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AVISO SOBRE EPILEPSIA
LEIA ANTES DE USAR ESTE JOGO OU PERMITIR QUE CRIANCAS 0 UTILIZEM
Algumas pessoas ficam suscetiveis a atagues epiléticos ou perda de
consciéncia quando sdo expostas a luzes intermitentes ou certos padroes de
luz. Tais pessoas podem sofrer um ataque ao olhar imagens de televisao ou
usar jogos de computador. Isso pode acontecer mesmo que a pessoa nao
tenha historico médico de epilepsia ou nunca tenha sofrido atagques
epiléticos.

Se vocé ou alguém de sua familia ja houver apresentado sintomas
relacionados a epilepsia (atagues ou perda de consciéncia) quando exposto a
luzes intermitentes, é recomendavel consultar um médico antes de jogar.
Recomendamos que 0s pais controlem o uso de jogos de computador por
seus filhos. Ao jogar, interrompa imediatamente o uso e consulte um médico
se Voceé ou seus filhos apresentarem algum dos sintomas a seguir: tontura,
contracdes oculares ou musculares, perda de consciéncia, vista embacada,
desorientacdo, qualquer movimento involuntario ou convulsivo.

PRECAUCOES DURANTE 0 USO

« Ndo fique muito perto da tela. Sente-se a uma boa distancia do monitor, de
preferéncia tanto quanto o comprimento do cabo permitir.

« Jogue em uma tela pequena se possivel.

« Evite jogar quando estiver cansado ou com o sono atrasado.

« Jogue em um recinto bem-iluminado.

« Quando estiver jogando, descanse no minimo de 10 a 15 minutos
a cada hora.
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Qnico na Camara dos Teensies e no Conselho das Fadas: os Piratas-Robds do
espaco profundo chegaram, determinados a conquistar e escravizar o mundo
inteiro. E chegada a hora da luta. Os voluntarios formam pequenos grupos de
resisténcia e lancam-se na batalha contra os perversos invasores.

Rayman e seu amigo Globox dirigem-se aos limites da Grande Floresta, onde se
encontra um grande nOmero de piratas.

Rayman pula em uma arvore e ativa sev helicoptero para aterrissar suavemente
no meio de alguns arbustos. “Os piratas estdo vindo diretamente contra nds!”,
grita ele para seu amigo. “Prepare-se!”.

De repente, a terra comeca a tremer. Varias arvores tombam, dando passagem
a uma legido de robds.

A batalha comeca! Rayman entra em acao, enviando monstros metalicos voadores
com suas poderosas bolas de energia. Pouco depois, Giobox, tremendo de medo,
tenta desesperadamente enferrujar os robos lancando pequenas tempestades
de chuva sobre eles. Um robo, partindo-se instantaneamente, cai no chao.
“Nada mav, Globox!”, grita Rayman, sorrindo.

Globox tenta responder, mas Rayman ndo escuta. 0 rosto aflito de Ly acaba de
surgir em sua mente.

“Rayman..”, diz Ly num tom ansioso, “os piratas explodiram o nicleo do planeta.
A energia se dispersou. Todos 0s nossos bravos guerreiros foram capturados,
exceto Clark.”

Abalado pela terrivel noticia, Rayman é surpreendido por um imenso robo que o
prende entre svas poderosas garras. Ele tenta, sem sucesso, criar uma nova bola
de energia na palma da mdo. A destruicdo do Nicleo Primordial extinguiv todos
0s seus poderes.

Desesperado, ele grita para sev amigo:

“Eles me pegaram, Globox! Fuja!”

“Mas... mas... e vocé?”

“Nao ha tempo para explicacoes! Va procurar Ly, ela lhe dira o que fazer!”
Depois de um momento de hesitacdo, Globox passa por entre os pés dos robds e
some na vegetacdo alta.

Um riso maligno ecoa no ar. Rayman se vira e vé o Almirante Navalha, lider dos
piratas.
“Eu peguei vocé, Rayman! Em breve Vocé sera o meu escravo mais obediente!”

Rayman tenta se libertar, mas a pinca de ferro do robd aperta-se a sva volta.
Ele lanca um olhar sinistro para Navalha e grita, em tom desafiador:

“Ainda ndao chegamos ao fim, pirata! Eu vou descobrir um modo de escapar e vou
fazer vocé se arrepender de ter nascido!”




rv

NETAT ACAC
_~ ffs f ..‘A,f-,‘)
7~

.) [ 0/_ j/ -— of‘ s ‘-)A
> Requisitos do sistema

Requisitos minimos do sistema
Processador Pentium® 133 ou equivalente
Windows® 45 ou 98

32 MB ¢2 RAM

220 MB de espaco livre em disco

CD-ROM 4 X

Placa de som compativel com Soundblaster

Placa aceleradora 3D obrigatoria: Voodoo 1 (3Dfx) ou superior com 4 MB de RAM.

Sistema recomendado

Processador Pentium® MMX 200 ov superior

Windows® 45 ouv 48

64 MB de RAM

420 MB de espaco livre em disco

CD-ROM 8 X

Placa de som compativel com Soundblaster

Placa aceleradora 3D obrigatoria: Voodoo 2 (3Dfx) ou equivalente.

> Instalacado e desinstalacao

Instalacdo
Insira o CD do Rayman 2 na unidade de CD-ROM.

1. Selecione um idioma do menv.

UBI Soft Installer - Language Choice

Choose a language

[EFT— ] o< |

Nota : Este manval considera as op¢oes de jogo em inglés.

2- 0 seguinte menu é exibido na tela:
. T Clique aqui para iniciar a instalacao
P f‘ NCTYO)Y ) : no disco rigido.

o Se 0 jogo ja tiver sido instalado, clique aqui
ONENSTAL) para apaga-lo do disco rigido.

D) OY 45

OOLT* Esta op¢do permite comecar o jogo e acessar
0 menv principal, se o jogo ja estiver
instalado em seu computador.

Clique aqui para voltar para o Windows 45/48.

Nota : Somente /nstall (Instalar) e £Fxit (Sair) estardo disponiveis se vocé
estiver instalando o jogo pela primeira vez.

3- Escolha a versao que vocé quer instalar.

Vocé deve selecionar a versao que deseja instalar. A versao depende da placa
3D que VOCé possui.

0 Rayman 2 esta otimizado para funcionar com dois tipos de placas 3D.

- Placas 3Dfx (Voodoo 1, Voodoo 2, Voodoo 3, etc.)

- Outras placas suportadas pelo DirectX 6.0

Nota : A lista de placas de video testadas com o Rayman 2 pode ser
encontrada no arquivo readme.txt, que esta no CD do jogo.

0 programa de instalacdo sugere uma versao para vocé, dependendo dos
componentes que encontrar no seu sistema operacional.
As opcoes possiveis sdo:
« J0fx with MMX - complete instalation (3Dfx com MMX - instalacao
completa)
« IDfx with MMX - minimum instalation (3Dfx com MMX - instalacao
minima)
« Direct 6.7 with MMX - complete installation (DirectX 6.1 com MMX -
instalacdo completa)
« DirectX 6.1 with MMX - minimum installation (DirectX 6.1 com MMX -
instalacdao minima)

UBI Soft Installer - Language Choice

Choose a language

|English




- Se a sua placa suporta a tecnologia 3Dfx (Voodoo 1, 2, 3) selecione a
versao 3Dfx.
- Se a sua placa nao for 3Dfx, selecione a versao DirectX 6.1.

Em ambos 0s casos, consulte 0 manval de suva placa para saber quais sdo os
seus requisitos especificos.

Se o programa de instalacdo detectar drivers ultrapassados, sera sugerido
que vocé instale versdes mais recentes. Somente elas permitirdo que vocé
jogue o Rayman 2.

Antes da instalacdo dos novos drivers, é exibida uma caixa de confirmacao.

4- Caminho de acesso

Em seguida, vocé deve selecionar o local do seu disco rigido onde deve ser
feita a instalacdo. 0 padrao sugerido é c:\UbiSoft\Rayman2\.

5- Atalho

Agora vocé deve escolher o grupo de programas que contera o ataltho para
0 jogo. A escolha padrao é o grupo Ubi Soft Games (Jogos da Ubi Soft).

Desinstalacao do Rayman 2

Ha dvas maneiras de apagar o jogo do disco rigido:

1. No Windows, selecione 2 Uninstall Rayman 2 (2 Desinstalar Rayman 2) em
Iniciar\Programas\ubi Soft Games\Rayman 2.

2. Insira o CD do Rayman 2, inicie 0 jogo e selecione a opc¢ao Uninstall
(Desinstalar) no menu de instalacao.

» Para iniciar e sair do jogo

- Depois que o Rayman 2 estiver instalado, vocé so precisa abrir o jogo no
menv Iniciar do Windows.

0 caminho padrado é Iniciar\Ubi Soft Games\Rayman 2\1 To Play Rayman 2
(Jogar Rayman 2).

0 CD deve estar inserido na unidade de CD-ROM para iniciar o jogo.

Quando o jogo comecar, vocé podera acessar o menu principal diretamente
[veja a secdao “Menus”].

- Para sair do jogo

Pressione a tecla Esc e selecione £x/7 (Sair) no menu. Uma confirmacdo sera
solicitada. Ndo deixe de gravar sua secao no 4a// of Doors (Ala das Portas)
[veja a secdo “Para carregar e gravar jogos”].
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IN1¢10 DO JOGO

> Navegacao nos menus

Para navegar nos menus do RAYMAnN 2, use as SETAS DE DIRECAO do teclado.
a daltima selecdo validada é exibida em vermelho. Quando vocé escolhe
outra selecdo, ela é exibida em amarelo. Para validd-la, pressione ENTER.
Para voltar, selecione BACKSPACE.

Para acessar um menu durante o jogo, pressione ESC.

> Selecdo do idioma

Use as SETAS DE DIRECAO para selecionar o
idioma que vocé deseja usar e valide sva
escolha pressionando a tecla ENTER. Em
qualquer ponto do jogo, vocé pode
modificar o idioma usado selecionando
Language (ldioma) no menu de opc¢des.
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> Menv principal

Selecione /7ew game (Novo jogo) para o GAHE
iniciar uma nova sessdo. Load (Carregar) e . i

Delete (Excluir) s0 podem ser utilizados \ ,
quando alguma sessao anterior tiver sido (o orrions
gravada. A St7E Rafrers %
Selecione Options (Opc¢des) para abrir o . -f“‘" AT
menu de opcdes. !
Selecione Rayman 2 site (Site do Rayman 2)
para acessar o site do Rayman na Internet.

> Menu de opcdes , ?

! YIDE
Para acessar o menu de opc¢des durante o
jogo, pressione ESC e selecione Options. | so0nn
Nesse menu, vocé pode fazer os ajustes J°
necessarios para que o jogo funcione &rfmm 4

corretamente. )
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Configuracoes de video

« Selecione Resolution (Resolucdo) para

modificar a resolucdo do monitor. ‘
« Selecione Low (Minima) para obter a i
resolucao minima suportada pela sva placa RESOLLY coNIED Lo
de video. nicw
« Selecione High (Maxima) para obter a sove pz il B
resolucdo maxima suportada pela sva placa LOMENOSETY  mmm—
de video. o -

« Selecione Other (Outra) para acessar a lista
de resolucdes suportadas pela sva placa de video.

» Selecione Save resolution (Gravar resolucdo) para gravar a resolucao
desejada.

« Selecione Luminosity (Luminosidade) para aumentar ou reduzir o briltho do
jogo.

Configuracdes de som

» Selecione Sound (Som) para acessar o0s
controles de volume. :

« Selecione Music (MUsica) para aumentar ou Mosic | ﬂ_‘__
reduzir o volume do som da mosica usando
as SETAS DE DIRECAO.

« Selecione Sound effect (Efeito sonoro) para
aumentar ou reduzir o volume do som dos
efeitos sonoros usando as SETAS DE
DIRECAO.

] y i
SOUND Lé{ C7T  ———
a

Controles CONTROL

Essa opcdo conduz ao menu Controls
(Controles). Nesse menu, vocé pode ajustar o
joystick, caso ele ndo esteja funcionando
corretamente.
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> Para carregar e gravar jogos

E possivel carregar uma sessao a qualquer momento durante o jogo. Para
acessar uma sessao, pressione ESC em qualquer ponto do jogo.

Selecione Load (Carregar) para carregar uma sessao anteriormente
gravada.

> A Ala das Portas e a gravacao de
sessoes

Para gravar um jogo, Rayman deve estar
na Ala das Portas.

Esse lugar magico, construvido ha muito
tempo pelos Teensies, permite que vocé
acesse novos mundos.

Mas lembre-se de que Rayman so
podera chegar la depois de ter viajado
por um mundo inteiro.

Para mudar de mundo quando estiver na Ala das Portas, use as SETAS DE
DIRECAO e entre no mundo selecionado pressionando a tecla A.

Sempre que vocé acessa a Ala das Portas, tera de confirmar se deseja
gravar seu progresso até o momento.

Se vocé escolher yes (sim), sua sessdo sera automaticamente gravada no
arquivo escolhido no inicio do jogo. Para modificar a localizacdo do arquivo,
pressione ESC e selecione Save (Gravar).

Para excluir uma sessdao gravada para liberar espaco, selecione Delete
(Apagar) no menu. Uma confirmacao é solicitada antes da exclusao.




A [ELA DO JOGO

n as suas aventuras, Rayman deve abrir as gaiolas onde seus amigos
estdo presos. Isso permitird que ele adquira os Punhos de Forca, com o0s
quais seus ataques ficam muito mais potentes, e que pegue as preciosas
bolas de energia, chamadas “Lums”. dcima de tudo, ele deve encontrar as
quatro mdscaras mdgicas. Com elas, ele poderd acordar Polokus, o Espirito

do Mundo.
) Reserva de ar de Rayman embaixo d’agva
Barra de vida

de Rayman
NOmero de Lums amarelos

coletados neste mundo

Nomero de gaiolas

icones de poténcia .
destruidas neste mundo

do ataque

Escala que demonstra a
velocidade em que
Rayman sobe ou desce
embaixo d’agua

Durante o jogo, pressione a tecla J para exibir a Barra de Vida de Rayman,
assim como o numero de Lums amarelos coletados e o nimero de gaiolas
destruidas.

: : Nomero total de
1321900 : Ny%80
Nomero total ﬁE S&GME

gaiolas destruidas
de Lums * LaAD
amarelos 13

Mascaras encontradas

Pressione ESC a qualquer momento para ter um visdo geral de todos os
elementos coletados durante o jogo.

para a esquerda

Exibir informacdes (

Vocé pode jogar o Rayman 2 usando um gamepad ou o teclado.
Nota: Os controles do gamepad e do teclado sdo controles padrdo que ndo
podem ser modificados (no teclado, vocé pode optar entre controles da
mdo esquerda e controles da mdo direita).
Mirar um objeto ou
{ctrl ) inimigo e fazer
Rayman virar

> Controles do teclado

Acessar o
Conhecimento do ' CEnter Confirmar uma
Mundo e/ \ {1 ) ~
F1) - - | 1 selecdo
chamar Murfy 1
Virar a camera N : | - Eﬁd‘} Leyar a camera para
para a direita .. | * tras de Rayman

Mudar o angulo

Abrir o menu “
da camera

durante o jogo

~
m)
o
a
h
|

Virar a camera /,

pular |

Atacar |

na tela
Setas | Mover Rayman em

qualquer direcao

E
|
;‘1
!

( Barcksprarce‘ij Cancelar uma selecao

> Opcoes de camera

Para se orientar e saber para onde i, é fundamental usar bem a camera.
Treine a movimentacao da camera e a modificacdo dos angulos com a ajuda
das teclas W e Q.

As teclas W e Q oferecem uma vista panoramica, movimentando a camera
para a direita ou para a esquerda, em torno de Rayman.

A tecla 0 permite que vocé veja 0 que Rayman esta vendo. Vocé pode
explorar esse campo de visdo usando as SETAS DE DIRECAO. Libere o botdo
para voltar a posicdo de camera anterior.




para ATIVAR O HELICOPTERO, pressione »

A (tecla 8 para os canhotos), quando Rayman nao
estiver tocando o chdo. Para parar o helicoptero,
pressione A novamente.

0 helicoptero é (til para aterrissagens precisas,
no meio de um pulo ou durante uma queda.
Lembre-se: 0 helicoptero so pode ser ativado
quando Rayman ja esta no ar. DICA: Use a
sombra de Rayman para ajuda-lo a realizar
uma aterrissagem precisa.
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CONTROLES
DO RAYMAN

¢ para MOVER Rayman, use
as SETAS DE DIRECAO. Para
andar, pressione a tecla
SHIFT (tecla 7 do teclado
numeérico para canhotos) e
mantenha-a pressionada
enquanto movimenta

sa' Rayman usando as

SETAS DE DIRECAO. »

A { para se PENDURAR na beirada da maioria das
paredes, pule enquanto estiver se movendo em
direcdo a parede, usando as SETAS DE DIRECAO.
Rayman se pendura na parede automaticamente.

{ para PULAR, pressione
a tecla A (tecla 8 para os
_ canhotos).

Para fazer Rayman )
VIRAR, use as SETAS

DE DIRECAO enqguanto
mantém pressionada

— a tecla CTRL. Isso é
muito 0Otil para manter
os inimigos a vista e
esquivar-se de seus
ataques.

para SUBIR em redes, paredes cobertas de heras ou ) a {
teias de aranha, pule enquanto estiver se movendo em J
direcdo a parede, usando as SETAS DE DIRECAO. Rayman

se pendura na parede automaticamente. Vocé pode

continvar movimentando-o usando as SETAS DE DIRECAO.

Para se soltar; pressione A (8 para os canhotos). =

i

( para NADAR, aponte as SETAS DE DIRECAO na -
direcdo desejada. Para mergulhar, pressione Z

o=

[#] (tecla 9 na configuracdo para canhotos) e, para

voltar a superficie, pressione A (tecla 8 para os
canhotos).

Dica: E preciso tomar cuidado para dar a
Rayman liberdade total de movimentos
enquanto ele esta nadando. Dedique um pouco
de tempo para treinar a utilizacdo dos
controles, pois essa habilidade sera muito Otil!

¢ para SUBIR ENTRE DUAS PAREDES, pute
enquanto pressiona a tecla A (tecla 8 para os
canhotos), e pressione A novamente para se fixar.
Repita essas duas manobras até chegar ao topo.




D urante suas aventuras, Rayman recebe novos poderes com os quais adquire
habilidades fantasticas!

¢ para ATACAR pressione k{
a BARRA DE ESPACO. o J
5 |
'

S iy
A ~

para AUMENTAR PROGRESSIVAMENTE A POTENCIA DO SEU ATAQUE,
mantenha pressionada a BARRA DE ESPACO (tecla 1 para os canhotos). A bola de
energia nas maos de Rayman ficara cada vez maior. Quando for atingida a poténcia
desejada, ataque soltando a BARRA DE ESPACO.

¢ rpara PEGAR LUMS ROXO0S, atire
neles com a BARRA DE ESPACO (tecla 1
para os canhotos). Com eles, vocé pode
avancar balancando na direcao que
quiser, usando as SETAS DE DIRECAO.
h Para se soltar, pressione A (tecla 8 para
0s canhotos).

para VOAR NO HELICOPTERO, basta ) Q‘i‘ !E
ativa-lo (veja a pagina 13) e manter a tecla A ~

(tecla 8 para os canhotos) pressionada. ~ <

Além de permitir aterrissar com seguranca, ~ il
0 helicoptero proporciona total liberdade ) ~
para voar em qualquer direcao! Para sair do (\
helicoptero, pressione A novamente.

DICA: A sua trajetoria pode ser estabilizada

pressionando CTRL. Isso ajudara a evitar

obstaculos.

2 A A A N
NAJMAAN

Rayman é um personagem singular, de origem desconhecida.

Nenhum sabio ou mago pode dizer por quais descaminhos do destino ou
capricho dos deuses Rayman surgiv na Clareira dos Sonhos.

Tudo o que se sabe a seu respeito é o que dizem os pescadores do Mar dos
Lums. Apds uma noite particularmente tempestuosa, eles o0 encontraram
dormindo placidamente, a sombra de uma palmeira. Assustados com essa
estranha criatura vinda do mar, chamaram o povo da floresta, do céu e da
agua para ajudar. E o sol ainda nao tinha atingido o zénite quando uma legidao
de seres, cada um mais bizarro que o outro, avancou pelas dunas de areia
violeta. Observaram-no por algum tempo. “Que tipo de criatura sera essa,
assim sem bracos nem pernas?”, perguntavam-se uns aos
outros. “Sera que ele consegue fazer alguma coisa?”,
ponderavam, quando Rayman se espreguicou e
bocejou ruidosamente.

Ndo demorou muito para que Rayman convencesse as
pessoas da Clareira dos Sonhos quanto a suvas boas
intencdes. Sua energia e bom-humor, seus poderes
fantasticos e amor a vida e a natureza
logo conquistaram mesmo os mais
desconfiados. E quando ele
derrotou o sinistro Sr. Dark*, a
verdade se tornou evidente:
Rayman é o mais valente de
todos, o heroéi ideal, aquele para
quem a alegria e a amizade sao
mais importantes do que qualquer
outra coisa, para quem a maior
vitoria é medida pela duracdo das
comemoracdes que se seguem
a ela.

* Cf. 0 jogo "Rayman”




X Polokus

Ele é o Espirito do Mundo, o criador de tudo o que foi e sera. Sev
poder é tanto que seus sonhos podem se tornar realidade. Ha
mvuito, muito tempo, ele deixou este mundo e, somente quando as
quatro mascaras magicas forem reunidas (veja a pagina 20), ele
podera voltar.

Ly
Ly é uma fada e, como todas as fadas, possui grandes poderes.
Infelizmente, a explosdao do Nicleo Primordial pelos piratas a
enfraquecev.

Quando recuperar energia suficiente, ela podera criar os Lums
prateados, que proporcionam novos poderes incriveis a
Rayman.

X 0s Teensies

Sdo um povo antigo e sabio, que ha muito tempo construiv a Ala das
Portas (veja a pagina 10), o lugar magico que da acesso a todas as
regides do mundo. Muito velhos e um pouco distraidos, ja ndo sabem
qual deles é o Rei, e passam a maior parte do tempo fazendo
movimentos de danca acrobaticos para deixar os mais jovens
verdes de inveja.

W Globox

Adoravel, embora simples, Globox é o melhor amigo de Rayman. Ele F"*
tem o poder de criar pequenas tempestades de chuva, que podem =
ser usadas para extinguir o fogo ov fazer as plantas crescerem. .
Com a ajuda de sva companheira Uglette, ele gerouv uma grande
familia: mais de 650 filhos, de acordo com a Oltima contagem.

X Clark

Uma montanha de mosculos! Clark
sozinho é wum verdadeiro
exército. Com um 0nico soco
potente, ele pode arrasar um
regimento inteiro de piratas.
Ele s6 tem um ponto fraco: seu estdomago é . g e

particularmente sensivel. Isso pode provocar

problemas, especialmente quando, no calor da batalha, ele devora um robo

muito enferrujado. Lo b §

= Murfy
Apelidado de “A Enciclopédia Voadora”, Murfy ajuda
Rayman dando-lhe dicas e conselhos. Para ver um resumo
das principais explicacdes de Murfy, mova Rayman para
perto de uma das varias Pedras do Pensamento,
espalhadas pelo mundo inteiro (veja a pagina 20). Se vocé
quiser que Murfy venha pessoalmente lhe dar explicacées mais
detalhadas, pare perto de uma das Pedras do Pensamento e mantenha a
tecla F2 pressionada.

¥ (1 Baleia carmen

Uma magnifica criatura marinha, cujo trabalho é
vigiar as profundezas do oceano e depositar
bolhas de ar que podem representar a diferenca
entre a vida e a morte para plantas e animais
desgarrados. As vezes é perseguida por piranhas com
azia, que apreciam bastante as suvas bolhas.

 Sssssam

Essa serpente, sempre alegre e jovial, é o0 barqueiro do Mangue
do Despertar. Ela ajuda as criaturas a cruzar os pantanos
esquiando..

——————
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> Gaiolas

¥ aimirante Navalha
Os piratas aprisionaram varios habitantes nessas pequenas gaiolas seladas

Lider dos piratas, tornou-se famoso em toda a galaxia por e X _ .
i a 9 P com energia vital. Abrir 10 gaiolas aumenta a Barra de Vida de Rayman.

ter reduzido mais de cem pacatos planetas
poeira cosmica.

Ndo se deixe enganar por suva aparéncia patética e tola.
Sva ferocidade é imbativel.

Seu maior sonho? Apossar—§e do mundo de Rayman Cheios de polvora, explodem ao menor impacto. 0s modelos mais avancados
escravizar todos os seus habitantes. podem até voar.

¥ 0s capangas w

Compdem a forca de invasdao de robods dos piratas.
Totalmente devotados ao Almirante Nhavalha, reforcam um

> Barris

> Ogivas

Construidas pelos piratas, sdao misseis teimosos que sé podem ser
controlados com extrema paciéncia. A maioria tem pernas, alguns podem

voar:
mundo de terror capturando quem tiver a infelicidade de “y
cruzar seu caminho. Existem varios modelos diferentes, < .
cada um com seus proprios pontos fracos e fortes. Mas _ % > Ameixas
cabera a voce descobrir. Essas frutas estranhas servem para varios objetivos. Vocé pode lanca-las

contra os inimigos, subir nelas e andar por ai atirando na direcdo oposta, ou
simplesmente flutuar sobre campos de lava.

¥ 0 Guardido da caverna dos Pesadelos
Um monstro apavorante, cujo trabalho é vigiar a gruta

subterranea onde estdo trancafiadas as criaturas geradas
pelos pesadelos de Polokus. Ninguém jamais ousou entrar :

> Bolas Magicas

Encontradas em pedestais da mesma cor, as Bolas Magicas abrem as portas
de templos misteriosos.

na Caverna dos Pesadelos, apesar dos boatos de que
esconde um precioso tesouro.

> Esparadrapos

Mediocres, na melhor das hipdteses, do ponto de vista arquitetdnico, os piratas
v . sdo obrigados a reforcar suas construcdes com esparadrapo. Os esparadrapos
¥ 0s Frangos-Zumbis de madeira sdo muito frageis e os de metal sé aderem a explosivos.
Ja perdemos a conta de todos o0s estragos
causados pela invasdo dos piratas: distorbios na
harmonia global, proliferacdao de piranhas, aranhas e
lagartas gigantescas...

Apavoradas com esses eventos catastroficos, as galinhas
comecaram a por ovos mutantes, dos quais nascem
terriveis frangos-zumbis.

> Interruptores

Os piratas encheram o ambiente de interruptores que ativam maquinas
estranhas e abrem varias portas. Para fazer com que funcionem, basta
atirar neles.
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> As Pedras do Pensamento

As Pedras do Pensamento fornecem uma ligacao telepatica com
Murfy. Sempre que Rayman precisar de uma pequena ajuda ou
conselho, ele deve se aproximar de uma dessas pedras, para
que Murfy apareca em sva mente.

> As Portas Magicas

Encontradas no comeco e no fim do mundo, servem de
passagem para a ala das portas.

> 0 Punho de Forca

Quando vocé tem o Punho de Forca, os ataques de Rayman
ficam mais potentes.

Atencdo: Se Rayman for atingido ou morrer, perdera parte da
energia do sev Punho de Forca. Apos trés perdas desse tipo,
seus ataques voltam a poténcia normal.

> As Quatro Mascaras

Essas mascaras magicas foram escondidas dentro de santuarios secretos.
Dizem as lendas antigas que quem conseguir reunir as quatro podera
acordar o poderoso Polokus.

Fique bem atento, pois existem muitas portas e passagens secretas
que conduzem a mundos desconhecidos, onde vocé podera
encontrar fabulosos tesouros e talvez se tornar mais poderoso.

> 0s Lums
0s Lums sdo fragmentos de energia. cada cor tem seus proprios poderes
especiais.

* Lums amarelos

Sdo 1000 fragmentos que se separaram. do Nicleo Primordial quando os
piratas o explodiram. Quando Rayman tiver coletado quantidade suficiente
deles, podera negociar sev ingresso em outros mundos.

Além disso, eles sdao fonte de preciosos conhecimentos. Quanto maior a
quantidade que Rayman conseguir coletar, mais ele sabera sobre os
segredos do mundo. A qualquer momento do jogo, pressione F1 para obter
novas informacdes fornecidas pelos Lums amarelos.

* Lums superamarelos
Sdo Lums antigos, reconheciveis pelo tamanho maior e pelo sorriso amplo.

Sdo cinco vezes mais potentes do que os Lums amarelos normais.

« Lums vermelhos
Cheios de energia vital, restauram a Barra de Vida de Rayman.

« Lums roxos

Quando Rayman atira em Lums roxos, ele pode segurar-se neles e avancar
balancando-se de um para o outro. Assim, ele atravessa grandes areas sem
tocar o chdo. :

» Lums azuis
Ricos em oxigénio, eles restauram a Reserva de Ar de Rayman, quando ele se
movimenta embaixo d’agua.

* Lums verdes
Sdo muito especiais. Eles registram o progresso de Rayman. Se ele morrer,
reaparecera no lugar onde pegov um Lums verde pela Oltima vez.

* Lums prateados
Os Lums prateados sdo criados pelas fadas. Eles fornecem novos poderes
incriveis para Rayman.
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SUPORTE TECNICO

Para questdes referentes ao jogo, entre em contato com o suporte técnico. Para mais
informacdes, consulte o cartao anexo.

Ao contatar o suporte técnico, permaneca diante do computador ligado e certifique-
se de ter a mado os seguintes dados:

1. Nome correto e versao do jogo

2. Especificaces técnicas de seu computador (marca e modelo do processador, da
unidade de CD-ROM, das placas de video e de som)

. Versao do Windows usada em seu sistema

. Quantidade de memoéria RAM disponivel

. Quantidade de memoéria da placa de video

. Espaco livre no disco rigido

. Mensagem de erro exata que foi mostrada (se houve alguma)

. Tamanho do arquivo de troca (swap) do Windows

. Nome de quaisquer interfaces alternativas (shells) no Windows

GARANTIA E LIMITACOES
DE USO

A garantia consta do contrato de usuario final anexo. Sem prejuizo das limitacdes
constantes no contrato de usuario final, vocé esta auvtorizado a utilizar este produto
para uso proprio, mas nao pode vender, hem transferir reproducdes do manval e do
software para terceiros de forma alguma, nem pode alugar ou fazer leasing do
produto.
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INTERNET .
Nao deixe de visitar regularmente a pagina da BraSoft na Internet para ficar por

dentro de novidades, atvalizacdes e langamentos. Nosso endereco é:
www.brasoft.com
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