


INSTALACIA @iy

Wymagania systemowe

Minimaine wymagania systemowe

Procesor Pentium 133MHz, Windows 95® lub 98

32 MB pamieci RAM

Naped CD-ROM poczwornej predkosci

Karta dzwiekowa zgodna z Sound Blaster

Akcelerator grafiki 30: Voodoo 1 (3Dfx) lub nowszy z 4 MB pamieci

Zalecane wymagania systemowe

Procesor Pentium 200 MHz MMX lub nowszy, Windows 95 lub 98
64 MB pamieci RAM

Naped CD-ROM osmiokrotnej predkosci

Karta dzwiekowa zgodna z Sound Blaster

Akcelerator grafiki 30: Voodoo 2 (3Dfx) [ub nowszy z 8 MB pamieci

Instalacia i usuwanie programu

Instalacia
Wt6z kompakt ,,Ravman 2™ do napedu CD-ROM.

1. Wybierz w menu jezyk.

2. Na ekranie pojawi si¢ hastepuiace menu.
Klikniecie na tei opcii spowoduie rozpoczecie instalacii

gry na dysku twardym.

Opcia ta pozwala Ci rozpoczac gre i dostac sie do gfo-
wnego menu. Musisz jednak naipierw zainstalowac gre
na twardym dysku.

Jezeli zainstalowates juz gre, kliknii na tei opcii, aby
usunac gre z dysku twardego.

Opcia ta zabiera Cie ponownie do systemu Windows 95
[ub 98.

L Gdy instaluiesz gre po raz pierwszy, dostepne s3 jedynie opcie ,.Instalacia™
i ,.Wyiscie”.
3. Wybierz wersie instalacii.

Musisz wybrac wersie, ktora chcesz zaihstalowac. Wersia gry zalezy od posiadanej karty 3D.
Rayman 2 jest zoptymalizowany do pracy z dwoma typami kart 3D.

- Karty 3Dfx (Uoodoo 1, Voodoo 2, Voodoo 3 itd.), ktére pracuia ze sterownikami Glide.

- Pozostate karty pracuiace ze sterownikami DirectX 6.0.

wu#: Lista kart graficznych przetestowanych z gra Rayman 2 znaiduie sie w pliku
Readme.txt”, Plik ten znaiduje sie na kompakcie z gra.

Program instalacyiny zasugeruje jaka$ wersie w zaleznosci od podzespotéw znaiduia-
cych sie w Twoim komputerze.
Mozliwe sa nastepuiace warianty:

3Dfx z MMX, pefna instalacia

3Dfx z MMX, minimalna instalacia

DirectX z MMX, petna instalacia

DirectX z MMX, minimalna instalacia

ator Libi Soft - wybir konfiguracji

Maflepsza kenfiguracia dia Tweega komputera -
Petna irstalacia Wb dis 20k Voodoo Glide [~ 411 Mb|

Zien i




- Jezeli Twoija karta korzysta z technologii 3Dfx (Voodoo 1, 2, 3), wybierz wersie dla
kart 3Dfx.
- Jezeli Twoia karta nie jest oparta ha procesorze 3Dfx, wybierz opcie dla DirectX 6.1.

W obu wypadkach zairzyi do instrukcii uzvtkownika karty, aby zapoznac sie z jej szcze-
gofowa specyfikacia.

Jezeli program instalacyiny wykryie nieaktualne sterowniki, sugeruiemy, abys zainsta-
lowat ich nowsza wersie. Tylko wtedy bedziesz most cieszy¢ sie gra w ,,Ravman 2.

Przed instalacia nowych sterownikéw zostaniesz poproszohy o potwierdzenie swojej
decvzii.

4. Sciezka dostepu
Musisz wybra¢ mieisce na dysku twardym, w ktérym zainstalujesz gre. Domyslnie jest
nim ,,c:\Ubisoff\Rayman2\”.

5. Skrot
Musisz zdecydowac, ktéra grupa programow bedzie zawieraC skrot do gry. Domysinie
jest nia ,,Ubi Soft Games™.

Usuwanie ¢ry Rayman 2
Sa dwa sposoby ha usuniecie gry z dysku twardego.

1. W systemie Windows wybierz w folderze ,,Start/Programy/Ubi Soft Games/Rayman 2”
orcie ,,Usuniecie programu Rayman 2”.

2. Wi6z kompakt z gra do napedu CD-ROM, rozpocznii gre i wybierz w menu instala-
cvinym opcie ,,Usuniecie gry”.

Rozpoczynanie i opuszczanie gry

Po zainstalowaniu gry wszystko, co musisz zrobic, to uruchomic ja przy pomocy menu
startowego Windows.

Domyslna Sciezka jest ,,Start/Programy/Ubi Soft Games/Rayman 2/Gra Rayman 2"

Aby rozrpoczac gre, kompakt musi znaidowac sie w napedzie CD-ROM. Po uruchomie-
niu gry mozesz dostac sie bezposrednio do gfownego menu (patrz rozdziaf ,,Menu™).

Opuszczanie gry

Wcisnii klawisz [Escl, a nastepnie kliknij w menu na orcii ,WyidZ z gry”. Zostaniesz po-
proszony o potwierdzenie. Upewnii sie, Ze zapisate$ stan swoijei gry (zairzyi do rozdzia-
tu ..Wczytywanie/zapisywanie”).

URUCEIAMIANIE GRY

Poruszanie sie Po menu

Aby poruszac sie po menu gry ,,Rayman 2", uzywaij klawiszy strzafek znajduiacych sie
na klawiaturze. Uprzednio dokonany wybér jest oznaczony na czerwono. Jezeli chcesz
wybrac inna opcie, pojawi sie ona w kolorze zottym. Aby potwierdzic swoi wybér, wcis-
nii klawisz [Enterl. Aby sie cofnac, wcisnii klawisz [Backspacel.

Aby dostac sie do menu w trakcie gry, wcisnii klawisz [Escl.

Wybieranie jezyka

Skorzystai z klawiszy kierunkowych, aby wybrac
jezyk, ktorego chcesz uzy€ i potwierdz wybor kla-
wiszem LEnter]. W dowolnym momencie gry mo-
7esz zmieniC jezyk wybieraiac ,.Jezvk” w menu
oPCii.

Gtéwne menu

Kliknij na opcii ,,Nowa gra”, aby rozrpoczac nowa
gre. Jezeli gra zostata uprzednio zapisana, mo-
zesz wybrac rowniez orcie ,,Wczytaj” (wczytywa-
nie) i ,,Usun” (kasowanie).

Kliknij na ,,0pcie”, aby dostac sie do menu opcii.

Kliknii na orcii ,Internet”, aby dostac sie do
strony internefowej Raymana.

Menu orpcii

Aby dostac sie do menu opcii w trakcie gry, wcis-
nii klawisz [Esc), a nastepnie kliknij na ,,0pcie”.
Przy pomocy tego mehu mozesz dokona¢ modyfi-
kacii, tak aby Twoja gra dziatata w optymalnych
warunkach.
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Ustawienia obrazu (Obraz)

Kliknij na opcii ,.RozdzielczoSC™, aby zmienic
rozdzielczoS¢ ekranu.

Wybierz opcie ,,Niska”, aby ustawi¢ nainizsza
rozdzielczos¢, iaka moze wySwietlac Twoia karta
graficzna.

Wybierz opcie ,,Wysoka™, aby ustawi naiwyisza
rozdzielczosc, jaka moze wySwietlac Twoia karta
graficzna.

Wybierz opcie ,,Zapisz rozdzielczos¢”, aby zapisa¢ wybrana rozdzielczoSc.
Wybierz opcie ,.Jasho$¢™, aby zmnieiszyc lub zwiekszy¢ iasnoSC ekranu.

Ustawienia diwieku (DZwiek)

Kliknii na opcii ,,DZwiek™, aby dostac sie do sterowa-
nia gtosnoscia.

Kliknii na opcii ,,Muzyka™, aby podnies¢ lub obnizyé
poziom gfosnosci muzvki przy uzyciu klawiszy kursora.
Kliknij na opcii ,.Efekty”, aby podnies¢ [ub obnizy¢
poziom gtosnosci efektow dzwiekowych przy uzyciu
klawiszy kursora.

A
Sterowanie 1 4\’
Orpcia ta zabiera Cie do menu sterowania. Przy jego
pomocy bedziesz mégt wyregulowac joystick, jezeli
wydaije Ci sie, ze nie dziata poprawnie.

WCHUTANLE § zACHOWANIE
STANY GRY

Wczytywanie

W dowolnym momencie gry mozesz wczytaC zapisana sesie. Aby dostac si¢ do jednei
z hich, wcisnii klawisz LEsc). Kliknii na opcii ,,Wczytaj”, aby wczytaC uprzednio zapisana
sesie gry.

Hol Drzwi i zapisywanie

Aby zapisac jakas gre, Rayman musi znalezc sie
w Holu Drzwi. Jest to magiczhe mieisce zbudo-
wane dawno temu przez Teensienow, ktore po-
zwala dostac sie do nowych Swiatéw. Pamietai
jednak, ze Rayman moze sie do nhiego dostac je-
dynie, wowczas gdy przeidzie przez cafy Swiat.

Aby zmieni¢ Swiat, dy znaidziesz si¢ w Holu  § S
Drzwi, uzvi klawiszy kursora i weidz do wybra- @ BEAETLvatE 202
nego Swiata wciskaiac klawisz [A). R

Za kazdym razem, gdy weidziesz do Holu Drzwi, zostaniesz zapytany, czy chcesz zapi-
sac swoje postepy w grze.

Jezeli klikniesz na opcii ,.Tak”, Twoia sesia zostanie zarisana automatycznie w pliku wy-
branym na poczatku gry. Aby zmieni¢ potozenie pliku, wcisnii klawisz [Esc] i wybierz
opcie ,,Zapisz”,

Aby skasowaC zapisana sesie w celu zwolnienia miejsca na dysku twardym, kliknii
w menu ha opcii ,,Usuh”. Przed skasowaniem zostaniesz poproszony o potwierdzenie
swoiei decyzii.

ktore prowadza Cie do nieznanych Swiatow, w ktorych mozesz znalezc

Rozgladai sie uwaznie, gdyz wiele jest sekretnych drzwi i przeisc, i
wspaniafe skarby, a nawet stac sie jeszcze poteznieiszym... ;




HERAN GRY

W trakcie swoich przygod Rayman musi rozbic klatki, w ktérych sa uwiezieni jego przy-
jaciele. Pozwoli mu fo zdoby¢ PieSC Mocy, ktéra uczyni jego strzaty poteznieiszymi
i umozliwi zebranie cennych energetycznych kul nazywanych ,lumzami”. Przede
wszystkim jednak musi znalez¢ cztery magiczne maski, ktore pozwola mu obudzic Polo-
kusa, ducha tego Swiata.

- 4 znik powietrza R
Pasek zycia Raymana

llos¢ zoftych lumzow
zebranych w danym Swiecie

[loS¢ zniszczonych klatek

(kona Piesci Mocy w danym $wiecie

Wskaznik pokazujacy predkosc
zanurzania [ub wynurzania
Raymana pod woda

W trakcie gry mozesz w dowolnym momencie wcisnac klawisz L)1, aby wyswietlic pasek
zycia Raymana oraz ilos¢ zebranych z6ttych lumzow i iloS¢ zniszczonych klatek.

Catkowita ilos¢
Catkowita ilos¢ zniszczonych klatek

z6ftych [umzow

Znalezione maski

Mozesz w dowolnym momencie wcisnac klawisz [Esc], aby zapoznac sie ze wszystkimi
przedmiotami zebranymi od poczatku gry.

$TEROWANE

Mozesz gra¢ w Raymana 2 przy pomocy gamepadu lub klawiatury.

Lwzzz: Gamepad i klawiatura sa domySinymi kontrolerami gry, ktorych nie mozna mo-
dyfikowac (w przypadku klawiatury masz do wyboru ustawienie dla lewo- i prawo-
recznych).

Celowanie

Sterowanie z klawiatury v G W obiek b wroga

i poruszanie sie na boki

Dostep do wiedzy Swiata " Enter = Potwierdzenie wyboru

i wzywanie Murphy'ego | F1

Ustawienie kamery

Preesuniecie pu” End - ;; oiecami Raymana
kamery w prawo 2

Weiscie do menu
w frakcie gry

Zmiana kata kamery
Esc v

Przesuniecie ; Q-
kamery w lewo

Skok < A

Strzaf | Spﬁge bar:'

Wyswietlanie
informacii | J

na ekranie Poruszanie Raymanem

AI‘POWS w dowolnym kierunku

/ Backspace | Anulowanie wyboru

Opcie kamery

Aby obrac kurs i znalez¢ droge, bardzo wazne jest wfasciwe posfugiwanie sie kamera.
Pocwicz poruszanie kamera i zmiane jej kata za pomoca klawiszy [Q i (W],

Klawisze [Q1 i [W]: zapewniaia widok panoramiczny przemieszczajac kamere wokot
Raymana w lewo i w prawo.

Klawisz [0J: pozwala Ci zobaczyc¢ to, co widzi Rayman. Mozesz spenetrowac pole widze-
nia za pomoca klawiszy kursora. Zwolnij przycisk, aby powroci¢ do poprzedniej pozycii
kamery.




¢ Aby g
[A] (8 dia [eworecznych).

(Do

waj odpowiednich dla kierun-
ku klawiszy strzafek. Aby iS¢,
wcisnij klawisz [Shift] (7 na
klawiaturze numerycznei dla
leworecznych) i przytrzymai
g0 w trakcie poruszania Ray-
manem klawiszami strzatek.

. wcishii klawisz

Aby PLRSZAL SIE W BOK,
uzywai klawiszy kursora trzy-
maijac jednoczesnie wcishiety
klawisz [Ctrl]. Jest to bardzo
pomoche dla utrzymywania
przeciwnika w polu widzenia
i jednoczesnego unikania jego
strzafow.

iy

< Aby %47, weisnii klawisz strzatki odpowiada-
jacy kierunkowi, w ktorym chcesz plynac. Aby za-
nurkowac, wcisnii klawisz [Z] (9 w ustawieniu dla le-
worecznych), a powrdciC ha powierzchnie, wcishii
klawisz [A] (8 dla leworecznych).

rolns 7. Wiele uwagi poswieciliSmy nadaniu

Raymanowi cafkowitej swobody poruszania sie

w wodzie. Pocwicz plywanie uzywaiac kontrolera,

a czynnoS¢ ta stanie sie bardzo prosta.

S

Aby UAKTYWHIC BELIKOPTER, wcishii Kla- »
wisz [A] (8 dla leworecznych), gdy Rayman nie
dotyka ziemi. Aby go zatrzymac, wcisnij fen kla-
wisz pohownie.
Helikopter jest pomocny w precyzyinym ladowa-
niu, uzyty podczas skoku lub w trakcie spadania.
Pamiefai, ze helikopter mozesz uaktywnic jedvnie
wowczas, gdy Rayman znaiduie si¢ juz w powietrzu.
£ Uzyj cienia Raymana, aby stabilnie

wyladowac.

% na krawedzi wigkszosci Scian, skocz
idac w kierunku daneij Sciany za pomoca klawiszy kursora.
Rayman uchwyci sie jei automatyczhie.

Aby 1% %1% po sieciach, winoroslach obrastaiacych
Sciany lub paieczynach, skocz idac w kierunku danej Sciany
za pomoca klawiszy kursora. Rayman uchwyci sie jej automa-
tycznie. Mozesz nastephie kontynuowac poruszanie sie za po-
moca klawiszy strzatek. Aby sie uwolnic, skocz wciskaiac po-
nownie klawisz (A (8 dla leworecznych).

>

¢ aby LI POWMIELZY S0HANAMI, skocz |
wciskaiac klawisz [A] (8 dla leworecznych) i ponownie
wcisnij klawisz [A], aby uchwyci¢ Sciane. Powtarzaj
te dwa manewry dopdki hie wdrapiesz sie na szczyt.




W trakcie swoich przygdd Rayman zdobedzie howe moce, ktére dadza mu kilka
hiesamowitych umiejethosci!

( Aby Gy
wcisnij klawisz [Spaciil.

S

Aby STOPN

L WL BTRZALE, przytrzymal wciShiety
klawisz [Spaciil (1 dla leworecznych). Kula energetyczna w rekach Raymana
zacznhie sie robi¢ coraz wieksza. Gdy uzyskasz pozadany poziom sity, wystrzel
kule zwalniaiac klawisz [Spaciil.

< aby CHWYLIL
strzel w niego klawiszem [SPacn] ( I dla
leworecznych). Gdy go zfapiesz, mozesz
sie ha nim buja¢ w dowolnym kierunku
przy pomocy klawiszy strzafek. Aby pus-
Ci¢ lumz, wcisnij klawisz [A] (8 dla lewo-
recznych).

Aby L4777 , uaktywnii >
hellkopter i zwolhij klawlsz [ﬂ] (8 dla leworecznychJ 7
Relikoptera mozesz uzy¢ nie tylko do bezpiecznego *
ladowania. Tryb latania da Ci cafkowita swobode lo- =
tu w dowolnym kierunku! Aby przerwaé lot, wcisnii
ponownie klawisz [Al.

‘u4%: Mozesz stabilizowac trajektorie lotu
weiskaiac klawisz [Ctr[l. Pomoze Ci to omijac prze-
szkody.




