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PISTAS VINDAS DAS COMO COLOCAR O CARTUCHO
PROFUNDEZAS NO GAME GEAR

1. Certifique-se de que o GAME GEAR esté desligado.

Escreva as dicas que vocé descobriu dos Glyphs, Cantores e outras

criaturas do fundo do mar. 2. Coloque o cartucho ECCO THE DOLPHIN™no console (veja figu-

1. Alguma coisa terrivel aconteceu... o). conlosms explics o mesual do GANEETE IR

3. Ligue o GAME GEAR. Se nada aparecer na tela, desligue o apare-
lho e verifique se o cartucho estd bem colocado. Depois, ligue-o
novamente.

4. ECCO THE DOLPHIN™ é para apenas um jogador.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o

GAME GEAR estiver ligado.
5 ) o T Entrada de cartucho
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produzem sons irritantes, “estalam” e “arrotam”. Os golfinhos
podem produzir também uma série de cliques, até 1.000 sons sepa-
rados por segundo.

® Os golfinhos “véem” até as formas mais complexas com seu sonar.

* Os golfinhos freqiientemente se agrupam com outras espécies
como as baleias piloto. Algumas vezes, acompanham as jubartes
(um tipo de baleia) em suas migragoes.

* Como auto-defesa, os golfinhos ja foram vistos “socando” tubardes
enormes, o suficiente para empurré-los para fora da dgua.

* Um golfinho assistia a um ser humano limpando a parede de vidro
de seu aquario. O golfinho entdo copiou o mergulhador utilizando
uma pena de gaivota que ele segurou em sua boca como um
esfregdo. O golfinho foi téo eficiente e consciente da tarefa a
cumprir que nunca mais foi preciso um mergulhador!

Cinco sinais brilhavam na cabega lisa de Ecco. Nenhum outro golfi-
nho possuia estes pontinhos prateados. A noite, a familia cantava
que 0s cinco sinais brilhantes de Ecco combinavam com cinco estre-
las, 14 longe no céu. A cangdo dizia que Ecco era especial, o predileto
do oceano. Ou, talvez os sinais fossem somente parte do visual,
iguais as listras de alguns peixes.

Contudo, 0 céu imenso do "mundo seco” também possuia um terror
escondido. Um dia ele atacou, sem avisar - uma enorme rajada de
vento em redemoinho, como um sorvedouro de ar e dgua. Ele varreu
toda a vida da Baia-Lar de Ecco. Os Cantores, os Moluscos e até
mesmo 0s pequeninos peixes foram arrastados, indefesos, desorien-
tados para o vazio do além. Eles desapareceram!

Somente Ecco sobreviveu. De uma hora para outra, a casa segura de
Ecco, repleta de vida e musica, tornou-se estranha e silenciosa. Tudo
havia mudado.
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Agora, Ecco precisa lutar para sobre- oo W o
viver. Perigos mortais habitam os #
imensos oceanos, mas Ecco precisa
descobrir o cardume perdido de
golfinhos. Das ondas agitadas dos
Golfos do Sul ao intenso frio conge-
lante dos Oceanos do Norte, Ecco pre-
cisa procurar pelos mundos submer-
sos, aonde dentes afiados como navalhas e ferrdes venenosos movi-
mentam-se furtivamente na escuridao das profundezas.

Ecco, totalmente s6, enfrenta uma busca traigoeira para salvar sua
familia. Somente através da luta pela sobrevivéncia, Ecco podera sal-
var os cantores do mar e colocar um fim no desastre que ameaca
todo o mundo!




A FAMILIA DE ECCO

Ecco é um golfinho cuja espécie é conhecida por nao ter medo dos
humanos. Estes golfinhos se aproximam rapidamente de navios e
barcos e ¢ uma maravilha vé-los brincar. Eles sdo graciosos e dgeis,
pulam para tomar félego e raramente ou nunca se esbarram.

Eles se agrupam em pequenas unidades soci-
ais de cerca de 15 golfinhos ou menos.
Enquanto se alimentam, cada golfinho segue
sua prépria trilha saindo para fora da dgua de
duas a trés vezes num minuto.
Ocasionalmente, antes de mergulhar, os
golfinhos ruidosamente batem suas caudas na
superficie da 4gua. Usualmente, eles mergulham por menos de um
minuto, mas sua permanéncia debaixo da dgua ja foi cronometrada
em até 10 minutos! As vezes, um golfinho sozinho da saltos para fora
da 4gua de 5 metros ou mais.

Os golfinhos moram em 4guas de temperatura quente e temperada
no mundo todo. Um de seus segredos para poder viver em qualquer
lugar do mundo é seu apetite pouco exigente. Os golfinhos comem
de 7 a 15 quilos de comida num dia, usualmente se alimentando de
peixes de dguas mais rasas ou perto da costa. Eles comem com pra-
zer enguias, bagres, cagdes, raias, eremitas-bernardos e camardes.

A cooperagio parece ser a regra entre os golfinhos. Ha registros de
uma histéria de um cardume de golfinhos que cacava um cardume
de enchovas numa baia. Eles colocaram dois guardas para manter os
peixes presos enquanto o resto comia. Em outro relatério, trés golfi-
nhos foram vistos formando um grupo muito coeso, dois deles
apoiando o terceiro - que estava atordoado - ajudando-o a respirar
na superficie.

ASSUMA O CONTROLE!

A0 Dty Botdo Start (Inicio)

Botdo 2

Botdo 1

Antes do Jogo

Botdo Start

* Pula as demonstragdes do jogo e vai para a Tela de Apresentagio.
* Sai da Tela de Apresentacéo e vai para a caverna submersa.
* Sai da Tela de Senha quando a senha correta é confirmada.

Botdo D
* Movimenta Ecco para a direita ou esquerda para sair da caverna

submersa. A direita inicia uma nova busca; & esquerda vai para a
Tela de Senha.

* Movimenta o cursor destacado na Tela de Senha.

Botdo 1 ou 2
e Seleciona uma letra na Tela de Senha.




de vida do mar. A solugio pode estar numa mensagem trancada
num Glyph. Procure formas para resolver os problemas. Tente atacar
para quebrar as barreiras. Empurre as rochas a sua frente para lutar
contra as correntezas. E tenha em mente que a rota mais curta nem
sempre é debaixo da dgua.

SALVANDO GOLFINHOS PERDIDOS

Dois jovens golfinhos estdo perdidos nas profundezas do mar. Vocé
precisa encontra-los e trazé-los de volta as dguas seguras, um de
cada vez.

Quando localizar um golfinho perdido,
primeiro cante para ele. Depois, lentamente,
deslize um pouco para frente e ligeiramente
acima dele. Tente nadar na diregdo em que ele
estd indo mas, se ele se virar, tudo bem.
Espere alguns segundos para que ele volte
para a direcdo normal. Quando ele comegar a
imitar seus movimentos, ele estara pronto para te acompanhar.
Entdo, vocé podera conduzi-lo até sua mie.

Salve os golfinhos perdidos. Vocé ganhara poderes e cangdes que o
ajudardo no resto de sua busca. (Vocé somente pode salvar um
golfinho de cada vez).

UTILIZANDO AS SENHAS

Praticamente todo nivel tem um nome e uma senha. Estas senhas
aparecerdo quando vocé iniciar o nivel. Vocé podera anotar as se-
nhas no Bloco de Anotagdes de Senha da pégina 19. Posteriormente,
vocé pode utilizar as senhas para comegar o jogo num nivel que vocé

ja jogou.

DESASTRE!

Viva a vida despreocupada dos golfinhos nas agradaveis dguas do
lar de Ecco. Agua e jogo! Mergulhe fundo para explorar as curiosi-
dades da vida maritima no fundo do mar. Cante, e deixe que suas
mdsicas se reproduzam nas telas do Mapa do Sonar de Ecco. Ensine
a vocé mesmo como pular. Depois, aprenda como dar saltos mortais.
Com o bater de sua cauda vocé pode pular alto...e mais alto...

Bum! O céu fica vermelho. Um vento
forte destré6i tudo, dilacerando a vida
do mar. Tudo gira - os Cantores e as
Conchas e tudo que se move no
oceano. Eles se enroscam num funil
espiral, num redemoinho que vai na
diregdo do céu, e se vao!

Da mesma forma repentina como o
vento, chega também o siléncio.
Somente vocé e Ecco ficaram, sozinhos, neste vazio aquatico que
agora parece ser muito grande. Na medida em que vocé se desloca
aqui e ali, procurando a superficie e mergulhando para o fundo, vocé
se dé conta da terrivel verdade: todos desapareceram.

Quem e o'que levou sua familia? Para onde eles foram? E por que
vocé ficou? :

Vocé comega a imaginar. Ndo importa quanto tempo leve ou aonde
voce vé, vocé precisa encontrar seu cardume. Vocé abandonar este
porto que ja foi seguro e viajard o mais longe que for preciso - até
mesmo aos confins da Terra.

Ainda ha muito o que aprender, decifrar e conquistar em sua imensa

jornada. Escolha o caminho que te levara embora e dé inicio a sua
busca!




GLYPHS

Glyph

Os Glyphs séo cristais misteriosos espalhados nas profundezas do
oceano. Os segredos que guardam sdo praticamente tio antigos
quanto o préprio mar. Descubra como ganhar seus poderes e seu
conhecimento cantando para eles ou tocando-os.

Alguns Glyphs transmitem mensagens. Outros ensinam novas
cangdes que voce precisard para continuar a jornada. O Glyphs de
Porta te empurram para longe até que vocé descubra como movi-
menté-los. Os Glyphs de Chave destrancam a passagem do préximo
nivel. Os Glyphs Brancos de Informacdes lhe ajudam a solucionar os
mistérios do mar.

Procure os Glyphs por todos os lugares em que vocé passar, utilizan-
do a ecolocalizagdo. Tente ndo perder nenhum.

Aja com cuidado. Fique calmo. Solucione os mistérios lembrando o
que vocé aprendeu. Nao fique frustrado - sempre ha uma solugéo e
vocé pode acha-la!

RESPIRANDO

Medidor de
Respira¢do

Voceé precisa respirar para ficar vivo. Vocé pode nadar nos locais

mais profundos do oceano e nas 4guas mais escuras, mas sempre
precisa encontrar ar. Sem ele, sua respiracéo péra. Se ficar sem ar,
sua busca terminara e vocé precisard comegar em outro nivel.

Vocé pode respirar de trés formas:

* Salte da 4gua para o ar ou para uma bolsa de ar que descobrir nas
cavernas rochosas submersas. Vocé ird encher seu pulmao de ar
imediatamente. (Consulte a pagina 11 para ver como descobrir bol-
sas de ar).

* Tire sua cabega para fora da 4gua, especialmente em pequenas bol-
sas submersas onde vocé ndo pode pular. Tente ganhar o maximo
de ar, mas fique atento aos perigos que podem forcar vocé a se
movimentar antes que seu medidor de ar esteja cheio.

¢ Abra os Moluscos para liberar seu poder de cura. Vocé recuperara
sua respiragao imediatamente.

Mantenha seus pulmes cheios de ar para garantir a vida. Jamais
arrisque ser pego sem suprimento de ar.




CANTANDO

Utilize suas cangdes de golfinho para sobreviver em sua longa jorna-
da pelo oceano. Cante para a vida do mar, para outros Cantores,
para os Moluscos, para os Glyphs (pagina 12) e para qualquer coisa
que vocé nao entenda.

As cangdes sdo poderosas. Elas podem:

e Chamar outros Cantores que responderdo com suas proprias
cangoes. Vocé pode obter deles pistas, pedidos de socorro ou ou-
tras informagdes importantes. Pressione o Botdo 1 ou 2 para ler as
telas de texto. (Pressione o Botdo Start para pular as telas caso
vocé ja as tenha lido).

® Afastar os Esfomeados e outros inimgos se vocé ja tiver aprendido
a cangao correta.

* Fornecer novas cangoes, informagoes e poderes especiais que estao
espalhados por toda a imensiddo do mar.

As cangoes sao o sonar de Ecco. Utilize-as constantemente para
explorar o mundo dos golfinhos. Nao tenha medo de experimentar;
a musica pode fazer coisas surpreendentes.

FAZENDO MAPAS POR MEIO
DAS CANCOES

Ecco

Bolsa de Ar

As cancdes que ecoam até vocé trazem informagdes de longo alcance.
Isto é chamado de “ecolocalizacdo”. Quando vocé mantém o Botio
Start pressionado, a musica se espalha através das correntes e caver-
nas, voltando para vocé com um mapa do local aonde voceé esta.
(Pressione o Botdo Start para sair do Mapa do Sonar de Ecco e voltar
a sua busca).

O Mapa de Ecco mostra a vocé:

* Sua posigao.

 Passagens através das paredes rochosas.

¢ Inimigos na espreita, barreiras de conchas e outros perigos (objetos
vermelhos).

¢ Glyphs e outros itens interessantes (objetos brancos).

e Bolsas de ar (dreas em azul claro).

* Mariscos que curam (circulos amarelos).

¢ Barreiras e rochas méveis (blocos amarelos).

Torne a ecolocalizagdo um habito. Envie cangdes que ecoam para
obter uma visio total da cena ocednica. “Olhe além de seus olhos
com sua cangao”.




SOBREVIVENDO NO MAR

Mantendo-se Saudavel

Medidor da
Saude

No mar os perigos sdo abundantes. Muitas coisas podem te machu-
car. Quando isso acontece, vocé perde forca. Se sua satide se esgotar,
vocé terd que comegar de outro nivel.

Para ficar saudével:
* Ataque um cardume de pequenos peixes para se alimentar.

* Descubra os mariscos que curam, conhecidos como Moluscos.
Descubra como adquirir e utilizar seus bonus energizantes.

Mantenha-se saudével ou vocé serd dominado pelo préximo inimigo
oculto que o atacar.
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INIMIGOS

O mar é lindo, ainda que seja um lugar perigoso. Grande parte dos
habitantes do fundo do mar sao inimigos! Utilize suas cancdes para
afastar os atacantes ou para ataca-los. Alguns inimigos, como o
polvo, sdo tao rapidos que somente sua perspicacia ou uma dica de
um Glyph pode salvar vocé.

Sempre se movimente cautelosamente em dguas inexploradas. Ir
devagar €, algumas vezes, a forma mais rapida de ir em frente.

BARREIRAS E CORRENTEZAS

Barreiras de ilhas, rochas e conchas bloquea-
rao seu progresso. Vocé pode ser apanhado
por correntezas superpoderosas, que sao
muito rdpidas para que vocé possa nadar con-
tra elas.




Durante o Jogo

Botdo Start (Sonar)

© Faz Ecco cantar. A musica emite ondas sonoras na diregdo para
qual Ecco esta olhando. As musicas podem chamar outros cantores
ou afugentar os perigos. (Consulte a pagina 10 para maiores deta-
lhes).

® Transporta de volta as informagdes sobre o oceano ao redor.
Matenha o Botao Start pressionado até que a musica de Ecco volte.
Entao, o Mapa do Sonar de Ecco aparecera mostrando importantes
caracteristicas do fundo do mar. (Consulte a pagina 11 para obter
maiores detalhes).

* Sai do Mapa do Sonar de Ecco e volta a busca.

¢ Sai de qualquer tela de texto (e pula telas adicionais de texto que
podem ser importantes)

Botao D

® Faz Ecco nadar em qualquer dire¢do. Mantenha o Botdo D pres-
sionado para aumentar a velocidade. Aperte-o rapidamente e
vdérias vezes para nadar lentamente através das passagens
perigosas. (Pressione o Botdo 2 para aumentar a velocidade).

Botio 1 (Ataque)

e Faz Ecco ir para frente em ataque de curto alcance e alta veloci-
dade. Ecco pode atacar cardumes de pequenos peixes para se ali-
mentar ou atacar inimigos.

¢ Permite que vocé percorra uma série de telas de texto.

Botao 2 (Nado com Velocidade)

* Impulsiona Ecco para nadar com velocidade. Pressione o Botdo 2
rapidamente para impulsionar a cauda de Ecco e aumentar a
velocidade.

® Faz Ecco saltar. Utilize o Botdo D para fazé-lo nadar para a super-
ficie. Pressione o Botdo 2 rapidamente para aumentar a velocidade
e fazer Ecco saltar no ar. Quanto mais rapidamente Ecco estiver
nadando, mais espetacular sera seu salto.

® Permite que vocé percorra uma série de telas de texto.

NOTA: as senhas mudam cada vez que vocé reinicia um nivel. Para
voltar a um nivel, vocé pode utilizar qualquer uma das senhas
daquele nivel.

Para comegar o jogo a partir de um nivel
determinado, pressione o Botao Start na Tela
de Apresentacio e, em seguida, movimente
Ecco para a esquerda na caverna submersa. A
Tela de Senha aparecera.

Para entrar uma senha:
1. Utilize o Botdo D para destacar uma letra no Placar de Letras.

2. Pressione o Botdo 1 ou 2 para acrescentar essa letra a senha na
parte inferior da tela.

3. Pressione o Botdo Start quando a senha estiver completa. (Se uma
senha estiver errada, vocé podera muda-la).

Para editar uma senha:
1. Utilize o Botdo D para destacar a flecha a esquerda ou a direita.

2. Pressione o Botdo 1 ou 2 para destacar uma letra na senha.
3. Utilize o Botdo D para selecionar outra letra do placar.

4. Pressione o Botdo 1 ou 2 para acrescentar essa letra a senha na
posicdo destacada.

NOTA: para sair da Tela de Senha sem escolher uma senha, movi-
mente o cursor destacado até End (Fim) e pressione o Botdo 1 ou 2.



CONHECENDO UM POUCO
SOBRE A VIDA DE ECCO

1. Ouga as cangdes do mar enquanto o
logotipo Sega estiver na tela. Em
poucos minutos, aparecera a Tela de
Apresentagdo. Agora, ouga Ecco
cantar.

2. Nao saia da Tela de Apresentagdo
para assistir a primeira demons-
tragdo do jogo. Veja Ecco lutar con-

tra os inimigos, utilizar o sonar para obter informagdes do cristal

Glyph e quebrar barreiras.

3. Continue assistindo para ver mais duas demonstragoes. O
logotipo SEGA aparece entre cada uma delas. Cada demonstragao
apresenta como Ecco soluciona inteligentemente os problemas.

Aprenda as téticas que Ecco utiliza

para sobreviver aos perigos.

4. Pressione o Botdo Start a qualquer
momento para voltar a Tela de
Apresentacdo. Pressione novamente
o Botdo Start para ir a uma caverna
submersa onde Ecco espera comegar
a longa jornada, através de inter-
mindveis mares.

5. Pressione o Botao D para a direita para iniciar a busca de Ecco
desde o inicio. Se vocé tiver uma senha, pressione o Botao D para
a esquerda para ir a Tela de Senha. Daqui em diante, vocé pode
comegar as aventuras de Ecco em qualquer um dos diversos niveis
do mar. (Consulte a pdgina 16 para obter maiores detalhes).

FATOS SOBRE OS GOLFINHOS

* O nome cientifico desta espécie de golfinho é “Tursiops trunca-
tus”, que significa “cara cortada”. Eles pertencem a familia dos
“Delphinoidea”, nome de uma lenda na qual o deus Apolo havia
surgido do mar na forma de um golfinho. Os antigos celebraram
este evento com a constelagdo Delphinus, um grupo de cinco estre-
las na forma de um golfinho que pode ser vista no céu do norte.

* Os primeiros ancestrais conhecidos
dos golfinhos foram os
esqualodontes, as primeiras reais
baleias com dentes que apareceram
hé 30 ou 35 milhdes de anos.

¢ O comprimento médio desses golfi-
nhos é de 3 metros, seu peso médio é
de 200 quilos (podendo atingir um
peso de até 270 quilos) e seu tempo médio de vida é de 25a 30
anos.
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Embora muito conhecidos por se alimentarem em dguas rasas, os
golfinhos podem “sondar” até a profundidade de 300 metros ou
mais. Dizem que os golfinhos da costa leste da Africa podem mer-
gulhar até 600 metros ou mais na parte mais ingrime da platafor-
ma continental.

Os golfinhos foram cronometrados em velocidades acima de 20
milhas por hora.

¢ Cada golfinho tem sua “assinatura sonora”, assim como cada um
de nés tem um nome proéprio.

* Os golfinhos se comunicam através de uma ampla gama de sons.
Eles assobiam, “batem palmas”, “roncam”, “riem”, dao “gritinhos”,




UM VASTO OCEANO DE SENHAS
DESCOBERTAS ...E PERIGOS!

Nomes dos Niveis Senhas
A vida era uma aventura para Ecco, 0

jovem golfinho. O oceano parecia infini- VINMedu=a Bay Q M B R B
to com incessantes ondas para brincar! ey Kevroall s o
Em alta velocidade, Ecco podia passar
impetuosamente pelas ondas, pulando
no ar - quase que em voo! Entao, respi- NV Tl e i c . L
rando profundamente, Ecco mergulha-
va no azul profundo, onde os Moluscos
se escondem nas frestas de coral no
fundo do mar.
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Ecco sabia que os golfinhos ndo podiam respirar em baixo da dgua.
Peixes e corais ficavam abaixo das ondas. Contudo, a espécie de Ecco

precisava de ar. Isto era intrigante e Ecco desejava saber como
driblar. S A e ea s B e
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O oceano era repleto de cangdes. Haviam as faceis que chegavam
naturalmente a Ecco. Estas eram cangdes que chamavam os golfinhos - St Neraneh B e Ut Y e
e outros cantores do mundo aquético. Existiam novas cangdes que 12.

exigiam maior tempo para aprendé-las. Estas cangdes podiam abrir
0s Moluscos e afugentar os Esfomeados que andavam sem destino, - SRR g ot A i e
préximos a casa dos golfinhos. E haviam também cangoes que 14.

falavam da vida e da liberdade!

As melhores cangdes eram as que falavam sobre os cardumes de 16,
peixes abundantes que lotavam os oceanos e eram bons para comer,
e sobre as cavernas submersas repletas de ar onde os golfinhos podi- 4 e P e e e
am respirar. Todavia, os golfinhos também tinham tristes cangdes

sobre medusas pegajosas, correntes velozes e paredes rochosas que

prendiam os cantores no fundo do mar.




ATENCAO
Por favor, leia o aviso abaixo antes de usar 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,
alteragdo de luz de tela de televisdo, computador, luz estro-
boscépica ou raios de sol passando através de folhas e galhos
- de arvores. A epilepsia é uma doenca que pode ou nio estar
manifestada. Por isso, para minimizar qualquer risco, pedi-
mos que tome as precaugdes abaixo:

Antes de Usar:

* Se vocé ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de
epilepsia ou perda de sentido quando exposto a variagdes
luminosas, consulte seu médico antes de jogar.

* Se vocé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse
e s6 volte a jogar quando estiver completamente recuperado.

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

Durante o Jogo:

* Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando vocé
estiver jogando video game.

* Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video
game. Se vocé ou seus filhos sentirem alguns sintomas
como vertigem, visdo alterada, contragdes nos musculos ou
olhos, perda de consciéncia, desorientagio, qualquer movi-
mento involuntério ou convulsdes, pare de jogar imediata-
mente e consulte o seu médico.
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