverd a aparecer en el Jugar donde haya cogido el dltimo
Jum verde.

Lums plateados
Las hadas han dado forma a estos lums que otorgan a Rayman asombrosos
poderes.
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