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Na rozdrozu Marzen zycie ptyneto spokojnie i szczgsliwie.
Wydawato sig, ze ta idylla bedzie trwac wiecznie....
Niektorzy mieszkancy twierdzili nawet, ze czas ptynie
troche zbyt wolno. Az tu pewnego dnia czerwony Lumek
przemienit si¢ w marudng futrzang kulke.

Futrzak ten nosit imi¢ André i miat jedno marzenie - podbic
swiat. Wiasnie dlatego André przemienit inne czerwone Lum-
ki w czarne Mroklumy, a potem wraz z nimi okradat zwierze-

ta z futer, aby uszy¢ sobie odzienie. Tak narodzita sic armia

Mroklumow, ktora zaczeta nekac cafg kraine
Rozdroza. Nikt nie potrafli temu zaradzic!

Zgadnij, kto musiat przerwac poobiednig drzemke i uda¢ 51e 1
na ratunek? (Dam ci wskazowke - odpowiedz znajduije sie na
okfadce tej ksigzeczki.)

INSTALACJA
| URUCHOMIENIE GRY

Specyfikacja techniczna

Konfiguracja minimalna:

System operacyjny Windows 98/ME/2000/XP,

Procesor Pentium [Il 600 MHz (Celeron, AMD Athlon),
128 MB pamieci RAM,

Karta graficzna GeForce 256 SDR z 32 MB pamieci RAM.

KonﬂguraCfa zalecana;
ystem operacyjny Windows 98/ME/2000/XP,
Procesor Pantmm Il 1000-MHz (Celeron AMD Athlon),

Instalacja

Umies¢ plyte instalacyjng
z grg (CD 1) w napedzie CD-ROM.

Na ekranie pojawi sig
nastepujace okno:

instalacja: Wystarczy tylko jedno
klikniecie, aby rozpoczaC proces
instalacji gry, ktory moze chwile E
potrwac. Na szczescie masz przed sobg in- ™
teresujacy materiat do czytania, ktory mozesz przeJrzec oczekujac
na zakonczenie instalacji!”

,Gra: Spojrzmy prawdzie w oczy. To wiasnie na ten moment czekates
od chwili zakupu gry. Wystarczy tylko kliknac, a twoje marzenie sie
spefni... Chyba ze z pospiechu zapomniaie$ o instalacji — w takim
wypadku opcja ta nie bedzie dostepna!”

Wybor rodzaju instalacji

Podczas procesu instalowania gry trzeba wybra¢ rodzaj instalacji

— decyzja ta zalezy od iloSci wolnego migjsca na twardym dysku
komputera:

Podczas instalacji minimalnej na twardy dysk sg kopiowane wszystkie dane %
z piyty instalacyjnej (CD 1), ktore zajmujg 650 MB — w takim wypadku w cza-
sie prowadzenia rozgrywki w napedzie CD-ROM musi sie znajdowac jedna '
z plytz gra (CD 2 lub CD 3).

Jesli wybierzesz instalacje petng, to na twardy dysk zostanie skopiowana za-
warto$é wszystkich trzech piyt, czyli 1,5 GB danych. Aby mozna byto prowa-
dzi¢ rozgrywke, w napedzie CD-ROM musi sie znajdowac jedna z ptyt z gra
(CD 2 lub CD 3).

Sciezka dostepu

Nastepnie nalezy podacé $ciezke dostepu do folderu, w kidrym chcesz
zainstalowac gre (na przykiad: ,C:\ProgramFiles\mojegry\RaymanFree”). Do-
myslnie gra jest instalowana w folderze: ,C:\Program Files\Ubi Soft\Rayman3”.




Odinstalowanie gry
v (te czes¢ mozesz pomingc)
stniejg dwa sposoby usuniecia gry z twardego dysku komputera:
~ . Nalezy wybra¢ ikone ,,Odinstaluj gre Rayman 3”, ktdra znajduje si¢ w menu
e | Start” —>  Programy” —> ,Ubi Soft Games” —> ,Rayman 3”.
2. Mozna tez umiesci¢ w napedzie CD-ROM ptyte instalacyjng (CD 1),
c) a nastepnie, gdy na ekranie pojawi sie menu
: \U ﬂ instalacji, wybra¢ opcje ,,Odinstaluj”.

N Uruchamianie gry
\ ) Po zakonczeniu instalacji mozna bardzo tatwo uruchomic gre,
4 korzystajgc z menu ,Start” systemu Windows. Domysinie

skrot uruchamiajacy gre znajduje sie w grupie: , Start”
—>  Programy” —> ,Ubi Soft Games” —> ,Rayman 3”.
Jesli podczas procesu instalacji wybrano opcje instalacji
minimalnej, to w napedzie powinna sie znajdowac jedna z piyt
% 2 gra—CD 2 lub CD 3.
Przy pierwszym uruchomieniu gry pojawi sie ekran konfiguracyjny,

ktory pozwala dostosowac opcje wyswietlania do konfiguracji komputera.
- RAYMAN jest takze grg edukacyjng, dzieki ktérej mozna poznac jezyki obce.
Do wyboru jest az pie¢ wersji jezykowych!
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W jaki sposob wyjsc z gry?
Wystarczy nacisna¢ klawisz ,ESC”, a nastgpnie wybra¢ w menu opClgsWyj- :
4cie” — wowczas komputer poprosi o potwierdzenie tej decyzji (na wypadek,
gdyby kto$ w ostatniej chwili zmienit zdanie). Nie trzeba zawracac sobie glowy
zapisywaniem stanu gry — komputer zrobi to za ciebie. (Czyz nowoczesna tech-
nologia nie jest wspaniata?!)

KORZYSTANIE Z MENU

Do obstugi menu w grze RAYMAN® 3 HOODLUM HAVOC stuzg klawisze kur-
sora (ze strzatkami) oraz prawy i lewy klawisz ,CTRL". Dokonany wybér za-
twierdzisz, naciskajac klawisz ,ENTER”. Aby wrdci¢ do poprzedniego menu,
nalezy nacisnaé klawisz ,BACKSPACE” (to ten klawisz ze strzatkg skierowang
w lewo, ktory znajduje sie nad klawiszem ,ENTER”).

ROZPOCZECIE GRY

Jak rozpoczac gre?

Kiedy pojawi si¢ ekran tytufowy, nalezy postepowac zgodnie

z pojawiajacymi sig poleceniami. Aby przej$¢ do menu gfownego,
wystarczy nacisna¢ klawisz ,ESC”.

Menu gtéwne

».

Chcac rozpoczaé gre, nalezy wska-
zaé opcje ,Nowa gra”. Jesli na ekra-
nie wys$wietli sie napis '
,Nuovo Gioco”, oznacza to, :
ze zostal wybrany zly jezyk —w tym
wypadku wioski. A to pech! W takiej
sytuacji nalezy zakonczy¢ gre i zmie-
ni¢ jezyk, korzystajac z ekranu konfi-
guraciji.

Aby uzyskac dostep do zapisanych standw gry, nalezy wybrac opcje
,Kontynuuj” — dziafa ona jedynie wowczas, gdy wczesniej dokonates

zapisu. To chyba logiczne, prawda?

Wybierajac ,Opcje”, mozesz zmieni¢ ustawienia gry. sterowanie, dzwigk i wy
Swietlanie. o
Opcja ,Album” udostepnia album zdjec z gry, ktore s3 przechowywane

na twardym dysku komputera.



~Nowa gra”

Po wybraniu opcji ,Nowa gra” przejdziesz do ekranu umozliwiajgcego roz-

4 poczecie nowej gry. Nalezy podac swoje imig lub inne imig, ktore

+ bedzie uzywane podczas zabawy z Raymanem (jesli brakuje ci pomystow, to
zawsze mozesz zajrze¢ do stownika!). Kiedy imie bedzie

juz wpisane, nalezy klikna¢ na przycisku ,0K” i potwierdzi¢ wybor.

| Wczytywanie zapisanego stanu gry
€% Z gtownego menu nalezy wybrac¢ opcje ,Dalej”, a nastepnie potwierdzi¢ wybor.
Kiedy to zrobisz, przejdziesz do ekranu, na ktorym znajduje sie
lista wszystkich zapisanych wczesniej gier. Wystarczy wybrac gre,
ktorg chcesz wezytac, a nastepnie zatwierdzi¢ wybor.

«Opcje”
Jesli umiesz czytac informacje, ktore wySwietlajg sie na ekranie komputera, to
mozesz pomingC ten punkt! Aby przej$¢ do menu opciji, w gfdownym menu na-
lezy wybra¢ ,Opcje” (ostrzegatem, ze te informacje nie beda zbyt odkrywcze!).
W wypadku wszystkich ekrandw opcji klawisz ,BACKSPACE” pozwala powr6ci¢
do poprzedniego ekranu, a klawisz ,ENTER” stuzy

do zatwierdzenia dokonanego wyboru.

»Ustawienia sterowania”
Tutaj mozna zmodyfikowaé ustawienia &
urzadzen sterujacych obstugiwanych
przez gre RAYMAN 3: klawiature lub
joystick. Wybierajac opcje ,Definio-
wanie”, mozna skonfigurowac
wszystkie klawisze i przyciski urza-
dzen sterujgcych.

Jesli wybierzesz opcje ,Zaawanso-
wane”, bedziesz mogt odwracic po-
ziomg i pionowg 0$ urzadzen steru-
~ jacych wykorzystywanych

_do poruszania postacig Raymana.
Klawisz po lewej stronie dotyczy
awiatury, a klawisz po prawej
tronie — gamepada.

Ustawienia dzwieku"
utaj mozna dostosowac »
gfosnosc muzyki, efektow specJaInych oraz dlalogow

WCZYTYWANIE | ZAPISYWANIE GRY

Wczytywanie
Zapisany wczesniej stan gry mozna wezyta¢ w do-
wolnym momencie rozgrywki. Aby to uczynic, nale-
zy nacisnaé klawisz ,ESC” — gdy wyswietli si¢ me-
nu, wystarczy nacisna¢ jeden z klawiszy ,CTRL,
co pozwoli uzyskac dostep do menu gry. Pozniej
trzeba wybrac opcje ,Wczytaj” i potwierdzic wy-
bor, co spowoduje wysSwietlenie ekranu z li- &
sta zapisanych stanow gry. Teraz wystarczy f , ! :
tylko wybrag gre, ktérg chcesz wznowic.

Zapisywanie

Dzigki cudownej technologii zapisywanie
odbywa sie automatycznie na koncu kazde-
go poziomu, dlatego nie trzeba wykonywac
zadnych skomplikowanych dziatan, aby w do-
wolnym momencie wznowi¢ rozpoczgta uprzednio roz-

grywke.

PRZYPISYWANIE KLAWISZY STEROWANIA

Sterowanie za pomoca klawiatury lub gamepada
(ustawienia domysine)

KLAWISZE KURSORA/KRZYZYK LUB GAtKA NA GAMEPADZIE

Poruszanie Raymanem w réznych kierunkach

KLAWISZ ,C"/PRIYCISK ,B3"

Skok, aktywacija helikoptera (gdy Rayman znajduje si¢ w powietrzu)
SPACJA"/PRIYCISK B4

Strzat oraz regulacja mocy piesci

LEWY KLAWISZ ,CTRL"/PRZYCISK ,B6”

Celowanie

KLAWISZ ,W"/PRIYCISK ,B5”

Przewrot

KLAWISZ ,V"/PRIYCISK ,B2"

Wyswietlenie paska zycia (a jesli Rayman otrzyma pozwolenie, ,

to dodatkowo zrobi $mieszng mine) , 1




J @ (VWIS ) /PRIYCISK 81"

.. Tryb obserwaciji
I KLAWISZE , +" ORAZ ,—" NA KLAWIATURZE NUMERYCZNE)
rzyblizanie i oddalanie (w trybie obserwacii)

Skok, aktywacja helikoptera (gdy Rayman znajduje si¢ w powietrzu),
ddalanie (w trybie obserwaciji)

. LEWY PRIYCISK MYSZY

-(, B Strzatl oraz regulacja mocy piesci, przyblizanie (w trybie obserwacii)

Jesli juz narzekasz na ustawienia, to mozesz je zmienic¢, przechodzac

do menu opcji, a nastepnie wybierajac ,Opcje sterowania”. W ten sposeb na

. pewno znajdziesz dla siebie co$ odpowiedniego... Co wigcej! Jesli posiadasz
joystick, joypad lub inny kontroler z przyciskami i potagczeniem USB, to radzi-
my skonfigurowac go w menu opciji gry. Dzigki temu

. rozgrywka stanie si¢ jeszcze przyjemniejsza!

STEROWANIE RAYMANEM

¢ Do PORUSZANIA Raymanem stuz Klawisze kursora (ze strzatkami)

lub gatka na gamepadzie. Czyz to nie wspanialy widok — Rayman

' postusznie spefniajacy twoje polecenia...?!

. Aby wykonac SKOK, nalezy nacisnac¢ klawisz ,C” lub klikng¢ prawym przyci-
L.« skiem myszy. '

by wiaczy¢ HEIJKOPTER, gdy Rayman znajduje sie w powietrzu,
b WYstarczy nacisngc klawisz ,C” (lub klikng¢ prawym przyciskiem myszy)
i przytrzymac go.

Aby WSPIAC SIE po drabinie lub po specjainej Scianie, nalezy zblizy¢ sig do
drabiny lub $ciany, a Rayman zlapie si¢ jej automatycznie. Pzniej mozna
kontynuowac wspinaczke, uzywajac klawiszy sterujacych ruchem posta-
ci. Chcac zejsc, trzeba nacisngc klawisz skoku.

Jesli Rayman ma rozpocza¢ WSPINACZKE MIEDZY DWIEMA SCIANAMI,

to powinienes nacisna¢ klawisz skoku (domysinie jest to klawisz ,C”
lub prawy przycisk myszy), a nastgpnie ponownie nacisnac ten
sam klawisz, aby bohater ztapat si¢ $ciany. CzynnoSc tg
nalezy powtarza¢ do momentu,

az Rayman nie znajdzie sie na gorze.

Aby PORUSZYC SIE DO PRZODU W ZWISEE, nalezy
wykonac skok, naciskajac klawisz skoku, co
pozwoli bohaterowi ztapa¢ si¢ krawedzi,

a nastepnie uzy¢ klawiszy sterujacych ru-
chem postaci.

Do PEYWANIA POD WODA stuza klawisze sterujace
ruchem postaci.

Aby WYSTRZELIG PIESC, nalezy nacisna¢ klawisz strzatu (do
myslnie jest to ,SPACJA” lub lewy przycisk

myszy). Wiecej informacji o innych zastosowaniach
tego klawisza znajduje sie w punkcie ,Walka z przeciw-
nikami”.

STEROWANIE KAMERA

Nie ma sensu biegaé, jesli nie wiesz, dokad zmierzasz. Wfasnie w tym celu
uzyj myszy i odpowiednio dostosuj ustawienie kamery. W niektorych se-
kwencjach rozgrywki widok kamery jest ustawiany automatycznie, co zapew-
nia optymalne pole widzenia — w takich sytuacjach mozna nacisng¢ lewy kla-
wisz ,CTRL”, aby powrdci¢ do widoku kamery zza
plecow Raymana.

Tryb obserwacji

Aby poruszac glowa w trybie obserwaciji, nalezy przytrzymac namsmety kla-
wisz ,X” na klawiaturze lub przycisk ,B1” na gamepadzie — kamera automa-
tycznie znajdzie sig na poziomie Raymana. W tym t;yble mozna nig poruszac,
uzywajac klawiszy sterujgcych ruchem postaci lub lewej galk| analogowej na
gamepadzie. Dodatkowo mozna tez zblizac lub oddala¢ widok, wykorzystumc
odpowiednio ktamsze ,,+” oraz -, ktore znajduja sig na klawiaturze nume- -
rycznej (badz prawy oraz lewy przymsk myszy). Tryb obserwacji przydaie sie
szczegolnie do wyszukiwania dodatkow lub wiedy, gdy zechcesz zonenm-
wac sig w sytuacji przed rozpoczemem walki. ~




Tryb pauzy i robienie zdjec

Naciskajac klawisz ,F1”, mozesz w dowolnej chwili wstrzymac gre

— wowczas wszystko sie zatrzyma, ale wcigz bedzie mozna poruszac ka-
. merg, wykorzystujac w tym celu mysz lub gatke na gamepadzie.

Mozna nawet robi¢ zdjecia wygladu ekranu, dzieki czemu bardziej kreatywni
¥ 25 gracze uzyskaja ogromne pole do popisu. Aby to uczynic, nalezy nacisnac
lawisz ,ENTER”, a nastepnie wybra¢ opcje ,TAK”, aby zapisac zdjgcie —
przejdziesz wowczas do ekranu, na ktorym mozna nadac tytut zapisywanemu
zdjeciu. Kiedy juz to zrobisz, wybierz opcje ,0K”

i potwierdz wybor.

EKRANY

Naciskajac klawisz ,V” na klawiaturze lub przycisk ,B2” na gamepadzie, mo-
zesz wy$wietli¢ rozne informacje na temat Raymana.

MIERNIK SUPERMOCY

WSKAZNIK
YCIA RAYMANA

WSKAZNIK ZYCIA PRZECIWNIKA

, WALKA Z PRZECIWNIKAMI

Celowanie

bohatera w strone celu, az znajdzie sie on w polu widzenia Raymana, i przy-
trzymac nacisniety lewy klawisz ,CTRL". Kiedy wrog zostanie
namierzony, mozesz wykonywac rozne czynnos$ci, nie tracac go

, uzg do tego klawisze kursora (ze strzatkami).

Skok lub wykonanie helikoptera ~ stuzy do tego klawisz skoku
(domysinie klawisz ,C” lub prawy przycisk myszy).

Naciskajac klawisz dowolny klawisz kursora (ze strzatkami),

Miotanie piescig
Rayman nie moze sig poszczyci¢ duzymi bicepsami, ale jest uzbrojony w dwie
pigsci, ktore moga okazaé sig niezwykle skuteczng bronia:

Aby rzucic PIESCIA PO LINI PROSTEJ, nalezy nacisna¢ klawisz strzatu
(domysInie — chyba juz tapiesz?! — jest to ,SPACJA” lub lewy
przycisk myszy).

Aby rzuci¢ PIESCIA PO UKL, nalezy nacisnaé lewy klawisz ,CTRL” oraz klawisz
odpowiedzialny za ruch w bok (w prawo lub w lewo), a nastgpnie nacisna¢
klawisz strzatu (jesli chcecie sig dowiedzie¢, ktory to klawisz, wystarczy, ze
spojrzycie dwie linijki wyzej...).
Aby rzucic PIESCIAZ WIEKSZA MOCA, nalezy nacisna¢ i przytrzymac klawisz strzafu
(nie, teraz juz nie bedzie podpowiedzi — chyba pamigtasz, jaki

'0 klawisz?), az na ekranie pojawi sig wir mocy, a potem zwolni¢ klawisz
strzatu. Taki ruch pigscia moze by¢ réwniez wykonany po linii prostej

[ub po tuku.

Reasumujac, najpierw trzeba uzy¢ lewego klawisza ,CTRL", dzigki
czemu Rayman ustawi sie w kierunku wroga, a nastepnie wykorzystac rozne
typu rzutu piescia, aby zaatakowac przeciwnika. Ataki po fuku sg bardzo przy-
datne w czasie walki z wrogiem, ktory chowa sig za przeszkody, lub z takim,
ktory potrafi unika¢ atakow prowadzonych z przodu.

Trzeba tez pamigtac o zwigkszeniu sity rzutu, a zadane w ten sposob
obrazenia z pewno$cig przejda twoje najwigksze oczekiwania!

\iata sztuczka (zeby kto$ potem nie powiedziat, ze przeczytanie tego
podrecznika nic mu nie dafo...).

Trzeba namierzy¢ wroga, a nastepnie wigczyc tryb
pauzy, naciskajac klawisz ,F1”.

Jesli naci$niesz teraz klawisz ,V”, to na ekranie po-
jawia sie przydatne informacje, ktore z pewnoscig
pomoga ci pokonac sig przeciwnika.




SUPERMOC

s Mroklumy wynalazly laserowy proszek do prania, dzigki ktéremu moga

_ przemieni¢ swoje ubrania w zbroje bojowe. Proszek ten dziafa takze na

“ Raymana, obdarzajac go supermoca. Jesli nad gtowa Mrokluma znajduje

sie symbol ,$”, to wrdg ten ma przy sobie laserowy proszek do prania. Aby

zdoby¢ pudetko z superproszkiem, nalezy takiego przeciwnika wyeliminowac.

Uwaga! Efekt supermocy dziata ty'<o przez pewien czas, dlatego nalezy uwaz-

nie $ledzi¢ jej licznik, ktory znajduje sie w dolnej czesci ekranu, aby sprawdzic,

" le jeszcze zostalo czasu . Chcac zabra¢ pudetko z supermocg, nalezy po pro-
stu po nim prze|sc

| Zielone pudetko: WIR

' Pie$¢ Raymana zaczyna wirowac. Dzigki temu mozna teraz spra-
. wic¢, aby dowolny obiekt: grzyb, Mroklum lub zwierze,

zaczat sie krecic.

> Czerwone pudetko: CIEZKA ZELAZNA PIESC

% Po zdobyciu tego pudetka kazda pie$¢ zostaje obdarzona supermo-
cq — dzigki temu mozna zniszczy¢ wroga jednym ciosem, a nawet
wywarza¢ zamknigte drzwi.

¢ Niebieskie pudetko: SZCZEKOSTRZAL

Dzigki tej mocy pigsci Raymana zostajg zaopatrzone w metalowe

szczeki, ktorymi mozna chwyta¢ sie metalowych przedmiotow.

W czasie walki szczeki przywierajg do przeciwnika, a gdy ten jest
unieruchomiony, mozna nacisng¢ klawisz ,SPACJI” lub kliknac le-
wym przyciskiem myszy, aby porazi¢ go pradem.

Pomaranczowe pudetko: RAKIETA SZOKOWA
Jedna z pigsci Raymana zamienia sig w torpede. Najpierw trzeba na-
cisnaé klawisz ,C” lub Klikna¢ prawym przyciskiem myszy,

aby uzbroi¢ jej glowice, a nastepnie nacisng¢ ten sam klawisz
powtornie, zeby oddac strzat. Pozniej mozna sterowac pociskiem,
uzywajac w tym celu klawiszy kursora (ze strzatkami) lub prawej gatki
analogowej. Dodatek ten przydaje sne zwtaszcza do zwalczania bardzo
odlegtych celow. ,

Zolte pudetko: TURBOKOPTER
, Rayman zaklada ‘wspanialy kask. Od tego momentu po
aktywacu hehkopte 'bohater moze latac!

‘ELE DRUGORZEDNE

Klatki

Mroklumy ztapaty wszystkie Mataki i uwiezity je w klatkach,

aby miec do kogo strzela¢. Teraz Rayman musi zwrdci¢ wigzniom
wolnosc.

Dobrze sie wstuchuj w odgtosy Swiata gry! Kiedy Rayman zblizy sig do
klatki, ustyszy Mataka btagajacego o pomoc. Kazdy uwolniony Mafak
obdarzy cie prezentem, a medalion si¢ napetni. Kiedy napetnisz szes¢
medalionow, zwiekszy sie stan zdrowia pokazany na wskazniku
zycia.

Punkty uzyskujesz za wykonywanie roznych zadan:
Pozbywanie si¢ wrogow.

Zbieranie premii i dodatkow. Tworcy gry rozrzucili po catej krainie Rozdroza
Marzen wspaniate klejnoty. Mroklumy zbierajg je i wkfadajg do Skarbonek
w ksztaicie Swinek, ktore mozna rozbi¢ uderzeniem piesci.

/a kazdym razem, gdy zdobedziesz nowe punkty, pojawi sig tryb Combo. Im
wiecej punktowanych czynnosci wykonasz jedna po drugiej, tym wiecej punk-
tow zdobedziesz dzieki temu trybowi. Trzeba jednak uwazac — po kilku sekun-
dach tryb Combo sig konczy, dlatego lepiej nie traci¢ czasu na podziwianie
wspaniatej grafiki, ktorej stworzenie zabrato tworcom gry wiele miesiecy. Jesli
cheesz zdoby¢ duzo punktow, musisz sie spieszyc!

Osiggniety wynik pozwoli ci odblokowac ukryte poziomy premiowe

lub zobaczy¢ filmy-niespodzianki.

| epiej wzigc sie w garsc i postarac o dobry wynik — inaczej nici z dodatkow!
G0z, w dzisiejszych czasach nie ma nic za darmo. ..

/AK ZDOBYC DODATKOWE PUNKTY

(zebys nie powiedzial, ze przeczytanie tego podrecznika nic ci nie dafo...)
Poznalismy sie blizej, mozemy nawet przej$c¢ na ty (pewnie, w koncu kilka ra-
zem przeczytanych stron zbliza ludzi, czyz nie?) — a dla przyjaciot mamy cos,
czego nie dowiesz si¢ od-pierwszego Iepszego Abradaka czy Sluzonicy spot
nej w grze. '

Za kazdym razem, gdy zbierzesz pudetko z supermoca, wszystkie zdobywane
punkty beda mnozone przez dwa. Wiasnie dlatego najlepiej postarac sie o su-
permoc, zanim zaczniesz zbierac klejnoty i zabija¢ wrogow.



Bo-biki to kameleony, ktore kryjg sie w cafej
krainie Rozdroza. Kiedy sig do nich zblizysz, mozesz
ustyszec¢ ich pogwizdywanie. Aby je wypatrzy¢, nale-
7y wigczy¢ tryb obserwacji
¥ i skierowac na nie kamere. Za kazdego odkrytego Bo-bi-
ka otrzymujesz 250 punktow.

Trzaski to eleganckie motyle, ktdre s3 jednak bardzo ptochliwe. Jesli
Rayman zblizy sie do nich ostroznie, to moze zdoby¢ 250 punk-
tow, ale gdy uczyni to zbyt szybko, wowczas przerazone Trza-
ski uciekng w poptochu!

Najlepiej dobrze sie rozglada¢ — w ten sposob mozna znalez¢ wiele v
jemnych miejsc, ktore przygotowali tworcy gry. Ich odwiedzenie na pewno
sie optaci!

’EKRAN MENU

enu mozna wy$wietlic w dowolnym momencie rozgrywki. Aby to uczynic, wy-
starczy nacisnaé klawisz ,ESC”. Nastepnie — naciskajac lewy oraz prawy klawisz
,CTRL” — mozna wyswietli¢ strony z wynikami osiggnigtymi w réznych odwie-
'e> dzonych do tej pory krainach.

na ktorym sg dostepne takie opcje, jak za-
. pisywanie lub wczytanie gry badz

| jej zakonczenie. Mozna tez wyswietlic
strong po$wigcong premiom i dodatkom.

owe oraz filmy, ktérych jeszcze nie wi-
ziates.

LCBA
OTWARTYCH KLATEK
s

OBSADA AKTORSKA

e Rayman

) 3 Raymana nie trzeba chyba przedstawia¢ — w koncu byt

‘ gtownym bohaterem dwoch poprzednich czesci gry. Teraz to

. | prawdziwa gwiazda, nawet jesli wcale nie zachowuije sig tak,

~  jak znanej osobistoSci przystato. Wcigz ucina sobie drzemki
i wtoczy sie z kumplami — wspaniaty przyktad dla dzisiejszej
miodziezy!

Globox

Najlepszy kumpel Raymana nareszcie dostat role zycia
—nie dosc¢, ze przez pomytke potyka André, przywodce
czarnych Mroklumow to w dodatku staje su; celem

wodza.

, Murfy

- Pretensjonalny i $mieszny glupek. Mimo gtupoty temu
wazniakowi udato si¢ zdoby¢ role trenera — jedynym
wyjasnieniem tego faktu moze byc tylko to, ze musial mie¢
bardzo wptywowe ,plecy”*.

* Ubi Soft z cata mocg stwierdza, ze autorzy instrukcji nie biorg zadnej ‘
odpowiedzialnosci za powyzsze komentarze. /

André
André to zdemoralizowany i rozhisteryzowany czarny
~ charakter. Wigkszo$¢ czasu w grze spedza w brzuchu Globo-!
. Xa, ktory go potknat. André ma az tak wypaczony umyst, ze
zmusza Globoxa do picia soku $liwkowego,

o sprawia, ze biedak przestaje nad sobg panowac...

Mroklumy
Po dfugim castingu twércom gry udalo si¢ stworzyc
armie, w ktorej sktad wchodzg najglupsi wrogowie,
jakich mozna sobie wymarzy¢. Ubierajg sie nie lepiej
niz worki na ziemniaki i nie zawahajg sie zastosowac
zadnej taktyki, jakkolwiek zatosna lub niebezpi
by ona nie byta, zeby tylko powstrzyma
boxa




i informacji o grze.

Poza tym znajdziesz tam:

Produkcja
Ahmed Boukhelifa
Pauline Jacquey

Koordynacja
 marketingu
Damien Moret

Koordynacja

S produkcji
(‘M Diane Bernard

Scenariusz i dialogi
David Neiss

. Kierownictwo grafiki
i projektéw poziomow
gan-Marc Geffroy

i’rowadzenie
‘Jean-Vincent Segard

NA STRONIE

« Mozesz by¢ dobry lub zly — wybor nalezy do ciebie!
e Uzyskaj dostep do ekskluzywnej strefy dla VIP-ow!
e Zarejestruj sig teraz i otrzymaj 200 luméw na natychmiastowe wydatki!

o Zrzuty ekrandw, filmy i dodawane codziennie informacje.

» Wskazowki i rady dotyczace wszystkich cze$ci gry Rayman.
« Czesto organizowane konkursy ze wspanialymi nagrodami.
« Forum, na ki6rym bedziesz mégt spotka¢ innych fanéw Raymana.

i BAW SIE DOBRZE!

TWORCY GRY

Gfowni programisci
Olivier Didelot

Programisci

Alain Robin

Daniel Raviart
Franck Delattre
Frédéric Bourbon
Lucian Rowe
Christophe Garrigues
Dominique Duvivier
Franéois Queinnec
Christophe Roguet

Gtéwny projektant gry
Michagl Janod

Projektanci gry
Olivier Palmieri
Benjamin Haddad
- Frédérick Gaveau
Eric Couzian

DOLACZ DO FANOW GRY RAYMAN

WWW.RAYMANZONE.COM.

Spofecznosé fanéw gry Rayman czeka na ciebie w Internecie. Zaloguj si¢ i wez udziat
w ,,Misji Mroklum” (,The Lums Quest”):

« Unikatowy system, dzigki ktoremu optaca sig by¢ jednym z fanow Raymana.
Im wiekszg aktywno$é wykazujesz, tym wigcej otrzymasz dodatkow

Nie zwlekaj ani chwili! Zaloguj si¢
na stronie: WWW.RAYMANZONE.COM

Xavier Plagnal
Jérome Collette
Olivier Barbier
Yann Leclerc

Dyrektor ds. grafiki
Céline Tellier

Projekty postaci
Stéphane Zinetti

Grafika — dyrektorzy
techniczni

Céline Tellier

Avlamy Ramassamy

Rezyser sekwencii filmowych
Alexandre de Broca

llustracje
Eric Pelatan

Grafika

Fabrice Holbé

Lina Lu

Florence Charpentier
Christophe Messier
Alain Bernhard
Olivier Conorton
Viohammed Gambouz
|.aurent Debarge
Sébastien Du jeu
Gabriel Villatte
Christophe Dur
Christophe Bourges
Marie Nguyen

Glowny projekt rozgrywki
Ulivier Dauba

Programowanie rozgrywki
Yann Masson

Ilicolas Chereau

| aurent Chiarazzo

tetha Chhun

NNicolas Normandon

(Glowny animator
stanislas Mettra

Animatorzy
HélZne Oger
HélZne Pierre
Isabelle Leduc
[arine Karabétian
Philippe Penaud

iiowny projektant dzwigku
|da Yebra

“rojektanci dzwigku
-mmanuel Gouvernaire
\lexandra Horodecki

{ezyseria dzwigku
Romain His

Giéwny menedzer ds. obstugi
danych
Nary-Tiana Andriamampandry

Menedzer ds. obstugi danych
Eric Berkani

Projekt Raymana
Michel Ancel
Frederic Houde

Dodatkowe projekty gry
Yann Masson
Nicolas Normandon
Fabrice Holbé

Olivier Conorton
Stéphane Hilbold

Dodatkowa grafika
Vincent Colombel
Bertrand Israel
Pierre Truong
Manu Hauss
Grégory ChandZze
Sybille Ristroph
Sandra Vaquero
Sandrine Houalet
Yann Jouette

Dodatkowi programisci
rozgrywki

Matthieu Crepeau

Eric Berkani

Michel Momcilovic
Michaél Janod
Frédérick Gaveau
Olivier Palmieri

Xavier Plagnal

Dodatkowi programisci
Patrice Desarnaud
Michael Ryssen
Frédéric Balint

Dodatkowe animacje
Alexandre Baduel
Vanessa Sarazin

Kierownik studia testow
(Paryz)
Victor Douangamath

Giowny tester
(Paryz)
Olivier Berteil
Cyril Gouel

Testerzy

(Paryz)

Aymeric Henault
Laurent Pierrat
Sébastien Métivier
Carl Huyghues Despointes
Frédéric Lapalus
Hervé Da Mota
Manuel Rozoy
Wolfgang Buttner
Anis Boujouane

.+ Antoine Viellard

Jérome Amouyal
Fabrizio Costa

3 Gmwny tester

B

(Montreal)
Stephan Leary

Testerzy
(Montreal)

Alain Chenier
Bruno St-Laurent
Félix Hardy
Louis-Philippe Brissette
Martin Hamel
Martin Shank
Max Bricault
Nicolas Gagnier
Stéphane Arbour
Pascal Gauthier
Patrick Melanson
Yann Provencher
Antoine Drouin
Jo-Ashley Robert
Mathieu Larin
Miguel Canepa
Olivier Proulx
Patrice Cote
Patrick Charland
Pierre Boyer
Vincent Nadeau
Yanick Beaudet

Dodatkowe zarzadzanie danymi
Thomas Omer-Decugis
Fabrice Machecler

Vincent Chardonnereau

Dyrektor zarzadzajacy —
Montreuil Studios
Nicolas Metro

Kierownik studia opracowan .
Vincent Greco

Kierownik studia grafiki
Sandrine Maigret

David Douillard

Kierownik studia filmowego
Sophie Penziki

Rezyseria sekwencji
renderowanych
Alexandre deVBroca

Dyrektor tgi:hniczny
— efekty specjaine
Charles Beirnaert. ,

Grafika - efekty
specjalne.




Corinne Bouvier
Xavier le Dantec
Jérome Lionard

Dyrektor ds. planowania
Mathieu Breda

Animacija sekwencji
renderowanych
Michel Guillemain
Thomas J. Anderson
Gilles Monteil
Véronique Lacombe
Eric Branz

Wilfried Ayel

Sonia Pronovost
Francois Cote

Gitara
Francois Queinnec

Kierownik produkcji
dzwigku
Sylvain Brunet

Kierownik kreatywny
Manu Bachet

Organizacja produkciji dzwigku
Marine Lelievre

Muzyke skomponowali,
zaaranzowali i wykonali
Plume and Fred Leonard
Laurent Parisi

Efekty dzwigkowe
Talk Over

Montaz dzwigku
Christophe Marais

Claire Schwab

Gwen Hervochon

(Tex Avril Studio - France)

Opracowanie ostatecznej
wersji dzwigku
Martin Dutasta

Montaz muzyki
Pascal Flork

. ,Madder” — wykonanie
, Groove Armada dzigki

zyczliwosci Jive Electro

Autorzy

Michael Daniels/K. Lee/
J. White/C. Jenner/
Thomas Findlay
Andrew Cocup Zomba
Music Publishing LTD.
(administrowane przez
Zomba Enterprises, Inc
w USA oraz w Kanadzie),
Universal Music
Publishing LTD.
(administrowane przez
Universal-Polygram

International Publishing, INC.),

Warner/Chappell
Music Ltd. (PRS)

Wszystkie prawa w imieniu
Warner/Chappell Music Ltd.

zarzadzane przez
WB Music Corp.

UBI SOFT INTERNATIONAL
Prezes i dyrektor zarzadzajacy

Yves Guillemot

Migdzynarodowy dyrektor
ds. produkcji

Christine Burgess-Quemard

Miedzynarodowy dyrektor
ds. zawartosci
Serge Hascoét

Zespot zawartosci
miedzynarodowej
Projekt gry
Gunther Galipot

Testy
Lionel Raynaud
Frédéric Duroc

Edycja scenariusza
Alexis Nolent

Koordvhécia marketingu
Nikola Milisavljevic
Dave Costello

Dziat marketingu EMEA
Lidwine Vernet

Clothilde du Saint
Judit Barta
Julien Galtier

Lokalni menedzerowie
marki

Amanda Butt (UK)
Thorsten Kapp (GER)
HélZne Carbon (FR)
Valeria Lodeserto (ITA)
Oriol Rosel (SPA)
Marcel Keij (NL)
Kristina Mortensen
(Scandinavia)

Vanessa Leclercq (Benelux)

Yannick Theler (SWI)
Nick Wong (Australia)

Szczegoine
podzigkowania dla
Arnaud Koltelnikoff
Alexandra Ancel
Michel Ancel
Philippe Vimont

Han Da Qing

The Rayman M Team
Mao Yi

Wang Bin

Arnaud Guyon
Arnaud de Pischof
Benoit Maury-Bouét
David Houssin
Hanane Shai
Niquette

Eric Tremblay
Sophie Pendaries

WERSJA POLSKA

Ttumaczenie dialogow Bartosz

Wierzbieta

Nagrania
Studio Start

- Rayman® 3 Hoodlum Havoc © 2003 Ubi Soft Entertainment. Logo i posta¢ Raymana sg
nakami handlowymi nalezacymi do Ubi Soft Entertainment. Wszelkie prawa zastrzezone.
Pozostate znaki handlowe sg prawng wiasnoscig odpowiednich 0sob

i firm - Ubi Soft Entertainment nie rosci sobie praw do zadnego z tych znakow.
Wytaczna Dystrybucja w Polsce; Licomp EMPIK Multimedia

JICENCJA | OGRANICZONA GWARANCIA

Prosimy o dokfadne przeczytanie niniejszej licencji przed rozpoczeciem instalacji lub
korzystania z niniejszego programu. Uruchamiajac niniejszy program uzytkownik wy-
raza zgode na przestrzeganie warunkdw niniejszej licenciji. Jezeli nie zgadzasz sie

7 warunkami licencji, nie instaluj ani nie uzywaj niniejszego programu, skasuj go

| wszystkie zwiazane z nim pliki ze swojego komputera i jak najszybciej zwr6¢ niniej-
sze opakowanie wraz z zawartoscig do migjsca zakupu.

Niniejszy program wraz z towarzyszaca mu grafika, muzyka i pozostatymi sktadnikami
(nazywane dalej 'oprogramowaniem’) stanowig chroniong prawem autorskim wia-
;nos$¢ UbiSoft i jej licencjodawcow (okreslanych w skrocie 'UbiSoft). Uzytkownik
ofrzymuie licencje, nie nabywajac samego oprogramowania; UbiSoft zachowuje po-
siadanie wszelkich praw autorskich, tajemnic handlowych, patentow i innych praw
viasnosci dotyczacych oprogramowania. Nabywca moze uzytkowaé niniejsze opro-
jramowanie na jednym komputerze. Zabronione jest (1) kopiowanie (z wyjatkiem wy-
konania kopii zapasowych), rozprowadzanie, wypozyczanie, wynajmowanie i udziela-
lie podlicenciji na uzytkowanie niniejszego oprogramowania w catosci i w dowolnej
zeScCi; (2) wprowadzanie zmian lub przygotowywanie programow na podstawie ni-
liejszego oprogramowania; (3) przesytanie oprogramowania za posrednictwem sieci,
elefonu lub innych elektronicznych $rodkow przekazu, z wyjatkiem gry wieloosobo-
wej; (4) projektowanie i dystrybucja dodatkowych etapow gry; (5) odwrotna modyfi-
(acja, dekompilacja i deasemblacja oprogramowania. Przekazanie oprogramowania
nnej osobie moze odbyc¢ sie jedynie w przypadku, gdy przejmujacy zgadza sie na wa-
‘unki niniejszego porozumienia. W takim przypadku musi nastapi¢ przekazanie
wszystkich elementdw oprogramowania i jego dokumentaciji i skasowanie wszystkich
<opii istniejacych na komputerze przekazujacego. Przekazanie oprogramowania jest
‘Ownoznaczne z wygasnieciem licencji udzielonej przekazujgcemu.

IbiSoft gwarantuje pierwotnemu nabywcy, ze no$nik, na ktorym produkt zostat do-
starczony, pozostanie wolny od usterek zwigzanych z tworzywem oraz wykonaniem %=
1a przecigg dziewigcdziesieciu (90) dni normalnego uzytkowania, liczac od daty za-
kupu (wykazanej na dowodzie zakupu). Jesli no$nik stanowiacy czes$é ninigjszego &
produktu okaze sie uszkodzony i jesli nabywca zwrdci nosnik do lokalnego dystrybu-
tora, firmy Licomp Empik Multimedia, zgodnie z zaleceniami podanymi w nastgpnym
akapicie, nosnik zostanie wymieniony: (a) bez pobierania od nabywcy dodatkowych
opfat, jezeli nosnik okazat sie uszkodzony w ciggu dziewigcdziesigciu dni (90) od da-
ty zakupu; lub (b) za opfata wynoszaca 30 PLN za kazdy wymieniony dysk, jezeli no-
$nik okazat sie wadliwy po uptywie dziewiec¢dziesieciu dni (90) okresu gwarancyjne-
go. Aby wymieni¢ wadliwy kompakt, przeslij sama ptytke wraz z pocztowa opfata
zwrotng, dowodem zakupu, opisem usterki oraz wtasnym adresem na podany ponizej. |

Uzytkownik p yjmme do WIadomosm i wyraza zgode na u owameknmle]szego op
gramowania na wiasne. ryzyko. Niniejsze oprogramowanié i dokumentacja sa mzpro-
wadzane w danﬁj postaci bez jak kiejkolwiek gwarancii. I f

UBISOFT NIE UDZIELA JADNYCH ‘GWARANCJI BEZP‘ REDNICH ANI POSREDNICH 19
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WEACZNIE, ALE BEZ OGRANICZENIA DO WYMIENIONYCH PRZYPADKOW, Z GWARAN-
CJAMI | WARUNKAMI DOTYCZACYMI SPRZEDAWALNOSCI | PRZYDATNOSCI DO OKRE-
SLONEGO CELU ORAZ NIENARUSZALNOSCI. UBISOFT NIE GWARANTUJE, ZE FUNKCJE
NINIEJSZEGO OPROGRAMOWANIA BEDA ODPOWIADAC WYMAGANIOM UZYTKOWNI-
KA, JAK ROWNIEZ NIE GWARANTUJE NIEZAKLOCONEGO | WOLNEGO 0D USTEREK
DZIAtANIA PRODUKTU, ANI KWALIFIKACJI TYCH USTEREK. W ZWIAZKU Z TYM CALE
'S RYZYKO ODNOSZACE SIE DO UZYWANIA, REZULTATOW | DZIAEANIA NINIEJSZEGO OPRO-
*/ GRAMOWANIA PONOSI UZYTKOWNIK. NIEKTORE USTAWODAWSTWA NIE ZEZWALAJA NA
OGRANICZENIA GWARANCJI, ZATEM POWYZSZE UWAGI MOGA CIEBIE NIE DOTYCZYC.
W ZADNYM WYPADKU, WEACZNIE Z ZANIEDBANIAMI, UBISOFT | JEGO KIEROWNICTWO,
FUNKCJONARIUSZE, PRACOWNICY | PRZEDSTAWICIELE NIE PRZYJMUJA ODPOWIEDZIAL-
NOSCI ZA SPECJALNE, PRZYPADKOWE LUB ZAMIERZONE USZKODZENIA (WEACZNIE
Z USZKODZENIAMI POWODUJACYMI UTRATE ZYSKU, ZAKtOCENIA W DZIAtANIU PRZED-
SIEBIORSTW, UTRATE INFORMACJI ZWIAZANEJ Z DZIALANIEM PRZEDSIEBIORSTW ITP),
WYNIKAJACE Z POSIADANIA, UZYWANIA LUB NIEWEASCIWEGO DZIAtANIA NINIEJSZEGO
PRODUKTU, WEACZNIE | BEZ OGRANICZEN Z USZKODZENIAMI MATERIALNYMI ORAZ,
W ZAKRESIE PRAWNIE DOZWOLONYM, USZKODZENIAMI CIAtA, NAWET JESLI UBISOFT
LUB JEJ PRZEDSTAWICIELE ZOSTALI POINFORMOWANI O MOZLIWOSCI WYSTAPIENIA
TEGO TYPU SKUTKOW. NIEKTORE USTAWODAWSTWA NIE ZEZWALAJA NA OGRANICZENIA
LUB WYKLUCZENIA ODPOWIEDZIALNOSCI Z PRZYPADKOWE LUB WYNIKLE USZKODZENIA,
ZATEM POWYZSZE UWAGI MOGA CIEBIE NIE DOTYCZYC. NINIEJSZA GWARANCJA ZAPEW-
NIA CI OKRESLONE PRAWA, ALE MOZESZ POSIADAC TAKZE INNE PRAWA ZWIAZANE Z NI-
NIEJSZYM PRODUKTEM, ZALEZNIE OD LOKALNEGO USTAWODAWSTWA.

NINIEJSZYM WYRAZASZ ZGODE NA OGRANICZENIE ODPOWIEDZIALNOSCI UBISOFT, ZWIAZA-

NEJ Z JAKAKOLWIEK ODPOWIEDZIALNOSCIA SADOWA (ZWIAZANA Z UMOWA, PONIESIONY-

MI SZKODAMI LUB INNYMI FAKTAMI PRAWNYMI), DO KOSZTOW PONIESIONYCH PRZEZ
CIEBIE PRZY NABYCIU NINIEJSZEGO PRODUKTU.

POMOC TECHNICZNA

W wypadku wystapienia jakichkolwiek problemow zwigzanych
z instalacjg badz kompatybilno$cig sprzetu, a takze w razie kfopotow
pojawiajacych sie w trakcie gry - pracownicy firmy LEM zawsze chetnie
stuzg pomoca.

Dziat pomocy technicznej LEM
: tel./fax +48 22 651 73 24
PONIEDZIALEK-PIATEK w godzinach od 10.00 do 16.00
lemtech@lem.com.pl
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