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Je tas na boj. Dobrovol'nici vytvéraji malé skupiny odporu a vrhaja sa do

Pribeh 3 hoja proti diabolskym agresorom. Rayman a jeho priatel’ Globox idu na okraj
Vel'kého lesa, kde je sustredeny najvidcsi pocet piratov.
Instalacia hry 4
. ¥ Rayman zosko&i zo stromu a pripravi svoju helikoptéru na milkké pristatie
3 jadavk 4 3 S i o 2 Adg i
Systemove poziadavky uprostred krovisk. "Pirati idd rovno na nas!” kri&éi Rayman na svojho priatela.
In3talovanie a odinStaloverie A "Priprav sa!"
Spustenie a skondanie hi fi = o gl
St Y Zem sa odrazu zaéala triast... Niekol'ko stromov sa zritilo, vytvarajiic prie-
Lo 7 chod pre armadu robotov.
Zagatie hry Boj zadina! Rayman sa vrha do bitky, Zelezné priSery letia vzduchom po zésa-
Pohyb v ponukach / hu jeho mocnych energetickych giil. Trocha neskér vyéaruje strachom chve-
Ny " 7 jiici sa Globox nad hlavami robotov maly ddzd’, ziifale sa snaZiac, aby zhrd-
yber jazyka zaveli. Robot sa nakoniec so stradnym skripanim zriti na zem. "To nebolo
Hlavna ponuka / zIé, Globox!" krigi s ismevom Rayman.
Pk Vol / Globox sa snai odpovedat, ale uz ho nepoéuje. V jeho mysli sa totiZ prave
OLMRAVORS objavila ustrachana tvar Ly. "Rayman... "zaéne slabu&kym vyéerpanym hlas-
kom Ly. "Pirati rozbili srdce sveta. Energia unikla. Vietci nasi chrabri hrdino-
Nahravanie/Ukladanie hier 9 via okrem Clarka padii do zajatia... "
Herna obrazovka 10 Rayman, ochromeného tymito hroznymi zvestami, zasko&i obrovsky rabot a
zdrapi ho do svojich silnych klepiet. SnaZi sa sice v dlani vytvorit novi ener-
Ovladanie 11 geticki gul'y, no bez fispechu. Znigenie prvotného jadra ho obralo o vietky
schopnosti...
u 161 j iatela
e - 12 Zufalo krici na svojho priatela...
Ovladanie Raymana "Dostali ma, Globox!" "Zachraii sa!"
14 "Ale... ale... ¢o bude s tebou?!"
Schopnosti "Nie je &as na vysvetlovanie!” "Chod ndjst Ly, povie ti, o mas robif!" Po
lkratkom vahani sa Globox preSmykne pomedzi nohy robota a zmizne vo
Rayman 15 vysokej trave.
Raymanovi priatelia 16 Odrazu zaduni diabolsky smiech. Rayman sa otoéi a zhada Vyholena Bradu
(Razorbeard), vodcu piratov.
R anovi'nepriatelia 18 "Mam ta, Rayman!” "Coskoro bude$ mojim najposlugnejsim otrokom... I
aym
Rayman sa snaZi vyslobodit, no felezné objatie robota este zosilnie. Hodi na
Predmety 19 Vyholenii Bradu nevrazivy pohl'ad a odvéZno zakriéi: "Este si nevyhral, pirat!”
Ujdem, a potom si budes priat, aby si sa nebol narodil!"
Magické predmety 20
Autori 22




“~  InStalovanie hry

> Systémové poZiadavky

Minimalna konfiquracia systému

Procesor Pentium 133 (alebo ekvivalontny),

Windows 95/98, 32 MIB RAM,

d-rychlostna CD-ROM,

zvukova karta kompatibilna so Sound Blaster.

Nutny je 3D graficley urychfovaé: Voodoo 1 (3Dfx) alebo vyssi

Optimalna konfigurdcia

Procesor Pentium 200 MMX alebo vyiii,
Windows 95/98, 32 MB RAM,

8-rychlostna CD-ROM,

zvukova karta kompatibilnd so Sound Blaster.

» Instalovanie a odinstalovanie

In&talovanie hry

VlioZte CD s hrou Rayman 2 do CD mechanilty poéitaga.

1. Z ponulcy si vyberte jazyk.

Choose s language

R PP

e

Nutny je 3D graficky urychl'ovaé: Voodoo 2 (3Dfx) alebo ekvivalentny.

Y

2. Na obrazovke sa objavi nasledujica ponulka.

.~ Instaluj {Install). Ak kliknete na tiato vol'bu,
spusti sa intaldcia hry na pevny disk.

Miun Hraj (Play). Této vol'ba vam umoZni zagat
hru a dostat sa do hlavnej ponuky {Main

menu). Musite v8ak uZ mat hru nainStalo-
vanil na pevnom dislu.

= QOdinstaluj {Uninstall). Ked’ je hra uz nainita-
lovana, po kliknuti na tito volbu sa z
pevneho disku vymazZe. Pozor: Stratite viet-
ky uloZené hry.

‘- Koniec (Exit). Vritite sa do Windows 95/98.

Poznamia: Ked' hru eite nemate naingtalovanii na pevnom disku, dos-
tupné sii iba vol'by "Install" a "Exit".

3. Vyber ingtalovanej verzie.

Musite si vybrat verziu, ktora sa hude intalovat. To aka verzia to bude,
zavisi od toho, akid mate 3D kartu.

Rayman 2 je optimalizovany pre tieto typy 3D kariet.

-karty 3Dfx {(Voodoo 1, Voodoo 2, Voodoo 3, atd’.), ktoré spolupracuji s
ovladaémi Glide.

-Iné karty, ktoré podporuje DirectX 6. 0

Poznambia: Zoznam kariet, testovanych s hrou Rayman 2, je v sabore
readme. txt, umiestnenom na CD Rayman2.

Na vyber mate z tychto moZnosti:

*» 3Dfx s MMX - (ipIna intalicia {3Dfx with MMX - complate installation)

* 3Dfx s MMX - miniméalna in&taldcia {3Dfx with MMX - minimum installation)

* DirectX 6. 1 s MMX - dplna inEtaldcia (DirectX 6. 1 with MMX - complete installation)

» DirectX 6. 1 s MMX - minimalna instaldcia (DirectX 6. 1 with MMX - minimum installation)

ihi Soft Installer - Configuration choice

The best contiguration lor vour computer is
|30k« Voodoo 1 or 2 MM Gytlem [~ 289 ME)

(el | Chenge | Caed |




-Ak vasa karta podporuje 3Dfx technolégiu (Voodoo 1, 2 alebo 3), vyber-
te si 3Dfx verziu.

-Ak karta nema 3Dfx, vyberte si verziu pre DirectX 6. 0

V oboch pripadoch sa viak pozrite do manualu ku karte, kde najdete jej
presné pozZiadavly.

Ak in§talaény program najde zastaralé ovlidaée, navrhne vam instaléaciu
novEich. Bez nich sa Rayman 2 hrat neda. Pred inStalaciou tychto ovla-
dadov vas poéitat poZiada, aby ste ju odsihlasili.

4. Pristupova cesta (Access path)

Dalej musite vybrat miesto na pevhom disku, na ktoré sa hra nainitalu-
je. Prednastavena cesta je "c¢:\UbiSoft\Rayman2\".

5. Odkaz (Shortcut)

Teraz sa musite rozhodniit, do ktorej skupiny programov sa zaradi
odkaz na hru. Prednastavena slapina je "Ubi Soft Games".

Odinstalovanie hry

Existujl 2 spdsoby ako vymazat hru z pevného disku.

1. Vo Windows si zvolte ikonu "2 Uninstall Rayman 2" v ponuke
Start/Programy/Ubi Soft Games/Rayman 2,

2. Vlozte CD Rayman 2, spustite hru a vyberte si z initalaénej ponuky
vol'bu "Uninstall" (Odingtaluj).

> Spustenie a skonéenie hry

Ked' je uz hra nainitalovand, spustite ju z ponuky Start vo Windows.
Prednastavena cesta je "Start/Programy/Ubi Soft Games/Rayman 2/1
To Play Rayman 2'".

Hra sa da spustit iba vtedy, ked’ je v CD mechanike vloZené CD.

Ked' je hra spustend, mate priamy pristup do hlavnej ponuky (Main
menu) (pozri kapitolu Ponulky).

Skoncenie hry

Stlaéte lklaves Esc a v ponuke klilknite na "Exit" (Ulcondit). Poéita& vas
poZiada o potvrdenie vol'by. Uistite sn, Ze ste si hru uloZili v Sieni dveri
{Hall of Doors) {pozri kapitolu Nahravanie / ukladanie).

Zaéatie hry

? Pohyb v ponulkach

Na pohyb v ponukéach hry sa pouZivaja klivesy so Sipkami. Volba, ktor(i
ste predtym potvrdili, sa vysvieti éerveno. Ak chcete potvrdit ini, objavi
sa v Zltej farbe. Vyber potvrdzujete pomocou Iklavesu ENTER. Spit sa
dostanete klavesom BACKSPACE (mazanie posledne napisaného
znaku). Pocas hry je ponuka pristupna cez klaves ESC.

> Vyber jazyka

Pomocou Sipok si vyberte jazyk a pot-
vrd'te klavesom ENTER. Kedykolvek v
hre modZete jazyk zmenit prostrednict-
vom "Language™ (jazylk) v ponulke volieb.

» Hlavna ponuka (Main menu)

Ak kliknete na "New game™ {Nova hra),
zacne sa nova hra. Vol'by "Load™ (nahrat)
a "Delete"({vymazat) sii dostupné len
vtedy, ak uZ bola nejaka hra uloZena. Ak
kliknete na "Options" {vol'by}, dostanete
sa do ponuky volieb. Ak chcete ist na
internetovil stranku hry Rayman 2, klik-
nite na "Rayman2 site".

> Ponuka volieb

Do ponuky volieb "Options" sa poéas hry
dostanete tak, Ze stlacite klaves ESC a
kliknete na "Options".

V tejto ponuke si hru mézete prispésobit
tal, aby bol jej vykon &o najoptimainejsi.




Nahravanie
a ukladanie hier

astaveni razu (Vi Settin > Nahravanie

’ Hru si moZete nahrat kedylcol'vek poéas hry. Stlaéte ESC a potom klikni-
te na "Load" (nahrat).

Ak chcete menit rozlisenie obrazu, klilani-
te na "Resolution™ (rozligenie}.
NajniZsie rozliSenie, ktoré podporuje vaga
graficka karta, si vyberiete pomocou
“Low" (nizke), najvy8sie alco "High"
(vysoké). Zoznam vietkych podporovany-
ch rozliSseni sa spristupni po vybere byt v sieni dveri (Hall of Doors). Toto
"Other" (ostatné). RozliSenie sa uloZi, lked’ i magické miesto, vybudované v dav-
si zvolite "Save resolution” (ulozit rozlife- nej minulosti Pubertialkmi, umoZfiuje
nie). Pomocou "Luminosity” (jas) si mbZete nastavit jas. dostat sa do inych svetov. Pamitajte
ale na to, Ze Rayman sa tu médze
dostat len ked' prejde cely svet.

> Sien dveri a ukladanie

Ked' chcete uloZit hru, Rayman musi

> AL

F . ¢ '3
Ked' chcete zo siene dveri vstipit do FEERE R
iného sveta, vyberte si ho pomocou

$ipok a potvrd'te kldvesom A.

+ i ]

Nastavenia zvulcu

Ak kliknete na "Sound" {zvuk), dostanete
sa do ovladania hlasitosti.

Ked’ kliknete na "Music" {hudba), budete
maéct Siplkami menit hlasitost hudby v
hre. Po kliknuti na "Sound Effect" (zvu-
kové efekty) méZete robit to isté so zvu-
kovymi efelktami.

Vzdy, ked' vstiipite do siene dveri, hra sa vas opyta, &i si checete uloZit
poziciu v hre.

Ak kliknete na "Yes™ (4no", hra sa automaticky uloZi do siiboru, ktory ste
si vybrali na zaé&iatku hry. Ked' chcete zmenit umiestnenie siboru, stlaé-
te ESC a kliknite na "Save" (uloZif).

Ak chcete uvol'nit miesto a zmazat uloZeni hru, kliknite v ponule na
"Delete"” (zmazat). KaZdé vymazanie budete musiet najprv potvrdit.

Ovladanie

Pomocou tejto volby sa dostanete do
ponuky "Controlls” {Ovladanie). MdzZete si
tu nastavit joystick, ked sa vam zda, ze
nefunguje spravne.




Herna obrazovka Ovladanie

Poéas svojho putovania musi Rayman rozbit klietlcy, v kktorych sit uviz-

neni jeho priatelia. To mu umoZni ziskat Piaste sily, ktoré zosilnia jeho ‘
ddery, a zbierat vzacne energeticlké gule nazyvané "lumy™.

Navyse musi eite najst 4 magiclcé masly, pomocou ktorych mozno pre-

budit Polokusa - ducha sveta.

Rayman 2 sa dd hrat s gamepadom alebo s kldvesnicou.

Poznamica: Ovladanie pre gamepad i kldvesnicu je prednastavené a neda
sa zmenit. V ovladani cez klivesnicu mate na vyber ovladanie pre prava-
kkov a l'avakov.

? Ovladanie klavesnicou

Ukazovatel’ mnoZstva Raymanovho

Lista Raymanovho Zivota e j RECQEL potl vodad
3 / MnoZstvo Eltych lumov,

pozbieranych v tomto

Pristup ku znalos-
tiam sveta a privo- o

a pohyb do stran

. = o
Zameranie na objekt Vgt
alebo nepriatela H e

i

?.m».-{ Enter! Potvrdenie vyberu

svete lanie Murphy o I
sy ] Umiestnenie kamery
A Poéet ldietol, zniéenych Otogenie kamery ("m\z
Ikona sily piste ... t { za Raym 1
AL ek v tomto svete doprava yﬁ!ﬁ gytmana .

Zmena uhla
kamery

Pristup do ponu-
ky po&as hry * 2%

- Ukazovatel toho, alko
rychlo Rayman stipa a
klesa pod vodou

Otocenie kamery 7™
dol'ava

Ked" stlaite pocas hry klavesu J, zobrazi sa vam lista Raymanovho Shok {i__p)

Zivota, mnoZstvo pozhbieranych Zltych lumov a
poéet znicenych klietok.

i e !
Strel'ba {ﬂedzernfk“w

Zobrazenie f”?‘
informéacif na \__/

- 8 iply *y Raymanov pohyb

obrazovku i
| St “ v Tlubovol'nom smere
1
Celkovy poget iy ™ Eamt -
Colkovy znitenych Idietolc ‘*.Baql.v"?'?ﬁ&%? Zrusenie vyberu
potet Zltych
lumov
> Vol'by kamery
Zhehlost v pouZivani kamery je nevyhnutna pre dobri orienticiu po&as
hry. Trénujte prestivanie a zmenu uhlov kamery pomocou klaves 0. a
e PO @t Ndjdenych masiek b4 W.
Klavesy Q a W: sprostredkdavaji pohyb panoramatického pohl'adu
okolo Raymana dolava a doprava
& _— - ; 2 k Klaves 0: UmoZni vam pohl'ad Raymanovymi ogami. P imajte j
Kedylkol'vek stlagite ESC, uvidite celkovy siihrn veci, zozbieranych od » 5 Y. ¥ Eam). Presgumais jsho

zorné pole pomocou Sipok. Ked' klaves 0 pustite, vritite kameru do

zaciatku hry. povodnej polohy.




Ovladanie
Raymana

<

: ! Hybete sa pomocou Sipol.
S Ked chcete KRACAT, stla&-
g te SHIFT {lavdci 7 na nume-
tickej klavesnici) a pridrite
ho po&as pohybu Sipkami.

&€ SKOGITE tak,
Ze stlagite A (l'avici 8).

Ked' pridriite CTRL a
stlagite Sipku, POHNETE
SA DO STRANY. Zide sa
vam to, ked budete
% chciet mat nepriatel'ov
““%“ na odiach a zdrovei sa
g vyhnit ich strelam.

4

< Pomocou §ipok mbzete taktiez PLAVAT. Ked'
stlagite Z (Favéci 9), ponorite sa. Vynorit sa da
pomocou A (lavaci 8).
Rada: Tomu, aby sa Rayman mohol pohybovat
vo vode liplhe vol'ne, bola venovana zvlaitna
2 starostlivost. Nijdite si Eas a precvitte si ovla-
iy danie - zide sa vam to!

HELIKOPTERU aktivujete tak, e stladite A
(ravaci 8) vtedy, ked sa Rayman nedotyka
zeme. Ked' A stlaéite znova, zastavite ju.
Helikoptéra vam poéas skoku alebo padu
pombie pristat s vellicou presnostou.
Pamiitajte, Ze ju mbZete aktivovat len vtedy,
ked’ ste vo vzduchu. Mala rada: Pri bezpec-
nom a presnom pristati vam mdZe pomdct
Raymanov tief.

- ~4
s\t

e

/ H '~

o .

< Na vi&ginu stien sa da ZAVESIT talc, 3e sa ku
stene rozbehnete a vyskocite. Rayman sa na
stenu automaticky zavesi.

Ak sa cheete VYSPLHAT po drétenom plote, vinidom
obrastenej stene alebo pavuéine, vyskodéte, ked’ sa pohy- >
bujete smerom Ik nim pomocou smerovych ESipok.
Rayman sa na ne automaticky zavesi.

Dalej sa potom pohybujete pomocou smerovych $polk.
Zoskotite tak, #e vyskoéite, prifom znova stlagite A

(lavaci 8). g&' 5
AL 2 D

Ked' chcete VYLIEZT MEDZI DVOMA STENAMI,
skotte a siuéasne stlaéte A (l'avaci B). Potom
stlaéte A znova, aby ste sa zachytili. Toto opaku-
jte, aZ kym nevyleziete hore.




Schopnosti

V priebehu putovania Rayman ziska nové schopnosti, ktoré mu daji
neuveritel'né moZnosti.

A

€ STRIELATE pomocou
medzernika.

UEINNOST STRELY POSTUPNE ZVVEITE tal, Ze pridriite medzernik
(Favaci 1). Energeticka gula v Raymanovych rukdch sa za&ne
zvii&Sovat. Ked' si myslite, Ze to uZ staéi, pustite medzernik a vys-
trelite.

<FIALOVE LUMY moZete chytit, ak do
nich strelite pomocou medzernika
(lavaci 1). Ked' ste ich uf chytili,
mbZete sa nimi nechat undfat v
lubovolnom smere pomocou Sipok.
Pustite ich, ked’ stlagite A (I'avaci 8).

L)

Ak chcete letiet v HELIKOPTEROVOM

REZIME, aktivujte helikoptéru [pozri ovlada- > £,

nie) a pridrite A (I'avici 8). o g
Helikoptéra vam okrem bezpeé&ného pristatia P
umoZiiuje dplne volny pohyb vo vzduchu.

Lietanie v helikoptérovom reZime ukonéite,

lked’ opét stlacite A.

Rada: Let moéZete stabilizovat, ak stladite

CTRL. PomoZe vam to vyhniit sa prekdzkam.

Rayman

Rayman je jedineéna osobnost neznameho pévodu.

Ziadny mudrc ani Earodejnik nevie, hrou osudu alebo rozmarom bohov
sa Rayman zjavil na Cistine snov.

V3etko, o o itom vieme, pochadza z rozpravania rybarov z Jazera lumav.
Po mimoriadne daZdivej noci ho nasli pokojne spat v tieni palmy.
Vyl'akani touto zvlatnou priSerou z mora si zavolali na pomoc obyva-
tel'ov lesa, oblohy a vody. Sinlto eite nedosiahlo obzor, ked' sa armada
prizvanych hosti, jeden ¢udnej$i akko druhy, prevalila cez fialové pies-
kové duny. Dlho ho pozorovali. "Co 1o je za &lovela, ked to nema ruky
ani hohy?" spytovali sa navzdjom. "Je moZné, aby bol naZive?" uvaZoval
jeden z nich, ked' sa vtom Rayman pretiahol a nahlas
zivol.

Netrvalo mu dlho, aby presvedéil Fudi na Cistine
snov o svojich dobrych imysloch. Jeho energia a zmysel
pre humor, jeho fantastické schopnosti a laska k Zivotu
a prirode zvitazili aj nad tymi najneddvergivejiimi z
bytosti. A ked porazil diabolského Pana temna,
nedalo sa uZ pochybovat o tom, Ze
Rayman je najodvainejgi zo vietky-
ch, idedlny hrdina, élovek, pre
Ictorého je priatel'stvo a smie-

ch dbleZitejsie ako &okolvek

iné, pre ktorého je vitazstvo
merané vel'kostou oslavy, ktora

po iiom nasleduje.




Obyvatelia Raymanovho sveta patria do dvoch skupin:
Magiclé bytosti, obdarené zazraénymi schopnostami, a l'udia...

» Magické bytosti

Polokus

Je duchom sveta, stvoritelom vietkého, £o je a bude... M4
schopnost premieiiat svoje sny na skutoénost... Davno,
pradavno z tohoto sveta odidiel a iba spojenie &tyroch
magiclych masiek ho m&Ze privolat spit...

Ly
Ly je vila a ako v3etky vily, ma vel'ku moc. Zial, stratila ju potom,
co pirati vyhodili do vzduchu Prajadro.

Ked' nazbiera dostatok energie, mbéze vytvorit strieborny lum,
ktory da Raymanovi nové schopnosti.

Pubertiaci
Stari a midri I'udia, ktori v ddvnej minulosti postavili siefi dveri
(pozri stranu 10}, magické miesto odkial sa da dostat do vietky-
ch oblasti sveta.-Su velmi stari a pamiat im uZ vel'mi neslizi,
talkZe uz zabudli, ktory z nich je lkral. Vel'a &asu travia tym, ze
predvadzaju akrobatické taneé&né kisky, aby najmlad$i zbledli
zavistou.

» Ludia

Globox
Je to milé, ked’ je drobny jednoduchy Globox Raymanovym naj-

lepsim priatefom. Ma schopnost vytvorit iginny dazdik, ktory
mbZe pouZit na hasenie ohiia alebo polievanie rastlin, aby rast-
li.

So svojou manZelkou Uglette vytvorili iZasnii rodinu: posledny
udaj hovori o 650-tich det'och!

Clark

Hora svalov ako Clark je arméadou sama osebe.
Jednym mocnym Smahom roz-
prasi cely regiment piratov.
Jeho jedina slaba stranka:
trocha citlivy Zalidok. Méze
mu to spodsobit problémy,
obzvlast ked uprostred bitky chriime trocha hrd-
zavého robota...

Murfy
Murfy, prezyvana lietajliica encyldopédia, pomaha
Raymanovi svojimi radami. ed' si chcete struéne pri-
pomenit niektord jej radu, pridte k jednému z
ICamefiov myé&lienky, roztrisenych po celom svete.
IKed’ chcete, aby Murfy prisla rad5ej osobne a vec vam
podrobne vysvetlila, zastavte sa pri Kameni mySlienky a
stlaéte F2.

Velryba Carmen

Je to dichvatny morsky tvor, ktorého tlohou
je brazdit hibky oceanu a roznasat tam vzdu-
chové bubliny, ktoré mdZu znamenat rozdiel
medzi Zivotom alebo smrfou pre zatilané rastliny
a zvierata.

Niekedy ju prenasledujii pirane, ktoré sa zaujimaja o
jej bubliny...

Sssssam
Tento mlady duchapliny had je prievoznikom v BaZindch prebu-
denia. Obyvatelom pomaha prejst baziny na vodnych
lyZiach...

gt
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Raymanovi nepriatelia

Admiral Vyholena brada

Vodca pirdtov je v celej galaxii zndmy tym, Ze premenil
viac ako 100 pokojnych planét na vesmirny prach.
Nedajte sa zmylit jeho patetickym a hlipym vyzorom.
Jeho krutost je bezhraniéna. £
Jeho sen? Dobyt Raymanov svet a zotro&it jeho oby- *
vatel'ov...

Posluhovaéi (Henchmen)

Tvoria jadro armady robopiridtov. Su tplne oddani
admiralovi Vyholenej brade. Zajmi kaZidého neitastnika,
ktory im skriZi cestu. Existuji viaceré druhy posluhovagov a
kaZdy z nich ma svoje prednosti a slabiny. Je na vis, aby ste
na ne prisli...

Strazca jaskyne zlych snov

(Guardian of the Cave of Bad Dreams)

Hrozna priSera, ktorej Glohou je straZit podzemnii jaskyn- 2
ku, v ktorej si zamknuté priSery, vznikajice v
Polokusovych noénych mordch. Nikto sa zatial’ : '
neodvaiil vstipit do Jaskyne zlych snov, hoci sa

povrava, ze je tu ukryty aj cennejsi poklad...

Kuracie zombie (Zombie chickens)
Uz ani nemame prehl'ad o vietkych hrdzostrainych hw/

dosledkoch prichodu piratov: porusenie vieobecnej _
harmodnie, premnoZenie pirani, obrovskych paviilcov,

stonoziek atd'....

Vystrasené vietlkymi tymito udalostami zacali sliepky
znasat mfve vajcia, z ktorych sa vyliahli hrozné kuracie
zombie...

Predmety

> Klietky

Pirati uviznili mnoho obyvatel'ov v tychto malych klietkach spolu s ich
Fivotnou energiou. Ked' Rayman rozbije 10 klietok, zvysi sa lista jeho
Zivota.

> Sudy
S0 naplnené pusnym prachom a pri najmenSom naraze vybuchuji.
Pokro&ilejsie typy vedia dokonca lietat...

» Naboje

Sii to tvrdohlavé strely, ktoré vyrobili pirati. Na to, aby ste si ich podria-
dili, budete potrebovat mimoriadnu trpezlivost. Vi&iina ma nohy, niele-
toré vedia lietat.

> Slivky

Toto zvladZtne ovocie ma mnohoraké vyuZitie. MbZete ich hadzat na
nepriatel'ov, liezt na ne, presiivat strel'bou do opaéného smeru a dokon-
ca na nich preplavat cez lavovaé pole...

> Magické gule
Najdete ich na stojanoch rovnakej farby, otvéraji dvere do zahadnych
chramov...

> Sparadrapy

Pirdti si v architelctGre prinajlep§om priemerni, a preto si musia spevrio-
vat budovy pomocou sparadrapov. Drevené sii vel'mi krehké, ale Zelezné
sa poddaji aZ pri vybuchu.

» Prepinace
Pirati zaplavili svet prepfnadmi, Itoré aktivuji podivné mechanizmy a
otvaraju rozne dvere. PouZijete ich tak, Ze na ne strelite.




“ Magické predmety

» Kamene myslienky

Kamene myslienky sprostredkiivaji telepatické spojenie s
Murfy. Kedylkol'vek potrebuje Rayman pomoc alebo radu,

mal by sa pribliZit' k jednému z kamefov a Murfy sa mu
objavi v mysli.

> Magické dvere

Stretnete sa s nimi na zaiatku a konci sveta. Ked' cez ne
prejdete, zavedil vas do siene dveri.

> Paste sily

Zosiliiuji déinok Raymanovych striel. Pozor: Ked' zomrie
alebo ho trafia, strati ¢ast ich energie. Po troch takychto
stratach sa ucinok jeho striel vrati na normalnu hodnotu.

> Styri masky

Tieto magické masky st skryté v tajnych a zdhadnych svityniach.
Starodavne legendy vravia, Ze ktokol'velk dd doliopy 4 masky, méze
zobudit mocného Palokusa...

Majte oéi na stopkach, lebo vel'a tajnych dveri a priechodov vedie
do neznamych svetov, kkde méZete néjst (iZasné poklady
a moZno sa stat aj mocnejsSimi...

> Lumy
Lumy st vel'mi Gdinné diastoély enorgie. KaZda farba ma Speciilne
vlastnosti...

» Z1té lumy

Je to 1000 tlomkov z Prajadra, ktoré vyhodill do vzduchu pirati. Ak ich
Rayman pozbiera dostato&ny poéet, bude mécet postipit do novych svetov.
Naviac obsahuji vzicne vedomosti. Cim viac ich zozbierate, tym viac
hbudete vediet o tajomstvach sveta. Kedylol'vek v hre stlacéte F2, aby ste
si preéitali nové informacie, ktoré vam poskytli ZIté lumy.

+ Zité lumy super
Pradavne lumy, ktoré spoznate podl'a toho, Ze su viiésie. Sh 5 krat éin-

nejsie ako obyé&ajné Zlté lumy.

+ Cervené lumy
Obsahuji Zivotnil energiu, ktora obnovuje Raymanovu ligtu Zivota.

KKed' do nich Rayman streli, m6Ze sa na ne zavesit a hojdat sa od jednej
lcu druhej. Talcto méze prejst rozl'ahlé oblasti bez toho, aby sa dotkol
zeme.

* Modré lumy

S0 bohaté na kyslik. Obnovujii hodnotu na ukazovateli mnoZstva vzdu-
chu, ked' sa pohyhujete pod vodou.

» Zelené lumy
Tieto lumy si vel'mi zvlatne. Zaznamenavajii Raymanov postup. Ked'
zomrie, objavi sa na tom mieste, ltde naposledy zobral zeleny lum,

* Strieborné lumy

Tvoria ich vily. Davaji vim nové schopnosti...




ORIGINALNY NAVRH
MICHEL ANCEL
FREDERIC HOUDE

MANAZER PROJEKTU
STEVE MCCALLA

PROGRAMOVANIE

ENGINU

OLIVIER ALEIEZ
FABIEN BOLE-FEYSOT
GUILLAUME CLEMENT
MICHAEL DE RUYTER
EENOIT GERMAIN
YANN LE GUYADER
CHANTAL QURY
FABRICE PEREZ
GUILLAUME SOUCHET
JACQUES THENOZ
CARLOS TORRES
MARC TRABUCATO
spolu s:

CHRISTOPHE BEAUDET
FREDERIC COMPAGNON
CHRISTOPHE GIRAUD
JEANMARC DROUAUD
VINCENT LHULLIER
YANN LE TENSORER
ALEXIS VAISSE

MARC FASCIA
THIERRY QUERE

SPECIALNE

PODAKOVANIE
PROGRAMATORSKEMU TIMU NB4
FREDERIC BALINT

XAVIER BILLAULT

OLIVIER DIDELOT

HELENE POKIDINE

FRANCOIS QUEINNEC

ALAIN ROBIN

OLIVIER SAILLANT

MARC VILLEMAIN

Autori

DALSIE
PODAKOVANIE

PROGRAMATORSKEMU
TiMU T-TROUBLE

UMELECKY RIADITEL
MICHEL ANCEL

GRAFIKA
ALEXANDRE GATTO
ARNAUD KOTELNIKOFF
spolu s
JEAN-CHRISTOPHE ALESSANDRI
FLORENT SACRE

CELINE TELLIER

PAUL TUMELAIRE
CHRISTOPHE BOURGES
NICOLAS CARRE
FLORENCE CHARPENTIER
NICOLAS DAIRE

FABRICE HOLBE
PIERRE-HENRY LAPORTERIE
YANN LECLERC
CHRISTOPHE PIC
STEPHANE ZINETTI

ac

SEBASTIEN BICORNE
DENIS CAPDEFERRO
GEOFFROY DE CRECY
DAVID GARCIA

YANN JOUETTE
EMMANUEL VILLE
AGATA WIERZBICK!

GRAFICKY VYSKUM
ALEXANDRA ANCEL
HUBERT CHEVILLARD

DIZAJN HRY
STEPHANE HILBOLD
OLIVIER PALMIER!

spolu s;

FREDERICK GAVEAU
SERGE HASCOET
ZORAN MILISAVLJEVIC
VINCENT MONNIER
JEAN-CHRISTOPHE PETIT

CHRISTOPHE THIBAUIT
JEAN ZAPPAVIGINA

INFODIZAJN
SEBASTIEN DEZAUTEZ
YANNICK GERBER
ARNAUD GUYON
MICHAEL JANOD
GREGORY PALVADEAU
XAVIER PLAGNAL
MICKAEL VEAUDOUR
spolu 51

NICOLAS CHEREAU
OLIVIER DAUBA
OLIVIER DIAZ
JEAN-CHRISTOPHE GUYOT
YANN MASSON

ANIMACIE
JACOUES EXERTIER
ALEXANDRE BADUEL
FRANCOIS COTE
JOSEPH NASRALLAH
PHILIPPE ARSENAULT
ERIK BRANZ
SEBASTIEN BRASSARD
JENNIFER DICKIE
CHRISTIAN DION
JEAN-SEBASTIEN DUCLOS
JAMIE HELMAN

PHIL HOLLOWAY
FRANCOIS LAPERRIERE
SEAN LEBLANC
MICHAEL LININGTON
CARLA PRADA

ALLAN TREITZ

MIKE ZINGARELLI

FILMY
STORYBOARD
PATRICK BODARD

ANIMACIE
DAMIEN BARRANCO
JEAN-YVES REGNAULT
PHILIPPE VINDOLET

INTEGRACIA

OLIVIER SOLEIL

SCENAR A DIALOGY
DAVID NEISS

AUTOR PRIBEHU
MICHEL ANCEL

AMERICKA

ADAPTACIA
IAVID GASSMAN

DIZAJN ZVUKU

AMBERT COMBES
HUMAIN HS

EGOIRE SPILLMANN
epolu s

iLIVIER BONNAFY

AUTOR HUDBY
[{i: CHEVALER

ZVUIKOVE EFEKTY
NAHOVORENIE

S0UND ENGINEERING
MAHTIN DUTASTA
Ejiolu 8

HONEL BOUHNIK

MANAZMENT DAT
PAALIKCA SAHLA

FHANCK SERVETTAZ

CLUENAELE MENDROUX

sppolu 8

NARY-TIANA ANDRIAMAMPANDRY
HANANE SBAI

L]

TARIK MLAHI

TEBTOVANIE
ONATHAN PEPIN

AlLAIN GAGNON

HAPHALEL FRANCOELIR
ALAIN CHENIER
JEAN-SEBASTIEN LABRECEILN
FREDERIC BLATTIMANN
FREDERIC LAPONTE
PIERRE-YWES SAVAID
JONATHAN DIANJOL

POMOCNE

PROGRAMY
BERNARD LEFEBVAE
CORNELIU BABILUC
MIRCEA DUNKA
IONUT GROZEA

CRISTI PETRESCU
NICOLAE SUPARATU
MIHAELA TANKU
GEORGE BALTATANU
DAN DRAGAN
CATALIN DUMITRESCL
JOEL GREGOIRE
CHRISTOPHE MARTINAUD
CRISTI RIZEA

PASCAL AUIZ

PHILIPPE TOUILLAUD
ESTELLE PARENT

3D PLUG-IN
DANIEL RAVIART

3D VYSKUM
PHILIPPE VIMONT

MARKETING
LALRENCE BUISSON
AXELLE ViERiNY

ww STUDIA
MANAZERI

BOMMOLE BORDENAVE
CHISSTINE CHOREON
CYHIL DEROUINEAL

ERIC HUYNH

EnbEH LORD)

VINCENT PACILIET

ERIC TREMBLAY

MIESTNE STUDIA
MANAZERI

HROME ANTONA
AHMELD BOUKHELIFA
SYLVAIN BRUNET
SANDRINE MAIGRET
GILLES MONTEN

MANAZERI STRANOK
ANNECY

DANIEL PALEX

MONTPELLIER

MICHEL ANCEL

MONTREAL
CHRISTOPHE DERENNES
MONTREUIL

CHRISTING BLIRGESS

PRODUKCIA

GERARD GUILLEMOT

VYDANIE

YVES GUILLEMOT

VYVOJ
MICHEL GUILLEMOT

SPECIALNE
PODAKOVANIA
BYVALEMU MANAZERSKEM TIMU
GREGOIRE GOBB!

NATHALIE PACCARD




