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Historia

Rayman i jego s∏awni towarzysze muszà stawiç czo∏a zupe∏nie nowym wyzwa-

niom. B´dà je realizowaç w trudnych i zmiennych warunkach, majàc przed

sobà jeden cel. Zostaç zwyci´zcà tego niesamowitego biathlonu. Zwyci´z-

cà wszystkich wyÊcigów i bitew. 

Wybierz swojego bohatera i staƒ w szranki z przeciwnikami na w pe∏ni interaktyw-

nych arenach, po brzegi wype∏nionych ró˝nymi niebezpieczeƒstwami i niespo-

dziankami. Chwyç za broƒ, aby zdobyç lumki przeciwnika, przemykaj ponad za-

czarowanymi lagunami i naucz si´ byç wystarczajàco twardym i sprytnym, aby

znienacka zaatakowaç przeciwnika. 

Byç mo˝e w koƒcu oka˝esz si´ lepszym od samego Raymana...
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Instalacja gry Rayman M
A/ WYMAGANIA TECHNICZNE
Wymagania minimalne 
System operacyjny: Windows 98

Procesor: Pentium II 450 MHz

Pami´ç RAM: 64 MB

Karta graficzna: NVIDIA Riva TNT 2

Tryb wyÊwietlania: 16- lub 32-bitowy

Miejsce na dysku: 550 MB

Nap´d CD ROM: X 4

DirectX (dost´pny na p∏ycie): 8.0A

Inne: klawiatura/mysz

Wymagania zalecane
System operacyjny: Windows 98

Procesor: Pentium III 500 MHz

Pami´ç RAM: 64 MB

Karta graficzna: NVIDIA Geforce II

Tryb wyÊwietlania: 32-bitowy

Miejsce na dysku: 1,3 GB

Nap´d CD ROM: X 16

DirectX (dost´pny na p∏ycie): 8.0A

Inne: klawiatura/mysz/kontroler

B/ INSTALACJA GRY
W∏ó˝ p∏yt´ z grà Rayman M do nap´du CD ROM. Wybierz j´zyk oraz opcj´ In-

staluj. Post´puj zgodnie z pojawiajàcymi si´ na ekranie instrukcjami, aby ukoƒ-

czyç instalacj´. 
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2 - Poruszanie si´ po menu
W grze Rayman M poruszasz si´ po menu i dyskach wyboru za pomocà myszy

i klawiatury. 

Twój wybór zostanie podÊwietlony. Potwierdê go wciskajàc klawisz ENTER lub le-

wy przycisk myszy. 

Aby przejÊç do innej opcji, skorzystaj z klawiszy strza∏ek w lewo lub w prawo. 

Aby cofnàç si´ w menu, kliknij prawym przyciskiem myszy lub skorzystaj z klawi-

sza ESC. 

A/ MENU G¸ÓWNE
Je˝eli grasz po raz pierwszy lub chcesz rozpoczàç nowà gr´, wybierz opcj´ Nowa
Gra. Zostaniesz automatycznie przeniesiony do strony poÊwi´conej tworzeniu gry. 

Wybierz opcj´ Kontynuuj, je˝eli chcesz wczytaç i graç w uprzednio zapisanà gr´. 

Wybierz Opcje, je˝eli chcesz skonfigurowaç opcje gry, takie jak: grafika, dêwi´k,

sterowanie. 

B/ NOWA GRA
Tworzenie gry
Wybierz opcj´ Nowa Gra i potwierdê swój wybór. Zostaniesz zapytany, czy chcesz

utworzyç nowà gr´. 

Je˝eli wybierzesz TAK, zostaniesz przeniesiony do dysku kreacji pliku, gdzie mo˝esz

nazwaç plik swojej gry. 

Skorzystaj z myszy lub z klawiatury, aby wpisaç nazw´ pliku, i potwierdê jà wciska-

jàc OK. 

WSKAZÓWKA: Za ka˝dym razem, gdy uczynisz post´p w grze, zostaniesz poproszony 

o zapisanie go do pliku. 
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C/ KONTYNUACJA
Wczytywanie istniejàcej gry
Wybierz opcj´ Kontynuuj. 

Zostaniesz przeniesiony do okna z listà zapisanych gier. 

Wybierz gr´, którà chcesz wczytaç, i zatwierdê swój wybór. 

D/ MENU OPCJI

Ustawienia dêwi´ku
MUZYKA / EFEKTY 

Na ka˝dym dysku za pomocà myszy mo˝esz w∏àczaç lub wy∏àczaç muzyk´ i efek-

ty dêwi´kowe. 

Mo˝esz równie˝ wybraç poziom g∏oÊnoÊci od 0 do 9. 

MONO / STEREO
Skorzystaj z myszy, aby wybraç tryb dêwi´kowy mono lub stereo. 

Ustawienia menu
W∏àcz lub wy∏àcz opcje ruchu kamery podczas korzystania z menu. 

WSKAZÓWKA: Mo˝esz pomijaç animowane przejÊcia do przodu, korzystajàc z klawisza po-

twierdzenia. Mo˝esz pomijaç animowane przejÊcia do ty∏u, korzystajàc z przycisku cofni´cia. 
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Ustawienia sterowania

Wybierz, czy chcesz konfigurowaç sterowanie dla trybu wyÊcigu, czy bitwy. 

Tutaj mo˝esz okreÊliç, który kontroler chcesz dopasowaç i jakie preferujesz usta-

wienia. 

- Sterowanie za pomocà myszy i klawiatury, czy za pomocà kontrolera. 

- Odwrócenie widzenia w∏àczone lub wy∏àczone (tylko dla trybu bitwy). 

Mo˝esz równie˝ ustawiç klawisze sterujàce zgodnie ze swoimi wymaganiami. 

Wczytywanie i zapisywanie ustawieƒ

ZAPISYWANIE

Gdy ju˝ ustawisz wszystkie opcje zgodnie ze swoimi upodobaniami, mo˝esz zapi-

saç ustawienia wybierajàc opcj´ Zapisz z okna Zapisz/Wczytaj ustawienia. 

WCZYTYWANIE USTAWIE¡

Twoje ustawienia b´dà automatycznie wczytywane podczas ka˝dego uruchomie-

nia gry. 

Mo˝esz je równie˝ wczytaç r´cznie, wybierajàc opcj´ Wczytaj z okna Zapisz/Wczy-

taj ustawienia. 
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Zasady gry
Gra podzielona jest 4 strefy, z których ka˝da zawiera 3 poziomy wyÊcigu i 3 po-

ziomy bitwy. 

Na ka˝dym z poziomów b´dziesz móg∏ wybieraç ró˝ne tryby gry. 

- 4 tryby gry dla wyÊcigu

• Trening

• WyÊcig

• Motylki

• Lumki

- 3 tryby gry dla bitwy

• Kto pierwszy przy lumce

• Walka o lumki

• Z∏ap much´

Mo˝esz równie˝ otrzymaç dost´p do premiowej strefy z dodatkowymi pozioma-

mi, ale tylko wtedy, gdy osiàgniesz odpowiednie wyniki w grze. 

Na poczàtku dost´pna jest tylko jedna strefa, a w niej masz dost´p do nast´pu-

jàcych trybów gry: 

- Trening i wyÊcig dla WYÂCIGU

- Kto pierwszy przy lumce dla BITWY. 

Nowe elementy gry stanà si´ dost´pne w miar´ Twoich osiàgni´ç na dost´pnych

planszach. Zostaniesz poinformowany, za ka˝dym razem, gdy udost´pniony zosta-

nie nowy element gry. 

A/ ZASADY WYÂCIGU

TRYBY GRY

A/ Trening
Ten tryb zosta∏ stworzony w celu zapoznania si´ z poziomem, systemem stero-

wania oraz wszystkimi sztuczkami dost´pnymi w grze, nim staniesz do prawdzi-

wej walki.Mo˝esz równie˝ poprawiaç tu swoje wyniki i porównywaç z innymi

zawodnikami na www.raymanm.com.

Tryb dost´pny jedynie w grze dla jednego gracza. 
7

rayman pl man  04/12/2001  23.25  Page 7



B/ WyÊcig 
Zwyci´zcà jest ten, kto pierwszy ukoƒczy wyÊcig. W trybie dla wielu graczy mo-

˝esz okreÊliç liczb´ okrà˝eƒ do wykonania i maksymalny odst´p mi´dzy Tobà

a przeciwnikami. Mo˝esz równie˝ korzystaç z rozrzuconych na trasie premii,

aby nagle przyspieszaç lub blokowaç przeciwników. 

C/ Motylki
W tym trybie musisz pokonaç 3 okrà˝enia, nim skoƒczy si´ czas. Na poczàtku

zegar wskazuje 20 sekund. Podczas wyÊcigu mo˝esz uwalniaç uwi´zionych na

trasie Motylków, za co otrzymasz dodatkowy czas. Uwalniasz ich strzelajàc

w klatk´. 

Tryb ten dost´pny jest jedynie dla jednego gracza. 

D/ Lumki (ekran taki sam, jak Motylków) 
Na ca∏ym poziomie rozrzucone sà lumki. Aby zwyci´˝yç, nie tylko musisz jako

pierwszy osiàgnàç met´, ale równie˝ zebraç jak najwi´kszà liczb´ lumek.

W dalszej cz´Êci gry b´dziesz móg∏ z nich skorzystaç. Tryb ten jest dost´pny tyl-

ko dla jednego gracza. 

Czas Ranking

Czas Liczba
Motylków (lub
liczba lumek) 
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OPIS PRZEDMIOTÓW
Na trasach wyÊcigów napotkasz szereg ró˝nych przedmiotów. Przedmioty te mo-

gà spowalniaç przeciwników, ale gdy Ty sam na nie wpadniesz, te˝ mo˝esz odnieÊç

obra˝enia. Próbuj je omijaç i znaleêç najsprytniejszà drog´ do zwyci´stwa. 

Elektryczne p∏otki i beczki

Unikaj ich za wszelkà cen´. Je˝eli wpadniesz na nie podczas

wyÊcigu, na jakiÊ czas zostaniesz spowolniony. 

Purpurowe lumki

Naucz si´ je chwytaç... pomogà Ci w odnajdywaniu skrótów. 

Prze∏àczniki

Strzelaj w prze∏àczniki, aby otwieraç ukryte przej-

Êcia... lub przesuwaç inne elementy otoczenia, któ-

re mogà zablokowaç Twoich przeciwników. 

Batuty
Spróbuj baardzoo wysokich skoków. 
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B/ ZASADY BITWY
Zasady bitwy odnoszà si´ zarówno do gier dla jednego, jak i wielu graczy. 

TRYBY GRY
A/ Kto pierwszy przy lumce
Lumki pojedynczo pojawiajà si´ na mapie w losowo wybranym miejscu (miejsce

to ukazane jest na radarze). Musisz zebraç ich jak najwi´cej. Aby przeÊcignàç prze-

ciwników, mo˝esz zamra˝aç ich, korzystajàc z lodowych pocisków. Masz ich tylko

5, lecz po wykorzystaniu powoli si´ odnawiajà. Zwyci´zcà jest ten, kto pierwszy

osiàgnie okreÊlony wynik, lub ten, kto posiada najwi´cej lumek w chwili, gdy czas

gry dobiegnie koƒca (o ile takie ograniczenie zosta∏o ustawione). 

B/ Walka o lumki
Na poczàtku ka˝dy z graczy posiada po 5 punktów. Za ka˝dym razem, gdy ich

liczba spadnie do zera, gracz odnawia si´ w zupe∏nie innym miejscu mapy. Two-

im celem jest wykluczanie przeciwników poprzez strzelanie do nich (radar wska-

zuje ich pozycje). Za ka˝dym razem, gdy pozbawisz przeciwnika punktów, otrzy-

mujesz lumk´. Zwyci´zcà jest ten, kto pierwszy osiàgnie okreÊlony wynik, lub ten,

kto posiada najwi´cej lumek w chwili, gdy czas gry dobiegnie koƒca (o ile takie

ograniczenie zosta∏o ustawione). Za utrat´ punktów poprzez trafienie si´ w∏asnym

pociskiem gracz traci jednà lumk´. 

Na planszach mo˝esz znaleêç ró˝ne bronie i premie. Zdobywasz je przechodzàc

przez generator (z∏ote generatory dajà du˝o bardziej pot´˝ne bronie). 

Broƒ Po∏o˝enie
lumki

Twoja pozycjaPociski

Broƒ Pozycja przeciwnika

Twoja pozycjaPociski

Twoje lumki

Punkty

Lumki przeciwnika

10

rayman pl man  04/12/2001  23.28  Page 10



C/ Z∏ap much´ (ekran taki sam, jak Kto pierwszy przy...) 
Na mapie znajduje si´ mucha. Gracz musi jà znaleêç, schwytaç i trzymaç jak d∏ugo

si´ da. Trzymajàc much´, z czasem otrzymujesz lumki. Pozycje muchy pokazuje ra-

dar. Much´ mo˝na zabraç przeciwnikowi za pomocà celnego strza∏u. Gracz b´dà-

cy w posiadaniu muchy nie mo˝e strzelaç, ale porusza si´ tym szybciej, im d∏u˝ej jà

trzyma. Posiadasz 5 gumowych pocisków, które dzia∏ajà wy∏àcznie na gracza niosà-

cego much´. W miar´ korzystania pociski odnawiajà si´. Zwyci´zcà jest ten, kto

pierwszy osiàgnie okreÊlony wynik, lub ten, kto posiada najwi´cej lumek w chwi-

li, gdy czas gry dobiegnie koƒca (o ile takie ograniczenie zosta∏o ustawione). 

OPIS BRONI

Poni˝ej znajduje si´ lista przedmiotów/broni dost´pnych w grze. W „Walce o lum-

ki” bronie pozyskujesz z generatorów. W trybach „Kto pierwszy przy..“ i „Z∏ap mu-

ch´“ dost´pna jest tylko jedna broƒ, w którà gracz jest wyposa˝ony od poczàtku

- lodowy pocisk w „Kto pierwszy...“ i gumowy pocisk w „Z∏ap much´“. 

Wyglàda jak generator, ale dzia∏a jak bomba. Wy-

bucha w momencie zetkni´cia z graczem lub gdy

ten tylko przechodzi w pobli˝u. Wybuch zabiera

trzy punkty. 

Kradnie przedmiot/broƒ najbli˝szemu przeciwni-

kowi, a je˝eli przeciwnik nic nie posiada to bie-

rze coÊ z generatora. 

Mo˝esz przejàç kontrol´ nad tà latajàcà bronià.

Wybuchajàc przy kontakcie z celem pozbawia go

pi´ciu punktów. 

Przez okreÊlony czas chroni gracza przed wszelki-

mi atakami. W przypadku kontaktu z innym gra-

czem pozbawia go jednego punktu. 

Krà˝y wokó∏ zawodnika przez okreÊlony czas i wy-

bucha zabierajàc 3 punkty. Mo˝esz jà podrzuciç

innemu graczowi poprzez dotkni´cie go. 

Wystrzeliwujà rzàdek 3 pocisków. Ka˝dy z nich

zabiera jeden punkt. 

FA¸SZYWY 
GENERATOR

KIESZONKOWIEC

RAKIETA

SUPER TARCZA

LEPKA BOMBA

SZYBKIE KULKI
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Pocisk mo˝e trafiç bezpoÊrednio lub odbijaç si´

od Êcian (do 3 razy). Ka˝de trafienie zabiera

1 punkt. 

WSKAZÓWKA: W „Z∏ap much´“ pociski s∏u˝à do zabierania muchy

przeciwnikowi. Zapas pocisków odnawia si´ w czasie. 

Po wystrzeleniu pocisk automatycznie zaczyna

Êcigaç najbli˝szego przeciwnika. Ka˝de trafienie

zabiera 1 punkt. 

Po parabolicznym locie wybucha w momencie

zetkni´cia si´ z przeciwnikiem lub ziemià, zabie-

rajàc po jednym punkcie ka˝demu, kto znalaz∏

si´ w zasi´gu wybuchu. 

Jego lot mo˝na kontrolowaç przez kilka sekund

po wystrzeleniu. Zabiera jeden punkt poprzez

bezpoÊrednie trafienie lub zahaczenie ognistym

ogonem. 

Zamra˝a cel na jednà sekund´. 

WSKAZÓWKA: Broƒ ta dost´pna jest w trybie „Kto

pierwszy przy...“ Amunicja odnawia si´ z czasem. 

Wybór mi´dzy trybami gry 
dla wielu i jednego gracza

WSKAZÓWKA: Tryb dla jednego gracza okreÊla sposób awansowania w grze. Po-

ziomy b´dà odblokowywane w miar´ Twoich post´pów. 

Twoje osiàgni´cia w grze dla jednego lub wielu graczy zostanà nagrodzone nowy-

mi poziomami lub postaciami. 

GUMOWE KULE

ÂCIGAJÑCA 
KULA

FAJERWERK

OGNISTY
J¢ZOR

LODOWA KULA
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A/ POSTACIE Z GRY RAYMAN M 

Opisy postaci

Globox: Musia∏ pokonaç swój strach i nieÊmia∏oÊç (mo˝e przeszed∏

jakàÊ terapi´), aby ryzykowaç skr´ceniem karku w tych zawodach.

Chocia˝ wyglàda nieruchawo i niezdarnie, w tym przeroÊni´tym cie-

le kryje si´ wola i nieugi´ty duch walki. 

Brzytwobrody: Zawsze wÊciek∏y, poirytowany i z∏y. Braki we wzro-

Êcie rekompensuje sobie z∏oÊliwoÊcià, która uczyni∏a z niego mistrza

ciosów poni˝ej pasa. Jest to zresztà jego ulubiona rzecz. 

Pomocnik 800: ˚ycie robopirata jest niezwykle proste. Byç naj-

lepszym, zmia˝d˝yç wszystkich pozosta∏ych, a je˝eli sytuacja tego

wymaga, nie okazywaç krzty litoÊci. 

Tinsy: Chocia˝ ci zgrzybiali osobnicy ze staroÊci zapomnieli, kto jest

ich królem, Êwietnie sobie radzà, gdy przychodzi do dzia∏ania i trzeba

wygrywaç bez wzgl´du na koszty. 

Bàdê wystarczajàco twardym i odblokuj ukryte postaci: 

Tily: Delikatna i zwiewna wró˝ka... do momentu rozpocz´cia wyÊcigu. 

˚ona Brzytwobrodego: Bardziej u∏o˝ona i modna (okulary przeciws∏oneczne,

sukienka), posiada te same cechy, co jej mà˝. Jest tylko troch´ gorsza. 

Pomocnik 1000: Lepsza wersja robopirata. Bardziej dystyngowana, ale z tym sa-

mym Êwiatopoglàdem, co model 800 - wygraç i zmieÊç wszystkich... 

Wybór postaci

Na poczàtku gry dost´pnych jest 5 postaci. Trzy ukryte zostanà udost´pnione

w miar´ Twoich post´pów w grze. 

Wybierz swojà postaç za pomocà myszy i potwierdê wybór. 

Globox, Tinsy i Pomocnik majà to szcz´Êcie, ˝e mogà zmieniaç 4 rodzaje skór. Skó-

ry otrzymujesz w nagrod´ za osiàgni´cia w grze. Za ka˝dym razem, gdy otrzymasz

nowà skór´ zostaniesz o tym poinformowany. 

13

rayman pl man  04/12/2001  23.25  Page 13



Gdy skóry b´dà ju˝ dost´pne, po bokach postaci pojawià si´ strza∏ki. Mo˝esz wy-

braç skór´ za pomocà myszki lub klawiatury i potwierdziç to wciskajàc OK. 

Podczas gry odkryjesz, ˝e ka˝da z postaci ma swojà w∏asnà muzyk´. Swojà us∏yszysz

wtedy, gdy zostaniesz mistrzem wyÊcigu. 

B/ TRYBY GRY DLA JEDNEGO GRACZA
Skorzystaj z myszki, aby wybraç gr´ dla jednego gracza i kliknij na OK, aby po-

twierdziç. 

Wybór mapy
Aby przechodziç pomi´dzy strefami, skorzystaj z klawiszy strza∏ek w lewo/w pra-

wo. Skorzystaj z myszki, aby wybraç odpowiedni poziom. 

Wybór trybu gry
Mo˝esz wybieraç pomi´dzy „Treningiem“, „WyÊcigiem“, „Motylkami“ i „Lumkami“

w WyÊcigu i „Kto pierwszy przy lumce“, „Walka o lumki“ i „Z∏ap Much´“ w trybie

Bitwy. 

Pami´taj, ˝e wszystkie tryby i poziomy nie b´dà z poczàtku dost´pne. Odbloko-

wane ich zale˝y od Twoich zwyci´stw. Wybierz tryb, który chcesz i rozpocznij gr´. 
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C/ TRYB GRY DLA WIELU GRACZY
Uwagi ogólne
W trybie dla wielu graczy mo˝e braç udzia∏ do 2 graczy. 

Najpierw gracz pierwszy wybiera swojà postaç, a nast´pnie gracz drugi. 

W trybie bitwy mo˝na wybraç komputerowo sterowanych graczy (do czterech na

mapie). Wybierz równie˝ poziom zaawansowania tych graczy ∏atwy/Êredni/trud-

ny/ultra trudny. Kliknij na OK., aby potwierdziç. 

Wszystkie tryby bitwy sà od razu dost´pne. 

W trybie wyÊcigu dost´pne b´dà jedynie tryby: „WyÊcig“ i „Pokonaj czas“. 

Wybór trybów gry
a) WyÊcigi

Mo˝esz okreÊliç warunki zwyci´stwa

- Wybierz iloÊç okrà˝eƒ: 1/3/5

- Pokonaj czas: OkreÊla ró˝nic´ w czasie, pomi´dzy zawodnikami, wymaganà

do osiàgni´cia zwyci´stwa. 

b) Bitwy
Wybierz swój tryb gry: 

- Kto pierwszy przy lumce

- Walka o lumki

- Z∏ap much´

Dla tych trzech trybów mo˝esz okreÊliç warunki zwyci´stwa: 

iloÊç zdobytych lumek lub limit czasu gry. 

Dla ka˝dej gry b´dziesz móg∏ okreÊliç odpowiednie warunki: 

- IloÊç lumek

- Kto pierwszy przy lumce: 5 (domyÊlnie)/10/15/20. 

- Walka o lumki: 3/5 (domyÊlnie)/10/15/20

- Z∏ap much´: 10 (domyÊlnie)/15/20/30

lub

- Czas gry w minutach

- Kto pierwszy przy lumce: 1 (domyÊlnie)/3/5

- Walka o lumki: 1 (domyÊlnie)/3/5

- Z∏ap much´: 2 (domyÊlnie)/3/5

15

Pomoc techniczna w Polsce
W Polsce pomocy technicznej udziela dystrybutor gry LEM Sp. z o.o.  W przypadku problemów

skontaktuj si´ z nami od poniedzia∏ku do piàtku w godz. 10:00-16:00 pod numerami

telefonów: (0-22) 651 73 24, (0-22) 651 73 25, (0-22) 651 73 26

Mo˝esz te˝ napisaç na adres: LEM Sp. z o.o. Adres: ul. Obornicka 11, 

02-948 Warszawa. www.lem.com.pl • lem@lem.com.pl 
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KIEROWNICTWO PROJEKTU
Arnaud Carrette & Riccardo Lenzi

PROJEKT GRY
WYÂCIG
G∏. projektant gry: Philippe Blanchet, 
Bruno Bouvret, Jean-Christophe Guyot,
Damien Galipot & Frederic Claverie,
Thomas Simon, Vincent Hamache

BITWA
G∏. projektant gry: Benoit Macon,

Davide Soliani, Riccardo Landi, 
Marc D’Souza, Giordano Nisi, 
Christian Cantamessa

GRAFIKA
WYÂCIG 
Re˝yser grafiki: David Garcia, 
Kier. artystyczny: Corinne Billon
G∏ówny projektant grafiki
Avlamy Ramassamy, Arnaud Kotelnikoff,
Laurent Debarge, Gregory Piche, 
Mathieu Delarue, Frederic Lavignasse,
Celine Bessy, Ivan Capin, Olivier 
Conorton

BITWA
G∏. projektant grafiki: Davide Rupiani
Rossana Cesaretti, Stefano Iorio, Christian
Ronchi, Simone Mirandola, Fabio Paget-
ti, Graziella Troncatti, Roberto Valentini, 

GRAFIKA MENU
Fabrizio Stibiel

ANIMACJE
WYÂCIG
Szef animacji: Olivier Derynck
Gilles Aveneau,  Helene Oger
BITWA
Szef animacji: Mauro Perini
Matteo Ceccotti, Michele Agosteo,
Giuliano Boiocchi

Twórcy Raymana
Michel Ancel & Frederic Houde

MODELE POSTACI
Jerome Desplas, Helene Oger
Dyrektor ds. artystycznych 
Jean-Marc Geffroy
Doradca artystyczny
Alexandra Ancel

PROJEKT DèWI¢KU
WYÂCIG
G∏ówny projektant dêwi´ku
Gregoire Spillmann, Nicolas Vermot
BITWA
G∏ówny projektant dêwi´ku
Davide Pensato, Gianni Ricciardi

TWÓRCY OPROGRAMOWANIA
TWÓRCY SYSTEMU GRAFICZNE-
GO
G∏. projektant:Dominique Duvivier, 
Tiziano Sardone, Francois Queinnec,
Lucian Rowe, Christophe, Roguet, 
Jean-Gael Brard, Marie Claire Gaudin

OPRACOWANIE SYSTEMU GRAF.
Lead Developer
Francois Mahieu, Olivier Jourdan, Yves
Babitch, Frederic Bourbon, Patrice 

Desarnaud, Carlo Morgantini, 
Claudio Casadei

Spec. podzi´kowania dla HarmonX 
OPRACOAWANIE A. I. 
WYÂCIG 
Szef oprac. A. I.: Jean-Vincent Segard
Olivier Derot, Pascal Henry, Henri Perrin
BITWA
Paolo Maninetti, Luciano Morpurgo,
Alberto Barbati, Giovanni Ivan Ferraro

OPRACOWANIE MENU
Szef projektu menu
Francesco Cavallari, Christian Slanzi,
Stefano Chiappa
Dzi´kujemy serdecznie za projekt
interfejsu Manueli Saua Llanes
Kierownik studia w Mediolanie
Alain Bedel
Kierownik studia w Montreuil
Vincent Greco
Kier. graficzny studia w Montreuil
Sandrine Maigret
Kier. animacji studia w Montreuil
Alexandre Baduel
Kier. ds. AI studia w Montreuil
David Douillard
Kierownik ds. dêwi´ku studia
w Montreuil
Romain His
OPRACOWANIE DANYCH
WyÊcig 
Szef projektu danych
David Houssin, Vincent Chardonnereau
Bitwa
Szef projektu danych
Enrico Moretti, Antonijo Lorenzoni
TESTOWANIE
Kierowik studia ds. Testów
Elie Benhamou
Szefowie testów
Vincent Brajdic & Stefano Prada
Zespó∏ testujàcy
Lionel Feirara, Victor Douangamath,
Tristan Lefranc, Alessandro Pedarra,
Giorgio Anselmi, Nicola Bettari, 
Szef testów Kanada
Stephan Leary
Zespó∏ testujàcy — Kanda
Yanick Beaudet, Maxime Boulanger,
Alain Chenier, Charles Haddad, Mehdi
Serrar, Martin Shank, Sabrina Tremblay
LOKALIZACJE
Jean-Sebastien Ferey
Dyrektor generalny Mediolan
Florence Alibert
Kierownicy Montreuil
Agnes Lajot, Michel Pierfitte
SEKWENCJE FILMOWE
Szef studia ds. sekwencji filmowych
Sophie Penziki
Re˝yseria
Mathieu Breda
Grafika 3D
Corinne Bouvier & Yann Jouette
Reenderowanie SFX
Charles Bernaeirt
Animacje
Thomas J Anderson, Steeve Ouellet
Erik Branz
PRODUKCJA AUDIO
Producent dêwi´ku
Sylvain Brunet

Dyrektor kreatywny
Manu Bachet
Organizacja produkcji dêwi´ku
Marine Lelievre
Re˝yser g∏osów
Eddie Crew
G∏osy
Lee Delong, Joddie Forrest, David 
Gasman, Joe Sheridan, Ken Starcevic
Nagrano w Lionel Bouhnik 
w Ubi Sound Studios — France
Efekty dêwi´kowe
Talkover
Muzyka skomponowana, 
zaaran˝owana i wykonana przez
Claude Samard
Dodatkowe aran˝acje
Bernard H. Levitte
Mixowanie
Martin Dutasta at Ubi Sound Studios —
France
Laboratorium
Sophie Rouquette, Lionel Raynaud,
Fanny Georges
DMIS
Guenaelle Mandroux, David Picco
WYDAWCA
UBI SOFT ENTERTAINMENT
CEO
Yves Guillemot
Mi´dzynarodowy dyrektor ds. Prod.
Christine Burgess-Quemard
Dyrektor ds. TreÊci
Serge Hascoet
Kierownicy ds. TreÊci
Gunther Galipot, Michael Guez
Koordynacja zatwierdzeƒ
Nikola Milisavljevic, Willie Wareham

MARKETING
Geraldine Durand, Domitille Doat,
Coppelia Mille (Francja), Susie Frevert
(UK), Thorsten Kapp (Niemcy), Eva
Duran (Hiszpania), Valeria Lodeserto
(W∏ochy), Soren Lass (Skandynawia),
Marcel Keij (Holandia), Vanessa 
Leclercq (Benelux), VeraShah 
(Australia), Mona Hamilton (USA),
Danny Ruiz (USA), Antoine Valton,
Maciek Turski (Polska) 

SPECJALNE PODZI¢KOWANIA
Nicola Aitoro, Ivan Chillon, Emanuele
Cionini, Andrea Cordara, Marco 
Cozzini, Massimo Guarini, Massimiliano
Pagani, Alex Remotti, Francesco Vitale,
Spock&Milu, Rayman 
Wszystkim graczom, którzy brali udzia∏
w projektowaniu gry.  Stephane 
Faureau, Joille Caroline, Beatrice 
Bouyer, Lucille Masson, Julien 
Merceron, Emmanuelle Beaume, 
Nathalie Paccard, Jacques Thenoz, 
Cedric Altes, Lu Zhi Gang — He Xu
Xian i ich zespo∏om. 
Ekipom wsparcia technicznego 
z Mediolanu i Montruil. 
Wszystkim ludziom z Ubi Soft, którzy
pracowali i pracujà nad grami 
z Raymanem

Twórcy gry
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Klawisz dopalacza

Radar

Mini mapa

Ustawienia czasu

Fa∏szywy generator

Gumowe kule

Ognisty j´zor

Szybkie kulki

Lodowa kula

Lepka bomba

Kieszonkowiec

Rakieta

Âcigajàca kula

Super tarcza

Super tarcza

Pokazuje gdzie znajdujesz si´ Ty, przeciwnik, lumki itd

WciÊnij        , aby zobaczyç swojà pozycj´ na trasie

WciÊnij        , aby zobaczyç up∏yw czasu swój i przeciwnika

Klawisz wspomagajàcy

• Gdy biegniesz, dopalacz przyspiesza Ci´

• Gdy skaczesz z przewrotem, dopalacz przyspiesza Ci´

• Gdy jesteÊ ranny, dopalacz skraca czas trwania kary

Klawisz dopalacza

Radar

Mini mapa

Ustawienia czasu

Fa∏szywy generator Wyglàda jak generator, ale dzia∏a jak bomba 

Gumowe kule Pocisk mo˝e trafiç bezpoÊrednio lub odbijaç si´ od Êcian

Ognisty j´zor Jego lot mo˝na kontrolowaç przez kilka sekund po wystrzeleniu

Szybkie kulki Wystrzeliwujà rzàdek 3 pocisków

Lodowa kula Zamra˝a cel na jednà sekund´

Lepka bomba Przyczepia si´ do celu

Kieszonkowiec Kradnie przedmiot / broƒ przeciwnikowi

Rakieta Latajàca broƒ

Âcigajàca kula Namierza si´ na najbli˝szego przeciwnika

Super tarcza Twój obroƒca

Super tarcza Przez okreÊlony czas chroni gracza przed wszelkimi atakami


