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ej, fajnie, ze
ii || jestescie! To druga
czesc naszej walki z krolicza
plaga, a beda jeszcze dwie. Jesli
mi pomozecie, potowa roboty
za nami! Aha, jesli nie masz
pierwszej czesci, to nic
straconego. Poza fajna
zabawa...
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Wrzucamy ptytke
do napedu i zaczyna-
my. Gtaszczemy czu-
le myszke i najezdzamy
tutaj @, zeby rozpo-
czac instalacje. Je-
§li jesteSmy mo-  ©
lami ksiazkowymi,
klikamy tutaj ©
i wczytujemy sie
w bardzo ciekawe
informacje o grze.

Imowa Licencyina
‘ Ploagwa‘bnprzwu: iieisza Umowg Licencyng,

@ te Licencie

T

| 1 Licencja

{Ubisoft przyznaje Uzytkownikow
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§  Akeepluie woki Unnom icercying )

Jesli mamy poprzed-
£ nig czesc KOLEKCII,

gra zainstaluje sie
w tym samym folderze.
Tamten odcinek nazywat
sie Blue, a ten — Green. Ale
jesli to pierwszy odcinek,
ktory kupiliSmy, instalacja
i tak przebiega pomysinie!
Klikamy tu ©, jesli chcemy
sami wybrac katalog.

Pierwszy ekran
programu instala-
> cyjnego zacheca
nas do dziatania. Czas
cos zrobic... Na przy-
ktad kliknaé tu @, zeby
przejsc dalej. Kroliki sa
coraz blizej!

Witamy v Kieatonze InstalShictd Wizacd dio Rayman Raving Rabbids 2

UICENCIA NA UZYTKOWANTE K
Y. ANIE PRODU|
MULTIMEDIAUNEGD

Wi e wylaczna i nie zbywalng

S o oS AT Do i

zanim zainstalujesz grg

bBrkh

I

Lubimy kréliczki?
Chcemy pograc?
To trzeba podpi-
sac cyrografik, hehe.
No dobra, tylko zaak-
ceptowac umowe li-
cencyjna. Zaznaczamy
tu ©, a potem klikamy
na to © miejsce.

A wczesSniej czytamy!
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—=Dostajemy info

o tym, ile miej-

sca mamy na
dysku, a ile potrzeba
na gre. Czas wywalic
kolekcje filmow
przyrodniczych, jesli
zzera cenne gigabaj-
ty! Gdy sytuacja jest
jasna, a gra na pew-
' no sie zmiesci, klika-
" myna©.

Rémice
wiymagany s ®
tepiy 175,14 M
o B arraame 9 | 95 GB
at 552,185 ‘29 O0KE :
19

Gotowy do zainstalowania programa
| Kiealorest gotowy do rezpoczeci i

»~-To juz naprawde
prawie koniec. Ale
jesli chcemy jeszcze

cos$ zmienic, to wtasnie

teraz klikamy na ©. A je-
sli nie mozemy sie docze-
kac gry, wybieramy taka

oto opcje O.

talaci. ki praycisk Wtecz. Klkrij

]
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Instalator progian Fayman Fav

Jeszcze tylko 25 ko-
lejnych okien i ko-

- niec... Wybaczcie
zarcik. Instalacja wtasnie
sie zakonczyta. Od dzis
Swiat nie bedzie juz taki
sam. Kroliki atakuja. Kli-
kamy na @, aby wziac sie
w garsc i zapobiec ich
atakowi na naszga planete.
Bedzie goraco!

g Fabbids 2 wykonie zadane opsracie

Mozemy w to
-/ wierzyE lub nie,

/' A ale ten pasek @
naprawde sie spieszy.
Nie poganiamy go i nie
grozimy mu, tylko cze-
kamy grzecznie jak
mieczaki, az doleci do
~ konca i pliki skopiuja
- sie na twardziela.

i




Tu © wybieramy

rozdzielczose,

w jakiej odpalimy
gre. Im wyzsza, tym
lepiej! Na dolnym
pasku © ustawiamy
detale grafiki.
Wybieramy jedna
z trzech opcji: niska,
Srednia lub wysoka.
Zapisujemy zmiany
i klikamy tu ©!

Klikamy tu ©, by
dowiedziec sie
czegos o tworcach
gry, tutaj © zmieniamy
ustawienia. Wychodzimy
po kliknieciu tu ©,

a zaczynamy gre tu O.
Nie klikamy na krowe!

Wybieramy postac,

ktora bedziemy grac:

Raymana lub jednego
z krolikow. Uwazamy na wi-
kinga ©, jest barrrdzo grr-
rozny i agrrre-
sywny. Choc po-
zostali to
, tez mali
dziwacz-

&

Ustalamy liczbe gra-
czy. Mozemy grac
nawet w czworke
przy jednym komputerze.
Uzywamy wtedy klawiatu-
ry, myszki i dwéch dzojpa-
dow. Wiecej osob rowna
sie wiecej zabawy.

\WetecE




W ZJEZDZIE WOZKOW SKLEPOWYCH? . W ZTEZDZIE WOZKOW SKLEPOWYCH?

‘ Taki komu_nikat ozna- | Zimowa sceneria
% cza l.:ylko jedno: to t’iys— | sprzyja nieztym ak-
cyplina dla tych, ktorzy cjom na trasie. Pet- ‘
lubia zycie na krawedazi. |
Dla tych, ktorzy dawno |
n»r

no tu $niegu, jest troche
zapomnieli znaczenie sto- |

lodu. Jak utrzymac row- |
‘ age? To dobre pyta-
wa rozsadek. Dla tych, | nowage PY
/ ktérzy od zawsze potrafia
, " myslec tylko o adrenalinie |
ot b, Ble &_3«:&“"“

nie. Ale lepsze brzmi: co ‘
zrobi¢, zeby przeciwnik
po i orzeszkach pistacjo-
wych. Nie robmy tego

jej nie utrzymat? \
w domu!

RO I e el e e e o e e I Ll e e e el . S e St e =

Ostatnie sekundy
4przed startem pozwa-

laja na wyciszenie.
A gdy widzimy taki @ na-
pis, nie ma juz odwrotu.
Zaczynamy wielki, Smier-
telnie niebezpieczny wy-
scig na wozkach z hiper-
marketu!

Krotkie odliczanie
Zi zaczynamy. Wbrew
| temu, co niektorzy
| moga sadzi¢, wozki z hi-
| permarketu sa catkiem
| nieztymi pojazdami.
Trzeba tylko nauczyc sie
nimi kierowac.




W ZTAZD WOZKOW SKLEPOWYCH | W ZIAZD WOZKOW SKLEPOWYCH

Sterujemy tylko na boki.

Krecimy delikatnie myszka

w prawo i w lewo, zeby
poruszac naszym szalenie
eleganckim pojazdem.
Trasa jest szeroka,
wiec mamy duze
pole do ma-
newru. Nie
trzeba
przyspie-
szac ani
zwalniac.

Na trasie pojawiaja

sie owce @, Swinki,

a czasami takze duze
kamienie. Jesli na nie
wpadniemy, stracimy cen-
ne sekundy! Dlatego kon-
trolujemy pojazd i omija-
my uwaznie wszystkie
przeszkody.

W trybie dla

dwoch graczy

mozemy sie
scigac, ale tez
wspotpracowac.

. Wtedy trzeba
przechylac wozek
w te sama strone
jednoczesnie
— jest duzo, duzo

szybszy.

Jesli gramy klawia-
tura, do kierowania
uzywamy strzatek
kursora. Obok nas jedzie
rywal - nie boimy sie go
popychac. Im czesciej be-
dzie trafiat w przeszko-
dy, tym lepiej dla nas, bo
go wyprzedzimy!




—Gorzej, jesli

w trybie dla

dwach sie pomyli-
my i zaczniemy jecha¢é
w przeciwne strony, bo
wtedy nasz po-
jazd hamuje!
Staramy sie
i ustalamy
wspolnie, jak
trzeba je-
chac!

-

~-lm mniej pomytek
zaliczyliSmy na tra-
sie, tym wiecej
punktow @ mamy na ko-
niec. A jak sie konczy wy-
scig? Tak samo zaréwno
dla wygranych jak i dla
przegranych ©.

I

Czy wyprawa arche-

ologiczna czterech

krolikow moze sie
dobrze skonczyc? Nie
moze. Ale najwyrazniej
one o tym nie wiedza,
bo wybraty sie w petna
niebezpieczenstw po-
droz. Po co?

/ tanajwiekszym skar-
#%= bem ludzkosci? Wieki
temu wnikneta w nia po-
tezna moc prastarych bo-
gow i temu, kto ja zdobe-
dzie, pozwoli zapanowac
nad Swiatem? Nie. Ale
za to catkiem niezle
btyszczy, prawda?

7 Czyzby ta figurka by-




W TOCZACYM SIE KAMIENIU?

Niekiepski system
alarmowy spraw-
3 dza, czy na pod-

staweczce na pewno
caty czas lezy skarb.
Mozna probowac po-
stawic inny drogocenny
przedmiot @, ale krélik
chyba nie przewidziat,
ze waga musi by¢ taka
sama. Bo jak nie, to
moga wyniknac pewne
drobne komplikacje...

... takie jak wazaca
trzysta ton kula
lecaca prosto na

nas. Czas sie ostro

sprezyc i przebierac
nozkami duzo szybciej
niz zwykle! Bo moze
by¢ niewesoto!

5 Gdy gramy klawiatu-

? ra, wciskamy szybko
A== klawisze W i 5. War-
to opracowac taka takty-
ke, ktora pozwoli co jakis
czas zmieniac palce. Bo
jesli bedziemy to robic
tylko dwoma, bardzo
szybko nas rozbol3!
A powtorki beda czeste,
bo tatwo nie jest.

W TOCZACY SIE KAMIEN

przodu i do tytu,

zeby biec. Im szyb-
ciej machamy, tym
wieksza predkosc uda-
je nam sie rozwinac.
A ze kula z tytu © jest
bardzo wielka, musimy
sie naprawde starac.

7Ruszamy myszka do




Jesli zwolnimy,

zblizamy sieg

do kuli. Gdy be-
dziemy zbyt blisko,
porywa nas ona.
Przyklejamy sie
do powierzchni i robi
sie bardzo nieprzy-
jemnie. Dlatego
utrzymujemy tempo!

W TOCZACY SIE KAMIEN

Ta konkuren-

cja polega

na dobrym
roztozeniu sit.
A konkretnie:
przed uruchomie-
niem komputera
lepiej sobie odpo-
czac, po skoncze-
niu grania tez,
a w miedzyczasie
trzeba dac z siebie
wszystko.

/~ Smutna prawda
— i tak kazdy wy-

scig konczy sie
w ten sam sposob.
Mozna miec dzylion
punktow, cho¢ z kula
wygrac sie
nie da... Ale /
mozna pro-
bowac!

=Caty wyécig
5trwa kilkadzie-
sigt sekund.

Machamy jak szaleni
i wyobrazamy sobie
cos mitego, nawet
gdy boli nas reka.
Pamietamy tez o
punktach! Punkty to
Swietna motywacja
dla kazdego krélika!




W PYSZNYCH MOTYLACH?

Co to za piekny

okaz motyla! Taki

zielony... | taki
piekny... | taki... No,
motylowaty... Cud-
ny! Zwtaszcza jesli
jest sie wielkim fa-
nem motyli. Takim
jak ten
krolik tu-
taj.

Wyglada na to,
ze to biedne
stworzonko na-
wet mu zasmakowato.
Prawdziwy mitos$nik
motyli wie, Zze trzeba
sie nimi opiekowac

i wciaz przybijac sobie
z nimi piatki.

Motylowym skry-
tozercom mowimy
nie! No, ale zanim
ich catkiem skrytykuje-
my, sprawdzmy, czemu
tak lubia te motyle.
Ztapmy kilka. Oczywi-
Scie potem je wypusci-
my... Po obiedzie.

=% Zaraz, ale co ten
gosc robi? On nie
> podziwia piek-
na motyla. Nie probuje
sie z nim zaprzyjaznic.
Nie zaprasza go w po-
droz dookota swiata.
Nie chce grac z nim
w ping-ponga. On go




Poruszamy myszka, by
kierowac postacia. Bo-
hater pobiegnie w kie-
runku, w ktorym wychyla- i
_ my gryzonia. i

Nie biegnie [
zbyt szybko, {
!
|
!

Ale tym razem

zapominamy

o przeciwnikach,
bo nie da sie ich zno-
kautowac, tylko sku-
piamy sie na moty-
lach. Najwiecej punk-
tow jest za te zielone
0, ale pojawiaja sie
rzadko.

raczej

w tempie
takiego

Z |} szybszego
spacerku.

Wybieramy jak naj-
krotsza trase do
' zielonych i pedzimy
za nimi, po drodze zgar-
niajac jeszcze kilka nie-
. bieskich, zeby nie tracic
. czasu. Uwazamy, zeby
nikt nie zabrat nam zie-
lonego sprzed nosa!

Gdy gramy kla-
wiatura, uzywa-
my klawiszy kur-
sora lub literek W, S,
Ai D, Biegamy po polu
i zbieramy motyle, ze-
by zgarnac jak naj-
wieksza liczbe punk-
tow. Nie jesteSmy sami
— mamy powazna kon-
kurencje!




W PYSZNE MOTYLE

= Czas uptywa ©.

Przecinamy

droge motylom,
jesli uciekaja. | wciaz
chrupiemy niebie-
skie, bo nabijaja nam
licznik punktow! Jesli
sie postaramy i nie
biegamy dookota bez
sensu, mozemy do-
stac w swoje tapki
nawet kilkadziesiat
latajacych obiadkow.

~ Wytezamy

wzrok: za zot-
‘ te © tez jest
wiecej puntow. Kon-
kurencje wygrywa
najwiekszy towca
motyli. Uwaga, waz-
ne: przy pracach nad
gra nie ucierpiat za-
den motyl!

W BIURZE?

Pracowac trzeba.

Na szczescie tylko

wtedy, gdy szef
nie patrzy. Jak go nie
ma, mozna pograc
na kompie w Szalone
korliki 2. Albo sie po-
wygtupiac. Albo po-
sSpiewac. W kazdym
razie - jest wesoto.

Mozna sie tez

pobujac na

krzesle. Mozna
wszystko. Trzeba
sie tylko uwaznie
rozgladac, zeby w
miedzyczasie boss
sie jednak gdzies
nie pojawit. On lubi
zaskakiwac!




W BIURZE? o W BILRO

Sciema to

podstawa. Je-

§li szefunio
sie wbije, trzeba
zasuwac. No,
przynajmniej miec
skupiong mine.
| patrze¢ w moni-
tor, a nie opowia-
dac gtosno dowci-
py. Zwtaszcza te
o nim.

Ruszamy myszka do
przodu i do tytu, ze-
by sie wygtupiac.

Smiejemy sie, bu-

jamy na krzesle,

zartujemy. Ale

gdy widzimy, ze

szef nadchodzi,

szybko wraca-

my do robo-

, j 5 Jesli gramy klawia-
Nawet jak poga- o K | ‘ -/ tura, naciskamy
da, to zaraz so- : £ _ : 4= po sobie klawisze
/' bie pbjdzie uda- L i S. 1 nie robimy
wac przed swoimi 7 przerw miedzy sekwen-
szefami, ze pracuje. L b : cjami, bo tylko wtedy
A wtedy znowu mozna ‘ B , punkty mnoza sie za-
sie powydurniac. | tak ‘ miast dodawac. Warto
az do piatku po potu- sie starac i wytrzymac
dniu... : jak najdtuzej!




W BIURO

Przerywamy,

dopiero gdy

widzimy, ze
boss moze sie po-
jawic w okolicy.
Czasem wychodzi
zza okna ©, pa-
trzymy wiec uwaz-
nie w tamtym kie-
runku.

Kolejna miej-
scowka, z ktorej
wyskakuje szef,

to kosz na smieci O!

Tak, chowa sie nawet

tam! Zerkamy na po-

krywke. Jesli tylko
drgnie, szykuja sie
ktopoty. Przerywamy
wtedy wygtupy!

//Gdy wskazywany
przez licznik ©

. czas sie skonczy,
zostajemy najwiekszym
mistrzem wygtupow.

| to juz niestety ostat-
nia gra w tym wydaniu.
Cwiczymy, by mie¢ co-
raz lepsze wyniki!

W BIURO

=Czasami warto

% jeszcze chwile sie
wygtupiac, nawet

gdy szef jest bardzo
blisko, bo punktow
przybywa wtedy najwie-
cej. Ryzyk fizyk. Uwa-
zamy na klape na sufi-
cie, bo stamtad tez zda-
rza mu sie wyskoczyc.




NOWE MINIGIERK!

Kazdy musi sobie

czasem wyprac

gatki. Nawet
kroliki. A te robia to
w rzece. | to
na czas! Ciekawe,
jakiego proszku
uzywaja? Tego sie
nie dowiemy, ale
pograc i tak warto.

Kroliki wybraty |
sie do Tokio.

2 Ale nie po to,
zeby zwiedzac. Po-
jechaty pograc w
baseball! Jak im
wyszto? Tego nie da
sie opisac stowami.

Ci wariaci graja nie

tylko w baseball, bo

takze w rugby. il
A kto im kibicuje? Sl

e e L1 ATy

s

——

Podobaty nam
sie wyscigi w
> wozkach z hi-
permarketu? Skaka-
nie w koszu tez jest
niezte... Zwtaszcza
ze robimy to na




PRZEMAWIA

Aby
zycie byto madre, najwazniejsza
jest dobrze pojeta troska, po czesci o nasza
terazniejszosc, po czesci o nasza przysztosc, tak
aby jedno nie byto przeszkoda drugiemu. Dlatego
kup tez trzecia czes¢ KOLEKOI, gosciu.
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Microsoft Windows XP lub Vista,

Intel Pentium 4,2 GHz, 256 MB RAM,

500 MB wolnego miejsca na dysku,
karta graficzna z 64 MB RAM,
. DirectX 9.0c, naped CD,
klawiatura i mysz, do 4 dzojpadow
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Ha! Wszystkie
zadania
z poprzedniej
czesci wykonane?
To super, bo
Rayman nadchodzi
z kolejnymi,
Jeszcze bardziej

szalonymi! AAAA!
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KOLETNE CZESCI CO DWA WQODN/E;"
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