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INTRODUCTION

Eayman est 4 ce jour ke plus beau jeu de plate-forme jamas oréd. Yendu 4
prés e 4.5 millions dunités sur PC ChoRom, PleyStation et Satum, Reymen a
résealLibonre 1 genre en albani un game-play angmnal ef des animaticons dgnes
des medlewrs dessing animés, |g tout dans un graphsme exceptionnel
Lhumour des situations et une ralisation soianée en ont fait une reférence.
Rayrman Colleckor est une compilation évinement, QUi reSoupe

- Rayman : le jeu onginal, 50 nheais de jeu qui ont créé |3 légende de Raman

- Rayman Desisner :

X ¥ nivear de jou supplémentaines dans la partie Desgrer, awc de
nombrewy Svénements nexstants dars ke jeu oiging

K Léditeur de nveal, pour Crésr vos propres. monckes srce au mapper,

X Et pour cew gui ont Ingermet, la commexion directe 8 Uk Cinfire

= Rayman par &5 Fans ; 40 aveniures crédes par e joseurs de Rayman les
plus inspids | S#ectionndes 4 |'ssue d'un concows qui a falt apoel &
l'excellence des paricpants, keus meaps ont & réurees dans la partie
“Rmyman par ses Fans” oy menu principal. Elles compotent e nom de ke
crédteur @b lews Eeenhuel commentsirgs. Le mode d'emploi de ces
niveaus de jeu est le méme que celul du jeu orginal ; voir page &,

- &0 Hiveau Inédits ; I'équipe de déwloppement s'est 4 nouveau sUrpassE
poUr offrir au jouelr et ol d'un mbéndt et dune vanétd indgalés - o0
Ok larsse Wone Cours & lewr II'I"IEIﬂII'ElIl:lI'I CaoUr SONMer NassaNce aux nivesuxs e
e certainement les plus réussis du monde de Bayman.

= L Making-al de Rayman © : ioul SF Que vous 98 Toujours WLl s
gL E‘;.'TI'EI"' S5ars JAmas oser e cemander | Les interviesys des créateurs et cle
l'équipe de développement de Bayrman 2.

- Minl-jeus Banus @ poll encore plis de lun, aicder Reren 4 baitie les
meilleurs scores de 3 jeus camplétement fols, dans la pure tradition des
premiers pocket games
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RAYMAN : LEJEU ORIGINAL

A-PRINCIPE DU JEU

Dare be ronde de Rayman, bes hatoltants et la nature vivaient en paix, jusogu’a
ce que Fhoribée Mister Dak capture e orand Protoon, oul msnbenait
Iharmonie et I'équilibre dans le monde | La fBe Betilla, qui cherchait &
prokEger ke Protcon, woit se5 DoUVors magicues neutraleds, ef les Elecioons,
e gravilamerd aubour e il 5"épanpillent dans g pays !

Rarnan est appelé & |a rescousse powr refrouver et délivier les Electoons, et
repsrence be orand Protoon & son funeste radisseur Mais il deva déjouer les
pitges des oréatures malfsisantes cle Mister Dark.

Cuitre bes actons simples que peut néaliser Rayman (marcher, sautes,
s'accrocher au lianes et ramper?, il bEnéficiera au cours SU jew de noeauy
COLNDITS (Doirg hElescopique, s'acorocher au bord des plates-formes, cours,
et midrme faine Fhéicopbéne |

A lenbrde Ge chacun des & mondes se rouse un mecailkon avec O espaces
vides : pour les rempdr, il Bt libérer les Electoons de leurs cages, et Rayman
peut alors changer de monde,

Aftention - perdee ure vie o sotic d'un reaeau entraine |a perte o loul o
CJUE VoL Sl U |

B - LES COMMANDES

1/ DANS LES MENUS

Les touches feches Haul ef Bas sont utilisées powr se deplacer dans les
menies.

XLle: touches fléches droite et gauche Lonl wlil=des pou
sHhectionner dans le menu la valelur dune opion 4 choe mulbgde (par
Enernpke pour 1 MSquence).

- augminber ou dirminuer ke volume sonome
- ddthecinrer "oul”™ Gu “hon” Iorscaue Fordinateur wous pose une question.

XFR
utiisée uriquement dans ke menu. Bllz permet d'obtenir une aide sur les
achons cui $ont & vatre disposition

X Echap :
- cfares ke Menu, la touche Echap permet de reveni au menl precedant en
annulant les changements dars ks options
- glare e menu SatiCoton'CreditsExit, cethe touche permet de quetter
l& jiEw
- chirant ke jeu cette touche pemmet 'accés au menu

¥ La touche Espace :

La touche Espace comespond sur le pod au boutcn de vabdaton.
a touche despace pomet dumnt ke menu de walider un choix
cl'urke facon gérdrale, cette touche permet de passer & |'éoran sunant de

|8 prdsErtation
la towiche Egpace permet de walider lo éponse losgu'on vous pose

UrKE CLKEStiCn.

92/ LES COMMANDES DE JEU

Rapman =2 joue au clawer o au paddle. AU claeder, les touches sont kes
SLYArTheEY

- Sl : ALT
- Hélicoptére | presser 2 fois ALT

Paing téléscopique - bame d'espace

Autres actions (graine madicque, course, .0 CTRL
- Bamper : ALT + fleche bas + Meche Geu D
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(- LES POUVOIRS DE RAYMAN

1/ POUVOIRS PERMANENTS
(TRANSMIS PAR LA FEE BETILLA)

Folng tEléscopioue : plus la bame despace est manenie
enfoncée lonstermps, pius le poing i lon et fort pour frapperves. 0 A

TS

Accrochage au bord des plates-formes @ automatioue guand Baeman
saUte ol lombe.

Hiélicoptére 1 pour ralentr voine descerte, apouyez © fors sur ALT

Course : pour aller plus wite ou prencre de 1'élan, appuvez sur CTRL en
marchant O polair mest accessitle que dans cemaines maps.

w T DO VOLES ACCTOChEr S SNMEaLD wOHanes o attiner cemaing
ciojets. S'utilise comme ke poing tEacopiaue.

2/ LES POUVOIRS TEMPORAIRES (DONNES PAR
LES AUTRES AMIS DE RAYMAN AU COURS DU JEU)

Graine maglgue : Permet 4 Reyman de falre pousser ure plante odante
{touche CTRL)

Super Hill:ﬁp'lift @ polir voler Boremenl en s déplacant (houchs CTRL)
Luciole : elle suit le poirg iElescopigue de Rayman pour éclairer son chamin

.
EHes volants ; permettent & Rayman de réouing s taille, pour passer B Y }
dare les passanes les plus &rods du jeil. Viols JeweT passer ST R 7 e
elfe powr rapetisser, et repasser sur un elfe pour retrouser une talle IS
P -

v

D - QUELQUES ASTUCES

Powers ¢ rksend ddnengie o Reyman, || et en gasner ou en perdee o0t au
lzng du JERL S vOUS N'aer plus ok Ponwet, vOus perdiez une vk

Spetd-ups : |5 sugmentent lavitesse du poing. Troks vibesses différentes sonl
posskales.

Le peing d'or : il sugmente |a puissance des coups de Rayman, mais oo
Eonain s perd S un ennemi wous touche.

- Le photographe © 5 vours perder une vie, vous reviendrez 4
l'endinoit ol il wous a photographid pour |8 demidre fois

Le margichen : il aicke Royman & entrer dans kes mondes secrets,
mas son aide "coite” 10 Tirgs |

Continue @ écran actie ouand Bayman perd sa dermeéne wie il dorne croit
a4 vies supplémertaines, Le nombee de “Continues” est limité & 5.

RAYMAN PAR SES FANS /
RAYMAN 60 NIVEAUX

PRIMCIPES : “ous étes le maitre du jeu |« Bore 4 vous de chosir e monde
clare hecquel vous souhaiter @woluer et le niveau de diffcultd que wous el
prt 4 affronter Volre mision : softir indemne de la map |

POLUVOIRS | Cette fiois-ci, ne comptez phs s la e Beblls pour wous
gdonner les pouoins ;s vous serant aubsrnaticpmment octropds en fonction
oles maps ef des chstacles 8 franchr. Attertion, deposer de (oS ks pousors
me signihe pas o volre thohe en ser facilitée ... Been au conmaie |
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E - SAUVEGARDES

Yious pouves salvegarder une partie quand wous €bes sur la carte du monde.
Pour accéder 4 lo sauvesgarde, drigez-vous vers une des icdnes de
saregarde sur b carte cdu monde, signalée par e chépeal masaien &
valickes |a sanegarde avec I'un des boutons-action du Joyped, ou avec |a
bame espace.

Chargement d'une partie ssuvegardée - Ecran de Sauvegarde/Chargement
Chisnd vous lance? Rndnan, voul polhe? chosin de contnuel une partie
comimancée plus it e sanegandée. Vous pouves recharger une des troks
partes sauvesarcees disponibles. Les options de I'écran de Sauvesande)
Charsement vous permettent de faig deum choses - EFFACER au DOPIER ure
partee. L'option EFRACER wous permel delfacer la panie sauvegarciée de wolre
chily oW recommencer une nowvelle parte depus e début Loption
COMER vous penmet de Ccopier une savegande : voLEs DOUWEZ ansi Continuer
cethe parte, of 51 jamais vous n'étes pas satisfaitfe) de vobe peromance,
VOUS POWTED [COUouUrs recormmencer au mémE endroil gue cans a8
a3 pegancle que vous gver préalallement copide.

Pour utiliser 'option COMER :

1. Chamisses I'apticon COPER

2. Chablser o partie sauvegarciée 4 Coper

3. Confirmez vobre choix en sppinant sur un des boubons d'action ou sur la
barme espace. Un pong d'or ser affiché devant la partie que vous svez
chokee pour la copie, & un poing blanc sera afhiche  devant
l'ermplacement ol elle sefa copiée. Sivous dérer, Yous pouWez placer ke
poirg blanc sur un autre emplacement pour 'y copier la parts
s reganciie

4, CorfinteZz 4 nowveay wolre chos & enfe? e nodsead nom O |a
s egande Copige.

Uécran de ChamementSaurvesade conbierd ces informations sur ks panties
savegarciées ¢ e nom chois lom de la saeegarde, e nombne de vies
disponioles, le nombre de Continues disponioles, ef ke pourcentaae du jeu
CJLIE WIS IV WiSihE

RAYMAN DESIGNER

PARTIE | : MODE D'EMPLOI DU MAPPER
X Installation

Dés que vous awez introduit le CO-Rom dans voure lecteur, I'nstallation &
"ewdcution se font automatquement. 5i wous aver des difficultés 4 lancer e
jeu, on peut e faire directement en allant dars ke répefoine dlinstallation

- UoEoiDEAay KT par ciéfaut - e en lancant Rsymanbst A la fin de
lirstaliation, une fendire apparait vous proposant de lancer e jeu ou e
mapeer. Pour créer une nouvelle map, cliguez sur = mapper ».

X Sitdt le mapper chargé.

& Vous cligquez sur l'céne * ouveir * de la oame de mend.

¥ Choisisser ke monde dans leque! vous souhaitez mvaller en chouant sur
I'eaie comespondante ; jungle, musioue, monaane, cive, mage, gites. La
It cles mapes s'affiche dans une fendtne, Tiois Bpes de map sont proposes.

X Map spécimen : cefie mop contiert la bitliothéque de tous kes blocs
rebCisianed 4 |\assamialage des plates-formes et dies éléments décormtifs. Pour
s e facilitg, cetars biocs sont oéld pré-assembies, Clest b map source.
Oy slectionne ket biccs pour ks colier clares |3 misp en cours de réalsaticn

X User map : les Lser map som les maps ok bovail. Elles pewvent dine
exdporiées. Toule map copade, deviert une * Liser map ® Elle est 4 ce
mearment ictalement modfiakle.

X Map Exemple ! ces 5 maps vides ne confiennent quiune plate-forme,
cuelques décom ef b2 personnage Ravnan, Eles sensent ce map de base
Chacune de ces 5 maps a des dimensions différentes. Elles me sont pas
madifiables et doivent 2re ooligaicirement coplées. A ce mament elkes
deviennent des * User map °. Leur taille est la suvante

eoemphe A -map horfzontake ... ... ... ... .. ... 00T 4D
exemphe B - M\m-....................-..-I-Elnm
exxmple C:mapcamee L. .Lo.L Lo L2000 x B0

wxemple D  map rectangie verticale ...............100x 200
exempde £ | map rectangie horizontale . ... ...... ... 200K 100

X Qriginal map ; oz sont les maps imponées. Ceranes sont clspondoles Lo Onlre

ks
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A - CREER UNE NOUVELLE MAP

X Pour créer une nouvelie map, i faut copier une map dés existante, Plooe
bz curseLr sur la map netenue, chiaquer une fois afin que ke nuemeéro ok la
map ot en surtnllance:

X Pour la coper Cliguer sur Fiodne * Ajouber map E |

¥ La ferdire de nurmdsclalion Spananal akors. Par Jedaul |2 nUmnD propose exp
e prermiey disponible dars Fonde crossant. | est consell ke de 'accenier
Sttt 13 validabon efhectuée, |a map safliche dans |a lise

X La boite de disiogue ® proprisiés de 1 Map " spnanil slon

o—ir | T A o PR

e i~ [ ™ T e
Bes O pag r L P=]
Cimnoas T jasems ™

|
|
g o i | 7 B |
g T v s ] T S |

K Les propaietes affichées par defaut sont celles oe la map copide. Pour les
medifier, placez le cursewr dans chaoun dies champs et remplissez fa
nainelle fiche de propnétés de la map completement. Ces donmeéss sonk
celles qui appamitront sur Fécran de chargement du jeu et sur ke sibe
inkemaes, Elles pevpamit e mocifides & 100t moment

Afteniion ; Corialns pouvols ne peuvenl fire cholsis ensemsbie (ex @ graing of
COUFRE) oo ¥ fard apnel 4 L mETH [Suehe O COmmandiE,
M fes forchiors ® proovidtes | souder map | et | suponmer i © sond dgalerrert
SOCERiEs ar COGUEVE G e Daudon St O B 500N A0 UL Meers 0 a0 ar
T sflechorawt

B Lawad

e o |
BEmw  Popakiss
BEm

A g A

[me M

B - TRAVAILLER SUR LA MAP

Le principe consishe § copaer cles Bkacs o 1 map Spécimen oo diune autre
map et de les coller dars volre map. Pour phs de facilitg, i| est également
possibie de prendre des sroupes de blocs finafisés dans des user map ou des
ofignal map. La manipulshion est identique guelle que sof la sounce

1/ COPIER DES BLOCS
a' Pour copler des blocs dune map spdaimen

Places vous clars la mep Spécimen, en haut & sauche du tloc désiré, et cliguesz
suF le Douon gauche che k& sourss. En garcdant ke bouton appauye faites glsser le
curseur afin d'encacker le bloc voulu

- W
Fafes CTRL-C sur votre clivaer poir copier ke Bloc
A Maide de la commance cleser * CTRUTAR * alfiches I rridpa e chestination
Violk pouves également afficher cette mag en clouant sur |a bame supérieine
o b feriire. Le bloc copid apparait surle curseur. Facez wous a |'endrot woilu
el fanes CTRL-Y {are cliques) pour placer ke bloc

Attenbion 4 ne pas ciquer 4 Finténewr de fa map o destinabion, cecl annulerat
volre boc copi.

b Pour copler des blocs d'une map nommale (autre que la spécimen))

Fates la méme opération oue pour copier o'une map Specimen. || n'est pas
nécessaing de fare CTRL-C, |8 copée & famant aubormaticquemeers

Pour poser ks blocs sélectionnegs ©

En passant ke curseur 4 13 map die destination, e Bloc oopié apparnalt sur e

curssdr Macer le bioc 8 lendmof souhailé. Powr k& ooller vous ner oo

possiilités

1 = Clicpier &t mamtenez ke bouton dioit de la souns enfonce. Effechuez la
PTMEToE: Ottt L fociif |3 cepaie chu bdoc ¢n Fasant slisser volre curseur
de gauche & droite en diagonake. Le ble: appasll progressnement

G
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5 ovols conbirnesr & laisser glisser ke curseur en agrandissant & lmdire, ke
bloc =2 répete & linfinl. Cette commancle est utile pour réalser cle longues.
zipfaces planes (eau par sempile)
R = Faites CTRL-A au clovier 8 endioit o wous soubaites ke colier
Aftenbion @ lorsque vous poser des biocs, cewr qul 5e Bocvalent en dessous
SETONE altomatiquement effaces. En cas dherreur faites Cirk-F au clnder ou cliquesr
sur Mcdne Annuder de ki bame dounis.

Opton * collage transparent " @ losoue vous copeez un bikoo, s coulewr de
ford emtcorant ke DloC et dodement Copebe Lo du collige Gu bloc
stlectionne, cette couleLr de fond se supempose aux blocs ol présents clans
la User map. L'option * collage ransparent * pemmet o fnsérer une S2bection sarns
gue la coulewr de fond recowe les anceens blocs Vous pounez activer oethe

fonction dans la bame de menu * Edition *

—ir——— . B 1 B 1 iy g | e g e P B 6

décor de base sans ['option transparence

avec |'option fransparendce

2/ EFFACER UN BLOC

Il sufit cle copier un bloc oe fond (C'est & dire un tloc vide de couleur unie’
et de fe coller par dessis les bikacs que Fon scuhaite supprimer. La copie et le
collage s'effectuent de fa méme marmde gue pour un bloc plein Attention,
l'apbon ® collge tarsparent * doit &re nécessainement désactiade

C - UTILISER DES TYPES

Chague Bioe diu décor doit ére assooé 4 un tvpe. Celu-ci sert d'instruchon de
rERCHcn & BExman, 4 ses emnemis ou d dautres estnements. Dans la map
“SpdcEmen®, les biocs graphicques sont asocets par defar aux types
corEspondants (voir pages suvanies) Oest pourcucs en géndnal, [ nest pas
ribcessaire de bkes modifer Cependant, dans cerains cas, (| vous fandra les
retoucher afin de fe pas proeaduer des emeurs de comporternent. Bour la
maralitg du peu, il est déconsallé drallouer un bpe e comesponcant pas &
son béos graphique

1/ CHOISIR UN TYPE

1y & 25 bypes diffénents, cue 'on peut negrouper en 3 cotéaones. s sont places
cle gauche & droite clans i3 bame de ted situde e bk de s femétre de la Lser

map
a/ Types normaux

X TYPE VIDE
Hiergencie aucung Eacon G les dvenements. el adrdralement & effacer hes sutnes
fypes

X TYPE DE BASE

X Le type dur @ matérialisz bz 5o, penmet & Revman oF s Swinements n mouererd
e Se céplacer desu s

52 DRICE SUr - PEiue B lolelité der plates- s
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X Le type passe-bas 1 il & la méme fonction gue ke hes oo, mas BAYRAN peut
passer au trevers ce la plate-forme par le dessols.

3¢ pdoace s R Oonck O DEes- e, o S e DaRes- e O EAOC OReasserr

oS QOFTVTNES o, Dares Ok CROook, Dames ol nougal e )

X Les Typets pEnlEd ¢ S penTeterd s dwirEmeEnls O e depiacer L ure pere. (18
pocsTienl s CaraCDerElcpEs O P -0 1 esashe  Dpss o Ténenls (okes pour une
PEE A 45T o Qe pour e pentes g 307}

Sp CIACETE SLE RS Deries OF M g, O [ Movisgne oF O B Cve. Do RN,

ST ODWGLES, DaFTES O CROCCAN

K Le rype glissant : || ot glisser Reyman borsou'l est cesae, 11 o bes camorstioues o
FASEE-DNES. ATTENDon, soul Rpiman gisce, kS annemes manchent

B AT R S T O A e, A chaneily Oy Siieme KS SIS NoeRs, 1

N Ok B Mok

X Les types pentes glissantes © ks ssocient bes camciEnstioues dun e perte ot ohun
e giemace. Comme pour s pes penbes dunes, B en odshe

b/ Types spéciaux

s bppss Srbciam e S0t DA COMmLrs & s e mondes

X LE MONDE IMAGE

¥ Le type rebond ; lomoue BAYRMAN s e cesse, d Tt sudormaliouermert des
SlE, COimime our 12 DEassead, O Dl e OO & G || 4 podE in el
SOTHTHES Telonadrssantes S monck irage

S AT S - NS GONTiTES DAL Dasieites

X LE MOMDE JUNGLE

¥ Le type gnimpant @ lorsoues RAYMARN erire o colbaon aves e b gnimesars, § et
sarrmcter. le smd cleror uhlsd mvec o heee est b bane dors b prsie. 1| 5 plese
dhonc uniquement cie fagon verticale.

Se plece s ;- ies Danes o b ungle.

X Le type gralne ; dand la jurgle, sSux endrods ol Reyenan &t censd pounedir lare
DEOLELET LME AN S I DOUNon SClicn, on Dose e ol hpes 'un & ofSE de
Faie’ polr coffil fuesse e pousssr une plante (oouton O s aduele il pows
grmpeEr, Soon vl U TEssE Dousser une planle moneikE, on pose alory une

CEMSGEITE MG O YRS Par CREsas B e mene, O D058 Bjours Ces vines ouries
petits montcLtes oie beme Ui sont censls Mg s seuls endoils losiques ol i est
po=tie de fare posser ces plankes. Ben ne vk empdche o ransgesser cette
nécle.

S place s - 8 e cle e e,

¢/ Types mortels

X Le typee morte] ;- attertew, oo RAYRAGH erfre om1 codson sver o e il perd un
ol O Wik U cleent Derepanent un oot irstant percant lecue] il ne ndegit ple s
DoEs. P eemiie, 8 BDE moie] e placd S del moted de musoue, RS
RIS & TEETS BRSSO peirchu urn o de v Roudes ke aurfeoes piouantes sonm
COMPISRES D OF e

S DRRCE SUF ) RES DRG0S0 B MOTEIANE &1 O 8 OO B Noded O B rresicue, fes

FHERETS

X le type mortel direct ;@ || est placd s ks mdme oo Oue s hpes mvlel
Adtenhion, ce byrss miest § ubibser Cue pour *weerollien |3 map et s'iesuner e 1 mon
o Rmreman

Lo place = - kes mimes Dlocs gue Do ks e maortes

K Le type noyade ! il soste e bies normoe, (koont b m@me fonction. Lodsague
RAY AN memine en colison aves o hipe, une anamaion est décenchide, ol Ron vl
Rafasn sombwer an beraciant bs man (es bypes sort surbour, Lo lses s Moy

S peace s - Ve e da jungle o oie e cverne, e siop ol 2t

¥ L type chimbe 1 ko By omkoe dans un o 0wl o diot e monel, on place
5 hypoes. Prar cque Manareton o a chote son odciitie, il st plaoer o bypes s mors
5 Doals 5008 b et - IO O laopues ke Faran clabe

Se place o o vk

X Le type néactionne : il o en simerml UbE pour e iagr Oenaes dver e oLl s TousTt
o Ieciienr chéwerements. Ty eyl | Do B o Ter il O ket Jun nusde, on
PRI OF MLERE FToe ol b e e ol s mcacrnels

(i e ruge A mde) ol s, [P DYReS BN anakes)

Se plecr - pour odirmater i vod oes nusges Ou O anivoons, als e vaoke Deowr o Der

& rdeche des arfifocns, au bond dies lalies foemes.

ME - D i e ™ Sriman ®, des THD0s 5ot Diacds cormime ¥ 5 ok 5006 Rt ok ke [ uid

SELIT Ao Lnse e QU Do




2/ MANIPULER LES TYPES
al Modifier des types

Les bypes w0t mockfigoles de la métme fagon que bes bkocs graphigues. On
peend giesh bes ebenclre et les multiplier

Pour faire appamitre les tpes, cliguez sur edne ® Typed ® de la bame o2 menu
ol appuvez 5 b touche * T ° du clade

Les typees apperaissent alors au-cessus des blocs sraphicues.

D la méme fagon, vous pouvez faine deparalre ke Bpes en sopuyant s T
ou en chouant une reuvelle Tois sur 'ictne "Types® de la bame de menu,

b/ Placer un type

Sélectionnez be type voulu dans la bame J'icires placée en bas de la fendire
de la map.

Flaces vous & lenchoil od vous souhaitez poser ke bpe selectionné, Appuayes
sur be bouton gauche de la sours, mantenez-le enfoncd e Bites glisser le
curseur de gauche & droite en dissonae afin ce répeter e type autant de fois
gue vous le souhaibez. Relichez ke boudon pour stopper Foperation.

¢ Effacer un type
1 = Wous poupez choisr ke type nul et effectuser s mirme rarmipuiahon Que Gour
k2 placerment ofun autne b

9 - WinE poUver aussi, ouel que oot le tvpe sElectionng, cliquer sur ke Bouion
droit de |a sours et faire glisser votre curssr en disgonale. En reldchant be
Douton, wute la seisce encadnés Selface

D - LES COMMANDES PARTICULIERES

1/ MENU EDITION - COLLAGE TRANSPARENT

Citte fonction permet de ne pas capler les blocs wokes, Cette commande est
preckuse orsque Fon souhaite intégrer un bout de bikos dans un déoor boufhe
Dans ce miode, sl bes blocs sraphigques f leurs types sont copids.

2/ IMPORTER/EXPORTER UNE MAP

Les fonctions cimportiexpont sont scoessities depuis la fendle qui vous
dorme la liste des maps, une fois un monde selectonnd sois e mapper,

L fonction = Exporter = pemet d'envegistrer une User map sois la fome o un
fichier, et la fonction - Importer = pemmet de créer une map 4 partir de ce type
de fichier Ces fonctions wous permettert o'échanger wos maps sur suppon
copable (e - disguette) oo par mall, méme § W n'aser pes accés & Lini
Cinlire {Fonctaon OO

a' Exporter une map

O e el exponner ot ks User maps ;

- en sdectionnant une: Liser mag, of en fasart |Exgaorter mag] dons ke menu [viaps]
- ouen chguant sur la User man svec ke bouton deod cbe b sourts, puss [Exporter mag)

Une oite de diakrgie apparait alors pour choisir ke nom du fchier o'espot, et
le répertoine ol il sera enregstie, Lextension de ce fichier est intiulde | MF1
o une mag de la Jungle, MPE pour une map du mancke Mugioue, et
Jusca's MM | iotre fichier est alors enegising dars le répertoie Que wous awez
sl

Line boite de dialogue vous signalera si tout £'est been diroulé | Vious pouvesz
firsi copeer voire map sur une disquette powr en faire proliter cfautres
prersanires, o la sauvesarcker dans un répericire de wotne disque dur pour
l'arnchiver.

b/ Importer une map

Wous DOUVEZ IMpOrter UNe map que vOUS aveZ auparvant epord, ou

importer les maps Gfune e DETRDNNE DO YOUS Constituer Ln ersemile «

JOnginal Maps - et mans ne w0 pas des maps oe traevail, vous ne pouves

pas kes modifier, mais wous pouves les dupliquer
Faire cdans e men [WAP] [importer msg]
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e en cliguant n'impone o0 dans b fendtne svet |e bouton droit de L sours,
[ous |importer map]

Ure: baaie de dislogue apparal alors pour choisr Je fichier contenant la map 4
iroier.

ATTENTION : & vous #tes dans la Jungle, vous ne pourmes IMPorter qls
s maps de la Jungle, dont les fichiers d'export ont l'extension MP1. Far
Exemple, VOUS ne Dowmes pas voir ies fchiers ou monde Musigue, dont
lextension est MPL.

Si tout o paste been, une bofte de dialogue vous indice auel et |e numens
chis ol 13 map oui vient d'étre mportde. Vous poLvez oés & peésent b voir,
ol mérme aller dars b2 jeu pour 18 jouer |

3/ ENREGISTREMENT

Pour enmesistner |la mag, clicper sur Modine * enreaisiner map  di 8 Bave of'utbis
oul s b douche "CTRL + 5° ou clavier. La map 5'ervegisre chrectemnent dans e
tersr i jed & sa bonne place

M : Lorsorune maps e e Codes O Sraksation, § et et o e alermalivenent
o TAnET & Ve RN ab e A chacun o O DaSEIRes, & A T & e
mociide sous e manper, 1 Bl sodr o8 mao sous I e (fowche W ey entrez A
OCVESL P 3 DA Jies oo (es Seuiemerst sl QUE SeEronl [VSES £ COms o5
Clemadaes mociications.

4/ RACCOURCIS CLAVIER

ETAL § = saimer
ETRAL € = copler
ETRL ¥ = collar
CTRLTAR = passer d'une
fendirg & une autne

H = 2o
T = visualser les types.

E - ARETENIR

1 = Pour ciébuber sous RAYMAMN DESIGHER, il et préfratle de copeer une
* ewevrple map *. Cela vous familiansera avec le principe d'édition de map.

2 - Ordez wotre map sur papeer, cela vous en domnera une vie gichale et wous
permeting O pedvoin un parcours gkl e non au Coup B o,

3 -Me temter pas cependant e faire wotre map en un seul coup. |l est
préfémble de la faire par morceay, daller egulierement sous 'éditeur
o'dadnements afn ok wknifier si bout s pesse been

& - Pour olen placer kes plates-fommes, (| est important de connalre a longueur
des sauts de Bayman

K T blocs en largeur

K 14 blocs en largeur avec Melicopiére

K 11 blecs en largeur aves la course

X 1 bloecs en largeur avec la course et 'héicoptére
X & blocs en hautelir

X 8 blocs en hauteur pour $'accrocher

5 - Bespeclez les propridids ces bilocs en chomBsant boujours e Type
commesponcant. Méme 5t et amusant de metire un e novade sUr Lne
plate-fome o herioe, cels est une entrase aux reégles du * same-cesign ©

& - Bvitez de crder cles plates-lommes rectiigres, peofitez de la variété du décor
[rceUr ajouter Jes Dosses ol Oes CreLs.

T =l &5 rmpodant ce donner un thdme & chacue map. Caa peut @ e o
LI EEI‘EEEIETEI]E'.IE viELiglle {_E,dnssarte, chars ke airs,.. ) oU DeEn par un by
de game-piay (oalanciers, nenuphars, gomme 4 rebond,. )

B - Véihier ol ity ail pad o'endroil o Reyman gl S boiuser perdl $ars
plis powvor nen faire. Cela s'appelle un bug de mag. || faut & chagque
EnciDit ToUWer une issue cu alors metine des types mortels defnitifs.
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PARTIEN:
MODE D'EMPLOI DE L'EDITEUR

¥ Pour v aocéder, enresistez wolng ® user map * el guithez e mapper, pour
accéder au plateau de jeu Rayrian.

X Macez-vous sur kels) mondals) dans leguel vous avez oréd volre (vos)
Mapds) et ApmUyez sUr ESpace

¥ Sélectionnez ' Autres maps " en appeyant s Espace. Wous pouver alon
poctder b b Jles) rrogs) o vous avez créde(s), en modk joueur

¥ Pour passer en mode * ddibewr ", sppuyez s “E”

TOUCHES UTILISEES DAMNS L'EDITEUR :
(E} ++ccsesnnannnssa. Entrer sous Méditeur
(@) vvvvvnnrsnnennsess.. Quitter 'éditeur.
(S} vvvnnrrrns Sauvegarder les événements.
3 R A Effacer un événement.
iy NI ErR NS Effacer tous les éwénements.
o ) I AfficherMe pas afficher les liens.

(M) ..... Avoir un descriptif des événements.
B) ..... Bloguer/Débloquer les événements.

A - MANIPULER DES EVENEMENTS

1/ PLACER-DEPLACER
DE NOUVEAUX EVENEMENTS

i Pour enirer sous Moibewr, appuyes sar B Une man s'affiche & Fécran,
mambene? & Bouton choit de la sours enfonce pour afficher les éléments. A
l'ade dhes Niches directommeles cdu caaer, choissser Féwenement 4 placer.

X Les féches cauches o oroites permettent die s#Eectionner la catéeonie
d'evémermenis (ennermis, e, phabes-formes, )
X Les fibchies haut ef bas permettent cle choisin I'dwEnement cams 55 Colésonic

X Pour velicker votre choix, [Bcher ke Bouton droi, Positionnez le curseur sur
PeseEnement. Lin camé marnon appansit

X Appirver ar ke boulen sache de la souwis, ke camé dedent rouge, vous

pouner o ciépacer I'bainemant o ke placer ol vous le souhaitez
B o Pl fesher aTaheaiataten Mefficactd O'un dviement, apones ar b douche Q'

[EROL FEVETLT ST OO

2/ PROPRIETES DES EVENEMENTS

Sila plupert des evenements se placent & tous les enchoits ce la map trés
smmplkement, cerains ant une wiksaticn condtionnés & d'aulres Swknermenls ou
8 cEtans bpes. Pour connaite les speoficités duthsation, consuliez ke
ceccriphl Cl-joirt o spoues sur ‘N apris aeoin acteeg LN Esrement.
important : dans fous ies cas o fgune, RAMSEAN appaail an bt o 8 map, 57
VO VETMET O Copler une * map exemple’ § ne vous reste plus guid placer kes
NOLVEMD EVENSMERS COMME INaQUd Dius lodn. Mals & vous Jver copid une
s map " ou une " weer map 5 F vous faut détruine ies Svenemants exstants,
Vious pouver je faine d'une fagon gichale &0 Apponant s | & e confirmant volre
ciwsls, Vous pouver éqalement effeciver vne suporession par @vdnement, en
plagant ke curseur dessus &F & apputanl sur 1

PR - el e sl B einocls, v RiED 8 O O Mt G Dersorriase Bmenan sof
Fouyonis G 8 i, S e T il e s o Dossibh derregsier @ man
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B - MANIPULER DES LIENS

1/ LES LIENS

Les lers pemettent ofunir phsieurs Swfrements. Un Swénement maire va
conditionner atiiude des autres SvEnements. Ansi, vous pouves e des
fEnEments entre eux (par coergle des balanciers), Une fois lés éadnements
I ensemble, ils serant symchroniés, C'est-f-dine cue koricu'un evenarment e
et en route 51 est o lon de RAYRAR, il et plus génd par Fondinabeur],
fes autres ol lie sonk lids démament simrriltandment

WA - Bviler de meftne oo de NEns S L sel SVENement, cAF IMSGLE VOuE
atiez fouer et passer vers oof dwinement, e jeu risques o rakenty (e méme =
VOUS Mees e ok Crapons ons voire vaguel BV o2 Der Oes EVEnETTeTI
oD o, VoLS awer ol ma par b sule & reirouerT Wos lens

2/ EVENEMENTS LIENS MAITRES

Gendoar
Lorscque Reninan eniie dans sa zone o ckétection, il fait apparaitre tous les
ewkrements rebés & i, Losoue Repman ineurt, cet éainement s rdnitialse.
Kildoor
Lorsque Rmyman enfre dans sa zone de détection, || Bt disparafne tous kes
evEnements s & U Losoue Rayman melet, cet &wnement se einibalise.
Super Gendoor

1 a les mémes propnetés cue ke Gendoor mais e fois les evenements
aopans. meme s Ravrnan meur, il n'y a pas & e réacther.

Super Kildoor

I 4 &5 s propretss que be Killdoor mak une fois kes évirements dispans,
e i Barerman meLes, il n'y @ a4 ke nesctiver

Ting +

ISR princine cue ke Super Gendoorn, mas il ne fait apparalive ewinermenit ouag
marment ol tos les tngs de 58 couleir ont &8 pmassis. || st de relier
l'étrernent & genckacmT au bng +

mE- - . 3

WETE princpe o e Super Killdoor maks (| ne fat disparalre Péwinement guiau
ment o s les tngs de sa couler ont &€ ramasds, 11 suffit oe relier
'evenement 4 lallciooner i g -

Scirhifement

Mdrres caracienstiagues que ke gendocn, 4 la différence que Reaprnan |'actne 4
l'aide du poing

4

3/ LIER CES EVENEMENTS

P lier c8s evnements aved Bes aulngs, spouyer sur I Chacpee énement 52
retroave: Bssncié par un pebt came rouge. Relier les camés rouges de tous les
ewnaments gue wous voller lier ersemble o pour cela selectionrez un
évErmment, mantenez & Bouton gauche oe la sours, et céplaces le pett camé
reaedE 4 l'enchioil céurd Une o Gue vous a2 il ous s camés mouges,
SERCTONNEZ un des esenermenis s ef Chquez our ke bouton ol les lers
deviernent jaunes. Applyez & nowseal s | pour sortr cu menu lien, et
= T e b

CAS BARNCULIER © i85 Ofdyonts peuhvierd T (78S ENine £, DOl CRder L
epgue g Crneon”. Polr Celd poser sur un orevnn Sherse pverier vers e bas,
our therse premer vers e o pus Doses aufour O OF CIaDn oS CTOTNS
Sersr sUie”, Apodaer sl eier DS e rayoes, ArToesT @ nouveas el
ElRIer-vows s Creons (Dadr oS soient rtindialods) &f revenes oesis
i wvEgUe foncthonne

4/ LES EVENEMENTS LIES

AUX TYPES REACTIONNELS
Certaing evdnerments mokiles (antBoons, Muages, Qranping, ... onl un Rercours
aui 52 dot dre délimité par des bepes réachionnel. Comme (| est parfols
difficile de prévor précisément leur emplacement sous & mepper, il vous est
possiole de les placer sous Péditewr (voir chapitre *placer des bpes saus
FMéditeir cl'SaEnEments ")

(- MANIPULER DES TYPES

1/ PLACER TYPES SOUS L'EDITEUR
D'EVENEMENTS

Pour cela, sous |'éditeur, appesvez sur 'T' poUr passer en mooe type et appuyes
sur ‘%Y. PMacezr woire cursewr & Pendroit o0 vous scuhaitez placer un hyps
reactionnel, aopiner o mantener e bouton droit cde B souns enfoncg,
stlectiornez o Feick des feches directionnelles cu claver ke e voulu,
Refdchez le bowuton Croit pour Géposer ke tvpe.

92/ EFFACER UN TYPE
Placezvous clessus ef appuyer sur 'K
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D - ARETENIR

Aussi simple sait-i, le jeu de plates-formes & e kol La régle dfor kst de
feusjonrs lasser une chance au jouewr || coit toujours v @wair un indice gui
permetira de déceler un darger ou de treiser 'astuce pour passer un #ndnod
difficile. En sénéral, ce sont les tnogs qui servent dindicabewrs € onentant en
pErmAnEnCE I joueur.

PARTIE Il : MODE D'EMPLOI DU JEU

g ke peus charge, une fois sur la carte des mondes, déplacez Raymen
afn de choise e monde dars hecjiae] vous Sounalies oier

X pour choise la e, utilisez les féches cu prpad ol ou cleser ot
corfEmes votre choix en appiryant s e Bouton de validation

X WAsp o e ;1] a 4 maps par moncke, au okt cu e seule la premigne o
accEsioie (e en ouee) Si ke joueur Semine [ magp, son score est enresising
et il peut jouer la map sukante

x Audres mMaps - en sélectionnant cethe [ wous pOUWEZ CHOIST s LIsEr ou
piiginal maps de ce monde
X Bt cbe ['éoran appet ke numn o la map, son tie et e nom de fadar
X Enes, bes animations. o Reymen préserient ks pouoes (Sau0, GRppin, couns,.-

A - LE BUT DU JEU

Liohjectif e de bower les 100 tings bloss contenus dans la map. s
pefrrettent ce fare apparaline e panrsanu S Somie. Sans cela on ne peut firr |
Le compiteur des tings bheus &3t en haut & drofte de 'éomn En bas 4 gauche,
figurent d'outres tings de couleurs différentes. (ls ont pour partaculante de faire
spparste ou clsparaiine des Swinements particuliens cul owrent le chemin dke
RAFALAM. Les tings rouges fort spparaltre les vies. Tous ces tings sont placds par
10 dars les maps

B - SCORES

Chuand vous sver berming by map, voire chiono est sutomatauement enegistne.
WOLE o repoeT |8 rap - O'est le meilesr chvono QUi sem 9ackE en mEmoine
WOLE PCUITET 2 ORTOSeT SUr nleme] DOur wOLS MSSUneT AU AURNeS joueeurs

(- UNE DERNIERE ASTUCE

Por s rmaps cpuss vous e créees, || eoste certanes touches oul vous
pemneiterd o wsualiser [es piges que wous vous Etes tendls, d'autres pour
remetine de la wie 4 RAYMWAN, @, Perser a les utiliser |

B ; Sortir du niveau,

(9] : Deplacer RAYMAM dans la map, en ke figeant,

V) + Permetire de ba vie & RAYMAM,

i : Afflchen™e pas afficher les pones de détection et collision.
(L} : Affichen™e pas afficher ke numéro de la map.

{F} 1 AfficherMe pas afficher la vue réduite de la map.

(F1} 1 AfficherMe pas afficher ke chrono,
(F2) : Affichende pas afficher ke nombre de vies et de tings
restanis.

(FI0/F11) : Indiguee powr chague couleur ke nombre de Hngs restants.

D - UN PROBLEME AVECLE SON ?

Sivols renconirer un probléme ce caite 500

La détection auomatique nétart pas efficace & 100%, nous wous corsesllon
de confiqurer wotre carfte son manuellement. Enfrez les paramiétes o
L‘Ch'lfug.a:r.lu'l ok walre cafe soncre e effectuer wn test son. S ocelui-ci
fonchionne, wols poUves sauegander el paramedne o lancer Rayman Desigrer
S voUs e connassez pas ke modele de woire carte son, ubliser par chéfaul, la
carte "Sound Blaster® ou ® Sound Blaster Pro®
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PARTIE IV : ACCES A UBI ONLINE (0SD)

Dars ke Mapoer, Cligquez sur I'cdoe Ui Oniine. Une bolte de dualosue sppaal,
proposant les cifférente verslons des navigateurs instalkes sur volre Systeme,
Choisisser ke navigaber césing. Une page dacouei s& chame. Cliquez sur le Fen
paertexte = Cliguez-icl = it en bas de page polr 800808r & Mery

A - MENU

Al rrilie en Raud s2 frouee le menu pemettant cacodoier & outes les fonctions

Lo Cnlne

X Déposer wos maps © seront alfiches Iuhes les maps Qe vous g4z crhdes
& parti clu mapoer,

X Charger des maps : vous inouhere? lishées toubes les maps disponiles s le
serveur Ui Oinline

¥ DEposeT YOS SCONES | IOUS vO5 5ooMes réalids s les maps oignakes du 7D
seront affichés

X Meilleurs soores : vous pamiet de consultes | lste des mellewrs jouewrs de
Reryrran

X Yisualiser wotre séhection : 4 tout moment, Yous POUVEZ SIW0IN OF G viurs
HRT sRChionne

X Adole : affiche une poese o'sicke s vous 8tes perdy

Dars le cacke & chale, 13 lonction « Cuttez = ferme lappication sans estcuter

o transfet,

B - COMMENT EFFECTUER DES TRANSFERTS ?
Chekques solent les donndes A stlectonnes, [ procéoire est touours b méme

1/ SELECTION DES FICHIERS A TRANSFERER

Ches ssez dans le cadre pincipal ke monde dars lecued vous soubaites opder
des ransfers. Cochez e Bouton oo de 'ékEment & selechommer pus cliguez

am

Sur e lnoubon = sélection -, Aflencer ok la page semfraichisse, e bouon oo
a digpan, léément est sdlectionnd, et un bouton frandert o5t appan
SElectionnez ansi fous ks El@ments cesings,

2/ EFFECTUER LES OPERATION DE TRANSFERT

Enanmer la procédure die tééchargernent en appunant sur le bouton trarefet
Tods les fichiors sélectionnds seront chamds cu Elchamds. Les francdeits
effectiiés, quitter NOSD. Les maps chamées apparassent dans les menss des
MHOMCIEs Cuand wous Bncez Rinan . Pour visusliser vos scoms ol 25 maps gue
s veZ lessées, (econnectes wous. Pour duiber toul protkme, respecter g
présentation des cadres, n'ubifsez pas la fonction < pack « de wolne nevwgatew
& aitencler e le rafmsichissement des pages aprés chaoue sélection.
MWappiyer pas s ke bouton stkection S wous n'awez rien stkechionne

PARTIE V : PETIT LEXIQUE

Le langage du design a ses termes. Yol ket mots-clefs qui vous aideront a
migux comprendre cethe notice

X map : stiucture dogaphioue quil compose Chacue nivesu o jeu
X biocs Camés graphigues gui une fols assemblés foment | cécor
X types ¢ s placent sous le bloc. s déterminent la nabure o décor

et conditionnent bes réactions de Rayman

K événements : un perscrinage (Rayman, ennemis...) mals aussi des
¢dments du décorn En séndmal les évdnements bougent e
réagssent en fonction de Beyman et o déoor

¥ gendoorer = lier un &wnement & un autre afin de prosvooguer Fapparnition
Ui HeEirweEril

X jdidoorer +  ler un Snemert & un aune afin de provsoouer la dsparition
U @lement
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PARTIE VI : CREDITS

Drapnés une néalisation odginale e Michel Ance et Frécknc Houde, avec bes
personneges f animations de Aleanc Sebie, les décon cofiques par Share
lervry, bnc Pelatan, e gameplay réglé par Seroe Hasood !

Chef e Praped Bayman | Aonds Haegel, Chef de projet Reyman Ddesigrees | Bere
Szatowsk, game design - Mhan Bletzacker, Beunc Boures, Omistophe Cavelar, Gunther
Gakpol, Sacha Gerihomme, Mapiel Guez, Chrstophe Thivaut, programmation
responsstle de proet  Prbckitic Comgagnon aver Clvier Couvnewr, Frongots Mahiay,
*eraed Billaidt ef Chistophe Mez, infobusiness aver Philppe Ponde of Prcilly MNauyen,
Bowis Vigourows: inestalber : Xaraer Bilauk, Yves Babich, varn Le Guyncies, mesper :
Cristian pialache, Bogolan Racies, infographie - SEoeisen Boome, infographie directeur
de production : Dicier Lo, espensable pest-production : Sen Biret,

Jemtime Arbona Vincerd Raouet, Danel facgques ef leurs dquipes, Eric Tramilay,
Frangets MCcan, Alexarcne Enaved, maiketing - Babeile Malel, Fascal Lecomie,
production Luckmeda - Gémnd Guitemot, développement Ui Shucics - Michel
Gidlenat, Ul animation, Uioi Game Design, Lios Piciunes, L Soung Snois,
mfokuineis, ddiion U 500t - Yees Guilgmon

Marel & : Arnoni, Mathalie Chrstous, Sophie Guyomarc, Sophie Penak, pour he
parmicipation volontane e irvolomaie, € 8 WO R g onk contrioud 4 e exisier
Barsrmian f naodanmen programmation mobeur - Oyl Cauchos, Olbaer Consur, Ao
Diockrs, Antorso Fameis, Plippe Fuenies, Benclt Genman, Chistophe Graud, Batand
Heeliors, Fsboléric Houcse, Yann e Tersoeer, Fangois Mafeey, Chiistian MiFaiache, Sehashen
worin, Daviel Pale, Boocsn Reckel, Dansd Rpdot, Oinder Bomie, Jozk Sosbo, Gli=
el eghem, graphisme : eanoChistophe Alessands, Sopne Ancel, Cimes Bechanc,
Hioole Bocquilon, Jean-aar Gefiioy, Sybaine Jeny, Larert Bemse, Cibder Soled,
andmatbon  Kamal Admebout, Sophie Edlungie, Jacces Exeitid. Dusac) Gilson '::I"EED"'!
Pent, ‘Wronigee Rondelo, Béarice Sasteray, Aloondie Swibie, Phiippe Winclokd,
Chiisian Viodchman, [llustration sonone : Shéphane Belonge, Sylein Bnoed, Hathale
Dovcaiet, Dcrminice (Duamont, Rerry G, Kamed Feures, Dicler Léaize, Jean-pMarc Lichiman
, Dilier Lo, Frdcdéric Leanbe, Cider PACIEY, ndckenc Piacios, Sodphane Borse, Rered e
Wi, Dl Fakoman, volx de Rayman : Steee Perldnson, vala - Ohes Bénand, Emmanuete
Cimgso, Diowrslas Randd

Bonus : Mini-jeux Rayman

Crevez le plus de ballons possible avant gue votre réservoir de
carsurant pour moustigue ne se vide... Le décompte du résersolr
accélére en fonction du nivesu de difficulte, & raison d'un niveau
toutes les 30 secondes. Pour entrer dans la table des scores, il va
falloir en ramasser des baudmuches!

Dirigezr Rayman avec les fléches gauche et droite. Appayer sur la
pléche haut pour rebondir plus haut. On peut augmenter
manuellement le niveau de jeu svec wsn du pové numérigue. Cela
donne évidemment un jeu plus rapide, mals auss| phes de points et de
carburant par ballon crevé. Dilemme 7 A wous de vaoir

FEU NOURRI :

D& charmantes petites bestioles ont fait ke parl d'arriver & embrasser
notre héros entre les deux yeux... Et de faire un festin par la méme
oCcasion.

Pour chasser ces indésirables, || vous suffit de cliquer dessus et de les
faire disparaitre sans pitié! Attention & ne pas décharger votne arme

sur Rayman! Les meprésailles seraient impltoyables...
Pas de quartber!
LE BOUINGUE :

Ici, pas question de miracle. Yous étes perdus dans la jungle, & la
merci de toute créature mal intentlonnée. Avant que les secours
m'amivent, vous avez 30 secondes pour assomer boul ce qui bouge, le

ﬂn::ﬂumﬂmrun!lwﬁtd:dlwnnﬁllﬁut,wnﬂll
!




