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Det dr panik i Smdttingarnas Kammare (Teensies Chamber) och i Ferddet
(Fairy Council): Piratrobotar (Robo-Pirates) frdn yttre rymden har anlidént, fast
beslutna att erévra och forslava hela vdriden.

Det dr dags for det stora slaget. Flera frivilliga bildar smd motstdndsgrupper
och de ger sig ut i vilda strider mot de ondsinta angriparna.

Rayman och hans viin Globox dr pd vdég Lill den Stora Skogen (the Great
Forest), ddr mdnga pirater har samlats.

Rayman hoppar ner frdn ett trdd och aktiverar sin helikopter for att kunna
géra en mjuklandning mitt i ett buskage. "Piraterna dér pd vég hit!” ropar
Rayman till sin vdn. "Gor dig redo!"

Plotsligt skakar marken... Runt omkring faller trdd och skapar en vdg for en
robotarme.

Kampen har bérjat! Rayman Kastar sig in i striden och skickar ivdg metall-
monster dt alla hdll med hjdlp av sina kraftfulla energiklot (energy sphere). En
stund senare forsoker Globox, darrande av skrdck, desperat fd robotarna att
rosta genom att skapa smd regnoviider éver deras huvuden. En robot gnisstar
fruktansvdrt och sidr i marken med eltt kraschande.

“Inte illa, Globox!" ropar Rayman med ett leendle.

Globox férséker svara men Rayman hér honom inte. Inom sig ser han Lys pld-
gade ansikte.

"Rayman...", sdger Ly med svag rost "Piraterna har krossat vdrldens hjdrta.
Energin dr utspridd. dlla vdra hjéltemodiga krigare har blivit tillfdngatagna,
alla utom Clark...”

Dessa forfdrliga nyheter gor att Rayman inte ér pd sin vakt och han éver-
raskas av en gigantisk robot som naglar fast honom mellan sina kraftfulla
Kniptdnger till hdnder: Rayman forsoker skapa ett nytt energiklot (energy
sphere) ddr han sitter fastkidmd i handen, men det tjdnar inget till. Ndr
Urkraften (Primordial Core) forstordes forsvann alla hans krafter...

Han ropar i desperation till sin vén:

"De har fdngat mig! Rddda dig sjélv!”

"Men... men vad hdnder med dig?”

"Jag har inte tid att forklara! Leta reda pd Ly, hon berdttar vad du mdste
gora!”

Efter en Kort tvekan Kilar Globox mellan robotarnas fétter och dyker ner i det
hoga grdset.

Ett ondsint skratt ekar: Rayman vdéinder sig om och ser drransiktet, piraternas
ledare.
"Nu har jag dig, Rayman! Snart blir du min underddnige slav...!"”

Rayman férséker befria sig, men robotens jédrngrepp blir allt hdrdare. Han
kastar en mork blick pd drransiktet och ropar trotsigt:

“dn dr det inte éver, pirat! Jag ska komma pd ett sdtt att fly och dd kommer
du att onska att du aldrig blivit foda!"




i_ | Sa har installerar du

Systemkrav

Lagsta systemkrav

Pentium® 133 processor (eller motsvarande), Windows™ 45 eller 498
32 MB RAM-minne

4X hastighet cd-romspelare

Sound Blaster-kompatibel

Det kravs 3D acceleratorkort: Voodoo 1 (3Dfx) eller hogre

Rekommenderat system

Pentium® MMX 200 processor eller hogre, Windows™ 45 eller 48
64 MB RAM-minne

8X hastighet cd-romspelare

Sound Blaster-kompatibel

Det kravs 3D acceleratorkort: Voodoo 2 (3Dfx) eller motsvarande.

Installera och avinstallera

Installera Rayman 2

Satt in cd:n med Rayman 2 i din dators cd-romlasare.

1. Valj sprak fran menyn.

LB Soft Inztaller - Langusge Choice

Choose a language
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2. Foljande meny visas pa skiarmen.

Nér du klickar har kommer installationen
tilt harddisken att startas.

Rifﬂl" Detta alternativ gor att du kan starta

spelet och komma at huvudmenyn. Du
maste dock forst ha installerat spelet pa
harddisken.

THE WREAT EI'--I;

Om spelet redan &r installerat kommer det
att raderas fran din harddisk nar du
klickar har. Varning: om du raderar spelet
fran harddisken forlorar du alla tidigare
sparade aventyr.

Detta alternativ tar dig tillbaka till Windows
95 eller 48.

Obs: Nar du installerar spelet forsta gangen kan du bara vilja Installera
och Avsluta.

3. Valj vilken version du vill installera.

Du maste vilja vilken version du vill installera. Versionen beror pa vilket

3D-kort du har: Rayman 2 fungerar bast med tva slags 3D-kort.

- 3Dfx-kort (Voodoo 1, Voocdoo 2, Voocloo 3 etc) som fungerar med Glide
drivrutiner

- Andra kort som stods av DirectX 6.0

Obs: | filen readme.txt, som finns pa spel-cd:n, finns en lista dver vilka
videokort som testats med Rayman 2.

Installationsprogrammet foreslar en version for dig, beroende pa vilka
komponenter som det hittar i ditt operativsystem. Olika val:

3Dfx med MMX - fullstandig installation

3Dfx med MMX - minimiinstallation

DirectX 6.1 med MMX - fullsténdig installation

DirectX 6.1 med MMX - minimiinstallation

- Om ditt kort stodjer 3Dfx (Voodoo 1, 2 eller 3), valjer du versionen 3Dfx.
- Om ditt kort inte ar av typen 3Dfx, valjer du versionen DirectX 6.0.

hi Solt Imcialler - Configuialos choice

The: besst porfiguesio o wour oompiss s -
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For att fa veta mer om vilka specifikationer som giller ska duv ldsa i
kortets anvandarmanval. Om installationsprogrammet upptécker inaktuella
drivrutiner kommer det att foresla att du installerar senare versioner.
Dessa nya versioner maste du ha for att kunna spela Rayman 2.

Du maste godkénna innan du installerar nya drivrutiner.

4. Sokvag

Nu maste du vilja sokvig for var du ska installera spelet pa harddisken.
Standardinstallationen ar "c:/UbiSoft/Rayman2/".

5. Genviag

Sedan maste du valja vilken programgrupp som innehaller programmets
genvig. Standardvalet ar gruppen "Ubi Soft Games"

Avinstallera Rayman 2

Du kan gora pa tva satt for att radera spelet fran harddisken.

1. | Windows valjer dvu "2 Avinstallera Rayman 2" i Start/Program/ubi Soft
Games/Rayman 2.

2, Satt i Rayman 2 cd:n, starta spelet och valj alternativet "Avinstallera” i
installationsmenyn.

Att starta och avsluta spelet

- Néar spelet installerats behover du bara starta programmet fran Windows
Start-meny.

Standardsokvagen ar "Start/Program/uUbi Soft Games/Rayman 2/1 Spela
Rayman 2".

For att kunna borja spela maste cd-skivan vara i datorns cd-lasare.

nér spelet startat kan du ga direkt till spelets huvudmeny (se avsnittet om
"Menyer").

- Avsluta spelet

Tryck pa tangenten "Escape” och Klicka sedan pa "Avsluta’ i menyn. Du
maste godkanna att du vill avsluta. Se till att du har sparat din
spelomgang i Dorrarnas Sal (the Hall of Doors) (se avsnittet
"Hamta/Spara"’).



Starta spelet

> Navigera i menyerna

For att flytta runt i RAYMAD 2 menyerna anvinder du PILTANGENTERDA pa
tangentbordet. Ditt tidigare valda alternativ visas i rott. om dv vill viélja
nagot annat kommer ditt nya val att visas i gult. Fér att godkanna ditt val
trycker du pa tangenten ENTER. For att backa trycker du pa BACKSTEG.
For att komma in i menyn medan du spelar trycker du pa ESCAPE.

> Valj sprak

Anvénd PILTANGENTERNA for att vilja
sprak och godkinn genom att trycka pa
tangenten ENTER. Du kan nar som helst
under spelet dndra sprak genom att vilja
"Sprak” (‘Language’) i Alternativmenyn
(Options menu).

> Main Menv

Klicka pa "Nytt spel” (‘New game") for att
paborija ett helt nytt spel. Du kan bara
valja "Hamta" ("Load") och "Radera"
("Delete”) om dv tidigare sparat en
spelomgang. Klicka pa "Alternativ"
("Options") for att komma till
Alternativmenyn (Options menu).

Klicka pa "Rayman2 webbplats" ("Rayman2
site") for att komma till Raymans hemsida
pa Internet.

> Alternativmeny ("Options")

For att komma in i Alternativmenyn
(Options menu) medan dvu spelar trycker
du pa ESCAPE och klickar sedan pa
"Alternativ".("Options")

| denna meny kan du goéra justeringar sa
att dvu kan spela spelet pa basta satt.
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> Videoinstallningar

Klicka pa "Upplosning” (‘Resolution") for att
andra skarmbildens upplosning. Valj "Lag" .
("Low") for att stélla in den ldgsta upplos- LEBSL T |
ning som stods av ditt videokort. Vilj "Hog" ey
("High") for att stélla in den hogsta upplos- =/ LT R
ning som stods av ditt videokort. Valj 1. il P 3

"Annan" ("Other") for att komma till listan —

pa alla upplosningar som stods av ditt

videokort. Valj "Spara upplosning” ("Save resolution”) for att spara den
upplosning du valt. Valj "Ljusstyrka" ("Luminosity") for att gora spelet oka
eller minska ljusstyrkan.

> Ljudinstallningar

Klicka pa "Ljud" ("Sound") for att komma in
volympanelen. Klicka pa "Musik" ("Music")
for att hoja eller sanka volymen pa musiken
med hjalp av PILTANGENTERDA.

Klicka pa "Ljudeffekter" ("Sound Effect") for
att hdja eller sanka volymen pa ljudeffek-
terna med hjalp av PILTANGENTERDNA.

> Kontroller

Detta alternativ leder dig till
"Kontrollmenyn" ("Controls” menu).

Med denna meny kan du justera din joystick
om det kdnns som om den inte fungerar som
den ska.




Hamta/spara en spelomgang

> Himta

Du kan nédr som helst under spelet hamta en spelomgang. For att gora det
trycker du pa ESCAPE.
Klicka pa "Hamta" ("Load") for att hamta en tidigare sparad spelomgang.

> Dorrarnas sal (Hall of Doors)
& Spara

For att spara ett spel maste Rayman
vara i Dorrarnas sal (Hall of Doors).
Denna magiska plats, som byggdes for
lange sedan av Smattingarna
(Teensies), gor att du kan forflytta dig
till nya vérldar. Men kom ihag att
Rayman bara kan komma till en ny
viérld om han forst har klarat av en hel varld.

Nar du befinner dig i Dorrarnas sal (Hall of Doors) anvander du PILTANGEN-
TERNA for att komma till en ny varld. Ga in i den viérld som du valt genom
att trycka pa A.

Varje gang du gar in i Dérrarnas sal (Hall of Doors) far dv fragan om du
vill spara.

Om du Klickar pa "ja" ("yes’) kommer din spelomgang att sparas automa-
tiskt i den fil som du valde nér du borjade spela. For att dndra filens
placering trycker du pa ESCAPE och klickar sedan pa "Spara” ("Save").

For att radera en tidigare sparad spelomgang for att frigora plats klickar
du pa "Radera” ("Delete’) i menyn. Du maste godkénna innan du raderar.




. Spelskarm

(//nder sina dventyr mdste Rayman bryta upp burarna som hans vénner
sitter fdngna i. Varje gdng han férstér en bur kan han fd tag pd Kraftndvar
(Fists of Force) som gér hans skott mycket mer kraftfulla. Han kan ocksd
samla de vidrdefulla energikloten(energy spheres) som heter 'Lumz'
Framfér allt mdste han hitta de fyra magiska maskerna med vars hjéilp han
kan vdicka Polokus, vdrldens ande (spirit of the world).

. Raymans Luftmétare under vatten
Raymans Livsmétare

Antal gula Lumz som sam-
lats i den hdr vérlden

Ikoner for

Knytnavskraft Antal forstorda burar i

den hér viérlden

Maétare som visar hur
snabbt Rayman stiger eller
sjunker nar han ar under
vatten

Medan du spelar kan du nér som helst trycka pd J-tangenten fér att visa
Raymans livsmdtare, hur mdnga gula Lumz han samlat och det antal
burar han forstort.

Totalt antal

Totalt antal forstorda burar

gula Lumz

Antal hittade
masker

Ndir som helst kan du trycka pd ESCAPE for att fd veta vad du samlat pd
dig sedan spelets borjan.



Kontroller

Du kan spela Rayman 2 med en spelkontroll eller ett tangentbord.

Obs: Spelkontrollen och tangentbordskontrollerna ar standardinstallda och
kan inte dndras (for tangentbordet kan du valja mellan att styra spelet
hogerhint eller vansterhant).

> Tangentbordskontroller

\{rid kameran Ga in till Varldens
till hoger kunskap (Knowledge
of the World)

o . o Andra kameravinkel
Ga in i menyn
under spelet

Avbryt ett val

Vrid kameran Backspace

tilt vanster
Placera kameran
bakom Rayman

Godkénn ett val

Visa information
pa skirmen

Sikta och malsok ett
foremal eller en Flytta Rayman i nagon
fiende riktning

. Flytta sidledes
> Kameraalternativ

For att orientera dig och hitta ratt ar det viktigt att dv anviander kameran
pa ett bra satt. Trdna pa att flytta kameran och dndra kameravinklarna
med hjélp av tangenterna Q och W.

Tangenterna Q och W: visar en panoramabild som ror sig till vanster eller
hoger runt Rayman.

Tangenten 0: Gor att du ser vad Rayman ser. Du kan utforska hans synfalt
med PILTANGENTERNA. Slipp tangenten for att aterga till din foregaende
kameraplacering.




[
. Att styra Rayman

< Vgrje gang Rayman ska i
FORFLYTTA SIG anvénder du pil-
tangenterna i den riktning som
du vill att han ska ga. For att i
GA trycker du ner SHIFT-tan-
genten (7 pa det numeriska

tangentbordet om du ar vén-
sterhént) och haller den nere »
medan dv flyttar Rayman med F

. A
piltangenterna. L

¢ FOr att HOPPA trycker du ner A
(8 om du ar vansterhant).

For att FORFLYTTA DIG »
SIDLEDES anvinder du PIL-
TANGENTERNA samtidigt som

du haller CONTROL-tangenten E
nere. Detta trick ar bra att
anvinda nar du vill se var

dina fiender befinner sig och
undvika deras beskjutning.

v =
-

4B '
' For att SIMMA trycker du pa PILTANGENTERDNA i den
@ < riktning du vill simma. Fér att dyka trycker du ner

Z (9 for vansterhanta). Nar du vill ga upp till ytan

trycker du pa A (8 for vansterhanta).

Tips: Rayman kan rora sig helt fritt nar han simmar.
Jr' & Ta gidrna en extra 6vningsrunda och trana pa att

anvanda kontrollerna, eftersom denna teknik kom-

mer att vara dig till stor nytta under spelet!



For att AKTIVERA HELIKOPTERDN trycker du ner 3
A (8 for vansterhanta) nar Rayman inte ror vid
marken. Tryck pa A igen for att fa helikoptern =

att stanna.
Helikoptern ar bra att anvinda nar du hoppar

eller faller och vill landa mitt i prick.

Kom ihag att du bara kan aktivera helikoptern \.‘.
nar Rayman redan befinner sig i luften. Tips:

anvand Raymans skugga for att fa hjalp att ?‘

gora en saker landning.

. 1\-"'""

]
1 WJ

¢ For att HOPPA UPP PA de flesta vaggar hoppar du
samtidigt som dv ror dig mot muren med PILTAN-
GENTERNA. Rayman kommer att hoppa upp pa vag-
gar auvtomatiskt.

For att KLATTRA pa nét, vaggar tackta med murgrona eller
i spindelnat, hoppar dv medan dv ror dig mot foremalet
med PILTANGENTERNA. Rayman kommer att hoppa upp
automatiskt.

Du kan sedan fortsatta att forflytta dig genom att anvanda
PILTANGENTERNA. For att komma ner hoppar du igen, sam-
tidigt som du trycker ner A (8 for vansterhanta).

®
%\ 4
3
1 ¢ For att KLATTRA MELLAN TVA VAGGAR hoppar duv
medan du trycker ner A (8 for vansterhanta) och
=)
LS

trycker ner A igen for att kldnga dig fast. Upprepa
dessa rorelser till du nar toppen.




5 " Krafter

U nder sina dventyr kommer Rayman att fd nya krafter som ger
honom fantastiska férmdgor?!

< For att SKJUTA trycker du
ner mellanslagstangenten. _r

.

L

(=,

-
.{

FOR ATT OKA SKOTTENS KRAFT haller du mellanslagstangenten nedtryckt
(tangent 1 for vansterhanta). Energiklotet i Raymans hand blir allt storre.
néar du uppnatt den styrka du vill, skjuter du genom att sliappa mel-
lanslagstangenten.

¢ For att FANGA LILA LUMZ skjuter du pa
dem med mellanslagstangenten (tangent
1 for vansterhanta). nar de fangats kan
du svinga dig i vilken riktning dv vill med

PILTANGENTERNA. Tryck ner A (8 for van-
@ sterhinta) for att slippa taget.

For att FLYGA | HELIKOPTERLAGET aktiverar du >
helikoptern (se sidan 13) genom att halla tangenten A
nedtryckt (8 for vansterhanta).

Du kan inte bara anvinda helikoptern for att landa sak-
ert. | helikopterlaget far du ocksa frihet att flyga i
vilken riktning du vill! For att sluta flyga i helikopter-
laget trycker du ner A-tangenten igen.

Tips: du kan fa en stabilare flygbana genom att trycka
ner CONTROL-tangenten. Detta hjdlper dig att undvika
hinder.







. Raymans vanner

/ nvdnarna i Raymans vdrld tillhor tvd olika kategorier: Magiska vdisen,
utrustade med fantastiska krafter och folket....

> Magiska véasen

X Polokus

Han ar varldens ande (spirit of the world), skaparen av allt
som finns och kommer att finnas... Med sin kraft kan han gora \
sa att drommar blir verklighet... For lange, linge sedan

forsvann han fran virlden och kan bara atervanda om de |
fyra magiska maskerna aterforenas igen (se sidan 20)... ,

W 1y
Ly ar en fe, och som alla andra féer besitter hon stora krafter.
oturligt nog har hennes krafter forsvagats pa grund av att
Urkraften (Primordial Core) sprangts i luften av piraterna.
Nar hon har samlat tillrackligt med energi kan hon skapa
SilverLumz, som ger Rayman nya krafter.

¥ Smdttingarna

Ett uraldrigt och klokt folk som byggde Dérrarnas sal (Hall

of Doors) (se sidan 4) for linge sedan. Fran salen kan man

f komma in i alla omraden i hela varlden. Smattingarna ar mycket
gamla och lite tankspridda, och de har glomt vem av dem som
ar deras kung. De tillbringar mycket tid med att vtfora akro-
batiska danssteg for att gora de yngsta grona av avund.

> Folket

X Globox

Globox ar Raymans bésta van och han ar bedarande, om an lite
enfaldig. Han har kraft att skapa kraftfulla sma regnovader som
kan anviéndas till att slicka brander eller fa vaxter att vixa.
Tillsammans med sin maka Uglette har han bildat en ofantligt
stor familj: de var mer &n 650 barn, sista gangen man raknade!




¥ Clark

Clark ar sin egen lilla armé eftersom han ar ett
sadant muskelberg. Med ett valdigt
slag kan han fa ett helt rege-
mente av pirater att fly.

Han har bara en svag punkt: en
nagot kanslig mage. Detta kan
orsaka problem, speciellt om han mitt i striden
mumsar i sig en robot som ar lite for rostig...

¥ Murfy
Har smeknamnet "Den flygande uppslagsboken". Murfy
hjalper Rayman genom att ge honom massor av tips och
rad. For en kort sammanfattning av Murfys viktigaste
forklaringar, gar dv med Rayman till en av de manga
Tankestenarna (Stones of Thought) som finns utspridda
over hela varlden (se sidan 20). Om du hellre vill att Murfy
visar sig och forklarar detaljerat for dig gar dv till en Tankesten (Stone of
Thought) och haller F1 nere.

¥ Valen carmen

Ett praktfullt havsdjur vars jobb ar att
undersoka havsdjupen och lagga ut luftbub-
blor som kan vara skillnaden mellan liv och
dod for kringvandrande vaxter och djur. Hon
forfoljs ibland av pirayor med halsbranna, efter-
som de verkligen gillar hennes luftbubblor...

H Sssssam -

Denne unge och livlige orm ar farjkarl vid Uppvaknandets
trask (Marshes of Awakening). Han hjélper invanarna att ta
sig over traskmarkerna med vattenskidor...




. Raymans fiender

¥ amiral drransikte

Piraternas ledare ar beromd over hela galaxen for att ha for-
vandlat fler an hundra fridsamma planeter till kosmiskt damm.
Lat dig inte luras av hans omkliga och faniga utseende,

hans grymhet saknar motstycke.

Hans drom? Att invadera Raymans varld och gora alla dess
invanare till slavar...

¥ Hantlangarna

Robotarna ar piraternas invasionsstyrka. De ar helt

héangivna Amiral Arransikte och de uppratthaller ett

terrorvilde genom att tillfangata alla som har oturen att

korsa deras vag. Det finns flera olika modeller; alla med olika

svagheter och styrkor: Det ar upp till dig att ta reda hur man
klarar av att besegra dem...

¥ Mardrémsgrottans vdiktare
Ett skrammande monster vars jobb ar att vakta den under-
jordiska grottan dar varelserna som hiarstammar fran

Polokus mardrémmar ar inlasta. Ingen har vagat sig in i
Mardromsgrottan (Cave of Bad Dreams) aven om det ryk-
tas att den innehaller en otroligt vardefull skatt... {\

¥ Zombie-kycklingar
Man Kan inte halla reda pa alla de ohyggliga saker som hént
sedan piraterna anlant: harmonin ar stord, pirayorna
har forokat sig, det finns enorma spindlar och larver
och sa vidare...

Skramda av alla dessa hindelser har honorna borjat lagga
doda dgg, som klacks som grasliga Zombiekycklingar...



Foremal

> Burar

Piraterna har tagit manga invanare till fanga i de har sma burarna som ar
forseglade med livsenergi. Ndar Rayman forstort 10 burar okas hans
Livsmatare.

> Tunnor
Eftersom tunnorna ar fyllda med krut, exploderar de vid minsta beroring.
De mer avancerade modellerna kan till och med flyga...

> Granater
Byggda av piraterna. Missiler med asnehuvuden som endast kan besegras
av den som har stort talamod. De flesta har ben, vissa kan flyga.

> Plommon

Dessa underliga frukter har flera syften. Du kan kasta dem pa dina fiender;
klittra upp pa dem och forflytta dig genom att skjuta i motsatt riktning -
ja, du Kkan till och med flyta genom lavafilten pa dem...

> Magiska klot
Du hittar dem pa piedestalerna med samma firg. Med de magiska kloten
kan du dppna dorrar till mystiska tempel...

> Forband

Piraterna ar tvungna att forstiarka sina mediokra byggnader med Forband
(sparadrap). Forbanden av tra ar mycket émtaliga, men de som ar av
metall ger bara vika for sprangamnen.

> Omkopplare

Piraterna har belamrat omgivningarna med omkopplare som aktiverar
underliga maskiner eller éppnar olika dorrar. Om duv vill fa en omkopplare
att funka ska du bara skjuta pa den.




L. Magiska foremal

> Tankestenar

Tankestenarna (Stones of Thought) ger dig en telepatisk lank
till Murfy. Om Rayman behdver hjalp eller ett gott rad ska
han bege sig till en av stenarna. Murfy kommer da att visa
sig i hans inre.

> Magiska dorrar
Finns i borjan och slutet av en virld. Ga igenom dem for att
komma till Dorrarnas sal (se sidan 4).

> Krafthaven

Med Kraftnaven blir Raymans skott mer kraftfulla. Men se
upp: om Rayman dor eller traffas forlorar hans kraftniave en
del av sin energi. Efter tre energiforluster blir hans skott
normala igen.

> De fyra maskerna

De magiska maskerna har gomts pa hemliga och mystiska heliga platser. De
vraldriga legenderna beréttar att den som kan sétta ihop alla fyra kan fa
den maktiga Polokus att vakna....

Hall 6gonen dppna, eftersom det finns manga hemliga doérrar och passager som leder till
okinda virldar dar du kan hitta sagolika skatter - och kanske till och med fa mer Kraft...




> Lumz
Lumz ar mycket kraftfulla skdrvor av energi. Varje farg har egna speciella
krafter...

- Gula Lumz

Gula Lumz skapades nér piraterna spriangde Urkraften (Primodrial Core) i
luften och det bildades 1000 skarvor. Nar Rayman har samlat tillrdackligt
manga, kan han komma in i nya varldar.

De innehaller dessutom vérdefull kunskap. Ju fler Rayman samlar ihop,
desto mer av virldens hemligheter far han reda pa. Du kan nar som helst
i spelet trycka pa F1 for att fa reda pa vilken ny information du fatt genom
de gula Lumz.

- Gul SuperLumz
En uraldrig Lumz som man kdnner igen genom dess storre storlek och

stora leende. Den ar fem ganger sa kraftfull som en gul Lumz.

- Rod Lumz
Dessa ar fullsmockade med livsenergi och aterstiller Raymans Livsmaétare.

- Lila Lumz

Om Rayman skjuter och traffar dessa kan han gripa tag i dem och svinga
sig fran den ena till den andra och pa sa satt korsa stora omraden utan
att rora vid marken.

- Bla Lumz
De blaa ar syrerika och aterstiller Raymans Luftmétare nar han ar under
vatten.

- Gron Lumz

En gron Lumz ar mycket speciell. Den registrerar Raymans framsteg. Om
han skulle dé kommer han in i spelet igen pa den plats dar han senast tog
en gron Lumz.

- SilverLumz
SilverLumz tillverkas av Féer och ger Rayman nya och fantastiska krafter...




Garanti och teknisk support

Att kontakta Ubi Soft

Vi pa Ubi Soft har inrattat en rad olika tjanster for att tillhandahalla infor-
mation om vara senaste spel. En av dessa ar var hemsida: www.ubisoft.dk

Du kan dven kontakta oss per telefon, fax eller e-post.
Tel: +45-38 32 03 00

Fax: +45-38 33 34 u4q

E-post: ubisofteubisoft.dk

Ubi Soft Entertainment hordic A/S
Falkoner Alle 13, 1
DK-2000 Frederiksberg, Danmark

Garanti

Ubi Soft garanterar den ursprungliga kdparen av produkten att den cd-
romskiva pa vilken programmet levereras ar fri fran tillverkningsfel vid
normal anvindning under en period av nittio (90) dagar réaknat fran den
ursprungliga inkopsdagen.

Returnera defekta produkter till: Ubi Soft Entertainment Nordic A/S,
Falkoner Allé 13, DK-2000 Frederiksberg, Danmark, tillsammans med den
har manvalen samt ditt registreringskort om du inte redan skickat in det
till oss. Uppge namn och adress (inklusive postnummer) samt inkopsdatum
och inkdpsstille. Du kan dven byta produkten pa inkopsstallet.

Om en cd-romskiva returneras utan inkopskvitto eller efter det att garan-
tiperioden har gatt ut, kan Ubi Soft valja att antingen reparera eller
ersatta skivan pa kundens bekostnad. Garantin galler ej om fel uppstatt
p.g.a. vardsloshet, olycka eller felaktig anvindning eller om cd-romskivan
andrats efter inkopet.

Programvaran, manvalen och boxen skyddas av copyright och alla rat-
tigheter forbehalles Ubi Soft och/eller dess licenstagare. Dokumentationen
far ej kopieras, reproduceras, oversattas eller overforas, helt eller delvis
oavsett form, utan skriftligt tillstand fran Ubi Soft.



Programvaran, cd-romskivan och dokumentationen levereras i befintligt
skick. Utdver den 90-dagar langa garantiperioden vad giller tillverknings-
fel av cd-romskivan, ger Ubi Soft inga andra garantier for programmet,
cd-romskivan eller dokumentationen, vare sig muntliga eller skriftliga,
uttalade eller underforstadda, inklusive men inte begriansade till de ovan
namnda garantierna och villkoren for marknadsforing och anvandning for
visst @ndamal dven om foretaget kan ha underriattats om sadan anvand-
ning. Du tar pa dig hela risken vad galler anvéandning, resultat och pre-
standa hos programvaran, cd-romskivan och dokumentationen. Varken Ubi
Soft eller dess licenstagare ar ansvariga infor dig eller tredje part vad
galler indirekta skador, foljdskador eller sarskilda skador som ar ett resul-
tat av agande, anvandning eller oférmaga att anvanda produkten samt,
inom de av lagen foreskrivna granserna, skador i samband med Kkroppslig
skada, aven om Ubi Soft eller dess licenstagare dr medvetna om mojlig-
heten av sadana skador. Kdparen accepterar helt att vid rattsliga ansprak
(kontrakt, prejudikat, eller annat) skall Ubi Softs eller dess licenstagares
ansvar ej dverskrida den summa som ursprungligen betalades for produk-
ten.
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Hiikki on iskenyt Pikkumenninkdisten (Teensies) Kamariin ja Keijujen (Fairy)
Neuvostoon: Robo-Merirosvot avaruuden kaukaisimmasta kolkasta ovat saapuneet
tavoitteenaan koko heiddn maailmansa valloittaminen ja kansansa orjuuttaminen.
Nyt on taistelun aika. Vapaaehtoiset muodostavat pienid vastarintaliikeryhmid, jotka
SYoksyvdt taistoon pahoja hyokkddjid vastaan.

Rayman ja hdnen ystdvdnsd Globox menevdt Suuren Metsdn reunalle, jossa on
paikannettu suurin merirosvojoukko.

Rayman hyppdd alas puusta ja aktivoi helikopterinsa laskeutuakseen pehmedsti
maahan Keskelle pensastiheikkdd. "Merirosvot ovat tulossa suoraan Kkohti meitd!",
Rayman huutaa ystdvdlleen. "Valmistaudu taistoon!".

{kkid maa alkaa tdristd heiddn jalkojensa alla... Useat puut kaatuvat luoden
kdiytdvdn Robottien armeijalle.

Taistelu alkaa! Rayman syoksyy keskelle taistelun tiimellystd lenndittden samalla
metallisia hirviditd ympdriinsd tehokkailla energiapalloillaan. Vdhdn myéhemmin
pelosta tdrisevd Globox yrittdd epdtoivoisesti ruostutiaa robotit luoden niiden
pdiden yldpuolelle pienid sademyrskyjd. Robotti kaatuu maahan natisten ja naristen
hirvittdvdlld tavalla.

"Ei hassummin Globox!", huutaa Rayman hymuyillen.

Globox yrittdd vastata jotain, mutta Rayman ei kuule endd. Lyn rasittuneet kasvot
ovat juuri ilmestyneet hdnen mieleensd.

"Rayman...", Ly aloittaa uupuneella ddnelld. "Merirosvot ovat rikkoneet maailmamme
syddmen. Energia on levinnyt ympdiriinsd. Kaikki muut urheat soturimme ovat
Jjoutuneet vangituiksi - paitsi Clark..."

Raymanin ollessa melkein shokissa kuultuaan ndmd kaameat uutiset pddsee
Jdttildismdinen robotti ylldttdmddn hdnet ja Rayman jdd robotin voimakkaiden
pihtien vdiiin puristuksiin. Hdn yrittdd luoda uutta energiapalloa kdmmeniensd
vdlissd, mutta turhaan. Keijujen muinaisen alkukodan (Primordial Core) tuho on
vienyt kaikki hdnen voimansa...

Epdtoivoisena Rayman huutaa ystdvdilleen...

"Ne saivat minut Globox! Pelasta itsesi!"

"Mutta...mutta...entd sing?!"

"Ei ole aikaa selityksille! Mene ja etsi Kdsiisi Ly; hdn kylld kertoo, mitd on tehtdva!”

korkeaan heinikkoon.

Illked nauru kajahtelee ilmoille. Rayman kddntyy ja ndkee Razorbeardin
(Partaterdparran) - merirosvojen johtajan.
"Mind sain sinut Rayman! Olet pian kaikkein kuuliaisin orjani...!”

Rayman yrittdd vapauttaa itsensd, mutta robotin rautainen ote vain Kiristyy hdnen
ympdrillddn. Hdn heittdd synkdn katseen suoraan kohti Razorbeardia ja huutaa
uhmakkaasti:

"Tdmd ei ole vield ohitse senkin kurja merirosvo! Keksin kylld keinon paeta ja sen
Jdilkeen tulet toivomaan, ettet olisi koskaan syntynytkddn!”
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Jarjestelmavaatimukset

Minimijarjestelmavaatimukset

Pentium® 133 prosessori (tai vastaava), Windows™ 45 tai 48

32 Mt RAM-muistia

4-nopeuksinen CD-ROM -asema

Sound Blaster -yhteensopiva aanikortti

3D-Kiihdytinkortti on pakollinen: Voodoo 1 (3Dfx) tai tehokkaampi

Suositusjarjestelmavaatimukset

Pentium® MMX 200 prosessori tai parempi, Windows™ 45 tai 48

64 Mt RAM-muistia

8-nopeuksinen CD-ROM -asema

Sound Blaster -yhteensopiva aanikortti

3D-Kiihdytinkortti on pakollinen: Voodoo 2 (3Dfx) tai tehokkaampi.

Pelin asentaminen ja asennuksen purkaminen

Rayman 2 —pelin asentaminen

Aseta Rayman 2 -peli-CD tietokoneesi CD-ROM -asemaan.

1. Valitse haluamasi Kieli valikosta.

LBl Soft Installer - Language Choica

Chicdze a languags

‘-




2. haytolle ilmestyy seuraavanlainen valikko.

Néapayttamalla tata vaihtoehtoa kaynnistat
asennusohjelman, joka asentaa pelin tietokoneesi
Kkovalevylle.

Valit: taman vail kaynnistat pelin
ja paaset pelin Paavalikkoon (Main Menv). Jotta
tama olisi lista, on k yllasi oltava
valmiiksi asennettu versio pelista.

Jos olet jo asentanut pelin, taman vaihtoehdon
valitsemi kaynnistaa Aser purku
-ohjelman , joka poistaa pelin tietokoneesi
kovalevylta. Huomio: myos kaikki tallentamasi
seikkailut pyyhkiytyvat pois.

Valit taman vail h paaset takaisin
Windows 95 tai 48 -kayttojarjestelmaasi.

Huomio: Vain vaihtoehdot "Install" ja "Exit" ovat kaytettavissa, kun asennat pelia
ensimmaista kertaa.

3. Asennettavan peliversion valinta.

Sinun on valittava peliversio (version), joka sopii juuri sinun koneellesi. Asennettava
peliversio riippuv taysin siitd, minkalainen 3D-kiihdytinkortti sinulla on koneessasi.

Rayman 2 -peli on optimoitu toimimaan kahdentyyppisten kiihdytinkorttien kanssa.

- 3Dfx-kortit (Voodoo 1, Voodoo 2, Voodoo 3, jne), jotka toimivat Glide-ajurien kanssa.
- Muut DirectX 6.0:n tukemat kiihdytinkortit.

Huomio: Kaikki Rayman 2 -pelin kanssa testatut kortit ovat lueteltuna readme.txt
-tiedostossa. Kyseinen tiedosto puolestaan loytyy peli-CD:lta.

Pelin asennusohjelma ehdottaa automaattisesti asennettavaa versiota riippuen siita,
mita tietoja ja laitteita se loytda jarjestelmakokonaisuudestasi.

Mahdollisia vaihtoehtoja:

3Dfx MMX:lla - tdydellinen asennus (complete)

3Dfx MMX:lla - minimaalinen asennus (minimal)

DirectX 6.1 MMX:lla - tdydellinen asennus (complete)

DirectX 6.1 MMX:lld - minimaalinen asennus (minimal)

- Jos korttisi tukee 3Dfx-teknologiaa (Voodoo 1, 2 or 3), valitset 3Dfx-version.
- Jos korttisi taas ei ole 3Dfx-yhteensopiva, valitset DirectX 6.0 -version.

Solt Imzlaller - Configuialos choice
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Molemmissa tapauksissa kannattaa ottaa selvda tietokoneessasi olevan kortin
erityisominaisuuksista sen mukana toimitetusta ohjekirjasta.

Jos asennusohjelma huomaa, etta jotkin kayttamistasi ajureista ovat vanhentuneita,
se suosittelee uudempien versioiden asentamista. Voit pelata Rayman 2 -pelia vain
vusimmilla saatavissa olevilla ajureilla. Ennen vusien ajureiden asentamista ohjelma
pyytéda sinulta vahvistusta asennukselle.

4. Asennuspolku (Access path)

Seuraavaksi sinun on valittava kohde kovalevyltasi, johon halvat asentaa Rayman 2
-pelin. Oletus asennuspolkuehdotus on "c:/UbiSoft/Raymanz/".

5. Pikakuvake (Shortcut)

Tdaman jalkeen valitset sen Ohjelmaryhman (program group), johon sisallytetaan
pelin kdynnistamiseen tarvittavat pikakuvakkeet. Oletusohjelmaryhma on "Ubi Soft
Games".

Rayman 2 -pelin asennuksen purkaminen
On kaksi tapaa poistaa peli kovalevyltasi.

1. Windowsissa voit valita "Poista Rayman 2 -peli" (Uninstall Rayman 2) valitsemalla
ensin "Kéaynnista/Ohjelmat/Ubi Soft Games/Rayman 2" (Start/Programs/Ubi Soft
Games/Rayman 2).

2. Aseta Rayman 2 -pelin CD CD-ROM -asemaasi. Aloita peli ja valitse vaihtoehto
"Asennuksen purku" (Uninstall) Asennusvalikosta.

Pelin kaynnistaminen ja pelista poistuminen

- Kun peli on kerran asennettu, voit kdynnistaa sen Windowsin Kéaynnista-valikon
kautta.

Oletus Kaynnistyspolku on "Kéaynnista/Ohjelmat/Ubi Soft Games/Rayman 2/1 to Play
Rayman 2 (Start/Programs/Ubi Soft Games/Rayman 2/1 To Play Rayman 2). Peli-CD
-levyn on oltava tietokoneesi CD-ROM -asemassa, jotta pelia voisi pelata.

Kun peli on kéynnistetty, paaset suoraan pelin Paavalikkoon (lisda tietoja kohdassa
"Valikot (Menus)").

- Pelista poistuminen

Paina Esc-nappdinta ja valitse esiin tulevasta Taukovalikosta "Exit" (Poistu). Sinva
pyydetaan vahvistamaan valintasi. Ennen pelista poistumista kannattaa varmistaa,
etta olet tallentanut pelisi Ovien Saliin eli "Hall of Doorsiin" (lisaa tietoja kohdassa
"Pelien Lataaminen ja Tallentaminen").



[ ] L] (]
Pelaamisen aloittaminen
> Valikkojen kayttaminen
Voit liilkkua Rayman 2 -pelin eri valikoissa ndppdimiston nuolindppdimien avulla.

Voimassa oleva valinta on merkitty punaisella. Jos haluat muuttaa valintaa, ndkyy
uusi valinta keltaisella merkittynd. Vahvistaaksesi tekemdsi valinnat painat Enter-

ndppdintd. Palataksesi takaisin pdin paina Poisto-ndppdintd (BACKSPACE).
Pddstdksesi Taukovalikkoon pelin aikana painat Esc-ndppdintd.

> Pelikielen valinta

Kayta nappaimiston nuolindppaimia valitaksesi
pelikielen, jota halvat pelissa kayttaa ja
vahvista valintasi painamalla Enter-nappainta.
Voit koska tahansa pelin aikana vaihtaa
kaytossa olevaa Kielta valitsemalla
Taukovalikosta "Language" (Kielet).

> Pelin paavalikko (Main Menv)

Napayta kohtaa "New game" (Uusi Peli) aloittaaksesi
vuden pelin.

"Lataa" (Load)- ja "Poista" (Delete)-toimintoja

voi kadyttaa ainoastaan, jos olet aikaisemmin
tallentanut keskenerdiseksi jadaneen pelin.
Napayta "oOptions'-kohtaa (Valintavalikko), kun
haluat paasta Valintavalikkoon.

Napéayta "Rayman2 site" -kohtaa paastaksesi
Rayman-pelin Kotisivuille internetiin.

> Valintavalikko (Options Menu)

Paastaksesi Valintavalikkoon pelin aikana sinun
on painettava Esc-ndppainta ja valittava esiin
tulevasta Taukovalikosta kohta "Options"
(Valintavalikko).

Tassa valikossa voit tehda saatoja, joiden
avulla pelisi toimii parhaalla mahdollisella
tavalla (olettaen tietenkin, etta tekemasi
valinnat ovat oikeatJ).
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> Nayton asetukset (Video Settings)

Napayta kohtaa "Resolution” (Nayton resoluutio)
muuttaaksesi monitorisi resoluution tasoa eli
kuvan tarkkuutta.

Valitse "Low" (Alhainen), jos halvat, etta kuvan
taso ei ole paras mahdollinen (tama voi parantaa
pelin suorituskykya). el
Valitse "High" (Korkea), jos halvat kayttaa parasta il e s
mahdollista naytonohjaimesi tukemaa kuvanlaatua. L R

Valitse "Other" (Muut), jos haluat esiin listan

Kkaikista mahdollisista eri resoluutiotasoista, joita

naytonohjaimesi tukee.

Valitse "Save resolution” (Tallenna resoluutiotaso)

tallentaaksesi valitsemasi resoluutiotason.

Valitse "Luminosity” (Kuvan kirkkaus) maarittaaksesi

pelindyton kirkkauden tason - joko kirkkaammaksi

tai vahemman kirkkaaksi.

> Adnen asetukset (Sound Settings)

Néapayta kohtaa "Sound" (Aanet) paastaaksesi
saatamaan aanien asetuksia.

Nédpadyta kohtaa "Music" (Taustamusiikki) paastaksesi
saatamaan nappaimiston nuolindppaimilla
taustamusiikin aanen voimakkuutta.

Néapéayta kohtaa "Sound Effect” (Aaniefektit)
paastaksesi saatamaan nappaimiston
nuolindppaimilla pelin aaniefektien
aanenvoimakkuutta.

> Pelin hallintaohjaimet (Controls) .
Valitsemalla taman kohdan paaset Pelin
Hallintaohjaimet -valikkoon (Controls menu).
Tassa valikossa voit saataa peliohjaimesi
toimintaa, jos se tuntuu toimivan sopimattomalla
tavalla.




Pelien lataaminen
ja tallentaminen

> Lataaminen

Voit ladata uuden pelin koska tahansa pelin aikana. Paastaksesi kasiksi tallennettuihin
peleihin painat ensin Esc-nappainta koska tahansa pelin aikana. Ndpayta kohtaa
"Load" (Lataa) ladataksesi aikaisemmin tallentamasi pelin.

> Ovien Sali ja tallentaminen
(Hall of Doors & Saving)

Jotta pelin voi tallentaa, on Raymanin oltava
Ovien Salissa (Hall of Doors).

Tama Pikkumenninkdisten (Teensies) kavan
kauan sitten rakentama paikka avaa ovet
vusiin maailmoihin. Mutta muista, etta
Rayman padsee sinne vasta matkustettuaan
lapi koko sen maailman, jossa han parhaillaan
on.

Siirtyaksesi toiseen maailmaan ollessasi Ovien Salissa kaytat nuolinappaimia valitaksesi
ja painamalla A-ndppadinta siirryt valitsemaasi maailmaan.

Joka kerta kun astut Ovien Saliin, sinulta kysytaan, halvatko tallentaa pelin ja
edistyksesi. Jos valitset "yes'-vaihtoehdon (kylld), tallennetaan pelisi automaattisesti
tiedostoon, jonka olet valinnut jo pelin alussa. Vaihtaaksesi tiedostoa painat ensin
Esc-nappdinta ja sen jdlkeen napaytat kohtaa, jossa lukee "Save" (Tallenna).
Poistaaksesi tallennetun pelin - esimerkiksi vapauttaaksesi levytilaa - napaytat
kohtaa valikossa, jossa lukee "Delete" (Poista). Ennen kuin tallennus poistetaan sinulta
pyydetaan siihen vahvistus.




. Pelinaytto

S eikkailujensa aikana Raymanin on murrettava auki hdkit, joissa hédnen
ystdviddn pidetddn vankeina. Tdmdn takia hdn saa kyvyn - Voimanyrkit (Fists of
Force) - joka tekee hdnen iskuistaan paljon voimakkaammat; hdnen on myods
Kerdttdvd Kallisarvoisia energiapalloja, joita kutsutaan nimelld Lumz. Ennen Kaikkea
Raymanin on loydettdvd neljd Taikanaamiota, joiden avulla hdn voi herdttdd
Polokusin - Maailman Hengen.

Raymanin happimittari hanen sukeltaessaan
Raymanin terveysmittari

Tassa maailmassa kerattyjen
keltaisten Lumzien maara

Nyrkkien voima . 3
'gr 5 Tassa maailmassa tuhottujen
~ikonit

hékkien maara

Mittari, joka nayttaa kvinka
nopeasti Rayman joko nousee
tai sukeltaa veden alla

Pelin aikana voit koska tahansa J-ndppdintd painamalla saada esiin Raymanin
Terveysmittarin sekd kerdttyjen Keltaisten Lumzien ja tuhottujen hdkkien
lukumdadrdt.

Tuhottujen héakkien
Keltaisten Lumzien kokonais lukumaara

Loydettyjen naamioiden
kokonaismaara

Voit koska tahansa Esc-ndppdintd painamalla saada tdydellisen yhteenvedon pelin
alkamisen jéilkeen Kerdtyistd esineistd.




Pelin hallintaohjaimet

Voit pelata Rayman 2 -pelid joko ndppdimistolld tai peliohjaimella.

Huomio: Peliohjaimella ja ndppdimistélld on kummallakin valmiiksi mddritetyt
oletusasetukset, joita ei voi mddrittdd uudelleen tai muuttaa millddn tavalla
(ndppdimiston osalta poikkeuksena ovat tarjolla olevat asetusvaihtoehdot joko
oikea- tai vasenkditisille).

> Ndppadimiston asetukset (Keyboard Controls)

Kaantaa kameraa Maailman Tietojen
oikealle (Knowledge of the
World) kayttoonotto/
Kutsu Murfy

Muvuttaa kuvakulmaa
Péaaset Valintavalikkoon
pelin aikana

Peruu valinnan

Kaantaa kameraa Backspace

vasemmalle

siirtaa kuvakulman
Raymanin taakse

Vahvistaa valinnan

nNayttaa l“f°""";;:';u‘: Tahtéd esinetta tai
_ Vvihollista Liikuttaa Raymania
Liikkuu sivusuuntiin eri suuntiin

Flytte sidelengs

> Kameran asetukset (Camera Controls)

Madrittaadksesi sijaintisi ja loytadksesi oikeat reitit sinva ympardivassa maailmassa on
erittdin tarkeaa, etta osaat hyodyntaa kameraa ja eri kuvakulmia. Harjoittele kameran
kayttoa liikuttelemalla sita ja kokeile eri kuvakulmia kayttamalla apunasi Q- ja
W-nappaimia.

Q- ja W-ndppaimilla saat hyvan yleiskatsauksen liikuttamalla kameraa oikealle tai
vasemmalle Raymanin ymparilla.

0-nappadin (nolla-ndppdin) alas painettuna: Sen avulla ndaet sen, mita Raymankin
nakee. Voit tutkia hdnen nakokenttaansa kayttamalla nappaimiston nuolinappaimia.
Palataksesi takaisin normaaliin kaytossasi olevaan pelikuvakulmaan vapautat vain
nappaimen.




[ Raymanin hallinta

Voit LIIKKUA eri suuntiin kayttamalla
nadppédimiston nuolindppdimia.
KAVELLAKSESI pida alas painettuna
Vaihto-ndppadinta (Shift)
(vasenkatisille tarkoitetussa

-
vaihtoehdossa kaytat
numeronappadinta 7) ja liikuta
Raymania tavalliseen tapaan >
nuolindppadimitla. E
] ~
ol
T

HYPATAKSESI sinun on painettava

A-ndppainta (vasenkatiset kayttavat
numeronappainta 8).

LIIKKUAKSESI SIVUSUUNTIIN pidd 3
CTRL-ndppdinta alas painettuna -
ja kayta nuolindppaimia.

'y Tama liike on erittdin hyodyllinen
N g vaisteltdessa vihollisen tulitusta,
e mutta samalla saa pidettya hanet

nakopiirissa vastaiskva varten.

< Voit UIDA osoittamalla nuolinapeilla valitsemaasi suuntaan.
SUKELTAMINEN tapahtuu painamalla Z-nappainta
(numerondppdin 9 vasenkatisille), kun taas pintaa kohti -
eli YLOSPAIN - paaset painamalla A-nappainta
(numerondppadin 8 vasenkatisille).
Hieman neuvoja: Olemme suunnitelleet erityisen tarkkaan
Raymanin vimistoiminnot, jotta hén voisi vida mahdollisimman
vapaasti. Ota aikaa ja harjoittele vimataitoasi ja siihen
tarvittavien ohjaimien kayttoa, silla vimataitoa tulet
tarvitsemaan!



Ottaaksesi kayttoon HELIKOPTERIN painat vain
A-nappainta (numeronéppdin 8 vasenkatisille), kun
Raymanin jalat eivdt enda ole maanpinnalla ja halvat
pysauttaa helikopterin, painat vain A-nappainta
uvudestaan. Helikopteri on hydduyllinen, kun
esimerkiksi halutaan kesken hyppya laskeutva
tarkkuutta vaativalle alustalle tai pudotuksissa.
Muista, etta helikopterin voi aktivoida vain, kun
Rayman on jo ilmassa. Hieman neuvoja: kayta E !

hyvéaksesi Raymanin varjoa varmistaaksesi
onnistuneen laskeutumisen maahan.

e \
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¢ ROIKKUAKSESI seindmén reunalla (suurimmalla osalla se
onnistuu) hyppaat vain eteenpdin juostessasi kyseista
seinamaa kohti ja Rayman ottaa automaattisesti kiinni
siita.

KIIPEILLAKSESI verkoissa, viinikdynnoksen peittamilla seinilla tai
hamahakinverkoissa sinun on juostava kiipeilykohdetta kohti
kayttamalla nuolindppadimia ja hypattava vauhdissa kohteeseen
ja Rayman ottaa automaattisesti kiinni seindsta tai muusta
mahdollisesta kohteesta.

Voit jatkaa Kiipeilya taman jilkeen kayttamalla nuolindppaimia.
Kun paatat lopettaa Kiipeilyn, hyppaat pois kohteesta painamalla
A-ndppdinta (numerondppain 8 vasenkatisille).

@ I.
AL
%\ ¢J
¢ Jotta voisit KIIPEILLA KAHDEN SEINAN VALILLA, on sinun
ensin hypattava seinilta toiselle painamalla A-nappainta
(numeronappain 8 vasenkatisille) ja sen jdlkeen painettava
=)

samaa nappia uudestaan ottaaksesi kohteesta Kiinni. Toista
nama liikkesarjat, kunnes paaset huipulle asti.




: A\_l Voimat

S eikkailujensa aikana Rayman saa uusia voimia, joista osa antaa hdnelle
uskomattomia kykyja!

< Paina Valilyonti-nappainta
AMPUAKSESI. (Numeronappain '
1 vasenkatisille) -

.

-

Jos pidat Valilyonti-nappadinta (Vasenkatisille numerondppdin 1) alas painettuna
KASVAA AMPUMASI AMMUKSEN VOIMA aina suuremmaksi mita kavemmin pidat
Vililyonti-ndppadinta alas painettuna. Raymanin kasissa oleva energiapallo vain
kasvaa kasvamistaan suuremmaksi. Kun olet saavuttanut halutun voiman vapautat
yksinkertaisesti Valilyonti-ndppadimen ja Rayman ampuu.

< Kun haluat OTTAA KIINhI PURPPURANPUNAISIA
LUMZEJA, ammv niita ensin painamalla
Valilyonti-nappainta (Vasenkatisille
numeronappain 1). Kun olet saanut Lumzin
Kiinni, voit heiluttaa sita halvamaasi suuntaan
kayttamalla nuolinappaimia. Kun halvat
paastaa irti, painat A-nappainta (numeronappain
8 vasenkatisille).

LENTAAKSES| HELIKOPTERITILASSA sinun on ensin aktivoitava

helikopteri (katso lisaa tietoja sivulta 39) ja sen jdlkeen

pidettdava A-ndppadinta alas painettuna (numerondppain 8

vasenkatisille). ™

Helikopteria voi kayttaa paljon muuhunkin kuin vain turval- —
liseen ja tarkkaan maahan laskeutumiseen, sillé lentdminen - A
1 -
5

helikopteritilassa antaa sinulle taydet vapaudet lentda mihin
suuntaan tahansa! Lopettaaksesi lentamisen on sinun painettava
jalleen A-nappainta.

Hieman neuvoja: voit tasapainottaa lentorataasi painamalla
CTRL-ndppadintd. Nain voit helpommin vaistada esteita ja
esineita.







i Raymanin ystavat
¢ B
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i) ﬂ R )
aymanin maailman asukit jakautuvat kahteen ryhmdcdn: Maagiset Olennot, joita on
siunattu inmeellisillé voimilla, ja ihmiset....

> Maagiset Olennot

X Polokus

Héan on Maailman Henki, kaiken sen luoja, mita on ja mita tulee olemaan...
Héanen voimansa on niin suuri, etta hanen unensa voivat tulla todeksi...
Kavan, kavan sitten han poistui tasta maailmasta, ja ainoastaan yhdis-
tamalla nelja taikanaamiota (katso sivu 46) hanet voidaan tuoda 3
takaisin... 4

XLy

Ly on Keiju ja - kuten Kkaikki keijut - han omaa suuria voimia.
Valitettavasti vain merirosvojen aiheuttama rajahdys Keijujen
Muinaisessa Alkukodassa (Primordial Core) on heikentdnyt hanen
voimiaan.

Kun hédn on kerannyt tarpeeksi energiaa, han voi luoda Hopeiset
Lumzit, joista Rayman saa lisaa vusia ihmeellisia voimia.

¥ pikkumenninkdiset (Teensies)

F Ikivanhat ja viisaat ihmiset, jotka kavan sitten rakensivat Ovien Salin
(Hall of Doors) (katso sivu 35), tuon taianomaisen paikan, josta padsee
mihin tahansa maailman kolkkaan. Hyvin vanhoja ja hieman hajamielisia
kun ovat, he ovat unohtaneet, kuka heista on heidan Kuninkaansa, ja
he viettavat suuresti aikaansa suorittaen akrobaattisia tanssiliikkeita
tehden nuorimmat kateudesta vihreaksi.

> Ihmiset (People)

¥ Globox

Ihastuttava, vaikkakin hieman yksinkertainen Globox on Raymanin paras
kaveri. Hanella on valta luoda voimallisia pienia sadekuuroja, joilla voi
sammuttaa tulipaloja tai saada kasvit kasvamaan.

Elamankumppaninsa Ugletten avulla han on luonut suunnattoman
perheen: yli 650 lasta viime laskukerralla!



¥ Clark

Eldva lihasvuori, Clark on yhden miehen armeija, joka
todella vastaa koko armeijaa. yhdella kunnon
puhalluksella han voi lahettaa kokonaisen
rykmentin merirosvoja lentopostina
taalta ikvisuuteen.

Héanen ainoa heikko puolensa on
jotakuinkin herkka maha. Tama voi
aiheuttaa ongelmia varsinkin taistelun tiimellyksessa, jos
hdnen ahmaisemansa robotti onkin lilan ruosteinen...

¥ Murfy

Liikanimen "Lentava Tietosanakirja" saanut Murfy auvttaa
Raymania antamalla hanelle kasoittain vihjeita ja neuvoja.
Palauttaaksesi mieleesi Murfyn selostuksien paakohdat siirra
Rayman yhden Ajatusten Kiven (Stones of Thought) (joita loydat
siroteltuna ympari maailmaa) viereen (katso sivu 46). Jos
mieluummin halvaisit Murfyn ilmestyvan omassa persoonassaan
antamaan yksityiskohtaista selvitystaan, pysahdy Ajatusten Kiven =
viereen ja pida F1 painettuna alas.

¥ carmen-Valas (Carmen the Whale)

Suurenmoinen merenelava, jonka tyo on tutkailla valtameren syvyuyksia
ja laskea jalkeensa ilmakuplia, jotka saattavat olla
elintarkeita yksittaisille kasveille ja eldimille. Joskus
héanta seuraavat narastyksesta karsivat piraijat,
jotka ovat kovasti mieltyneet hanen ilmakupliinsa...

H Sssssam

Tama nvori ja vilkas kaarme on Heraamisen Suomaan (Marshes =5
of Awakening) lautturi. Hdn auttaa asukkaita vesihiihtamaan yli soiden...



. Raymanin viholliset

¥ amiraali Razorbeard

Merirosvojen johtaja, jonka maine on Kiirinyt ympari galaksia sen jalkeen
Kun han tussautti yli sata rauhanomaista planeettaa kosmiseksi polyksi.

Ala anna hanen saalittavan ja koomisen ulkonakonsa hamata

sinva, hanen julmuutensa on vertaansa vailla. f’ -

Héanen unelmansa? Vallata Raymanin maailma ja alistaa kaikki sen

asukit orjuuteen...

¥ pahojen Unien Luolan Vartija

Pelottava peto, jonka tyo on vartioida maanalaista luolaa, jonne

Polokusin painajaisten oliot on lukittu. Kukaan ei ole rohjennut menna

Pahojen Unien Luolaan, vaikka sen huhutaan pitavan sisallaan

Kkallisarvoisen aarteen... ?
»

X Zombie-Kanat ‘
»

Emme voi enaa pitaa lukua kaikesta siita synkkyydestd, joka on seurannut
merirosvojen tuloa: ymparoivan tasapainon jarkkyminen, piraijojen, 4
jattilaishamahéakkien ja toukkien nopea lisadntyminen, jne....
Kaikesta tasta kauheudesta sédikdhtdaneena kanat alkoivat
munia hedelméattomia munia, joista kuorivtui kammottavia
Zombie-Kanoja...

X Kdtyrit

Nama muodostavat merirosvojen robotti-invaasiojoukko-osaston.
Taysin omistautuneena Amiraali Razorbeardille ne toteuttavat
hirmuvallan periaatetta vangitsemalla jokaisen onnettoman
rassukan, joka niiden tielle sattuu. Malleja on muutamia erilaisia,
joista jokaisella on vahvat ja heikot puolensa. Sinun tehtavasi on
ottaa niista selvaa...




Esineet

> Hakit (Cages)
Merirosvot ovat vanginneet monta asukasta pieniin elamanenergialla suljettuihin
hékkeihin. Kymmenen (10) hakin rikkominen lisda energiaa Raymanin Terveysmittariin.

> Nassakka (Kegs)
Ne ovat tdynna ruutia ja ne rajahtavat pienestakin sysayksesta. Kehittyneemmat
mallit osaavat jopa lentaa..

Kotilot (Shells)
Merirosvojen rakentamat itsepdiset ohjukset voidaan valjastaa kayttoon vain
aarimmaisella karsivallisyydelld. Suurimmalla osalla on jalat, jotkut osaavat lentaa.

Luumut (Plums)
vihulaista niilld, Kiiveta niiden paille ja liikkua ampumalla vastakkaiseen suuntaan tai
jopa Kkellva lapi laavakenttien niiden paalla...

Taikakeihdat (Magic Spheres)
Samanvarisilta jalustoilta loytyvat Taikakeihaat avaavat ovet mysteerisiin
temppeleihin...

Tukipalkit (Sparadraps)

Rakennustaiteellisesti korkeintaan keskinkertaiset merirosvot ovat pakotettuja
vahvistamaan rakennelmiansa tukipalkeilla, sparadrapseilla. Puiset tukipalkit ovat
herkkia, mutta metalliset taipuvat ainoastaan rajahteiden edessa.

Vivut (Switches)
Merirosvot ovat sotkeneet ympariston vivuilla, jotka aktivoivat outoja koneita ja
avaavat erilaisia ovia. Saadaksesi sellaisen toimimaan ammu sita.




- Maagiset esineet

> Ajatusten Kivet (Stones of Thought)

Ajatusten Kivet tarjoavat telepaattisen yhteyden Murfyyn. Koska
tahansa kun Rayman tarvitsee hiukan apua tai neuvoja, hanen tulisi
lahestya yhta Kivea ja Murfy ilmestyy hianen mieleensa.

> Taikaovet (Magic Doors)

Taikaovi loytyy seka maailman alusta etta lopusta ja niiden kautta
Rayman paasee Ovien Saliin (Hall of Doors) (katso sivu 35), kun kuljet
niiden lavitse.

> Voimanyrkki (Power Fist)

Voimanyrkin (Power Fist) avulla Raymanin iskut muuttuvat
voimakkaammiksi. Huomio: jos Rayman kuolee tai saa osuman, hian
menettaa osan Voimanyrkkinsa energiasta. Kolmen (3) sellaisen
menetyksen jalkeen Raymanin iskut palaavat normaalitasoisiksi.

> Nelja naamiota (Four Masks)

Nama taianomaiset naamiot oli piilotettu salaisiin ja mysteerisiin pyhakkaihin.
Muinaiset tarut kertovat, etta ken pystyy yhdistamaan nelja naamiota voi herattaa
mahtavan Polokusin....

Pida silmasi auki, silla voit loytaa paljon salaisia ovia ja kadytavia, jotka johtavat tuntemattomiin
maailmoihin, joista voit loytaa satumaisia aarteita ja voit ehka tulla jopa vahvemmaksi...




> Lumzit (The Lumz)
Lumzit ovat hyvin voimakkaita energiasirpaleita. Jokaisella vdrilld on omat erityiset
voimansa...

- Keltaiset Lumzit (Yellow Lumz)

Nama ovat ne tuhat sirpaletta, joiksi Keijujen Muinainen Alkukota hajosi
Merirosvojen rajaytettya sen. Kun Rayman on kerdnnyt niita tarpeeksi, hianelle
aukenee mahdollisuus padsta vusiin maailmoihin.

Lisdksi ne sisaltavat arvokasta tietoa. Mita enemméan Rayman saa niita kerattya, sita
enemman han tietda maailman salaisuuksista. Voit missa tahansa vaiheessa pelin
aikana lukea Keltaisilta Lumzeilta saamasi vudet tiedot painamalla F1.

- Keltaiset Super-Lumzit (Super Yellow Lumz)
Muinaiset Lumzit, jotka tunnistat helposti niiden suuresta koosta ja iiisosta hymysta.
Ne ovat viisi kertaa voimakkaampia kuin tavalliset Keltaiset Lumzit.

- Punaiset Lumzit (Red Lumz)

Tdynna eldmdnenergiaa ne palauttavat Raymanin Terveysmittarin.

- Violetit Lumzit (Purple Lumz)
Ampumalla niita Rayman voi tarttua niista kiinni ja heilua yhdesta toiseen ja siten
ylittaa laajoja alueita koskematta kertaakaan maahan.

- Siniset Lumzit (Blue Lumz)
Korkea happipitoisuus, ne tayttavat Raymanin Happimittarin, kun hén likkuu veden
alla.

- Vihredt Lumzit (Green Lumz)

Nama Lumzit ovat hyvin erikoisia. Ne tallentavat Raymanin edistymisen. Jos han
sattuisi kuolemaan, han ilmestyy vudelleen paikkaan, jossa han viimeksi otti Vihrean
Lumzin.

- Hopeiset Lumzit (Silver Lumz)
Hopeiset Lumzit ovat Keijujen muovaamia. hiista Rayman saa vusia ja ihmeellisia
voimia...
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Takuv ja tekninen tuki

Miten saat yhteyden Ubi Softiin

Ubi Softilla on useita eri palvelumuotoja, joiden valityksella saat tietoja uusimmista
peleistamme. Yksi ndista on Internet-kotisivumme osoitteessa: http://www.ubisoft.dk

Voit myos soittaa, ldhettaa faksin tai sahkopostia meille.
Puh:  +45 38 32 03 00

Faksi: +45 38 33 34 44

E-mail: ubisofteubisoft.dk

Postiosoite: Ubi Soft Entertainment hordic A/S
Falkoner Alle 13, 1
DK-2000 Frederiksberg, Danmark

Takuu

Ubi Soft takaa tuotteen alkuperdiselle ostajalle, etta sen mukana toimitetussa
CD-levyssa ei ilmene minkaanlaisia virheita tai vikoja normaalin kayton aikana. Tama
takuu on voimassa yhdeksdankymmenta (90) pdivaa tuotteen ostohetkesta alkaen.

Ole hyva ja toimita virheellinen tuote Ubi Soft Entertainment Nordic A/S:lle, jonka
osoite on Falkoner Alle 13, 2000 Frederiksberg. Toimituksen mukana on oltava nama
ohjeet ja rekisterdintikorttisi, jos et ole sita meille viela toimittanut. Liita mukaan
seuraavat tiedot: koko nimesi ja osoitteesi postinumeroineen seka ostopaikan nimi ja
ostopaivamaara. Voit vaihtaa tuotteen myos alkuperdisessa ostopaikassa.

Jos CD-levy toimitetaan ilman ostotositetta (kvittia) tai takuvajan kuluttua umpeen,
Ubi Soft joko korjaa tai vaihtaa tuotteen asiakkaan kustannuksella. Takuu ei ole
voimassa, jos CD-levy on vahingoittunut johtuen valinpitamattomyydesta,
onnettomuudesta tai vaarinkaytosta - tai jos sita on muunneltu jollain tavalla
hankinnan jélkeen.

Taman tuotteen ohjelmistoa, ohjeita ja pakkausta suojaa tekijanoikeuslait ja kaikki
oikeudet pidetaan Ubi Softilla ja/tai sen valtuuttamilla edustajilla. Asiakirjoja ei saa
kopioida, jaljitelld, kaantaa tai siirtaa eteenpain muille kokonaisuutena tai missaan
muussakaan muodossa ilman Ubi Softin etukateen myontamaa Kirjallista suostumusta.



Taman tuotteen ohjelma, CD-levy ja mukana tulleet asiakirjat myydaan sellaisena,
kuin ne ostohetkelld ovat. 40:n paivan takuuajan kuluttua umpeen Ubi Soft ei ole
enaa vastuussa minkaanlaisista taman tuotteen ohjelman, CD-levyn tai asiakirjojen
vioista tai valmistusvirheista, olivat ne sitten kirjallisia, verbaalisia, suoria tai epasuvoria;
mukaan lukien, mutta ilman edella mainittuja rajoituksia, takuu ja markkinointiolosuhteet
seka kaytto tiettyyn tarkoitukseen, vaikka yhtiolle olisikin ilmoitettu tamanlaisesta
kaytosta etukateen. Yhtalailla olette itse vastuussa tuotteen kayttoon mahdollisesti
liittyvista riskeista, tuloksista ja tuotteen ohjelman suorittamista toiminnoista,
CD-levysta ja asiakirjoista. Ubi Soft tai sen valtuuttamat edustajat eivit ole vastuussa
sinulle tai kolmannelle osapuolelle tapahtuvista epéasuorista tai toistuvista vahingoista
eika myoskaan erityisista vahingoista koskien omistusoikeutta, tuotteen kayttoa tai
vaarinkayttoa ja lain sallimissa rajoissa vahingoista, joista on aiheutunut ruumiillisia
vammoja; siindkin tapauksessa, jos Ubi Softia tai sen valtuuttamaa edustajaa on
informoitu kyseisenlaisista mahdollisista vahingoista tai menetyksista. Ostaja
hyvéaksyy taysin, etta oikeusvaateen ollessa kyseessa (sopimus, haitta tai jokin muv)
Ubi Soft ja sen valtuuttamat edustajat eivat ylita sita hinta-arvoa, joka alunperin on
tuotteesta maksettu sita hankittaessa.
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RAPHAEL FRANCOEUR

ALAIN CHENIER
JEAN-SEBASTIEN LABRECQUE
FREDERIC BLATTMANN
FREDERIC LAPORTE
PIERRE-YVES SAVARD
JONATHAN D'AnJou

TOOLS

BERNARD LEFEBVRE
CORNELIU BABIUC
MIRCEA DUNKA
10NUT GROZEA
CRISTI PETRESCU
NICOLAE SUPARATU
MIHAELA TANKU
GEORGE BALTATANU
DAN DRAGAN
CATALIN DUMITRESCU
JOEL GREGOIRE
CHRISTOPHE MARTINAUD
CRISTI RIZEA

PASCAL RUIZ
PHILIPPE TOUILLAUD
ESTELLE PARENT

3D PLUG-INS
DANIEL RAVIART

3D RESEARCH
PHILIPPE VIMONT

MARKETING
LAURENCE BUISSON
AXELLE VERNY

WW STUDIOS
MANAGERS
DOMINIQUE BORDENAVE
CHRISTINE CHOSSON
CYRIL DEROUINEAU
ERIC HUYNH

DIDIER LORD

VINCENT PAQUET

ERIC TREMBLAY

LOCAL STUDIOS
MANAGERS
JEROME ANTONA
AHMED BOUKHELIFA
SYLVAIN BRUNET
SANDRINE MAIGRET
GILLES MONTEIL

SITES MANAGERS

ANNECY

DANIEL PALIX
MONTPELLIER
MICHEL ANCEL
MONTREAL
CHRISTOPHE DERENNES
MONTREUIL
CHRISTINE BURGESS

PRODUCTION
GERARD GUILLEMOT

PUBLISHING
YVES GUILLEMOT

DEVELOPMENT
MICHEL GUILLEMOT

SPECIAL THANKS TO
THE FORMER

MANAGEMENT TEAM
GREGOIRE GOBBI
NATHALIE PACCARD
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