Installation und Start
von Rayman‘s World

Vorwort

Danke, dal Du Dich fir Rayman‘s World entschieden hast. Wir sind sicher,
daR Du viel Freude damit haben wirst.

Rayman‘s World besteht aus einem Spiel und einem Leveleditor, mit dem Du
eigene Rayman-Level erstellen kannst. Die Level (=Maps) werden dabei zu-
nachst mit dem Mapper grafisch erstellt und danach mit dem Event-Editor
weiterbearbeitet.

Du hast auch die Mdglichkeit, Dich mit Ubi Online zu verbinden und kostenlos
neue Level herunterzuladen oder eigene Level weiterzugeben.

Installation

Rayman‘s World enthalt zwei Programme: den Rayman Mapper und den Ray-
man Designer. Der Rayman Designer wiederum enthalt das Spiel und den
Event-Editor.

Zur Installation dieser beiden Programme wird unter Windows95 die CD in
das CD-ROM gelegt. Sollte daraufhin das Installationsprogramm nicht auto-
matisch starten, so klicke auf dem Arbeitsplatz zweimal auf das CD-ROM-
Symbol oder starte SETUP.EXE im Verzeichnis der CD-ROM.

Klicke danach auf INSTALLIEREN. Nachdem Du die Zielverzeichnisse fir Pro-
gramme und Icons angegeben hast, werden beide Programme installiert.

Starten von Rayman‘s World

Um Rayman‘s World zu starten, legst Du die CD-ROM ein oder wéhlst das
Rayman‘s-World-lcon aus dem Startmenu (normalerweise unter ,Start/Pro-
gramme/Ubi Soft Games/Rayman‘s World*)

Daraufhin erscheint ein Fenster mit den Buttons ,,Rayman Designer* und ,,Map-
per“. Wahle den Mapper, um eine Map grafisch zu bearbeiten oder zu erstel-
len. Wéhle den Rayman Designer, um eine Map mit dem Event-Editor zu bear-
beiten oder um einfach nur zu spielen.

Hinweis
Der Rayman Designer a3t sich nur starten, wenn die CD-ROM im Laufwerk
liegt.
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Einleitung

Rayman‘s World besteht aus zwei Teilen: dem Rayman Mapper und dem Ray-
man Designer. Letzterer enthélt das Spiel und den Event-Editor.

Wir méchten Dir vorschlagen, bevor Du eigene Maps erstellst, erst mit den
neuen Rayman-Maps zu spielen. Auf diese Weise lernst Du die einzelnen Spiel-
Elemente am besten kennen. Falls Du das Spiel Rayman noch nicht kennst,
so beachte bitte Kapitel Ill. Hier wird der Umgang mit dem Spiel erlautert.

Spieledesign hat seine eigene Sprache. Folgende Begriffe solltest Du ken-
nen, bevor Du weitermachst:

Map Die gesamte Landschaft eines Levels. Sie besteht aus BIok-
ken und Ereignissen (sog. Events), die Rayman Uberwinden
mulB, um zu gewinnen.

Blécke Die unbeweglichen, grafischen Teile einer Map. Sie stellen
die Grenzen innerhalb der Map dar. Rayman kann auf den
Blécken laufen, an ihnen klettern, aber auch von ihnen behin-
dert werden. Wenn z.B. eine Map ein Haus wére, stellten die
Wande und FuBbdden die Blocke dar.

Mapper Der Mapper ist das Programm, mit dem die Blocke in die Maps
plaziert werden kénnen. Mit dem Mapper IaRt sich daher die
unbewegliche Grafik einer Map errichten.

Event-Editor  Nachdem eine Grafik mit dem Mapper erstellt wurde, ist die
Map noch lange nicht fertig. Es fehlen ndmlich noch die be-
weglichen Objekte (z.B. Rayman’s Feinde) und die Ereignis-
se, die Rayman auslosen kann. Der Event-Editor (=Ereignis-
Editor) dient dazu, diese Elemente in eine Map einzubauen.




Tips Jeder Block hat einen sog. Tip, der Raymans Reaktionen be-
stimmt. Wenn z.B. Rayman auf Eis laufen soll, wéhlt man ei-
nen Block, der wie Eis aussieht und einen Tip, auf dem Ray-
man rutscht. Tips sind nur im Mapper und im Event-Editor
sichtbar, nicht aber im Spiel.

Events Alle Objekte, die sich selbsténdig bewegen, plétzlich auftau-
chen oder verschwinden. Z.B. eine Wolke, die sich nach rechts
bewegt oder ein Feind, der Rayman angreift. Auch das plétzli-
che Erscheinen eines Objekts, nachdem Rayman einen be-
stimmten Ort passiert hat, nennt man Event.

Gendoor Verbindet ein Event mit einem anderen. Dabei wird ein Event
durch ein anderes erzeugt (z.B. Rayman nimmt einen Gegen-
stand auf und es erscheint an einer anderen Stelle ein neuer
Gegenstand).

Killdoor Verbindet ein Event mit einem anderen. Dabei verschwindet
ein Event durch ein anderes (z.B. Rayman nimmt einen Ge-
genstand auf und es verschwindet an einer anderen Stelle
ein Gegenstand).

Teil | - Benutzung des Mappers

A - Das Erstellen einer neuen Map

Wenn Du den Mapper 6ffnest:

1. Gehe ins Dateimeni und wahle ,0ffnen*.

2. Wéhle die Welt aus, an der Du arbeiten mdchtest, indem Du auf das ent-
sprechende Icon klickst: Dschungel, Musik, Berg, Hohle, Bilder, Kuchen.

3. Eine Liste der Maps erscheint in einem Fenster.

Dschungel [_ O] x]

WeltMaps Map-Tips

B2 Template Template-h

2 Map 5 Original-Map

2 Beispizl A Beispiel-Map

2 Beispizl B Beispiel-Map

2 Beispizl C Beispiel-Map

8 Beispizl D Beispiel-Map

S Beispizl E BeispieFhap




Es gibt drei Arten von Maps

Schablonen-Map Die Schablonen- oder Template-Map enthalt das Archiv
aller Blocke einer Welt, die notwendig sind, um die Platt-
formen und die unbeweglichen Landschaftselemente auf-
zubauen. Hier wéhist Du die Blécke aus, die Du in Deine
neue Map einbauen willst. Um die Sache einfacher zu
machen, sind bestimmte Blécke schon zusammengestellt.

Benutzer-Map Dies sind die Maps, an denen Du arbeitest. Jede Map,
die kopiert wird - sogar eine ,,Original-Map* - wird automa-
tisch zu einer ,,Benutzer-Map“. Von diesem Moment an
wird sie total veranderbar. (Einige Benutzer-Maps sind
schon vorgegeben.)

Beispiel-Map Es gibt leere Maps, die nur eine Plattform, einige Land-
schaftselemente und die Rayman-Figur enthalten. Sie die-
nen als Ausgangspunkt fur die Maps, die Du erstellen
mochtest. Sie kdnnen nicht verandert werden, aber sie
kénnen kopiert werden. Sobald sie kopiert worden sind,
werden sie Benutzer-Maps.

Jede Map hat unterschiedliche Abmessungen. Sie haben
folgende GroRen (Angaben in Bldcken):

Beispiel A - waagerechte Map .........c.cce.e.... 600 x 40
Beispiel B - senkrechte Map ...... .... 40x200
Beispiel C - quadratische Map ..................... 200x 200

Beispiel D - senkrechte, rechteckige Map..... 100 x 200
Beispiel E - waagerechte, rechteckige Map .. 200 x 100

Eine neue Map erstellen

1. Um eine neue Map zu erstellen, muf3t Du eine schon vorhandene Map
kopieren. Plaziere den Mauszeiger auf der Map, die Du verandern mdoch-
test, und klicke ein Mal, um die Map zu markieren.

2. @ Klicke auf das Icon ,,Map hinzufugen®.

Daraufhin erscheint das Nummerierungsfenster.

3. Akzeptiere oder wahle eine Nummer fur Deine Map. (Wir empfehlen Dir, die
Nummer zu akzeptieren, die erscheint.) Wenn Du dies getan hast, erscheint
Deine Map auf der Liste.

4. Klicke Deine Map an und wahle ,,Eigenschaften“, um die Eigenschaf-

ten der neuen Map zu verandern (ansonsten werden die Eigenschaf-
ten Gbernommen).




5.Um die Eigenschaften zu verandern, klicke mit der Maus die einzelnen Fel-
der an. Du kannst auch einen Namen und einen Text eingeben. Diese Wor-
te erscheinen auf dem Bildschirm, wenn das Spiel geladen wird, und auch
auf dem Internet. Sie kdnnen jederzeit von Dir verandert werden.

genschaften

Titel IDie Piorte zum Dschungel OK |
Autor Itch Abbrechen
Kommentar Sesam dffne dich !
Stufe  Leicht & Normal  Schwer
Eigenschaften 7 Faust v Helikopter ¥ Laufen

¥ Hangen B ZuperHEl = Eflanzer
Landschaft & Umgebung 1 € Umngehung 2
Musik € Track 1 & Track 2

6.Du kannst auch die Féahigkeiten bestimmen, die Rayman auf Deiner Map
haben soll. Manche Kréfte kdnnen nicht zusammen ausgewéhlt werden,
da sie dieselbe Befehlstaste belegen (zum Beispiel Saen und Rennen).

Merke

Die Funktionen ,Eigenschaften“, ,Hinzufiigen der Map*“ und ,,L6schen der
Map“ sind auch durch einen rechten Mausklick aufrufbar, nachdem die Num-
mer der Map ausgewahlt wurde.

Dschungel _[O] %]
Welt-iaps Map-Tips
2 Template Template-M...
$SMep 5 Original-Map
£ Beispisl A Beispiel-Map
5 Beispiel 6 Beispiel-Map
e ReispielMap
EDE!SPIE Eigenschatften eispiel-Mop

Beispiz! 5 5 eispiel-Map
IMapt  Maphinzufigen fon porpap
FMap7 . = enutzer-tap
$iMap 8 Eiep mportersn S| enutzer-tap




B - Das Aufbauen Deiner Map
1. Plazieren der Bldcke

Die einfachste Art, eine Map zu erstellen, besteht darin, Elemente aus der
Schablonen-Map (Template-Map) zu kopieren und in Deine Map einzubauen.
AuBer der Schablonen-Map kann auch eine Benutzer-Map oder eine Original-
Map verwendet werden. Man kann auch ganze Gruppen von Blécken kopie-
ren. Das Verfahren ist, egal welches Quellmaterial Du benutzt, immer dassel-
be.

a.

1

HWOWN

Kopieren von Blocken aus einer Schablonen-Map

. Wechsle auf das Schablonen-Fenster und plaziere den Mauszeiger rechts

oberhalb des gewilinschten Blocks.

. Klicke und ziehe den Mauszeiger bis der gewéahlte Block eingerahmt ist.
. Driicke ,Strg-C* auf der Tastatur.
. Gehe zuruck auf Deine Map. Du kannst dies entweder vom Fenster-Meni

aus oder durch Driicken von ,Strg-Tab“ tun.

. Der kopierte Block erscheint am Mauszeiger. Gehe zu der gewiinschten

Stelle und driicke ,Strg-V‘, um den Block zu plazieren.

. Kopieren von Blocken aus einer anderen Map
. Klicke und ziehe den Mauszeiger bis der ausgewahlte Block eingerahmt

ist. Es ist hier nicht notwendig, ,Strg-C* zu driicken, das Kopieren erfolgt
automatisch.

. Wenn sich der Cursor uber die Ziel-Map bewegt, erscheint der kopierte

Block auf dem Cursor. Zum Einfugen des kopierten Block wieder ,Strg-V*
dricken.

. Wiederholtes Einfuigen von Bldcken
. Kopiere einen Block wie unter a. bzw. b. beschrieben. Plaziere den Block

an der gewiinschten Stelle. Um ihn einzubauen, klicke rechts und halte
den Knopf gedruckt. Ziehe nun einen Rahmen mit der Maus. Du wirst be-
merken, daR sich der Rahmen mit dem ausgewahlten Block fiillt. Dieser
Befehl ist sehr nitzlich, um gréRere Flachen zu erzeugen, die aus densel-
ben Blécken bestehen sollen (wie z. B. Wasser). Sobald Du die rechte
Maustaste loslai3t, wird der Block endglltig plaziert.



Hinweis

Wenn Du einen Block auf einer Stelle absetzt, I6scht er alles, was sich darun-
ter befindet. Wenn Dir dies aus Versehen passiert, klicke einfach auf das Icon
~Ruckgangig* auf der Werkzeugleiste oder driicke ,Strg-Z* auf der Tastatur.

Transparentes Einbauen

Wenn Du auswabhlst, wird die Hintergrundfarbe ulber alle Blocke gelegt, die
sich darunter befinden (1). Wenn Du jedoch einen Teil einfugen mochtest, bei
dem die Hintergrundfarbe die alten Blocke nicht Giberdeckt (2), kannst Du die
Option ,,Transparentes Einbauen* im Men( ,,Edit* benutzen.

| Bvensrer] 7 9

2 2 | oo | e [ T
1 - Normales Einbauen 2 - Transparentes Einbauen

2. Loéschen von Blécken
Kopiere einen Hintergrund-Block (einen leeren). Baue ihn Uber die Blécke, die
Du léschen willst.

C - Das Benutzen von Tips

Jeder Landschafts-Block muR3 mit einem sogenannten Tip verbunden werden.
Der Tip ist im Spiel nicht sichtbar, bestimmt aber die Eigenschaften eines
Blocks. Der Tip gibt Rayman, seinen Feinden und anderen Events Anweisun-
gen, wie sie reagieren missen, wenn sie auf einen Block treten. In einer
Benutzer-Map werden grafische Blocke mit entsprechenden Tips verbunden
(siehe Beschreibung der verschiedenen Arten von Tips unten).

Ein Beispiel: Soll Rayman auf einem grafischen Block (z.B. einer Wiese) lau-
fen kénnen, so muf der Block mit einem Tip verbunden werden. Dazu schal-
tet man im Mapper auf die Tip-Ansicht und setzt auf den Block ein Tip. Den
Tip wird man im Spiel nicht sehen kénnen, aber das Programm weif3 dann,
daR Rayman auf diesem Block laufen kann.




1. Auswahlen eines Tips
Es gibt 25 verschiedene Tips, die zu drei Grundkategorien zusam-
mengefalit werden: elementare, spezielle und todliche Tips. Sie
befinden sich in der waagerechten Leiste am unteren Bildschirm-
rand.

a. Elementare Tips, die in jeder Welt vorkommen
Léschblock Er hat auf Rayman gar keine Wirkung. Er wird generell
dazu benutzt, andere Tips zu léschen.

Normaler Tip Er bedeutet festen Boden und blockiert. Rayman und an-
dere sich bewegende Objekte kdnnen auf ihm herumlau-
fen. Springt Rayman von unten an einen solchen Tip, stof3t
er an.

Durchlassiger Tip Er bedeutet ziemlich genau dasselbe wie der Boden-Tip,
aber Rayman kann von unten durch ihn hindurchgehen
bzw. springen. Er wird am besten bei Plattformen verwen-
det, auf die Rayman springen soll, wie z. B. an Plattform-
randern und an Plattformen, die einen Block dick sind
(kleine rosa Radiergummis, Schokoriegel, usw.). Rayman
stoRt dann beim Springen nicht an sondern kann dann
von unten nach oben durchspringen.

Schréage Tips Sie ermdglichen es den Figuren, sich auf Abhangen zu
bewegen. Sie haben die gleichen Eigenschaften wie der
durchléssige Tip. Es gibt sechs verschiedene Gefalle-Tips
(zwei fur Abhénge mit 45 % Geféalle und vier fiir Abhange
mit 30 % Gefélle). Sie werden typischerweise bei Abhan-
gen im Dschungel, in den Bergen und im Keller, bei rosa
Radiergummis, schrag geneigten Bleistiften und Schoko-
riegeln verwendet.

Rutschiger Tip Rayman kann rutschen und schlittern, wenn er auf die-
sem Tip lauft. Er hat die gleichen Eigenschaften wie ein
durchlassiger Tip. Benutze ihn vorsichtig: Rayman rutscht
zwar darauf, aber seine Feinde kdnnen darauf gehen!
Normalerweise benutzt bei Notenlinien, Schlagsahne auf
Kuchen, schwarzen Radiergummis, Bergschnee.

Schrage, Diese Tips verbinden die Eigenschaften der schragen Tips
rutschige Tips und der rutschigen Tips. Wie bei den schrigen Tips gibt
es sechs verschiedene Steilheitsgrade.

Werden normalerweise benutzt bei Notenlinien, schnee-
bedeckten Berghéngen, schwarzen Radiergummis, Schlag-
sahne auf Kuchen.




b. Spezielle Tips (Kommen nicht in allen Welten vor)

Hupf-Tip
Bilderwelten

Kletter-Tip
Dschungelwelten

Pflanz-Tip
Dschungelwelten

c. Todliche Tips
Gefahrlicher Tip

Todlicher Tip

Wasser-Tip

Wenn Rayman darauf landet, springt er automatisch. Wie
beim durchléssigen Tip kann Rayman von oben durch ihn
hindurchgehen.

Wird normalerweise benutzt bei blauen Radiergummis.

Rayman kann sich an Kletter-Tips festhalten und auf sie
hinaufklettern. Das einzige Landschaftselement, bei dem
dieser Tip verwendet wird, sind Dschungelgewéchse, des-
halb werden sie auch nur senkrecht angebracht.

Wird normalerweise verwendet bei den Kletterpflanzen
im Dschungel.

Im Dschungel kann Rayman einen Samen zu einer Pflan-
ze wachsen lassen, die er dann hochklettern kann. Um
ihm dies zu ermdglichen, solltest Du zwei Pflanz-Tips ne-
beneinander anbringen, so daR Rayman (durch Driicken
des C-Buttons) eine Pflanze wachsen lassen kann.
Wenn Du méchtest, dal3 diese Pflanze tddlich ist, plazie-
re eine zweite Reihe von Sae-Tips auf die erste.

Diese Tips werden normalerweise auf kleinen Erdhigeln
plaziert, welche eigentlich die einzig logische Stelle sind,
an der Pflanzen wachsen. Es gibt aber nichts, was Dich
daran hindert, diese Regel zu brechen.

Wenn Rayman einen todlichen Tip berihrt, verliert er ei-
nen Lebenspunkt. Beispielsweise haben alle stachligen
Pflanzen diesen Tip auf sich.

Merke: Wenn Rayman mit einem dieser Tips zusammen-
stoft, leuchtet er auf und reagiert - fir einen kurzen Mo-
ment - auf keine Tips mehr.

Wird normalerweise benutzt auf Bergen und in Hohlen,
auf Musiknoten und ReiBzwecken. Wenn sich die Tips auf
Musiknoten befinden, kann Rayman durch sie hindurch-
gehen.

Rayman stirbt sofort bei der Beriihrung des todlichen Tips.
Wird normalerweise benutzt auf Bergen und in Hohlen,
auf Musiknoten und ReilRzwecken.

Es gibt zwei verschiedene Wasser-Tips, aber sie haben
im Grunde die gleiche Funktion. Wenn Rayman mit einem
Wasser-Tip in Beruhrung kommt, wird eine Animationsse-

quenz ausgeldst, in der man sieht, wie Rayman versinkt_,_.l




wahrend er eine Hand hochhélt. Diese Tips werden meist
bei Wasser verwendet.

Wird normalerweise positioniert bei Wasser im Dschun-
gel und in Hoéhlen, Kuchensirup.

Fall-Tip Wenn Rayman einen tddlichen Fall erlebt, werden diese
Tips positioniert, um eine Animationssequenz auszuldsen,
in der man sieht, wie Rayman fallt. Damit diese Animati-
on glaubwiirdig wird, miissen die Fall-Tips mindestens 5
Blocke unter der Platform, von der Rayman herunterfallt,
positioniert werden.

Wird normalerweise auf leerem Raum positioniert.

Reaktiver Tip Dieser Tip wird normalerweise verwendet, um bestimmte

Events (im Event Editor Rayman Designer, zu finden) zu
animieren. Um zum Beispiel eine Wolke vor- und zurtick-
gehen zu lassen, plaziert man Reaktive Tips auf beide
Seiten der Wolke.
Wird normalerweise positioniert, um das Ziehen von Wol-
ken und Antitoons zu beschréanken, im leeren Raum, um
die Bewegung von Antitoons zu beschréanken, und an den
Randern von Plattformen.

2. Benutzen der Tips

Um Tips auf der Map sichtbar zu machen, klicke auf das Icon ,,Tips* auf der
Meniileiste oder driicke die Taste ,T‘. Die Tips werden dann auf den grafi-
schen Blocken angezeigt.

Tips kénnen genauso wie Blocke kopiert und eingefligt werden. Du kannst sie
auch durch Ziehen Uber ein ganzes Gebiet verteilen.

Auf Schablonen-Maps sind die Tips bereits unter jedem Block plaziert. Man
verwendet sie am besten so, wie es empfohlen wird. Kopiere beispielsweise
eine Kletterpflanze aus der Dschungel-Schablonen-Map, so ist sie bereits mit
einem Kletter-Tip verbunden.

a. Plazieren von Tips

1. Um die Tips auf der Map anzuzeigen, klicke auf das Icon ,,Tip“ auf der
Menltleiste oder driicke die ,T*-Taste. Die Tips werden dann auf den graphi-
schen Blocke angezeigt.

2. Wéhle den gewiinschten Tip aus der Icon-Leiste am unteren Fensterrand

der Map. (Siehe erklarende Liste unten.) Bewege den Cursor dahin, wo Du

den gewdhlten Tip plazieren mochtest. Klicke und halte die Maustaste ge-

druckt, wahrend Du den Cursor von links nach rechts oder diagonal be-

wegst. LaB den Button los, um zu stoppen.




b. Léschen von Tips

1. Du kannst den Losch-Tip auswéhlen und das gleiche Verfahren anwenden
wie beim Plazieren eines Tips.

2. Als Alternative kannst Du einen Tip oder ein Gebiet auswahlen, indem Du
einen rechten Mausklick machst und ziehst. Wenn Du den Button loslafit,
wird das umrahmte Feld gel6scht.

D - Weitere Befehle

1. Men( ,,Bearbeiten, Transparentes Einfligen

Wenn man ein Element transparent einbauen méchte, werden nur graphische
Blocke (und ihre Tips) und keine Hintergrundlandschaft oder Leerfelder ko-
piert. Transparentes Einbauen ist zum Beispiel von unschatzbarem Wert, wenn
Du ein Stiick eines Blockes in eine Gebulschlandschaft integrieren willst.

2. Meni ,,Maps*, Importieren/Exportieren einer Map

Die Funktionen Importieren/Exportieren sind von dem Fenster aus zugang-
lich, das die Liste der Maps anzeigt, nachdem Du eine Welt aus dem Mapper
ausgewahlt hast.

Die Funktion ,,Exportieren* wird verwendet, um eine Benutzer-Map als Datei
zu speichern. Die Funktion ,Importieren* wird verwendet, um eine Map von
dieser Art Datei zu erstellen. Diese Funktionen ermdglichen Dir, Deine Maps
mit Freunden auszutauschen, (z.B. mittels Diskette), oder durch E-mail, auch
wenn Du keinen Zugang zu Ubi Online hast (OSD Funktion, siehe Kapitel IV).

a. Exportieren einer Map

Du kannst Benutzer-Maps nur exportieren,

1. indem Du eine Benutzer-Map aussuchst und dann ,,Map Exportieren* aus
dem Menu ,,Maps* wéahlst.

2. indem Du einen rechten Mausklick auf der Benutzer-Map ausfiihrst und
dann ,,Map Exportieren“ wahlst.

Es wird nun eine Dialogfeld angezeigt, in dem Du den Namen der Exportdatei
und das Directory, unter dem sie abgespeichert werden soll, festlegen kannst.
Die Dateierweiterung fiir eine Dschungel-Map ist MP1, fir eine Musik-Map
MP2, usw. bis zu MP6. Deine Datei wird nun unter dem Directory abgespei-
chert, das Du gewahlt hast. Ein Dialogfeld zeigt Dir an, ob alles glatt gegan-
gen ist. Du kannst nun Deine Map fur andere auf eine Diskette kopieren oder
in ein Directory auf Deiner Festplatte speichern.

b. Importieren einer Map
Du kannst eine Map importieren, die Du zuvor exportiert hast, oder Du kannst
die Maps anderer Leute importieren, um eine Reihe Original-Maps zusammen

+




zu stellen. Diese Maps sind keine Arbeits-Maps. Du kannst sie
nicht verandern, aber Du kannst sie vervielfaltigen. Gehe folgen-
dermaRen vor, um eine Map zu importieren:

1. Aus dem Meni ,,Map* wéahlst Du ,,Map Importieren®,
2. Oder Du fiihrst irgendwo im Fenster einen rechten Mausklick durch und
wéhlst ,,Map Importieren®.

Ein Dialogfeld wird nun angezeigt, in dem Du die Datei auswéhlen kannst, die
die zu importierende Map enthélt.

Merke

Wenn Du Dich in der Dschungel-Welt befindest, kannst Du nur Dschungel-
Maps importieren mit der Exportdateierweiterung ,MP1*. Du kannst zum Bei-
spiel keine Dateien aus der Musikwelt mit der Erweiterung ,MP2‘ sehen.

Wenn alles in Ordnung ist, erscheint ein Dialogfeld, das die Nummer anzeigt,
die Du fur die gerade importierte Map ausgewahlt hast. Du kannst sie nun
sehen und auch 6ffnen und darin spielen!

3. Speichern

Um die Map zu speichern, klicke entweder auf das Icon ,,Map Speichern* in
der Werkzeugleiste oder driicke die ,S*-Taste auf der Tastatur. Die Map wird
sofort in das Spiel gespeichert.

Hinweis

Wenn Du kurz vor der Fertigstellung einer Map bist, mochtest Du sicher oft
zwischen dem Mapper und dem Event-Editor wechseln. Deine Veranderungen
an der Map erscheinen im Event-Editor (im Spiel) jedoch erst, wenn Du die
Map schlieRt und wieder 6ffnest. Wenn Du irgendetwas im Mapper verandert
hast, solltest Du speichern (,S*-Taste), die Map verlassen (,W*-Taste) und sie
dann wieder im Spiel 6ffnen.

4. Shortcuts

zeigt die Tip-Mendleiste an

Zoom

Strg-S ....... Speichern

Strg-C ....... Kopieren

Strg-V ....... Einbauen

Strg-Tab .... Von einem Fenster zu einem andern wechseln

E - Hilfreiches zur Erinnerung
1. Wenn Du mit Deiner ersten Map beginnst, wird es fur Dich leichter sein,
zuerst eine der Beispiel-Maps als Grundlage zu kopieren.




2. Es konnte hilfreich sein, wenn Du Deine Map zuerst auf Papier skizzierst,
bevor Du anféangst, sie auf dem Bildschirm aufzubauen. Dies ermdglicht
Dir einen Gesamtiberblick statt des Planens eines einzigen Schritts.

3. Versuche nicht, Deine Map auf einen Schlag fertig zu machen. Baue sie
lieber Stuck fur Stick auf und wechsle regelméRig in den Event-Editor, um
zu kontrollieren, ob alles glatt geht (Verdnderungen an der Map erscheinen
im Event-Editor jedoch erst, wenn Du die Map schliet und wieder &ffnest).

4. Um die Plattformen korrekt zu plazieren, ist es wichtig, Raymans Sprung-
begrenzungen im Hinterkopf zu haben:

7 Blocke seitwarts

14 Blocke seitwéarts mit Helikopter-Kraft

11 Blécke seitwarts mit Renn-Kraft

21 Blocke seitwarts mit Renn- und Helikopter-Kraft zusammen
6 Blocke senkrecht

8 Blocke senkrecht mit Festhalte-Kraft

5. Die Grundeigenschaften der Blocke miissen respektiert werden, wenn man
einen entspechenden Tip aussucht. Auch wenn es lustig aussieht, wenn
man einen Wasser-Tip auf einer Glasplattform anbringt, so ist dies doch
kein gutes Spieledesign.

6. Vermeide es, viele flache Plattformen zu erstellen. Dies wirde langweilig
aussehen. Nutze die Vorteile der Vielzahl von Landschaftselementen, um
Hiigel und Taler herzustellen.

7. Gebe Deiner Map ein Thema. Dies kannst Du tun, indem Du eine visuelle
Eigenschaft betonst (zum Beispiel Rutschen oder sich am Himmel befin-
den) oder indem Du ein bestimmtes Objekt bevorzugt verwendest (z.B.
Pendel, Wasserlilien oder springende Radiergummis).

8. Kontrolliere, ob es Stellen gibt, an denen Rayman hangenbleibt, ohne et-
was tun zu kénnen. Sollte so etwas vorkommen, nennt man dies ,,Map
Bug“. An jeder Stelle sollte es einen Ausweg oder zumindest einen todli-
chen Tip geben.

Teil 1l - Benutzung des Event-Editors

Der Rayman Designer besteht aus dem Rayman-Spiel und dem Event-Editor

1. Um eine von Dir erstellte Map mit dem Event-Editor zu 6ffnen bzw. zu spie-
len, speichere Deine Benutzer-Map und verlasse den Mapper.

2. Starte den Rayman Designer und dann ein neues Spiel.

3. Bewege auf der Karte Rayman mit den Pfeiltasten auf die Welt, in der Du
Deine Map erstellt hast und driicke die Leertaste. d
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4. Wahle ,,Andere Maps* durch Driicken der Leertaste. Du kannst
nun die Map 6ffnen, die Du im Mapper erstellt hast.

5. Um in den ,,Event-Editor” Modus zu wechseln, driicke im Spiel
die ,E‘-Taste auf der Tastatur.

Tasten, die im Editor benutzt werden

....... Offnet den Editor

....... Verlallt den Editor und kehrt zum Spiel zuriick
....... Speichert die Events

....... Léscht einen Event

H... Léscht alle Events

... Zeigt an/Verbirgt die Links

....... Offnet/Verlakt den MAP Modus

....... Offnet/Verlakt den TIP Modus

....... Zeigt die Beschreibung eines Events an
B.... Block Events

Tasten, die im Spiel benutzt werden

....... Ende

....... Bewegt Rayman auf der Map (und friert ihn ein)

....... Ruft Rayman zuriick ins Leben

... Zeigt an/Verbirgt die Wahrnehmungs- und Kollisionszonen

R... Zeigt an/Verbirgt die Raster
....... Zeigt an/Verbirgt die Nummer der Map

A - Die Verwendung von Events

Alle Objekte, die sich selbsténdig bewegen, nennt man Events. Diese Events
lassen sich mit Hilfe des Event-Editors in eine Map einbauen.

1. Plazieren der Events

Driicke die E-Taste, um den Event Editor zu 6ffnen. Eine Hand erscheint auf
dem Bildschirm. Klicke auf die rechten Maustaste und halte sie gedriickt, um
die verschiedenen Elemente anzeigen zu lassen. Mit den Pfeiltasten auf der
Tastatur kannst Du nun den Event auswéhlen, den Du plazieren willst.

1. Die rechte und linke Pfeiltaste auf der Tastatur ermdglichen, die Kategorie
der Events auszusuchen (Feinde, Freunde, Plattformen, usw.).

2. Die hoch/runter Pfeiltasten ermdglichen die Auswahl eines Events in einer
gewahlten Kategorie.

3. Die Taste ,N* zeigt eine Beschreibung des Events an.




Um Deine Auswahl zu bestétigen, lasse den rechten Mausbutton los. Plaziere
den Cursor auf diesem Event. Ein braunes Viereck erscheint.

Um den Event zu verschieben, klicke mit der linken Maustaste auf den Event
und halte sie fest. Ziehe den Event und plaziere ihn dort, wo Du ihn haben
willst.

Um den Event auszuprobieren, dricke die ,A*-Taste, um zum Spielmodus zu-
riickzukehren.

2. Eigenschaften der Events

Wahrend die meisten Events Uberall auf der Map plaziert werden kdnnen, ist
die Benutzung einiger von ihnen von anderen Events oder bestimmten Tips
abhéngig. Um mehr Uber einen Events und seine Benutzung zu erfahren, driicke
die ,N‘-Taste, wenn der gewiinschte Event ausgewahlt worden ist. Am besten
findest Du jedoch heraus, wie ein Event funktioniert, indem Du die neuen
Levels spielst und siehst, was passiert!

Wenn Du eine Beispiel-Map kopiert hast, mu8t Du nur noch neue Events
plazieren wie in den Anweisungen unten beschrieben.

Wenn Du eine Original-Map oder eine Benutzer-Map kopiert hast, muf3t Du die
vorhandenen Events léschen. Du kannst alle vollstandig zerstdren, indem Du
die Punkt-Taste driicken. Eine andere Mdglichkeit besteht darin, einzelne Events
zu entfernen, indem Du mit dem Cursor darauf zeigst und die ,K*-Taste driickst.

Versichere Dich, daf3 der Event der Rayman-Figur auf der Map ist. Wenn Du
ihn léscht und die Map verlafit, kannst Du die Map nicht mehr 6ffnen!

B - Die Verwendung von Links

Links (=Verbindungen) ermdglichen es, mehrere Events miteinander zu ver-
binden. So kann ein Event durch ein anderes ausgeldst werden. Méchte man
beispielsweise, dal} ein Feind auftaucht, nachdem Rayman einen bestimm-
ten Ort auf der Map erreicht, so bewerkstelligt man dies mit Hilfe von Links.
Der Event ,,Ort erreicht* (siehe z.B. Gendoor) wird in diesem Falle mit dem
Event ,,Feind“ verbunden. Es gibt immer einen sog. Master Event, der andere
Events beeinflussen kann.

1. Master Link Events

Gendoor Der Gendoor ist eine unsichtbare Zone, die durch einen
Zauberer im Event Editor représentiert wird. Wenn Ray-
man die Wahrnehmungszone eines Gendoors betritt, wer-
den alle Events, die mit ihm verbunden sind, ausgeldst.

—f

+




Falls Rayman stirbt, wird der Gendoor wieder zuriickge-
setzt (er kann dann erneut ausgeldst werden).

Killdoor Wenn Rayman diese Wahrnehmungszone betritt, ver-

schwinden alle Events, die mit ihm verbunden sind. Falls
Rayman stirbt, wird dieser Event wieder zuriickgesetzt.

Super Gendoor Er hat die gleichen Eigenschaften wie ein Gendoor. Falls

Rayman aber nach dem Auslésen eines Super Gendoors
stirbt, kann er nicht wieder aktiviert werden.

Super Killdoor Er hat die gleichen Eigenschaften wie ein Killdoor. Falls

Rayman aber nach dem Ausldsen eines Super Killdoors
stirbt, kann er nicht wieder aktiviert werden.

Ting + Er funktioniert wie ein Super Gendoor. Der Event erscheint

nur dann, wenn Rayman alle Tings derselben Farbe be-
kommt. Man muB nur den Event, den Gendoor und den
Ting + miteinander verbinden.

Ting - Er funktioniert wie ein Super Killdoor. Der Event erscheint

nur dann, wenn Rayman alle Tings derselben Farbe be-
kommt. Man muB3 nur den Event, den Killdoor und den
Ting + miteinander verbinden.

Funke Er hat die gleichen Eigenschaften wie ein Gendoor, aber

Rayman muf? ihn mit seiner Faust aktivieren.

2. Verbinden von Events

1.

4.

Um Events miteinander zu verbinden, drickt man die I-Taste, und die Ver-
bindungen werden angezeigt. Jeder Event ist durch ein kleines rotes Vier-
eck mit einem anderen verbunden.

. Um die roten Vierecke aller Events, die Sie zusammenfugen mdchten, mit-

einander zu verbinden, wahle einen Event, klicke mit der Maus und halte
sie gedriickt, wahrend Du das kleine rote Viereck auf die gewiinschte Stel-
le ziehst.

. Wenn Du alle roten Vierecke miteinander verbunden hast, wahlst Du einen

der betreffenden Events aus und klickst mit der rechten Maustaste. Der
Link wird nun gelb. Driicke die ,I*-Taste, um das Link-Meni zu verlassen.
Speichere den Link, indem Du die ,S*-Taste driickst.

Du kannst auch Events wie z. B. Schwingende Pendel miteinander verbinden.
Wenn Events untereinander verbunden sind, sind sie auch aufeinander abge-
stimmt. Sobald ein verbundener Event in Aktion tritt, fangen die mit ihm ver-

bundenen sofort an zu wirken.



Beispiel

In der Bilder-Welt kénnen Bleistifte miteinander verbunden werden, um eine
»Welle von Bleistiften* herzustellen. Wéahle zuerst den Bleistift mit der Be-
zeichnung ,,Bleistift, der nach oben geht (der erste)“. Plaziere dann die ge-
wiinschte Anzahl von Bleistiften mit der Bezeichnung ,,Bleistift der nach oben
geht (der folgende)“ um den ersten Bleistift herum. Driicke die ,I*-Taste, ver-
binde alle Bleistifte miteinander und driicke erneut die ,I*-Taste.

Bewege Rayman weg von den Bleistiften, so daR sie neu aktiviert werden.
Wenn Rayman in dieses Gebiet zurickkommt, muf? er Deine neue ,,Welle von
Bleistiften* Gberwinden!

Versuche, zu viele Verbindungen auf einen einzigen Event zu vermeiden, da
dies eine Verlangsamung des Spiels bedeuten kdnnte.

3. Events, die mit reaktiven Tips verbunden sind

Einige der sich bewegenden Events (z. B. Antitoon, Wolken, Greifer) bewegen
sich in einem Gebiet, das durch Tips definiert und begrenzt werden muB3. Da
es schwierig sein kann, die richtige Plazierung der reaktiven Tips bei der Be-
nutzung des Mappers vorherzusehen, kann man auch Tips im Event Editor
plazieren (siehe Kapitel ,,Plazierung von Tips mit dem Event Editor").

C - Plazieren von Tips mit dem Event-Editor

1. Drucke die ,T*-Taste, um den Tip-Modus zu wechseln und dricke danach
die ,M‘-Taste.

2. Plaziere Deinen Cursor auf die Stelle, wo Du Deinen reaktiven Tip haben
willst, klicke mit der rechten Maustaste und halte sie gedriickt. Mit den
Pfeiltasten auf der Tastatur kannst Du den gewiinschten Tip auswéahlen.

3. LaR den rechten Button los, um den Tip zu plazieren. Ein Tip wird geldscht,
indem man mit dem Cursor darauf zeigt und die ,K‘-Taste drickt.

D - Benutzen Deiner Map im Spiel

Nachdem Du den Rayman Designer geladen und ein Spiel gestartet hast,
bewege Rayman in die Welt, in der Du Deine Map erstellt hast.

Um eine Map auszuwéhlen, benutzt man die Pfeiltasten auf der Tastatur oder
dem Joypad und bekréftigt seine Wahl, indem man den Bestatigungs-Button
druckt. Die Nummer der Map, ihr Titel und der Name des Autors erscheinen
daraufhin oben auf dem Bildschirm.




E - Ein hilfreicher Hinweis

Es gibt eine Goldene Regel fir Plattform-Spiele: Lal? dem Spieler
immer eine Chance! Gib dem Spieler Hinweise, die es ihm ermdg-
lichen, Gefahren zu erkennen oder den Trick zu finden, mit dem
man eine schwierige Stelle tiberwinden kann. Tings sind eine gute
Maoglichkeit, den Spieler zu ,,steuern*, indem man ihm einen ge-
wissen Anreiz gibt, in eine bestimmte Richtung zu gehen.

Te|I Il - Hinweise zum Spiel

. Der Rayman Designer besteht aus dem Rayman-Spiel und dem Event-Edi-
tor. Solange letzterer wéahrend des Spiels nicht aufgerufen wird, handelt es
sich um ein ganz normales Spiel. Der Event-Editor kann nur in selbst er-
stellten Maps verwendet werden.

2. Nach dem Starten von Rayman’s World gelangst Du zum Hauptmend.

3. Wéhle hier ,,Optionen“, um z.B. die Tastaturbelegung zu &ndern oder um
ein angeschlossenes Gamepad zu kalibrieren.

4. Wahle ,Starten“, um das Spiel zu starten.

5. Du gelangst zu einer Karte, auf der Du mit Rayman zu einer Welt Deiner
Wahl wandern kannst. Benutze hierzu die Pfeiltasten (oder das Gamepad)
und bestatige mit der Leertaste. Wahle danach einen Level in dieser Welt
aus. Mdchtest Du eine eigene Map laden, wéhle ,,Andere Maps* und rechts/
links, um diese anzuzeigen.

6. Hast Du eine Map ausgewahlt, so bestatige mit der Leertaste.

7. Spiele-Maps: Es gibt 4 Maps fiir jede Welt. Zu Beginn des Spiels ist nur die
erste Map zugénglich (roter Titel). Wenn Du die Map beendet hat, wird Dein
Punktestand gespeichert und Du kannst mit der nachsten Map spielen.

8. Andere Maps: Wenn Du diese Auswahl aufrufst, kannst Du die Benutzer-
oder Original-Maps fur Deine Welt auswéhlen:

- Die Nummer der Map, ihr Titel und der Name des Autors werden oben auf
dem Bildschirm angezeigt.

- Die animierten Rayman-Sequenzen demonstrieren Raymans Kréfte
(Springen, Greif-Faust, Rennen, etc.).

Tastaturbelegung im Spiel

Rayman bewegen ........ Pfeiltasten oder Joypad

Springen ........cevvveeeenens Taste ,STRG* oder Joypad-Button 1
... Taste ,ALT* oder Joypad-Button 2
Taste ,X* oder Joypad-Button 3




A - Der Spielgegenstand

Das Ziel ist es, auf jeder Map 100 blaue Ballchen (Tings) zu finden, um das
Ende-Schild erscheinen zu lassen. Ansonsten kann man das Spiel nicht been-
den! Der Zahler fur die bereits gefundenen blauen Tings wird rechts oben auf
dem Bildschirm angezeigt.

Die Tings, die eine andere Farbe haben, werden links unten auf dem Bild-
schirm angezeigt. Sie lassen die Events, die fiir Rayman die Tur 6ffnen, er-
scheinen oder verschwinden.

Rote Tings verhelfen zu einem Extraleben.

Von allen Tings missen zehn gefunden werden.

B - Der Punktestand

Wenn Du eine Map beendet hast, wird Deine Zeit automatisch registriert.
Wenn Du die Map noch einmal spielst, wird Deine Bestzeit gespeichert. Du
kannst Deine Bestzeit auf die Ubi Soft Internetseite uploaden und sie mit den
Zeiten anderer Spieler vergleichen.

C - Ein letzter Hinweis

Fir Deine erstellten Maps kannst Du bestimmte Tasten benutzen, um die
Fallen anzuzeigen, die Du gestellt hast, oder auch um Rayman ins Leben
zuriickzurufen, usw. Vergesse nicht, sie zu benutzen!

Ende des Levels

Bewegt Rayman auf der Map (und friert ihn ein)

Ruft Rayman ins Leben zuriick

Zeigt/Verbirgt die Wahrnehmungs- und Kollisionszonen
Zeigt/Verbirgt die Nummer der Map

Zeigt/Verbirgt die reduzierte Map-Ansicht

Zeigt/Verbirgt die Zeit

Zeigt/Verbirgt die verbleibende Anzahl von Leben und Wizzes
.... Zeigt die Zahl der noch verbleibenden Wizzes jeder Farbe an

D - Probleme mit dem Sound?

Falls Du Probleme mit Deiner Soundkarte hast...

Da die automatische Konfiguration der Soundkarte nicht immer hundertpro-
zentig funktioniert, empfehlen wir Dir, Deine Soundkarte manuell zu konfigu-
rieren. Gebe die Parameter Deiner Soundkarte ein und teste den Sound. Wenn
alles in Ordnung ist, kannst Du die Parameter speichern. Wenn Du nicht weif3t,
welches Modell Deine Soundkarte ist, dann benutze ,,Sound Blaster* oder
»Sound Blaster Pro*.




Teil IV - Zugang zu Ubi Online

Klicke auf das Ubi Online Icon im Mapper. Ein Dialogfeld wird aufgerufen, in
dem Du die verschiedenen Browserversionen, die auf Deinem System instal-
liert sind, angezeigt werden.

Wahle den entsprechenden Browser.

Dein Computer wird daraufhin mit dem Internet verbunden (via Wahlverbin-
dung oder Netzwerk) und Du landest direkt auf der Rayman’s World Webseite
von Ubi Soft.

Um das Meni zu 6ffnen, klicke auf den Link ,Hier klicken* unten auf der
Seite.

A - Menu

Oben auf der Seite findest Du das Meni, mit dem Du Zugang zu allen Ubi
Online Funktionen hast:

Laden Deiner Maps Alle Maps, die Du mit dem Mapper hergestellt
hast, werden angezeigt.

Herunterladen von Maps Hier findest Du eine Liste aller auf dem Ubi
Online Server erhéltlichen Maps.

Laden Deines Punktestands Die Punkte, die Du in den beendeten Levels
erreicht hast (von den 24 neuen Levels) kon-
nen geladen werden.

Bestzeiten Du kannst den Punktestand anderer Rayman-
Abenteurer von uberall auf der Welt sehen.

Anzeige Deiner Auswahl Du kannst Dir jederzeit ansehen, was Du aus-
gewahlt hast.

Hilfe Zeigt eine Hilfeseite an, wenn Du nicht mehr
weiter weif3t.

Die ,SchlieBen*-Funktion am rechten Seitenrand schlief3t die Anwendung ohne
Dateien zu Ubertragen.

B - Ubertragen von Dateien
Egal welche Daten Du auswahlst, das Verfahren ist immer dasselbe:

1. Auswahl der zu Ubertragenden Dateien
1. Wéhle die Welt (Bilder, Musik, usw.) fiir die Map, die Du Ubertragen willst
aus dem Hauptmeng.




2. Kontrolliere den Options-Button fiir den Gegenstand, den Du auswéhlen
willst und klicke dann auf den Auswahl-Button.

3. Warte, bis sich die Seite wieder aufgebaut hat. Der Options-Button ver-
schwindet, das Element wird ausgewéhlt und der Ubertragungs-Button er-
scheint.

4. Fahre so lange fort, bis Du alles hast, was Du willst!

2. Ubertragen von Dateien

Starte das Ladeverfahren durch Driicken des Ubertragungs-Buttons. Alle aus-
gewdhlten Dateien werden geladen oder heruntergeladen.

Wenn das Ubertragen beendet ist, verlasse das OSD. Die Maps, die Du her-
untergeladen hast, erscheinen in den Menis der Welten, wenn Du Raymans
neue Levels das néchste Mal startest.

Die Rayman Online Seite verwendet aktive Logik. Um Probleme zu vermeiden,
solltest Du die ,,Zuriick“-Funktion auf Deinem Browser nicht verwenden und
nach jeder Auswahl warten, bis sich die Seiten neu aufgebaut haben. Driicke
nicht den ,,Auswahl“-Button, wenn Du nichts ausgewahlt hast.
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