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Bk in der Kammer der Kleinlinge und des Feenrats: Robo-Piraten
haben sich aus den Tiefen des Weltraums gendhert und wollen die gesamte
Welt erobern und versklaven.

Die Zeit des Kampfes ist gekommen. Freiwillige bilden kleine Widerstands-
gruppen und werfen sich den bosen Aggressoren entgegen.

Rayman und sein Freund Globox schlagen sich durch bis zum Rand des
Grofen Waldes, wo sich die gropte Gruppe der Piraten befindet.

Rayman springt von einem Baum herab und aktiviert seinen Helikopter fir
eine weiche Landung mitten im dichten Gebiisch.

"Die Piraten kommen direkt auf uns zu!”, ruft Rayman seinem Freund zv,
"mach Dich bereit!”

Plotzlich beginnt die Erde zvu zittern... Einige Baume stirzen um und geben
den Weg frei fir eine Armee von Robotern.

Der Kampf beginnt! Rayman stirzt sich ins Geschehen und schickt metallene
Monster los, die mit seinen machtigen Energiekugeln fliegen. Kurz danach
versucht Globox, der vor Angst zittert, die Roboter zum Rosten zv bringen,
indem er Kkleine Regenschauer iber ihren Kopfen heraufbeschwort.

Ein furchtbar quietschender Roboter stirzt zu Boden.

"Nicht schlecht, Globox!”’ ruft Rayman mit einem Léacheln.

Globox versucht zu antworten, aber Rayman hort nichts. Das schmerzver-
zerrte Gesicht Lys erscheint gerade vor seinem geistigen Auge.
"Rayman..”, beginnt Ly, mit erschopfter Stimme, "die Piraten haben das
Herz der Welt zerbrochen. Die Energie ist verlorengegangen. Aufer Clark
sind alle unsere mutigen Helden gefangen worden..”

Auf einmal nagelt ein gigantischer Roboter Rayman mit seinen machtigen
Krallen fest, der wegen dem Schock Uber die schrecklichen nevigkeiten
einen Moment lang nicht aufgepapt hat. Er versucht in seiner Hand eine
neve Energiekugel zu bilden, aber es hat keinen Zweck. Die Zerstorung
des Primordialen Kerns hat ihm all‘ seine Krifte genommen...

Verzweifelt ruft er seinen Freund...

"Globox, sie haben mich! Rette Dich!"

"Aber...aber...was wird aus Dir?!"

"Keine Zeit fir Erklarungen! Finde Ly, sie wird Dir sagen, was zv tun ist! "
Nach einem Moment des Zdgerns springt Globox zwischen den Beinen des
Roboters durch und wirft sich in das hohe Gras.

Ein finsteres Lachen erklingt. Rayman dreht sich um und sieht
Klingenbart, den Anfilhrer der Piraten.

"Jetzt habe ich dich, Rayman! Bald wirst Du mein gehorsamster Sklave sein...!"
Rayman versucht sich zu befreien, doch der eiserne Griff des Roboters
wird nur noch enger. Er wirft Klingenbart einen finsteren Blick zv und
herausfordernd ruft er:

"Es ist noch nicht vorbei, Pirat! Ich werde einen Weg zur Flucht finden und
dann wirst Du Dir winschen, Du warest nie geboren worden!"




> System - Voraussetzungen

Mindest - Systemanforderungen

Pentium® 133 Prozessor (oder vergleichbar), Windows™ 45 oder 48
32 MB RAM

4X CD-ROM

Sound Blaster kompatible Soundkarte

3D - Grafik - Beschleunigerkarte: Voodoo 1 (3Dfx) oder hoher

Empfohlenes System

Pentium® MMX 200 Prozessor oder hoher, Windows™ 45 oder 48

64 MB RAM

8X CD-ROM

Sound Blaster kompatible Soundkarte

3D - Grafik - Beschleunigerkarte: Voodoo 2 (3Dfx) oder vergleichbar

> Installieren und Deinstallieren

Rayman 2 installieren

Legen Sie die Rayman 2 CD in Ihr CD-ROM - Laufwerk.

1. Wahlen Sie eine Sprache aus dem Meni.

UBI Soft Inztaller - Language Choice

Choose a language

0K

2. Nun erscheint folgendes Meni auf dem Bildschirm.

Klicken Sie auf diese Option, um mit der
Installation auf Festplatte zu beginnen.

Diese Option startet das Spiel und bringt Sie
in das Hauptmeni. Dafir missen Sie das
Spiel bereits auf Festplatte installiert haben.

Wenn das Spiel bereits installiert ist, klicken
Sie auf diese Option, um das Spiel wieder
von Ihrer Festplatte zu entfernen.
Achtung: dadurch verlieren Sie alle gespei-
cherten Abenteuer:

Diese Option bringt Sie zurick zu Windows™
95 oder 48.

Bemerkung: Wenn Sie das Spiel noch nicht installiert haben, sind nur
Installieren und Ende verfigbar.

3. Installationsvariante wahlen

Sie miissen sich fir eine Installationsvariante entscheiden. Diese hangt von
lhrer 3D - Karte ab.
Rayman 2 ist fir zwei Arten von 3D - Karten optimiert:

- 3Dfx - Karten (Voodoo 1, Voodoo 2, Voodoo 3, usw.), die mit Glide - Treibern
arbeiten

- Andere Karten, die von DirectX 6.0 unterstitzt werden

Bemerkung: Die Liste der fir Rayman 2 getesteten Grafikkarten befindet sich

in der Datei Readme.txt auf der CD-ROM des Spiels.

Das Installationsprogramm wird lhnen eine Variante vorschlagen, je hachdem
welche Hardware - Komponenten Sie installiert haben.

Auswahlmdglichkeiten:

3Dfx mit MMX - volle Installation

3Dfx mit MMX - minimale Installation
DirectX 6.1 mit MMX - volle Installation
DirectX 6.1 mit MMX - minimale Installation
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> Bewegung in den Menis

- Wenn Ihre Karte 3Dfx - Technologie unterstitzt (Voodoo 1, 2 oder 3), wahlen
Sie die 3Dfx - Variante.

Um sich in den Rayman 2 - Menis zu bewegen, benutzen Sie die Pfeiltasten
auf der Tastatur. Die ausgewahlte Option erscheint in rot. Wenn Sie etwas
anderes wahlen mochten, erscheint die neuve Wahl in gelb. Um diese neve
Wahl zvu bestatigen, dricken Sie ENTER. Um zurickzugehen, dricken Sie

- Wenn Ihre Karte keine 3Dfx — Karte ist, wahlen Sie die DirectX 6.0 — Variante.

In beiden Fillen lesen Sie bitte die Details Ihrer Grafikkarte in deren

Handbuch nach.

Wenn das Installations - Programm veraltete Treiber feststellt, wird es lhnen
vorschlagen, neuvere Versionen zu installieren. Nur mit diesen Versionen kon-
nen Sie Rayman 2 spielen.

Bevor die neuven Treiber installiert werden, missen Sie die Installation bestétigen.
4. Dateipfad

Als ndchstes miissen Sie angeben, wo auf Ihrer Festplatte das Spiel installiert
werden soll. In der Standardinstallation wird das "C:\UbiSoft\Rayman2\” sein.

5. Symbol

Jetzt misssen Sie noch angeben, welcher Programmgruppe das Symbol fir
das Spiel zugefigt werden soll. Die Standardwahl ist "Ubi Soft Games".

Rayman 2 deinstallieren

Sie konnen das Spiel auf zwei Arten von ihrer Festplatte entfernen.

1. Wahlen Sie unter Windows "Rayman 2 deinstallieren” in Start/Programme/ubi
Soft Games/Rayman 2.

2. Legen Sie die Rayman 2 CD ein, starten Sie das Spiel und wahlen Sie die
Option "Deinstallieren” aus dem Installations - Meni.

>Das Spiel starten und beenden

- Wenn das Spiel erst installiert ist, miissen Sie es nur noch aus dem Windows
"Start” - Meni aufrufen.

Der Standardpfad ist "Start/Programme/ubi Soft Games/Rayman 2/ Rayman 2
spielen".

Die CD-ROM mup dabei im CD-ROM - Laufwerk liegen, um das Spiel zvu starten.
Wenn das Spiel gestartet ist, konnen Sie direkt das Hauptmeni anwéhlen (siehe
auch "Menis”).

- Das Spiel beenden

Driicken Sie die "Escape" - Taste und klicken Sie dann im Meni{ auf "Ende”.
Bestétigen Sie, dap Sie das Spiel beenden wollen. Speichern Sie vorher Ihr
Spiel in der Halle der Tiren ab (siehe auch "Laden/Speichern”).

BACKSPACE.

Um das Meni aus dem Spiel zv erreichen, driicken Sie ESCAPE.

> Eine Sprache wahlen

Benutzen Sie die Richtungstasten, um Ihre
gewinschte Sprache zu wahlen und bestati-
gen Sie mit ENTER. Sie konnen die Sprache
im Spiel jederzeit wechseln, wenn Sie im
Optionsmeni "Sprache” wahlen.

> Hauptmeni

Klicken Sie auf "Neuves Spiel”, um ein neves
Spiel zvu starten.

"Laden” und "Loschen" konnen erst dann
ausgewahlt werden, wenn vorher schon ein
Spiel gespeichert worden ist.

Klicken Sie auf "Optionen”, um in das
Options - Meni zu gelangen.

Klicken Sie auf "Rayman2 Webseite", um die
Rayman - Webseite aufzurufen.

> Optionen - Meni

Um das Optionen - Meni aus dem Spiel avf-
zurufen, dricken Sie ESCAPE und Kklicken Sie
dann auf "Optionen”.

In diesem Meni konnen Sie einige Einstellungen
vornehmen, so dap das Spiel optimal fir Sie
konfiguriert ist.
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Grafikeinstellungen

Wahlen Sie "Auflosung’, um die Grafikauflosung
des Spiels auszuwadhlen.

Wahlen Sie "Niedrig’, um die niedrigste mog-
liche Auflosung lhrer Grafikkarte auszuwahlen.
Wabhlen Sie "Hoch”, um die hochste mogliche
Auflosung Ihrer Grafikkarte auszuwahlen.
Wahlen Sie "Andere”, um die Liste aller mogli-
chen Avuflosungen Ihrer Grafikkarte zu sehen.

Wahlen Sie "Auflosung speichern”, um die gewiinschte Auflosung abzuspeichern.
Wahlen Sie "Helligkeit”, um das Spiel heller oder dunkler erscheinen zu lassen.

Soundeinstellungen

Klicken Sie auf "Sound”, um die
Lautstarkeregelung zu erreichen.

Klicken Sie auf "Musik”, um die Lautstarke
der Musik mit den Pfeiltasten zu erhohen
oder zu vermindern.

Klicken Sie auf "Soundeffekte”, um die
Lautstdrke der Soundeffekte mit den
Pfeiltasten zv erhohen oder zu erniedrigen.

Steverung
ST NG

Diese Option bringt Sie in das Meni

"Steverung”.

In diesem Meni konnen Sie Ihren Joystick neu

einstellen, wenn er im Spiel nicht richtig

funktioniert.
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> Laden

Es ist im Spiel jederzeit moglich, einen Spielstand zvu laden. Um einen
anzuwahlen, dricken Sie jederzeit im Spiel auf ESCAPE.
Klicken Sie dann auf "Laden”, um ein zuvor abgespeichertes Spiel zv laden.

> Die Halle der Tiren & Speichern

Um ein Spiel zu speichern, mug Rayman in
der Halle der Tiren sein.

Dieser magische 0Ort, der vor langer Zeit
von den Kleinlingen gebaut wurde, erlaubt
es lhnen, neve Welten zvu erreichen. Aber
denken Sie daran, dap Rayman die Halle
nur erreichen kann, wenn er eine gesamte
Welt durchquert hat.

Um in der Halle der Tiren die Welten zv wechseln, verwenden Sie die
Pfeiltasten, und betreten Sie die Welt, indem Sie A dricken.

Jedesmal, wenn Sie die Halle der Tiren betreten, werden Sie gefragt, ob Sie
lIhren Fortschritt abspeichern mochten.

Wenn Sie auf "Ja” klicken wird Ihr Spielstand automatisch in der Datei gespei-
chert, die Sie am Anfang des Spiels angegeben haben. Um eine andere Datei

anzugeben, dricken Sie ESCAPE und klicken Sie dann auf "Speichern”.

Um einen gespeicherten Spielstand zv loschen (um Platz freizugeben), Klicken
Sie im Meni auf "Loschen”. Bevor irgendetwas geloscht wird, missen Sie noch
einmal bestatigen.
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W dhrend seines dbenteuers sollte Rayman die Kdfige aufbrechen, in
denen seine Freunde gefangen gehalten werden. Dadurch bekommt er die
Magischen Fduste, durch die sein Schufi mdchtiger wird, und er kann dabei
auch die wertvollen Energiekugeln, "Lums” genannt, finden. dber das wich-
tigste ist, dap er die vier magischen Masken findet, mit denen er Polokus
aufwecken kann, der das Bewuptsein der ganzen Welt in sich trdgt.

i Rayman Saverstoff - Anzeige
Raymans Lebensenergie

Anzahl gesammelter
gelber Lums in dieser Welt

Symbole

der Magischen Fiuste Anzahl bereits zerstorter

Kéfige in dieser Welt

Anzeige der Geschwindigkeit
von Raymans Aufstieg oder Fall
(unter Wasser)

Im Spiel konnen Sie jederzeit die J - Taste driicken, um Raymans
Lebensenergie - Balken, die dnzahl bereits gesammelter Gelber Lums und
die dnzahl zerstorter Kdfige anzuzeigen.

£ A T Gesamtanzahl
Gesamtanzahl o afi
il zumiick Zum SPIEL gEysorter Kafige
gelber Lums LADER
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HALLE DE

Gefundene Masken

Sie konnen jederzeit im Spiel die ESCAPE - Taste driicken, um alles ange-
Zeigt zu bekommen, was Rayman seit Spielbeginn aufgenommen hat.

STEUERUNG

Sie k6nnen Rayman 2 mit Gamepad oder Tastatur spielen.

Bemerkung: Die Steuerung (iber Gamepad und Tastatur kann nicht verdn-
dert werden (bei der Tastatur kénnen Sie sich zwischen rechtshdndiger
und linkshéindiger Tastenbelegung entscheiden).

> Tastaturbefehle

Kamera nach
rechts drehen (| W Bekannte Welt

L anzeigen
Meni wéhrend des

Spiels anzeigen. F2

Esc Eine Auswahl abbrechen

Backspace
Kamera nach

links drehen ( q .
Kamera hinter

Springen ( A Ende
S.trg . Enter
Auf ein Objekt Eine Auswahl
oder einen Gegner bestitigen
Zielen
. Strg
Informationen auf .
Leertaste dem Bildschirm J Seitwiarts bewegen Pfellt.ast.en
Schiefen zeigen Rayman in eine

Richtung bewegen

> Kamera - Optionen

Damit Sie die Orientierung behalten und Ihren Weg finden, sollten sie
héufig Gebrauch von der Kamera machen. (iben Sie, die Kamera zu
bewegen und ihre Winkel mit Hilfe der Tasten Q und W zu veriandern.

Die Tasten Q und W: erlauben einen Panorama - Blick, der sich links oder
rechts um Rayman herum bewegt.

Die Taste 0: hiermit konnen Sie durch Raymans Augen blicken. Sie konnen
sein Sichtfeld bewegen, indem Sie die Richtungstasten verwenden.
Lassen Sie die Taste einfach los, um zur vorherigen Kameraeinstellung
zurickzukehren.

Rayman positionieren




I um Raymans HELIKOPTER zv aktivieren, hal- »
f ten Sie A gedrickt (8 fir Linkshdnder) solange

W A E = 2 Rayman nicht den Boden berihrt, wie wahrend I! I
. ) A Pelsy ¥ 1 ]_ {’ eines Sprunges oder Falles; um den Helikopter
5 ¥ g
Der Helikopter kann nicht nur fir sichere f

L nicht mehr einzusetzen, driicken Sie nochmal A.

'\..__ i Landungen verwendet werden, er ermoglicht -L.
. auch das Fliegen in jede Richtung!

< um sich zv BEWEGEND, 9 J 9

- . Kleiner Tip: Raymans Schatten kann Ihnen bei
benutzen Sie die Pfeiltasten.

S der Landung helfen.
Um zv gehen, halten Sie die

-
SHIFT - Taste gedrickt (7 auf . 3 -|L_..--"'" . 3 A
dem Ziffernblock fir Links- E ‘ | J

hédnder) und bewegen Sie

h{; / \ Rayman mit den Pfeiltasten. , ______.-H‘“ e
ha-' T E < um sich an Vorspringen der Winde FESTZUHALTEDN,
LN
J

springen Sie mit den Pfeiltasten in die Richtung der

9) Wand. Rayman halt sich dann von alleine fest.

¥

A ) <um zo SPRINGEN, dricken
Sie A (8 fir Linkshander).

um sich SEITWARTS zvu »

BEWEGEN, nhalten Sie die -~
STRG - Taste gedrickt und
L bewegen Sie sich mit den Um an Netzen, von Pflanzen Uberwucherten Mavern i
VA T Pfelliasten. Das Ist sehr oder Spinnennetzen entlang zv KLETTERND, springen 3
J nutzlich, um die Gegner im Sie mit den Pfeiltasten in die entsprechende Richtung,
Blickfeld zu behaiten und Rayman wird sich automatisch daran festhalten. )T
threm Fever auszuweichen. Dann kdnnen Sie sich mit den Pfeiltasten frei bewegen.
b ‘_""-.L Um loszulassen, springen Sie erneut und dricken Sie
_J'r - . dabei A (8 fir Linkshander). =
9P ) 9
-_ r ‘ .J-H ] - |_©
R = f
Y il )
< um zv SCHWIMMEN, stevern Sie mit den 4
[ ]

@ hénder), und um an die Oberfliche zurick- - springen Sie mit der A - Taste (8 fir Linkshander) und
zukehren, dricken Sie A (8 fir Linkshéinder). driicken Sie dann den erneut die A - Taste, um sich an der
. Kleiner Tip: Es wurde besonders viel Wert [ Wand festzuhalten. Wiederholen Sie dieses Manéver; bis
# | g darauf gelegt, Rayman villige Bewegungs- o . Sie oben angekommen sind.
@ freiheit zv geben, wihrend er schwimmt.
Nehmen Sie sich ein wenig Zeit und Gben Sie !
mit der Steuerung, Ihre Fahigkeiten werden
Ihnen noch nitzlich sein!

Pfeiltasten in die gewinschte Richtung. Um 4 .
] ABZUTAUCHEND, driicken Sie Z (4 fir Links- . i ‘( um Zwischen zwei WANDEN hoch zu Klettern,
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/ m Laufe seiner Abenteuer erlangt Rayman neuve Krifte, die ihm
einige erstaunliche Fahigkeiten verleihen!

;}f\
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-
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< um zo SCHIESSEN, aricken ,Jf

Sie die Leertaste. o

~ --'f).il‘

um die STARKE des Schusses allmahlich zv erhdhen,
halten Sie die Leertaste gedriickt (Taste 1 fir Linkshander). Der
Energieball in Raymans Hand wird grofer und grofer. Wenn er die
gewinschte Stéarke erreicht hat, kann man ihn durch Loslassen der
Leertaste abfeuern.

< um violette Lums zv SCHNAPPEN,
schiefen Sie mit der Leertaste (Taste 1 fir
Linkshdnder) auf sie. Haben Sie einen,
konnen Sie mit den Pfeiltasten in eine
beliebige Richtung schwingen. Um loszu-

44
o w)
@ i 5: lassen, dricken Sie A (8 fir Linkshander).
) 1 i L

-
Um im Helikoptermodus zv FLIEGEND, aktivieren sie 2. r"'

den Helikopter (siehe Seite 13) und halten Sie A = F

(8 fir Linkshdnder) gedrickt. Der Helikopter kann = M-
nicht nur fir sichere Landungen verwendet werden, -
er ermdglicht auch das Fliegen in jede Richtung! Um T‘*

das Fliegen im Helikoptermodus zu beenden, dricken

Sie nochmal A.

Kleiner Tip: lhre Flugbahn kann stabilisiert werden,

indem Sie die STRG - Taste dricken. So kommen Sie

besser an Hindernissen vorbei.

RAYMAN

Der Charakter eines unbekannten Originals.

Kein weiser Mann oder gar Zauberer kann behaupten, dag man Schicksale
verandern kann, doch als Rayman die Lichtung der Trdume erreicht, ist
alles maglich.

Alles was wir von ihm erfahren haben stammt von dem Fischer am See der
Lums. Dach einem gewaltigen Sturm fanden sie ihn ruhig schlafend im
Schatten der Palmen. Veranstigt riefen sie die Leute des Waldes, der Liifte
und des Wasser zv Hilfe, als sie diese komische Kreatur fanden. Die Sonne
stand noch nicht ganz im Zenit, als das merkwirdige Wesen taumelnd die
violetten Dinen Uberquerte. Sie beobachteten ihn eine ganze Weile. "Was
fir ein Mann kann das sein, ohne Arme und Beine?" fragten sie sich. "Ist
es moglich, dap er lebt?" fragt ein anderer, als Rayman sich streckte und
laut gdhnte.

Es daverte nicht lange, dap Rayman die Leute der Lichtung der Traume von
seinen guten Absichten Uberzeugte. Seine Energie und Humor, seine fan-
tastischen Kriafte und die Liebe zum Leben und zur hatur i(berwogen
jeden Zweifel. Als er schon im ersten Teil Ober den bdsen Mr Dark siegte,
war die Wahrheit unbestritten: Rayman war der tapferste von allen, ein
wahrer Held, fir den Freundschaft und Lachen wichtiger war, als alles
andere. Nach einem gropartigen Sieg feiert Rayman immer ein gewaltiges
Fest, das dem Umfang des Abenteuers gerecht wird.
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le Einwohner von Raymans Welt gehdren jeweils in eine von zwei
Kategorien: Magische Wesen, begabl mit fantastischen Krdften und
IH einfache Personen...

> Magische Wesen
¥ Polokus

Er ist die Seele der Welt, der Erschaffer von allem, was ist und
was sein wird... Seine Macht ist so grop, dap seine Traume
Realitat werden konnen... Vor langer langer Zeit verliep er die
Welt und nur die Vereinigung der vier magischen Masken (Seite 10)
kann ihn wieder zurick bringen...

¥ Ly

Ly ist eine Fee und wie alle Feen hat sie grofe Macht.
Unglicklicherweise hat die von den Piraten verursachte
Explosion des Primordialen Kerns sie geschwacht. Wenn sie
wieder genug Energie angesammelt hat, kann sie silberne
Lums herstellen, die Rayman erstaunliche neuve Krifte geben.

¥ Die Kleinlinge

Ein vraltes und weises Volk, das vor langer Zeit die Halle der
TiOren (siehe Seite 9) erbaute, ein 0Ort, der Zugang zv allen Teilen
der Welt ermoglicht. Alt und etwas geistig abwesend, wie sie
sind, haben sie vergessen, wer von ihnen der Konig ist und
verbringen die meiste Zeit mit akrobatischen Tanzbewegungen,
um die Jingeren grin vor Neid werden zu lassen.

> Normale Personen
H Globox

Globox ist liebenswirdig, wenn nicht gar ein wenig einfach, und
Raymans bester Freund. Er hat die Macht, kraftige kleine Regen-
stiirme zv erzeugen, um Feuver zvu ldschen und Pflanzen wachsen
zv lassen. Mit Hilfe seiner Frau Uglette hat er eine gewaltige
@ Familie geschaffen: mehr als 650 Kinder bei der letzten Zdhlung!

¥ Clark R

Clark ist ein Muskelberg und eine Ein-Mann-Armee.
Mit einem Schlag kann er ein ganzes Regiment
von Piraten durch die Luft werfen.
Sein einziger Schwachpunkt:

ein etwas empfindlicher Magen. Das
kann zu Schwierigkeiten fihren, wenn er in
der Hitze des Gefechts einen zu rostigen Roboter mampft... .

¥ Murfy

Murfy, sein Spitzname ist "die fliegende Enzyklopadie", hilft
Rayman, indem er ihm eine Menge Tips und Ratschldge gibt.
Um Murfys Erklarungen in die Erinnerung zurickzurufen,
bewegen Sie Rayman in die Ndhe eines Steins der Gedanken,
die Uberall auf der Welt verteilt sind (siehe Seite 20). Wenn Sie
lieber mochten, dag Murfy personlich erscheint, um detaillierte Erklarungen

Zu geben, bleiben Sie bei einem Stein der Gedanken stehen und halten Sie -
die Taste F2 gedrickt. |

¥ carmen der Wal

Ein riesiges Meerestier, dessen Aufgabe die
liberwachung der Tiefe des 0zean und das
Ablegen von Luftblasen, die fir vereinzelte
Pflanzen und Tiere zwischen Leben und Tod ent-
scheiden, sind. Sie wird manchmal von einigen
Piranhas mit Sodbrennen verfolgt, die ihre Luftblasen
lieben...

H Sssssam
Diese junge geistreiche Schlange ist der Fahrmann durch

die Simpfe des Erwachens. Er ist den Einwohnern beim
Wasserski durch den Sumpf behilflich...
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¥ admiral Klingenbart » Kafige

N . L. . , ; Die Piraten haben viele Einwohner in diesen kleinen Kéfigen gefangen
Der AnfUhrer der Piraten ist in der ganzen Galaxie dafor \ und sie mit Lebensenergie versiegelt. 10 Kifige aufzubrechen erhoht
bekannt, schon Uber einhundert friedliche Planeten In kos- Raymans Lebensenergie-sa[ken.

mischen Staub verwandelt zu haben. Lassen Sie sich nicht £
durch seine jammerliche und alberne Erscheinung tauschen, f
seine Grausamkeit ist uniibertroffen.

Sein Traum? Raymans Welt zv berrennen und alle ihre Bewohner
zu Sklaven zu machen...

> Fasser

Sie sind mit Schieppulver gefiillt und explodieren bei der kleinsten
Erschitterung. Die besseren Modelle konnen auch fliegen...

— O > Granaten
** Die Gefolgsleute

Eselssture, von den Piraten gebaute Raketen, konnen nur durch extreme
Geduld iberwunden werden. Viele haben Beine, einige konnen fliegen.

Das ist die Roboterinvasionsstreitmacht. Sie sind Klingenbart trev
ergeben und setzen eine Herrschaft des Schreckens durch,
indem sie all jene gefangen nehmen, die das Pech haben, ihren
Weg zu kreuzen. Es gibt mehrere verschiedene Modelle von
ihnen, jedes mit Starken und Schwéchen. Es liegt an lhnen,
diese selber heraus zv finden...

zf > Pflaumen
Diese seltsamen Friichte erfillen mehrere Zwecke. Sie konnen lhre
Feinde damit bewerfen, auf sie drauf klettern und sich durch die Gegend
bewegen, indem Sie in die entgegengesetzte Richtung schiefen und sich

sogar Uber Lava auf ihnen treiben lassen...
¥ Der Wdchter der Hdhle der Schlechten Trdume > Magische Kugeln
: ) Man kann sie auf Séulen der gleichen Farbe finden. Magische Kugeln
besteht, die unterirdische Grotte zu bewachen, in der die offnen Turen zu mystischen Tempeln...
von Polokus Nachtmahren abstammenden Kreaturen ein- {\
geschlossen sind. Niemand hat es gewagt, die Hohlen der
schlechten Traume zvu erkunden, obwohl gemunkelt wird, dap sie
3

einen sehr wertvollen Schatz bergen sollen...

Ein furchterregendes Monster; dessen Aufgabe darin o

> Heftpflaster

Weil die Piraten bestenfalls mittelmapige Bauherren sind, bleibt ihnen
nichts anderes ibrig, als ihre Konstruktionen mit Heftpflastern zv
verstarken. Die holzernen sind sehr zerbrechlich, aber die aus Metall
werden nur Explosionen hachgeben.

¥ Die Zombie - Hiihner
—_— . . . S > Schalter
Wir konnen nicht mehr die ganzen, miesen Ereignisse iber-
blicken, die durch die Ankunft der Piraten verursacht wurden: \ Die Piraten haben die Gegend mit Schaltern vollgestopft, die seltsame
Storung der allgemeinen Harmonie, Massenvermehrung der Piranhas, - Magchinen.aktivie_ren und verschiedene Tiren 6ffnen. Damit sie arbeiten,
riesige Spinnen und Raupen, usw... schiefien Sie auf sie.

Von all diesen Ereignissen erschrocken haben die Hihner nur noch tote Eier

gelegt, aus denen die graplichen Zombie-Hihner schlipfen...




> Die Steine der Gedanken

Die Steine der Gedanken ermdglichen telepathischen Kontakt
Zu Murfy. Wann immer Rayman einen Rat oder Hilfe braucht,
solite er an einen Stein herantreten und Murfy wird in seinem
Geist erscheinen.

> Magische Tiren

Am Anfang und am Ende einer Welt fihren diese Sie zur Halle
der Tiren (siehe Seite 4), wenn Sie hindurch gehen.

> Die Magischen Féuste

Die magischen Fauste machen Raymans Schisse deutlich kraftiger.
Vorsicht: Wenn Rayman stirbt oder getroffen wird, verliert er
Teile der Energie in seinen magischen Féausten. Nach drei solchen
Verlusten verwandeln sich seine Schilsse wieder zu normalen.

> Die vier Masken

Diese Masken sind verborgen in den geheimen und mystischen Zufluchten. Die
alten Legenden sagen, daf, wer auch immer die vier Masken wieder zusammen
bringt, die Macht hat, Polokus zu erwecken...

Halten Sie die Augen auf, es gibt viele Geheimtiren und Korridore, die zu
unbekannten Welten fihren, wo Sie gewaltige Schitze finden kdonnen oder auch
Rayman machtvoller wird...

> Die Lums
Lums sind sehr machtvolle Splitter aus Energie. Jede Farbe hat ihre beson-
dere Macht...

» Gelbe Lums

1000 Splitter brachen aus dem Primordialen Kern, als die Piraten ihn sprengten.
Wenn Rayman genug von ihnen aufgesammelt hat, kann er in nheve Welten
aufbrechen.

Zusitzlich beinhalten sie wertvolles Wissen. Je mehr Rayman avfsammeln
kann, desto mehr erfahrt er Gber die Geheimnisse der Welt. Jederzeit im
Spiel durch Druck auf den <L-Knopf> kdnnen Sie neue Informationen aus den
Gelben Lums lesen.

* Gelbe SuperLums
Sehr alte Lums, erkennbar an ihrer Grofe und dem breiten Lacheln. Sie
haben finf mal soviel Kraft wie die normalen Gelben Lums.

* Rote Lums
Vollgepackt mit Lebensenergie, filllen sie Raymans Lebensenergie-Balken
wieder avuf.

« Violette Lums

Wenn Sie auf sie schiefen, konnen Sie sie ergreifen und sich an ihnen herum
schwingen, von einem zum nachsten, wodurch Sie weite Gebiete iberbricken
konnen, ohne den Boden zu berihren.

« Blave Lums
Sie sind sehr saverstoffreich und fillen Raymans Saverstoffanzeige wieder avuf,
wenn er sich unter Wasser befindet.

* Grine Lums

Diese Lums sind sehr speziell. Sie verzeichnen Raymans Fortschritte. Sollte
er sterben, erscheint er an der Stelle, wo er den letzten grinen Lums auf-
genommen hat.

« Silberne Lums
Die silbernen Lums werden von Feen geformt. Sie verleihen Rayman neve und
wunderbare Krafte...




UPPORT

[ —
- —

Sie kommen an einer bestimmten Stelle einfach nicht weiter?
Unsere Tips und Tricks-Spiele-Hotliner stehen Ihnen téaglich von
11:00 - 24:00 unter folgender hummer zur Verfigung:

0190 — 88241210 (3,63 DM / Minute).

Fir alle technischen Fragen (Installation, etc.) 6ffnen Sie bitte die Datei
Hotline DEU.doc, die sich im Stammverzeichnis der CD-ROM befindet. Sie
finden dort eine Beschreibung, wie Sie unsere Hotline erreichen und welche
Angaben wir von lhnen fiir eine schnelle Problembehebung benotigen.

Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM Laufwerk (falls daraufhin ein Autorun-
Bildschirm erscheint, sollten Sie diese Funktion abbrechen/schliefen).
Klicken Sie auf die Schaltflache ,Start‘ (normalerweise unten links auf
dem Bildschirm) und dann auf ,Ausfiohren...‘. Geben Sie an der
Eingabeavufforderung D:\Hotline DEU.doc ein, und Klicken Sie auf OK
(wobei D dem Kennbuchstaben Ihres CD-ROM Laufwerks entspricht).

oder

senden Sie uns das Online-Hilfeformular zu. Sie finden es auf unserer
Homepage unter der Rubrik "Technischer Support".
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