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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 variagoes
luminosas intermitentes, alteragao de luz da tela de televisdo, computador, |uz estroboscopica ou raios
de sol passando através de folhas e galhos de arvores. A epilepsia & uma doenga que pode ou néo
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 seu médico antes de jogar.

* Sente-se.no minimo a 2,5 metros da tela da televisao.

*Se vocé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e sd volte a jogar quando estiver
completamente recuperado. :

* Tenha certeza de que o quarto em que vocé esta jogando é bem iluminado.

» Utilize a2 menor tela de televisao 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 filhos no use do video game. Se vocé ou seus filhos sentirem alguns
sintomas como vertigem, viséo alterada, contragdes nos musculos ou olhos, perda de consciéncia,
desorientagdo, qualquer movimento involuntério ou convulsdes, pare de jogar imediatamente e
consulte seu médico.

Leia atentamente este contrato antes dejogar

Caso nido estejo de ecordo com os fermos & condides, devolva imediatamente o jogo & Tec Toy. Este documento & um Contrato de Liceno enfra V. Sa, na quolidode de Consumidor Final, .0 Tec
Toy Inddstfia e Coméreio tda,, que na qualidade de ficenciodoro esidicanclondo este joge o quem o odquio, desd que holo. concortincio expresso tom o5 condigies na verso desta embolagem.
1. Contassto da Licenco: Terda o visto o pogomento da presante lcongo, qued parte do Fiego paga por este produto, e consigernnds o concordinclo com os ermos deste contrato, o Tec Toy
confere 0o Consumidor Final 0'uso nfio excusivo ¢ intronsferivel deste jogo, 2. Dieiles de Propriedade: Ao adguirir os (Ds oniexados o esta embalogem, o Consumidor Finl toina-se
proprietdrio dos mesmas. 0 Constmidor Final reconhece, pora todos os fins e efeitos de diteito, que o saftware, maicus, Simbclos & legotipos do moterial adquiride petencem o Tec Toy ou a
ses iwe(edmes, sende pmleghias por Jeis nacienais e infernacionais, NGo & outorizoda & venda do subware aiiginol. 3. Restrigies de Cépia: € pioibida o cépia deste software & do materiol
que 0 acomponha, podendo ser k bilizodo nquele que infringir esto resiricio. 4. Restrigio de Uso: Nao-é pemilida o instolagéo deste jogo em rede, excelo sa o softwoie
tenha sido ndqumdn pora ulxﬁzm;nn o rode 00 em sisema mul- -usuiio, & que para esse fim o Consumidor Finol-tenh aguiride ou olocado ao menos | manual para cada usudtio. £
praibido o distribuigio de cipias da documentaggo par lerceiros. Ndo & permitida o uilizagio de engenhario reverso, descompilar, decompor, modificor, fraduzir ou aiar habalhos derivativos
bosandos neste software ou em sua documenlugdo, serm previn eutorizagio esaita da Toc Toy. 5. Reshiighes de Tiansfaréncia: O softwore.em anexo ¢ licendado apenos oo Consumidor final &
o pode ser transtertdo a terceiros sem o consenlimanto prévio e estrito do Tec Toy. Gualouer iansleréincio ndo autorizadn deste soffwore fesullard o concelamento imediat deste contrao,
6. Cancolmento: Este contrato & vilido ot se cancelomento, Esta ficengo feminatd automoticoments, sem aviso da Tec Toy, no hipbtase de infragéo de qualquer dos termos ou condigaes
estobeletidos neste contrato. Apds o cancelomento todos os documenles & cdpius devem ser destrufdos pelo Consumidor Final. 7. Cerfificado de Barontio: & Tec Toy garante que o softwars,
quonda devidoments utilizado, oparord em conformidade cam os destigGes dos documentos da softwore. A lec Toy garante o fundionamento do (s pot um perfoda de 1 ano, o parfir da data
de compra, desde que ufilizado em condigdes nomnais & em consoles produzidas pelo Tec Toy. A Tec Toy se obiiga o repot itens em guiontia ou tesmbolsor integralmente o volor pago pelo
Lonsumidor Final. Os itens repostos e garonfi ferdio o mesmo piozo de garanfia dos itens riginois. A garontio Serf aplicada o quolquer C0, desde da que o Tec Toy considers ter sido cometn
500 utilizogiio.




Sete esmeraldas preciosas com um poder misterioso e atraente
Reliquias de um antigo territério guerreiro
Um conto épico repleto de alegrias e tristezas
Agora, o acaso abre um novo capitulo
0 destino se repete com o desenrolar da aventura...
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Atencéo

Sonic Adventure & compativel com o Cartao de meméria (VMU) vendido separadamente. O niimero de blocos de
memoria exigidos para salvar arquivos de memorla varia de acordo com o tipo de software e o contefido dos arquiv-
05a serem salvos. Com este jogo, sao necessarios 10 arquivos para salvar arquivos de jogo e 128 blocos sao
necessarios para manter o sistema A-Life, utilizado para salvar as criaturas Chao. Para Jogar o “Aventura Chao”

(minkjogo) utilizando seu' VMU, saonecessarlo 128 blocos de memoria livre. Atencao: como o salvamento automat-
co das fases de acao, eventos, e batalhas vitoriosas contra os chefes acorre automaticamente, nunca desligue a
energia do Dreamcast, nem remova a unidade de placa de meméoria ou desconecte o controle durante o Jogo.
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OPERACAD DO CONSOLE 2 DO CONTROLE

DREAMCAST CONTROLLER

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

¥ Para voltar a Tela Titulo, a
qualguer momento durante o
jogo, pressione e segure simul-
taneamente os botbes ®, ©, @,
@ e Start.

Controle
Analégico

BOTAO €

BOTAO

CONTROLES BASICOS

é

Botao D/Controle Analogico
[Seleciona]
Botac @ [Confirma]

CANCELAR/RETORNAR A

TELA ANTERIOR H

INICIAR O 10GO :
Botao Start :

: | Aaltura do pulo varia entre os personagens.

ANDAR E CORRER Controle Analdgico

Para andar mova vagarosamente o Controle

Analbgico na diregdo em gue voce quer ir.

Continue movendo para correr. Para reduzir a

velocidade rapidamente move o controle no sentido
contrario.

Botao @

Botao ®/Botio @ :




CONTROLES BASICOS . AcBes comuns en
Boldo D # 9 4B

|Pare o personagem e pressione para cima ou para baixo no botdo
|direcional para uma imagen frontal de 180° Tal agdo ira permitir a
visualizac&o das dreas ao redor do personagem. Em algumas areas,
vocé poderé Liilizar este botio para aproximar ou afastar a cémera.
A posicao da camera ira voltar quando o personagem se movimentar.

GIRANDO A CAMERA Botéo M ou B

Utllize os Botdes L ou R para girar a camera em de 360°.
(Em algumas situagfes, como guando seu personagem estiver proxi-
mo a um muro ou em uma drea fechada, a rolagao nao ser possivel).

CARREGANDO ITENS Botdes ®, &, ou @

Para pegar itens tals como bombas ou oves, figue diante do item e
pressione o botao, B, X ou Y. As a¢bes comuns a todos os person-
agens (ex: andar, correr, etc.) poderéo ser efetuadas enquanto se
estiver carregando um item. No entanto, agBes especificas para cada
personagem (ex: a Pancada Giratdria do Sonic, Vdo do Tails, etc..)
nao 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 ndo podem
ser movidos. Utilize também esta agAo para “carregar” itens ou para
“abracar’ suas criaturas Chao. (recomenda-se o botao Y).

Para jogar um item, pressione o botdo B, X cu Y enguanto estiver se
movimentando. Para colocar itens no chao, pressione o botdo B, X ou
Y enquanto estiver parado.
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Nunca togque o Controle Analdgico, ou os botdes L ou R enquanto estiver ligando a o Dreamcast.
Tal agao podera interromper a inicializagéo do controle e resuliar em mau funcionamento. 0
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INICIANDO UM JOGO

Quando a tela do Titulo aparecer, pressione o botdo Start para exibir a
tela da placa de sele¢éo de memédria.

Frasndim _,‘

SELECAO DE CARTAO DE MEMORIA E ARQUIVOS

CARTAO DE MEMORIA £ 84m-+Q - Enter, ® ou © = Cancela

Apos ligar a energia de seu Dreamcast e iniciar o jogo, a tela de selegao
da placa de memdria ird aparecer. Selecions, entre as unidades conec-
tadas no VMU que aparecer na tela, a placa de memaria contendo o arqui-
vo de joge que contenha o “Sonic Adventure” que vocé ird querer jogar.

TN +# 0 - £ 000 0 - Con]

A selegdo de arquivo aparecera assim gue a placa de memdria for selecionada. Selecione o
arquivo de jogo gue vacé ird querer jogar. Assim que a janela de confirmagao aparecer, sele-
cione “Confirm” ou “Cancel”,
Até trés arquivos separados de jogo do Sonic Adventure pederao ser estocados em uma
placa de memdéria. Ao iniclar um jogo pela primeira vez, selecione um arquivo vazio. Para
continuar um Jogo, certifique-se de selecionar o
b DE‘LETANDO _AHQU!VOS _— mesmo arquivo de jogo para scbrescrever (sal-
Selecione o arquivo de Jogo que Voc& Ird  yary os dados do jogo.
querer deletar e, assim que aparecer a
janela de confirmacéo, selecione “Yes" ou
“Cancel”.

Persongem que esta-
vasendo jogado quan-
do o jogo fol salvo

Personagens
disponivels para
Jogar/salvar

- AAssim que tiver selecionado um arqui-

. vo e tiver iniciado o jogo, vocé nao

. poderd mais acessar as telas de placa

. de memoria ou de selecéo de arquivo,

. mesmo se vocé retornar a Tela Titulo. Ao

¢ inveés disso, vecé sera levado direta-
mente ao menu principal,

|

| APara mudar para um arquivo de jogo
. diferente durante o jogo, selecione :
| "Opgdes’, a partir do menu principal e, a | L
. seguir selecione “Modificando Arquivos
de Jogo”.

Proxima aventura a
seriniciada, assim
(jue 0 personagem
for ativado

A altima aven-
tura terminada

COM SUcesso
Tempo total |
Niimeros e emble-
mas coletados




Apos selecionar uma
placa de memoria e
arquivo de jogo, o
menu principal ird
aparecer,

Selecione um modo de
— jogo para iniciar o jogo.

AVENTURA

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

Utilizando este mode, vocé poderd jogar a
aventura sendo gualguer um dos seis per-

senagens.
TENTATIVA OPCOES
Selecione este item para repassar qualquer Selecione este item para modificar as
uma das fases de a¢@o ou mini-jogos que varias configuragtes ou para efetuar testes
tenham sido resolvidos com sucesso . de som.

durante o joge no modo "Aventura’.

MENU PRINCIPAL #9490 - Enter, © ou @ = Cancela |
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INICIANDO UM JOGO

Todas as configu- |
ragdes poderao ser |
modificadas. |
Selecione o item
que represente a
configuragédo que
vocé ira guerer
modificar.

Selecione e confirme
“Teste de Som"” para
exibir o menu de fteste de
som. Utilize as setas para
selecionar uma categoria |
e pressione A, Os conted- |
dos da categoria sele-
cionada serdo exibidos como trilhas, Utilize
para cima ou para baixo para selecionar
uma trilha e pressione A para iniciar o play-
back. Pressione B cu X para parar o play-
back e retornar para o menu de teste de
som. Para retornar ao menu principal, sele-
cione “Return to Options Menu (Voltar ao
Menu de Opgdes)”, ou pressione B ou X.
Selecione “Efeltos Sonoros” para tocar nova-
mente efeitos 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 numeros. Pressione A para iniciar o
playback e B ou X para parar o playback e
voltar ao menu de selecao de item.

 TESTE DE SOM e

SHE ‘ VOLTAR AC MENUPRINCIPAL
l_SeIecione esle item ou pressione B ou X para retornar ao menu principal.

|  CONFIGURAGOES DE MENSAGENS

E possivel modificar as configuragbes para o
som e mensagens de texto que ocorram
através do jogo. Selecione um item para
exibir as opgoes de modificagdo na base da
tela. Utilize para direita ou para esquerda
para selecionar e A para confirmar a configu-
ragéo selecionada.

SAIDA DE SOM

E possivel intercambiar a configuracéo de
saida de som entre “estérec” e “mono”.
Utilize para direita ou para esquerda para
selecionar e A para confirmar a configuragéo
preferida.

MODIFICAR ARQUIVO

Quando quiser 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 meméria e de
selegdo de arguivo.




FLUXO DE AVENTURA

O jogo central do Sonic Adventure é chamado “modo de aventura”. O modo de aventura é
composto de duas “areas”. Uma drea, chamada como “Campo de Aventura” contém uma
variedade de “Eventos”, gue sdo encontrados no decorrer histéria da aventura global. As
outra dreas chamam-se “Fase de Acao”. Na fase de agdo, cada personagem individual
deverd completar um tnico “objetivo” para resolver a fase com sucesso.. O fluxo geral do
jogo pode ser ilustrado como a seguir:

Adventure Action Adventure ) _ i
_Field Stage Field E assim por diante até
_Stage

que a “Fase Final" para
cada personagem
esteja liberada com
sUcesso,

Quando selecionar um personagem, os itens “Iniciar Jogo”, “Instrucées
do Jogo” e "Cancelar” ser@io exibidos. Selecione um destes itens.

i Sonic & o Unico personagem que poderd ser selecionade no inicio de
i um novo jogo. Os cutros personagens estardo disponiveis de acordo
{ com seu progresso atraves da historia de aventu

B b A ey Al g
INSTRUGOES DD JOGD
As instrucdes dos controles basicos para o personagem selecionado
serdo exibidas juntamente com um breve resumo do “objetivo” especifi-
co gle o personagem devera alcangar para liberar, com sucesso, as
fases de agdo. Recomenda-se que vocé reveja esta informacgéo antes

de comegar o jogo. Pressione A para continuar até a préxima tela e B
ou X para reternar a tela anterior.

R
I ok &
g : é@“’ﬁ BTy o |

Estas telas Uferecem um breve resumo de histdria sobre o personagem
selecionado. Note gue este resumo ndo sera exibido na primeira vez
gue o personagem for selecionado.

Pressicne B ou X para voltar 4 tela de selecéo de personagem.
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MODO AVENTURA

CAMPO DE AVENTURA

Como néo ha limite de tempo ou objetivos na parte do jogo que
& campo de aventura, sinta-se a vontade para investigar e
explorar 0 campo de aventura, como e quanto quiser.

Ne entanto, para poder continuar o jogo global, é necessario
encontrar os itens de Nivel Superior, que irdo conferir poderes
especiais a seu personagem, assim como irao localizar as
véarias entradas de fases de agéo, sempre que seu 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 criag@o de criaturas Chao.

Sempre que descobrir uma nova entrada de fase de a¢io ou encontrar um outro |)ersonagem.|
enquanto estiver no campo de aventura, um “Filme” serd exibido na forma de FMV (Full

Motion Video - Video de Agao Global). Filmes ocorrem automaticamente e, enquanto o Filme
estd sendo "pasado”, vocé serd incapaz de agir com seu personagem.

:ff}EJ:£j—

PERSONAGENS

Sonic € o unico personagem que podera ser selecionado no inicio de
um jogo. Voce serd capaz de selecionar outros personagens ao pro-
(g)redir através do jogo. : \

s cinco personagens adicionais do jogo s&o Tails, Knuckles, Amy, E- T e e B e
102 e Big. Cada personagem podera ser selecionado imediatamente _— Jm -
apods sua respectiva apresentagéo.

BATALHANDO CONTRA OS CHEFES

Sempre que vocé liberar, com sucesso, uma fase de agéo, um “Boss
(Chefe)" ira aparecer. E necessério que vocé derrote o chefe em com-
bate para continuar até a préxima fase. A batalha se inicia assim que o
nome do chefe e a escala de vida aparecerem na tela. Lembre-se, &
importante possuir pelo menos um anel durante a batalha, para evitar
que seu personagem morra quando for atacado. Assim que a escala de vida do chefe
chegar a zero, a viioria sera sua e a batalha termina.




AVENTURA CHAO

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

Voceé ird encontrar um “Jardim Chac” em cada area de campo de aventura. Um Jardim Chao
€ um local protegido, livre de inimigos, especialmente projetado para criagdo de Chao. Todos
0s pais @ mies em potencial, muita atencadc! O modo come vocé criar e se importar com seu
Chao ira determinar nZo so suas caracteristicas fisicas, mas também seu comportamento e
personalidade.

FASES DE AGAO

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

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

ANEIS DE BONUS DE VIDA

Uma série de anéis poderao ser encontrados em cada fase de acéo.
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
angis que estejam carregando. Se for atacado enquanto ndo estiver
carregando nenhum anel, seu personagem ira perder uma vida. .
Sempre gue seu personagem coletar 100 anéis, ira receber uma vida extra. As
vezes, também poder@o ser encontradas, nas fases de agéo, caixas de itens que
contenham uma vida extra.

MARCADORES DE PONTOS I

Vocé ird encontrar uma série de marcadores de pontos em cada fase de
agéo, e poderd utilizar para salvar o tempo e posicao de seus personagens
no circuito. Se o seu personagem perder uma vida, a proxima vida ira se
iniciar a partir do local do ultimo marcador de ponto tocado, com o tempo
que tiver sido registrade no memento em que o marcador de pontos foi
originalmente tocado. O tempo decorrido sera exposto no canto inferior direito do video da
fase de agéo.

=




; MOBO DEAVENTURA.

Wil EMBLEMAS

0 Cada vez que seu personagem liberar, com sucesso, uma fase de agao,
vocé ird receber um emblema Sonic. Como o “objetivo de cada fase de
agao & composto por trés niveis, vocé podera receber um total de 3

Z emblemas Sonic por fase de ac@o. Emblemas Sonic adicionais também

poderdo ser enconirados tanto nos mini-jogos quanto espalhados sobre )
os campos de aventura. O nimero total de emblemas que vocé tiver coletado seré exibido
na tela de selecao de arquivo. Para detalhes adicicnais, consulte a pag, 6.

I

% CONTINUAR

Seus personagens irdo perder uma vida se sofrerem danos enquanto
néao estiverem carregando anéis. Seus personagens poderdo também

perder uma vida, mesmo se estiverem carregando anéis, se cairem da
pista na fase de acio, ou de um precipicio no campo de aventura,

A tela de "Fim de Jogo” ird aparecer quando o nimero de vidas extras
de seu personagem liver chegado a zero e ele perder sua ultima vida. Selecione e confirme
“continuar”, para reiniciar o jogo no inicic da mesma fase, ou “sair” para voltar a Tela Titulo.

GAME OVER

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

Start = Pausa, # ¥ = Seleciona, @ = Enter,
PAUSANDO 0 JOGO 2. &8 = Selecion L

ATa v e o

m

Para bausar oJodo duanis o PAUSANDONO GAMFODE AVENTU
esmo, o _ o

7 8ia janelg de pausa ira aparecer. ¥ Continue = Seleciona continuar o
As opgbes disponiveis na janela o gg(}t._ Seleci e

- | de pausa variam de acordo com UL = S 6CI0N5 SAIFQ0 Jode/e
o tipo de fase de agdo que vocé voltar a tela inicial.

. Esti\éer quando o jogo for pau- PAUSANDO NA FASEDE ACAOD
sando.

¥ Continue = Seleciona continuar o jogo.

¥ Restart = Vocé iré comegar a fase novamenie e
w recomecara a fase no inicio.

¥ Quit = Seleciona sair do jogo e voltar a lela inicial.




[ Existem dois tipos de “itens” que poderao ser coletados no Sonic Adventure. Uma serie de
“Calxas de lens” estdo localizadas pelas fases de agao afora , assim como "ltens de Nivel
Superior’ especials, que estardo escondidos dentro do campo de aventura.

HIGH-SPEED SHOES
Destrai inimiges sem sofrer danos por
um tempo limitado. |

INVINCIBILITY
Utilize este item para destruir inimigos
sem sofrer danos, per termpo limitado.

5 RINGS

Acrescenta 5 anéis a sua colegao de

aneis.

10 RINGS

[') Acrescenta 10 anéis & sua colecao de
angis.

RANDOM RINGS
Acrescenla 5, 10, 15, 20 ou 40 anéis a
sua colegéo de anéis

1 SHIELD
Prolege seu personagem contra
danos, apenas uma vez,

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

EXTRA LIFE
Acrescenta uma vida extra ao total de
B8 viclas extras.

HINT ORB

Estas bolas lluminadas fornecem dicas
& quando consultadas.

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

LIGHT SPEED SHOES [SONIC]
Estes sapatos especiais ativam a
Pancada Giratéria do Sonic.

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

RHYTHM BADGE [TAILS]
Esta reliquia de uma corrida guerraira
ativa o Ataque Rapido do Tails.

SHOVEL CLAW [KNUCKLES]
O Knuckles podera cavar itens enterra-
dos com estas garras

WARRIOR FEATHER [AMY]
Wl Este antigo amuleto guerreiro permite
o Atague de Martelo de Amy

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

LIFE BELT [BIG]
Com esta cinto de vida, Big pode boiar
na dgua.

A Existem outros Itens de Nivel
Superior escondidos, sendo assim pro-
cure e vocé ira achar!
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MODO AVENTURA

Ao progredir pelo jogo, vocé ird encontrar uma série de mini-jogos. O Cumprimento de cer-
tas exigéncias, enquanto estiver participando destes mini-jogos, podera premié-lo com itens
de bénus. Assim que um mini-jogo for resolvido com sucessc, ele sera registrado no “Modo
Tentativa’, permitindo que vocé jogue novaments 0 mesmo sempre que quiser. Enguanto
certos mini-ogos podem ser jogados por qualquer personagem, outros mini-jogos so
poderéo ser jogados por alguns personagens.

' CAGADA NO CEU (ATO /1)
Neste mini-jogo de tiros em 3D, manobre ¢ avido do Tails, o “Tornado”,
para perseguir e enfrentar, nas alturas do céu, a nave espacial inimiga
“Portadora de Ovos”, D& o seu maximo para destruir o inimigo, antes

que a escala de vida do Tornado chegue em zero.

Personagens Sonic, Tails
Instrugdes de Manobras do Avido/ Dispositivo de trava de Alvo =
Operagao Controle analégico.

Metralhadora = pressione Aou B ou C.

Trava de Missil = Pressione A cu B ou C enguanto
estiver mirando o dispositivo de trava de alvo.
Missil Teleguiado = solte A, B, ou C apds travar o
alvo.

Corra pelas ruinas cobertas de areia em uma “prancha de areia”
especialmente projetada, manobrando para evitar os inimeros
obstéaculos pelo caminho. Para atingir o objetiva do mini-joge com esti-

lo, tente pressionar A nas rampas de salto.

Personagens Sonic, Tails

Instrugdes ce Manobras da Prancha de Areia = Controle

Operagao analogico. ) -

Saltar = Pressione A




K-A-SONIC" GAME

Participe deste jogo de “"ArrasaSonic” utilizando a incomparavel Amy e sua fungao especial
de martelar.

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

Personagens Amy

Instrugdes de Manobras de Amy =Controle Analdgico.

Operagao Agéo de martelar = Pressione B ou X.
TWINKLE CIRCUIT

Acelere seu HOVER CAR e &fie seu talento de piloto, para competir
neste jogo de corrida em 3D.

Corra independentemente com cada personagem enquanto registra seus
melhores tempos, para ver quem chegaré na melhor colocagao nas ulti-
mas trés voltas,

Personagens Todos

Instrugdes de | Acelerador = Botao A

Operagéo Freio = Botdo B ou X
Manobras de derrapagem = Controle anal6gico e
Botdes L/R.

L GHAD il s
Registre sua criatura Chao, criada pessoalmente, em uma das vdrias
corridas para competir a uma colocagao lider contra outro o

Chao.
NOTA: Atencéo: Corridas Chao nao estarao disponiveis no 3/; A
g /

modo “Tentativa”, S
: i (- IR




 1I9D0 TERATIVA
‘O< A$ED-+O = Enter, @ ou @ = Cancela L_‘

No modo tentaliva. vocé podera selecionar e jogar novamente fases
de acéo previamente llberadas e mini-jogos que séo separados do
jogo de aventura.

Selecione "TRY”, a partir da Tela Titulo, para exibir os itens “Fase de
Acgo” e Mini-Jogo”. Selecione & confirme um item para seguir até a
— | tela de selecéo de personagem.

™

#§4%+Q = Enter, (agygr:_(?jn_ce_iaJ e

Selecione “Fase de Agao” para exibir a tela de selegdo de personagem
e selecione um personagem. Todos as fases de agao que tenham sido
previamente liberadas pelo personagem selecionado irde aparecer.
Selecione a de agdo que vocé ird querer jogar.

Quando a tela de confirmacéo listando o personagem e a fase que
voceé tiver selecionado aparecer, selecione “Confirmar” ou “Cancelar’.

Selecione “mini-jogo” para exibir a tela de selegdo de personagem e,
a seguir selecione um personagem.

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

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

EMBLEM RESULTS 2949+ = Enter, © ou © = Cancelal

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

A a v e O
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SR TYRAS) Crk-\Y
CRIANDO CRIATURAS CHAO NO JARDIM CHAO

Uma caracteristica adiclonada ac “Sonic Adventure” € o sistema “A-Life”
instalado dentro de ambientss protegidoes, chamados de “Jardins Chao”.
Este sistema permite que vocé choque, crie e interaja com uma espécie

| Unica de criaturas virtuais, chamadas “Chao". Certlfique-se de levar muito
a sério suas responsabilidades paternas(maternas), pois a importancia

| que vocé ira dedicar 4s criaturas Chao iré determinar ndo apenas o desenvolvimento fisico
das mesmas, mas também sua personalidade, comportamento e gualidade de vida.

..... . E o

mﬁmmcﬁlmmwm

Criaturas Chao s&o chocadas a partir de
ovos que poderdo ser encontrados nos
Jardins Chaec dos campos de aventura. O
clico de vida Chao compreende trés fases
basicas: Ovo Infancia Maturidade.

Note que o tempo passa apenas quando. Enquanto a abscrgao acontece, sua criatu-
urn personagem estiver presents na Jarg!u‘n ra Chao ira se transformar visivelmente. C
Cf;ao. Sempre ‘qug sairem do Jardim Chao, Chao também sofrera mudangas fisicas e
g;;n%(;g;r;g;sﬁraws fisicos e habili comporiamentals, dependendo do alimento
: : ) Ue vocé ira fornecer e da maneira como
dades, sua criatura Chao podera absorver ﬁé Yratasla
as caracteristicas dos animais pequenos Torha Eohsaiaricia. decHifior & ta satds de
respatades.dos fasasds Agan. Prig la,, w sua criatura Chao, prestando atengéo nos
lize ¢ botdo Y para pegar e segurar um ani- sequintes indicadores de humor.

mal pequeno na frente de seu Chao.

CORRIDAS DE CRIATURAS CHAO :

Faga seu Chao competir contra sete outras Chaoe nas corridas do
Estadio Chao. Selecione um nivel e um estilo e cbserve-os! Nao
esquega de torcer por seu Chao ate a wtonaF

REGISTRANDO UN
Pule no Botao Entrar do saguao do stéd\o Chao. Quando a menu de corrida aparecer,
configure os itens apropriados e inicie a corrida.

Selecao de Modo de Corrida -

- Cortida Chao (Joia): Uma |dia é dada ao ganhador desta corrida avangada (apenas i
um registro). pr 5
- Corrida Chao (Iniciante): Corrida de iniciante (apenas um registro). (& 8
- Corrida de Registros Mltiplos: Neste modo, faga um certe nimero de criaturas \V“ (
Chao criadas brigarem contra outras. v (L/}’
Selecdo de Pista de Corrida = Selecione uma pista entre as opgdes disponiveis.

Selecéo de Chao = Selecione o localizacéo de seu Chao entre as opgdes disponiveis. J
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LEVANDO SUA CHAO PARA PASSEAR

Transfira seu Chao para uma Unidade de Meméria Virtual, para leva-
los a um passeio de aventura. Para tal, utllize um personagem para
pegar seu Chao e carrega-la até a “Maquina Transportadora”, localiza-
da em um canto do Jardim Chao. Pule no botdo vermelhe e coloque o
Chao no chao. O Chao sera automaticamente transportado para seu
VYMU.

Quando vérias VMU estiverem conectadas, vocé ira precisar selecionar qual a VMU a ser
utilizada para hospedar sua Chac.

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

*ATENCAQ: Para evitar atacar inadvertidamente seu Chao, recomenda-se que vocé utilize
apenas o botdo Y quando estiver pegando criaturas Chao.

JOGANDO “AVENTURA CHAO”

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

jogo.

#® e ®: Seleciona
®: Volia a tela anterior

Selecione 0 modo de jogo e, assim gue a tela titulo aparecer, pressione os bottes Ae B
simultaneamente para iniciar o jogo. Para sair do jogo, pressione o boiao sleep (de dormir)
para desligar a energia da VMU.

COMO JOGAR

¥ Ajudando um Chao Necessitado

Seu Chao provavelmente tera sua cota
de “acidentes”, tais como tropecar e
cair, no decorrer de uma aventura.
Quando isto acontecer, certifique-se de
dar uma mao, pressionando o botéo A
ou B para ajuda-la a levantar.

£

g (5F

¥ Mostrando o Caminho

Quando sua Chao chegar em uma
encruzilhada, alguém tera que tomar
uma decisdo. Exatamente quem esta
no comando aqui?




JOGANDO “AVENTURA CHAO”

V¥ Batalha de Punhos Voadores

Quando seu Chao encontrar um “Chac Valentéo”, & hora da luta. Para
socal, utilize o botao A para parar a roleta exposta na barra branca.,
Cada soco colocado diminui os pontos do valento, e quando a escala
de vida da mesma alcangar zero, vocé ganhal |

Se seu Chao sofrer acidentes demais ou derrotas em batalhas, a aven-
tura ird terminar, entéo faga o seu possivel para ajudar seu Chao e terminar com sucesso.

Note que se seu Chao sofrer vérios acidentes ou for detrotado em batalha, o passeio aven-
tura ira acabar repentinamente, entao faga o seu possivel para ajudar seu Chao a termina-lo
COM SUCESSO,

: # ¥ e O: Seleciona
A.,PARENCIA DOMENU - ®: Volta a tela inicial ]

Pressione o botéo A a qualquer momento durante a aventura, para exibir a tela do menu. Eis
os itens disponiveis para escolha:

NT U

E

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 sobre os encon-
alimenta sua Chao. tros do Chao. A
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 A SETTING: Liga/Desliga som, q
para marcar um encontro Chao aliva/desativa troca de dados ou dita dados

A BATTLE: Conecta a uma outro VMU pessoais.

para marcar uma luta Chaao. A NAME: Registra/edita o nome do Chao.
VOLTANDO PARA SEU JARDIM

Apos reconectar seu VMU no controle, leve um personagem até o 9/

Jardim Chao e pule no botdo vermelho da Maguina Transportadora.
Seleciene o Chao a retornar ao jardim e pressione A. Seu Chao ira
pular para fora da maquina. Pegue-a e lhe dé um chamego. Amor é ver
um Chag feliz!

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

Z

A Socializar & saudével, sendo assim convide o amigo de seu Chao para &) 0

- aparecer e brincar no seu jardim Chao. ~
3

N

~ | A Existem portais magicos que os personagens poderdo utilizar para circu- /5 \
lar enlre todos os trés Jardins Chao.... para encontra-los, enconire /. W
primeiro os jardins, Boa sorte e feliz criagaol
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SONIC O PORCO-ESPINHO

Ele € o porco-espinho mais veloz e hipersdnico
do mundo!

Com um amor forte pela liberdade, a Unica
coisa que o Sonic odeia é a opressao.

Apesar de seu temperamento explosivo, [& no
fundo ele é 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 guando
ele estéd voltando para casa, depois de uma
longa jornada...

: 2 e s
Destrwr a capsula para resgatar
0s animais presos dentro da
mesma.

V¥ Salte sobre a tomada acima
da céapsula localizada

no final da pista, para libertar os ani-

mais escravizados

¢ liberar a fase. (Em alguns cenarios,

podera se utilizade

um objeto diferente da capsula).

Existem vérios atalhos possiveis em
cada fase, entéo,

certifique-se de explorar vérias rotas
durante o caminho.

ACTION STAGE DISPLAY

@ Tempo decorrido
@ Numero de Ansis Coletados
€& Vidas restantes

@ Animais Resgatados




AcoESBOSONIC | ¢
o Botao & |

um furioso ataque giratdrio de meio pulo. F

Botéo ®

Utilize este alaque para ***** e ataque qualquer inimigo préximo. Se nao houver | inimigos no
raio de alcance, utilize este movimento para que 0 Somc desempénhe um “Salto de ;
Chogue”.

. ‘Botio ® ou @

\Parado ou em movimento, pressione e segure o Botao B ou X para que o Sonic comece a
girar no lugar. Quando vecé soltar este botdo, ele ird disparar com a impulséo de uma
velocidade supersénica. Utilize o Controle ana\ogsco tam@ para mirar e curvar. E assista ele
atacando!

.Botio®ou®
QII’O do Eomc iré se tornar mais
ot X, uma série de luzes
i 2 que ele brilhe com uma luz azul

nhar as segumtes agoes:

Apos conseguir os “sapatos de Velogidade da Luz”,
avancado. Agora, quando voce pressionar e segura
azuis pequenas irac aparecer e VAo rodear o Sonie,
néon. Neste estado especial, o Sonlc pode

O

5]|Enquante née howver inimigos dentro do a\cance de chOQue VOGE:
""||podera desempenhar esta agdo Unica enviando o Sonic para pla-
nar e criar um cammho de anets iluminados, susp no ar,

LIGHT SPEED DASH _Solte Q.Betao-;@ ou -
Procure e consiga & “Luz Sagrada’, para permitir que o Sonic
destrua todos os igos dentro do raio de aleance, unllzando seu
ataque auto direcional mais potente i

Posicione o Inimigo perto do Sonic e salte e modo que ele aterrisse atingindo o |n|m|gocom i

ESGTU
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MILES “TAILS” PROWER

Esta raposa de natureza doce & um mecanico nato
com a habilidade Unica de vear alto pelo céu, utilizan-
do seus dols 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 Tails se inicia um dia quan-
do, de repente, durante um teste que ele
estava efetuando com sua Ultima
invencao de aeronave, ele comega a
sofrer problemas mecénicos e...

N O S

__ OBIETIVO DA FASE DE AGAO

Encontrar e destruir a cépsula na
frente do Sonic.

¥ Em alguns cenarios, podera ser
utilizado um outro objeto que
néo seja a capsula.

R
£

A coisa mais importante é vencer o
Sonic, entao aproveite plenamente a
agao Unica de “hélice” do Talils, e
encontre os atalhos que irdo permitir
que ele alcance mais depressa a cép-
sula .

~Aa v W o
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iDEO DA FASE DE ACAO

@ Tempo decorrido

@ Numero de Anéis Coletados

® Vidas restantes .

@ Esta escala exibe as posigoes tanto do Sonic
quanto do Tails, relativas ao progresso dos mes-
mos na pista. O lado esquerdo representa o
ponto inicial e o direito, a linha final.

@ Animais Resgatados




PROPELLER FLIGHT Pressione o Botdo ® |

Pressione o botdo A durante um salto para que o Tails possa voar pelos céus. Mas 1enha
cuidado, se vocé tentar voar por muito tempo, o Tails vai ficar cansado e iré cair.

¥ Propeller Flight Maneuvers

h Pressione e Segure e .
( o Botio @ r Aumenta a Altitude gt

= - Queda brusca no voo. (n&o pressionar nada caﬁsara
‘ Botdo G/ou @ uma agdo semelhante a forga de gravidade)
— tnsamack | ® or @ Buton

Pressione B ou X enquanto estiver parado ou andando para que o Tails atague os inimigos
que estiveram nas proximidades.

RAPID TAILS ATTACK Pressione e Segure ® ou @

Procure e consiga o Emblema de Ritmo e execute este potente alaque
continuo.




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

'OBJETIVO DA FASE DE
Coletar trés dos fragmento
Esmeralda Mestre.

\CAO

Utilize o radar especial 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 s&o visiveis.

As vezes, estdo enterrados no solo,
ou escondidos dentro de inimigos,
entdo certifique-se de cagar por ai.

VIDEO DA FASE DE ACAO

@ Tempo Decorrido

@ Nimero de Anéis Coletados

@© Vidas Restantes

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

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

@ Animais Resgatados




Pressione e Segure
o Botéo ®

Utilize o Controle Analégico para manobrar o Knuckles duranie um salto deslizante. Ataque i

utilizando o salto deslizante, acertando os inimigos com os punhos do Knuckles. (Acertar
com qualquer outra parte do corpo ira causar danos). Solle o botéo A para fazer com que o
Knuckles caia. (E possivel ressuscitar o deslizamento pressmnando € segurando novamente
0 botédo A).

Agafre o Muro no Meio do Salto

O Knuckles comecara automaticamente a escalar assim que agarrar um muro, durante um
salto escalante. Para tal, execute um salto deslizante ‘€ mire 0 mesmo no muro que vocé ira
querer escalar. Apés o Knuckles ter agarrado o muro, utilize o Controle Analégico para
manobra-lo e pressione o botéo A para saltar.

Botdo @ ou @

Pressione B ou X para executar um scco. Execute dois socos numa sucess&o répida para
conseguir que o Knuckles desempenhe um terceiro e mais poderoso “soce de choque’.

COMO OS ITENS DEHiVEL SUPERIOR AFETAM O KNUCKLES

Pressione ® ou @
e @ simultdneamente

SHOVEL CLAW

Posicione o Knuckles em uma area de grama ou de lama e pressione B ou X e
A simultaneamente. El ird cavar um pouco e entdo reaparecer na superfrc\e,
descobrindo qualquer item enterrado disponivel.

c MW A D v
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Sempre inteligente e alegre, Amy se
auto intitulou a namorada de Sonic.
Possuidora de frago de carater com-
petitivo, ela nao fica atras de ninguém
quando esté no controle de seu
Martelo Piko Piko.

Com muitas historias apaixonadas de
seus dias de caga ao Sonic, ela fica
emocionada quando seus dois mun-
dos se chocam novamente, num belo
dia, com a aparigéc repentina de uma
espagonave enorme...

2

Ele}
jevita ser capturada pelo maquiavéli-
co robd ZERO.

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

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

: VIDEO DA FASE DE ACAO

@ Tempo Decorrido
Numero de Anéis Coletados

Vidas restantes

© 0 9

Animais Resgatados




HAMMER ATTACK Botdo ® ou @
Pressione o botao B ou X, enquanto estiver andando ou parado, para conseguir gue Amy
ataque e destrua inimigos com seu Martelo Piko Piko. Note que, embora ela possa alacar e
atrapalhar temporariamente o ZERO, ele ndo pode ser destruldo, Mais ainda, ele somente
podera ser atingido um ndmero limitado de vezes.

Pressione ©® ou @® enquanto corre

Pressione B ou X enquanto corre, para conseguir que Amy gire o marielo, atinja o chdo e
seja catapultada no ar. Note que Amy devera estar em plena corrida para que este salto fun-
cione, entao espere até que seu martelo apareca antes de pressionar B ou X. Este salto
especial podera ser utilizado para atingir alturas maiores do que seu salto normal.

Pressione ® ou @ no melo do pulo
Pressione B ou X no meic do salto

SPIN HAMMER ATTACK Contrele Analdgico e @ ou @

COMO OS ITENS DE NIVEL SUPERIOR AFETAM O KNUCKLES
Pressione e segure o botéo B ou X, enquanto gira o Controle Analégico, para

WARRIOR
FEATHER
conseguir que a Amy gire o marielo rapidamente em um ataque giratério de

Bl [360°. Pare de rodar 0 Controle Analogico, ou solte o botao B ou X, para termi-
=l \nar o ataque giratdrio. Note que se a Amy girar num s6é lugar por muito tempo,
ela ira ficar temporariamente tonia e ndo seré capaz de andar reto,

N T U
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E-102 GAMMA

Criado pelo malvado Dr. Robotnik, o
E-102 Gamma € um robé atirador da
0 série E100. Logo apds seu "nascimen-
Z

to”, Gamma deve passar por um teste
que Ira permitir gue ele se junte a uma
elite de robds. Seu destino, entéo,
sofre um grande desvio quando ele
encontra um certo sapo com um rabo
diferente...

 OBIETIVODA FASE DE AGKG
Procurar € destruir ¢ alvo localizado
no final de cada pista, dentro do

N
temnpo alocado.
¥ Certifique-se de destruir inimigos
>
v
<

suficientes durante o caminho, para
economizar tempo suficiente para
destruir o alvo final.

Vocé podera aumentar o tempo alocado
destruindo inimigos, mas matar um inimi-
go de cada vez levara mais tempo do que
podera ser ganho. Ao invés disso, "trave
o alve” em varios inimigos e acabe com
todos eles de uma vez.

VIDEO DA FASE DE ACAO

Exibigéo do Tempo Alocado
Numero de Anéis Coletados

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 (Ird
aparecer sempre que a “trava de alvo” for efetuada).
Animais Resgatados
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ACOES DO GAMMA

Pressione e segure o botdo B ou X para ativar o Revolver a fager, mire o raio de laser em

algum inimigo e a “trava do alvo” ird ocorrer automaticamente. Utilize o Controle Analégico

para manobrar e mirar o raio de laser. Quando'a trava do‘alvo for conseguida com sucesse,
a posigao da trava de alvo ira aparecer scbre o inimigo. Vocé podera conseguir que o E-102
trave o alvo em varios inimigos acenando o raio de laser ao redor de uma drea com muites.
inimigos. Note que os indicadores tanto do raio de laser quanto da trava de alvo irdo desa-

parecer apds alguns segundos.
| <

misseis auto direcionais que irdo atacar. Note
kenquanio "trava o alvo” ou langa misseis.

: - e
me Solte'® ou ® depois de segurar .~ | |
Apos conseguir “ravar o alvo”, utilizando o revolver a laser, solte o betdo B ou X para langar | |

que o E-102 podera estarse’ movimentando L

ROLLING MODE T Controle Analogico _
O E-102 ira automaticamente se transformar seu modo linear andante para um modo com--
pacto de roda, sempre que atingir a velocidade plena. Pressione o botao A.pata fazer com
que o E-102 volte ac modo linear andanie. i § e

E
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RIOR AFETAM O KNUCKLES

Botao &

Pressione e segure o botdo A no meio de um salto, para permitir que o E1 02
flutue e desga lentamente utilizando seu sistema de impulsionador a jat6..Se:

vocé solar o botao A, o impulsionador a jato iré se desligar e o E-102 cairé rapi= |,
damente. Vocé podera deter sua queda e continuar a flutuar pressionando o .

botao A novamente. -
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N BIGTHECAT. . =i st i

Este gato gigantesco & uma cara tran-
quilao e amigo, que adora pescar e
néo esta nunca sem sua vara de
pescar e sua isca.

Grandao leva uma vida calma, junto
com seu amigo, o animal de estimagéo
"Froggy (O Sapo)", em uma cabana na
parte mais serena da selva. Até que
um dia, quande Froggy passa por uma
transformagao estranha...

OBJETIVO DA FASE DE AGAO
Tentar pescar e agarrar 0 amigao de
Big, o Froggy.

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

N O

1
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Par poder.pé.gar um peixe (ou o
Froggy), vocé devera antes ‘fisgar’
sua presa. Para tal, assim que o peixe

m (ou sapo) morder a isca, pressione
para baixo no Controle Analdgice para
7 fisgar (segurar) a isca e em seguida
enrole a linha.
» €OMO OS ITENS DE NIVEL SUPERIOR AFETAM O KNUCKLES
M=kl ..  FLOATING T _ Automatico
C Como o Big possui o cinto salva-vidas, ele ird boiar automaticamente quando
estiver na agua, Utilize o Controle Analdgico para movimentar.o Big na
redondeza ou para posiciona-lo para langar a vara.
pal Pressione o botéo A para conseguir que o Big mergulhe debaixo da agua e uti-
lize o Controle Analdgico para faze-lo andar até o funde. Quando o botao A for
solto, Big ira flutuar até a superficie.




VIDEO DA FASE DE ACAO

|N0rmaf Mode (Before Casting) Dlsp\ayj | Fishing Mode (After Casting) Display

Peso em gramas do lote inteiro
Numero de Anéis Coletados
Vidas Restantes L s
Escala de Tensao da Linha
Posicao do Relo

Comprimento da Linha
Animais Resgatados

Indicador de Lancamento

000000 0e

| AcoEspoRIG

POWER MOVES (CARRYING, THROWING, ) ot
PULLING OR PUSHING) Botdo® ou B

Devido ao fisico enorme do Bi g, ele ¢ capaz de levantar, carregar ¢ Jogar objetos pesados
que 0s outros personagens nao conseguem. g
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Utilize o botao B ou X para conseguir que o Big lance a vara na dgua.

1. Posiocione o Big de frente para a agua, presione e segure ¢ botao B ou X, para exibir o
indicador de langamento g utilize o Controle Analdgico para posicionar o langamenio sobre o
ponto 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’.

LURE A1'I'ACK Pressione e sclte o Botdo @ ou @

Desempenhando as mesmas agdes do langamento, fique de frente para o inimigo, pressione
e segure o botdo B ou X, para exibir o indicader de langamento e utilize o Controle
Analcgice de Polegar para posicionar o langamento sobre o inimigo. Solte o botdo B ou X
para atacar.
Se um inimigo estiver préximo, vocé poderd também conseguir que Big o ataque utilizando
seu mastro de vara, pressionando B ou X.

YRR

PESCANDD Consulte 0 Dlagrama Abalxo
Botdo & Reeling In Quickly | Botao @ ocu @ | Reeling In S\owlﬂ
[ Gontrole Analégico | Tugging the Rod

A S e e e e e
Ly 3;“‘}

. Assim que a isca fiver 2.Utlize o Contrale  "3:Assim que tiver enré\a; :

1
afundado, dé um puxao Analoglco para manobrar . doe'o peixe estiver bem
na isca para atrair o o sistema de carretel, _ -proximo, .o Big ird puxa-
peixe(sapo). Quando o para que o peixe (sapo) “ loautomaticamente
peixe (sapo) morder & ndosesafeeenrclea . -parafora dadgua.
isca, pressione para linha com cuidado, para - g (- S
baixe no Controle que ele ndo se sof!@ do i
Analdgico para fisga-lo. gancho. i




INIMIGOS
DR. ROBOTNIK

Sim, bem como nés 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 serad que estes dias j& terminaram?! Uma
nova luta se inicia e, desta vez, o Dr.Robotnik (“Eggman
(Homem dos Ovos) para o Sonic e seus amigos) final-
mente consegue descabrir como arrebatar os macigos

Este ser malvado, criado pelo Dr.Robotnik através do
uso das Esmeraldas Mestres, é formado por uma sub-
stancia liquida misteriosa. O Chaos se iorna cada vez
maior e mais polente, a cada esmeralda que o
Dr.Robotnik Ihe adiciona. O que ira acontecer ao mundo
se o Dr.Robotnik conseguir adicionar todas as sete

Armado com bolas e cor-
rentes giratorias, este robd
que flutua livremente pode

atacar a distancia.

Figue de olho neste macaco
robotico langador de bom-
bas, que pode atacar uti-
lizando dois tipos de bomba.
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Sempre que este robd flutu-
ante comegar a girar feito
louco, dirija-se para bem

longe. |

Este rob6 em forma de
camaledo desaparece e rea-
parece diante de seus olhos

surpresos. Entao, preste
atengao!

Este robd hibrido, baseado
no cruzamento de um 8
tanque com um rinoceronte,
e uma maquina de carga
maldosa e enorme.

Faga o possivel para evitar
o0 agarrdo mortal deste robd
da série E100, armado com
um raio especial que pode
paralisar sua presa.
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