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Cunde el panico en el Consejo de los Diminutos y la Junta de las Hadas:
unos Piratas-Robot del espacio exterior han llegado dispuestos a conquistar y
esclavizar todo el planeta.
iEs hora de luchar! Los voluntarios forman pequeiios grupos de resistencia y
se lanzan a combatir contra los agresores.
Rayman y su amigo Globox llegan al final del Gran Bosque, donde se encuentra
el mayor contingente de piratas.
Rayman salta de un arbol y activa su helicoptero para aterrizar suavemente
entre unos arbustos.
-iLos piratas vienen derechos contra nosotros! -advierte Rayman a sv amigo.
-iPreparate!
El suelo empieza a temblar: Los arboles caen derribados y entre ellos se abre
un ancho pasillo por el que aparece un ejército de robots.
iLa batalla empieza! Rayman entra en accion y hace volar a esos monstruos
metalicos con sus esferas de energia. A continvacion, Globox, desesperaco y
temblando de miedo, trata de crear pequeiias tormentas sobre las cabezas
de los robots para hacer que se oxiden. Uno de los enemigos se desploma con
un horrible chirrido.
-iNo esta mal, Globox! -le anima Rayman, con uha sonrisa.
Globox trata de contestarle, pero Rayman no le oye. En su mente ha aparecido
el rostro de Ly, lieno de preocupacion.
-Rayman -le dice Ly, con voz cansada.- Los piratas han destrozado el hicleo
Primordial. La energia se ha roto en fragmentos. Han capturado a todos
nuestros guerreros, excepto a Clark.
Conmocionado por esta terrible noticia, Rayman se distrae y un robot
gigantesco lo atrapa entre sus poderosas pinzas. Nuestro héroe intenta crear
una esfera de energia en la palma de su mano, pero no lo consigue. La
destruccion del Nicleo Primordial le ha despojado de todos sus poderes...
Desesperado, grita:
-iMe han cogido, Globox! ;Salvate t0!-
-Pero... ;y t0 qué?-
-ino tengo tiempo para explicartelo! ;Busca a Ly! ;Ella te dira qué debes hacer!-
Tras un instante de duda, Globox se escabulle entre los pies de los robots y
se esconde entre las hierbas.
Suena una carcajada perversa. Rayman se vuelve y ve a Barbaguda, el jefe
pirata.
-;¥a te tengo, Rayman! Pronto seras el mas docil de mis esclavos...-
Rayman intenta liberarse, pero las pinzas del robot le aferran con mas fuerza.
Rayman mira al pirata y le desafia:
-;A0n no he dicho mi Oltima palabra! Encontraré un modo de escapar, y
entonces te arrepentiras de haber nacido.-




[NSTALAR RAYMAN 2

> Requisitos del sistema

Requisitos minimos

Pentium® 133 (o equivalente), Windows™ 45 o0 Windows 48
32 Mb de RAM

CD-ROM de 4X

Tarjeta de sonido compatible Sound Blaster

Tarjeta aceleradora 3D: Voodoo 1 (3Dfx) o superior

Requisitos recomendacios

Pentium® MMX 200, Windows™ 95 o Windows 48

64 Mb de RAM

CD-ROM de 8X

Tarjeta de sonido compatible Sound Blaster

Tarjeta aceleradora 3D: Voodoo 2 (3Dfx) o equivalente.

> Instalacion y desinstalacion
Instalacion de Rayman 2

Pon el CD de Rayman 2 en el lector del equipo.

1- Elige un idioma en el meni

UBI Soft Inztaller - Language Choice

Chooze a language
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2- En pantalla aparecera el siguiente men0.

Pulsa en esta opcion y el programa se
instalara en tu disco duro.

Con esta opcion puedes empezar a jugar y
acceder al men0 principal. Solo estara activa
si antes has instalado el juego en el disco
duro.

Si el juego va esta instalado y quieres
quitarlo del disco duro, pulsa en esta
opcion.

Esta opcion te lleva de vuelta al sistema
operativo.

Nota: Si es la primera vez que pones en marcha la instalacion, sélo podras
pulsar en las opciones Instalar y Salir.

3- Seleccion del tipo de instalacion.

Debes elegir la version del juego dque cuieres instalar. Eso depende de la
tarjeta 3D.

Rayman 2 esta optimizado para funcionar con dos tipos de tarjetas 3D:

- tarjetas 3Dfx (Voodoo 1, Voodoo 2, Voodoo 3, etc.) con controladores Glide.
- Otras tarjetas con DirectX 6.0

Nota: La lista de tarjetas graficas soportadas por Rayman 2 estan en el
fichero Readme.txt. Este fichero esta en el CD-ROM.

El programa de instalacion te propondra una version a instalar, dependiendo
de los componentes que encuentre en tu equipo.

Las posibilidades de eleccion son:
« 3Dfx con MMX - instalacion completa
« 3Dfx con MMX - instalacion minima
« DirectX 6.1 con MMX - instalacion completa
« DirectX 6.1 con MMX - instalacion minima

Ubi Soft Installer - Configuration choice

The best configuration for your computer is :
30k Yoodoo 1 or 2 kb Spstem [~ 389 Mb]

T inskal Change Cancel




- Si la tarjeta soporta tecnologia 3Dfx (Voodoo 1, 2 0 3), elige la version 3Dfx.
- Si no es una tarjeta 3Dfx, elige la version DirectX 6.1.

En ambos casos, [0 mejor es ver las especificaciones de la tarjeta, en el
manval de ésta.

Si el programa de instalacion detecta controladores anteriores, te sugerira
due instales la nueva version. Solo con los Oltimos controladores podras
jugar a Rayman 2.

Antes de instalar nuevos controladores, el programa te pedira tu
confirmacion.

4. Ruta de acceso

Lo siguiente que debes hacer es elegir el lugar del disco duro donde quieres
instalar el juego. La instalacion por defecto te propondra:
"c\UbiSoft\Rayman2\".

5. Acceso directo

Después debes elegir el grupo de programas donde debe colocarse el
acceso directo al juego. Por defecto sera "Ubi Soft Games"

Desinstalacion de Rayman 2

Hay dos formas de eliminar el juego del disco duro.

1. En Windows, pulsa en Inicio, Programas, UbiSoft Games/Rayman2, y elige
"Desinstalar Rayman 2".

2. Pon el CD de Rayman 2 en el lector y cuvando se ponga en marcha el
programa de instalacion, elige la opcion "Desinstalar".

Empezar a jugar y salir del juego

- Una vez instalado el juego, solo tienes que ponerlo en marcha desde el
men0 Inicio. Por defecto, la ruta sera: Inicio/Programas/ubiSoft
Games/Rayman 2/1 Jugar a Rayman 2.

EL CD-ROM debe estar en el lector para poder jugar.

Cuando se pone en marcha el juego, puedes acceder al men0 principal
directamente (lee la seccion "Men0s" de este manval).

- Para salir del juego, pulsa la tecla Esc y haz clic en la opcion "Salir" del
menl. Asegirate de haber grabado tu partida en la Sala de las Puertas
antes de confirmar que quieres salir. (lee la seccion "Cargar y Guardar
Partidas").
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> Moverse por los menUs

Para navegar por los mends de Rayman 2 usa las teclas de direccion (las
FLECHAS). La configuracion actual aparecerd en rojo. Si la cambias,
aparecerd en amarillo. Para confirmar la nueva configuracion, pulsa INTRO.
Para ir atrds, pulsa la BARRA ESPACIADORA.

Para acceder al menu durante el juego, pulsa ESC.

> Seleccion del idioma

Usa las teclas de direccion para elegir el
idioma que desees y confirma tu eleccion
con la tecla INTRO. En cualquier punto del
juego puedes cambiar el idioma, solo tienes
que elegir la opcion “Idioma" en el men( de
opciones. I i
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> Men0 Principal

Pulsa en "Partida Nueva" para empezar una
partida nueva.

Solo podras pulsar en las opciones
"Cargar" y "Borrar" si tienes partidas
guardadas.

J R PG L gHES
Pulsa en "Opciones’ para acceder al men( e an s B r
de opciones. e 1Y
Pulsa en "Web de Rayman2’ para
conectarte a Internet e ir al web de
Rayman 2.

> Men0 de Opciones

L T
Para acceder al men0 de opciones durante
el juego, pulsa la tecla Esc y luego haz clic
en "Opciones". o |
En este men0 puedes modificar algunos
parametros del juego para cue éste
funcione como a ti mas te guste.

) b
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Configuracion grafica

«Pulsa en "Resolucion” para cambiar la
resolucion en pantalla.

« Selecciona "Baja" para tener la menor H'r..:-.u:-
resolucion que soporte tu tarjeta grafica. R E SO el | D LA

« Selecciona "Alta" para tener la mayor ek
resolucion que soporte tu tarjeta grafica.

SRAFILCOS

GRS ENR COnp i Gunl | am

« Selecciona "Otra" para ver una lista de ARLLED
todos los modos cue soporta tu tarjeta
grafica.

« Selecciona "Guardar resolucion" para grabar la nueva configuracion.
« Selecciona "Brillo" para ajustar el brillo del juego.

Parametros de sonido

«Pulsa en "Sonido" para acceder a los
controles de volumen.

«Pulsa en "MUsica’ para subir o bajar el
volumen de la mUsica, usando las teclas de
direccion (las FLECHAS).

- Pulsa en "Efectos de Sonido" para subir o
bajar el volumen de los efectos de sonido,
usando las teclas de direccion (las

S B

FLECHAS).
COFTROLE S
Controles
Con esta opcion vas al men0 de controles. |
H n..-:rh.:-

En este men0 podras ajustar el joystick para EAL iy
comprobar que funciona correctamente. l,




CARGAR ¥ GUARDAR

> Cargar partidas

Puedes cargar una partida anterior en cvalquier momento del juego. Para
ello, pulsa la tecla Esc.
Después haz clic en "Cargar" para jugar una partida anterior.

> La Sala de las Puertas

Para guardar una partida, es necesario
que Rayman esté en la Sala de las
Puertas. Este lugar magico, construido
por los Diminutos en tiempos remotos,
permite entrar a otros mundos. Pero
has de recordar que Rayman sélo puvede
llegar a él cuando ha terminado de
recorrer un mundo entero. ’ '

i
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Para cambiar de mundo cuando estas en la Sala de las Puertas, usa las teclas
de direccion (las FLECHAS) y pulsa en A para entrar en el mundo.

Cada vez que accedes a la Sala de las Puertas, el juego te preguntara si
quieres grabar la partida.

Si haces clic en "Si', el juego actual se grabara automaticamente en el
fichero elegido al principio del juego. Para cambiar el lugar en el que se
graba, pulsa la tecla Esc y haz clic en "Guardar'. Para borrar una partida y
asi dejar libre mas espacio, pulsa en la opcion "Borrar" del men0. Antes de
que se borre la partida, el programa te pedira que confirmes tu decision.




i PANIALLA DEL JUEGO

D urante su aventura, Rayman deberd romper las jaulas en las que estdn
prisioneros sus amigos. Esto le permitird conseguir los Puiios de Fuerza que
hacen mds potentes sus golpes, y recoger unas valiosas esferas de energia
denominacdas "lums’. Pero, sobre todo, Rayman tendrd que encontrar las
cuatro mdscaras mdgicas que le permitirdn despertar a Polokus, el espiritu
del mundo..

_ Indicador de vuelo de Rayman

Barra vital de Rayman

NOmero de lums amarillos
recogidos en este mundo

NOmero de javlas destruidas
en este mundo

Iconos de potencia
de puiio

Indicador de velocidad de
ascenso o descenso

Durante el juego, puedes pulsar siempre que quieras la tecla J para hacer
visibles la barra vital de Rayman, el niimero de lums amarillos recogiclos y
el de jaulas destruidas.

rag < NOmero total de
jaulas destruidas

o 1 o
Nomero total de VOLYENENL Julad
lums amarillos

OPCLORLS
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Mascaras encontradas

Puedes pulsar en cualquier momento la tecla Esc para ver el total de
elementos que has recogido desde el inicio del juego.
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Puedes jugar a Rayman 2 con un mando o con teclacdlo.

Nota: Los controles por defecto para el mando o para el teclado no pueden
ser modificados. Solo puedes elegir en el teclado, la configuracion para

diestros o para zurdos.

> Controles de teclado —(ctrt)

Acceder ala
sabiduria del mundo

y Uamar Murfy ®—

Girar la camara

ala derecha

Acceder al mend
durante el juego

Girar la camara
a la izquierda

Saltar

Golpear

Mostrar informacion @
en pantalla

Tecla de
retroceso

> Opciones de la camara

Para orientarte y encontrar el camino, es vital saber utilizar la camara.
Con la ayuda de las teclas Q y W puedes practicar sus movimientos y cambiar

el angulo de la camara.

Q y W: mueven la camara a la izquierda y a la derecha de Rayman,

proporcionando una vision panoramica.

0: Coloca la camara en primera persona, es decir, t0 ves lo que ve Rayman.
Para mover la camara y mirar alrededor usa las teclas de direccion. Para
volver a dejar la camara en la posicion inicial, simplemente deja de pulsar.

Apuntar a un objeto
0 a un enemigo y
moverse de lado

Confirmar seleccion

Mover la camara
detras de Rayman

Cambiar el angulo
de la camara

Mover a Rayman
en cvalquier
direccion

Cancelar seleccion




-‘ COMO MANEJAR
- A RAYMAN
€ raMOUERT

tecla MAY(S (para los zurdos, el
7 en el teclado numérico) y

déjala pulsada mientras mueves
a Rayman con las teclas de
direccion. >
Sl
D=

¢ Para SALTAR, puisa la tecla A (el 8 del
teclado numérico en la opcion para zurdos).

para MOVERTE DE LADO,
usa las teclas de direccion (las
FLECHAS) mientras mantienes
pulsada la tecla CTRL. Esto
resulta muy 0til para esquivar
los disparos del enemigo sin

perderle de vista..

¢ para NADAR, usa las FLECHAS en la direccién a la

que quieras ir. Para sumergirte, pulsala Z (el 9 en la

@ configuracion para zurdos) y para regresar a la
superficie, pulsa la A (el 8 para zurdos).

Atencion: Es muy importante que Rayman tenga

4 total libertad de movimientos mientras nada.

Tomate un tiempo para practicar con los controles,

pues esta habilidad de Rayman resvulta

especialmente Otil.



para ACTIVAR EL HELICOPTERO, puisa » -
la tecla A (el 8 para zurdos) cuando Rayman
esté en el aire (por ejemplo, en mitad de un L

salto 0 en una caida). Para parar el helicoptero,
vuelve a pulsar A.

El helicoptero es muy 0til para posarse con
precision, ya sea en un salto o en una caida.
Recuerda: sélo puedes activarlo cuando
Rayman esté ya en el aire. Un consejo: utiliza la
sombra de Rayman para guiarte y hacer que
tu aterrizaje sea mas seguro.

L y
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Para ESCALAR por redes, paredes cubiertas de plantas »
y telaraiias, salta a la vez que pulsas la tecla de direccion
(FLECHAS) hacia la pared. Rayman se agarrara
automaticamente. Después, puedes moverte utilizando las
FLECHAS de direccion. Para soltarte, salta pulsando la tecla

A (el 8 para zurdos).

¢ para AGARRARTE at borde de la mayor parte de
las paredes, basta con que saltes y uses las FLECHAS
en direccion a la pared. Rayman se agarrara a ella
automaticamente.

( si quieres ESCALAR ENTRE DOS PAREDES,
salta pulsando la tecla A (8 para zurdos), y vuelve a
pulsarla para agarrarte a la pared. Repite esta
maniobra hasta que llegues arriba.




- PODERES

Durante la aventura, Rayman recibird nuevos poderes, con los que
podrd hacer cosas asombrosas.

¢ para GOLPEAR, puisa la
barra espaciadora. (tecla 1 del
teclado numérico para zurdos)

=3« ¥
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para AUMENTAR PROGRESIVAMENTE LA POTENCIA DEL GOLPE,
deja pulsada la barra espaciadora (tecla 1 del teclado numérico para zurdos).
La bola de energia que hay en el puiio de Rayman se hara mas y mas grande.
Cuando tenga la fuerza deseada, suelta la barra y se producira el golpe.

¢ para AGARRARTE A LOS LUMS

MORADOS, golpéalos con la barra

espaciadora. Una vez que te hayas

colgado, puedes balancearte en la

direccion elegida utilizando las FLECHAS

m de direccion. Para soltarte, pulsa la techa

“Q”.

para VOLAR EN MODO HELICOPTERO, activa et »

helicoptero y mantén pulsada la tecla A (el 8 para

zurdos). Esto no solo te servira para posarte con mas I,_f: - -

seguridad, sino también para volar en cualquier -
direccion con total libertad. Para dejar de volar en
modo helicoptero, vuelve a pulsar A.

Un consejo: puedes estabilizar tu trayectoria pulsando t“-
Ctri; esto te ayudara a esquivar obstaculos.

= il
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Rayman es un personaje 0Onico, de origen desconocido...

No hay sabio hi mago que pueda decir qué capricho del destino o qué delirio
de los dioses hizo posible que Rayman apareciera en el Claro de los Sueiios.

Lo Onico que sabemos de él es lo que narran los pescadores del Mar de los
Lums. Después de una noche de fuertes tormentas, hallaron a Rayman
durmiendo apaciblemente a la sombra de una palmera. Asustados por esta
extrafia criatura surgida del mar, llamaron a las gentes de los bosques, los
cielos y las aguas para pedir ayuda. El sol abn no habia llegado a su zenit
cuando seres de todo tipo, a cada cual mas raro, vinieron desde las violaceas
dunas de arena. Le contemplaron durante un rato. “;Qué clase de ser
humano puede ser éste cque no tiene piernas ni brazos?”,

se decian unos a otros. “;Es posible que esté vivo?” ‘
preguntaba uno de ellos cuando Rayman bostezd y se

estird ruidosamente.

No le resulté muy dificil a Rayman convencer de sus buenas
intenciones a las gentes del Claro de los Sueiios... Su
energia y buen humor, sus extraordinarios poderes y

suU amor por la vida y por la haturaleza le
hicieron ganarse incluso la confianza

de las criaturas mas reticentes.

Y cuando derroté al malvado
Mister Dark, ya no quedoé el
menor atisbo de duda: Rayman

era el mas valiente entre los
valientes, el héroe ideal, el
hombre cuya amistad y alegria
eran mas importantes que
cualquier otra cosa... aquel para
quien las mayores victorias se
median por la grandiosidad de las
celebraciones cque seguian a
cada éxito.

* Cf. the game "Rayman"




“~  ALlADOS DE RAYMAN
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os habitantes del mundo de Rayman entran en dos categorias: los seres
mdagicos, dotados de fantdsticos poderes, y el pueblo.

> Los seres magicos

X Polokus

Es el espiritu del mundo, creador de todo lo que ha existido, existe

y existira. Tan grande es su poder que incluso sus sueiios pueden

convertirse en realidad. Hace mucho tiempo se retiré de este i

mundo para sumirse en un profundo sueio, y solo volvera cuando
alguien reina las cuatro mascaras magicas. (Ver pagina 20)

Ly
Ly es un hada y, como todas las hadas, posee grandes poderes. Por
desgracia, la explosion del Nicleo Primordial, provocada por los
piratas, la ha debilitado.

Cuando Ly redne la energia suficiente, puede crear lums
plateados, que son los que dan a Rayman sus asombrosos
poderes.

- ¥ Los Diminutos

i" Esta antigua raza, que posee una gran sabiduria, fue la que
construyé hace mucho tiempo la Sala de las Puertas (ver pagina 4),
el lugar magico que permite viajar a cvalquier region del mundo.
Como son tan viejos y se les va un poco la cabeza, han olvidado
quién de ellos es su rey, y pasan la mayor parte de su tiempo
exhibiéndose en bailes acrobaticos para envidia de los mas
jovenes.

|
vh :
> El Pueblo

X Globox

Encantador, aunque un poco simple, Globox es el mejor amigo de

Rayman. Tiene el poder de crear pequeiias tormentas, muy Otiles >
para apagar fuegos o para hacer crecer plantas. Con la ayuda de

Ugleta, su pareja, ha engendrado una abundantisima prole: el

@ 0Oltimo censo habla de 650 crias.
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¥ Clark i

Clark es una montaina de musculos, y él solo vale
por todo un ejército. De un golpe,
puede mandar por los aires a
todo un regimiento de piratas.
Solo tiene un punto débil: su
estéomago es un poco delicado. Esto h
puede causarle problemas; sobre todo cuando, enel
calor de la batalla, mastica a un robot oxidado.

H Murfy
Murfy, también llamado "Enciclopedia volante’, lo sabe
todo. Cuando Rayman pasa junto a una de las muchas
Piedras de Pensamiento que hay diseminadas por el mundo
(ver pagina 20), Murfy se aparece en su mente para darle
consejos Yy pistas. Si quieres que Murfy aparezca en persona A

para darte explicaciones detalladas, para en una Piedra de Pensamiento y F T
deja pulsada la tecla F1. - '

¥ Lg Ballena Carmen

Una magnifica criatura marina, cuya mision es
inspeccionar el fondo del océano y depositar
burbujas de aire, que pueden ser la diferencia
entre la vida y la muerte para plantas y animales.
A veces la persiguen unas pirahas con acidez de
estomago, empeiadas en devorar sus burbujas...

¥ Sssssam

Esta serpiente, joven y pletdrica, hace de barquero en el
Pantano del Despertar, ayudando a los viajeros a hacer esqui
acuatico.




EMIGOS
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¥ qimirante Barbaguda

Este jefe pirata es tristemente célebre en toda la galaxia por
haber reducido a polvo cosmico mas de un centenar de
planetas. Aunque tenga un aspecto patético y mas bien £
simple, no hay que dejarse engaiiar, pues su crueldad no {
conoce limites.

Su sueio es conquistar el mundo de Rayman y esclavizar a
todos sus habitantes.

¥ Los Esbirros

Son los robots de la fuerza invasora. Son fieles al almirante
Barbaguda y extienden su reinado de terror, capturando

cuvalquier desventurado que se cruza en su camino. Exlsten
diversos modelos, cada uno con sus puntos débiles y sus
puntos fuertes. ho te vendria mal averiguarlos...

¥ £l guardidn de la Cueva de las Pesadlllas

Se trata de un monstruo aterrador que vigila la gruta en la que
estan encerradas las criaturas nacidas de las pesadillas de
Polokus. Nadie se ha atrevido a entrar en este cueva, aunque

se dice que dentro hay un tesoro de incalculable valor... i"

¥ Los pollos zombis

Es imposible enumerar la lista de todos los desastres
provocados por la invasion pirata: perturbaciones en la
armonia universal, plagas de piraiias, araifias y orugas
gigantes, etc...

Las gallinas, aterrorizadas por tocos estos sucesos, han
empezado a poner huevos muertos, de los que salen los
espantosos pollos zombis...



OBJETO$

> Jaulas

Los piratas han encerrado a muchos habitantes del mundo de Rayman en
jaulas selladas con energia vital. La barra vital de Rayman se acrecienta
cada vez que se rompen 10 jaulas.

> Barriles

Estan llenos de polvora y explotan a la menor sacudida. Los modelos mas
avanzados pueden hasta volar.

> Proyectiles

Se trata de misiles construidos por los piratas y que se comportan como
potros salvajes, de modo cue hace falta mucha paciencia para domarlos. La
mayoria tienen piernas, y algunos pueden volar.

> Cirvelas

Estas extraias frutas tienen diversas utilidades. Puedes arrojarlas contra
los enemigos, subirte encima de ellas y moverte disparando en sentido
contrario, e incluso flotar sobre lagos de lava.

> Esferas magicas

Las esferas magicas, que se hallan sobre pedestales de su mismo color, abren
la puerta de templos misteriosos.

> Esparadrapos

Los piratas, que son mediocres arquitectos, tienen que reforzar sus
edificaciones con esparadrapos. Los de madera son muy fragiles, pero los de
metal solo pueden romperse con explosivos.

> Interruptores

Los piratas lo han llenado todo de interruptores que activan extranas
maquinas y abren diversas puertas. Para que funcionen, golpéalos.




A~ OBJEIO$ MAGICOS

> Piedras de pensamiento

Las piedras de pensamiento sirven para comunicarse
telepaticamente con Murfy. Cuando Rayman necesite consejo o
ayuda, debes hacer que se acerdue a una piedra, de modo que
Murfy se aparezca en su mente.

> Puertas magicas

Aparecen al principio y al final de un mundo, y al traspasarlas
se llega a la Sala de las Puertas (ver pagina 9).

> Puiio de fuerza

ElL puiio de fuerza hace que los golpes de Rayman sean mas
potentes. Atencion: cada vez cque Rayman muere o es herido,
pierde parte de la energia de su puiio de fuerza. Cuando ésto
ocurre tres veces, su golpe vuelve a tener la potencia habitual.

> Las cuatro mascaras

Estas mascaras magicas estan escondidas en templos misteriosos. Segin una
antigua leyenda, quien redna las cuatro podra despertar al poderoso
Polokus.

Debes estar atento, pues hay humerosos pasajes y puertas que conducen
a mundos desconocidos, en los que podras encontrar fabulosos tesoros y,
tal vez, conseguir mas poderes.




> Los lums
Los lums son fragmentos de energia. Cada color tiene sus propios poderes.

« Lums amarillos

Son los mil fragmentos en que se dividio el Nicleo Primordial cuando los
piratas lo hicieron estallar. Para abrirse paso de un mundo a otro, Rayman
debe recoger un himero determinado de lums amarillos.

Ademas, estos lums contienen conocimientos muy valiosos. Cuantos mas
posea Rayman, mejor entendera los secretos del mundo. Para leer la
informacion de los lums amarillos en cualquier momento del juego, basta con
que pulses la tecla F1.

« Superlums amarillos
Son antiguos lums, facilmente reconocibles por su mayor tamaio y por suv
gran sonrisa. Son cinco veces mas poderos que los lums amarillos normales.

« Lums rojos
Estan llenos de energia vital, y sirven para rellenar la barra vital de Rayman.

« Lums morados

Si lanzas un golpe a los lums morados, puedes colgarte de ellos y
balancearte de uno a otro, para cruzar amplias zonas sin hecesidad de tocar
el suelo.

 Lums azules
Son ricos en oxigeno, y rellenan el indicador de aire de Rayman cuando éste
bucea.

 Lums verdes

Estos lums son muy especiales, pues van grabando el avance de Rayman. Si
éste muere, volvera a aparecer en el lugar donde haya cogido el 0ltimo lum
verde.

« Lums plateados
Estos lums son creados por las hadas, y le otorgan a Rayman asombrosos

poderes.
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