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Obrigado poi teios adquiridu o Sonic Advanluro! Nflii la (mqiiugnH i{no nslii sollwnru loi concatildo exclusivamente para

a consoln Diaaincasl Ld atnnininniilu nala manual (In InalriigOnH nntna iln cDinagniua u |ngnr o Sonic Adventure.

ATENQAO
Sonic Advoiiluru d iiiii |oqo compallvel coin o cailSo <le iiiuiiiOiia (''VlBiial Mniiuiry’' vunilidc sniiaiailiimonto) 0 numero

de blocos da mcinOna nocossdiius iiiiia giiurdai os licliciios do tugu vaiia da acuiducom n li|)o du sollwain o conlui'ido

doslichairos ascrnin giiardadus Nuslu {ego. sSo necussAiios 10 blocos piiia ouaid<ii OS lichiinos do logo n 17BI)luci>s

para manler o sisleiiia A-lile utlll<!ado paia guaidai as crialuias do Caos Para |ogar "Chao Advonluro" (mini-iogn) nli-

lizando a Visual Memoiy, sSo necessdiios 126 blocos do ineini^iia livro. NSo to esquegas que como lodos os niveis de

ac(^o ullrapassados, aconlecinienlos. e vlti^rias sobre as persoiiagens pilncipais s3o gravados aulomaticamenle. nunca

deves desligar a consola Oreamcasl. retlrar o cariao de memOrla ou desligar o comando durante o jogo.

UTILIZAQAO DO COMANDO E DA CONSOLA
COMANDO DREAMCAST (DREAMCAST CONTROLLER)

Sonic Adventure i cm jogo para

urn s6 jogador. LIga o coman-
do a porta de comando A da

Dreamcast.

Para regressar ao ecr3 de titulo

em qualquer allura durante o

jogo. pressiona simultanea-

mente os botoes A, 6. X. Y e o

botao Start.

• Insere o carlSo de memOrla na ficha coneclora do comando



COMANDOS BASICOS
INiCIO DO JOGO - BotSo Start

SELECQAO OE O8JECT0S - Botio Direccional / Botao Analogico (Seleccionar). BotaoA(Ccinlirmar/Cbntlnuar para oecra

seguinte)

GANCELAR / REGRESSAR AO ECRA ANTERIOR - Botao B / Botao X

ACgOES COMUNS A TOBAS AS PERSONAGENS

CAMINHAR E CORRER Botao Analogico. Para camlnliar, pressiona o Botao Analogico levemente na direcgao para a qua!

pretendes Ir. Continua a pressionar na mesma direcgao para correr. Para reduzir a vslocidade rapidamente. pressiona

numa direcgao diferente.

SALTAR BotAo A A altura do salto varia com cada personagem.

• Para ma<s detaines sobre aactuagao individual de cada personagem. vg "Apresentagio das Personagens".

OBSERVAR AS REDONDEZAS - Botao Direccional 'f ^ Para a personagem e pressiona para cima ou para baixo,

no botao direccional para uma viste frontal de 160". Isto permlle-te ver toda a area em voltada personagem. Nalgumas

areas poderas utilizar este botao para aproximar ou afasiai a cAmara. A posigao da camera voltari ao normal assim que

a personagem se mover.

RODAR A CAMARA • Galilho L OU R. Utiliza OS gatllhns L ou R para rodar a camara a 360" NOTA: Nalgumas siluagoes,

como por exemplo. quando a personagem esIA prPxima de uma parede ou numa area techada. a rotagao n3o sera pos-

sivel.

TRANSPORTAR OBJECTOS • BotSes B, X OU Y. Para recollier objectos como bombas ou ovos, coloca-te A franle do objec-

to e pressiona os botoes B, X ou Y. As acgoes comuns a todas as personagens {ex. Caminhar, Correr, etc.) podem ser

execuladas enquanto transportam urn objecto. Conludo. as acgdes individuals de cada personagem (ex. o Goipe Giratdrio

de Sonic ou o voo de Tails) nao podem ser executadas enquanto transportam um objecto.

ABANAR OU ACENAR COM OBJECTQS - Botoes B. X ou Y e Botao Analogico. Utiliza esta acgao para abanar objectos que

n&o podem ser movidos. Utiliza-a tambem para acenar com os objectos ou entreter a lua crialura Cliao. ^ recomendAv-

8l que utilizes o BotAo Y quando estiveres a dingir Chao.

ATIRAR OU DESCER OBJECTOS - Botoes 8. X ou Y. Para atirar urn objecto. pressiona os botdes 6. X ou Y enquanto te

moves Para descer os objectos, pressiona os Botoes B. X ou Y quando estiveres parado.

ATENQAO

Nunca pressiones o Botao Analogico ou os Gatilhos L / R enquanto estiveres a ligar o Bol3o Power da Dreamcast. fsto

poderA suspender os procedlmentos de inlcializagAo do comando. origlnando uma avaria.

INICIAR O JOGO
INICIAR O JOGO
Depois de ligares a Dreamcast e de inserires o GD-ROM Sonic Adventure, aparece o ecrl de definigoes do televisor.

Selecciona e mtroduz a detmigio de Hzdo teu televisor. Se nao liveres a certeza Pa definigap correcta, selecciona "TEST"

e se aparecer urn grande piano do Sonic durante 3 segundos, A porque o teu televisor e de 60Hz. Se nao, selecciona

50Hz. Depois das definigoes esiarem completadas e aparecer o ecra de tttulo. pressiona o botao Start.



SELECQAO DE CARTAO DE MEMORIA / SELECpAO DE FICHEIRO

SELECQAO DE CARTAO DE MEMORIA • t 4- <- -> + A ^ Conlirniar, B oii X = Cancdar

Depois cle teres iniciado o jogo, aparece o ecra de selecgSo do cnrifln de memPrla Selecciona o cartao de memPria qua

contem o tlchelro do jogo Sonic Adventure que prelerdos jogar, das vprlas unidades Visual Memory que aparecem.

SELECgAO DE FICHEIRO - t i + A = Conlirmar, B ou X = Caucelat

0 ecra de selecgao de llchelro aparece depois de teres seleccionadu o carlAo do inoinPrla Selecciona o ficheiro do jogo

que pretendes jogar. Ouando aparecer o ecra de contirmagSo, selecciona "OK" ou "Cancel" Num cart3o de mempria
podem ser guardados ate tr§s ficheiros de jogo Sonic Adventure separados Ouando iniciares um logo pela primeira ve2.

selecciona um ticheiro vazio. Ouando jogares a contlnuagcio de um jogo jd inicmdu antes, cerlllica-le quo seleccionas o

mesmo flclielro do jogo para guardares os novos dados do jogo.

APAGAR FICHEIROS DE JOGO

Selecciona o tlchelro que desejas apagar e pressloia o Botao A. Utlllza o botSo analpgico ou o bolPo direcclonal paiu

seleccloiiar "Delete" (Apagar) e pressiona o botao A. Ouando surgir o ecra de confirmagao, selecciona "OK" ou "Cancel".

• Depois de teres selecclonado um ficheiro e teres comegado a jogar. nao poderPs aceder aos ecras de selecgAo de

tlchelro ou de cartao de memPria, nem mesmo que voltes ao eciP do b'tulo. Em vez disso. seras levado directamente

para o menu principal.

• Para mudares para um ficheiro de jogo diferente a meio de um jogo. selecciona "Options" (Opgoes) no menu princi-

pal e depois selecciona "File Change" (Mudar de Ficheiro).

MAIN MENU - 1 4- <- -> + A s Confirmar, B ou X = Cancelar

Depots de sslecclonares um cartSo de memorla e o ficheiro de jogo. aparece o menu principal. Selecciona um modo de

jogo para comegares a jogar

ADVENTURE (AVENTURA)

Selecciona esia opgao para iniciar o modo de aventura do jogo.

Ulillzando esie modo. poderps jogar a hisloria de aventura na pele de qiialquer uma das personagens.

NOTA; Sonic P a iinica personagem disponivel no inicio de um novo jogo.

TRIAL

Selecciona esla opgao para repetires qualguer um dos nivels de acgao ou mlni-jogos que tenhas conseguido ultrapassar

com Sxito no modo "Adventure".

Tambem podes ver a llsta do niimero de emblemas que cada personagem conseguiu recoiher.

OPTIONS (OPPOES)

Selecciona esta opgao para alterar as varias detmigbes de jogo ou fazeres os testes de som.

INTERNET

Selecciona esla opgao para acederes ao "siie" de Sonic Adventure. Neste site estao disponiveis diversas rnformagbes

sobre o jogo.
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PRECAUCQES NO ACESSO A IMTERNET

Este software nao esta equipada com as funpdes necessdrias para inslalar um ambiente de comunicafSes.

Para acederes ao site de Sonic Adventure, deverSs prlmelro utilizar a 'Dream Key", tornecida com a DreamcasL para te

registares ou confirmares o leu registo de utilizador.

Depois da confirmagao do registo de utilizador estar concluida, aparece o ecra do menu. Selecciona "Sonic Adventure

Home Page” para acederes ao site de Sonic Adventure. Este site contem infarmagoes diversas sobre Sonic Adventure.

Para detalhes soPre email ou instrugoes de operagSo. v8 o manual de instrugoes da Dream Key.

INICIAR UM JOOO
OPTIONS JOPQOES) - 1 4< <- -» f A = Confirmar, 0 QU X = Cancelar

Todas as defmigoes podem ser alteradas. Selecciona a figura gue representa a defInigSo gue pretendes alterar.

MESSAGE SETTINGS [OEFINigOES DE MENSAGEM)

Para alternar as definigdes de mensagem entre 'Voice and Text" (Voz e Texto) e ~ Voice Only" (Apenas Voz), utiliza o bolao

direccionai e o Botao A para confirmar a definigSo.

FILE CHANGE (MUDAR OE FICHEIRO)

Para mudares para urn Ncheiro de jogo de Sonic Adventure dllerenie ou para apagares urn flchelro de jotjo. selecciona

esta opgSo para acederes aos ecras de selecgao de cartSo de memdria e de fichelro.

Para mals detalhes. v6 a secgSo "File Selection" (Selecgao de Flchelro).

SOUND TEST (TESTE OE SOM)

Selecciona e confirms a opgao "Sound Test" para obteres o menu de teste do som. Utiliza o botao direccionai t i para

seleccionar uma calegoria e pressiona o Bolao A. 0 conteiido da calegorla seleccionada 8 apresentado em forma de Par-

ras. Utiliza 0 botao direccionai t i para seleccionar uma Parra e pressiona o botao A para comegar a tocar. Pressiona

0 botao B ou 0 botao X para parar de tocar e regressar ao menu de teste de som. Para regressares ao menu principal,

selecciona "To Main Menu" ou pressiona o botao B ou X, Selecciona "S.E." para reproduzir efeitos sonoros e^ecificos

de qualquer nivel do jogo. Utiliza o botao direccionai ^ ^ para seleccionares urn item e o botao direccionai r w para

seleccionares mimeros. Pressiona o botao A para comegar a tocar e o boSo B ou X para parar de tocar e regressar ao

menu de teste de som,

LANGUAGE SELECTION (SELECgAO DE IDIOMA)

Sonic Adventure inclui os seguintes idiomas;

InglSs Frances Japones

Espanhol Alemao

Antes de comegares a jogar Sonic Adventure, selecciona "Settings" (Detirigoes) no menu da Dreamcast para alterar a

definigSo do idioma. Para alterar o idioma do texto do jogo, selecciona "Language" (Idioma) no menu de opgoes de Sonic

Adventure para obteres as opgoes de idioma e seleccionares 0 teu idioma preferido.

SOUND OUTPUT (SAIOADESOM)

E possivel fazer vartar a saida de som entre "Stereo" e 'Mono". Utiliza o botao direccionai para seleccionar, e

0 botao A para confirmar uma definicao.
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TV SETTING (DEFINI?SO 00 TELEVISORl

Se 0 tau talavisor for capaz de receder urn sinal de 60Hz, poderSs jogar Sonic Adventure am ecra total. Salecciona esfa

opgSo para alterar a dafinigao ou para testar se o teu talavisor a coinpativai ou nSa com 60Hz.

RETURN TO MAIN MENU (REGRESSAR AO ECRA PRINCIPAL)

Salecciona 'To Main Menu” ou pressiona o botao B ou X para regressares ao menu principal.

ADVENTURE MODE (MODO AVENTURA)
ESTRUTURA DA AVENTURA
0 jogo central de Sonic Adventure 6 chamado de "Adventure Mode '. Este modo d cumposto par duas dreas. Uma cirea,

chamada "Adventure Field" (Campo de Aventura), contem uma s^rle de acontecimantos (|ue surgem ao longn de loda a

histdrla, A outra area d chamada "Action Stage" (Nivel da Acgao). Nutr nivel de acgao. cada personagem devorS alcangar

um doterminado objective de forma a conseguir ultrapassar o nival com exiio.

CHARACTER SELECTION (SELECgAO DE PERSONAGEM) - t 4' + A = Confirmar, B OU X = Cancelar

Ouando seleccionas uma personagem aparecem as opgOes "Game" (Jogo). "Instruction" (Instrugao) a "Cancel"

(Cancelar). Seiecciona uma destas opgoes.

Sonic 6 a unica personagem qua pode ser seleccionada no Inicio de um novo jogo. As outras personagens ficam

disponivers a medida que avangas no jogo.

INSTRUgOES DEJOGO

As instrugoes para os cpmandos bdsicos para a personagem seleccionada sac apresentadas com um pequeno resumo
do objective especiflco que essa personagem tern de cumprir para poder ultrapassar o nivel de acgao. Recemenda-ss
que leias com atengao esta informagdo antes de comegar a jogar. Pressiona o BotSo A para continuares para o eerS

seguinte e o botao B ou X para voltares ao ecra anterior.

ECRAS DA HISTORIA

Estes ecris lornecem um breve resumo da historia da personagem seleccionada. Pressiona o Botao 8 ou X para regres-

sares ao ecra de selecgao de personagem.

NOTA; Estes resumes nao sac apresentados da primeira vez que uma personagem 6 a|)resentada.

CAMPO DE AVENTURA
Uma vez que nao tens um tempo limite nem objectivos a cumprir nesta parte do jogo. estci a vontade para investigar e

explorar o campo de aventura tanto quanto desejares. Contudo, e para poderes progredlr no jogo, S preciso que encon-

tres os objectos de “Level Up" que dao 3 tua personagem poderes especiais tais como localizar as entradas para os niveis

de acg3o, sempre que a personagem esia no campo de aventura. Cada uma das trgs 3reas no campo de aventura con-

tSm um "Chao Garden" (Jardim Cbao). Um Jardim Chao 6 um local especial concebido para char criaturas do Chao.

ACONTECIMENTOS
Sempre que descobres uma nova enirada para um nivel de acgao ou encontras uma nova personagem enquanto estds no

campo de aventura, surge um "aoontecimento" na forma de uma FMA (Sequencia Animada). Os "acontecimentos" ocor-

rem automaticamente e duranto esse tempo nao podes manobrar a personagem.



PERSONAGENS
Sonic e a iinlca personagem que pode ser seleccionada no inicio de um novo jogo. Poderds seleccionar oulras person-

agens d mecfida qua progredires no jogo.

As cinco personagens adicionais neste jogo sdo Tails. Knuckles. Amy, Gamma e Big. Cada personagem pode ser selec-

cionada imediatamenie apos a sua apresentagao,

CONFRONTAR OS “CHEFES ”

Por vezes, surge um "Chefo" no campo cle aventiira dapols rie teres iiltrapassado com Sxito um nivol de acgSo. Tens de

localizar c dorrotar o "Chefe" para avangares para o nivel segiinte. A luta comega assim que 0 nome a o nivel de vida do

"Cliefe'' aparecem no ecrS. Lembra-te que 6 muito importaiite que a tua personagem tenha pelo menos uni anel enqian-

to lula para evltar que morra quando e atacado. Quando o nivel de vIda do "Chefe" atinge o zero, a vitdiia Mua e a batal-

ha termlna.

AS CRIATURAS CHAO
Lima caraclerlslica especial de Sonic Adventure 6 que podes criar uma espwie linica de criaturas chamada Chao. Uma
crialura Ctiao e essencialmente um "animal de estimagSo virlual" que enconlras iniclalmenie ein forma de ovo no campo
de aveiilura. Se descobrires um ovo. leva-o para um Jardim do Chao, choca o ovo e cria a liia crialura do Chao.

Podes enconlrar um Jardim do Chao ern cada area do campo de avenlura. Um Jardim do Chao e um local prolegido dos

inimigos concebido especificamente para criar criaturas Chao, Aviso a lodos os pais! A forma como Iratas a tua criatu-

ra determlnara nao sd as suas caracteristicas llsicas. mas tambem u seu comportamento e personalidade.

NiVEIS DE ACQAO
Cada personapem tern um objectivo dilerente que tern de ser cumpndo para que ultrapasses os nlveis de acgSo. D objectl-

vo para cada nivel 6 dividido em tres lases (A, B e C), por isso, abte bem os olhos para passares todas as fases e boa sorts!

Para mais delalhes sobre os objectivos dos niveis de acgSo, bem como um diagrama do nivel de acgSo para cada per-

sonagem. v§ a secgao "Apresentagao das Personagens".

ANEIS E VIDAS DE b6NUS
Em cada nivel de acgao poder^ enconlrar um delermlnado numero de aneis. As personagens podem sobreviver aos

danos provocados pelos ataques dos Inimigos desde que tenham pelo menos um anel. Contudo. ao serem atacadas. per-

dem automallcamenie os aneis que linham. Se lorem atacadas quando nao tern nenhum anel, perdem a vida. Sempre

que uma personagem consegue recolher 1 00 aneis. recede uma vida extra. Tambem poderas enconlrar caixas contendo

uma vida extra, durante o nivel de acgao.

MARCADORES DE POSI9AO
EncontrarSs vSrlos marcadores durante cada nivel de acgSo que poderas utilizar para guardar 0 tempo e a posigao da tua

personagem durante 0 perciirso. Se a personagem perde uma vida, a prbxima vida comegarS a partir do ultimo marcador

tocado pela personagem e com o tempo registado nesse mesmo momenta. 0 tempo exaolo a que 0 marcador toi loca-

do aparecs per instantes no canto Inferior direito do nivel de acgSo, no momento em que ele 6 tocado,

EMBLEMAS
Sempre que a tua personagem ultrapassar com Sxito um nivel de acgao. recebera um emblema do Sonic. Como 0

objectivo de cada nivel de acgao e dividido em Irgs niveis. poderSs receber tres emblemas do Sonic por cada nivel



de ac(ao. Podeiis tamb^m encontrar emblemas do Sonic adicionals nos mini-jogos e escondidos no campo de aventu-

ra. 0 numero total de emblemas recolhidos e mostrado no ecr3 de selecg3o de fichelro.

FIM DO J060 E CONTINUApAO
A tua personagem perdera uma vida se for alacada quando nJo liver andis. As personagens tambem podem perder uma
Vida, tendo aiiels, se calrem durante o nivel de acqao ou de um monte no campo de aventura. 0 ecrS "Game Over" (Rm
do Jogo) aparece quando o niimero de vidas extra qua a personagem tern atinge o zero e a personagem perde a vida.

Selecciona e contirma "Continue" {Continuacao) para reiniciares o jogo no inlcio do niesino rival on "Quit" (Sair) para

regressares ao ecra ds titulo.

• Mos niveis de acgSo, confrontos com o Chefe ou mlni-jogos, a personagem reiriclara no principio do nival.

* No campo de aventura. a personagem relniciara no local onde estava da ultima vez que u jogo fol grmrdado.

SUSPENDER O JOGO - Start = Pausa, 1 4' = Seleccionar. A ^ Contirmar, B ou 0 = Carrcelar

Para suspender o jogo, presslona o botao Start e a janela de Pausa aparece. As opgoes disponiveis na janela de Pausa

varlam de acordo com o llpo de nivel em que est3s. V3 este diagramn e selecciona uma opgao na janela de Pausa.

PAUSA NO CAMPO OE AVENTURA

* Continue ° Selecciona para continuares o jogo.

* Quit 2 Selecciona para saires do jogo e regressares ao ecrS de titulo.

PAUSA NO NiVEL DE ACgSO

• Selecciona para continuares o jogo.

• Restart = Selecciona para veres quantos andis a tua personagem tern e reiniciares o jogo a partir do ultimo marcador

tooado,

Quit = Selecciona para saires do jogo e regressares a entrada do nivel de acgao no campo de aventura.

OBJECTOS
Existem dols tipos de objectos que podem ser recolhidos em Sonic Adventure. Varias caixas de objectos estSo espal-

hadas pelos niveis de aci^o. assim como varies objectos "Level UP" escondidos no campo de aventura

SAPATQS DE ALTA VELQCIDAnF

Estes sapalos permitem i personagem adquirir alta velocldade durante urn tempo llmitado.

IWVENCIBILIDADE

Utiliza este objecto para destruir inimigos sem seres danificacio, durante urn tempo limttado.

5ANEIS

Soma 5 aneis i tua coleogSo de an3is,

10ANEI5

Soma to an3>s 3 tua colecpSo de aneis.

SORTIDO DE ANgiS

Soma 1. 5, 10, 15. 20. on 40 aneis a tua colecgao de an3i$.



ESCUDO

Protege a lua personagem de danos (apenas uma vez).

ESCUDO MAGNETICO

Atral e recnihe todos os aneis nas imediagoes ate os danos serem reparados.

Soma uma vida extra ao total de vIdas extra.

ORBITADE PICAS

Estas bolas ilumlnadas fomecem dicas quando consultadas.

Os objectos "Level Up " tornecem uma capacidade exiraordinaria que pode ser utilizada durante o resto do logo.

SAPATQS VELOCIDADE L UZ
(
SONIC)

Esies sapaios especiais dSo ao Sonic uma veloctdade liiz.

LUZ ANCESTRAL (SONICl

Exirai esie poder sagrado para soltares a velocidade liiz de Sonic.

DISTIMTIVO DO RITMO ITAII S)

Esta religuia de uma aniiga raga de guerreiros permitc a Tails urn rapido aiaque.

PA COM GARRAS (KNUCKLES)

Com este objocto preso fis luvas. Knuckles pode deseiilerrar outros objectos.

A PENA DO GUERREIRQ lAMYl

Este antigo amuleto de guerra accioiia o aiaque ''Spin Hammer" de Amy

PROPULSQRAJACTO iGAMMAi

Urn propulsor a jacto El OO que permlte a Gaitmia palrar no at.

CINTO OE SEGUBAMt
j
lAtBIG)

Com este cinto de seguranga. Big pode fluiuar na agua.

• Existem outros obiectos "Level Up" escondidos. procura-osl

MINI-JOGOS
A medida que progredires no jogo, encontraras vSrios mini-|ogos. Se cumprires centos requisites enquanto participas

nestes mini-jogos. poderas ser recompensado com objectos de bonus.

Sempre que urn mini-jogo e ultrapassado com Sxito, S reglstado no Modo Trial, permitindo-le jogar o jogo as vezes que

qulseres. Enquanto alguns mini-jogos podem ser joyados novamente por qualquer personagem, outros s6 pndem ser

jogados outra vez por certas personagens.

SKY CHASE (ACT I/ll)

Manobra o aeroplano de Tail, o Tornado, para perseguir e alcangar nos ceus. a nave inimiga "Egg Carrier", neste mini-

jogo dc luta em 30. Oa o teu itielhor para destruir o inimigo antes que o Indicador de vida dc Tornado ctiegue a zero.
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INSTRUpOES DE UTILIZAgAO (SONIC, TAILS)

Manobrar o Aeroplane / Fixar Alvo = Botao Anaibgico

Arma de Fogo Rbpido = Botao A, B ou X

Fixar Alvo do Missil = Segurar o BotSo A, B ou X enquanto se fixa o alvo

Disparar Missil - LIbertar Botao A, B, ou X depois de lixar o alvo

SAND HILL

Corre atravbs das ruinas cobertas de areia. em cima de uma prancha especial para areia, manobrando para evitar os

numerosos obstPculos ao longo do caminho. Para atingires o objectivo deste mini-jogo em estllo, experimenta pres-

slonar o botao A quando saltares as rampas.

INSTRUgOES DE UTILIZAgAO (SONIC, TAILS)

Manobrar a praicha = Bolao AnaIbgico

Saltar = Botao A

“WHACK-A-SONIC” GAME
Participa neste jogo sem limites, utilizando a singular e inimitavel Amy com a sua especial aegao "martelQ".

Colecciona pontos acerlando nas bonecas de Sonic a medida que elas surgem de urn circulo de buracos, Poderas ohter

pontos de bonus se acertares nas bonecas "Super Sonic", mas cuidado com as bonecas do Dr, Robotrik, Se acertares

nelas perderas os teus pontos, Se conseguires ultrapassar o actual “recorde" de pontos a vltcria sera tua

INSTRUgOES DE UTILIZAgAO (TODAS)

Manobrar Amy = Botao AnaIbgico

Baler nas bonecas = Botao 8 ou X

TWINKLE CIRCUIT
Acelara o teu carro de suspensao 8 aperfeigoa a tua perlcta de condutor neste jogo de corridas em 3D.

Corre com cada personagem individualmenie, enquanto registas os seus melhores tempos, para veres quern conquista

os tres primelros lugares.

INSTRUgOES DE UTILIZAgAO (TODAS)

Acelerador = Botao A

Travoes = Botao B ou X

Manobras de Pericia = Botao AnaIbgico e Gatilhos L e R

CHAO RACES
Conduz a tua criatura Cbao numa das vbrlas corridas para competir contra outras criaturas Chao peio primeiro lugar.

NOTA: As corridas Chao nSo esISo disponiveis no moUo Trial
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MODO TRIAL
TRIAL MODE - t 4- <““>•*• A = Contirmar. B ou X » Cancelat

Neste mode, pocles ssleccionar e repetir niveis de acpSo e mim-jogos separados do campo de aventura gue lenhas ultra-

passado com Sxilo, Selecciona "Trial" no ecra de tituio para oBteres as opgoes “Action Stage'" e "Mini-Game'". Selecciona

uma das opgBes para seguires para o eerS de selecgSo da personagem.

NIVEL DE ACQAO t i * A = Confirmar, B ou X = Cancelar

Selecciona "Aciioii Stage" para obteres o ecra de selecgao dc peisonageni e selecciona uma personagenr Aparscem

lodos os niveis de aegSogus toram ultrapassadosporessapersonagem. Selecciona o nfvel deaegaoque pretendcs jogar.

Quando aparecer o ecra de confirmagao. listando a personagem e o nivei de aegao que seleccionasCe, selecciona "'OK'" ou

"Cancer",

MINl-JOGO “f ^ t A = Confirmar. B ou X = Cancelar

Selecciona "Mini-Game" para obteres o ecra de selecgao de personagem e selecciona uma personagem. Aparecem todos

os mini-jogos que estao disponiveis para essa personagem. Selecciona o mini-jogo que pretendes jogar

Quando aparecer o ecra de confirmagao. listando a personagem e o mini-|ogo que selecclonaste, selecciona “OK" ou

"CanceT'

RESULTADOS DOS EMBLEMAS - 1 'J' ^ A ° Confirmar. B ou X = Cancelar

Selecciona "Emblem Results" para veres a lista de emblemas que cada personagem coriseguiu. Utiliza o botao aialogi-

co ou 0 botao dlreoclonai para seleccionar uma personagem e ver os emblemas conseguidos por ela, Pressiona o botao

B para regressarao menu "Trial Mode".

CRIATURAS CHAO
CRIAR CRIATURAS CHAO NO JARDIM CHAO
Uma caracterlstica adicionada a Sonic Adventure e o sislema "A-Life" instalado nos ambienles protegidos ebamados

"Jardins Cbao". Este sislema permite-te chocar. criar e comunicar com uma especie linica de criaturas virtuais chamadas

Chao. Certifica-le de que assumes senamente as luas responsabilldades de pai. pois a forma como traias da tua criatu-

ra determina nao so o seu desenvolvimenlo fisico como lambem a sua personalidade. comportamenio e qualidade de

Vida.

NOTA; 0 tempo sd passa no Jardim Cbao enquanio est^ presente uma personagem. Quando saem do Jardim Chao, o

tempo pSra.

COMO CRIAR CRIATURAS CHAO

As criaturas Chao sSo chocadas em ovos que podem ser encontrados nos Jardins Chao ou no campo de aventura. 0

clclo de Vida Chao divide-se em tr^s niveis bAsicos: Ovo - InIJneia - Maturidade.

Para aperfeigoar a sua condigSo fisica e habilidades, a crialura pode absorverascaracterlsticas de pequenos animals res-

gatados durante os niveis de aegao. Para Isso, pressiona o botao Y paraapanhareseguraruin pequeno animal em frente

da criatura Chao. Assim que a absorgao se iniciar. a crialura transforma-se visivelmente. Tera tambam alleragoes fisicas

e de coinporlamenio de acordo com a comida que Ihe deres e a maneira como o tratares, Depois de se tomar adulta. a

tua crialiiia Chao pode encontraroutra crialura Chaoadulla Isto resullarAnum novo ovo que deveras chocar e criar.

E assim o cielo de vida de uma criatura Chao'
11



Controla o humor e a saude da tua criatura, verificando esles indicadores:

FELIZ (T) ALARMADO CONFUSO

CORRER COM A CRIATURA CHAO NO ESTADIO CHAO
Concorre com a tua criatura contra outras sets criaturas Chao nas corridas do Estadio Chao. Selecciona urn nivel e um
estilo a ve-as correrl Nao te esquecas da animar a tua criatura para a Vitoria!

PARTlCiPAR NUMA CORRIDA CHAO

Salta para o botao “Entry” (Entrada) no sitio do Estadio Chao. Quando aparecer o menu da corrida, define os ilens apro-

priados e inicia a corrida.

Race Mode Selection (Selecpao de Mlodo de Corrida)

- Chao Race (Jewel) - Corrida Chao (Jdia): E dada uma joia ao vencedor da corrida (uma so entrada)

• Chao Racer (Beginner) - Corrida para Principiantes (uma sd entrada).

- Multi-entry (Multi-entradas): Escoihe urn numero de criaturas Chao para competirem umas com as outras.

Racecourse selection (Seleccao do Circuitot - Selecciora uin circuito entre as varies oppoes.

- Selecciona a localizagao da tua criatura entre as vArias opgoes.

JOGAR “CHAO ADVENTURE” UTILIZANDO A UNIDADE VISUAL MEMORY
LEVA A TUA CRIATURA PARA UM PASSEIO
Transfers as tuas criaturas para uma unidade Visual Memory para as levares numa aventura. Para isso, utiliza uma per-

sonagem para apanhar a tua criatura e Iev4-la para a “Transporter Machine” (Maquina de Transporte) siluada no Jardim

Chao. Salta sobre o hotio veimelhp e desce a criatura. Selecciona uma unidade Visual Memory e pressiona o botao A.

A criatura sera automaticamente transportada para a unidade Visual Memory. Quando estiverem ligadas varias unidades

Visual Memory, tens de seleccionar qual a unidade que praterdes utilizar.

Lima unidade Visual Memory s6 comporta uma criatura e um ovo de cada vez.

• ATEN^AO: Para evitar que ataquas Inadvertidamente a tua criatura, recomendamos que utilizes apenas o botao Y
quando apanhares criaturas Chao.

JOGAR “CHAO ADVENTURE”
“Chao Adventure" 6 um mini-jogo independents que podes jogar ulilizando a unidade Visual Memory. Depois de teres

transportado a tua criatura Chao para a unidade Visual Memory, remove a unidade do comando para comegares a jogar.

COMO JOGAR - 1* 4' 0 A = Seleccionar. B = Regressar ao ecra anterior.

Selecciona o modo de logo e assim que aparecer o ecra ds tilulo, pressiona os botoes A e 8 simultaneamenie para mi-

ciar 0 logo. Para sair do logo, pressiona o botao "Sleep" para desligar a unidade Visual Memory

12



Aiudar uma Criatura em Perloo

Atua criatura tera a sua cota de "acidentes” tais como tropegare cair durante ojogo. Quando isto acontece. da-lhe uma
ajuda presstonando o botSo A para a ajudar a levantar-se.

Mostrar o Caminho

Ouando a lua criatura chega a um cruzamento. alguem tern de lomar a decisao. Quern manda aqui atinal?

Quando a tua criatura encontra uma “Bully Chao'' e hora de lutar. Para dar urn soco, pressiona o botao A para parar o

indicador na barra branca. Cada soco faz baixar o HP (Hit Points) da Bully Chao, e quando o seu indicador de vida chega
a zero, lu ganhas!

I

Se a tua criatura tiver demasiados acidentes ou clerrotas em lutas, a aventura terminara. por isso da o teu melhor para
t ajudares a tua criatura a terminar com Sxlto.

Toma nofa que se a tua criatura liver demasiados acidentes ou derrotas am lutas, a aventura terminar^i repentinamente,

por isso da o teu melhor para ajudares a tua criatura a terminar com exito.

^ ECRA DE MENU - ^ 4* e A = Seleccionar. B = Regressar ao ecra anterior,

Pressiona o botao A em qualquer aitura durartte a aventura para obteres o ecra de menu, As opgoes disponiveis para

selecgao sao as seguintes;

• STATUS: Reve a sifuaqao da lua criatura.

« ITEMS; Verifica a tua reserve de itens ou alimenla a tua criatura.

• GAME: Vence o jogo em trAs tentativas para ganhares um premlo.

• MATING: Liga a uma outra unrdade Visual Memory para combinares um encontro entre criaturas.

BATTLE: Liga a uma outra unidade Visual Memory para estabeleceres uma luta entre criaturas.

• OWNER: Mostra os teus dados pessoais.

• FRIEND; Mostra os dados das criaturas que se encontram com a tua.

• MAP: Mostra os progresses da tua criatura na aventura.

• SETTINGS: Liga e desliga o som, active e desactiva a troca de dados e edita dados pessoais..

• NAME; Permite digitar / mostra o nome da criatura.

LEVAR A CRIATURA DE VOLTA AO JAROIM CHAO
Depois de ligares novamente a unidade Visual Memory ao comando. leva uma personagem ao Jardim Chao e salta sobre

0 botao vermelho da Maquina de Transports. Selecciona regressar ao Jardim Chao e pressiona o botao A. A tua criatu-

ra saitara da maquina. Pega nela e d4-lhe um brinquedo. Amor e uma criatura felizi

ATEN5A0: Deline o ficheiro ou modo de tempo da unidade Visual Memory antes de a ligares ao comando.

DICAS
• 0 convivio A saudSvel por isso convida os amigos da tua criatura Chao para brincarem com ela no Jardim Chao.

• Existem portals magicos que as personagens podem utilizar para passarem de um dos tres Jardins Chao para os

outros... para os descobrir, descobre primeiro os Jardins. Boa Sorte!
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APRESENTAQAO DAS PERSONAGENS
SONIC THE HEDGEHOG
Ele S 0 porco-espInhD hipersdiico mals rapido do mundo!

Com uma grande paixao pela liberdade. a Onica coisa que Sonic odeia e a opressSo. Apesar do seu temperamento explo*

sivo, bem no fundo ele e urn tlpo fixe tofalmente disposto a ajudar os necessitados sempre e aonde ele puder. A aven-

tura de Sonic comega exactameite quando ele acaba de chegar de uma longa viagem...

OBJECTIVO 00 NiVEL DE ACQAO

Destruir a c^psifla para libertar os animals que ai estao presos.

Salta sobre a tampa situada no topo da capsula que esta no tim do percurso para libertar os animals enclausurados

e venceres o nivel.

NOTA; Nalguns cendrios, o obiectivo poderd ser outro objeclo em vea da capsula

PICAS

Existem diversos atalhos em lodos os ni'veis. por isso explora bem os v^rios caminhos durante todo o percurso.

ECRADO NIVEL DE ACQAO

1 - Tempo gasto

2 - Niimero de an§is recolhidos

3 - Vidas restantes

4- Animals libeilados

ACgOES ESPECiFICAS DE SONIC

Coloca Sonic petto de urn inimigo e salta de forma a que quando aterrar, alinja o inimigo com
a meio salto.

furioso ataque giratorio

ATAQUE DIRECCIQNADO - Bolao A a meio salto

Utiliza esie ataque para que Sonic veja e ataque automaticamente qualquer inimigo nas proximidades. Se nio houver

qualquer inimigo prflximo, utiliza este movimerto para que Sonic execute urn salto a grande aftura.

SALTO GIRATORIO - Bolao B ou X

Parado ou em movlmento, mantem pressionado o botao 6 ou X para que Sonic gire no mesmo lugar. Quando soltares

0 botao, ele saltara a uma velocidade supersdnica. Utiliza o botao analbgico para diriglr o salto. V6 so como ele salta!
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COMO OS ITEMS "LEVEL UP" AFECTAM SONIC

MANTER - Mantem pressionados os bolSes B ou X

Oepois de obter os sapatos de velocidade luz. o movimenlo giratorlo de Sonic torna-se mais perfeito. Agora, quando
mantens pressionado o botSo B ou X. pequenas luzes azuls aparecem e enrolam-se A votta de Sonic ate que ale se tome
num brilhante neon azul. Neste estado especial, Sonic pode executar as seguintes acgoes;

ATAQUE VELOCIDADE LUZ - Liberta os botoes B ou X

Procura a recoihe a "Luz Ancestral" para que Sonic seja capaz de destruir todos os InImIgos ao sau aicance utlllzando

este poderoso ataque.

SALTO VELOCIDADE LUZ - Liberia os botoes B ou X

Se nSo houver nenhum Inimigo por perto, poderas executar esia acgSo iinlca para enviares Sonic na descoberta de pas-

sagens ou para apanhar an6is suspenses do alto.

MILES “TAILS” PROWER
Esta doce raposa 6 um ser mecanico natural com a capacidade iinlca de voar bem aito utlllzando as suas duas caudas

especials. Velha amiga e admiradora de Sonic, Tails dedica-se a Irabalbar na sua oficina enquanto Sonic estd em viagem.

A aventura de Tails comega um dia quando, no meio de um voo de tesle com a sua ultima invengSo, uma nave, ele

comegou a ter problemas com o motor e...

OBJECTIVO DO NiVEL OE ACQAO

Descobrir e destruir a cfipsula antes de Sonic.

• Nalguns cenarios, o objectivo pode ser oulro objecto em vez da cApsula.

PICAS

A colsa mals importante i veneer Sonic, por isso lira o mdximo parlido da aegao propulsora unica de Tails para desco-

brir atalhos que Ihe permitirlo chegar mals clepressa a capsula.

ECRADO NiVEL DEAC^AO

2

3

1

1 - Tempo gaslo

2 - Numero de andls recolhidos

3 - Vidas restantes

4 -Este indicador nostra as poslgoes relativas de Sonic, Dr.

Robotnik e Tails no seu progresso no percurso. A parte

esquerda representa o ponlo de partida e a direlta. a linha de

chegada.

4 5 5 - Animals llbertados
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ACgdES ESPECiFICAS DE TAILS

VOO PROPULSOR - PfBssionar o Boiao A a meio voe

Pressionar o BotSo A a meio do voo faz com qub Tails voe beiii alto, mas culdadot Se lenlares voar por muilo tempo.

Tails flea cansado e ca> subitameme ao chao

Manobras de Voo Propulsoi

Mantem prsssionado o botSo A - Aumenta a altitude

Botao B ou X - Perda sbbita de altitude (se nio pressionares tecia nenhuma, causa o mesmo efeito devido i gravl-

dade)

ATAQIJE DE TAILS • BotSo B OU X

Pressiona o BotSo 6 ou X enquanto parado ou a caminhar para fazer com que Tails ataque qualquer mimigo nas proxim-

idades com urn giro de 360^.

COMO OS ITENS "LEVEL UP" AFECTAM TAILS

ATAQU F RAPIDO QE TAILS • Mantem pressionado o botSo B ou X

Procure e recoltie 0 Distintivo de Ritmo para executar poderosos e sucessivos ataques.

KNUCKLES THE ECHIDNA
Knuckles e urn papa-formigas poderoso a selvagem. Embora possua uma personalidads honesta e correcta, sofre multas

vezes de talta de flexibilldade. Com os seus poderosos bragos ele pode deslizar pelo ar e desferir alguns miirros a sPrIo.

Cuardiao da Grande Esmeralda desde sempre, num dia normal o seu mundo e destruido e a aventura comepa...

OBJECTIVO DO NiVEL DE AC(A0

Recolher tres fragmentos da Grande Esmeralda

PICAS

Utiliza 0 radar especial de esmeraldas de Knuckles para localizar os Iragmenlos 0 indicador do radar muda de azul para

vermelho e pisca mais rapidamenie. a medida que se aproxima de um tragmento. Para alem disso. nem lodos os frag-

mentos estao visiveis Por vezes eles estao enterrados ou escondidos nos inimigos, por isso procura bem.

ECRA DO NIVEL DE ACgAO

1 - Tempo gaslo

2 - Numero de aneis recolhldos

3 - Vidas leslanles

4 - Radar de Esmeraldas - A cor e a velocidade a que estes

indlcadores piscam depends da proximidade de Knuckles

aos fragmentos

5 - Numero de fragmentos de esmeralda recolhidos

6 - Animais libertados



ACQOES ESPECIFICAS DE KNUCKLES

SALTO DESLIZAMTE - MantSm pressionado o botio A a meia voo

Utiliza 0 botSo anaibgico para manobrar Knuckles durante um voo deslizante. Aiaca utillzando o voo desllzante e alingln-

do 0 inmigo com os punhos de Knuckles. (Atacar com outra parte do corpo provoca danos em Knuckles), Liberta o botao

A para que Knuckles pouse no cbao. (£ possivel reanimar o deslize mantendo novamente pressionado o botao A).

ESCALAR - Agarra a parede a melo de urn voo deslizante

Knuckles comegarS automaticamente a escalar assim que agarrar uma parede a meio de um voo desllzaniB. Para isso,

executa um voo deslizante apontando para a parede que pretendes escalar. Assim que ele agarrar a parede, utiliza o botao

anaibgico para o manobrar e presslona o botao A para saltar.

ATAQUE DE PUNHO - Botao B ou X

Presslona o botao B ou X para executar um soco. Executa dois socos sucessivos e imediatos para que Knuckles execute

um terceiro, ainda mais poderoso.

COMO OS ITEMS "LEVEL UP" AFECTAM KNUCKLES

ESCAVAR - Presslona os boloes B ou X e A simultaneamente

Coloca Knuckles numa brea relvada ou com lixo e presslona o botao B ou X e simultaneamente o botao A. Ele escavara

um pouco e regressara a supetUcie trazendo todos os objectos enlerrados.

AMY ROSE
Sempre brilliante e calorosa, Amy b a auto-intitulada namorada de Sonic. Com um forte sentido competitlvo, ela b a inel-

bor com o seu martelo Piko Piko. Replela de recordagdes dos seus dias de perseguigao a Sonic, ela estremeceu quan-

do os seus mundos voltaram a colldir com a subita aparigSo de uma enorme nave espacial, num belo dia...

06JECTIV0 DO NiVEL DEACQAO

Encontrar e agarrar o balao, enquanto evita calf nas garras do malvado robot Zero.

PICAS

t importante que Amy e o seu companheiro passaro escapem juntos. Se necessdrio, utiliza latoes ou outros abngos para

os esconder. Zero nao pode ser destruido mas pode ser poslo (ora de acgSo por algum tempo por diversas vezes, Se

for atacado demasiadas vezes, lorna-se invencivel, por isso nao abuses!

ECRA DO MIvEL DEACQAO

1 - Tempo gaslo

2 - Numero de anbis recolhidos

3 ~ Vidas reslanles

4 - Animats salvos
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ACgOES ESPECIFICASDEAMY

ATAQUE MARTELO - Botao B ou X. Pressiona o bolao B ou X parado ou a caminhar, para que Amy alaque e deslrua os

irimigos com o seu martelo Piko Piko. Lembra-te qua smbora ela possa atacar e por temporariamente Zero fora da

acgao, ele nao pode ser destruido. Para alem disso, ele so pode ser atacado urn iiumero limilado de vezes.

SALTO MARTELO - Pressiona o botao B oj X enquanto corres. Pressiona o botao B ou X enquanto corres para que Amy
branda o seu martelo, o lance ao chao e se catapulte pelo ar. Lembra-te que Amy tern de estar em plena corrida para que

este salto resulte, por isso espera que o martelo aparega antes de pressionares o botao 8 ou X. Este salto especial pode

ser utilizado para alcangar altitudes mais altas que o salto normal.

ATAQUE DE SALTO - Pressiona o botao B ou X a meio voo. Pressiona o botao B ou X a meio do salto para que Amy
branda o seu martelo e ataque os inimigos em pleno salto.

COMO OS ITEMS “LEVEL UP" AFECTAM AMY

ATAQUE GIRATOR IO DE MARTELO - Botao B ou X e botao analogico

Mantem pressionado o Botao B ou X enquanto rodas o botao analogico para fazer Amy brandir o seu marlelp rapidamente

num ataque a 360“, Para de rodar o botao analogico ou liberta o botao B ou X para terminar o ataque. Lembra-te que se

Amy rodar no mesmo sitio durante muilo tempo, ficata temporariamente tonta e nao sera capaz de caminhar.

E-102 GAMMA
Criado pelo Dr. Robotnik, £-102 Gamma e urn robfi armado da serie E-100. Pouco depois do seu ''nascimento", Gamma
teve de passar urn teste que Ihe permitiria juntar-se a uma elite de robos. 0 seu destino, entretanto, da uma drastica revi-

ravolta quando conhece uma certa raposa com uma cauda invulgar.

.

OBJECTiVO DO NIVEL DE ACpAO

Encontrar e destruir o alvo localizado no fim de cada percurso dentro do tempo disponivel.

• Certifica-te de que destruis inimigos suficientes pelo caminho para poupar tempo para destruir o alvo final.

PICAS

Podes aumentar o tempo disponivel destrumdo inimigos; contudo, matar urn inimigo de cada vez gasta mais tempo do

que 0 que poupa. Em vez disso. fixa a mira em varies inimigos e elimina-os todos de uma so vez para ganhares tempo

de bonus.

1 - Tempo disponivel

2 - Mumero de anSis recolhidos

3 - Vidas restantes

4 - Contagem decrescente de aviso (A contagem decrescente

inicia quando o tempo disponivel chega aos 5 segimdos)

5 - Tempo de bonus (Somado ao tempo total disponivel sem-

pre que sao fixados em mira varies inimigos)

6 - Animais libertados
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ACgOES especIficas de gamma

ARMA LASER - Botao 8 oi X

Mant^m pressionado o botao B oi X para activar a arma laser, aporta a mira da arma a um irimigo e a tixagao da mira

efectua-se automaticamente. Utiliza o botao analdgico para manobrar a aponlar a arma laser. Qjando a fixagao de mira

A bem sucedida, aparece o simbolo de mira sobre o inimigo. Podes fazer oom qie Gamma fixe em mira vArios inimigos.

agitando a arma sobre a area com inimigos. Lembra-te que lanto a mira como o indicador de tixagao de mira desaparo-

cem depois de pojcos segindos.

LANQAMFNTO DF MlSSElS • Liberta OS botoes B oj X depois de fixar a mira

Depois de fixares a mira com a arma laser, liberta o botao B ou X para iaigares misseis de ataque, Lembra-le quo Gamma
pode estar em movimento quando langa misseis ou fixa a mira,

MODQ ROLANTE - Botao Anaiogico

Gamma deixa automaticamenie de caminhar verticalmente e passa a ter uma forma compacla do roda (iiiaiulo iillnuo a

velocidade maxima. Pressiona o botao A para lazeres Gamma ragrossar ao modo vurllcal.

COMO OS ITENS "LEVEL UP" AFECTAM GAMMA

FLUTUAR Botao A

Mantem pressionado o Botao A a mein sailo parn lazor uoni (|iiu Gamma liiiluo fiu at ii diiiiga itiiitruiuinlii iiliii/afKiii ii

propulsoralacto. Selibertares o botao A, opropulsor dosiigai-ao-.l o Gamma calrii lapldaiiuKild I'orliiii liav.ii laila (|iii)da

a voltar a fiutuar pressionando o Botao A outra voz,

BIG THE CAT
0 gigantespo gato 6 um compincha despreocupado que adorn puscar u luaica duixa a siia cana da puKcn tavnilln

Big leva uma vida Iranquiia com o seu amigo "Forggy" numa sussagada paiKi da lliunstn, Alft i|ii(i um din it ami amigo

Froggy sofre uma estranha transtormagao...

OBJECTIVO DO NiVEL DE ACQAO

Pescar e apanhar o seu amigo Froggy.

• VArias espAcies e tamanhos de peixes vivem nos iagos de pesca ao longo do lodo o campo do avonlura, pur Isso loiiln

apanhar outros peixes enquanto procuras Froggy.

PICAS

Para apanhares um peixe (ou Froggy) tens de primeiro "engatar" a tua presa. Para isso, assim que o poixo (uu a rA)

morder o isco, pressiona para baixo no botao analdgico para engatar (no garicho) o iscc e depois rebobina o lie,

COMO OS ITENS "LEVEL UP" AFECTAM BIG

FLUTUAR - Automatico

Assim que Big tern o cinlo de seguranga posto, ele flutua automaticamerte sempre que estA na Agua. Utiliza o botao

analdgico para movimentar Big ou para o posicionares para largar a cana, Pressiona o botao A para lazeres Big margul-

tiar e utiliza o botao analdgico para que ele caminhe no (undo debaixo de Agua. Ouando o botao A A libertado, Big

sobe ate a superficie.
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ecrA do nIvel deacqao

rcra.Modo.Normalj/

1 - Peso em gramas Oe toOa a pescaria

2 - Numero de an^is recolhidos

3 - Vidas restaites

4 - Indicador da tensao da linha

5 - Posigao da bohine

6 - Comprimenlo da linha

7 - Animats libertadus

8 - Indicador de ponto de pesca

ACgOES ESPECiFICAS DE BIG

MOVIMENTQS DE FORCA ITRANSPDRTAR. ATIRAR. PUXAR OU EMPLjRRARl • Bolao A ou B

Devido ao enorme fisico de Big, ele e capaz de levantar. transporlar e atirar objectos pesados que as outras personagens

nao podem.

1.

AMCARACANA - BolSo A 00 B

Utiliza 0 botao A oo B para que Big lance a cara a agua.

1 Coloca Big de frente para a agua, mantem pressionado o botao B ou X para aparecer o indicador de peixes e utiliza o

botao analogico para colocar o indicador de ponto de pesca no local desejado.

2. Liberta o botao B ou X para automaticamente lanpar o isco para o ponto escolbido,

3. Se tiveres Sxito, o isco puxara para baixo e o jogo entra em "modo de pesca”.

ATAQUE COM ISCO - Pressionar e libertar Botao B ou X

Utlllzando a mesma acflo que para langar a cana, coloca-te a frente de urn inimigo e pressiotia o botao B ou X para

aparecer o indicador do ponto de pesca e utiliza a Botao Analogico para colocar este indicador sobre o inimigo. Liberta

0 botao B ou X para atacar. Se estiver perto urn inimigo, tambSm podes lazer com que Big o ataque, pressionando o

bolao B ou X.
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MODO DEPESCA

PESCAR • VJ 0 diaaraitia ein baixo

Botao A - Rebobinar Rnpidamente

BolSo B oil X - Rebobinar Lentamente

Botao Anaibgico • Agitar o Anzol

1. QuancJo o Isco tivar suhmergido na bgua, agita o isco para atrair o peixe (ra). Quardo o peixa (r5) morder o isco,

presslona para balxo o botao analogico para o engatar.

2. Utillza 0 botSo anaibgico para manobrar o anzol para que o peixe (rS) rtao fu|a e rebobina-o com ciiidndo para quu

nSo se desengate.

3. Assim que o peixe esilver suficienlemente perto. Big lirA-lo-A da bgua.

DR. ROBOTNIK
Sim. lal coino lodos temiam. o cientista louco estA de volla a mais agrossivo do quo luiiica No pnKsado, Sonic n ok koos

amigos conseguiram desiruir todos os sens maqiiiavfilicos planus, mas lotAo ussos (lliiii •icalniilo? lima nova ImI.iIIhi

comegou e desla vez, Dr. Robolink ("Eggman" pai.i Sonic n os suns amigos) ciimhuuiiIii lliialiiiiinlii piiMinlwi coiiio iniiii

Imar os antigos podores das 7 Esmeraldas do Caos paia dostrulr o iniiiiilol

CHAOS
Esta misteriosa forma de vida llquida quo llcuu priiKii na (lianilii I smornldn Ini lllioiliida piiln Dr llnbolnlk |min lanmognli

os seus malvados intentos. Chaos crosco uiida vo/ niaiK o Ilea cadii vo/ nmlii Inriii piir cmla limimnliln quo ii l)i llnbolnlk

Ihe dS. 0 gus aconteesrb ao mjndo se o Or. Rnlinlnlk cnniiogiiii iiiiilai lodas iim / i HnionildiiH do Ciinn V

INIMIGOS

KIKl

Toma ouldado com este macaco mecanico langador de bombas quo cunsogue iilacnr iilill/ando dots lipiit do bnmtinK

SPIKY SPINNER
Armado com bolas e correntes rotativas. este robo fluluante pode alacar A disMncia

BLADE SPINNER
Mantbm-te afastado deste llutuante robo quando ele se poe a girar como louco

RHINOTANK
Este rob6 hfbrido. baseado numa mistura de tanque e rinoceronte. 6 uma das giganiescas o mariulavfliloas maquinus de

carga.

LEON
Este robd em forma de camale9o pode desaparecer e reaparecer mesmo em frenie dos teus olhos. por Isso esta atenlol

EGG KEEPER
Munido de uma arma especial que pode parallsar a sua presa, 6 melhor que eviles este robd da sAde E-100.
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1

ECOFILMES - Importacoo e Ditlribul^flo rl« Pllmai, l.do.



Ler Antes de Utilizar u Sislaina da Jogos de Video Sega Dreamcast
Quelra ler o manual a esQecialmenie esias advertSncias antes de usar a Sega Dreamcast ou de deixar os seus tilhos usa-la. Urn adulto

responsivel deve Isr e explicar aos menorss as Instrugdes de operagSo da Dreamcast antes de aulorizar cue usem este sistema.

AVISO DE EPILEPSIA -Aiggmaspessoassaosusceptiveisaataques epllepticos cu parda de consciSnciaguandoaxpostasacenas luees intermitentcs

Qu padrSes de luzes na vida do dia a dia Tals pessoas podem ter cm ataque enquanto vSem cerlas imagens de televisio cu enquanto jogam certos

jogos de video. Isto pode acontecer mesmo que a pessoa nao lentia um hislorial medico de epilepsia ou nunca lenha tido urn ataque epildptico. Cerlas

condigBes podem induzir sintomas epliiptioos nSo detectados mesmo em pessoas que nio tenham um historial de ataques on epilepsia. Se vocB

ou alguSm da sua famiita Uvetem tide aiguma vez sintomas reiacionados com epilepsia (ataques ou perda de conspiencla) quando expostos a iuzes

iniermrientes. consulte o $eu mMico antes de logar. Aconselhamos os pals a vlglar os fildos enquanto esies logam jogos de video. Se vocS on o sen

filho dv^rem alguns dos segumies smtomas: lonturas. alteragSo de visaa, contraegoes musculares ou dos oinos. perda de conscencia. desorientagao,

qualquer movlme-rto invoiuniario ou cortvulsio. deixe iMEDIATAMEIfTE de jogar e consulte o seu mSoico.

Para reduzir a posslbllldadede tals sintomas. outillzador deve seguirestasprecaugdesdesegurangasemprequeusaraSega Dreamcast:

• Sente-se a uma distBncia de peio menos 2 metros do ecrl de televisao • Evite logar se esilver cansaoo ou $e nio over dormido o suficiente

• Certifique-se de que a $a>a onoe esti a jogar esti bem lluminada * Descanse pelo menos 10 minulos por nora enquanto |oga guaiguer logo de video.

MANUSEAMENTO DO DISCO - Para evitardanospessoais ou de propriedade: • Antes de remover od>sco,cetiilque-se deque este parou de girar

• 0 GD-ROM Sega Dreamcast destina-se a ser usado exclusivamente no sistema de jogos de video Sega Dreamcast Nio utilize este disco em nenhum

ouiro sistema. especialmente um leiior de CO • Evite que o disco Ague coberto de impressfies dig'tais ou sujidade • Evite dobrar o disco. Nao toque,

suje ou risque a sua superflcie • Nio modibque ou alargue o buraco central do disco, nem utilize um disco que esteja quebrado. modificado ou

reparado com fita adesiva • Nio escreva nada no disco, nem cole nada no mesmo • Guarde o disco na sua caixa o'lginal e nio o exponha i humidade

e temperaturas alias • Nio deixe o disco i luz solar directa ou perto de um radiador ou outre rente de caior • Use um produio de limpar lentes e um
pane sees e macio. e limpe o disco gentilmenie do centro para a extremidade. Nunca use produtos quimicos para limpar o disco.

AVISO PARA PROPRIETArios DE televisQes df PROJECQAO Imagens ou gravuras fixes podem causar danos permanenies ao cInescBpIo ou

mercer o fdsforo do tube de taios catBdicos. Evite a utillzagio repetida ou prolcngada de jogos de video em leievisBes de proiecgio de grande ecri.

UTlLlZAgAO DO JOGO DE VIDEO SEGA DREAMCAST - Este QD-ROM sB potie ser usado com o sisiima Sega Dreamcast. Nio tente jogar este

GD-ROM em qualquer ouiro lelior de CD - se o Mzer pode daniticar os auscultadpres e os altifaianies Este jogo i licenciado para use no sistema

Sega Dreamcast apenas. A cBpia. reprodugio, aluguer e exlbigio pubilca nio aulorizadas deste jogo consiiiui uma violagio is lels vigentes. As

peisonagens e eventos retraiados nesle jogo sio puramente ficticios Qualquer semelbanga com oviras pessoas. vivas ou mqrtas. i pura coincldincia.

^ A cdpla ou iransmissio deste logo t estritamsnte proibida. 0 aluguer ou exjpigio publica deste logo sem autorrzaglo prbyia d uma
I violagio das lels vigenias Este produto esU isento de classificagio sob a lei do Remo UniOo. De acoroo com o Tne Video

V Standards Council Code ot Practice' e considerado prOprio para visualizagio peias idades mdicadas.

C Sega Enlerpnses. Ltd., 1996
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