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S:INTRODUCTION

“Salutatous!
= Vous voulez savoir ce qui se trame ici?
£ Liaissez-moi vous raconter I'histoire de Rayman...
H

=4

Dans le monde de Rayman, fa nature et fes habitants
vivent en paix... Lie Grand Protoon maintient I'équilibre

et I'harmonie de ce monde. a
Désolé, les amis, apparemment cane va pas durer! ..

car un funeste jour, I'horrible Mister Dark dérobe le Grand Protoon,
et neutralise les pouvoirs de Betilla la Fée qui cherchait a le protéger!

Lies Electoons, qui gravitaient autour du Protoon, perdent soudain
feur stabilité naturelle, et s’éparpillent dans tout e pays!
Préoccupant, non? Et en plus, ca fait désordre.

Dans fe monde & présent déséquilibré, d étranges phénomines

des créatures hostil: pturent
tous les Electoons qurelles peuvent trouver!
Seul un hé t sauver fa situati i non?

Rayman, ala rescousse!
Vs, Bayman, trouue et déliure tous fes Electoons,
puis reprends le Grand Proton & son mystérieux

Mais les créat: Te lais !
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PRINCIPE DU JEU

Au départ, les actions de Rayman sont simples: il peut &
marcher, saufer, s'accrocher aux lianes et ramper. Q 4

En progressant dans le jeu, Rayman pourra

bénéficier de nouveaux pouvoirs et ufiliser son poing )

félescopique, saccrocher au bord des platesformes, courir,
uliser son poing-grappin, et méme faire Phélicoptére!

Clest la Fée Beiilla qui le dofe de ces pouvolrs rés spéciaux, et vous aurez
quand il est nécessaire une explication & I'écran pour apprendre la
manipulation.

Lorsque vous aurez acquis un NoUveau pouvoir,
il vous servira pour la suite du jev, mais il
faudra aussi refourner sur vos pas pour
explorer minutieusement les niveaux que vous
avez déja fraversés, car vous n'avez pas
tout vul lls vous réservent des surprises
qui n'étaient pas accessibles lors de
Yotre premier passage...
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Au début de chague partie, une carte du monde de Rayman
sera affichée. Dés que vous avez ferminé une pastille, les E
nouveaux chemins accessibles seront indiqués sur I'écran.

Dans la plupart des cas, vous aurez le choix entre deux
directions.

Les sorties sont indiquées par un panneau de sorfie.
Logique, non? Q @
Mais attention, celui-i n’est pas toujours situé en fin de niveau!

Vous pauvez parfois ressorfr du premier stage d'un niveau en repassant sur le
panneau d'enirée; mais si vous le faies, vous perdrez fout ce que vous avez
récupéré dans ce niveau (fings, pouvoirs femporaires, efc.)

Rayman doit libérer les Electoons emprisonnés pour réfablir 'équilibre dans

son monde. Chagque pastille est représentée sur la carte par un médaillon avec
6 espaces vides, chacun d'entre eux correspondant & une cage

, d'Electoons que vous devez frouver.

| Dés que vous libérez les Electoons d'une cage, un espace se

remplit sur le médaillon. Pour pouvoir accéder au monde du
Chateau des Délices, vous devez d'abord libérer tous les Electoons
emprisonnés dans les cing premiers mondes.

e e e
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LANCEMENT DU JEU

Insérez votre disque RAYMAN dans la console PlayStation. Pressez le bouton
POWER. A partir de I'écranire "RAYMAN”, pressez le bouton START sur
chacun des écrans qui suivent pour arriver au début du jeu, en validant foutes
les options pré-sélectionnées. Si vous souhaitez modifier quelque chose dans ces
écrans de sélection, suivez la marche & suivre indiquée & I'écran et les expli-
cations cidessous. Si vous n‘opérez aucune action dans |'écran-itre “RAYMAN”
pendant quelques secondes, une démo automatique montrant différentes
séquences du jeu se met en route. Vous pouvez I'inferrompre & n'importe quel
moment ef revenir & ['écranditre “RAYMAN" en pressant le bouton START ou X.

¢ Si vous avez une Carte Mémoire Sony PlayStation: vous pouvez choisir d'uti-
fiserle systéme de sauvegarde sur Carte Mémoire, ou bien d'ufiliser des mols
de passe. Reportezvous au chapitre “Sawvegarde” pour plus de déails sur ces
2 pos: s, ainsi que sur ['vilisation de écran “Choix des parties" qui suit
si vous utilisez la Carte Mémoire.

e Si.vous n'avez pas de Carte Mémoire Sony PlayStation: vous pouvez choisir
de démarer le jeu au début, ou bien d'utlser un mo de passe... i vous en
avez unl Reportezvous au chapitre “Sauvegarde” pour plus de défails sur
les mols de posse.

A partir des écrans de sélection, vous pouvez revenir & |'écran-itre “RAYMAN"
en pressant sur le bouton SELECT,
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INFORMATIONS AFFICHEES
SUR L’ECRAN

Barre de “power” Nombre de vies Nombre de fings
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LES POUVOIRS DE RAYMAN

Dés e début du jeu, Rayman peut ramper. Appuyez sur le bouton R (1 ou 2)
pout ramper vers la droite, ef sur e bouton L (1 ou 2) pour ramper
vers la gauche

Il'y a deux types de pouvoirs dans le jeu: les pouvoirs permanents (ceux que
vous gardez en permanence tout au long du jeu), ef les pouvoirs temporaires.

¥¢ Les pouvoirs vous sont transmis par la Fée Beilla

Poing télescopiaue y
Appuyez sur le bouton B (par défaut) pour envoyer le poing 4
Plus vous maintenez le bouton enfoncé longtemps, plus le poing

ira loin pour frapper vos enneis.

Accrochage au bord des plates-formes
Quand Rayman saute ou fombe, il s'accroche automatiquement au bord des
platesformes qu'il frole.

L’hélicortere

Appuyez sur le bouton X [par défaut] pour sauter,
puis appuyez & nouveau dessus pour ralentir votre
descente avec les cheveuxhélicoptére.

3
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Course
Ce pouvair vous permet non seulement d'aller plus vite (évidemmentl), mais

aussi de prendre de V'élan pour sauter plus loin. Pour 'activer, appuyez sur la
touche @ [par défaut] pendant que vous marchez.

Poing-grappin

Gréice & ce pouvoir, Rayman pourra s'accrocher aux
anneaux volants ef se balancer; le poing-grappin lvi
permet également d'attirer & lui certains obijets.

il est acivé par le méme bouton que le poing télescopique M [por défaui)

% Les autres amis de Rayman lui donnent des pouvoirs

Graine magiaue
Tarayzan donne & Rayman une graine magique qui fait instantanément pousser
une plante. Pour planter une graine, appuyez sur la touche @ (par défaut].

Super hélicoptére

Ce pouvoir est accessible quand le Musicien vous donne la fiole
magique qui vous permef de I'activer: vous volez alors en vous 7
déplagant librement. Pour Ienclencher, appuyez sur e bouton X

{por défaul). Pour gagner de Ialitude, appuyez plusieurs fois.

Un conseil: le superhélicoptére est aussi trés ufile dans le monde
des Montagnes Bleves: les méches bien coupantes ne servent pas seulement &
voler quand elles fournent!

o
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Luciole

Joe [ Extraterrestre donne & Rayman ce pouvoir pour l'aider & éclairer
le sombre royaume des Cavernes de Skops. Lo luciole suivra le poing
élescopique de Rayman, et vous devez donc lancer le poing devant lui
pour éclairer son chemin.

Elfes volants

Ces minuscules créatures donnent & Rayman le pouvoir

de rédluire so faille, ce qui cidera & passer dans les passages
les plus trots du jev. Passez sur un effe pour rapefiser,

et repassez sur lui ou un autre elfe pour reprendre vore faille
normale.




POUR MIEUX JOUER

Non, nous n'allons pas vous livrer tous les secrets dy jeu (il faut bien garder
un peu de suspensel], mais ces quelques conseils vous seront rés ufles.

Powers

Nl symbolisent les réserves d'énergie de Rayman. Il commence e jou

avec 3 powers, mais il pourra en récupérer en cours de route... ou en perdre
au cours des combats! Si vous n'avez plus de powers, vous perdez une vie,

0/0 ~ Un Power Simple vous donne un point d'énergie supplémentaire.
Un Double Power vous donne deux points dénergie.

@ Un Big Power vous donne le maximum de points d'énergie,
augmentant la jauge &

Vies

Vous devez bien les chercher, elles seront irés ufiles

@
quand vous devrez affronter des ennemis plus coriaces!
Speed-ups ﬁ

N lls augmentent la vitesse du poing,
@ W et 3 vitesses différentes sont disponibles.

s R
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Le poing d’or m
Il augmente lo puissance des coups de Rayman.

Attention: Voire poing perdra sa surpuissance ef sa vitesse
chaque fois qu'un ennemi vous fouchera.

¢

Tings

Si Rayman en récupére 100, il gagne une vie supplémentaire.
Mais il peut aussi les utliser pour payer le Magicien

[qui vous donne I'accés aux niveaux de bonus]

§'il meut, il perdra tous les Tings collectés jusque la.

Continue

Lorsque vous avez perdu foutes vos vies, les “continues” vous permettent
de reprendre la partie au début du dernier niveau traversé, et avec

un crédit de 5 vies. L'écran “Confinue” est affiché quand Rayman
perd sa derniére vie.

Si vous voulez uiliser un Continue, vous devez faire sonner

le réveil en appuyant sur le bouton X ou START pour faire sorfir
Rayman de sa torpeur avant qu'il narrive au panneau “Game Over”
Le nombre de “continues” st limité & 5.

e s SRR



g Le Magicien

£ Il est caché dans les décors. Avec son aide, Rayman

g pourra entrer dans les mondes secrets. Dans

S ces niveaux-bonus, vofre vitesse ef vore agilité

£ vous permettront de gagner des Tings ou méme \
une vie supplémentaire. Mais n'oubliez pas que
vous devez mérier cefte &preuve magique, ef
il vous faudra débourser 10 Tings pour pouvair en profitr.
Remarque: Vous pourrez gagner une vie si vous réussissez un "PERFECT"
dans le niveau-bonus. Cela veut dire que vous devrez récupérer tous les Tings
dans un laps de femps fimité.

@ Le Photographe

Il est la pour immortaliser vos exploits!

Si vous perdez une vie, vous reviendrez &
I'endroit 00 il vous a photographié

pour la derniére fois.

DR



SAUVEGARDES

Si vous n’avez pas de Carte Mémoire

Sony PlayStation

A chaque fois que vous avez ferminé un niveau, un mot e passe vous est donné
lorsque vous étes sur la carte des mondes. Pour I'obtenir, déplacez Rayman
jusqu'a une pastile de sauvegarde (signalée par le chapeau du magicien),

et validez avec le bouton X: le mot de passe apparait alors & I'écran.

Le systéme de mot de passe sauvegarde les informations suivantes: nombre.

de vies restantes, nombre de Continues, pouvoirs permanents obfenus, niveaux
accessibles. Si vous avez trouvé les 6 cages d'Electoons dans un niveau
[c'estrdire rempli un médaillon sur la carte), ce niveau sera enregisiré fel quel,
terminé. Mais si vous avez Irouvé moins de 6 cages (entre 1 et 5), le niveau
sera enregistré comme éfant accessible, mais toutes les cages réapparaitront
lorsque vous y rentrerez avec le mot de passe: il vous faudra & nouveau trouver
et casser foutes les cages que vous aviez déja trouvées.

La prochaine fois que vous commencez une partie, entrez le mot de passe dans
I'écran prévu & cef effet au démarrage du jeu.

Sivous n'avez pas [ou pas encore 1) de mot de passe, ou si vous ne voulez pas
en uilser, volidez simplement la commande “Démarrer” avec le bouton START
ou X dans ['écran “Enirer mot de passe/Démarrer”.

i
g
i
|
g
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~ Si vous avez une Carte Mémoire

< Sony PlayStation
Ala fin de chaque niveau, quand vous étes sur la carfe des mondes, vous pouver
sauver volre parfie: déplacez Rayman jusque sur une pasille de sauvegarde
[signalée par le chapeau du magicien), et validez avec le bouon X Confirmez
que vous souhaitez bien remplacer I'ancienne version sauvegardée par la version
en cours de votre partie. Si vous confirmez, votre parfie en cours esf alors
sauvegardée sur la Carte Mémoire. Si vous ne confirmez pas, un mot de passe
correspondant & I'état d'avancement de vore parfie vous est donn, et ancienne
version sauvegardée subsiste sur la Carle Mémoire. Mais aftenfion, s vous
démarrez une partie en utilisant un mot de passe, vous ne pourrez pas ensuife
faire de sauvegarde sur la Carte Mémoire. NB: I sauvegarde par mot de passe
n'enregistre pas les cages d'Electoons que vous avez ooverfes si vous n'avez pas
la tofalité des 6 cages d'un niveau. Il faut pour cela ufiliser la Carte Mémoire.

Lorsque vous démarrez le jeu, vous avez le choix enfre 2 systémes:

¢ Utliser votre Carte Mémoire, c'est & dire sélectionner une ancienne partie
sauvegardée pour fa confnver, ou reprendre une nouvelle parfie 3 zéro,
ef pouvait a sauvegarder plus ard sur vorre Carte Mémorre;

e Utliser le systéme de mot de passe. Si vous faites ce choix, entrez alors votre
mot de passe dans Iécran prévu o cet effet. Souvenezvous que vous ne pourrez
alors pas faire de sauvegarde sur Carte Mémoiire au cours de cette parfie.

289
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Chargement d’une partie sauvegardée

Ecran de Sauvegarde/Chargement

Quand vous lancez RAYMAN, vous pouvez choisir de confinuer une ancienne

partie sauvegardée (rois parties sauvegardées possibles).

Les opfions de ['écran de Souvegarde/Chargement vous permettent de faire

deux choses: EFFACER ou COPIER une partie.

2XEFFACER permet d'effacer la parfie sauvegardée de voire choix.

X COPIER permet de copier une souvegarde: vous pouvez ainsi confinuer
cefte partie ou recommencer & |'endroit de la souvegarde copiée.

Pour utliser I'option COPIER:

1. Choisissez 'option COPIER

2. Choisissez la portie sauvegardée & copier.

3. Confirmez vore choix en appuyant sur un des boutons d‘action.
Un poing d'or sera affiché devant lo partie que vous avez choisie pour
lo copie, ef un poing blanc devant I'emplacement ob elle sera copiée
Sivous le désirez, vous pouvez placer le poing blanc sur un autre empla-
cement pour y copier la partie sauvegardée.

4. Confirmez & nowveau voire choix et entrez le nouveau nom de la sauve-
garde copiée.

d 1

L'écran de Ch contient des sur les parties
sauvegardées: le nom, le nombre de vies disponibles, le nombre de Confinues
disponibles, et le pourcentage du jeu que vous avez visité.

A
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i QUITTER LE JEU

:

Au cours d'une parie, si vous e sur la carte des mondes, vous pouvez quitter
le jeu en appuyant sur le bouton SELECT. Vous arrivez & Iécran des Options.
Vous pouvez modifier les opfions puis refourner au jeu en validant o com-
mande “EXIT” avec le bouton START. En appuyant deu fois sur SELECT,

vous quittez définitivement et arrivez & I'écranditre “RAYMAN".

Adtention, si vous utilisez une Carte Mémoire: la partie que vous quittez ainsi
nest pas sauvegardée par cete manipulation (elle ne Iest que si vous favez
sauvegardée vousméme sur la carte des mondes juste avant de faire SELECT
une premiére fois).

LES MONDES DE RAYMAN ¢

Dans les différents mondes du jeu décrits plus loin, vous risquez de
rencontrer les "boss” plusieurs fois! Et restez toujours sur vos gardes avec les
Antitoons, les soldats de Mister Dark: ils sont pefits, mais dangereux!

La forét des songes
Rayman doit avancer dans la jungle sans tomber une seule fois dans les
marécages. Il y affrontera des chasseurs et des explorateurs.

_ Clestla qu'il rencontrera Tarayzan, son premier ami.
¥ 7"\ Aidez donc Tarayzan & s'habiller, et regardez ce qui se passe!
w Le big boss est Moskito, le redoutable moustique géant...

10°2
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Le ciel chromatiaue

Dans un décor plein de nuages ef de portées de musique bien glissantes,

2. Rayman doit avancer au milieu des instruments de musique (tam-

) tams, maracas, cymbales...) ef éviter les fausses nofes.

¥ Ce n'est qu'aprés avoir échappé aux trompettes qu'il se retrouvera
nez & nez avec 'assourdissant Mister Sax..

Les montagne bleues

Rayman doit avancer en évifant les éboulements
de rochers et les créatures de pierre. C'est dans ces montagnes
que Rayman rencontrera le Musicien, et qu'il I'aidera &
refrouver sa guitare. Le big boss & vaincre est Mister Stone, un
monstre taillé dans la plerre.

La cités des images

Clest lo monde des images, mais aussi celui des mirages. En arrivant sur

la scéne d'un thédre, Rayman va rencontrer des créatures sorties tout droit
d'un film de pirates ou de scienceiction. Il affrontera notamment Space Mama,
une imposante mégére armée de son redoutable

rouleau & paisserie.

R BumoRncaAis



Les caves de skops

Cest un monde souterrain inquiétant auquel

on accéde par la sympathique créperiebuvette

de Joe l'extraterrestre, un des amis de notre héros
Rayman doit d'abord rebrancher 'enseigne de Joe
tout en évitant les araignées, pour ensuite se frayer
un chemin entre les sfalacfites ef essayer

de trouver le repaire de Skops le Scorpion.

g
]
g
i
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Le chéteau des délices
Bienvenue dans le royaume
2% des sucreries ol se cache
Mister Dark, protégé par des clowns aux tours
surprenants. Mais aftenfion, Mister Dark est une créature
vraiment diabolique!

Alors,
qulestce
que vous
attendez?
Branchez votre
manette et
préparez-vous.

i D o s

Bonne chance! p .
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GARANTIE

Guillemot International Software garantit le présent disque pour
console PlayStation contre tout défaut durant une période de
quatre-vingt-dix (90) jours a compter de la date d'achat. Si un
défaut de fabrication est constaté pendant cette période de
garantie, Ubi Soft réparera ou remplacera gratuitement le disque
défectueux. Pour faire jouer cette garantie, veuillez retourner le
disque & Guillemot International Software avec votre preuve
d'achat. Les disques renvoyés sans preuve d'achat ou aprés
expiration de la durée de la garantie seront, au choix de Guillemot
International Software, réparés ou remplacés a la charge du
client. Cette garantie ne jouera pas si le disque a été endommagé
par négligence, accident, usage abusif, ou s'il a été modifié aprés
son acquisition. Pour toute information concernant ce disque et
les autres jeux de la sélection Ludi Games, appelez S.0.S Ludi
au: 16 (1) 48.70.29.45

Guillemot International Software
Route de Gacilly
56910 CARENTOIR
FRANCE
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