


ATEN^AO

Por favor, leia o aviso abaixo antes de jogar sen video game ou antes de permitir quo

sens filhos comecem a jogar.

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que pode ser estimulado

por variagoes luminosas intermitentes, alteragao de luz da tela de televisao,

computador, luz esiroboscopica ou raios de sol passando atraves de folhas e galhos do

arvores. A epilepsia e uma doenga que pode ou nao estar manifestada. Por isso, pma

minimizar qualquer risco, pedimos que tome as precaugdes abaixo:

Antes de User:

• Se voce ou algudm de sua famflia ja teve algum tipo de epilepsia ou perda de

sentidos quando exposto a variagoes luminosas, consulte seu mddico antes de jogar.

• Sente-se no mmimo a 2,5 metros da tela da televisao.

• Se voc§ estiver cansado ou tiver dorraido pouco, descanse e so volte a jogar quando

estiver completamente recuperado.

• Tcnha certeza de que o quarto em que voce esta jogando e bem iluminado.

• Utilize a menor tela de televisao possfvel para jogar (dc preferencia 14 polegadas).

Durante oJogo:

• Descanse pelo meuos 10 minutos por bora quando voce estiver jogando video game.

• Os pais devem super\dsionar os filhos no uso do video game. Se voce ou seus filhos

sentirem alguns sintomas como vertigem, visao alterada, coniragoes nos musculos

ou olhos, perda dc consciencia, desorientagao, qualquer movimeuto involuntario ou

convulsoes, pare de jogar imediatamente e consulte seu medico.



Sete esmeraldas preciosas com um poder misterioso e atraente

Relfquias de um antigo territorio guerreiro

Um conto epico repleto de alegrias e trlstezas

Agora, 0 acaso abre um novo capftulo

0 destino se repete com o desenrolar da aventura...
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DREAMCAST CONTROLLER

BOTAOQ

CONTROLES BASICOS

T Sonic Adventure e urn jogo de
um unico participante. Conecte o
controle no Portal de Controle A
do seu Dreamcast.

Para voltar a Tela Titulo, a
qualquer momento durante o
jogo, pressione e segure simul-
taneamente os botoes ®, ©, ©,
O e Start.

I

Botao D/Controle Analogico I

I

[Seleciona]
I

I

Botao Q [Confirma]
|

[

Botao ©/Botao O
|

Afdes comuns todos personagen$

Controle Analogico

Para andar mova vagarosamente o Controle

I

Analogico na diregao em que voce quer ir.

I

Continue movendo para correr. Para reduzir a

I

velocidade rapidamente move o controle no sentido

I

contrario.



CONTROLES BASICOS A0es 4omuns entra totios jsersonag^ns

Botao D

Pare o personagem e pressione para cima ou para baixo no botao
direcional para uma imagen frontal de 1 80®. Tal apao ira permitir a
visualizacao das areas ao redor do personagem. Em algumas areas,
TOce poder^ utilizer este botao para aproximar ou afastar a camera.
A posipao da camera ira voftar quando o personagem se movimentar.

GIRANDO A CAMERA
Utilize os Botoes L ou R para girar a camera em de 360".

(Em algumas situapoes, como quando seu personagem estiver proxi-

mo a urn muro ou em uma area fechada, a rotapao nao ser possi'vel).

Botoes ©, ©, ou C

Para pegar itens tals como bombas ou ovos, fique diante do item e
pressione o botao, B, X ou Y. As apoes comuns a todos os person-
agens (ex: andar, correr, etc.) poderao ser efetuadas enquanlo se
estiver carregando urn item. No entanto, apoes especificas para cada
personagem (ex: a Pancada Giratoria do Sonic, Voo do Tails, etc..)

nao poderao ser teitas enquanto se estiver carregando urn item,

Botoes ©, ©, ou ©
e Controle Analogico

CHACOALHANDO OU
CARREGANDO ITENS

Utilize esta apao para “chacoalhar'’ itens ou objetos que nao podem
[ser movidos. Utilize tambem esta apao para “carregar” itens ou para
[“abrapar" suas criaturas Chao, (recomenda-se o botao Y).

ATIRANDO ITENS Botoes ©. O, ou <

Parajogar urn item, pressione o botao B, X ou Y enquanto estiver se
movimentando. Para colocar itens no chao, pressione o botao B, X ou
|Y enquanto estiver parado.

9

I

Nunca toque o Controle Analdgico, ou os botoes L ou R enquanto estiver ligando a o Dreamcast.

[

Tal apao podera interromper a inicializapao do controle e resultar em mau funcionamento.



INICIANDO UM JOGO

Quando a tela do Titulo aparecer, prsssione o botao Start para exibir a

tela da placa de selegao de memoria.

SELE^AO DE CARTAO DE MEM6RIA E ARQUIVOS

CMITAO DE MEMDRIA

ARQUIVO

I

#••'+0 = Enter, © ou O = Cancela I

Apds ligar a energia de seu Dreamcast e iniciar o jogo, a tela de selegao
da placa de memoria Ira aparecer. Selecione, entre as unidades conec-
tadas no VMU que aparecer na tela, a placa de memoria contendo o arqui-

vo de jogo que contenha o “Sonic Adventure" que voce Ira querer jogar.

= Enter, © ou Q = Cancela
|

A selegao de arquivo aparecera assim que a placa de memoria for selecionada. Selecione o
arquivo de jogo que voc§ \rk querer jogar. Assim que a Janela de confirmaqao aparecer, sele-

cione “Confirm” ou “Cancel".

Ate tres arquivos separados de jogo do Sonic Adventure poderao ser estocados em uma
placa de memdria. Ao iniciar urn jogo pela primeira vez, selecione urn arquivo vazio. Para

_ pTAMnn Asmiivn^ continuar urn jogo, certifique-se de selecionar o
DELErANuU ARUUIVUS mesmo arquivo de ioqo para sobrescrever (sal-

Selecione o arquivo de jogo que voce ira var) os dados do jogo,
querer deleter e, assim que aparecer a
janela de confirmagao, selecione “Yes" ou
“Cancel".

AAssim que tiver selecionado urn arqui-

, vo e tiver inlciado o jogo, voce nao
podera mais acessar as telas de placa

de memoria ou de selegao de arquivo,
mesmo se voce retornar a Tela Titulo. Ao
inves disso, voce sera levado direta-

mente ao menu principal.

APara mudar para urn arquivo de jogo

diferente durante o jogo, selecione

“Opgoes”, a partir do menu principal e, a

seguir selecione “Modificando Arquivos
‘ de Jogo".



MENU PRINCIPAL = Enter, © ou © = Cancela L

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

aparecer.
Selecione um mode de
jogo para iniciar o jogo.

. . AVENfliRA '

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

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

/ . TENIATIVA

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

^

op^Es >

Selecione este item para modlficar as
varias conflguragoes ou para efetuar testes

de som.



0

INlCIANOO yiVIJOGO ;

Todas as configu-

ragoes poderao ser
modificadas.
Selecione o item

que represents a
configuragao que
voce ira querer
modificar.

. ; : TESTE DF. SOM
Selecione e confirms
“Teste de Som" para
exibir o menu de teste de
som. Utilize as setas para
selecionar uma categoria
e pressione A. Os conteu-
dos da categoria sele-

cionada serao exibidos como trilhas. Utilize

para cima ou para baixo para selecionar
uma triiha e pressione A para iniciar o play-

back. Pressione B ou X para parar o play-

back e retornar para o menu de teste de
som. Para retornar ao menu principal, sele-
cione “Return to Options Menu (Voltar ao
Menu de Opgoes)", ou pressione 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 urn

item e para cima ou para baixo para sele-

cionar numeros. Pressione A para iniciar o
playback e B ou X para parar o playback e
voltar ao menu de selegao de item.

= Enter, ® ou Q = Cancela
|

CONFIQURAI^dES D£ MEIK5A6ENS

E possivel modificar as configuragoes para o
som e mensagens de lexlo que ocorram
atraves do jogo. Selecione urn item para
exibir as opgdes de modificagao na base da
tela. Utilize para direita ou para esquerda
para selecionar e A para confirmar a configu-

ragao selecionada.

;
^SAfDADESOM

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

Quando quiser mudar para urn arquivo difer-

ente de jogo do Sonic Adventure, ou apagar
urn arquivo de jogo, selecione tal item para
exibir as telas de placa de memoria e de
selegao de arquivo.

: voltar AO MENU PRINCIPAL

Selecione este item ou pressione B ou X para retornar ao menu principal.



FLUXO DE AVENTURA
O jogo central do Sonic Adventure e chamado “modo de aventura”. 0 modo de aventura e
composto de duas “areas”. Uma ^rea, chamada como "Campo de Aventura” contem uma
variedade de "Eventos", que sao encontrados no decorrer histdria da aventura global. As
outra areas chamam-se ''Ease de Apao". Na fase de agio, cada personagem individual
devera completar urn unlco “objetivo'' para resolver a fase com sucesso.. O fluxo geral do
jogo pode ser ilustrado como a seguir:

Event
;

Stage ,1

'SMtanoeH
Event

- Action
;

Stage :

Entrance

E assim por diante ate

que a “Fase Final” para
cada personagem
esteja liberada com
sucesso.

= Enter, © ou € = Cancels
I

SELEQAO DE PERSONAGENS

Quando selecionar um personagem, os itens "Iniciar Jogo”, "Instrugoes
do Jogo” e “Cancelar’^ serao exibidos. Selecione um destes itens.

Sonic e 0 unico personagem que podera ser selecionado no infcio de
um novo jogo. Os outros personagens estarao disponiveis de acordo
com seu progresso atraves da histbria de aventura.

INSTRUGOES DOJOGO
As instrugoes dos controles basicos para o personagem selecionado
serao exibidas juntamente com um breve resume do “objetivo" especifi-
co que 0 personagem devera alcangar para liberar, com sucesso, as
fases de agio. Recomenda-se que voce reveja esta informacao antes
de comegar o jogo. Pressione A para continuar ate a prbxima tela e B
ou X para retornar a tela anterior.

TELAOANISTdRtA
.

Estas telas oferecem um breve resumo de histbria sobre o personagem
selecionado. Note que este resumo nao sera exibido na primeiravez
que 0 personagem for selecionado.
Pressione B ou X para voltar a tela de seiegao de personagem.



;
; MODO AVENTURA

CAMPO DE AVENTURA
Como nao ha limite de tempo ou objetivos na parte do jogo que
6 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, e necessario
encontrar os itens de Nivel Superior, que irao conferir poderes
especlals a seu personagem, assim como irao locallzar as
varias entradas de fases de agao, sempre que seu personagem
estiver no campo de aventura.

Cada uma das tres areas dentro do campo de aventura contem urn “Jardim Chao". Urn
Jardim Chao e um local especial, projetado para a criagao de criaturas Chao.

EVENTOS
Sempre que descobrlr uma nova entrada de tase de agao ou encontrar um outro personagem,
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”, voce sera incapaz de agir com seu personagem.

PERSONAGENS
Sonic 6 0 Linico personagem que podera ser seleclonado no inicio de
um jogo. Voce sera capaz de selecionar outros personagens ao pro-

gredlr atraves do jogo.

Os cinco personagens adicionais do jogo sao Tails, Knuckles, Amy, E-

102 e Big. Cada personagem podera ser selecionado imediatamente
apos sua respectiva apresentagao.

Sempre que voce liberar, com sucesso, uma fase de agao, um "Boss
(Chefe)" Ira aparecer. E necessario que voce derrote o chefe em com-
bate para continuar ate a proxima fase. A batalha se inicia assim que o
nome do chefe e a escala de vida aparecerem na tela. Lembre-se, e
importanfe 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 vitoria sera sua e a batalha termina.

BATALHANDO CONTRA OS CHEFES

rrf



AVENTURACHAO
Uma caracteristica especial do Sonic Adventure e a habiiidade de criar

uma especie unica de criaturas, chamadas "Chao”. Uma criatura Chao e
essencialmente urn "animal de estimapao virtual”, que voce ira encontrar
pela primeira vez na forma de um ovo, no campo de aventura. Se voce
descobrir um ovo, leve-o ao Jardim Chao, cheque o ovo e crie sua
criatura Chao.
Voce \(k encontrar um “Jardim Chao” em cada area de campo de aventura. Um Jardim Chao
e um local protegido, livre de inimigos, especlalmente projetado para criapao de Chao. Todos
os pais e maes em potencial, muita atenpao! 0 modo como voce criar e se imporlar com seu
Chao ira determiner nao so suas caracten'sticas ffsicas, mas tambem seu comportamento e
personalidade.

EASES DE A^AO

Cada personagem possui um objetivo diferente que devera ser alcanpa-
do, para poder liberar as fases de agio.
O objetivo de cada fase e dividido em tres niveis (A, B e C), assim
determine-se a iiberar todos os tres niveis e boa sorte!

ANEIS DE B6NUS DE VIDA
Uma serie de aneis poderao ser encontrados em cada fase de apao.
Seu personagem podera sobreviver a danos impostos por um ataque
inimigo, desde que eies estejam carregando pelo menos um anel. No
entanto, quando atacados, eles irao automaticamente perder todos os
an^is que estejam carregando. Se for atacado enquanto nao estiver

carregando nenhum anel, seu personagem ira perder uma vida.

Sempre que seu personagem coletar 100 aneis, ira receber uma vida extra. As
vezes, tambem poderao ser encontradas, nas fases de apao, caixas de itens que
contenham uma vida extra.

MARCADORES DE PONTOS
Voce ira encontrar uma serie de marcadores de pontos em cada fase de
apao, e podera utilizer para salvar o tempo e posipao de seus personagens
no circuito. Se o seu personagem perder uma vida, a proxima vida ira se
iniciar a partir do local do ultimo marcador de ponto tocado, com o tempo
que tiver side registrado no memento em que o marcador de pontos foi

originalmente tocado. O tempo decorrido sera exposto no canto inferior direito do video da
fase de apao.



MODO DEAVENTURA

Cada vez que seu personagem liberar, com sucesso, uma fase de agao,
voce ira receber um emblema Sonic. Como o “objetivo de cada fase de
agao e composto por tres mVeis, voce podera receber um total de 3
emblemas Sonic por fase de agao. Emblemas Sonic adicionais tambem
poderao ser encontrados tanto nos mini-jogos quanto espalhados sobre
os campos de aventura. 0 numero total de emblemas que voce tiver coletado
na tela de selegao de arquivo. Para detalhes adicionais, consults a pag. 6.

FIM DE JOGO & CONTINUAR
Seus personagens irao perder uma vida se sofrerem danos enquanto
nao estiverem carregando aneis. Seus personagens poderao tambem
perder uma vida, mesmo se estiverem carregando aneis, se cafrem da
pista na fase de agao, ou de um precipfcio no campo de aventura.
A tela de “Fim de Jogo” ira aparecer quando o numero de vidas extras
de seu personagem tiver ohegado a zero e ele perder sua ultima vida. Selecione e confirme
“continuar", para reinioiar o jogo no infcio da mesma fase, ou “sair” para voltar a Tela Titulo.

Para fases de agao, batalhas de Chefes
ou minijogos, seu personagem ira reini-

ciar no inicio da fase

Para o campo de aventura, seu personagem ira

reinioiar a parlir do local onde o personagem
estava na ulitima vez que seu jogo foi salvo.

PAUSANDO O JOGO H Start = Pausa, = Seleciona, © = Enter. 1H ®or© = Cancela j

—

Para "pausar” o jogo durante o
mesmo, pressione o batao Start

e a janela de pausa ira aparecer.
As opgoes dispomveis na janela

de pausa variam de acordo com
0 tipo de fase de agao que voce
estiver quando o jogo for pau-
sando.

PAUSANOONQ CAMPO DE AVENTURA
T Continue = Seleciona continuar o

jogo.

T Quit = Seleciona saIr do Jogo e

voltar a tela iniclal.

PAJISANDO NA FASE OE A(;AO

T Continue = Seleciona continuar o jogo.
Restart = Voce ira comegar a fase'novamente e
recomegara a fase no inicio.

T Quit = Seleciona sair do jogo e voltar a tela iniclal.



Existem dois tipos de “itens" que poderao ser coletados no Sonic Adventure. Uma s6rie de
“Caixas de Itens" estao localizadas pelas fases de apao afora , assim como “Itens de Nivel
Superior" especiais, que estarao escondidos dentro do campo de aventura.

“Itens de Nivel Superior" oferecem uma
habilidade ou aqao acentuada que podera
ser utilizada para o resto do jogo.

A Existem outros Itens de Nfvel

Superior escondidos, sendo assim pro-

cure e voce ira achar!



MODOAVENTURA

Ao progredir pelo jogo, voce ira encontrar uma serie de mini-jogos. 0 Cumprimento de cer-
tas exigencias, enquanto estiver participando destes mini-jogos, podera premia-lo com itens

de bonus. Assim que urn mini-jogo for resolvido com sucesso, ele sera registrado no "Modo
Tentativa”, permitindo que voce jogue novamente o mesmo sempre que quiser. Enquanto
certos mini-jogos podem ser jogados por qualquer personagem, outros mini-jogos s6
poderao ser jogados por alguns personagens.

NO C£U<AT0 t/m

Neste mini-jogo de tiros em 3D, manobre o aviao do Tails, o “Tornado'',

para perseguir e enfrenlar, nas alturas do ceu. a nave espacial inimiga
“Portadora de Ovos". De o seu maximo para destruir o inimigo, antes
que a escala de vida do Tornado cheque em zero.

Personagens Sonic, Tails

Instrugdes de

Operagao
Manobras do Aviao/ Dispositive de trava de Alvo =
Controle analogico.

Metraihadora = pressione A ou B ou C.

Trava de Missil = Pressione A ou B ou C enquanto
estiver mirando o dispositive de trava de alvo.

Missil Teleguiado = solte A, B, ou C apos travar o
alvo.

SANDHtU
Corra pelas ruinas cobertas de areia em uma “prancha de areia”

especialmente projetada, manobrando para evitar os inumeros
obstaculos pelo caminho. Para atingir o objetivo do mini-jogo com esti-

lo, tente pressionar A nas rampas de salto.

Personagens Sonic, Tails

Instrugdes de

Operagao
Manobras da Prancha de Areia = Controle
analogico.

Saltar = Pressione A



"WHMSK-A-SOMIC
" GAME

Participe deste jogo de "ArrasaSonic'' utilizando a incompar^vel Amy e sua fungao especial
de martelar.

Colete pontos martelando os bonecos '‘Sonic” quando os mesmos aparecerem de um circulo

de buracos. Pontos de bonus Ihe serao conferidos por martelar os bonecos “Super Sonic",

mas cuidado com os bonecos do Dr.Robotnik". Martele estes e voce Ira perder pontos.
Ulfrapasse o placar e a vitoria sera sua.

instrugoes de

Operagao
Manobras de Amy =Controle Analogico.
Agao de martelar = Pressione B ou X.

TtmiNKl^ CIRCUIT

Acelere seu HOVER CAR e afie seu talento de piloto, para competir
neste jogo de corrida em 3D.
Corra independentemente com cada personagem enquanto registra seuf
meihores tempos, para ver quern chegara na melhor colocagao nas ulti-

mas tres voltas.

Personaqens Todos

Instrugoes de

Operagao
Acelerador = Botao A
Freio = Botao B ou X
Manobras de derrapagem = Controls analogico e
Botoes L/R.

CHAO RACES

Registre sua criatura Chao, criada pessoalmente, em uma das varias

corridas para competir a uma colocagao lider contra outro

Chao.

NOTA: Atengao: Corridas Chao nao estarao disponiVeis no

modo "Tentativa".



I

= Enter, © ou © = Cancela
'

No mode tentativa, voce podera selecionar e jogar novamente fases
de apao previamente liberadas e mini-Jogos que sao separados do
jogo de aventura.
Selecione "TRY”, a partir da Tela TItulo, para exibir os itens "Ease de
Acao” e Mini-Jogo”. Selecione e confirme urn item para seguir at6 a
tela de seiegao de personagem.

: -'V'

Selecione “Ease de Agao" para exibir a tela de selegao de personagem
e selecione urn personagem. Todos as fases de agao que tenham sido

previamente liberadas pelo personagem selecionado irao aparecer.

Selecione a de agao que voce Ira querer jogar.

Quando a tela de confirmagao listando o personagem e a fase que
voce tiver selecionado aparecer, selecione "Confirmar” ou “Cancelar''.

= Enter, © ou 0 = Cancela]

Selecione “mini-jogo” para exibir a tela de selegao de personagem e,

a seguir selecione urn personagem.
Todos os mini-jogos que estiverem disponiveis para o personagem
selecionado irao aparecer. Selecione o mini-jogo que voce ira querer
jogar.

Quando a tela de confirmagao listando o personagem e a fase que
voce tiver selecionado aparecer, selecione "Confirmar" ou “Cancelar”.

1 :tM I’j = Enter, 0 ou 0 = Cancela

Si£Selecione “Emblem Results” para ver a lista de bens que cada
personagem coletou. Use o botao direcional para direcionar um per-

sonagem para que a lista seja mostrada.



CRIANDO CRIATURAS CHAO NO JARDIM CHAO
Uma caracteristica adicionada ao “Sonic Adventure” e o sistema “A-Life"

instalado dentro de ambientes protegidos, chamados de “Jardins Chao”.
Este sistema permite que voce choque, crie e interaja com uma especie
unica de criaturas virtuais, chamadas “Chao". Certifique-se de levar muito I

a sdrio suas responsabilidades paternas(maternas). pois a importancia
que voce ira dedicar as criaturas Chao ira determiner nao apenas o desenvolvimento lisico

das mesmas, mas tambem sua personaiidade, comportamento e qualidade de vida.

COMO CRtAR CRtATUFUS CHAO
Criaturas Chao sao chocadas a partir de
ovos que poderao ser encontrados nos
Jardins Chao dos campos de aventura. O
olico de vida Chao compreende tres 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 tragos fisicos e habili-

dades, sua criatura Chao podera absorver
as caracten'sticas dos animals pequenos
resgatados das fases de agao. Para tal, uti-

lize 0 botao Y para pegar e segurar um ani-

mal pequeno na frente de seu Chao.

Enquanto a absorgao acontece, sua criatu-

ra Chao ira se transformar visiveimente. 0
Chao tambbm sofrera mudangas fisicas e

comportamentais, dependendo do alimento

que voce ira fornecer e da maneira como
ira trata-la.

Tenha consciencia do humor e da saude 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 e observe-os! Nao
esquega de torcer por seu Chao ate a vitoriai

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

Selegao de Modo de Corrida
- Corrida Chao (Jdia): Lima jdia e dada ao ganhador desta corrida avangada (apenas
um registro).

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

Chao criadas brigarem contra outras.

Selegao de Pista de Corrida = Selecione uma pista entre as opgoes disponiveis.

Selegao de Chao = Selecione o localizagao de seu Chao entre as opgoes disponiveis.



jmmmmmm mmmmw
Transfira seu Chao para uma Unidade de Memoria Virtual, para leva-
ios a urn passeio de aventura. Para tal, utilize urn personagem para
pegar seu Chao e carrega-la at6 a “Maquina Transportadora", looaiiza-

da em urn canto do Jardim Chao. Pule no botao vermelho e coloque o
Chao no chao. O Chao sera automaticamente transportado para seu
VMU.
Quando varias VMU estiverem conectadas, voce ira precisar selecionar
utilizada para hospedar sua Chao.
Uma UMV podera guardar apenas um Chao e um ovo por vez.
‘ATENQAO: Para evitar atacar inadvertidamente seu Chao, recomenda
apenas o botao Y quando estiver pegando criaturas Chao.

JOGANDO “AVENTURA CHAO”
“Chao Aventura” 6 um minHogo independents, que voce podera jogar utilizando seu VMU.
Apos ter transportado seu (5hao para o VMU remova o VMU do controls, para comepar o
jogo.

e ®: Seleciona
®: Volta a tela anterior

Seleclone o modo de jogo e, assim que a tela titulo aparecer, pressione os botoes A e B
simultaneamente para iniclar o Jogo. Para sair do jogo, pressione o botao sleep (de dormir)
para desligar a energia da VMU.

Ajudando um Chao Necessitado T Mostrando o Caminho
Seu Chao provaveimente tera sua cota Quando sua Chao chegar em uma
de “acidentes", tais como tropepar e encruzilhada, alguem tera que tomar
cair, no decorrer de uma aventura. uma decisao. Exatamente quern esta
Quando isto acontecer, certifique-se de no comando aqui?
dar uma mao, pressionando o botao A
ou B para ajuda-la a levantar.

COMO JOGAR

qual a VMU a ser

-se que voci utilize

LEVANDO SUA CHAO PARA PASSEAR



JOGANDO “AVENTURA CHAO’

T Batalha de Punhos Voadores
Quando seu Chao encontrar um “Chao Valentao'’, e hora da lula. Para
socar, utilize o botao A para parar a roleta exposta na barra branca.
Cada soco coiocado diminui os pontos do vaientao, e quando a escala
de vida da mesma alcanqar zero, voci ganha!
Se seu Chao sofrer acidentes demais ou derrotas em batalhas, a aven-
tura ira terminar, entao faca o seu possivel para ajudar seu Chao e terminar com sucesso.

Note que se seu Chao sofrer varies acidentes ou for derrotado em batalha, o passeio aven-
tura ira acabar repentinamente, entao fapa o seu possivel para ajudar seu Chao a termina-lo
com sucesso.

APAR^NCiA DO MENU A#- e ©: Seleciona
©: Volta a tela inicial

Pressione o botao A a qualquer memento durante a aventura, para exibir a tela do menu. Els

os itens disponiveis para escolha:

STATUS: Reve o status de sua Chao.
A ITEMS: Verifica seu estoque de itens ou
alimenta sua Chao.
A GAME: Divide o jogo em tres tentativas

para ganhar um premio.

A MATING: Conecta a uma outro VMU
para marcar um encontro Chao
A BATTLE: Conecta a uma outro VMU
para marcar uma luta Chao.

A OWNER: Exibe seus dados pessoais.

A FRIEND: Exibe dados sobre os encon-
tros do Chao.
A MAP: Exibe o progresso de sua aventu-
ra Chao.

A SETTING: Liga/Desliga som,
ativa/desativa troca de dados ou dita dados
pessoais.

A NAME: Registra/edita o nome do Chao.

VOLTANDO PARA SEU JARDIM
Apos reconectar seu VMU no controls, leve um personagem ate o
Jardim Chao e pule no botao vermelho da Maquina Transportadora.
Selecione o Chao a retornar ao jardim e pressione A. Seu Chao ira

pular para fora da maquina. Pegue-a e Ihe de um chamego. Amor e ver
um Chap feliz!

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

L Socializar e saudavel, sendo assim convide o amigo de seu Chao para
aparecer e brincar no seu jardim Chao.
L Existem portals magicos que os personagens poderao utilizer para
lar entre todos os tres Jardins Chao.... para encontra-los, encontre
primeiro os jardins. Boa sorts e feliz criapao!



SONIC O PORCO-ESPINHO
EIb e 0 porco-espinho mais veioz e hipersfinico
do mundo!
Com urn amor forte pela liberdade, a unica
coisa que o Sonic odeia 6 a opressao.
Apesar de seu temperamento explosivo, la no
fundo ele e urn oara muito legal. 100% compro-
metido em ajudar, como e quando puder, qual-
quer urn que esteja com problemas.
A Aventura Sonic come?a exatamente quando
ele esta voliando para casa, depois de uma
longa jomada...

OB^ETIVO DA FASE DE A^AO
iDestruir a c^psula para resgatar
[os animals presos dentro da
Imesma.

T Satte sobre a tomada acima
da capsula localizada

no final da pista, para libertar os
mais escravizados
e iiberar a fase. (Em alguns cenarios,
podera se utilizado

um objeto diferente da capsula).

ACTION STAGE DISPLAY

Existem v6rios_atalhos possfveis em
cada fase. entao,
certifique-se de explorar vlirias rotas
durante o caminho.

O Tempo decorrido

@ Numero de Aneis Coletados

O Vidas restantes

O Animals Resgatados



ApdESDO SONIC

iPosicione o inimigo perto do Sonic e salte e modo que eie aterrisse atingindo o inimigo com
lum furioso ataque giratorio de meio pulo.

HOMING ATTACK
lUtilize este ataque para e ataque qualquer inimigo proximo. Se nao houver inimigos n

Iraio de aicance, utiiize este movimento para que o Sonic desempenhe um “Salto de
Choque".

iParado ou em movimento, pressione e segure o Botao B ou X para que o Sonic comece a
Igirar no lugar. Quando voce soltar este botao, eie ira disparar com a impuisao de uma
Iveiocidade supersonica. Utiiize o Controle analogico tantppara mirar e curvar. E assists eie

latacandol

COMO OS ITENSDE NiVELSUPERIOR AFETAMOSONIC

Apds conseguir os “sapatos de Veiociciade da Luz”, b giro do Sonic ira se tomar mais
avanqado. Agora, quando voce pressionar e seguraro botao B ou X, uma sPrie de iuzes

azuis pequenas irao aparecer e vao rodear o Sonic, ate que eie briihe com uma luz azul

neon. Neste estado especial, o Sonic podera.desempenhar as seguintes aqoes;

LIGHT SPEED ATTACK Solte 0 Botao © ou O
1 LifStfr SPEE^ I

Enqua nto nao houver inimigos dentro do aicance de choque, vocS

SHOES jlpodera desempenhar esta agao unica enviando 0 Sonic para pla-
^ ^

''nar e criar um caminho de anels ilumlnados, suspense no ar.

LIGHT SPEED DASH Solte 0 Botao © ou €

Procure e consiga a “Luz Sagrada", para permitir que o Sonje
destrua todos os inimigos dentro do raio de aicance, utilizando seu
ataque auto direcional mais potente.



MILES ‘<TAILS” PROWER
Esta raposa de natureza doce e um mecSnico nato
com a habilidade Linica de voar alto pelo ceu, utilizan-

do seus dois rabos especiais. Amigo de longa data e
admirador do Sonic, Tails se dedicava k
funilaria em sua oficina, enquanto o
Sonic estava fora em sua jornada.
A aventura do Tails se inicia um dia quan-
do, de repente, durante um teste que ele

estava efetuando com sua ultima
invenpao de aeronave, ele comepa a
sofrer problemas mecanicos e...

OBiETIVODAmSEDEA^AO
lEncontrar e destruir a capsula na
Ifrente do Sonic.

r Em alguns cenarios, podera ser
utilizado um outro objeto que
nao seja a capsula.

A coisa mais importante e veneer o
Sonic, entao aproveite plenamente a
apao unica de “helice'' do Tails, e
encontre os atalhos que irao permitir
que ele alcance mais depressa a cap-
sula .

VIDEO DA FASE DE AQAO

Tempo decorrido

Numero de Anels Coletados

Vidas restantes

Esta escala exibe as posipoes tanto do Sonic

quanto do Tails, relativas ao progresso dos mes-

mos na pista. O lado esquerdo represents o

ponto inioial e o direito, a linha final.

Anlmais Resgatados



A^dES DOTAIiS

MOW LEVEL UP ITEMS AFFEOT TAILS



KNUCKLES THE ECHIDNA

Knuckles e 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 sdrios. Era o Guardian
da Esmeralda Mestre desde quando ele

pode se lembrar. Um belo dia, em que tudo
parecia normal, seu mundo e perturbado e
sua aventura se inicia.

0 radar especial de esmeral-
localizar os fragmentos. Ao

de um fragmento, o indl-

ira se modificar de azul

seu seu ritmo Ira se
todos os frag-

sao visiveis.

!s, estao enterrados no solo,

ou escondidos dentro de inimigos,

entao ceriifique-se de cagar por ai.

VIDEO DA FASE DE ApAO

O Tempo Decorrido

@ Numero de Anels Coletados

® Vidas Reslantes

O Radar de esmeraldas - a cor e a velocidade na

qual estes indicadores irao piscar dependerao da

proximidade do Knuckles em relagao aos fragmen-

los de Esmeralda.

@ Numero de Fragmentos de Esmeralda Coletados -

-Exibido sempre que um fragmento for coletado.

© Animals Resgatados



I^UCKLSS

Utilize 0 Controle Analogico para manobrar o Knuckles durante urn salto desllzante, Ataque
utilizando o salto desllzante, acertando os inimigos com os punhos do Knuckles. {Acertar

com qualquer outra parte do corpo Ira causar danos). Soli© o botao A para fazer com que o
Knuckles cala. (E possivel ressuscitar o desllzamento pressionando e segurando novamente
0 botao A).

Agarre a Muro no Meio do Salto

O Knuckles comepara automaticamente a escalar assim que agarrar urn muro, durante urn ;

salto escalante. Para tal, execute um salto desllzante e mire o mesmo no muroque voce Ira.

querer escalar. Apbs o Knuckles ter agarrado o muro, utilize o Controle Analogico para ;

manobra-lo e pressione o botao A para saltar.

BotSo © 0

Pressione B ou X para executar um soco. Execute dois socos numa sucessao rapida para
conseguir que o Knuckles desempenhe um terceiro e mais poderoso “soco de'choque".

COMOOS ITEMS DE NIVELSUPERIOR AFETAM O KNUCKLES

Posicione o Knuckles em uma area de grama ou de lama e pressione B ou X s

|A simuitaneamente. Ele Ira cavar um pouco e entao reaparecer na supem'cie,
'descobrindo qualquer item enterrado disponfvel.

i

0



AMY ROSE

Sempre inteligente e alegre, Amy se
auto intitulou a namorada de Sonic.
Possuidora de trapo de carater com-
petitive, ela nao fica atras de ninguem
quando esta no controle de seu
Martelo Piko Piko.

Com muitas historias apaixonadas de
seus dias de capa ao Sonic, ela fica

emocionada quando seus dois mun-
dos se chocam novamente, num belo
dia, com a aparipao repentina de uma
espaponave enorme...

OBJETIVO DA EASE AQAO *

lEncontrar e agarrar o balao enquantol
jlevita ser capturada pelo maquiaveli-

I

CO robo ZERO. I

£ importante que Amy e seu passaro
companheiro tujam juntos. Utilize bar-
ris ou outros abrigos do genera para
se esconder.
O ZERO nao pode ser destruido mas
pode ser temporariamente nocautea-
do, por um numero limitado de vezes.
Se atacado com muita frequencia, ele

se tornara invencivel, sendo assim:
exagere.

VIDEODA FASE DEAQAO

O Tempo Decorrido

@ Numero de Aneis Coletados

© Vidas restantes

0 Animals Resgatados



A^deiDEAMY

Botao © ou €

Pressione o botao B ou X, enquanto estiver andando ou parado, para conseguir que Amy
ataque e destrua inimigos com seu Martelo Piko Piko, Note que, embora ela possa atacare
afrapalhar temporariamente o ZERO, ele nao pode ser destruido. Mais ainda, ele somdrite,

Ipodera ser atingido um numero limitado de vezes.

Pressione © ou Q enquanlp corre

iPressione B ou X enquanto corre, para conseguir que Amy gire o martelo, atinja o cHao e
Iseja catapultada no ar. Note que Amy devera estar em plena corrida para que este salto fun-

Icione, entao espere ate que seu martelo aparega antes de pressionar B ou X. Este salto

lespecial podera ser utilizado para atingir alturas maiores do que seu salto normal.

Pressione @ ou O no meio do pulo

0 meio do salto

COMO OS ITENS DE NIVEL SUPERIORAEETAM O KNUCKLES

SPIN HAMMER ATTACK Controls Analogico e © o

Pressione e segure o botao B ou X, enquanto gira o Controle Analogico, para
conseguir que a Amy gire o martelo rapidamente em um ataque giratorlo de
360°. Pare de rodar o Controle Analogico, ou solte o botao B ou X, para termi-

nar o ataque giratorip. Note que se a Amy girar num so lugar por muito tempo,
ela ira ficar temporariamente tonta e nao sera capaz de andar reto.

0



E-102 GAMMA

VfDEO DA FASE DEAQAO

o
@
@
o

0

O

Exibi^ao do Tempo Alocado

Numero de Aneis Coletados

Vidas Restantes

Contagem Regressiva de Alarme (A contagem

regressiva se inicia quando o tempo alocado

restante baixa para 5 segundos).

Contagem Regressiva para langamento de Missil (Ira

aparecer sempre que a “trava de alvo" lor efetuada).

Animals Resgatados

Voce podera aumentar o tempo alocado
destruindo inimigos, mas matar urn inimi-

go de cada vez ievara mais tempo do que
podera ser ganho. Ao Inves disso, “trave

0 aivo” em varies inimigos e acabe com
todos eles de uma vez,

Criado pelo malvado Dr. Robotnik, o
E-1 02 Gamma e um robd atirador da
serie El 00. Logo apos seu “nascimen-
to”, Gamma deve passar por um teste
que ira permitir que ele se junte a uma
elite de robos. Seu destino, entao,
sofre um grande desvio quando ele

encontra um certo sapo com um rabo
diferente....

OBJETITOm FASEDE A?Ao
iProcurar e destruir o alvo localizado

I

no final de cada pista, dentro do
[tempo alocado.

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



ft^OES DOGAMMA

Botao © ou €

Pressione e segure o botao B ou X para ativaro. Revolver a laser, mire o raio de laser enj

algum inimigo e a '1rava do alvo” Ira ocorrer fiptomaticamente. Utilize o Controle Analogico
para manobrar e mirar o raio de laser. Quandoatrava dg alvo for conseguida com supesso,
a posipao da trava de alvo ira aparecer sobre o inimigo. Voce podera conseguir que o E-102
trave o alvo em varies inimigos acenando o raio de laser ao redor de uma area com muitos
inimigos. Note que os indicadores tanto do raio de laser quanto da trava de alvo trao-desa-

parec^apos alguns segundos,
-

^

'

i^ofte © ou © depofe de segurar

Apos conseguir “travar o alvo”, utilizando o revolver a laser, solte 0 botio B ou X para langar

missels auto direcionais que irao atacar. Note que o E?102 podera estarse movimentando
enquanto “trava o alvo” ou lanpa missels. ' ^ ^

Controle Anaf$gicQ

0 E-102 ira automaticamente se transformar seu modo linear andante para um modo com--
pacto de roda, sempre que atingir a velocidade plena. Pressione o botao A para fazpr com •

que o E-102 volte ao modo linear andante.

COMO 05 ITENS DE NfV^ SUPERIOR AFETAM O KNUCKLES

BotSo ©
Pressione e segure o botao A no meio de um salto, para permitip-que o £-102

,

flutue e despa lentamente utilizando seu sistema de irnpulsionador a jator S’e

voce solar o botao A, o irnpulsionador a jato irS se deslig'ar e o E-t02 caira rapi-

'damente. Voce podera deter sua queda e continuar a fKtuar pressionando o

botao A novamente. '
•

i



BIG THE CAT

Este gato gigantesco e uma cara tran-

qCilao e amigo, qtie adora pescar e
nao esta nunca sem sua vara de
pescar e sua isca.

Grandao leva uma vida calma, junto
com seu amigo, o animal de estimagao
“Froggy (0 Sapo)”, em uma cabana na
parte mais serena da selva. A14 que
urn dia, quando Froggy passa por uma
transformagao estranha...

. OBIETIVODAFASEDEACAQ
[Tentar pescar e agarrar o amigao de 1

iBig, 0 Froggy,

f Peixes e varies especies e taman-
hos vivem nos muitos pontos de
pesca atraves do campo de aven- I

tura, entao tente sua mao pegan-
do outros peixes, enquanto procu-
ra 0 Froggy..

Par poder pegar um peixe (ou o
Froggy), voce devera antes ’fisgar’

sua presa. Para tal, assim que o peixe
(ou sapo) morder a isca, pressione
para baixo no Controle Analogico para
fisgar (segurar) a isca e em seguida
enrols a finha.

COMO OS ITEMS DE NiVEtSUPERIOR AfETAMO KNUCKLES

Automcitico

Como 0 Big possui o cinto salva-vidas, ele ira boiar automaticamente quando
estiver na agua. Utilize o Controle Analogico para movimentar o Big na
redondeza ou para posiciona-lo para langar a vara.
Pressione o botao A para conseguir que o Big merguihe debaixo da agua e uti-

lize 0 Controle Analogico para faze-lo andar ate o fundo. Quando o botao A for
solto. Big ira flutuar ate a superficie.



VfDEO DA FASE DE AQAO

[Normal Mode (Before Casting) Display]
|

Fishing Mode (After Casting) Display
~|

,.0

Peso em gramas do lote Inteiro

Numero de Aneis Coletados

Vidas Restantes

Escala de Tensao da LInha

Posigao do Rolo

Comprimento da Linha

Animais Resgatados

Indicadorde Lanpamento

A^ESDO BIG

POWER MOVES (CARRYING, THROWING,
PULLING OR PUSHING)

Botao © ou €

Devido ao fisico enorme do'Big, ele e capaz
que os outros personagens nao conseguem.

ele e capaz de levantar, carregar e jogar objetos pesados

W



BIG THE CAT

Utilize 0 botao B ou X para conseguir que o Big lance a vara na agua.
1. Posiocione o Big de frente para a agua, presione e segure o botao B ou X, para exibir o
indicador de lanpamento e utilize o Controle Analogico para posicionar o langamento sobre i

ponto desejado.
2. Solte 0 botao B ou X para langar automaticamente a isca no ponto desejado.
3. Se 0 lanpamento for bem sucedido, a isca ira afundar e o modo de jogo ira ser trocado
para “modo de pesca".

Pressione e solte o Botao © o

Desempenhando as mesmas agoes do langamento, fique de frente para o inimigo, pressione
e segure o botao B ou X, para exibir o indicador de langamento e utilize o Controle
Analogico de Polegar para posicionar o langamento sobre o inimigo. Solte o botao B ou X
para atacar.

Se um inimigo ©stiver proximo, voce podera tambem conseguir que Big o ataque utilizando
seu mastro de vara, pressionando B ou X.

MODO PESCA

Consulte o DiagramaAbaixo

Botao ® iReeling in Quicklyl
|

Botao^Q ou Q
|
Reeling In Slow]^

I

Controle Analogico
|
Tugging the Rod

|

1

.

Assim que a isca liver

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

2.

Utilize o Controle

Analogico para manobrar
0 sistema de carretel,

para que o peixe (sapo)

nao se safe e enrols a
iinha com cuidado, para
que ele nao se solte dd
gancho.

3.

Assim que tiver enrola-

. do e 0 peixe estiver bem
^proximo, o Big ira pux6-
io automaticamente
para fora da 3gua,



INIMIGOS

CHAOS

Este ser malvado, criado pelo Dr.Robotnik atraves do
uso das Esmeraldas Mestres, e formado por uma sub-
stancia liquida misteriosa. O Chaos se toma cada vez
maior e mais potente, a cada esmeralda que o
Dr.Robotnik Ihe adiciona. O que ira acontecer ao mundo
se 0 Dr.Robotnik conseguir adicionar todas as sete

Pique de oiho neste macaco
robotico lanqador de bom-
bas, que pode atacar uti-

lizando dois tipos de bomba.

Armado com bolas e cor-

rentes giratbrias, este robd
que flutua livremente pode

atacar a dislancia.

E
Sim, bem como nbs temlamos, a cientista maluco esta de
voita e mais cruel do que nunca. No passado, o Sonic e

seus amigos conseguiram arruinar todos os seus pianos
maivados, mas serJi’ que estes dias ja 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 os maciqos



ENEMIES

BLADED SPINNER

Sempre que este robo fiutu-

ante comegar a girar feito

louco, dirija-se para bem
longe.

Este robo em forma de
camaleao desaparece e rea-

parece diante de seus olhos
surpresos. Entao, preste

alengao!

Este rob6 hibrido, baseado
no cruzamento de urn

tanque com um rinoceronte,

e uma maquina de carga
maldosa e enorme.

Faga o possiVel para evitar

0 agarrao mortal deste robS
da serie El 00, armado com
um raio especial que pode

paraiisar sua presa.
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lECtOlf
CERTIFICADO DE GARANTIA

EsIb prodiiU) 1.' yariiniido conira ilBleilos tic liilii'icai,-riu pclo prazo dc I (um) ano, conLados a partir

dc siia a)nii)i'ii. Itslc pcrfado dc garaiUia d composto dc;

A ')() (novciiLii) dias dc acordo com o c6digo dc dcfcsa do consumidor.

li - 275 (duzenios c scicnla e ciiico) clias dc guranlia adicional ofcrccida ao consumidor.

Em case de defeito. dirija-se a uni poslo de AssislSncia Tdcnica Aulorizada da TEC TOY munido

deste certificado e da nota fiscal comprobatoiia da compra, para obter os servipos de reparos

gratuitos e a reposipao de pepas, cobertos por esta garantia.

A presenie garantia, contudo, nao cobre defeitos originados por iiso e/on instalapao ein desacordo

com as infoitnagSes conridas no manual de instrugoes. uso nao domestico e tentaliva de violagao

do produto, consenos por pessoas nao autorizadas, servipos de instalaj3o on ajustes, fretes de

envio e/ou retomo a uma Assistencia Tecnica Autorizada da TEC TOY, danos por addeiites ou

maus tratos tais conio: queda, batida, descarga eletrica atmosfdrica, ligapao era rede elctrica

imprdpria ou sujeita a variapoes excessivas,

Em caso de iroca do produto, o prazo valido de garaniia coniinua sendo o do piimeiio apaielho, de

acordo com a nota fiscal de compra pelo primeivo proprietado.

Nao cstao cobertos pcia garantia adicional. cabos de forga e de conexoes tais como; cabos de

joystick, cabos de canexao a TV's c videoca.ssetes, cabos de conexao a outros acessorios e

perifericos.

Estao inclufdas na garantia, pegas (e respcclivii milo dc ohm) que por sua naiureza desgastam-se

como uso, desdequeo desgasteimpega o ruiicioniimcnlo do produto.
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