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Por favor, leia 0 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 variages
luminosas intermitentes, alteragao de luz da tela de televisao, computador, Iuz estroboscopica ou r

de sol passando através de folhas e galhos de drvores. A epilepsia & uma doenca que pade ou ndo
estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer risco, pedimos que tome as precaugtes abaixo:
Antes de Usar:

*Se vocé ou alguém de sua familia

exposto a variagdes luminosas,
* Sente-se no minimo a 2,5




[image: image3.jpg]Sete esmeraldas preciosas com um poder misterioso e atraente
Reliquias de um antigo territérlo 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
O eTture & compativel com o Cartao de memoria (VMIU) vencido separadament. O imero de blocos de
o erla exgios para salvar arquivos de memrla varia de acordo com o tipo de software e o conteido dos arqul
o eerem saivos. Gom este Jogo, 830 necessérlos 10 arquivos para saivar arquivas de jogo e 128 blocos sdo
o wairos para mantor o sistema A-Life, utiizado para saivar as criaturas Chao. Para jogar o “Aventura Chao”
it oo, sizando sew VMU, s30 necessario 128 blocos de memdria vre. Atengao: como o sahamento automiti
e teava de ag30, eventos, o batalhas vitoriosas contra 0s chefes ocorre automaticamente, nunca desligue a
vt do Dreameast, nem romova a unidade de placa do memria ou desconecte o controle durante 0 ogo.
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OPERAGI0 DO CONSOLE & 50 GONTROLE
DREAMCAST CONTROLLER

'V Sonic Adventure é um jogo de
um tnico participante. Conscte o
controle no Portal de Controle A
do seu Dreamcast.

¥ Para voltar & Tela Titulo, a
qualquer momento durante o
[ogo, pressione e segure simul-
taneamente os botdes @, @, @,
0 ¢ Start.

["A'Insira o Cartao de
| Meméria no soqute de
| expansao do controle

Controle
Analogico

BOTAO

CONTROLES BASICOS
INICIAR O JOGO

SELECAO DE ITENS

ANDAR E CORRER Controle Analégico
Para andar mova vagarosamente o Controle
| Analégico na direcao em que vocs quer ir.

Rotle D{S‘;.’g;?;f,;}""“’g'“ Continiue movendo para correr. Para reduzir a
Botao ® [Gonfimal velocidade rapidamente move o controle no sentido

contrario.

Botao @
Aaltura do pulo varia entre 0s personagens

CANCELAR/RETORNAR A
TELA ANTERIOR

Botao ®/Botdo &
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VISUALIZANDO A REDONDEZA Botdo D S 4

Pare 0 personagem  pressione para cifma ou para baixo no botéo
|drecional para uma imagen fontal de 180° Ta agdo iré permil
|vsuaizagao das dreas a0 rodor o personiagern. Em algumas 4reas,
Vo8 poderd uilzar este botao para aproximar ou afastar a cAmera.
A posigao da camera iré voltar quando o personagem se movimentar. |

GIRANDO A CAMERA Bof oul

Utiize os Botoes L ou R para girar a camera em de 360"
(Em algumas situagdes, como quando Seu personagern estiver proxi-
1m0 & U Muro ou 6m uma drea fechada, a fotagdo Ndo ser PosSivel)

CARREGANDO ITENS Botdes @, ®, ou ©

Para pegar tens tais como bombas ou ovos, fique diante do ftem &
| |pressione o botao, B, X ou Y. As agdes comuns a todos 0s person-
2gens (ex: andar, correr, etc.) poderao ser efetuadas enquanto se
Stver carregando um flem. No entanto, agdes especificas para cada
personagem (ex: a Pancada Giratéria do Sonic, V6o do Tais, efc.)
o poderéo ser feitas enquanto se esiver camegando um item.

CHACOALHANDO OU Botoes ©, @, ou ©
CCARREGANDO ITENS e Controle Analégico

Utiize esta agéo para ‘chacoalhar” tens ou objetos que ndo podem
ser movidos Utlize tambeém esta agao para ‘carregar” tens ou para
“abragar” suas criaturas Chao. (recomenda-se o botao Y).

ATIRANDO ITENS Botdes @, @, ou @

Para jogar um tem, pressione o botdo B, X ou Y enquanto estiver se
movimentando. Para colocar itens no chéo, pressione 0 botéo B, X ou
Y enquanto estiver parado.

o N

Nunca toque o Conirole Analégico, ou os botdes L ou R enquanto estiver ligando a o Dreamcast.
Tal ago podera interromper a inicializagao do controle e resultar em mau funcionamento.

s
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ISIANDO Ul J9&0
INICIANDO UM JOGO

Quando a tela do Titulo aparecer, pressione o botéo Start para exibir a
tela da placa de selegao de memoria.

SELECAO DE CARTAO DE MEMORIA E ARQUIVOS

LD TN # 8 490 = Enter, @ ou @ = Cancela,

Apos ligar a energia de seu Dreamcast  iniciar o jogo, a tela de selegao
da placa de meméria ira aparecer. Selecione, entre as unidades conec-
tadas no VMU que aparecer na tela, a placa te memria contendo o arqui-
Vo de jogo gue contenha o “Sonic Adventure” que vocé ird querer jogar.

ARQUIVO #9480 = Enter, © ou © = Cancela|

A selegao de arquivo aparecerd assim que a placa de memoria for selecionada. Selecione o |
arquivo de jogo que vocé iré querer jogar. Assim que a janela de confirmagao aparecer, sele-
cione “Confirm" ou “Cancef”.
Até trés arquivos separados de jogo do Sonic Adventure poderdo ser estocados em uma |
placa de meméria. Ao iniciar um jogo pela priméira vez, selecione um arquivo vazio. Para
continuar um jogo, certifique-se de selecionar o
Y DELETANDO ARQUIVOS R mesmo arquivo de jogo para sobrescrever (sal-
Selecione 0 arquivo de j0go que VOC Id v s Gados do joge
querer deletar e, assim que aparecer a
janela de confirmagao, selecione “Yes® ou
“Cance’.
AAssim que tiver sele m arqui
Vo ¢ fiver iniciado 0 jogo, vocé néo
podera mais acessar as telas de placa
de memoria ou de selecao de arquivo,
mesmo se vocé retornar & Tela Tiulo. Ao
| invés disso, vocs seré levado direta-
mente a0 menu principal,

APara mudar para um arquivo de jogo
| diferente durante o jogo, selecione
“Opgoes”, a partir do menu principal e, a

Persongem que esta-
va sendo jogado quan-
do o jogo fol salvo

Personagens
disponivels para
jogar/salvar

Proxima aventura a
ser niciada, assim

que o personagem

for ativado

Aitima aven-
tura terminada
com sucesso

Tempo total

Arquivos do Jogos.

Nameros e emble-
mas colotados




[image: image7.jpg]Apbs selecionar uma

| placa de meméria &
arquivo de jogo,
menu principal ir
aparecer.

Selecione um modo de
jogo para iniciar o jogo.

Selecione este item para repassar qualquer
uma das fases de ag@o ou mini-jogos que
tenham sido resolvidos com sucesso
durante o jogo no modo “Aventura’”

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

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

Selecione este item para modificar as
Varias configuragoes ou para efetuar testes
de som.
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rag6es poderao ser
modificadas.
Selecione o item
que represente a
configuracao que
Vocd ira querer
modificar.

Selecione e confime
“Teste de Som” para
exibir 0 menu de teste de
som. Utilize as setas para

selecionar uma categoria

@ pressione A. Os contel

dos da categoria sele-

cionada serao exibidos como trilhas. Utiize
para cima ou para baixo para selecionar
uma trilha e pressione A para iniciar o play-
back. Pressione B ou X para parar o play:
back g retornar para o menu de teste de
som. Para retomar ao menu principal, sele-
cione “Return to Options Menu (Voltar ao
Menu de Opsdes)’, ou pressions B ou X.
Selecione “Efeitos 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-
clonar numeros. Pressione A para iniciar o
playback e B ou X para parar o playback &
Voltar a0 menu de Selogho de e

H 84940 = Enter, @ ou Cancela

E possivel modificar as configuragdes para o
som e mensagens de texto que ocorram
através do jogo. Selecione um ftem para
exibir as opgdes de modificagéo na base da
tela. Utiize para direita ou para esquerda
para selecionar & A para confirmar a configu-
ragéo selecionada,

E possivel intercambiar a configuragao
safda de som entre “estéreo” e ‘mono’.
Utilize para direita ou para esquerda para
selecionar e A para confirmar a configuragao
preferida.

e

. Ou apagar
um arquivo de jogo, selecione tal item para
exibir as telas de placa de memdria & do
selecdo de arquivo.

Selecione este item ou pressione B ou X para retornar a0 menu pr incipal.
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0 jogo central do Sonic Adventure é chamado “modo de aventura’. O modo de aventura é
composto de duas “4reas’. Uma area, chamada como “Campo de Aventura® contém uma
variedade de “Eventos”, que sao encontrados no decorrer histéria da aventura global. As
oulra dreas chamam-se ‘Fase de Aao’. Na fase de agao, cada personagem individual
devera completar um Ginico “objetivo’ para resolver a fase com sucesso.. O fluxo geral do

jogo pode ser ilustrado como a seguir

E assim por diante até
= ) que a *Fase Final’ para
s o 1 ftion | Ccada personagem
il esteja liberada com
sucesso.

SELECAO DE PERSONAGENS 2P 490 = Enter, @ o

Quando selecionar um personagem, os itens “Iniciar Jogo”, “Instrugdes
do Jogo" e “Cancelar” serdo exibidos. Selecione um destes itens.

Sonic é o tnico personagem que podera ser selecionado no inicio de
um novo jogo. Os outros personagens estardo disponivels de acordo
com seu progresso atraves da histdria de aventura.

As instrugdes dos controles basicos para o personagem selecionado
serao exibidas juntamente com um breve resumo do “obijetivo” especifi-
o que 0 personagem devera alcangar para liberar, com SuCess0, as
fases de agao. Recomenda-se que Vocé reveja esta informagao antes
de comegar o jogo. Pressione A para continuar até a proxima tela e B
ou X para retornar & tela anterior.

Estas telas oferecem um breve resumo de histdria sobre o personagem
selecionado. Note que este resumo no serd exibido na primeira vez
que o personagem for selecionado.

Pressione B ou X para voltar a tela de selegéo de personagem.

BT W R

E

O N I C M A D v

s




[image: image10.jpg]N © S

ANTa VvV W o

=]

A L N

CAMPO DE AVENTURA

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

No entanto, para poder continuar o jogo global, é necessrio

encontrar os itens de Nivel Superior, que irao conferir poderes

especiais a seu personagem, assim como Irao localizar as

vérias entradas de fases de agao, sempre que Seu personagem

estiver no campo de aventura.

Cada uma das trés dreas deniro do campo de aventura contém um “Jardim Chao’. Um
Jardim Chao & um local especial, projetado para a criagao de criaturas Chao.

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

PERSONAGENS

Sonic é o (inico personagem que poderé ser selecionado no inicio de
um jogo. Viocé sera capaz de selecionar outros personagens ao pro-
gedr atraves do jogo.

s cinco personagens adicionals do jogo séo Tails, Knuckles, Amy, E-
102 e Big. Cada personagem podera ser selecionado imediatamente
apds sua respectiva apresentagao

BATALHANDO CONTRA OS CHEFES

‘Sempre que vocé liberar, com sucesso, uma fase de agao, um “Boss
(Chefe)" ir4 aparecer. E necessario que vocé derrote o chefe em com-
bate para continuar até a_proxima 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 vitéria serd sua e a batalha termina.




[image: image11.jpg]AVENTURA CHAO
Uma caracteristica especial do Sonic Adventure é a habilidade de criar .

o e aeie inica de criaturas, chamadas “Chao’. Uma criatura Chao 6 (S Sl
U e o el e sulmagao virluar, que voos ira encorirar | PSSRl
Peia priméira véz na forma de um ovo; no campo de aventura. Se vocé

Beschbiir um ovo, leve-o ao Jardim Chao, choque 0 ovo e crie sua

criatura Chao.

e eontrar um “Jardim Chao® em cada drea de campo de aventura, Um Jardim Chao
Yo local proteaido, ivra de inimigos, especialmente projetado para criago de Chao. Todos
& Pl & niaes om potencial, muta atencéol O modo como Voca criar e se importar com seu
O foerminal ndo 86 suas caracteristicas fisicas, mas também seu comporiamento &

personalidade.

FASES DE AGAO

Gada personagem possui um objetivo diferente que deverd ser alcanca-
do, para poder liberar as fases de aco.

O bbjetivo de cada fase é dividido em trés niveis (A, B e C), assim
determine-se a liberar todos 0s trés niveis e boa sortel

ANEIS DE BONUS DE VIDA

Uma série de anéis poderao ser encontrados em cada fase de agao.

Seu personagem podera sobreviver a danos impostos por um ataque

inimigo, desde que eles estejam carregando pelo menos um anel. No

entanto, quando atacados, eles irao automaticamente perder todos os

anéis que estejam carregando. Se for atacado enquanto nao estiver

carregando nenhum anel, seu personagem ira perder uma vida. R
Sempre que seu personagem coletar 100 anéis, iré receber uma vida exira. As
Vezes, também poderao ser encontradas, nas fases de ago, caixas de itens que
contenham uma vida extra.

MARCADORES DE PONTOS

Vocé ir4 encontrar uma série de marcadores de pontos em cada fase de

agao, 6 podera utilizar para salvar 0 tempo  posia0 de seus personagens

16 cifcuito. Se o seu personagem perder uma vida, a préxima vida iré se

iniciar a partir do local do ltimo marcador de ponto tocado, com 0 tempo

que tiver sido registrado no momento em que o marcador de pontas for

Sriginalmente tocado. O tempo decorrido seré exposto no canto inferior direito do video da
fase de agao.




[image: image12.jpg]Cada vez que seu personagem liberar, com sucesso, uma fase de acao,
Vocé rd receber um embiema Sonic. Gomo o “objetivo de cada fase de
acéio 6 composto por trés niveis, vocé podera receber um total de 3
emblemas Sonic por fase de agdo. Emblemas Sonic adicionais também
poderao ser encontrados tanto nos mini-jogos quanto espalhados sobre

o5 campos de aventura. O numero fotal de emblemas que vocé tiver coletado serd exibido
na tela de selecéo de arquivo. Para detalhes adicionais, consulte a pag. 6.

FIM DE JOGO & CONTINUAR

n GAME OVER
|"Seus personagens iréo perder uma vida se sofrerem danos enquanto
néio estiverem carregando anéis. Seus personagens poderao também
perder uma vida, mesmo se estiverem carregando anéis, se cairem da
stz na fage do aco, ou de um precioicio 1o campo de aveniura
Atela de “Fim de Jogo” iré aparecer quando o nimero de vidas extras
| do sou personagem fver chegado 2 e1o ¢ ele perder sua dtima vida, Selecone e confirme
0
<

“conlinuar’, para reiniciar o jogo no inicio da mesma fase, ou *sair’ para voltar  Tela Titulo

Para fases de agao, batalhas de Chefes | | Para o campo de aventura, seu personagem ird I
ou mini jogos, seu personagem ird reini- || reiniciar a partir do local onde o personagem
ciar no inicio da fase ‘ J

| estavana uitima vez que seu jogo fofsalvo

Start = Pausa, # ® = Seleciona, @ = Enter,
m PAUSANDO 0 JOGO or ® - Cancela |3

Para “pausar’ 0 jogo durante 0 BAUSANDONOG CAMPO DEAVENTURA FTTFTT

mesmo, pressione 0 batao Start e —
& a janela de pausa iré aparecer. v J(é(g)g'.lnue = Seleciona continuar o

z

As opgoes disponiveis na janela o .
;| 66 phisa variam de scordb com ¥ Quit = Seleciona sairdo jogo e
c

o tipo de fase de agdo que vocd voltar a tela inicial.
| PAUSANDO NA FASEDEACAO |

¥ Continue = Seleciona continuar o jogo.
¥ Restart = Vocé ir comecar a fase novamente
2 recomegaré a fase no inlcio.

¥ Quit = Seleciona sair do jogo e voltar a tela inicial

estiver quando 0 jogo for pau-
sando.




[image: image13.jpg]Existem dois tipos e “itens” que poderao ser coletados no Sonic Adventure, Uma série de
Canas de ltens” estao localizadas pelas fases de agao afora , assim como ‘ltens de Nivel
Superior” especiais, que estardo escondidos dentro do campo de aventura.

HIGH-SPEED SHOES
Desird inMiges sem sofrer Ganos por
um tempo lmitado.

INVINCIBILITY
Utiize esia ftem para destrur mimigos
sem safrer danos, por tempo imitado.

5 RINGS
(Acresoania 5 anéis & sua colegao de
ansis.

10 RINGS
(Acrescenia 10 ansis & sua Colecao 68

RANDOM RINGS
[Acrescenta 5, 10, 15, 20 ou 40 anéis &
ua colecao de anss.

[Protege seu personagem contra
danos, apenas uma vez

MAGNETIC SHIELD
[Atra & coleta todos 0s anéis da
redondeza, até que sofra algum dar

EXTRA LIFE

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

LIGHT SPEED SHOES [SONIC]
[Estes sapatos especiais allvam a
Pancada Giratria do Sonic.

[Toaue nesia enargia para iberar o
| Ataque de Velocidade da Luz.

[Esta roliquia de Uma cornda guerrerra
ativa o Ataue Répido do Tails

'WARRIOR FEATHER [AMY]
[Este anigo amuleto guarreio permite
o Ataque de Martelo de Amy

JET BOOSTER [GAMMA]
[Uma série d Impulsionadores a jaio
£100, supendem Gamma o ar.

LIFE BELT [BIG]
Vo de vida, Big pods boiar

na agua.

A Existem outros ltens de Nivel
Superior escondidos, sendo assim pro-
cure e vocé ira achar!
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Ao progredir pelo jogo, vocé iré encontrar uma série de mini-jogos. O Cumprimento de ce
1as exigéncias, enquanto estiver participando estes mini-jogos, poderd premia-lo com itens
17 | de bnus, Assim que um mini-iogo for resolvido com sucesso, ele sera registrado no *Modo
Tentativa’, permitindo que voceé jogue novamente o mesmo sempre que quiser. Enquanto
_ | certos mini-ogos podem ser jogados por qualquer personagem, outros mini-0gos so

poderao ser jogados por alguns personagens.

Neste mini-jogo de tiros em 3D, manobre o aviao do Talls, o “Tomnado’,
para perseguir e enfrentar, nas alturas do céu, a nave espacial inimiga
“Portadora de Ovos”. D& 0 seu méximo para destruir o inimigo, antes
que a escala de vida do Tomado chegue em zero.

Personagens | Sonic, Tails

Instrugdes de | Manobras do Avido/ Dispositivo de trava de Alvo
Operagao Controle analégico.

Metralhadora = pressione A ou B ou C.
Trava de Missil = Pressione A ou B ou C enquanto
estiver mirando o dispositivo de trava de alvo.
Missi Toieguiado = sl A. B, ou C apbs travar o
alvo.

Aa v @@ o

El

Corra pelas ruinas cobertas de areia_em uma ‘prancha de areia”
especiaimente projetada, manobrando para evitar os inimeros
obstaculos pelo caminho. Para atingi o objefivo do mini-jogo com esti-
lo, tente pressionar A nas rampas de salto.

Personagens _| Sonic, Tails

Instrugdes de | Manobras da Prancha de Areia = Controle
@ || operagao analégico.
Saltar = Pressione A

n L N




[image: image15.jpg]Participe deste jogo de “ArrasaSonic” utiizando a incomparavel Amy e sua fungao especial
de martelar.

Colete pontos martelando os bonecos “Sonic” quando os mesmos aparecerom de um circulo
et e Pontos de bonus Ihe serdo conferidos por martelar os bonecos Super Sonic”,
e N eiaado com os bonecos do Dr.Robotnik". Martele estes e voc® ifd perder pontos.-
Ultrapasse 0 placar e a vitéria serd sua.

| Bersonagens Amy

Instrugdes de | Manobras de Amy =Controle Analogico.
Operagao Agao de martelar = Pressione B o X.

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

Corta Independentemente com cada personagem enquanto regisira seus i
Fraihores tempos, para ver quem chegara na melhor colocagao nas Uit
mas trés voltas.

Personagens _| Todos

Instrugdes de Acelerador = Botéo A

Operago Freio = Botao B ou X
Manobras de derrapagem = Controle analogico e
Botoes L/R.

Registre sua criatura Chao, criada pessoalmente, em uma das vrias
cortdas para compel 3 uma colocagao lider contra outro
hao.

NOTA: Atengéo: Corridas Chao ndo estaréo disponiveis no
modo “Tentativa’.

E N T U R

< MW v

o N

s
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No modo tentativa, vocé podera selecionar e jogar novamete fases 5 =
de agao previaments liberadas e mini-jogos que sao separados do

jogo de aventura.

Selecione “TRY", a partir da Tela Titulo, para exibir os itens “Fase de
Agao” e Mini-Jogo’. Selecione e confirme um item para seguir até a
tela de selegao de personagem.

ACTION STAGE

#8480 = Enter, © ou @

Selecione “Fase de Agéo” para exibir a tela de selegao de personagem
& selecione um personagem. Todos as fases de agao que tenham sido
previamente liberadas pelo personagem selecionado irao aparecer.
Selecione a de agao que vocé ira querer jogar.

ancela)

Quando a tela de confimagao listando o personagem e a fase que
vocé tiver selecionado aparecer, selecione “Confirmar” ou “Canclar’.

#8490 - Enter, ® ou @ = Cancela|

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

Todos os mini-jogos que estiverem disponiveis para o personagem
selecionado iro aparecer. Selecione 0 mini-0go que Vocs iré querer
jogar.

Giando a tela de copfimagé listando o personager o a ase que
vocé tiver selecionado aparecer, selecione “Confirmar” ou “Cancelar’.

EMBLEM RESULTS #9490 - Enter, ® ou & = Cancela

Selecione “Emblem Results” para ver  lista de bens que cada
personagem coletou. Use o botao direcional para direcionar um per-
sonagem para que a lista seja mostrada.
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CRIANDO CRIATURAS CHAO NO JARDIM CHAO

Uma caracteristica adicionada ao “Sonic Adventure” é o sistema “A-Life”
instalado dentro de ambientes protegidos, chamados e “Jardins Chao”
Este sistema permite que vocé choque, crie € interaja com uma espécie
Gnica de criaturas virtuais, chamadas “Chao”. Certifique-se de levar muito
a sério suas responsabilidades patemas(matemas), pois a importancia
Jue vocé 4 dedicar as crialuras Chao iré determinar nao apenas o desenvolvimento fisico
mportamento e qualidade de vida.

jas mesmas, mas ta

imbém

Criaturas Chao sé@o chocadas a partir d
VoS que podero ser encontrados nos
Jardins Chao dos campos de aventura. O
clico de vida Chao_compreende trés fases
basicas: Ovo Infancia Maturidade.

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

Para realgar seus tracos fisicos e habili-
dades, sua criatura Chao podera absorver
as caracteristicas dos animais pequenos
resgatados das fases de agao. Para tal, uti-
lize 0 botao Y para pegar & segurar um ani-
mal pequeno na frente de seu Chao.

er2

|
Enquanto a absorgdo acontece, sua criaty-
ra Chao ird se transformar visivelmente. O
Chao também sofrera mudancas fisicas &
comportamentais, dependendo do alimento
que voc ird fornecer & da maneira como
ira traté-la.

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

CORRIDAS DE CRIATURAS CHAO

Faga seu Chao competir contra sete outras Chao nas corridas do
Estadio Chao. Selecione um nivel e um estilo & observe-os! Nao
esquega de torcer por seu Chao até a vitorial

Pule no Botao Entrar do saguao do Estédio Chao. Quando a menu de corrida aparecer,
configure os itens apropriados e inicie a corrida.

Selecdo de Modo de Corrida

- Corrida Chao (Jéia): Uma j6ia é dada ao ganhador desta corrida avangada (apenas

um registro).

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

Chao criadas brigarem contra outras.

Selecdo de Pista de Corrida = Selecione uma pista entre as opgdes disponiveis.
Selegéo de Chao = Selecione 0 localizagao de seu Chao enire as opgoes disponivels.

L OB
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LEVANDO SUA CHAO PARA PASSEAR

Transfira seu Chao para uma Unidade de Memdria Virtual, para levé-
los a um passeio de aventura. Para tal, utilize um personagem para

pegar seu Chao e carregé-la até a *Maquina Transportadora’, localiza-
da em um canto do Jardim Chao. Pule no botéo vermelho e cologue o

S:Aalfl’ no chao. O Chao sera automaticamente transportado para seu

Quarido vérias VMU estiverem conectadas, vocé iré precisar selecionar qual a VMU a ser
utilizada para hospedar sua Chao.

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

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

JOGANDO “AVENTURA CHAO’

Cheo Aventura” 6 um minjogo independente, que vood porler jogar izando seu VMU.
Apds ter transportado seu Chao para o VMU remova o VMU do controle, para comegar o

jogo.

-$ o @: Seleciona
/olta a tela anterior

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

COMO JOGAR

¥ Ajudando um Chao Necessitado ¥ Mostrando o Caminho
Seu Chao provavelmente ferd sua cota  Quando sua Chao chegar em uma
de "acidentes”, tais como tropear encruzilhada, alguém tera que tomar
cair, no decorrer de uma aventura. uma deciséo. Exatamente quem estd
Quando isto acontecer, certifique-se de no comando aqui?

dar uma mao, pressionando o botéo A
ou B para ajudé-la a levantar.
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v Batalha de Punhos Voadores “
Quando seu Chao encontrar um “Chao Valentao’, é hora da luta. Para
socar, utiize o botdo A para parar a roleta exposta na bara branca. o

Cada soco colocado diminui 0s pontos do valentao, e quando a escala
de vida da mesma alcanar zero, vocé ganhal

Se seu Chao sofrer acidentes demais ou derrotas em batalhas, a aven-A
tura iré terminar, entao faga o seu possivel para ajudar seu Chao e terminar com SuCesso.

]

Note que se seu Chao sofrer varios acidentes ou for derrotado em batalha, o passeio aven-
Y H
Z|

tura ira acabar repentinamente, entdo faga o seu possivel para ajudar seu Chao a terminé-lo
com sucesso.

49 e @: Seleciona

AORARENCIA DO e ©: Volta a tela inical .
Prassione o botdo A a qualquer momento durante a aventura, para exibir  tela do menu. Eis
os itens disponiveis para escolha: N
A STATUS: Revé o status de sua Chao. A OWNER: Exibe seus dados pessoais.
A ITEMS: Verifica seu estoque de flens ou A FRIEND: Exibe dados sobre os encon-
alimenta sua Chao. tros do Chao. ol
A GAME: Diids 0 Jogo am s tentatvas A MAP: Exibe o progresso de sua aventu-
para ganhar um prémio. ta Chao.
‘A MATING: Conecta a uma outro VMU A SETTING: Liga/Desliga som, <
para marcar um encontro Chao aliva/desativa troca de dados ou dita dados
‘A BATTLE: Conecta a uma outro VMU pessoals.
para marcar uma luta Chao. A NAME: Registraledita 0 nome do Chao. 4
VOLTANDO PARA SEU JARDIM
Apds reconectar seu VMU no controle, leve um personagem até o v
Jardim Chao e pule no botéo vermelho da Mquina Transportadora.
Selecione o Chao a retornar ao jardim e pressione A. Seu Chao iré i
pular para fora da maquina. Pegue-a e lhe dé um chamego. Amor é ver
um Chao felizl
ATENCAO: Configure 0 VMU para o arquivo ou modo de tempo antes de conecté-la no Z

controle.

'a Socializar é saudavel, sendo assim convide o amigo de seu Chaopara O, | O
aparecer e brincar no seu jardim Chao.

‘A Existem portals magicos que os personagens poderao utilizar para circu-
far entre todos os trés Jardins Chao.... para enconira-los, encontre
primeiro os jardins. Boa sorte e feliz criagao!
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APRESENTACAD DOS PERS
SONIC O PORCO-ESPINHO

Ele 6 0 porco-espinho mais veloz e hipersonico

do mundol

Com um amor forte pela liberdade, a dnica

coisa que o Sonic odeia é a opress&o.

Apesar de seu temperamento explosivo, 14 no

fundo ele & um cara muito legal. 100% compro-

metido em ajudar, como e quando puder, qual-

quer um que esteja com problemas.

A Aventura Sonic comega exatamente quando

ele esta voltando para casa, depois de uma
jornada.

mesma.

¥ Salte sobre a tomada acima
da cépsula localizada

no final da pista, para libertar os ani-

mais escravizados

& liberar a fase. (Em alguns cendrios,

poderé se utiizado

um objeto diferente da capsula).

Existem varios atalhos possiveis em
cada fase, entao,

certifique-Se de explorar varias rotas
durante o caminho.

AC

N STAGE DISPLAY
@ Tempo decorrido

@ Numero de Anéis Coletados

© Vidas restantes

| @ © Animais Resgatados
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Posicione o inimigo perto do Sonic e salte e modo que ele aterrsse atingindo o
um furioso ataque giratério.de meio pulo.

010 @
 ataque qualquer inimigo proximo. S¢ &0 ouver IMMigos no

Utiize este ataque para

raio de alcance; utilize este movimento para que o Sonic desempentie um “Salto de —__=+4s

Choque®.

i

" Botao @ ou @

Parado ou em movimento, pressione e segure o Batao B oU X.para que 0 Sonic comece a
girar no lugar. Quando vocé soltar este botao, ele ird disparz m a impulséo de uma
Velocidade supersénica. Utilize o Controle analégicotanto'para mirar e curvar. E assista ele
atacandol g
i

‘Apds conseguir_os “sapatos de Velogidade da Luz", 0 Giro do Sonic ta se fomar miais
|avancado. Agora, quando vocé pressionar e sequrar.o botéo B o Xjuma série dé 1uzes
‘Azu\s Pequenas irao aparecer e vao rodear o Sonic; até que ele brilhe-com tima juz azul
néon.” Neste estado especial, 0 Sonic podera desempenhar as seguintés agoes:

Fom

Enquanto nao houver inimigos dentro o alcancs dg choqus, Voca.|
podera desempenhar esta agdo Unica enviando-o'Sonic pla-
nar e criar um caiinho de angi€ Tuminados: s 0 ar.

Procure e consiga aLuz Sagrada’, para permiir gue o Sorik
destrua todos os inimigos dentro do raio de aleance, utiizango seu £
ataque auto direcional mais potente. & \ et

e
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MILES “TAILS” PR ER

Esta raposa de natureza doce ¢ um mecénico nato
com a habllidade tnica de voar alto pelo céu, utiizan-
do seus dois rabos especiais. Amigo de longa data e
admirador do Sonic, Tails se dedicava &
funilaria em sua oficina, enquanto o
Sonic estava fora em sua jornada.
Aaventura do Tails se inicia um dia quan-
do, de repente, durante um teste que ele
estava efetuando com sua ditima
invengdo de aeronave, ele comeca a
sofrer problemas mecnicos e...

utilizado um outro objeto que
nao seja a capsula.

A coisa mais importante & vencer o
Sonic, entao aproveite plenamente a
agao tinica de “hélice” do Tails, e
encontre os atalhos que irio permitir
que sle alcance mais depressa 2 o2p-
sula

VIDEO DA FASE DE AG!

Tempo decorrido
Numero de Anéis Coletados

Vidas restantes

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

Animais Resgatados




[image: image23.jpg]PROPELLER FLIGHT Pressione o Botéo @
Pressione o botéo A durante um salto para que o Talls possa voar pelos caus. Mas tenha
cuidado, se vocé tentar voar por muito tempo, o Tails vai ficar cansado e iré cair.

v Propeller Flight Maneuvers

Pressione e Segure
o Botiao @ Aumenta a Altitude

‘Queda brusca no v6o. (nao pressionar nada causara

Botéo @ ou @ uma acao semelhante a forca de gravidade)

©.0r @ Bution

que estiveram nas proximidades. Y

RAPID TAILS ATTACK

Procure e consiga o Emblema de Ritmo e exscufe este potente ataque
continuo.

Pressione B ou X enquanto estiver parado ot andando para que o Tails atague os inimigos |

2
0

R

N T U

S
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Knuckles é um poderoso mamifero sel-
vagem e espinhoso, comedor de formigas.
Embora abengoado com uma personalidade
correta e honesta, Ihe falta, geralmente,
flexibilidade. Com seus bragos potentes, ele
pode deslizar no ar para atacar e desfere
alguns socos muito sérios. Era 0 Guardido
da Esmeralda Mestre desde quando ele
pode se lembrar. Um belo dia, em que tudo
parecia normal, seu mundo é perturbado &
sua aventura se inicia.

Coletar trs dos fragmentos da
Esmeralda Mestre.

— s

Utiize o radar especial de esmeral-

das para localizar os fragmentos. Ao
se aproximar de um fragmento, o indi-
cador do radar ird se modificar de azul
para vermelho e seu seu ritmo ird se
acelerar. Também, nem todos os frag-
mentos de Esmeralda sao visiveis.
As vezes, estao enterrados no solo,
ou escondidos dentro e inimigos,
entao certifique-se de cagar por a.

VIDEO DA FASE DE AGAO

@ Tempo Decorrido

® Numero de Anéis Coletados

© Vidas Restantes

@ Radar de esmeraldas - a cor e a velocidade na
qual estes indicadores iréo piscar dependeréo da
proximidade do Knuckles em relagéo aos fragmen-
tos de Esmeralda.

© Numero de Fragmentos de Esmeralda Coletados —
-Exibido sempre que um fragmento for coletado.

@ Animais Resgatados
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Utilize o Controle Analdgico para manobrar o Kuckles, durante um salto-deslizante. Alague
utilizando o salto deslizante, acertando os inimigos com.os punhos do Kntickles. (Acertar.
|com qualquer outra parte do corpo iré causar dgnosz Solte:g botao A para fazer com que'n
inicpee ie (E possivel ressuscitar o deslizamento pressighando e segurando novamente
|0 botéo A). % 1

Agatre 0 Muro no Meig do Salto
O Knuckles comegaré automaticamente a escalar assim que agarrar um muro, durante um
salto escalante. Para tal, execute um salto deslizante e mire 0 mesmo no_muro que vocé Iré.

lquerer escalar. Apés o Knuckles ter agarrado.6:muo, Utiize o,Controle Analégicg para
manobré-lo e pressione o botao A para saltar, o 7

“Bodo 0 ou @ 7
Pressione B ou X para exectilar um soco. Execute dois 50c0s numd sucessao rapida para
|conseguir que o Knuckles'desempenhe um ferceiro e mals poderoso “sogo de choque”.

Posiciane o'Knuckles muma drea'de grama ol Ge lama e pressione B ou X e
/A simultaneamente: Efe d cavar um pouco e entao reaparecer.na superioie;
descobrindo qualquer item enterrado disponivel, - ?
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Sempre inteligente e alegre, Amy se
auto intituloua namorada de Sonic:
Possuidora de trago de carater com-
petitivo, ela nao fica atras de ningusm
quando estd no controle de seu
Martelo Piko Piko.

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

Encontrar e agarrar o

evita ser capturada pelo maquiavéli-
o robd ZERO,
E importante que Amy e seu passaro
companheiro fujam juntos, Utiize bar-
Tis ou outros abrigos do género para
se esconder.
0 ZERO néo pode ser destruido mas.
pode ser temporariamente nocautea-
do, por um numero limitado de vezes.
Se atacado com muita freqiéncia, ele
se tomnara invencivel, sendo assim:
nao exagere.

VIDEO DA FASE DE AGAO
Tempo Decorrido

Namero de Anéis Coletados

Vidas restantes

oo

Animais Resgatados




[image: image27.jpg]Pressione o botéo B ou X, enquanto estiver andando bu-parado, para conseguirque-Amy
ataque e destrua inimigos com seu Martelo Piko Piko. Naté que, eibra ela possa'atacar'e-
atrapalhar temporariamente o ZERO, ele néo pode ser destaujdo. Mais'ainda, ele soménte
|poderd ser atingido um ntimero fimitado de vezes. -~ -

Pressione © ou @ enquanto corre

Pressione B ou X enquanto corre, para consequir que Amy gire o martelo, atinja o chao
s6ja catapultada no ar. Note que Amy devera estar-€m plena corrida para que este salto
|clore, enido espere até que seu martelo apareca antes do pressionar B ou X Este salto”
especial podera ser utilizado para atingir alturas malores do que seu safto normal. -

Pressione ©.6u ® no'meio do'gulo

Pressione B ou X no meio do salto

e

MER ATTACK

Pressione e segure 0 botdo B'ou X, Enauanh;"?ixﬁ o ControlgAnalégi

par
conseguir que a Amy gire o martelo rapidamente e um atague giratorio.de
360°. Pare de rodar ¢ ControleAnalégico,-ou solte 0 botao B owX, paratermi-
nar o ataque giratério. Note'que se:aAmy girarium s¢ lugar por muito tempo,
ela iré ficar temporatiamente tonfere nao seré capaz de,andar reto’ 4

(o

U

AN T

B

ol

o

X e N
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Criado pelo malvado Dr. Robotnik, o
E-102 Gamma é um robd atirador da
0 | série E100. Logo apes seu “nascimen-
z

107, Gamma deve passar por um teste
que ira permitir que ele se junte a uma
elite de robds. Seu destino, entao,
sofre um grande desvio quando ele
encontra Um certo sapo com um rabo
diferente.

Procurar e destruir o alvo localizado
no final de cada pista, dentro do

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
0 alvo” em Varios inimigos e acabe com
todos eles de uma vez.

n
|tempo alocado.
¥ Certifique-se de destruir inimigos
>
)
<

Exibigao do Tempo Alocado
Namero 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 lancamento de Missil(ra
aparecer sempre que a “trava de alvo” for efetuada).
Animais Resgatados

co0e

o




[image: image29.jpg]Pressione e segure o botéo B ou X para ativa,
algum inimigo & a "trava do alvo” ira ocorrer
|para manobrar e mirar o raio de laser. Quan

|a posigao da trava de alvo iré aparecer sabre o inimige.

|irave o alvo em varios inimigos acenando o raio de i
inimigos. Note que os indicadores tanto do raio de I

|parece

# 0 ® ou ®

7, mire o raio de laser e
7 Utiize o Controle Analég
o for conseguida Gom su
& podera conseguir g,
a0 redor de uma 4rea c;
quanto da trava de,alvo i

HOMING MISSILE LAUNCH
|Apds conseguir “travar o alvo”, utilizando o revolver a

misseis auto direcionais que irdo atacar. Note que o E:

enquanto “rava o alvo” ou langa misseis.

ap6s alguns segundos. ,,;1 (B

‘!‘.i‘p%‘i.“f

ROLLING MODE

0 E-102 iré automaticamente se transformar seu mi
pacto de roda, sempre que atingir a velocidade plena.
qus o E-102 volte a0 modo linear andante.

linear an¢ dc
one s (cor

Pressione e segure o botao A no meig
flutue e desga lentamente utiizandg’seu

damente. Vocé podera dete;
bt A novamente.

\vocé solar o botao A, o impulsionaior a jat i
eda

] 77

salfo/ par:
Ide
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Este gato gigantesco é uma cara tran-
qiildo e amigo, que adora pescar e
nao estd nunca sem sua vara de
pescar e sua isca

Grandao leva uma vida calma, junto
com seu amigo, 0 animal de estimagao
“Froggy (O Sapo)’, em uma cabana na
parte mais serena da selva. Até que
um dia, quando Froggy passa por uma
transformagao estranha.

Tentar pescar e agarrar 0 amigao de
Big, 0 Froggy.

¥ Peixes e varias espécies e taman-
hos vivem nos muitos pontos de
pesca através do campo de aven-
tura, entdo tente sua mao pegan-

do outros peixes, enquanto procu-

Par poder pegar um peixe (0u 0
Froggy), vocs deverd antes fisgar’
sua presa. Para tal, assim que 0 peixe
(ou sapo) morder 2 isca, pressione
para baixo no Controle Analégico para
fisgar (segurar) a isca e em seguida
enrole a linha.

‘Como o Big possul o cinto salva-vidas, ele ira borar automaticamente quando
estiver na agua. Utilize o Controle Anaidgico para movimentar o Big na

] redondeza ou para posicioné-lo para lancar a vara.

Pressione o botao A para consequir que o Big mergulhe debaixo da dgua e uti-
lize o Controle Analégico para faze-Io andar até o fundo. Quando o botao A for
'solto, Big ira flutuar até a superficie.
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[Normal Mode (Before Casting) Display

Fishing Mode (After Casting) Display

23
3
o
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Peso em gramas do lote jnteiro
Ntmero de Anéis Coletados.
Vidas Restantes /
Escala de Tenséo da tinha
Posiao do Relo
Comprimento da Liffia
Animais Resgatados
Indicador de Langaménto

'\A&E\@?ﬁ;r\l‘ru

R

Devido ao fisico enorme do;
que 0s outros personagens

Botio @ 0u 6 %"

apaz de levantar, carregar e jogal objetos
uem.
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Uiilize 0 botdo B ou X para conseguir que o Big lance a vara na agua.
1. Posiocione o Big de frente para a agua, presione & segure o botao B ou X, para exbir o
indicador de langamento e utilize o Controle Analégico para posicionar o langamento sobre o
ponto desejado.

2. Solte 0 botéo B ou X para langar automaticamente a isca no ponto desejado.

3. Se o langamento for bem sucedido, a isca iré afundar e o modo de jogo ira ser trocado
lpara “modo de pesca’.

Pressione e solte 0 Botao @ ou @

Desempenhando as mesmas agoes do langamento, fique de frente para o iimigo, pressione
& sequre o botdo B ou X, para exibir o indicador de langamento e utiize o Controle
Analégico de Polegar para posicionar o langamento sobre o inimigo. Solte o botéo B ou X
para atacar.

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

PESCANDO Consulte o Diagrama Abaixo
[ Botédo © [Reeling in Quickly] [ Botdo ® ou ® | Reeling In Slowly |

Tugging the Rod

o = ;
1. Assim que a isca tiver 2. Utilize o Contref s 5 "3-Assim que tiver enrola- =
afundado, dé um puxao Analdgico para manobrar dosiu?mpsixs estiverbgm

na isca para airair o o sistema de carretel, . \proximo, 0.Big.iré puxé-
peixe(sapo). Quando o para qus o peixe (sapo) . 1oaut nente
peixe (sapoj morder a néo se safe e enrdle & a da gua.

isca, pressione para linha com cuidado, pard | W 4

baixo no Controle que ele nap'Se solts o
Analégico para fisgé-io. gancho.
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DR. ROBOTNIK

Sim, bem como nés temiamos, a cientista maluco esta de
volta e mais cruel do que nunca. No passado, o Sonic &
seus amigos conseguiram arruinar todos 0s seus planos
malvados, mas serd que estes dias j4 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 descobrir como arrebatar 0s macigos

Este ser malvado, criado pelo Dr.Robotnik através do
uso das Esmeraldas Mestres, é formado por uma sub-
sténcia liquida misteriosa. O Chaos se torna cada vez
maior e mais potente, a cada esmeralda que o
DrRobotnik Ihe adiciona. O que ird acontecer a0 mundo
| se o Dr-Roboltnik conseguir adicionar todas as sete

Fique de olho neste macaco Armado com bolas e cor-
robotico langador de bom- rentes giratdrias, este robo
bas, que pode atacar uti- que flutua liviemente pode
lizando dois tipos de bomba.

atacar & distancia,
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[image: image34.jpg]Sempre que este robd flutu- Este robd hibrido, baseado
‘ante comegar a girar feito no cruzamento de um
louco, dirifa-se para bem d tangue com um rinoceronte,
longe. L & uma méquina de carga

maldosa e enorme.

n
Este robd em forma de Faga 0 possivel para evitar
camaledo desaparece e rea- 0 agarrao mortal deste r0bd
parece diante de seus olhos da série 100, amado com
surpresos. Entao, preste um ralo especial que pode
> atengéo! paralisar sua presa.
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Este produto é garantido contra defeitos de fabricagto pelo prazo de 1 (um) ano, contados & partir
de sua compra. Bt periodo de garantia € composto de:
A - 90 (noventa) dias de

B-275 (duzentos sete

envio efou retomo a uma Assisténcia Técnica At
maus tratos tais como: queda, batida, descarga el
Imprépria ou sujeita a variagdes excessivas.

E mcmdnmdomd&lmomuvélmdepnmm&mwudaoiopmmt{owlhm de
“cordo com a nota fiscal de compra .
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