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ATENCAO

Por favor, leia o aviso abaixo antes de jogar seu video game ou antes de permitir que
seus filhos comecem a jogar.

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que pode ser estimulado
por variagdes luminosas intermitentes, alteragio de luz da tela de televisio,
computador, luz estroboscdpica ou raios de sol passando através de folhas e galhos de
arvores. A epilepsia € uma doenga que poede ou nio estar manifestada. Por isso, para
minimizar qualquer risco, pedimos que tome as precaugdes abaixo:

Antes de Usar:

*Se vocé ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de epilepsia ou perda de
sentidos quando exposto a variagdes luminosas, consulte sen médico antes de jogar.

e Sente-se no minimo a 2,5 metros da tela da televisio.

+ Se vocé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e s6 volte a jogar quando
estiver completamente recuperado.

« Tenha certeza de que o quarto em que vocé estd jogando € bem iluminado.

« Utilize a menor tela de televisdo possivel para jogar (de preferéncia 14 polegadas).

Durante o Jogo:

¢ Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando vocé estiver jogando video game.

* Os pais devem supervisionar os fithos no uso do video game. Se vocg ou seus filhos
sentirem alguns sintomas como vertigem, vis@o alterada, contragdes nos musculos

ou olhos, perda de consciéncia, desorientacio, qualquer movimento involuntério ou
convulsoes, pare de jogar imediatamente e consulte seu médico.



Sete esmeraldas preciosas com um poder misterioso e atraente
Reliquias de um antigo territério guerreiro
Um conto épico repleto de alegrias e tristezas
Agora, 0 acaso abre um nove capitulo
0 destino se repete com o desenvolar da aventura...
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Sonic Adventure &' compativel/comio/Cartaode memorial(VMU)Vendido separadamente!'@niimeroide!blocos de
memoria exigidos para salvar arquivos/de!memoilalvarla'de acordoicom|o/tipo de software eio/contetido dos arquiv-
‘08 aiserem salvos./Comieste oo, san necessarlos 10 arguivos para salvar arquivos de jogo e 128 blocos sao
necessarios para manter o sistema A-Life; utliizado/para salvar as'eriaturas Chao. Para jogar o.“Aventura Chao?

{minkjogo) utilizando sew VMU, sao necessarlo/128 blocos de membriallivie- Atericao; como o salvamento attomats
co«as fases/de acao, eventos, e batalhasivitorlosas contraios chefes ocofre automaticamente, nunca desligue a
energia do/Dreamcast, nem'remova alunidade de placa'de/memoria ou desconects o controle durante o jogo:
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OPERAGAD DO CONSOLE E DO CONTROLE

W Sonic Adventure € um jogo de
um Unico participante. Conecte o
controle no Portal de Centrole A
do seu Dreamcast.

¥ Para voltar a Tela Titulo, a
gualquer momento durante o
jogo, pressione e segure simul-
faneamente os botdes B, ®, @,
@ e Start.

BOTAO @

Controle
_Analegico

A Insira o Cartéo de
Memédria no soguete de
expanséo do controle

CONTROLES BASICOS

INICIAR 0 10GO P
Botao Start :

SELECAO DE ITENS

Para andar mova vagarosamente o Controle
Analdgico na direc&o em que vocé quer ir.

Botao D/Controle Analdgico : .
[Seleciona] Continue movendo para correr. Para reduzir a
Botao @ [Confirma] velocidade rapidamente move o controle no sentido

contrario.

Botao @
i | Aaltura do pulo varia entre os personagens.

CANCELAR/RETORNAR A
TELA ANTERIOR

Botao ®/Botao ®




CONTROLES BASICOS

s comuns entre totdos personagens

VISUALIZANDO A REDONDEZA Botio D & ¥ a8

Pare o personagem e pressione para cima ou para baixo no botao
direcional para uma imagen frontal de 180°. Tal ag&o ira permitir a
visualizaé:éo das areas ao redor do personagem. Em algumas areas,
vocé podera utilizar este botdo para aproximar ou afastar a cdmera.
A posigao da camera ird voltar quando o personagem se movimentar.

GIRANDO A CAMERA Botdo M ou [@

Utilize os Botdes L ou R para girar a camera em de 360°.
(Em algumas situagtes, como quando seu personagem estiver proxi-
mo a um muro ou em uma area fechada, a rotagao néo ser possivel).

CARREGANDO ITENS Boloes ®, ®, ou® |

Para pegar itens tais como bombas ou ovos, figue diante do item e
pressione o botao, B, X ou Y. As agdes comuns a todos 0s person-
agens (ex: andar, correr, etc‘)Npoderéo ser efetuadas enquanto se
estiver carregando um tem. No entanto, acdes especificas para cada
personagem (ex: a Pancada Giratéria do Sonic, Véo do Tails, etc..)
néo poderao ser feitas enquanto se estiver carregando um item.

CHACOALHANDO OU Botdes ®, @, ou @
CARREGANDO ITENS e Controle Analdgico

Utilize esta agao para “chacoalhar” itens ou objetos que nao podem
ser movidos. Utilize também esta agéo para “carregar” itens ou para
“abragar” suas criaturas Chao. (recomenda-se o botéo Y).

ATIRANDOITENS

Botdes &, @, ou @

Para jogar um item, pressione o botdo B, X ou'Y enguanto estiver se

|movimentando. Para colocar itens no chéo, pressione o botao B, X ou
[Y enquanto estiver parado.

Nunca toque o Contrele Analégico, ou os botdes L ou R enguanto estiver figando a o Dreamcast.

Tal agao podera interromper a inicializagéo do conirole e resultar em mau funcionamento.
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Quando a tela do Titulo aparecer, pressione o botdo Start para exibir a
tela da placa de selecéo de memédria.

ELECAO DE CARTAO DE MEMORIA E ARQU

CARTAODE MEMORIA [iX Pl Canceia‘

Apos ligar a energia de seu Dreamcast e iniciar o jogoe, a tela de selecdo
da placa de memoaria ird aparecer. Selecione, entre as unidades conec-
tadas no VMU que aparecer na tela, a placa de memoria contendo o argui-
vo de jogo que contenha o “Sonic Adventure” que vocé ira querer jogar.

t!ﬁM-@ = Enter, ® ou @ = Cancala

A selecdo de arquivo aparecera assim que a placa de memoria for selecionada. Selecione o
arquive de jogo que vocé ird querer jogar. Assim que a janela de confirmacéo aparecer, sele-
cione “Confirm” ou “Cancel”.

Até trés arquivos separados de jogo do Sonic Adventure poderédo ser estocados em uma
placa de memoria. Ao iniciar um jogo pela primeira vez, selecione um arquivo vazio, Para

v DELETANDO ARQUIVOS cantinuar um jogo, certifique-se de selecionar o

] : : _ mesmo arquivo de jogo para sobrescrever (sal-
Selecione o arguive de jogo que vocé ira var) os dados do jogo.

querer deletar e, assim que aparecer a
janela de confirmac&o, sslecione “Yes” ou
“Cancel”.

Persongem que esta-
\va sendoijogadoiquan-
do o/joge fol salvo

Parsonagens.
disponiveis para’
Jogar/salvar

- AAssim gue tiver selecionado um argui-
vo e tiver iniciado o jogo, vocé nao
podera mais acessar as telas de placa

' de memoria ou de selegéo de arquivo,
mesmo se voce retornar & Tela Titulo, Ao

_inves disso, vocé sera levado direta-
mente ao menu principal.

APara mudar para um arguive de jogo

diferente duranie o jogo, selecione

- “Opcdes’, a partir do menu principal e, a
seguir selecione “Modificando Arguivos

. de Jogo”,

‘Proxima aventura a
seriiniclada; assim
ique o personagem
for atlvado

| Alliltima aven:
 tura terminadal

: com SUGEsso’
ol Tempo total
Nimeros e emble-

mas coletados

Arqulves de Jogos




MENU PRINCIPAL @9 @H+Q = Enter, @ou @ =Cancela |

Apobs selecionar uma
placa de memdria e
arquivo de jogo, o
menu principal ird
aparecer.

Selecione um modo de
jogo para iniclar o jogo.

TENTATIVA

Selecione este item para repassar qualquer
uma das fases de a¢ao ou mini-jogos que
tenham sido resolvidos com sucesso
durante o joge no modo “Aventura’.

AVENTURA

Selecione tal item para entrar no mode de
aventura do jogo.

Utilizando este modo, vocé podera jogar a
aventura sendo qualquer um dos sels per-
sonagens.

Selecione este item para modificar as
varias configuractes ou para efetuar testes
de som,
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| INICIANDO UM 06O
" OPCOES

£ § @8 +® = Enter, ® ou @ = Cancela

Todas as configu-
ragdes poderdo ser
modificadas.
Selecione o item
que represente a
configuragao que
voce Ira guerer
modificar.

Selecione e confirme
“Teste de Som” para
exibir o menu de teste de
som. Ulilize as setas para
selecionar uma categoria
e pressione A. Os contel-
dos da categoria sele-
cionada serao exibidos como trilhas. Utilize
para cima ou para baixo para selecionar
uma trilha e pressione A para iniciar o play-
back. Pressione B ou X para parar o play-
back e retornar para o menu de teste de

| som. Para retornar ac menu principal, sele-

cione “Return to Options Menu (Voltar ao
Menu de Opcdes)”, ou pressione B ou X.
Selecione "Efeitos Soneros” para tocar nova-
mente efeltos de som especificos, a partir de
qualquer fase no jogo. Utilize as setas para
direita ou para esquerda para selecionar um
item e para cima ou para baixo para sele-
cionar numeres. Prassione A para iniciar o
playback e B ou X para parar o playback e
voltar ac menu de selecao de item,

| CONFIGURAGOES DE MENSAGENS

E possivel modificar as configurages para o
som e mensagens de texto que ocorram
através do jogo. Selecione um item para
exibir as opgdes de modificacdo na base da
tela. Utilize para direita ou para esquerda
para selecionar e A para confirmar a configu-
racéo seleoionada

' salbApESOM

E posswe\ intercambiar a configuracao de
saida de som entre "estérec” e "mono”.
Utilize para direila ou para esquerda para

selecionar e A para confirmar a configuragéo
preferlda

mapiﬂmn ARQLIWO

Quando guiser mudar para um arquivo difer-
ente de jogo do Sonic Adventure, ou apagar
um arquivo de jogo, selecione tal item para
exibir as telas de placa de memdria e de
selegdo de arguivo.

e volmRAemmqumImn

Selecione este item ou pressione B ou X para retornar ao menu prlnCIpaI
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FLUXO DE AVENTURA .
O jogo central do Sonic Adventure é chamado “modo de aventura®. O modo de aventura & [
composto de duas “areas”. Uma area, chamada como “Campo de Aventura” contém uma
variedade de "Eventos”, que s&o encontrados no decorrer histéria da aventura global. As 3
outra dreas chamam-se "Fase de Ago". Na fase de agéo, cada personagem individual
deverd completar um lnico “objetivo” para resolver a fase com sucesso.. O fluxo geral do
jogo pode ser ilustraclo como a segulir: !—
Adventure Action Adventure i . :
Fie Siage Field E assim por diante até %
e i e | Ai gue a "Fase Final” para
L e e, [ Aeton | gada personagem
Rent L 3 . | Event | Stage o osioja liberada com w
e e . | B sucesso.

SELECAO DE PERSONAGENS [FX T T ey=y P s

Quando selecionar um personagem, os itens “Iniciar Jogo”, “Instrugbes
do Jogo” e “Cancelar” serao exibidos, Selecione um destes itens.

e e e pe

E
]
i

Sonic & o lnico personagem que poderd ser selecionado no
um novo jogo. Os outros personagens estardo disponiveis de acordo
. com seu progresso atraves da histdria de aventura,

e 3 T R SR D
 INSTRUCOES DO JOGO
| As instrucBes dos controles basicos para o personagem selecionado
serao exibidas juntamente com um breve resumo do “objelivo” especifi-
co gue o personagem deverd alcancar para liberar, com sucesso, as
fases de agdo. Recomenda-se que vocé reveja esla informacdo antes ¥
de comegar o jogo. Pressione A para continuar até a proxima tela e B il
ou X para retornar a tela anterior.

 TELADAHISTORIA
Estas telas oferecem um breve resumo de histéria sobre o personagem
selecionado. Note que este resumo néo sera exibido na primeira vez

que o personagem for selecionado.
Pressione B ou X para voltar 4 tela de selecéio de persenagem.
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CAMPO DE AVENTURA

Como nao ha limite de tempo ou objetives ha parte do jogo que
e campo de aventura, sinta-se & vontade para investigar e
explorar o campo de aventura, como e guanto guiser.

Ne entanto, para peder continuar o jogo global, é necessério
encontrar os itens de Nivel Superior, que ir&o conferir poderes
especiais a seu personagem, assim como irdo localizar as
varias entradas e fases de ago, sempre que sel personagem

estiver no campo de aventura.

Cada uma das trés areas dentro do campo de aventura contém um “Jardim Chao”. Um
Jardim Chao é um local especial, projetado para a criagéo de criaturas Chao.

Sempre que descobrir uma nova entrada de fase de agio ou encontrar um outro personagem,
enquanto estiver no campo de aventura, um “Filme” sera exibido na forma de FMV (Full
Motion Video - Video de Acao Global). Filmes ocorrem automaticamente e, enquanto o Filme
esta sendo "pasado’, vocé sera incapaz de agir com seu personagem.

PERSONAGENS :

Sanic € o tnico personagem que podera ser selecionado no inicio de
um jogo. Vocé serd capaz de selecionar outros personagens ao pro-
gredir através do jogo.

Os cinco personagens adicionais do joge sdo Tails, Knuckles, Amy, E-
102 e Big. Cada personagem poderd ser selecionado imediatamente
| 2pos sua respectiva apresentacao.

BATALHANDO CONTRA OS CHEFES

Sempre que vocé liberar, com sucesso, uma fase de agdo, um “Boss
(Chefe)” ira aparecer. E necessario gue vocé derrote o chefe em com-
bate para continuar até a proxima fase. A batalha se inicla assim que o
nome do chefe e a escala de vida aparecerem na tela. Lembre-se, é
importante possuir pelo menos um anel durante a batalha, para evitar
que seu personagem maorra quando for atacado. Assim gue a escala de vida do chefe
chegar a zero, a vitdria seréd sua e a batalha termina.




AVENTURA CHAO

Uma caracteristica especial do Sonic Adventure é a habilidade de criar
uma espécie Unica de criaturas, chamadas “Chao”. Uma criatura Chao é
essencialmente um “animal de estimagao virtual”, que vocé ird encontrar
pela primeira vez na forma de um ove, no campo de aventura. Se vocé
descobrir um ovo, leve-o ao Jardim Chao, choque o ovo e crig sua
criatura Chao.

Vocé ird encontrar um “Jardim Chao" em cada drea de campo de aveniura. Um Jardim Chao
€ um local protegido, livre de inimigos, especialmente projetado para criagao de Chao. Todos
0s pals e maes em potencial, muita atengao! O modo comao vocé criar e se importar com seu
Chao ira determinar nao sé suas caracteristicas fisicas, mas também seu comportamento e
personalidade.

FASES DE ACAO ;

Cada personagem possui um objetivo diferente que devera ser alcanca-
do, para poder liberar as fases de agzo.

O objetivo de cada fase é dividido em trés nivels (A, B e C), assim
determine-se a liberar todos os trés niveis e boa serte!

ANEIS DE BONUS DE VIDA

Uma série de anéis poderdo ser encontrados em cada fase de agéo.
Seu personagem podera sobreviver a danos impostos por um ataque
inimigo, desde que eles estejam carregando pelo mencs um anel. No
entanto, quando atacados, eles irdo automaticamente perder todos os
anéis que estejam carregando. Se for atacado enquanto nao estiver
carregando nenhum anel, seu personagem ira perder uma vida. :
Sempre que seu personagem coletar 100 anéis, ird receber uma vida exira. As
vezes, também poderdo ser encontradas, nas fases de acao, caixas de itens que
contenham uma vida extra.

MARCADORES DE PONTOS '

Vocé ird encontrar uma série de marcadores de pontos em cada fase de
agéo, e podera utilizar para salvar o tempo e posicao de seus personagens
no circuito. Se o seu personagem perder uma vida, a préxima vida ira se
iniciar a partir do local do Ultimo marcador de ponto tocado, com o tempo
que tiver sido registrado no momente em que o marcador de pontos fol
originalmente tocado. O tempo decorrido serd exposto no canto inferior direito do video da
fase de acéo.

= = =




@l EMBLEMAS _ :

 MODO DE AVENTURA

Cada vez que seu personagem liberar, com sucesso, uma fase de ago,
vocé Ira receber um emblema Sonic. Como o “objetivo de cada fase de
agéo é composto por trés niveis, vocé podera receber um total de 3
emblemas Sonic por fase de acdo. Emblemas Sonic adicionais também
poderéo ser encontrados tanto nos mini-jogos gquanto espalhados sobre
o0s campos de aventura. O numero total de emblemas que vocé tiver coletado sera exibido
na tela de selegéo de arquivo. Para detalhes adicionais, consulte a pag. 8.

FIMDE JOGO & CONTINUAR

Seus personagens irdo perder uma vida se sofrerem danos enguanto
n&o estiverem carregando anéis. Seus personagens poderdo também
perder uma vida, mesmo se esliverem carregando anéis, se cairem da
pista na fase de ag&o, ou de um precipicio no campo de aventura.
Atela de “Fim de Jogo"” ird aparecer quando o nimero de vidas extras
de seu personagem tiver chegado a zero e ele perder sua Ultima vida. Selecione e confirme
“continuar”, para reiniclar o jogo no inicio da mesma fase, ou “sair” para voltar a Tela Titule.

GAME GVER

Para fases de acho, batalhas de Chefes || Para o campo de aventura, seu personagem ira
ou mini jogos, seu personagem ira reini- | | reiniciar a partir do local onde o personagem
ciar no inicio da fase estava na ulitima vez gue seu jogo foi salvo.

1 \ ] Start = Pausa, &+ @ = Seleciona, ® = Enter,
L PAUSANDO 0 10GO -~ H

F’arél ‘pausar’ o Jogogut@gfgto . PAUSANDO NO CAMIPO DE AVENTURA |
mesmo, pressione o batdo Sta i 5 S
e a janela de pausa it aparecer ¥ Continue = Seleciona centinuar o

As opgbes disponiveis na janela Jogo. y i :
de pgﬁsa variapm de acord]o com ¥ Quit = Seleciona sair do jogo e
o tipo de fase de agdo que vocd voltar a tela inicial.

estiver guando o jogo for pau- . PAUSANDO NAEASE DEACAC
SahH,
¥ Continue = Seleciona continuar o jogo.
¥ Restart = Vocé ird comegar a fase novamente g
recomegara a fase no inicio.
¥ Quit = Seleciona sair do jogo e voltar a tela inicial.




Existem dois tipos de “itens” gue poderdo ser coletados no Sonic Adventure, Uma série de
“Caixas de Itens” estao localizadas pelas fases de ag&o afora , assim como “ltens de Nivel
Superior’ especiais, que estardo escondidos dentro do campo de aventura.

HIGH:SPEED SHOES
Destrdi inimigos sem sofrer danos por
um tempo fimitado.

INVINCIBILITY
Utilize este itern para destruir inimigos
sem sofrer danos, por tempo limitado.

S RINGS
Acrescenta 5 angis a sua colecio de
aneéis.

10 RINGS
Acrescenta 10 anéis a sua colecio de
anéis,

RANDOM RINGS
Acrescenta §, 10, 15, 20 ou 40 anéis & |
sua colagdo de angis,

SHIELD
Prolege seu personagem contra
danos, apenas uma vez.

MAGNETIC'SHIELD
Atrai e coleta todos os anéis da
redondeza, alé que sofra algum dano.

EXTRA LIEE
Acrescenta uma vida exira ac total de
vidas extras.

HINT ORE
Estas bolas iluminadas fornecem dicas
quando consultadas.

“ltens de Nivel Superior” oferecem uma
habilidade ou agao acentuada que podera
ser utilizada para o resto do jogo.

LIGHT SPEED/SHOES [SONIC]

Estes sapalos especizis ativam a
Pancada Giratoria do Somic,

THE ANCIENT LIGHT [SONIC]
Toque nesta energia para liberar o
Ataque da Velocidade da Luz.

REYTHMBADGE [TAILS]
Esla religuia de uma corrida guerraira
ativa o Atagque Rapido do Tails,

SHOVEL CLAW [KNUCKLES]
© Knuckles podara cavar itens entarra-
dos com estas garras.

WARRIOR FEATHER [AMY]

Este antigo amulete gusrreiro parmite
o Ataque de Martelo de Amy

JET BOOSTER[GAMMA]
Uma série de Impulsicnadores a jato
E100. supendem Gamma no ar,

LIFE BELT [BIG]
Com este cinto de vida, Big pode boiar
na agua,

A Existem outros ltens de Mivel
Superior escondidos, sendo assim pro-
cure e vocé ird achar!
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| WODOAVENTURA

MINI-JOGOS i

Ao progredir pelo jogo, vocé ira encontrar uma série de mini-jogos. O Cumprimento de cer-
tas exigéncias, enquanto estiver participando destes min-jogos, podera premia-lo com itens
de bénus. Assim que um mini-jago for resolvido com sucesso, ele sera registrado no “Modo
Tentativa®, permitinde que vocé jogue novamente o mesmo sempre que guiser. Enquanto
certos mini-jogos podem ser jogados por qualguer personagem, outros mini-jogos so
poderdo ser jogados por alguns personagens.

| CAGADA NO CEU (ATO 111D

Meste mini-jogo de tiros em 3D, manobre o avido do Tails, o “Tornado”,
para perseguir e enfrentar, nas aliuras do céu, a nave espacial inimiga
"Portadora de Ovos". Dé o seu maximo para destruir o inimigo, antes
gue a escala de vida do Tormado chegue em zero.

Personagens Sonic, Tails
Instrugties de Manobras do Avido/ Dispositivo de trava de Alvo =
Operagéo Conirole analégico.

Metralhadora = pressione A ou B ou C.

Trava de Missll = Pressione A ou B ou C enguanto
estiver mirando o dispositivo de trava de alvo.
N;issil Teleguiado = solte A, B, ou C apds travar o
alvo.

S sANDWIL
Corra pelas ruinas cobertas de areia em uma “prancha de areia”
aspecialmente projetada, manobrando para evitar os inimeros
obstaculos pelo caminho. Para atingir o objetivo do mini-jogo com esti-
lo, tente pressionar A nas rampas de salto.

Personagens Sanic, Tails
Instrugges de Manobras da Prancha de Areia = Controle
Operacéo analogico.

Saltar = Pressione A




| "WHACK-A-SONIC' GAME

Participe deste jogo de "ArrasaSonic” utllizando a incomparavel Amy e sua fungo especial
de martelar.

Colete pontos martelando os bonecos “Sonic" quando os mesmos aparecerem de um circulo
de buracos. Pontos de bdnus Ihe serfo conferidos por martelar os bonecos “Super Sonic”,
mas cuidado com os bonecos do Dr.Robotnik”. Mariele estes e vocé ira perder pontos.
Ultrapasse o placar e a vitéria sera sua.

| Personagans Amy

Instrugdes de Manobras de Amy =Controle Analdgico.
Operago Agéo de martelar = Pressione B ou X

_ TWINKLE CIRCUIT

Acelere seu HOVER CAR e afe seu talento de piloto, para competir
neste jogo de corrida em 3D. B
Corra independentemente com cada personagem enguante registra seus ¢
melhores tempes, para ver quem chegara na melhor colocagio nas Ulti- |
mas trés voltas.

Personagens Todos
Instrugbes de | Acelerador = Botéo A
Operagéo Freio = Botéo B ou X
Manabras de derrapagem = Conirole analdgico e
Botbes L/R.
~ CHAORACES
Registre sua criatura Chao, criada pessoalmente, em uma das vérias
corridas para competir a uma colocacéo lider contra outro
Chao. 9.\
NOTA: Atengfo: Corridas Chao nédo estardo disponiveis no f(g 0 i

maodo “Tentativa”. o - \WJ
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TRIAL MODE _ 29@+0 = Enter, ® ou ® = Cancela

No modo tentativa, vocé podera selecionar e jegar novamente fases
de agaoc previamente liberadas e mini-jogos que séo separados do
jogo de aventura.

Seleciong "TRY”, a partir da Tela Titulo, para exibir os itens “Fase de
Agac” e Mini-Joge”, Selecione e confirme um item para seguir até a
tela de selecdo de personagem.

Selecione “Fase de Ag8o” para exibir a tela de selecéo de personagem
e selecione um personagem. Todos as fases de agdo gue tenham sido
previamente liberadas pelo personagem selecionade irdo aparecer.
Selecione a de agao que vocé ird guerer jogar.

Quando a tela de confirmagéo listando o personagem e a fase que
voceé tiver selecionado aparecer, selecione "Cenfirmar” ou “Cancelar”.

ACTIONISTAGE #9 @9+ = Enter, ® ou @ = Cancela] [

Selacione "mini-jogo” para exibir a tela de selecdo de personagem g,
a seguir selecione um personagem.

Todos os mini-jogos que estiverem disponiveis para o personagem
selecionado irao aparecer. Selecione o mini-jogo que vocé ira querer
jogar.

Quando a tela de confirmagéo listande o personagem e a fase que
vocé tiver selecionado aparecer, selecione “Confirmar” ou “Cancelar’.

MINE-GAME @PED+0 = Enler, ® ou @ = Cancela! i

ST TS E N 4§ 8 +® = Enter, © ou @ = Cancela

Selecione "Emblem Results” para ver a lista de bens que cada
personagem coletou, Use o botéo direcional para direcionar um per-
sonagem para que a lista seja mostrada.

AT
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Cnaturas Chao sdo chocadas a partir de
oves gue poderdo ser encontrados nos
Jardins Chao dos campos de aveniura. O
clico de vida Chao compreende trés fases
basicas: Ovo Infancia Maturidade.

Note gue o tempo passa apenas quando
um personagem estiver presente no Jardim
Chao. Sempre que safrem do Jardim Chao,
o tempo congelara.

Para realcar seus tracos fisicos e habili-
dades, sua criatura Chao podera absorver
as caracteristicas dos animais pequencs
resgatados das fases de acgdo. Para tal, utl-
lize o botdo Y para pegar e segurar um ani-
mal pegueno na frente de seu Chao.

Uma caracteristica adicionada ao “Sonlc Adventure” é o sisterna “A- Llfe”
instalado dentro de ambientes protegidos, chamados de "Jardins Chao”.
Este sistema permite que vocé choque, crie e interaja com uma espécie
Unica de criaturas virtuais, chamadas “Chao”. Certifique-se de levar muito
a sério suas responsabilidades palernas(malernas), pois a importancia
que vece ira dedicar as criaturas Chao Ira determinar néo apenas o desenvolvimento fisico
das mesmas mas tambem sua personahdade componamenm e qualidade de vida.

Enquanto a absorgdo acontece, sua criatu-
ra Chao ira se transformar visivelmente. O
Chao também sofrerd mudancas fisicas e
comportamentais, dependendo do alimento
que voce ira fornecer e da maneira como
ira trata-la.

Tenha consciéncia do humor e da salde de
sua criatura Chao, prestando atencéo nos
seguintes indicadores de humor.

ICORRIDAS DE CRIATURAS

esqueca de torcer por seu Chao até a vitorial
REGISTRA N Q UMA GQRREDA GHAO

Selecé@o de Modo de Corrida

um registro).

Chao criadas brigarem contra outras.

Faga seu Chao competir contra sete outras Chao nas corridas do
Estadio Chao. Selecione um nivel e um estilo e cbserve-os! Nao

- Corrida Chao (Jéia): Uma jdia é dada ao ganhador desta corrida avangada (apenas

- Corrida Chao (Inicianie): Corrida de iniciante (apenas um registro).
- Corrida de Registros Multiplos: Neste modo, faga um certo nimero de criaturas

Selegéo de Pista de Corrida = Selecione uma pista entre as opgdes disponiveis.
Selecdo de Chao = Selecione o localizagao de seu Chao entre as opgoes disponiveis.

Pule no Botao Entrar do sagudo do Estadic Chao. Quando a menu de corrida aparecer,
configure os itens apropriados e inicle a corrida.

'
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EEVANDO SUA CHAO PARA'PASSEAR

Transfira seu Chao para uma Unidade de Memoria Virtual, para leva-
los a um passeio de aventura. Para tal, utilize um personagem para
pegar seu Chao e carrega-la até a “Maquina Transportadora’, localiza- |
da em um canto do Jardim Chae. Pule no botao vermelho e coloque o
Gﬁﬁ? no chéo. O Chao serd automaticamente transportado para seu
Quando varias VMU estiverem conectadas, vocé ird precisar selecionar qual a VMU a ser
utilizada para hospedar sua Chao.

Uma UMV podera guardar apenas um Chao e um ovo por vez.

*ATENGAO: Para evitar atacar inadvertidamente seu Chao, recomenda-se gue vocé utilize
apenas o botde Y quando estiver pegando criaturas Chao.

JOGANDO “AVENTURA CHAO” :

“Chag Aventura” & um mini-jogo independente, que vocé podera jogar utilizando seu VMU,
Apos ter transportado seu Chao para o VMU remova o VMU do controle, para comegar o
jogo.

&% e ®: Seleciona
RO EAR ®: VqJ}a a tela anterior

Selecione o modo de jogo e, assim que a tela titulo aparecer, pressione os botdes A e B
simultaneamente para iniciar o jogo. Para sair do jogo, pressione o hotéo sleep (de dormir)
para desligar a energia da VMU,

¥ Ajudando um Chao Necessitado ¥ Mostrando o Caminho

Seu Chao provavelmente terd sua cota Quando sua Chao chegar em uma
de “acidentes’, tais como tropecar e encruzilhada, alguém teré que tomar
cair, no decorrer de uma aventura. uma decisfo. Exatamente quem esta
Quando isto acontecer, certifique-se de no comando aqui?

dar uma méo, pressionando o botéao A
ou B para ajuda-la a levantar.




JOGANDO “AVENTURA CHAO?

¥ Batalha de Punhos Voadores

Quando seu Chao encontrar um “Chao Valentdo”, € hora da luta. Para
socar, ulilize o botdo A para parar a roleta exposta na barra branca.,
Cada soco colocado diminui os pontos do valentéo, e quando a escala
de vida da mesma alcancar zero, vocé ganhal

Se seu Chao sofrer acidentes demais ol darrotas em batalhas, a aven-

tura ira terminar, entée faca o seu possivel para ajudar seu Chao e terminar com sucesso

Note que se seu Chao sofrer varios acidentes ou for derrotado em batalha, o passeio aven-
tura ira acabar repentinamente, entao faga o seu possivel para ajudar seu Chao a termina-lo
€OMm SUCesso.

: &¥ ¢ O: Seleciona
| APARENCIA DOMENU @: Volta a tela inicial

Pressione o botdo A a qualguer momento durante a aventura, para exibir a tela do menu. Eis
s itens disponiveis para escolha:

A STATUS: Revé o status de sua Chao. A OWNER: Exibe seus dados pessoais.

A ITEMS: Verifica seu estoque de itens ou A FRIEND: Exibe dados scbre os encon-
alimenta sua Chao. tros do Chao.

A GAME: Divide o jogo em trés tentativas A MAP: Exibe o progresso de sua aventu-
para ganhar um prémio. ra Chao.

A MATING: Conecta a uma outro VMU & SETTING: Liga/Desliga som,

para marcar um encontro Chao ativa/desativa troca de dados ou dita dados
A BATTLE: Conecta a uma outro VMU pessoais.

para marcar uma luta Chao. A NAME: Registra/edita o nome do Chao.

VOLTANDO PARA SEUJARDIM

Apds reconectar seu VMU no controle, leve um personagem até o
Jardim Chao e pule ne botao vermelho da Maquina Transportadora.
Selecione o Chao a retornar ao jardim e pressione A, Seu Chao ird
pular para fora da maguina. Pegue-a e lhe dé um chamego. Amor & ver
um Chag feliz!

ATENCAO: Configure o VMU para ¢ arquivo ou modo de tempo antes de conecta la no
controle.

——

A Socializar é saudavel, sendo assim convide o amigo de seu Chao para (@) }
T ~ aparecer e brincar no seu jardim Chao. /\
& Existem portais magicos que os personagens poderdo utilizar para circu- /
 lar entre todos os trés Jardins Chao.... para encontra-los, encontre ‘L\__@f
=
b

primeiro os jardins. Boa sorte e feliz criagén!
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APRESENTACAO DOS PARSONAGENS

Ele é o porco-espinho mais veloz e hipersénico
do mundo!

Com um amor forte pela liberdade, a tnica
colsa que o Sonic cdeia é a opressao.

Apesar de seu temperamento explosivo, |14 no
fundo ele & um cara muito legal. 100% compro-
metido em ajudar, como e quando puder, qual-
quer um que esteja com problemas.

A Aventura Sonic comega exatamente quando
ele esta voltando para casa, depois de uma
longa jormada...

OB}ETIVD DAFASE DE ACAO
Festruir a capsula para resgalar

0s animais presos dentro da
mesma.

¥ Salte sobre a tomada acima
da capsula localizada

no final da pista, para libertar os ani-

mais escravizados

€ liberar a fase. (Em alguns cendrios,

podera se utilizado

um objeto diferente da capsula).

Existem vérios atalhos possiveis em
cada fase, entéo,

certifique-se de explorar varias rotas
durante o caminho.

ACTION STAGE DISPLAY

Tempo decorrido
Numero de Anéis Coletados

Vidas restantes

Animais Resgatados
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SPIN ATTACK Botao &

Posicione o inimigo perto do Sonic e salte @ modo que ele atenisse atingindo o inimigo com
um furioso atagque giratério de meio pulo.

HOMING ATTACK Botao &

Utilize este ataque para ™" e ataque qualquer inimigo préximo. Se ndo houver inimigos no
raio de alcance, utilize este movimento para que o Sonic desempenhe um “Salto de
Chogue”.

e Botdo ® ou @
Parado ou em movimento, pressione e segure o Botdo B ou X para que o Sonic comece a
girar no lugar. Quando vocé soltar este botéo, ele iré disparar com a impulséo de uma

velocidade supersénica. Utllize o Controle analégico tanto para mirar e curvar. E assista ele
atacandol

Apcs conseguir os “sapatos de Velocidade da Luz”, o giro do Sonic ira se tornar mais
avangado. Agora, guando vocé pressionar e segurar o botdo B ou X, uma série de luzes
azuis pequenas irdo aparecer & vao rodear o Sonig, até que ele brilhe com uma luz azul
necn. Neste estado especial, o Sonic podera'.desempenhar as seguintes agoes:

LIGHT SPEED ATTACK Solte 0 Botio ® ou @ |[THE ANCIENT
1 Enquanto nao hauver inimigos dentro do alcance de choque, vocd LIGHT
podera desempenhar esta acao Unica enviando o Sonic para pla-
o Nar e criar um cammho de anels |Iummados< suspenso no ar.

LIGHT SPEED DASH i
Procure e consiga a "Luz Sagrada’, pma permitir que o Sonic
destrua todos os inimigos dentro do raio de algance, utilizando seu
ataque auto direcional mais potente.

e N
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MILES “TAILS” PROWER

Esta raposa de natureza doce é um mecanico nato
com a habilidade unica de voar alto pelo céu, utilizan-
do seus dois rabos especiais. Amigo de longa data e
admirador do Sonic, Tails se dedicava a
funilaria em sua oficina, enquanto o
Sonic estava fora em sua jornada.

A aventura do Talls se inicia um dia quan-
do, de repente, durante um teste que ele
estava efetuando com sua (ltima
invengao de aeronave, ele comega a
sofrer problemas mecénicos e...

OBJETIVO DA FASE DE ACAO

’Encontrar e destruir a capsula na
frente do Sonic.

¥ Em alguns cenarlos, podera ser
utilizade um outro ohjeto que
nao seja a capsula.
i

A coisa mais importante é vencer o
Sonic, entéao aproveite plenamente a
acao Unica de “hélice” do Tails, e
enconire os atalhos que irao permitir
quie ele alcance mais depressa a cap-
sula .

VIDEO DA FASE DE ACAO

Terpo decorrido

Numero de Anéis Coletados

Vidas restantes

Esta escala exibe as posigdes tanto do Sonic
quanto do Talils, relativas ac progresso dos mes-
maos na pista. O lado esquerdo representa o
ponto iniclal e o direito, a linha final.

® Animais Resgatados

eoee




FRORELLER'FLIGHT:

Pressione o Botao @

¥ Propeller Flight Maneuvers

Pressione o botéo A durante um salto para que o Talls possa voar pelos céus. Mas tenha
culdade, se vocé tentar voar por muito tempo, o Talls vai ficar cansado e ira cair.

Pressione e Sagure 2
I o Botdo @& T Aumenta a Altitude ‘
B Queda brusca no vdo. (ndo pressionar nada causara
‘ RoRp@ou e [ uma acic semelhante a forga de gravidade)

TAILS ATTACGK

® or @ Button

gue esliveram nas proximidades.

Pressione B ou X enquanto estiver parado ou andando para que o Tails ataque os inimigos

D TAILS ATTACK

continuo,

Procure e consiga o Emblema de Ritmo e execute este potente ataque

" Pressione e Segure ® ou &
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KNUCKLES THE ECHIDNA

Knuckles & um poderoso mamifero sal-
vagem e espinhoso, comedor de formigas.
Embora abengoado com uma personalidade
correta e honesta, |he falta, geralmente,
flexibilidade. Com seus bragos potentes, ele
pode deslizar no ar para atacar e desfere
alguns socos muito sérios. Era o Guardiao
da Esmeralda Mestre desde quando ele
pode se lembrar. Um belo dia, em que tudo
parecia normal, seu mundo é perturbado ¢
sua aveniura se inicia.

Coletar trés dos fragmenios da
Esmeralda Mestre.

Utilize o radar espemal de esmeral-
das para localizar os fragmentos. Ao
se aproximar de um fragmento, o indi-
cador do radar ira se modificar de azul
para vermelho e seu seu ritmo ira se
acelerar. Também, nem todos os frag-
mentos de Esmeralda séo visiveis.

As vezes, estao enterrados no solo,
ou escondidos dentro de inimigos,
entao certifigue-se de cacgar por al.

@ Tempo Decorrido

@ Namero de Anéis Coletados

@ Vidas Restantes

@ Radar de esmeraldas — a cor e a velocidade na
qual estes indicadores Irdo piscar dependerio da
proximidade do Knuckles em relacdo aos fragmen-
tos de Esmeralda.

@ Namero de Fragmentos de Esmeralda Coletados —
-Exibido sempre que um fragmento for coletado.

@ Animals Resgatados




Pressione e Segure
o Botao &

Utilize o Controle Analdgico para manobrar o Knuckles durante um salto deslizante. Ataque
utilizando o salto deslizante, acertando os inimigos com os punhos do Knuckles. (Acertar
com qualguer outra parte do corpo ird causar danos). Solte o botdo A para fazer com que o
Knuckles caia. (E possivel ressuscitar o deslizamenio pressionando e segurando novamente
o botédo A). » A

Agarre o Muro no Meio do Salto

O Knuckles comegara automaticamente a escalar assim que agarrar um muro, durante um
salto escalante. Para tal, execute um salto deslizante e mire © mesmo N0 muro gue vocé ird
querer escalar. Apos o Knuckies ter agarrado o muro, ufilize o Contrme Analdgico para
manobra-lo e pressione o botéo A para saltar.

B 00u®

Pressione B ou X para executar um soce. Execute dois socos numa sucessao raplda para
conseguir que o Knuckies ‘desempenhe um ferceiro & mais poderoso ‘soco de chogue”.

Pressione ® ou @
e ® simultaneamente

Posicione o Knuckles em uma 4rea de grama ou de lama e pressione Bou X e
A simultaneamente. Ele ira cavar um pouco e entéo reaparecer na superficie, -
descobrindo qualquer item enterrado disponivel,

oy > WANTERY
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Sempre inteligente e alegre, Amy se
auto intitulou a namorada de Sonic.
Possuidora de trago de carater com-
petitivo, ela ndo fica atras de ningugm
quando estd no controle de seu
Martelo Piko Piko.

Com muitas histdrias apaixonadas de
seus dias de caga ao Sonic, ela fica
emocionada guando seus dois mun-
dos se chocam novamente, num belo
dia, com a aparigéo repentina de uma

E importante que Amy e seu passaro
companheiro fujam juntos. Utilize bar-
rls ou outros abrigos do género para
5e esconder.

0O ZEROQ néo pode ser destruido mas
pode ser temporariamente nocautea-
do, por um numero limitado de vezes.
Se atacado com muita frequéncia, ele
se tornara invencivel, sendo assim:
nao exagere.

VIDEO DA FASEDE ACAO

@ Tempo Decorrido
@ Nuomero de Anéis Coletados
@ Vidas restantes

@ Animais Resgatados
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| HAMMER ATTACK Botgo @ ou @

Pressione o botao B ou X, enqguanto estiver andando ou parado, para conseguir gque Amy
ataque e destrua inimigos com seu Martelo Piko Piko. Nate que, embora ela possa atacar e
atrapalhar temporariamente o ZERQ, ele nao pode ser destruido. Mais ainda, ele somente
padera ser atingido um numero limitado de vezes.

4

Pressione B ou X enguanto corre, para conseguir que Amy gire o martelo, atinja o chao e
seja catapultada no ar. Note que Amy devera esiar em plena corrida para que esle salio fun-
cione, entao espere até que seu martelo apareca antes de pressionar B ou X. Esle salto
especial podera ser utilizado para atingir alturas maiores do que seu salto normal.

Pressione @ ou @ no meio do pulo
Pressione B ou X no meio do salio

~ COMOOS ITENS DE NIVEL SUPERIOR AFETAM O KNUCKLES

SPIN/HAMMER ATTACK " Controle Analégico e ® ou & _

Pressione e segure o botéo B ou X, enquanto gira o Controle Analdgico, prara

conseguir que a Amy gire o martelo rapidamente em um atague giratorio de

4 ||360°. Pare de rodar o Controle Analdgico, ou solte o botdo B ou X, para termi-
|| nar o ataque giratério. Note que se a Amy glrar num so lugar por mualo tempo
ela ira ficar temporariamente tonta e nédo sera capaz de andar reto.
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Criado pelo malvado Dr. Robotnik, o
E-102 Gamma & um robd atirador da
série E100. Logo apds seu “nascimen-
to", Gamma deve passar por um teste
gue ira permitir que ele se junte a uma
elite de robds. Seu destino, entéo,
sofre um grande desvio quando ele
encontra um certo sapo com um rabo
d‘\iereme

i =
Proc;urar e destrmr o alvo Eocahzado
ne final de cada pista, dentro do
tempo alocado.

¥ Certifique-se de destruir inimigos
suficientes durante o caminho, para
economizar tempo suficiente para
destruir o alvo final.

Vocé podera aumentar O tempa aJocadc
destruindo inimigos, mas matar um inimi-
go de cada vez levara mais tempo do gue
podera ser ganho. Ao invés disso, “trave
o alvo” em varios inimigos e acabe com
todos eles de uma vez.

VIDEO DA FASE DE At;ﬂo

Exibigéo do Tempo Alocado
Nimero de Angis Colstados

Vidas Restantes

Contagem Regressiva de Alarme (A contagem
regressiva se inicia quando o tempo alocado
restante baixa para 5 segundos).

Contagem Regressiva para langamento de Missil (Ira
aparecer sempre due a ‘trava de alvo” for efetuada).
Animais Resgatados
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Pressione e segure o botdo B ou X para aiivaf:b, Revbw_e_r a laser, mire o raio de laser em !

para manobrar e mirar o raio de laser. Quando a lrava do alvo for conseguida com SUGEsso,
a posicdo da trava de alvo Ird aparecer sobre o inimige. Vocé poderd conseguir que o E
trave o alvo em varios inimigos acenando o raio de laser ao redor de uma area com M 05
inimigos. Mote que os indicadores tanto do raio de Iasér quanto da frava de. a\vo rrao des

parecsr apos alguns segundos,

algum inimigo & a “trava do alvo” ira ocorrer automaticamente. Utilize o Gontrole Analdgico

o

HOMING MISSILE LAUNCH " Solte ® ou ® depois de segurar

misseis auto direcionals que irdo atacar. Note que o E 102 poderd estar se mowmemando
enguanto “trava o alvo” ou lanca misseis. : g

Apds conseguir “travar o alvo”, utilizando o revolver a laser, solte 6 botdo B ou X para Ianc;a? |

" Goniole Araliges

O Ec 102 ira automaticamenie se transform'lr seu modo linear andante para um modo come-
pacto de roda, sempre gue alingir a velocidade plena. Presmone o botao A para: fazer com -«
aue o E 102 voEte ao modo linear andante :

Botdo &

~ | |Pressione e segure o botdo A no meio de um salto, para permitir que o E-102. -
{|flutue e desca lentamente utilizando seu sistema de impulsicnadar a jato: Se

damente. Vocé podera deter sua queda e (‘ontrnu&r af Ltuar presswhando o
bot@o A novamente. 5 ;

||vocé solar o botdo A, o impulsionador a jato ira se desligar e 0 E- T@z calrd rapl-

E

E = A ;;-)_.;gv e
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Este gato gigantesco € uma cara tran-
quilao e amigo, que adora pescar &
nac esta nunca sem sua vara de
pescar e sua isca,

Grandao leva uma vida calma, junto
com seu amigo, o animal de estimacéo
“Froggy (O Sapo)”, em uma cabana na
parte mais serena da selva. Até que
um dia, quando Froggy passa por uma
transformacao estranha...

OBJETIVO DA FASE DEACAO
Tentar pescar e agarrar 0 amigéo de
Big, o Froggy.

V Peixes e varias espécies e taman-
hos vivem nos muitos pontos de
pesca através do campo de aven-
tura, entao tente sua mao pegan-
do outros peixes, enquanto procu-
ra o Froggy..

4 i

Par poder pagar um peixe (ou o
Froggy), vocé deverd antes fisgar’
sua presa. Para fal, assim que o peixe
(ou sapo) morder a isca, pressione
para baixo no Controle Analégico para
fisgar (segurar) a isca e em seguida
enrole a linha.

 COMO OS ITENS DE NIVEL SUPERIOR AFETAM O KNUCKLES

Automatico

{|\Como o Big possui o cinte salva-vidas, ele ira bolar automaticamente quando
estiver na agua, Ulilize o Controle Analdgico para movimentar o Big na
redondeza ou para posiciond-lo para lancar a vara.

Pressione o botao A para conseguir que o Big mergulhe debaixo da agua e uti-
lize o Controle Analdgico para faze-lo andar ate o fundo. Quando o botao A for
solto, Big ira flutuar até a superficie.




VIDEO DAFASE DE ACAO

INormat Mode (Before Casting) Disp1ay| | Fishing Mode (After Casting) Display |

Peso em gramas do lote inteiro
Numero de Anéis Coletados.

Escala de Tensdo da Linha
Posigao do Rolo
Coemprimento da Linha
Animals Resgatados
Indicador de Langamento

860008

POWER MOVES (CARRYING, THROWING,
PULLING OR PUSHING)

Devido ao fisico enorme do Blg, eleé capaz de levantar, carregar e jogar objetos pesﬂd
fue 0s OUlICS personagens NAo conseguem.

Botéo & ou 6 i

Vidas Restantes . el L &

Ao N
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Botdo ® ou @

Utilize o botao B ou X para conseguir que o Big lance a vara na agua.

1. Posiocione o Big de frente para a dgua, presione e segure o botdo B ou X, para exibir o
indicador de langamento e utilize o Controle Analégico para posicionar o langamento sobre o
pento desejado.
2. Solte o botdo B ou X para langar automaticamente a isca no ponto desejado.

3. Se o langamento for bem sucedido, a isca ird afundar e o modo de jogo ira ser trocado
para "modo de pesca”.

para atacar.

Pressione e solte 0 Botédo ® cu @

Desempenhando as mesmas agdes do langamento, fique de frente para o inimigo, pressione
e segure o boldo B ou X, para exibir o indicador de langcamento e utilize o Controle
Analdgico de Polegar para posicionar o langamento sobre o inimige. Solte o botdo B ou X

Se um inimigo estiver préximo, vocé podera também conseguir que Big o ataque utilizando
seu mastro de vara, pressionando B ou X.

MODO PESCA

i i

PESCANDO Consulte o Diagrama Abalixo

[ Boléo @

|Heel]ng In QuickIyJ Botao ® ou @ | Reeling In Slowly \

afundado, dé um puxao
na lsca para atrair o
peixe(sapo). Quando o
peixe (sapo) morder a
il Isca, pressione para
baixo no Controle
Analogico para fisga-lo.

m n
. :._}‘QT{Q o
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e 1. Assim que a isca tiver

-

[ Controle Analégico [ Tugging the Rod |

2. Utilize o Controle

Analdgico para manobrar

o sistema de carretel, -
para que o peixe (sapo)
nao se safe e enrole a
linha com cuidado, para
que ele néo se solte do
gancho.

»

: ol
3. Assim que tiver enrola-
. do e o peixe estiver bem
© proximo, o Blg Ird puxa-.
lo automalicamente
para fora da agua.




INIMIGOS

DRROBOTNIK

Sim, bem como nos temiamos, a cientista maluco esta de
volta e mais cruel do que nunca. No passado, o Sonic e
seus amigos conseguiram arruinar todos os seus planos
malvados, mas sera que estes dias j& terminaram?! Uma
nova luta se inicia e, desta vez, o Dr.Robotnik (‘Eggman
[Homem dos Ovos) para o Sonic & seus amigos) final-
mente consegue descobrir como arrebatar os maci¢os

Este ser malvado, criado pelo Dr.Robotnik através do
uso das Esmeraldas Mestres, é formado por uma sub-
stancia liquida misteriosa. O Chaos se toma cada vez
maior e mais potente, a cada esmeralda gue o
Dr.Robotnik he adiciona. O gue ird acontecer ac mundo
se o Dr.Robotnik conseguir adicionar todas as sete

Armado com bolas e cor-
rentes giratorias, este robd
que flutua livremente pode
atacar & distancia.

Figue de olho neste macaco
robotico langador de bom-
bas, que pode atacar uti-
lizando dois tipos de bomba.
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ante comecar a girar feito

longe.

Este robd em forma de
camalefio desaparece e rea-
parece diante de seus olhos

Sempre que este robo flutu- §

louco, dirja-se para bem |

surpresos. Entao, preste p*

Este robé hibrido, baseado |
no cruzamento de um |
tangue com um rinoceronte,
€ Uma maquina de carga
maldosa e enorme.

e ow: - W Eaveees

Faga o possivel para evitar |
o agarrao mortal deste robd
da série E100, armado com

um raio especial gue pode

atengdo! [

paralisar sua presa.

Créditos SONIC ADVENTURE < SEGA OF AMERICA Inc. >

< Equipe Sonic >
Produtor

Yuji Naka
Diretor

Takashi lizuka
Diretor de Arle

Kazuyuki Hoshino
Programador

Tetsu Katano
Diretor de Som

Jun Senoue
Personagens

Yuji Uekawa
Escritor de Cendrio

Akinor] Nishiyama
Produter de CG

Naoto Ohshima
Diretor de CG

Manabu Kusunoki

e todos da Equipe Sonic

Produtor
Keith Palmer
Produtor Assitente
Osamu Shibamiga
Web Development e Suporte
A.J. Briones
Produtor
Paul Stathacopoulos
Gerente de Produto
Andrew Stein
Gerente de Produto
Stacey Kerr
Testador Lider
Fernando Valdsrrama
Assistente do Testador Lider
Amy Alberison
Testadores
Dennis Lee
Mark McCunney
Agradecimentos Especiais
Alex Villagran
Jane Thompson

Jason Kuo

Josh Mandel

Mike McCollum

Sandy Castagnola

Sheri Hockaday

Shinabu Toyada

Teri Higgins

Charles Bellfield

Masamitsu Uchiyama
< Equipe de Producéo >
<SEGA DO JAPAO>
Escritor/Editor/Tradutor

Monika Hudgins
Escritor

Chieko Nakamura
Operador de DTP

Makoto Nishino
Desenhista

Yoichi Takahashi
Supervisor

Kaoru Ichigozaki




s o

CERTIFICADO DE GARANTIA

Este produto ¢
e sun compra,

wantido contra defeitos de fabricagiio pelo prazo de | (um) ano, contados a partir
iste perfodo de garantia ¢ composto de;

A 90 (noventa) dias de acordo com o codigo de defesa do consumidor.

I3 - 275 (duzentos e setenta e cinco) dias de garantia adicional oferccida ao consumidor,

Em caso de defeito, dirija-se a um posto de Assisténcia Técnica Autorizada da TEC TOY munido
deste certificado e da nota fiscal comprobatéria da compra, para obter os servigos de reparos
gratuitos e a reposicao de pegas, cobertos por esta garantia.

A presente garantia, contudo, niio cobre defeitos originados por uso e/ou instalacdo em desacordo
com as informagdes contidas no manual de instrugGes, uso ndo doméstico ¢ tentativa de violagio
do produto, consertos por pessoas nio autorizadas, servigos de instalacdo ou ajustes, fretes de
envio e/ou retorno @ wna Assisténcia Téenica Autorizada da TEC TQY, danos por acidentes ou
maus tratos tais como: queda, batida, descarga elétrica atmosférica, ligacio em rede elétrica
imprépria on sujeita a variagles excessivas,

Em caso de troca do produto, o prazo vilido de garantia continua sendo o do primeiro aparelho, de
acordo com a nota fiscal de compra pelo primeiro proprietdrio.

Nio estdo cobertos pela garantia adicional, cabos de forga e de conexdes tais como: cabos de
joystick, cabos de canexfio a TV's ¢ videocassetes, cabos de conexdo a outros acessorios e
periféricos.

Estiio incluidas na garantia, pegas (e respectiva mao de obra) que por sua natureza  desgastam-se
com o uso, desde que o desgaste impegn o funcionamento do produto,

TEC TOY INDUSTRIA E COMERCIO LTDA.

Av. Dr. Adolfo Pinto, 109 — 3° andar - Cj. 3 F e Rl T T
Siio Paulo - SP — CEP 01156-050 — Indistria Brasileira | :

CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR  |TECTOY

Av. Dr. Adolfo Pinto, 109 — Perdizes Ne

Sio Paulo - SP — CEP 01156-050 — Tel. (11) 3661-3334 l cu374{]0180 4

NDUSTRIAL DE MANALIS

vdsuporte @tectoy.com.br


tectoy.com.br
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