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glcn na Camara dos Teensies e no Conselho de Fadas: Robd - Piratas das
profundezas do espaco chegaram, determinados a conguistar e escravizar o
mundo inteiro. Chegou a altura de combater: 0s voluntarios formam pecuenos
grupos de resisténcia e lancam-se ao combate aos agressores malévolos.
Rayman e o seu amigo, Globox, vai para os limites da Grande Floresta, onde se
sitva 0 maior nOmero de piratas.

Rayman salta duma arvore e activa o sev helicoptero para uma aterragem suave
no meio de silvas cerradas. “0s Piratas vém direitos a nos!” grita Rayman para o
seu amigo. “Prepara-te!”.

A terra comeca a tremer de repente...Varias arvores tombam, criando vma pas-
sagem para um exército de robos.

Comeca a batalha! Rayman salta para a accdo, mandando monstros metalicos a
voar com as svas poderosas esferas de energia. Um pouco mais tarde, Globox,
tremendo de medo, tenta desesperadamente fazer enferruvjar os robés criando
pequenas tempestades cde chuva sobre as svas cabecas. Um robd, chiando hor-
rivelmente esmaga-se no solo,

“Nada mau, Globox!” grita Rayman com um sorriso.

Glokox tenta responder; mas Rayman nao ouve; a face tensa de Ly acaba de apa-
recer na sva mente.

“Rayman..”, comec¢a Ly, numa voz gasta, “os Piratas quebraram o coracao do
munclo. A energia despedacou-se. Além de Clark, todos os nossos bravos guer-
reiros foram capturados..”

Chocado com estas noticias terriveis, Rayman é surpreendido por um robd gigan-
tesco que o agarra com as svas poderosas garras. Tenta criar uma nova esfera
de energia na palma da mado, mas sem éxito. A destruicdo do Nicleo Primordial
retirou-lhe todos os seus poderes....

Desesperacdlo, grita para o seu amigo...

“Apanharam-me, Globox! Salva-te!”

“Mas...mas... e tu?V”’

“ Ndo ha tempo para explicacoes! Vai procurar Ly, ela te dira o que fazer!”
Apods um momento de hesitacao, Globox escapa-se entre os pés dos robds, e mer-
gulha na erva alta.

Ecoa um riso mav. Rauman vira-se e vé Razorbeard, o lider dos Piratas.
“Apanhei-te, Rayman! Em breve seras o meuv escravo mais obediente!..”

Rayman tenta (ibertar-se, mas a garra de ferro do robé aperta-o.

Ele lanca um olhar terrivel a Razorbeard e grita em desafio:

“Ainda ndo acabov, pirata! Acharei uma forma de escapar e depois farei com que
cdesejes nunca ter nascido!”’.




INSTALAR
RAYMAN 2

>_Requis-itos co Sistema

Requisitos minimos do Sistema

Processador Pentivum® 133 (ou equivalente), Windows™ 495 ou 98

32 MB de RAM

CD-ROM de 4x velocidacdes

Placa de som compativel com Sound Blaster

Placa Aceleradora Grafica 3D Compulsoria: Voodoo 1 (3Dfx) ou superior com
4 Mo RAM

Sistema Recomendado

Processador Pentium® MMX 200 ou superior; Windows™ 95 ou 48
64 MB de RAM

CD-ROM de 8x velocidacdes

Placa de som compativel com Sound Blaster

Placa Aceleradora Grafica 3D: Voodoo 2 (3 Dfx) ov equivalente.

» Instalar e Desinstalar

Instalacdo
Cologiue o CD Rayman 2 na drive de CD-ROM do sev computador.

1. Escolha um idioma do menv.

UBI Soft Installer - Language Chmce

: 3 language

n"“'m'”

'l...l‘."h_.ﬂ.

2. Aparece no ecra o menv segvinte.

et idahios | b ~._ Um clique nesta opcde iniciara a instalacdo
no seu disco duro.

h natal v
ﬁVHA = Esta op¢do permite-the iniciar o jogo e ace-

o GREAT B derr a0 Menv Principal.
TH = Deve ter instalado previamente o jogo no
— -' Quit: g seu disco duro.

Se 0 jogo ja estiver instalado, um clique
nesta opcdo apagara o jogo do seu disco
duro.

Esta opcdo fa-lo voltar a Windows 95 ou 98.

Nota: SO estdo disponiveis Install (Instalar) e Quit (Sair) se estiver a instalar o
jogo pela primeira vez.

3. Escolha da versao a instalar

Deve escolher a versao que cuer instalar A versao depende da sva placa 3D.

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

- Placas 3Dfx (Voodoo 1, Voocdoo 2, Voodoo 3, etc.) que funcionem com drivers
Glicle

- Outras placas que sejam suportadas por DirectX 6.0.

Nota: A lista de placas de video testadas em Rayman 2 esta situacda no fichei-
ro readme.txt. Este ficheiro esta situado no CD-ROM do jogo.

0 programa de instalacao sugere uma versao para si, conforme os compo-
nentes que achar no seu sistema operativo.
Escolhas possiveis:

- 3Dfx com MMX - instalacao completa

- 3Dfx com MMX - instalacdo minima

- DirectX 6.1 com MMX - instalacdo completa

- DirectX 6.1 com MMX - instalacdo minima.

Ubi Soft Installer - Cnnligutatinn choice
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- Se a sva placa suportar tecnologia 3Dfx (Voodoo 1, 2 ou 3), escolha a

versdo 3Dfx.
- Se a sva placa ndo for 3Dfx, escolha a vers&ao DirectX 6.0.

» Navegar os Menus

Para percorrer os menus de Rayman 2, use as SETAS direccionais do tecla-
do. d seleccdo validada anteriormente aparece a vermetho. Se quiser
escolher outro, este aparecerd a amarelo. Para validar a sua seleccdo,

prima a tecla de insercdo. Para veltar atrds, prima a tecia de retrocesso.
Para aceder ao menu durante o jogo, prima ESCAPE.

Em ambos 0s casos, consuite 0 manval do utilizador da sva placa para
saber os seus requisitos especificos.
Se o0 programa de instalacdo detectar drivers desactvalizados, sugerira

que instale novas versoes. Estas sd0 as Onicas versoes cue lhe permitem
jogar Rayman 2,
Sera pedida uma confirmacado antes de instalar novos drivers.

» Escolha o Sevu Idioma o ﬁ,
% - Caminho de Acesso Use as SETAS direccionais para escolher o | ENGLISH
A sequir, deve escolher o local do seu disco duro em que dguer instalar o idioma cue deseja e valide a sva escqlha FRANCHLS
jogo. A instalacdo por defeito ira propor “c:\UbiSoft\Raumanz\”, com a tecla de insercdo. Em qualquer Bl Espanol

ponto do jogo, pode mudar de idioma
usada escolhendo “Language” no menu de
umaQS. DEUT SCH

tTaLtaNe

5 - Atatho

A seqguir, deve decidir o grupo de programas que ira conter o ataltho do
jogo. A escolha por defeito € o grupo “UbiSoft Games”.

Desinstalar Rayman2 » Menv Principal

Ha duas formas de apagar o jogo o sev disco duro. LY \‘,
. " . Faca cliqque em “New Game” para iniciar | /¢

1. :?ftwéi::z:jﬁ :;t:'o;l:‘az 2 Uninstall Rayman 2” em Iniciar/Programas/ubi Grha NOVA casslio. Moad”. & ‘Detete” th NEW G-Fsm:
) i podem ser seleccionacos se uma sessao A
(7] »” |

2. Insira ; cb sdti t:awﬁo an 2, inicie o jogo e escolha a opcado “Uninstall” no tiver sido previamente gravada. B0

menv ae Instalacao. Faca clique em “Options” para aceder ao O\ S4TE RATHAN (1
menv de Opcoes. 3 = ENET

> Iniciar e sair do jogo

- Quando o jogo estiver instalado, so precisa de lancar o jogo do menu
Iniciar do Windows.

0 caminho de origem é “Iniciar/Programas/Ubi Soft Games/Rayman 2/1 To

Play Rayman 2”.

0 CD-ROM deve estar colocado na drive de CD-ROM para iniciar o jogo.

Quancdlo o jogo estiver iniciaclo, pode aceder directamente ao menv princi-

pal ce jogo (ver a seccao de “Menus”).

Faca clicqque em “Rauyman 2 Site” para ace-
der a pagina da Internet ce Rayman.

» Menv de Opcoes

Para aceder ao meny de Opc¢oes durante o
jogo, prima ESCAPE e depois faca clique
em “Options”. Com este menu, pode fazer
ajustes para as funcoes de jogo ficarem
em optimas condicoes.

- Sair do Jogo
Prima a tecla “Escape” e depois faca clicque em “Exit” no menu. Sera pedi-
da confirmacdo. Verifique se gravou a sva sessdo no Patio das Portas (ver

a seccao “Carregar/Gravar”).
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Parametros de Video

- Faca clicue em “Resolution” para alterar a
resolucdo do sev monitor.

- Escolha “Low” para ter a menor resolucao
suportada pela sva placa de video.

- Escolha “High” para ter a maior resolucao
suportada pela sva placa de video.

- Escolha “Other” para aceder a lista de
todas as resolucoes suportadas pela sva
placa de video.

te.

Parametros de Som

- Faca clique em “Sound” para aceder aos
controlos de volume.
- Faca clicque em “Music” para aumentar ov

clo as SETAS direccionais.

- Faca clique em “Sound Effect” para
auvmentar ov diminuir o volume de som
clos efeitos sonoros usanclo as SETAS
direccionais.

Comancios

Esta opcdo leva-0 ao menu “Controls”.
Usando este menu, podera regular o sev
joustick se parecer funcionar incorrecta-
mente,

diminvir o volume de som da mosica usan-

RESPCLOTLON _
nioW

SAOVE RESOELT L ON
LOMINOSLTY v

- Escolha “Save Resolution” para gravar a resolucdo desejacda.
- Escolha “Luminosity” para tornar o jogo mais brithante ou menos brithan-

Mosic | (o P—

|
SCUND E i!?F ECT

CONTROL
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CARREGAR E
GRAVAR J0GOS

> Carregar
E possivel carregar uma sessdo em cualguer momento durante o jogo. Para

-aceder a uma, prima ESCAPE em qualquer ponto do jogo.

Faca clicque em “Load” para carregar vma sessao gravada antes.

> 0 Patio das Portas e Gravar

Para gravar um jogo, Rayman tem de
estar no Patio das Portas.

Este lugar magico, construido ha muito - 2
tempo pelos Teensies, permite acesso a B

novos mundos. Mas lembre-se, Rayman - N f . ‘:1
s0 pode chegar la depois de viajar por ER ol
um mundo inteiro. e e ME A |
w4 , ¢ 4

Para mudar de mundos quancdo se esta _
no Patio das Portas, use as SETAS direccionais e entre no mundo escolhido,

premindo A.

Sempre que aceder ao Patio das Portas, perguntar-lhe-do se quer gravar o
Seu progresso.

Se fizer clique em “YES”, a sva sessao sera automaticamente gravada no
ficheiro escolhido no inicio do jogo. Para alterar a colocacdo do ficheiro,
prima ESCAPE e faca clique em “Save”.

Para apagar uma sessao gravada para libertar espaco, faca clique em
“Delete” no menv, Sera pedida confirmacao antes de apagar.
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a; longo das suas aventuras, Rayman deve abrir as gaiolas que aprisio-
nam os seus amigos. Isto permite-lhe obter os Punhos de Forga que tor-
nardo os seus golpes mais potentes, e recolher as preciosas esferas de
energia chamadas “Lumz”. dcima de tudo, ele tem de achar as guatro
mdscaras mdgicas que the permitam acordar Polokus, o espirito do

mundo.

=

Medidor do Ar de Rayman

Barra da Vida Debaixo de Agua
de Rayman
" nNomero de Lumz amarelos
— ‘ 385G - apanhados neste mundo
fcones de : nNomero de gaiolas des-
Poténcia do truidas neste mundo
Punho
Medidor que indica a
velocidade a que
Rayman sobe ou desce

debaixo de agua

Enqguanio joga, pode em qualguer momento premir a tecla J para ver a
barra de vida de Rayman, bem como, o ndmereo de Lumz amarelos recelhi-

dos e o0 numero de gaiolas destrufdas.

idfluﬂv Ly 080 Nnomero
nomero ¥ SUE .GFME total de
Total de . L@aD , gaiolas

relos

Mascaras achadas

Pode em quaiquer momento premir ESCAPE para obler uma recapitulacdo
completa dos elementos apanhados desde o inicio do jogo.

CoOMANDOS

Pode jogar Rayman 2 com uma gamepad ou um teclado.

Nota: 0s comandos da gamepad e do teclado sdo comandos por defajto
que ndo podem ser modificados (para o teclado, tem a escolha entre um
comando destro e um sinistro).

Alvejar um objecto

> Comandos cle Teclado ou um inimigo e
- andar de lado
Conhecimento do CEnter Confirmar
Mundo e chamar uma seleccdo
Murphy
alaale S Camara atras
Tomnts @ ce Rayman
Acesso ao menu e
durante o jogo (ESC o mm
Virar a camara

a esquerda

» Opcdes de Camara

Para se orientar e achar o seu caminho, é crucial fazer bom vso ta camara.
Treine movendo a camara e mudando 0s seus angulos com a ajuda das
teclas Q e W.

As teclas Q e W: ddo uma vista panoramica movendo-se para a direita ov
para a esquerda a volta cle Rayman.

A tecla 0: Permite-lhe ver o que vé Rayman. Pode explorar o seu campo de
visdo usando as SETAS direccionais. Basta largar o botdo para voltar a

colocacao anterior da sua camara. :




CONTROLAR
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¢ para ANDAR, use as setas
direccionals na direccdo que
quiser. Para caminhar, prima a
tecla SHIFT (7 no teclado
numérico para canhotos) e
segure encwanto move
Rayman vsandio as setas
direccionais. )

¢ para SALTAR, prima
A (8 para canhotos).

para ANDAR PARA 3
0S LADOS, use as
SETAS direccionais

encwanto segura a tecla
cde CONTROL. Isto & muito
Otil para manter os seus
inimigos a vista e evitar

0 sev fogo.

€ rara NADAR, aponte as SETAS direccionais na
direcca@o que escolher. Para mergulhar, prima Z (1
na configuracao para canhotos) e para voltar a
superficle, prima A (8 para canhotos).
Um conselho: Foi tida uma atengdo especial para
dar a Rayman total liberdade de movimentos
enquanto ele nadar. Demore algum tempo e treino,

e pratique o Uso dos comancios, pois esta hablida-
de dara muito jeito! |

para ACTIVAR O HELICOPTERO, )»

prima A (8 para canhotos) quando Rauman

nao estiver a tocar no solo, e para parar o
helicoptero, prima de novo A.

0 helicoptero é Otil para aterrar com precisao,
no meio dum salto ou durante uma queda.
Lembre-se, o helicoptero so pode ser activa-
do guancio Rauman ja estiver no ar Um
pecueno conselho: use a sombra de Rayman
para o ajudar a aterrar com firmeza.

{ Pera PENDURAR-SE na borda da maior parte
tlos muros, saite enquanto se nove na direccao
co muro usando as SETAS direccionais. Rauman
ficara pendurado nele avtomaticamente.

Para TREPAR redes, muros cobertos por plantas ou »
teias de aranha, salte enguanto se move na direccdo do
muro, usando as SETAS direccionais. Rauman ira pendurar-
se automaticamente, Podera continvar a mover-se vtili-
zando as SETAS direccionais. Para se libertarn salte
encuanto prime de novo A (8 para canhotos)

¢{ rara TREPAR ENTRE DOIS MUROS,
salte enquanto prime A (8 para canhotos) e
prima de novo A para se pendurar. Repita
estas duas manobras até chegar ao topo.




4

" 4

PODERES

a 0 longoe das suas aventuras, Rayman receberd novos poderes que
the dardo capacidades espantosas!

¢ para DISPARAR, 2
prima g barra de espa- &
COS. |

< e o
, *1‘A

para AUMENTAR PROGRESSIVAMENTE A POTENCIA DO SEU TIRO,
mantenha a pressao na barra de espacos (tecla 1 para canhotos). A bola de ener-
gia na méao de Rayman ficara cada vez maior. Quando a forca

desejada forr conseguida, dispare largancio a barra de espacos.

¢ para AGARRAR LUMZ PURPURA,
dispare sobre eles com a barra de
espacos (tecla 1 para canhotos). Quando
apanhados, pode girar na direccao que
quisern, usando as SETAS direccionais.
Para liberta-las, prima A (8 para c:
tos).

o
/.

" para VOAR NO MODO DE HELICOPTERO, activeo )
helicoptero (ver pagina 13) e mantenha A (8 para can-
hotos) premido. Ndo so o helicoptero pode ser usado f‘t\ Vo
para aterrar em seguranca, mas voar no modo de -
helicoptero da-lhe total liberdace para voar em gual- v
quer direccao! Para parar de voar no modo de =
helicoptero, prima A de novo. Um conselho: a sva trajectéria pode @
ser establlizada premindo CONTROL. Isto ajuda-lo-a a evitar obstaculos.

-

RAYMAN

Rayman é uma personagem 0Onica de origem desconhecida.

Nenhum sabio ou mago sabe dizer em cque volta do destino ov capricho dos
deuses surgiv Rauman na Clareira dos Sonhos.

0 que sabemos dele vem dos pescadores cdo Mar de Lums. Apds uma noite
particularmente tempestuosa, encontraram-no a dormir trancuilamente a
sombra duma palmeira. Assustados com esta estranha criatura do mar; eles
chamaram o povo da floresta, dos céus e das aguas para ajudar. E o sol
ainda nao tinha chegado ao zénite quando uma horda de seres, cada um
mais bizarro que o outro, vieram a trepidar sobre as dunas de areia viole-
ta. Observaram-no durante muito tempo. “Que espécie de homem pode ser
este sem pernas nem bracos?” perguntaram uns aos
outros. “E possivel que esteja vivo?” interrogou-se um
deles, quando Rayman se espreguicov e bocejou alto.

Ndo demorou muito a Rauman convencer as pessoas da
Clareira dos Sonhos das svas boas intencoes. A sua ener-
gia e bom humor; os seus poderes fantasticos e amor a
vida e a natureza venceram sobre as mais des-

crentes criaturas. E guando ele triunfou

sobre o mav Mister Dark®, a verdade
ideal, o homem para quem a

amizacde e 0 riso eram mais

da pela extensado das celebracoes

(ue se segvirem.

era inegavel. Rayman era o
mais bravo de todos, o heroi F

s B
importantes do que tudo mais,
para quem a malor vitéria é medi-

‘Ver o jogo Rayman -
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Os habi fqn;es do munde de Rayman encaixam-se em duds categorias:
Seres Mdgicos, dotados de poderes fantdsticos, e o povo...

» 0s Seres Magicos

X PolokUS -

Eo espirito do mundo, o criacdor de tudo o que é e tudlo o que
sera... 0 seu poder é tal que os seus sonhos podem tornar-se
realidade... Ha muito, muito tempo ele saiv do sev mundo, e s6
revnindo as quatro mascaras magicas (ver pagina 20) é que
podera ser trazido de volta....

X Ly

Ly é uma fada, e como todas as fadas, possui grandes poderes.
Infelizmente , a explosdo do Nicleo Primordial pelos piratas enfra-
ueceuv-a: '
Quando ela reunir energia suficiente, pode criar Lumz de
Prata, que dao novos poderes espantosos a Rayman.

) The Teensies

Povo antigo e sabio que construiv ha muito o Patio das Portas (ver
pagina 10), esse lugar magico onde da acesso a todas as regioes do
mundo. Muito velhos e um pouco distraidos, esqueceram qual deles
é 0 seu Rei, e passam muito do seu tempo a executar movimentos

Ian{:m]l::'étit::t:::‘. de danca para os mais novos ficarem verdes de
veja,

» O Povo

5 Globox

Adoravel, mesmo sendo um pouco simples, Globox é o melhor
amigo de Rayman. Tem o poder de criar fortes tempestades de
chuva que podem ser vsadas para apagar fogos ov fazer cres-
cer as plantas.

Com a ajuda da sua companheira Uglette, produziv uma familia
prodigiosa; mais de 650 fithos na Gltima contagem!

% Clark

Uma montanha de misculos, Clark é por si s6 um
exército. Com um golpe poderoso,
pode pdr a voar um regimento
inteiro de piratas.

0 seu OUnico ponto fraco: um
estomago algo sensivel. Este
pode cavsar problemas, em especial quando
no calor da batatha, ele mastigar um robo um
pouco ferrugento...

X Murfy

com a alcunha “Enciclopédia Voadora”, Murfy ajuda
Rayman dando-lhe montes de palpites e conselhos. Para
uma breve lembranca das explicactes principais de

Murfy, mova Rayman para junto de uma das muitas Pedras
do Pensamento espalhadas pelo mundo (ver pagina 20). Se
preferir que Murfy venha em pessoa dar-lthe as suvas explicacdes detatha-
das, pare numa Pedra de Pensamento e mantenha a pressao em F2.

% carmen, a Baleia

Magnifica criatura marinha, cujo trabatho é
vigiar as profundezas do oceano e depositar bol-
has de ar gue podem ser a diferenca entre a vida
e a morte de plantas e animais perdidos. Por vezes,
ela é perseguida por piranhas com azia, que gostam
muito das suas holhas de ar..

W Sssssam

Esta jovem serpente espirituosa é o bargueiro dos Pantanos do
Despertar. Ajuda os habitantes a fazer esqui acuatico pelos
pantanos...




Os InimiGcos
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¥ Qimirante Razorbearad

.

_

duma centena de planetas a poeira cosmica. Ndo se deixe
enganar pela sva aparéncia patética e tola, a sva fero-
cidade nido tem pan

0 seu sonho? Tomar o comando do mundo de Rayman e
reduzir todos os seus habitantes a escravidao...

% 0s Homens de Confianca

Estes s#do0 a forca de invasao dos rohos dos piratas.
Totalmente devotados ao Almirante Razorbeard, imple-

diferentes, cada um com os seus pontos fortes e fracos.

S Guardido da Caverna dos Sonhos Maus

Caverna dos Sonhos Maus, embora haja rumores de gue

contém um tesouro ainda mais precioso...

W (s Galinhas Zombie

Ja nem sequer conseguimos registar tocos os resultaclos sinis-

tros provocados pela chegada dos piratas: perturbacoes
harmonia geral, proliferacao de piranhas, aranhas
gigantescas e caterpillars, etc...

Aterrorizadas por todos este eventos, as galinhas come-
caram a por ovos mortiferos, donde saem as horriveis
Galinhas Zombie...

mentam um reino de terror capturando todos os que tive-
rem o0 azar de cruzarem o sev caminho. Existem varios modelos

0 lider dos piratas, & famoso pela galaxia por reduzir mais

Monstro aterrorizador cuja funcdo é guardar a gruta subter-
ranea onde as criaturas, brotando dos pesacdelos de Polokus,
s&0 lancadas. Ninguém se atreveu a aventurar-se dentro da

da

"

(OBIECTOS P

» _,.-n"_
» Galolas T

0s piratas aprisionaram muitos habitantes nestas pequenas gaioia: seladas
com energia vital. Quebrar 10 gaiolas aumenta a Barra Vital cde-Rayman.

» Barril

Chelos de pélvora; explodem ao minimo choque. 0s mocielos mais avancaclos
até pocem voar...

=
» Projecteis ot

T

Construidos pelos piratas, sdo misseis guiados que E.podem ser subjuga-
dos por uma paciéncia extrema. A maioria tem pernas, alguns podem voar.

» Ameixas

Estes frutos estranhos tém varios fins. Pode atira-los aos seus inimigos,
trepar para cima deles e andar a volta disparando na direcc¢ao oposta, e

até flutvar neles sobre campos de lava...

» Esferas Magicas

Encontradas em pedestais da mesma cor; as Esferas Magicas abrem as por-
tas de templos misteriosos...

» Remendos

Arquitectonicamente mediocres na melhor das hipoteses, 0s piratas sao
obrigados a reforcar as suas construcdes com remendos. 0s remencios de
madeira sdo muito frageis, mas os de metal sd cedem com explosivos.

» Interruptores

0s Piratas espalharam pelo ambiente interruptores ¢ue activam maquinas
estranhas e abrem varias portas. Para os fazer funcionar, basta disparar

para eles.




(\“‘k- OBiECTOS MAGICOS

> As Pedras do Pensamento

As Pedras do Pensamento ddo uma ligacdo telepatica a Murfy.
Sempre cque Rayman precisar duma pequena ajuda ov consel-
ho, deve aproximar-se duma das Pedras para Murfy aparecer
na sua mente.

» Portas Magicas

Presentes no inicio e no fim dum mundo, levam-no ao Patio
das Portas (ver pagina 4) se as atravessar.

> 0 Punho de Forg¢a

Ter o Punho de Forc¢a torna os tiros de Rayman mais potentes.
Atencdo: se Rayman morrer ov for atingido, perde parte da
energia do sev Punho de Forca. Apos trés perdas dessas, 0s
seus disparos regressam a poténcia normal. |

> As Quatro Mascaras

Estas mascaras magicas estavam escondidas dentro de santuarios secretos
e misteriosos. As lendas antigas dizem cue quem puder reunir as quatro
pode despertar o poderoso Polokus...

Este)a atento, pois ha muitas portas e passagens secretas cue levam
a mundos desconhecidos onde pocde encontrar tesouros fabulosos

e talvez tornar-se mais poderoso....

» 0s Lumz
0s Lumz sdo potentes fragmentos de energia. Cada cor tem 0s seus pro-
prios poderes especidais...

+ Lumz Amarelos

Estes s30 os 1000 fragmentos partidoes do Nicleo Primordial quando os pira-
tas o fizeram explodir: Quando Rayman tiver apanhado bastantes, podera
negociar a sua entrada em novos mundos.

Além disso, contém conhecimento precioso. Quantos mais Rayman puder
juntar, mais sabe dos segredos do mundo. Em qualquer momento do jogo,
basta premir F2 para ler novas informacoes dadas pelos Lumz Amarelos.

» LumZ Super Amarelos
Antigos Lumz que se reconhece pelo seu tamanho superior e grandes sor-
risos. S3o0 cinco vezes mais potentes do que Lumz Amarelos Normais.

» Lumz Vermelhos
Cheios dle energia vital, restauram a Barra da Vida de Rayman.

+ Lumz Purpura
Alvejando-os, Rauman pode agarrar neles e passar dum para o outro, atra-
vessancdo assim vastas areas sem tocar no solo.

« Lumz Azuis
Ricos em oxigénio, restavram o Medidor de Ar de Rauman quando andar

debaixo de agua.

+ Lumz Verdes ‘ |

Estes Lumz s30 muito especials. Registam o progresso de Rayman. Se ele
tiver de morrer, aparecera no local onde pela Uitima vez recebev um Lumz
Verde.

+ Lumz de Prata
0s Lumz cde Prata sao feitos pela Fadas. Ddo novos e espantosos poderes a

Rauyman...
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ADVERTENCIA PARA EPILEPTICOS

Ler* antes de jogar ou de permitir aos seus fil-
hos a uﬂltzaq::o cleste jogo.

Uma pequena percentagem de individuos é
particularmente sensivel ao fenomeno epilép-
tico ou perda cle consciéncia auando expostos

a ceterminados padroes de (uz ou luzes, tal

coino a da televisao ou dos jogos de compu-

tadornr Essas pessoas podem nao ter um histo-
rlal médico de epilepsia.

Se vocé ou alguém da sua famiila alguma vez
teve epllepsia ou sentiv perda de consciéncia
quancio exposto a estimulos luminosos, con-
suite 0 seU médico antes de comecar a jogar
Aconsethamos o5 pais a vigiar os fithos quan-

doﬁtosesﬁvm”ogarjogosdeconmu

tadorn Se vocé ou 0.seu fitho sentir alguns dos
seguintes sintomas durante o jogo: tonturas,
alteracdo de visdo, contraccdes musculares
ou dos othos, perda de consciéncia, desorien-
tacdo, movhnentos involuntarios ovu
convuisdes, deve parar IMEDIATAMENTE de
jogar e consuitar o sev médico.

PRECAUCOES DURANTE 0 USO

» N&0 se aproxime demasiado do ecra.

+ Evite jogar quando se sentir cansado ou nao
tivert dormido o suficiente,

» Certifique-se de que a sala onde esta a
Jogar dispde de boa iiuminacdo.

« Descanse pelo menos 10 a 15 minutos por
hora quando estiver a jogar

CONTRATO DE LICENCA ECOFILMES

Este € um contrato entre Vocé - o utilizador

final - e a ECOFILMES, LDA. - adiante clesigna-
da ECOFILMES,

Ouvtorgamento de Licenca

Este contrato de licenca ECOFILMES - Licenca -
permite-lhe utilizar uvma copia da versdo
concreta do produto de software ECOFILMES
adquiricdlo com esta Licenca - Software - em
qualquer computador individual, sempre e
cquando o Software se encontrar em utilizacdo
num onico computador em cada momento.

0 Software encontra-se “em utllizacao” num
computador; quando tenha sido carregado na
memoria temporaria - isto &, RAM - ov instala-
cdo na memdéria permanente - v.g. disco douro,
CD ROM, ou qualquer dispositivo de armaze-
namento - do computador

0 Produto & Vendido “Tal Qual”

0 Software, disquetes, documentacdo e outros
objectos sd@o vendidos “Tal qual”. Ndo ha
garantia cle comercializacao, nem garantia de

valiclade para vm uso especifico nem nenhu-
ma garantia de qualquer outro tipo, explicita
ov implicita, em relacdao ao software, dis-
queles ovu docmnentaqio exceplo a que se
indica expressamente nos paragrafos que se

seguem.

inexisténcia de Responsabilidacde por
Danos Indirecios

Em nenhum caso a ECOFILMES ou os seus for-
necedores serao responsaveis por guaisqguer
danos - incivindo, sem limite, os que derivam
da perda de heneficios, interrupc¢do de nego-
cio, perda de informacao comercial ou quais-
quer outras perdas pecuniarias - gue se ori-
ginem como consequéncia da utilizacdo ou da
impossibitidace de utilizacdo deste produto
ECOF ILMES, incluindo no pressuposto de que a
ECOFILMES tenha sido informada da possibili-
dade de que tais danos possam ocorrer.

Em qualcuer caso, a responsabitidade da ECO-
FILMES em relacao a quaiguer clavsula deste
contrato limita-se a guantidade efectivamente
paga por si em relacao ao software mencio-
nado.

Garantia Limitada

A ECOFILMES garante ao comprador original
cdeste produto de software para computador
que durante um periodo de 90 dias a contar
da data de compra, o Software funcionara
substanciaimente de acordo com o especifi-
cado no(s) manvallis) que acompanham o pro-
duto.

Indemnizacdo ao UtHizador
A responsabilidacie total da ECOFILMES e a

suva Onica indemnizacdo consistira, por deli-

beracao da ECOFILMES:

1. N0 reembolso do preco pago, ov
2. Na reparacdo ov substitvicdo do Software

cue ndo cumpra com a garantia limitada da
ECOFILMES e lhe seja devolvido com uma
copia do recibo de compra.
Esta Garantia Limitacla sera nula se os defeitos
do Software forem consequéncia de acidente,
abuso ov utilizacao errada.
Qualquer Software substitvido estara garanti-
co pelo maior periodo de tempo entre o gue
resta até ao vencimento da garantia original
ou um periodo de 30 dias.
Se tiver alguma divida acerca deste Acordo
oU se desejar contactar;, porr qualquer motivo,
a ECOFILMES, utilize o endereco anexo a este
produto.

Servico de Apoio ao Consumidor
fm Informacoes, Truques e Dicas

Telef, 256 836 273 - dias ateis
*"‘“ﬂ‘-‘ 10h30 as 12h30 e 16h00 as 18h00
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