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ATENCAO

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

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossenswe] que pnde ser estimulado
por variagdes luminosas intermitentes, alteragio de luz da tela de televisio,
computader, Tuz estroboscoplca ou raios de sol gdssando através de folhas e galhos de
drvores. A epilepsia € uma doenca que pode ou néo estar manifestada. Por isso, para
mmmu;?ar gualquer risco, pedimos que tome as precauctes abalxo

Antes de Usur.

° Se vece ou alguém de sua familia jd teve algum tipo de epilepsia ou pezda de
sentidos quando exposio a variagGes luminosas, consulte seu médico anies de jogar.

» Sente-se no minimo & 2,5 metres da tela da televiso.

« Se voed estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e sd volte a jogar quando
estiver completameme recuperado.

» Tenha certeza de que © quarto em que vocd estd pgando € bem iluminado.

. Uuhze amenor tela de tclunsao possivel para jogar (de plefcreﬁcm 14 polegadas).

Durunte o iogo.

« Descanse pelo ;menos 10 minutos peor hora quando vocé estiver jogando video game.

» Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video game. Se voce ou seus filhos
sentirem alguns sintomas como vertigem, visZo alterada, contrages nos musculos
ot olhos, perda de consciéncia, desorientagfio, qualquer movimento involuntdrio ou
convulsdes, pare de jogar imediatamente e consulte seu medico.

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

Sonic’/Adventiire’é campativel com o Cartao/de memaotia (VMU)ivendido'separadamente: O/niimero/de blocoside
memorialexigidos paraisalvar arquivos de memoria varlaide acordo com o tipo de/software e o contetido/dos arquiv:
©s a serem salvos. Com/este Jogo, sao necessarlos 10 arquivos para salvar arquivos de jogo e 128 blocos sao
necessarlos para manter o sistema A-Life, utllizadoparaisalvar as criaturas Chao. Para jogar o “Aventura Chao!

(minkjogo)utilizando seu VMU, s3o0 necessarloi128 blocos de memotia livie. Atencao: como o salvamento automati-
coidas fases de agao, eventos, e batalhas vitorlosas contra os chefes ocorre automaticamente; nunca desligue a
energia doiDreamcast, nem remova a unidade de placa delmemaria ou desconecte o controle durante o jogo.
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DREAMCAST CONTROLLER :

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

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

BOTAO €&

Controle
Analégico

A Insira o Cartiio de
. Memédria no soquete de
expansdo do controle

v SR S

CONTROLES BASICOS g

INICIAR 0/ JOGO P E
Botdo Start i)

SELECAO. DE ITENS

Botdo D/Controle Analdgico
[Seleciona]
Botao @ [Confirma]

CANCELAR/RETORNAR A
TELA ANTERIOR

Botdo ®/Botac &

s L e

. Agées comuns ent

Para andar mova vagarosamente o Conirole
Analégico na direcao em que vocé guer ir.
Continue movendo para correr. Para reduzir a
velocidade rapidamente move o controle no sentido
contrrio.

Botdo ®

¢ | Aaltura do pulo varia entre 0s personagens.

CONTROLES BASICOS

Botio D &4 . e

GIRANDO A CAMERA Botdo M cu [@

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

CARREGANDO ITENS Botdes @, ®, ou ®@

Para pegar itens tais como bombas ou ovos, figue diante do item e
pressione 0 botéo, B, X ou Y. As agies comuns a todos os person-
agens (ex: andar, correr, etc.) poderao ser efeluadas enquanto se
estiver carregando um item. No entanto, acdes especificas para cada
personagem (ex: a Pancada Giratoria do Sonic, Vo do Tails, efc..)
n&o poderao ser feitas enquanto se estiver carregando um item.
Botdes ®, @, ou @

CHACOALHANDO OU/
CARREGANDO ITENS e Controle Analdgico

Utilize esta agdo para “chacoalhar” itens ou objetos que néo podem
ser movidos. Utilize também esta agdo para “carregar” itens ou para
“abragar” suas criaturas Chao. (recomenda-se o botao Y).

Botdes @, @, ou @

ATIRANDO ITENS
Para jogar um item, pressione o botdc B, X ou'Y enquanto estiver se

mavimentando. Para colocar itens no ch&o, pressione o botao B, X ou

Y enquanto estiver parado.

VISUALIZANDO A REDONDEZA L
N . . ” . 3 : i &

Pare o personagem e pressione para cima ou para baixo no botio he

i il i 2 A0 ira it . : g‘e&%%&%a’! i
direcional para uma imagen frontal de 1802, Tal agéo ira permitir a : e
visualizacao das dreas ao redor do personagem. Em algumas areas, ot
vocé poderd utilizar este botdo para aproximar ou afastar a camera. L i
A posigiio da camera ird voltar quando ¢ personagem se movimentar. . i

ATENCAO

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




IIGIANDO Ul JO&O

cione “Confirm” ou “Cancel”.

Até trés arquivos separados de jogo do Sonic Adventure poderfo ser estocados em uma

placa de memoria. Ao iniciar um jogo pela primeira vez, selecione um arguivo vazio. Para
continuar um jogo, certifique-se de selecionar o

v DE_LETANDO _AFIQU_IVOS o mesmo arquivo de jogo para sobrascrever (sal- |
Selecione o arquivo de jogo que vocé ird  yar) os dados do jogo. 1

querer deletar e, assim que aparecer a
M | janela de confirmagéo, selecione “Yes” ou
“Cancel”.

W MENU PRINCIPAL 49 @D-0 = Enter, ® ou @ = Cancela | W
INICIANDO UM JOGO i T
0 - ] . - Ap6s selecionar uma ENTURA i
Quando a tela do Titulo aparecer, pressione o botdo Start para exibira | placa de memdria e g .
i 51 arquive de jogo, ; ;
= tela da placa de seleglo de memoria. mrgﬁbvgriﬁcjiggfirg Selecione tal item para entrar no modo de B
aparecer. aventura do joge. . .
= = SHleGiohs it eds g8 Utilizando este modo, vocé podera jogar a
Bl SELECAO DE CARTAO DE MEMORIA E ARQUIVOS | iogo para iniciar o jogo. Sgﬁgtgusrsssendo qualquer um dos seis per- =
0 CARTAO DE MEMORIA RS TN rertreer) .
Apos ligar a energia de seu Dreamcast e iniciar o jogo, a tela de selegéo - " S ————
| da placa de memoria ird aparecer. Selecione, enire as unidades conec- . . TENTATIV i G COES
| fadas no VMU que aparecer na tela, a placa de memdria contendo o arqui- ) ) ) ' S : L
| vo de jogo que contenha o “Sonic Adventure” que vocé ird querer jogar. Se\ec&onef este gem para repassar qualquer Sglecionefeste item para modificar as
‘ uma das fases de acao ou mini-jogos que varias configuracdes ou para efetuar tesles
ARQUIVO #9696 = Enter, ® ou @ = Cancela| tenham sido resolvidos com sucesso de som. ¢ P
> | Aselecdo de arquivo aparecera assim que a placa de meméria for selecionada. Selecione o durante o jogo no mode “Aventura”.
arquivo de jogo que vocé ird querer jogar. Assim que a janela de confirmacao aparecer, sele-
U
<

Persongem gue esta-
vasendojogado guan-
do0)jogo foi saivo

Personagens
e dispeniveis|para
| AAssim que tiver selecionade um arqui- Jogal/salyal
vo e tiver iniciado o jogo, vocé ndo

| podera mais acessar as telas de placa

. de memoria ou de seleclo de arquivo,
mesmo se vocé retornar a Tela Titulo. Ao
- invés disso, vocé sera levado direta-
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Proxima aventiraa
ser iniciada, assim
queio personagem
for ativado

. mente ao menu principal. A o
APara mudar para um arquivo de jogo i e
by diferente durante o jogo, selecione i com sucesso O
‘ ‘Opcoes”, a partir do menu principal e, a e
| seguir selecione “Modificando Arguivos Arquivos de Jogos
m . de Jogo Nimeros e emble: N

mas coletados




~ OPCOES

Todas as configu-
ragbes poderdo ser
modificadas.
Selacione o item
que represente a
configuragao que
vocd ird querer
modificar.

guragdes para o
som & mensagens de texto que ocorram
através do jogo. Selecione um item para
exibir as opgtes de modificagéo na base da
tela. Utilize para direita ou para esquerda
para selecionar e A para confirmar a configu-
ragao selecionada

Selecione e confirme
“Teste de Som” para
exibir o menu de teste de
som. Utilize as setas para
selecionar uma categoria
e pressione A. Os contsu-
dos da categoria sele- ’
cionada serao exibidos como trilhas. Utilize
para cima ou para baixo para selecionar
uma trilha e pressione A para iniciar o play-
back. Pressicne 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 Opcdes)”, ou pressione B ou X.
Selecione “Efeilos Sonoros” para tocar nova-
mente efeitos de som especificos, a partir de
qualguer 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 e
voltar ao menu de selecao de item.

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

MODIFICAR ARQUIVO

Quando quiser mudar para um arquivo difer-
ente de jogo do Senic Adventure, ou apagar
um arquivo de jogo, selecione tal item para
exibir as telas de placa de memoria e de
selegio 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 é chamado “modo de aventura®. O modo de aventura &
composto de duas "areas”. Uma érea, chamada como “Campo de Aventura” contém uma
variedade de “Eventos”, que s&o encontrados no decorrer histéria da aventura global. As
outra areas chamam-se “Fase de Acdo”. Na fase de agdo, cada personagem individual
devera completar um Unico “objetive” para resolver a fase com sucesso.. O fluxo geral do
jogo pode ser ilustrado como a seguir:

Action
Stage

Adventure

Adventure

E assim por diante até
gue a "Fase Final" para
cada personagem

e esteja liberada com

I sucesso.

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

- S T TNl i
| Sonic € o Unico personagem que poderd ser selecionado no inicio de
. um novo jogo. Os outros personagens estardo disponiveis de acordo
| com seu progresso através da histéria de aventura.

E

| As instrucBes dos controles bdsicos para o personagem selecionado
serdo exibidas juntamente com um breve resumo do “objetive” especifi-
co que o personagem deverd alcancar para liberar, com sucesso, as
fases de agéo. Recomenda-se que vocé reveja esta informacéc antes
de comegar o jogo. Pressione A para continuar até a proxima tela e B
ou X para retornar a tela anterior.

selecionado. Note que este resumo néo sera exibido na primeira vez

que o personagem for selecionado.
Pressione B ou X para voltar a tela de selegéo de personagem.
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CAMPO DE AVENTURA

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

No entanto, para poder continuar o jogo global, é necessario
encontrar os itens de Nivel Superior, que irfo conferir poderes
especiais a seu personagem, assim como irdo localizar as
varias entradas de fases de agao, sempre gue seu personagem
estiver no campo de aventura.

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

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

PERSONAGENS

Sonic € o Unico personagem que podera ser selecionado no inicio de
um jogo. Vocé serd capaz de selecionar outros personagens ao pro-

gredir através do jogo.

Os cinco personagens adicionais do jogo séo Talls, Knuckles, Amy, E-
102 e Big. Cada personagem podera ser selecionado imediatamente

apos sua respectiva apresentacgéo.

BATALHANDO CONTRA OS CHEFES

Sempre que vocé liberar, com sucesso, uma fase de ag8o, um “Boss
(Chefe)” ira aparscer. 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, é
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 vitdria sera sua e a batalha termina.

AVENTURA CHAO

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

Vocé ira encontrar um “Jardim Chao” em cada area de campo de aventura. Um Jardim Chao
& um local protegide, livre de inimigos, especialmente projetado para criagdo de Chao. Todos
0s pais e mées em potencial, muita atencdcl O modo como voce criar e se importar com seu
Chao ira determinar ndo s6 suas caracteristicas fisicas, mas também seu comportamento e
personalidace.

FASES DE ACAO

Cada perscnagem possui um objetive diferente que devera ser alcanca-
do, para poder liberar as fases de ag&o.

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

ANEIS DE BONUS DE VIDA

Uma série de anéls poderao ser encontrados em cada fase de agéo.
Seu perscnagem poderd sobreviver a danos impostos por um ataque
inimigo, desde que eles estejam carregando pelo menos um anel. No
entanto, quando atacados, eles iro automaticamente perder todos os
anéis que estejam carregando. Se for atacado enguanto nao estiver
carregando nenhum anel, seu personagem ird perder uma vida. .
Sempre que seu personagem coletar 100 anéis, ird receber uma vida extra. As
vezes, também poderao ser encontradas, nas fases de agéo, caixas de itens que
contenham uma vida extra.

MARCADORES DE PONTOS

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

PRI




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

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

z emblemas Sonic por fase de agao. Emblemas Sonic adicionais também

| poderéo ser encontrados tanto nos mini-jogos guanto espalhados sobre

| 0s campos de aventura. O nimero total de emblemas que vocé tiver coletado sera exibido

na tela de sele¢do de arquivo. Para detalhes adicionais, consulte a pag. 6.

HIGH-SPEED SHOES “ltens de Nivel Superior” oferecem uma
Destrl inimigos sem sofrer danos por habilidade ou ag&o acentuada que podera
ser utilizada para o resto do jogo.

um tempo limitado.

INVINCIBILITY

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

5 RINGS
Acrescenta 5 anéis a sua colegio de

aneis.

LIGHT SPEED SHOES [SONIC]
Estes sapatos especisis ativam a
Pancada Giratoria do Sonic,

FIMDE JOGO & CONTINUAR

GAME OVER

N
Seus personagens 140 perder uma vida se sofrerem danos enguanto
nao estiverem carregando anéis. Seus personagens poderdo tambeém
perder uma vida, mesmo se estiverem carregando anéis, se cafrem da THE ANCIENT LIGHT [SONIC]

9]

<

Togue nesta energia para liberar o
Ataque de Velocidade da Luz

pista na fase de ag¢do, ou de um precipicio no campo de aventura.
Atela de "Fim de Jogo” ird aparecer quando o nimero de vidas extras 10 RINGS
de seu personagem tiver chegado a zero e ele perder sua Ultima vida. Selecione e confirme
“continuar”, para reiniciar o jogoe no inicio da mesma fase, ou “sair’ para voltar & Tela Titulo.

Acrescenta 10 anéis a sua colecéo de
anéis.

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

SHOVEL CLAW [KNUCKLES]

O Knuckles poderd cavar itens enterra-

Para fases de ag&o, batalhas de Chefes || Para o campo de aventura, seu personagem ira RANDOM RINGS
ou mini joges, seu personagem ird reini- | | reiniciar a partir do local onde o perscnagem Acrescenta 5, 10, 15, 20 ou 40 andis &
clar no inicio da fase estava na ulitima vez gue seu jogo foi salvo. sua colegdo de angis, |

SHIELD) dos com estas garras.
I . = = i = Protege seu personagem contra 2
! PAI ANDO O IOG Start = Pausa, & ¥ = Seleciona, ® = Enter, g P g WARRIORFEATHER [AMY]
m © or @ = Cancela danos, apenas uma vez. - . 2
‘ | 8| Este antigo amuleto guerreiro permite
| Para “pausar” o jogo durante o gungx‘ CAMPD DE AVENTURA MAGNETIC SHIELD o Ataque de Marielo de Amy
mesmo, pressione o batdo Stant Pt g Atrai & coleta todos os andis da :
Z e a janela de pausa ird aparecer. v %ogtlnue SeH AR redondeza, alé que sofra algum dano. JET OOSTE [GAMM]
As opges disponiveis na janela v qu'{— SElesisn it do Umna série de Impulsionadores a jalo
- | de pausa variam de acordo com M 8199 Ohd salldo-Jageic EXTRA LIFE E100, supendem Gamma no ar.
o tipo de fase de agao gue vocé . voliar a tela inicial. : Acrascenta uma vida extra ao total de
estiver quando o jogo for pau- PAUSANDO NA FASE DE ACAG | vidas extras. LIFE BELT [BIG]
C | sando. e S ) Com este cinto de vida, Big pode boiar
¥ Continue = Seleciona continuar o jogo. na Agua.
| ¥ Restart = Vocé ird comecar a fase novamente e ; HINTORE
] recomecgara a fase no inicio. o Eslas bolas iluminadas fornecem dicas A Existem outros Itens de Nivel
W Quit = Seleciona sair do jogo & voltar a tela inicial. guando consultadas. Superior escondidos, sendo assim pro-
- ’ cure e vocé ira achar!
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Ao progredir pelo joga, vocé ird encontrar uma série de mini-jogos. O Cumprimenio de cer-
tas exigéncias, enquanto estiver participando destes mini-jogos, poderd premia-lo com itens
de bénus. Assim gue um mini-jago for resolvido com sucesso, ele sera registrado no “Modo
Tentativa®, permitindo que vocé jogue novamente o mesmo sempre gue guiser. Enquanto
certos mini-jogos podem ser jogados por qualguer personagem, outros mini-jogos so
poderao ser jogados por alguns personagens.

Neste mini-
para perseguir e enfrentar, nas alturas do céu, a nave espacial inimiga
"Portadora de Ovos”. D& o seu maximo para destruir o inimigo, antes
que a escala de vida do Tormado chegue em zero.

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

Metralhadora = pressione A ou B ou C.

Trava de Missil = Pressione A ou B ou G enquanto
estiver mirando o dispositivo de trava de alve.
Missil Teleguiado = solte A, B, ou C apds travar o

alvo.

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

Personagens Sonic, Tails
Instrucdes de Manobras da Prancha de Areia = Conirole
Operacéo analdgico.

Saltar = Pressione A

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

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

Personagens Amy
Instrucdes de Manobras de Amy =Controle Analdgico.
Operagdo Agao de martelar = Pressione B ou X.

i i E e B g

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 seus
melhores tempos, para ver quem chegara na melhor colocagdo nas Ulti-
mas trés volias.

| TWINKLE CIRCU

Personagens Todos
Instrugbes de | Acelerador = Botdo A
Operacgdo Freio = Botao B ou X
) Manobras de derrapagem = Controle analégico e
Botdes L/R.
- CHAORACES

Registre sua criatura Chao, criada pessoalmente, em uma das varias
corridas para competir a uma colocagéo lider contra outro
Chao.

NOTA: Aten¢ao: Corridas Chao néo estardo disponiveis no
modo “Tentativa”.
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TRIAL MODE #8@+® = Enter, ® ou ® = Cancela

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

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

BT T + -0 - i © 0,0 - Gorcae]

Selecione “Fase de Ag8c” para exibir a tela de selec8o de personagem
e selecione um personagem. Todos as fases de aglo que tenham sido
previamente liberadas pelo personagem selecionadoe irdo aparecer.
Selecione a de agao que vocé ird querer jogar.

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

MINI-GAME #-Pa@p+0 =Enter, Bou B = Cancelal

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

Todos os mini-jogos que estiverem disponiveis para ¢ perscnagem
selecionado irao aparecer. Selecione o mini-jogo que vocé ird querer
jogar.

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

EMEBLEM RESULTS AT ED+O = Enter, ® ou @ = Cancela

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

@?m TJ‘M@ CHAD,
| CRIANDO CRIATURAS CHAO NO JARDIM CHAO

Uma caracteristica adicionada ao “Sonic Adventure” é o sistema “A-Life” |~
instalado dentro de ambientes protegidos, chamados de *Jardins Chag”.
Este sistema permite que vocé choque, crie e Interaja com uma espécie
Unica de criaturas virtuais, chamadas “Chac”. Certifique-se de levar muito
a sério suas responsabilidades palernas(maternas), pois a importancia
que vece ird dedicar as criaturas Chao Ird determinar nac apenas o desenvolvimento fisico
das mesmas, mas também sua personalidade, componamemo e quahdade de vida.

OMO CHIATURAS CHAO

Sl o R L
Criaturas Chao sdo chocadas a partir de |
ovos gue poderdo ser encontrados nos ;
Jardins Chao dos campos de aventura. O T
clico de vida Chao compreende trés fases |
basicas: Ovo Infancia Maturidade. 1 SOV W——

Note gue o tempo passa apenas quando. Enquanto a absorgéo acontece, sua criatu-
%ni:: pergonagem estiver preger‘wjte Q.O Jgﬁj;m ra Chao ird se transformar visivelmente. O
5 t:r?w.poi:nt;%ee!gl;é? Selremsa0. arim:Ehao; Chao também sofrera mudancas fisicas e

: Gz 2 comportamentais, dependendo do alimento
Para realgar seus tragos fisicos ¢ habili- que Eocé ira foméc(:jerpe d% ma?agira como
dades, sua criatura Chao podera absorver ¥4 tratacia
as caracteristicas dos animais pequencs Tanha consciéncia do humor e da satide da
Er_esgalgldqs c{’as fases de acio. Para tal, Uti- sua criatura Chao, prestando atencéo nos
ize 0 botdo Y para pegar & segurar um ani- seguintes indicadores de humor.
mal pegueno na frente de seu Chao.
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CORRIDAS DE CRIATURAS CHAO J .

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

REGISTRANDG UMA CORRIDA CHAO
Fule no Botéo Entrar do sagu&o do Estadio Chao. Quando a menu de corrida aparecer,

Selegéo de Pista de Corrida = Selecione uma pista entre as opgdes disponiveis. E
Sele¢do de Chao = Selecione o localizagédo de seu Chao enire as opgbes disponiveis.

configure os itens apropriados e inicie a corrida.

Sele¢ao de Modo de Corrida

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

um registro). [ 0
- Corrida Chao (Iniciante): Corrida de iniciante (apenas um registro). .3 g

- Corrida de Registros MUltiplos: Neste modo, faga um certo nimero de criaturas \?‘!W/T
Chao criadas brigarem contra outras. 3 f':z’ )N
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JOGANDY “AVENTURA CRACY USANDE S2Y Y
LEVANDO SUA CHAO PARA PASSEAR e :

Transfira seu Chao para uma Unidade de Meméria Virtual, para leva-
los a um passeio de avenlura. Para tal, utilize um personagem para
pegar seu Chao e carrega-la até a "Maquina Transportadora”, localiza-
da em um canto do Jardim Chao. Pule no botao vermelho e cologue o
SE'IEL? no chéo, O Chao sera automaticamente transportado para seu

Quando varias VMU estiverem conectadas, vocé ird precisar selecionar qual a VMU a ser
utilizada para hospedar sua Chao.

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

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

JOGANDO “AVENTURA CHAO” ¥

“Chao Aventura” ¢ um mini-jogo independente, que vocé poder4 jogar utilizando seu VMU,
Apos ter transportado seu Chao para ¢ VMU remova o VMU do controle, para comegar o
jogo.

COMOJOGAR

Selecione o modo de Jogo e, assim que a tela titulo aparecer, pressione os botées Ae B

&% e ®: Seleciona
®: Volia a tela anterior

| simultaneamente para iniciar o jogo. Para sair do jogo, pressione o botéo sleep (de dormir)

para desligar a energia da VMU.
¥ Ajudando um Chao Necessitado

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

¥ Mostrando o Caminho

Quando sua Chao chegar em uma
encruzilhada, alguém tera gue tomar
uma deciséio. Exatamente guem esta
no comando aqui?
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JOGANDO “AVENTURA CHAO”

V¥ Batalha de Punhos Voadores

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

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

Note que se seu Chao sofrer vérios acidentes ou for derrolado em batalha, o passeio aven-
tura ira acabar repentinamente, entéo faga o seu possivel para ajudar seu Chac a termina-lo
COom sucesso.

APARENCIA DO MENU

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

A STATUS: Revé o status de sua Chao.
A ITEMS: Verifica seu estogue de itens ou
alimenta sua Chao.

4 GAME: Divide o jogo am trés tentativas
para ganhar um prémio.

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

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

#@% e ®: Seleciona
®: Volta a tela inicial

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,
aliva/desativa troca de dados ou dita dados
pessoais.

A NAME: Registra/edita o nome do Chao.

VOLTANDO PARA SEUJARDIM

Apos reconectar seu VMU no controle, leve um persochagem até o
Jardim Chao e pule no botao vermelho da Maguina Transportadora.
Selecione o Chao a retornar ao jardim e pressione A. Seu Chao ira
pular para fora da maquina. Pegue-a e lhe dé& um chamego. Amor & ver
um Chap feliz!

ATENCAO: Configure o YMU para o arguivo ou mado de tempo antes de conecta-la no
controle.

A Socializar é saudavel, sendo assim convide o amigo de seu Chao para @ }
- aparecer e brincar no seu jardim Chao. /J\-
- A Existem portais mégicos gue os personagens poderdo utilizar para circu- & i
lar entre todos os trés Jardins Chao.... para encontra-los, encontre ol 8§
primeire os jardins. Boa sorle e feliz criagaol w"(%f)
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SONIC O PORCO-ESPINHO

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

Com um amor forte pela liberdade, a tnica
coisa gque o Sonic odeia é a opressao.

Apesar de seu temperamento explosivo, I4 no
fundo ele é um cara muito legal. 100% compro-
metido em ajudar, como e quando puder, gual-
guer um que esteja com problemas.

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

s

B
Destruir a cdpsula para resg
0s animais presos dentro da
mesma,

¥ Salte sobre a tomada acima
da capsula localizada

no final da pista, para libertar os ani-

mais escravizados

& liberar a fase. (Em alguns cendrios,

podera se utilizado

O —
e e

g - e e
P et B i

Existem varios atalhos possiveis em
cada fase, entdo,

certifique-se de explorar varias rotas
durante o ¢aminho.

@ Tempo decorrido
@ Numero de Anéis Coletados
@ Vidas restantes

@ Animais Resgatados

ACTION STAGE DISPLAY

e

. ACOESDOSONIC

R AR A R
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e
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Posicione o inimigo perto do Scnic e salte 8 modo que ele aterrisse atingindo o inimigo com
um furioso ataque giratério de meio pulo. e

HOMING ATTACK Botao ®

Utilize este ataque para **** e ataque qualguer inimigo proximo. Se nao houver inimiges no
raio de alcance, utilize este movimente para que o Sonic desempenhe um “Salto de
Chogue”. .

 Botdo ® ou @

Parado ou em movimento, pressione e segure o Bolo B ou X para gue o Sonic comece a
girar no lugar. Quando vocé soltar este botao, ele ird disparar com a impulsao de uma
velocidade supersénica. Utilize o Controle analdgico tantg para mirar e curvar. E assista ele
atacando! 40

| COMOOSITENSDENIVELSUPERIOR AFETAMO SONIC

B _Botio ®ou®

avangado. Agora, quando vocé pressionar e segurar o botdo B ou X, uma série de luzes
azuis pequenas irdo aparecer e v&o rodear o Sonic, até que ele brilhe com uma luz azul
néon. Neste estado especial, 0 Sonic poderd desempenhar as seguintes acoes:

Apods conseguir os “sapatos de Velogidade da Luz", o giro do Sonic ira se lornar mais |

LIGHT SPEED ATTACK | IRSRR=leli el =le) i (PR G RelTNX]
Engquanto nao houver inimigos dentro do alcance de chogue, vocé
podera desempenhar esta agéo (nica enviando 0 Sonic para pla-
nar e criar um caminho de anéis iluminados, suspenso no ar.

Tl G Solte 0 Botdo @ ou @
Procure e consiga a "Luz Sagrada’”, para permitir que o Sonic
destrua todos os inimigos dentro do raio de alcance, utilizando seu
ataque auto direcional mais potente. Wl
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MILES “TAILS” PROWER

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

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

- OBJETIVO DA FASE DE AGAO

ncontrar e destruir a cépsu\é na
frente do Sonic.

¥ Em alguns cendrios, podera ser
utilizado um outro objeto que
nao seja a capsula.

st B
D
o

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

VIDEO DA FASE DE/AGCAO

Tempo decorrido

Ndmero de Anéis Coletados

Vidas restantes

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

@ Animais Resgatados

00O

Pressione o Botdo @

PROPELLER FLIGHT:

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

¥ Propeller Flight Maneuvers

Pressione e Segure
0 Botédo @

Aumenta a Altitude '

” Queda brusca no voo. (nfo pressionar nada causara
, Botao @ ou @ \ uma agio semslhante a forga de gravidade)

; LS ATTACK | ® or @ Button

Pressione B ou X enquanto estiver parado ou andando para que o Talls ataque os inimigos
gue estiveram nas proximidades.

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

By T )
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' Knuckles & um poderoso mamifero sal-
vagem e espinhoso, comedor de formigas.
Embora abencoado 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 o Guardiao
da Esmeralda Mestre desde quando ele
pode se lembrar. Um belo dia, em que tudo
parecia normal, seu mundo é perturbado e
sua aveniura se inicia.

_ OBJETIVO DAFASEDE ACAO
Co[etar trés dos fragmenios da
Esmeralda Mestre.

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

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

7 IDEO DA FASE DE ACAO

@ Tempo Decorrido
@ Namero de Anéis Coletados

2 @ Vidas Restantes
@ Radar de esmeraldas - a cor e a velocidade na
qual estes indicadores irdo piscar dependerao da
proximidade do Knuckles em relagéo aos fragmen-
3

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

Animais Resgatados

Pressione e Segure

m — o Botéo @

Utilize o Gontrole Analégico para manobrar o Khuckles.durante um salto deslizante. Atague
utilizando o salto deslizante, acertando os inimigos com os punhos do Knuckles. (Acertar.
com gualquer oulra parte do corpo ira causar danos). Sollé p botéo A para fazer com gue o
Knuckles caia. (E possivel ressuscitar o deslizamento pressionando e segurando novamente
o botéo A). a3 By &N W

Agarre o Muro no Meio do Salto

O Knuckles comegara automaticamente a escalar assim que agarrar um muro, durante um |
salto escalante. Para tal, execute um salto deslizante e mire o mesmo no murg que vocé |ra
querer escalar. Apos o Knuckles ter agarrado.0 muro, utilize o Contrue Analoglco para
manobra-lo e pressiocne o botdo A para saltar. 1

PUNCH ATTACK B Bo;ao o ouD

Pressione B ou X para execitar um soco. Execule d0|s SOCOS NUMA SUCessao. rapida para
conseguir que o Knuckles desempenhe um terceiro e mals poderoso 'soco de cheque™.

s RS R L e e e

OR AFETAM O KNI cxmsw -

Presmone ® ou (3 .
e & simultaneamente

Posicione 6 Knuckles emuma area de grama ou de lama e pressmne BouXe

descobrmdo qualguer item entetrado disponivel..

A simultaneamente. Ele frd cavar um pouco e entao rsaparecer na supemcle iy
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Sempre inteligente e alegre, Amy se
auto intitulou a namorada de Sonic.
Possuidora de trago de cardter com-
petitivo, ela ndo fica atras de ningugm
fuando esta no controle de seu
Martelo Piko Piko.

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

espagonave enorme..
EDEACAO

;. sty i

Encontrar e agarrar o baldo enquanto
evita ser capturada pelo maquiavéli-
co robd ZERO

e
R

E |mportanie gue Amy e seu passarc
companheiro fujam juntes, Utilize bar-
ris ou outros abrigos do género para
5e esconder.

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

VIDEC DA FASE DE AGAC

@ Tempo Decorrido

@ Numero de Anéis Coletados
@ Vidas restantes

@ Animais Resgatados

"

S
S

Botéio ® ou @

Pressione o botao B ou X, enquanto estiver andando ou parado,.para conseguir gue Amy
atague e destrua inimigos com seu Martelo Piko Piko. Note que, embora ela possa atacar e-

HAMMER ATTACK

podera ser atingido um ndmero limitado de vezes. s

HAMMER JUMP : Pressione ® ou @ enquanto cbrre

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

Pressmne @ ou @ no melo di\’f pulo
Pressione B ou X ne meio do salto 0 : ;

. cOMOOS WENS DE iV

L T G e e

SPINFHAMMER A_'ITACK

S g

Controle Analégicoe @ ou ®

Pressione e segure o boldo B ou X, enquanto gira o Controle Analogico, para
consegulr que a Amy gire o martelo rapidamente em um ataque giratério de

360°. Pare de rodar o Controle Analdgico, ou solte o botdo B ou X, para termi-
nar o atague glrator[o Note que se a Amy g{rar num so lugar por mullo tempo

atrapalhar temporariamente o ZERO, ele néo pode ser deslruldo Mais amda ele soméme

ela iré ficar temparariamente tonta & néo'serd capaz de andar retgl

e, N
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E-102 GAMMA i

Criado pelo malvado Dr. Robotnik, o
E-102 Gamma & um robd atirador da
serie E100. Logo apdés 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
d\iereme

t 0 alvo localizado
no ﬂnal de cada pista, dentro do
tempo alocado.

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

Yocé poderé aumentar o tempo alocado
destruindo inimigos, mas matar um inimi-
go de cada vez levard mais tempo do que
poderd ser ganho. Ao invés disso, “trave
0 alvo” em varios inimigos e acabe com
todos eles de uma vez,

Exibigado do Tempo Alocado
Nimero de Anéis Coletados

Vidas Restantes

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

Contagem Regressiva para langamento de Missil (Ira
aparecer sempre que a “trava de alvo” for efetuada).
Animais Resgatados

ce®ee

=]

S S

Pressione e segure o botéo B ou X para ativ Revﬁ!vgg aﬂager mire o raio de laser em
algum inimige e a “trava do alvo” ird ocorrer atfomaticamente. Utilize o Controle Analdgico
para manobrar e mirar o raio de laser. Quande atrava d@ a,lvo for conseguida com sug
a posigao da trava de alvo ird aparecer sobre o inimige. Vocé podera conseguir que o
trave o alvo em varios inimigos acenando o raio de laser ao redor de uma area cc
inimigos. Note que os indicadores tanto do raio de Iasaf quanto da trava de alvo j :
pareceéapos alguns segundos. - "

Apos conseguir ‘ravar o alvo”, utilizando o revolver a laser, soite o botao B ou X para langar | |
missels auto direcionals que Iréo atacar. Note que o Eﬁﬂ2 poderd estarse’ movtmaniando
enquanto “trava o alvo” ou lanca misseis. il

L. 5

ROLLING MODE " Conirole Analgica
O E-102 ird automaticamente se transformar seu modgj\lnear andante para um modo eony

pacto de roda, sempre gue atingir a velocidade plena. Pressione o botdo Apara fazgr com
que o E-102 volte ao modo linear andante.

i :@omwsmaﬁﬁéﬁ%@fj&m AFﬁmmaK' #@KLﬁQ e ¥

A 35

Bota'o@- “~& 1 |
| |Pressione e segure o botdo A no meio de um salto, para pQrmltquuEG,E 402 e
flutue e desca lentamente utilizando seu sistema de | ulslm}adar a Jato: Se i

vocé solar o botdo A, o impulsicnador a jato Ira se d igar e 0 E- T@z caird rapi-|
damente. Vocé podera de’ter sua queda e commuar a tuar presswﬁando o
botdo A novamente. i

T, T




JECHEGE B

Este gato gigantesco € uma cara tran-
O | quilac e amige, que adora pescar e
nao esta nunca sem sua vara de
pescar e sua isca.
Z | Grandéo leva uma vida calma, junto
com seu amigo, o animal de estimagéo
“Froggy (O Sapo)’, em uma cabana na
parte mals serena da selva. Até que
um dia, quando Froggy passa por uma
transformagéo estranha

. OBJETIVO DA FASE DEAGAD

N
% Tentar pescar e agarrar o amigéo de J
>
U
<

Big, o Froggy.

V Peixes e varias espécies e taman-
hos vivem nos muitos pontos de
pesca através do campo de aven-
tura, entdo tente sua méo pegan-
do outros peixes, enquanto procu-

ra o Frogay..

Froggy), vocé devera anles 'fisgar
m | suapresa. Para tal, assim gue o peixe
(ou sapo) morder a isca, pressione
para baixo no Controle Analdgico para

fisgar (segurar) a isca e em seguida

e,
=

Automatico

Como o Big possui o cinto salva-vidas, ele ird bolar automaticamente quando
estiver na agua. Utilize o Controle Analdgico para movimentar o Big na
redondeza ou para posicioné-lo para lancar a vara.

Prassione o hotdo A para conseguir que o Big mergulhe debaixo da dgua e uti-
[lize o Controle Analdgico para faze-lo andar até o fundo. Quando o boigo A for
solto, Big iré flutuar até a superficie.

VIDEO DA FASE DE AGAO

[Normal Mode (Before Casting) Display| [ Fishing Mode (After Casting) Display |

?‘t::&’ SRR
-
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A 0 BIG

Botéo ® ou 0

: i

OWER MOVES (CARRYING, THROWING,
PULLING OR PUSHING)

Devido ao fisico enorme do Big, ele é capaz de levantar, carregar e jogar objetos pé}smﬁnsm




Botéao & ou @

Ulilize o botdo B ou X para conseguir que o Big lance a vara na agua.

1. Posiacione o Big de frente para a dgua, presicne e segure o botdo B ou X, para exibir o
indicador de langamento e utilize o Controle Analdgico para posicionar o langamento sobre o
ponto desejado.

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

3. Se o langamento for bem sucedido, a isca ird afundar e 0 modo de jogo irad ser trocado
para "modo de pesca”.

LURE ATTACK Pressione e solte 0 Botdo ® ou ®

Desempenhando as mesmas a¢des do langamento, fique de frente para o inimigo, pressione
€ segure o boldo B ou X, para exibir o indicador de langamento e utilize o Controle
Analogico de Polegar para posicionar o langamento sabre o inimigo. Solte o botéo B ou X
para atacar.

Se um Inimigo estiver proximo, vocé poderd também conseguir gue Big o ataque utilizando
seu mastro de vara, pressionando B ou X.
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Consulte o Diagrama Abaixo

PESCANDO

| Botdo ® [Reeling In Quickly] | Botdo ® ou ® | Reeling In Slowly |

[ Controle Analégico ] Tugging the Rod |
e
B

o

2. Utilize o Controle -~ 3:Assim que tiver enrola- .
Analdgico para mancbrar- . do e'0.peixe estiver bem
o sistema de carretel, - préximo, 0.Big ird puxa-. -
para que o peixe (sapo) . lo'autematicamente -
néo se safe e enrcle a “para fora da agua.
Isca, pressione para linha com cuidado, para : e
baixo no Controle que ele ndo se solte dp :
Analégico para fisgé-lo. ganche. s (.

.Assim que a isca tiver
afundado, dé um puxac
na isca para atrair o
peixe(sapo). Quando o
peixe (sapo) morder a

-

INIMIGOS
DR. ROBOTNIK

Sim, bem como nds temiamos, a cientista maluco esta de
volta e mais cruel do que nunca. No passado, o Sonic e
seus amigos conseguiram arruinar todes os seus planos
malvados, mas sera 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 macigos

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

Armado com bolas e cor-
rentes giratérias, este robé
que flutua livremente pode
atacar a distancia.

Figue de alho neste macaco
robolico langador de bom-
bas, que pode atacar utl-
lizando dois tipos de bomba.
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Sempre que este robd flutu- § Este robo hibrido, baseado |
ante comegar a girar feito no cruzamento de um

louco, dirija-se para bem | tangue com um rinoceronte, |

longe. & uma maguina de carga

maldosa e enorme.

Este robé em forma de
camaledo desaparece e rea-
parece diante de seus clhos

surpresos. Entao, preste
atengo!

Faga o possivel para svitar
0 agarrdo mortal deste robo
da série E100, armado com [}
um raio especial que pode

paralisar sua presa.
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CERTIFICADO DE GARANTIA

de sua compra, Este perfodo de garantia € composto de:

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

13 - 275 (duzentos e setenta ¢ cinco) dias de garantia adicional oferecida ao censumidor.

En caso de defeito, dirija-se a um posto de Assisténeia Téenica Autorizada da TEC TOY munido
deste certificado e da nota fiscal comprobatéria da compra, para obter os servigos de reparos
grdlultm ea reposl;ao de pegas. cobertos por esta garantia. ]

A presente garantia, contudo, niio cobre defeitos originados por uso efou mstalacao em desacordo. !
com as informagfes contidas no manual de instrug@es, Uso néo dmneqneo tcm.ama de violagio
do produto, consertos per pessoas ndo- autorizadds, servigos de instalacdo ou ajustes, fretes de
envio efou retorno a tma Assisténeia Técnica Autorizada da TEC TOY, danos por acidentes ou

imprépria ou sujeita a variaghes excessivas,

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

Nio estdo cobertos pela garantia adicional, cabos de forga ¢ de conexbes tais como: cabos de
joystick, cabos de canexiio a TV's ¢ videocassetes, cabos de conexiio a outros acessorios e
periféricos. !
Estio incluidas na garantia, pegas (e respectiva mio de obra) que por sua natureza desgastam-se |

Este produto ¢ garantido contra defeitos de fabricagdo pelo prazo de 1 (um) ano, contados a partir -

maus ftratos tais como: queds, batida, descarga elétrica atmosférlca ligagio em rede elétrica |

com o uso, desde que o desgaste impega o funcionamento do produto.

TEC TOY INDUSTRIA E COMERCIO LTDA.

Av. Dr. Adolfo Pinto, 109 — 3° andar - Cj. 3 CEE Wl T T

Sfio Paulo - SP — CEP 01156-050 — Incistria Brasileira |
CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR |
|
|

[TECTOY
Neco3740 0180 4]

PROBUZIDG NO POLO INDUSTRIAL DE MANALS

Av, Dr. Adolfo Pinto, 109 — Perdizes
S0 Paulo - SP — CEP 01156-050 —Tel. (11)

cdsuporte @tectoy.com.br

3o61-3334




