


EPILEPSY WARNING

Please read the manual and particularly this paragraph, before using this video game system cr allowing your children
to use it. A responsible adult should go through with any minors, the operator instructions of the Dreamcast before
allowing play to take place, Some people are susceptible to epileptic seizures or loss of consciousness when exposed
to certain flashing lights or light patterns in everyday life. Such people may have a seizure while watching certain
television images or playing certain video games. This may happen even if the person has no medical history of
epilepsy, or has never had an epileptic seizure. Certain conditions may induce undetected epileptic symptoms even in
persons who have no history of seizures or epilepsy. If you or anyone in your family have ever had symptoms related
to epilepsy (seizures or loss of consciousness) when exposed to flashing lights, consult your doctor prior to playing.
We advise that parents should monitor the use of video games by their children. If you or your child experience any of
the following symptoms: dizziness, blurred vision, eye or muscle twitches, loss of consciousness, disorientation, any
involuntary movement or convulsion, IMMEDIATELY discontinue use and consult your doctor.

For your health

+  Sit away from the television screen, as far as the length of the Controller cable allows. We advise that you sit a
minimum of 6.5 feet (about 2 meters) away from the television screen.

* Preferably, the game should be played on a small television screen.

¢ Avoid playing if you are tired or have not had much sleep.

* Male sure that the room in which you are playing is well lit.

¢ Rest for at least 10 minutes per hour while playing any video game.

GETTING STARTED

This GD-ROM can only be used with the Dreamcast System. Do not altempt to play this GD-Rom on any other CD

player - doing so may damage the headphones and speakers. '

1. Set up your Dreamcast system by following the instructions in your Dreamcast System Instruction manual. Plug in
Control pad 1. For 2-4 player games, plug in pads 2-4 also.

2. Place the Dreamcast GD-ROM, label side up, in the well of the CD tray and close the lid.

3. Press the Power Button to load the game. The game starts after the Dreameast logo screen. If nothing appears,
turn the system OFF and make sure it is set up correctly.

4. If you wish to stop a game in progress or the game ends and you want to restart, press A, B, X, Y and Start
simultaneously to return to the game title screen. Press A, B, X, ¥ and Start simultaneously again to return to the
Dreamcast control panel,

5. [f you turn on the power without inserting a GD, the Dreamcast control panel appears. If you wish to play a game,
place the Dreamcast GD-ROM in the unit and the game will automatically boot up.

Important: Your Dreamcast GD-ROM contains a security cade that allows the disc o be read. Be sure to keep the disc

clean and handle it carefully. If your Dreamcast System has trouble reading the dise, remove the disc and wipe it

carefully, starting from the centre of the disc and wiping straight out towards the edge.

HANDLING YOUR DREAMCAST GD-ROM

* The Dreamcast GD-ROM is intended for use exclusively with the Dreameast System.
« Be sure to keep the surface of the GD-ROM free of dirt and scratches,

¢ Danot leave it in direct sunlight or near a radiator ar other sources of heat,



AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

Veuillez lire le manuel, et ce paragraphe en particulier, avant d'utiliser ce jeu vidéo ou d'autariser vos enfants a y jouer. Un adulte
doit consulter les instructions d'utilisation de la console Dreamcast avant de laisser des enfants y jouer, Certaines personnes sont
susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d’avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de lumiéres
clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s'expasent a des crises lorsqu'elles
regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo, Ces phénomeénes peuvent apparaitre alors
méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais été confronté & une crise d'épilepsie. Si vous-méme ou un
membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de
stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux parents d'étre attentifs
leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptémes suivants: vertige,
trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de I'orientation, mouvement involontaire
ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un médecin.

Precautions d'emploi

* Eloignez-vous le plus possible de I'écran de télévision en vous asseyant aussi loin que le permeattent les cables de la console.
MNous vous recommandens de vous asseair a deux matres au moins du téléviseur.

* MNous vous recommandons d'utiliser un poste de télévision doté d'un écran de petite taille.

* Ne jouez pas si vous étes fatigué(e) ou si vous n'avez pas assez dormi.

+ Assurez-vous que la piéce dans laquelle vous jouez est bien éclairée.

* Lorsque vous jouez & un jeu vidéo, reposez-vous au moins dix minutes par heure de jeu.

DEMARRAGE

Ce GD-ROM est congu exclusivenent pour le systéme Dreamcast. N'essayez pas de l'utiliser sur un autre type de lecteur, sous

peine d'endommager les haut-parleurs et les écouteurs.

1. Configurez le systéme Dreamcast conformément aux instructions du manuel. Connectez la manette 1. Pour une partie 4 2 ou
4 joueurs, connectez également les manettes 2-4,

2. Insérez le GD-ROM Dreamcast, étiquette vers le haut, dans le tiroir du CD et refermez le volet.

3. Appuyez sur le bouton Power pour charger le jeu. Le jeu démarre aprés laffichage du logo Dreamcast. Si rien ne se produit,
éteignez la console (interrupteur sur OFF} et vérifiez qu'elle est correctement configurée.

4. Pour arréter une partie en cours ou redémarrer une partie qui s'est lerminée, appuyez simultanément sur les boutons A, B, X,
Y et Start pour revenir & I'écran de titre du jeu. Appuyez a nouveau simultanément sur les boutons A, B, X, Y et Start pour
revenir au panneau de contréle Dreamcast.

3. Sivous allumez le consale (interrupteur sur ON} sans insérer de GD-ROM, fe panneau de contréle Dreamcast apparait. Pour
jouer une partie, insérez le GD-ROM Dreamcast dans 'unité et le jeu se chargera automatiquement.

Important: vatre GD-ROM Dreamcast contient un code de sécurité qui permet Ja lecture du disque. Conservez le disque propre et

manipulez-le avec precaution. Si votre systéme Dreamcast a des difficultés a lire le disque, retirez-le du lecteur et nettoyez-le

doucement en partant du centre du disque vers les bords extérieurs.

MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST

* Le GD-ROM Dreamcast est cangu exclusivement pour le systéme Drearncast.

* Maintenez la surface du GD-ROM a l'abri de la poussitre et des égratignures.

+ Nexposez pas le GD-ROM a la lumigre directe du soleil ou @ proximité d'un radiateur ou d'une source de chaleur.



EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte lesen Sie die Gebrauchsanweisung und insbesondere diesen Abschnitt, bevor Sie dieses Videospielsystem benutzen oder
lhren Kindern erlauben, es zu benutzen. Ein Erziehungsberechtigter solite mit Minderjihrigen die Bedienungsanleitung
durchgehen, bevor diese zu spielen anfangen. Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfallen oder
BewulBtseinsstorungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im tiglichen Leben ausgesetzt sind. Diese
Personen kénnen einen Anfall erleiden, wéhrend sie bestimmten Fernsehbildern ausgesetzt sind oder bestimmte Videospicle
benutzen. Es kinnen auch Personen davon betroffen sein, deren Krankengeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie
zuvor epileptische Anfélle gehabt haben. Falls bei Ihnen oder einem lhrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern
mit Epilepsie zusammenhéngende Symptome (Anfille oder BewuBtseinsstdrungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich an lhren
Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern soliten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei
lhnen oder lhrem Kind wéhrend der Benutzung eines Videospiels Symptome wie Schwindelgefiihl, Sehstérungen, Augen- oder
Muskelzuckungen, BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krdmpfen auftreten, so
beenden Sie SOFORT das Spiel und kensultieren Sie lhren Arzt.

Fiir Ihre Gesundheit

s Setzen Sie sich so weit vom Fernsehbildschirm weg, wie es die Kabel der Konsole gestalten (etwa 2 Meter).
+ Das Spiel sollte bevorzugt auf einem kleinen Bildschirm gespielt werden.

+ Spielen Sie méglichst nicht, wenn sie miide sind oder nicht ausreichend geschlafen haben.

+ Stellen Sie sicher, da der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist.

+ Halten Sie beim Spielen mindestens eine Pause von 10 Minuten pro Stunde ein

DREAMCAST STARTEN:

Diese GD-ROM kann nur mit dem Dreamcast-System abgespielt werden. Versuchen Sie nicht, die GD-ROM auf einem anderen

CD-Ger4t abzuspielen - Kopfharer und Lautsprecher kisnnen dabei beschddigt werden.

1. SchlieBen Sie lhr Dreamcast-System an und folgen Sie dabei der Anleitung in Ihrem Dreamcast-Handbuch. Schliefen Sie
Contraller 1 an. Bei Spielen fir zwei oder mehrere Spieler schliefen Sie zusétzlich Caontroller 2 bis 4 (optional erhdltlich) ein.

2. legen Sie die Dreamcast-GD-ROM mit dem Aufdruck nach oben in die Vartiefung der CD-Schublade und schlieBen Sie den
Deckel.

3. Driicken Sie den Power-Knopf, um das Spiel zu laden. Das Spiel startet, nachdem das Dreamcast-Logo auf dem Bildschirm
erscheint. Wenn nichts erscheint, schalten Sie das System ab und Uberpriifen Sie, ob es korrekt angeschlossen ist.

4. Wenn Sie das Spiel zwischendurch anhalten wollen oder wenn das Spiel endet und Sie neu starten mochten, driicken Sie A,
B, X, ¥ und Start gleichzeitig, um zum Titelbild zuriickzukehren. Driicken Sie erneut A, B, X, ¥ und Start gleichzeitig, um zum
Dreamcast-Systembildschirm zurlickzukehren,

5. Wenn Sie den Strom einschalten, chne eine GD einzulegen, erscheint der Dreamcast-Systembildschirm, Wenn Sie ein Spiel
beginnen machten, legen Sie die Dreamcast-GD-ROM in die Einheit ein; das Spiel wird automatisch geladen.

WICHTIG: Ihre Dreamcast-GD-ROM enthélt einen Sicherheitscode, der es maglich macht, daB die GD gelesen wird. Halten Sie

die GD maglichst sauber und behandeln Sie sie vorsichtig. Wenn Ihr Dreamcast-System Schwierigkeiten beim Lesen der GD hat,

nehmen Sie diese heraus und reinigen Sie sie vorsichtig. Beginnen Sie dabei in der Mitte der GD und wischen Sie direkt von der

Mitte aus zur Aulbenkante,

BEHANDLUNG DER DREAMCAST-GD-ROM

* Die Dreamcast-GD-ROM ist ausschlieBlich fir den Gebrauch mit dem Dreamcast-System bestimmt.

+ Halten Sie die Oberfliche der GD-ROM frei von Schmutz und Kratzern.

+  Lassen Sie sie nie in der prallen Sonne oder in der Néhe der Heizung oder einer anderen Warmequelle liegen,




ADVERTENCIA SOBRE LA EPILEPSIA

Antes de usar este sistema de videojuegos o dejar que sus hijos lo utilicen, lea el manual, y en particular este parrafo. Por
motivos de responsabilidad, se recomienda a los adultos que examinen las instrucciones de funcianamiento de la consala
Dreamcast en compania de los menores antes de permitirles jugar. Algunas personas son susceptibles de padecer ataques
epilépticos o pérdida del conocimiento cuando se exponen a ciertos patrones de luz o luces destellantes en su vida cotidiana.
Tales personas pueden sufrir un ataque mientras ven ciertas imagenes de television o utilizan ciertos juegos de video. Esto
puede suceder incluso si la persona no tiene un historial médico de epilepsia o nunca ha sufrido ataques epilépticos. Si usted o
cualquier miembro de su familia ha tenido alguna vez sintomas relacionados con la epilepsia (ataques o pérdida de
conocimiento) cuando se haya expuesto a luces destellantes, consulte a su médico antes de jugar. Mosotros recomendamos que
los padres supervisen la utilizacién que sus hijos hacen de los juegos de video. Si usted o sus hijos experimentan alguno de los
siguientes sintomas: mareos, visidn borrosa, contraccicnes oculares o musculares, pérdida de conocimiento, desorientacién,
cualquier movimiento involuntario o convulsiones, mientras utiliza un juego de video, interrumpa INMEDIATAMENTE la
utilizacién del sistema y consulte a su médico.

Precauciones a tener en cuenta durante el funcionamiento

* Mo se ponga demasiado cerca de la pantalla. Siéntese bien separado de la pantalla del televisor, tan lejos como le permita la
longitud del cable. Le aconsejamos que se siente al menos a dos metros de distancia de la pantalla de television.

* Es preferible jugar a este juege en una pantalla pequefia de television.

= Evite jugar si se siente cansado o no ha dormido lo suficiente.

* Asegurese de que la habitacién dende esté jugando esta bien iluminada.

» Descanse al menos 10 minutos per cada hera de juege.

INICIO

Este GD-ROM solamente se puede usar con el sistema Dreamcast. No intente ejecutar este GD-ROM en ningin otro reproductor

de CD; hacerle podria ocasionar daiios a les auriculares ¢ altavoces.

1. Para conectar el sistema Dreamcast, siga los pasos del manual de instrucciones Dreamcast, Conecte el mando de control 1.
En los juegos donde participen de dos a cuatre jugadores, conecte también los mandos 2 a 4,

2. Cologue el GD-ROM Dreamcast con la etiqueta hacia arriba en la bandeja de la unidad de disco y cierre la cubierta.

3. Pulse el botén Power para cargar €l juego. El juego dard comienzo después de que aparezca la pantalla del logotipo de
Dreamcast. Si no aparece nada, apague el sistema y compruebe que estd conectado correctamente.

4. S desea detener un juego en ejecucion o si el juego termina y desea reiniciarlo, pulse simultdneamente los botones A, B, X,
Y y Start para acceder a la pantalla de inicio del juego. Pulse de nuevo simultdneamente los botones A, B, X, Y y Start para
volver a la pantalla de Ment Principal de la consala Dreamcast

5. Si enciende la consola sin haber introducido un GD, aparecera el Menu Principal de la consola Dreamcast. Si desea jugar,
coloque el GD-ROM Dreamcast en la unidad de disco y el juego se iniciard automaticamente.

Importante: El GD-ROM Dreamcast contiene un codigo de seguridad que permite su lectura. Asegiirese de que el disco esta

limpio y manéjelo con cuidado. Si surgen problemas en la lectura del disco, retirelo y limpielo con cuidado, realizando un

movimiento radial desde el centro hasta el borde del disco.

MANEJO DEL GD-ROM DREAMCAST

*  EIGDR-ROM Dreamcast estd destinado a ser empleado exclusivamente con el sistema Dreamcast.
+ Compruebe que la superficie del GD-ROM no tiene polvo o aranazos.

+ Mo lo deje expuesto a la luz directa del sol o cerca de un radiador u otras fuentes de calor,




AVVERTENZA A PROPOSITO DELLEPILESSIA

Si prega di leggere attentamente l'intero manuale e questo paragrafo in particolare, prima di usare questo sisterna di videogiochi
o permettere ai vostii figli di utilizzarlo. Tutti i minorenni dovrebbera essere comungue assistiti da un adulte responsabile nella
lettura dettagliata delle istruzioni per f'uso di Dreamcast, prima di iniziare a giocare con lapparecchio. Alcune persone sona
suscettibili di attacchi epilettici o di perdita della conoscenza se esposte a particolari luci intermittenti o motivi luminesi durante
la vita quotidiana. Tali persone possono subire un attacco durante la visione di alcune immagini televisive o utilizzando alcuni
video giochl. Questo pué accadere anche se la persona non ha precedenti clinici riguardanti 'epilessia o non & mai stata colta da
attacchi epilettici. Se voi o altri componenti della vostra famiglia avete sperimentato i sintomi correlati all’epilessia (attacchi o
perdita di conoscenza) durante I'esposizione a luci intermittenti, cansultate il vostro medico prima di giocare. Consigliamo che i
genitori tengano sotto controllo I'utilizzo dei video giochi da parte dei loro figli. Se voi o vostre figlio avvertite uno dei seguenti
sintomi: senso di vertigine, vista annebbiata, contrazioni degli acchi o dei muscoli, perdita di conosecenza, disorientamento, un
qualsiasi movimento involontario o convulsione, durante ['utilizzo di un video gioco, interrompetene 'uso IMMEDIATAMENTE e
consultate il vostro medico.

Per la vostra Salute

+ Sedetevi lontano dallo schermo del televisore, utilizzando 'intera lunghezza dei cavi della Censole.
Vi consigliamo di sedervi almeno a 2 metri di distanza dallo schermo del televisore,

*+ Se possibile, visualizzare il gioco su uno schermo televisivo di piccole dimensioni.

+ Evitate di giocare se vi sentite stanchi, oppure se avete dormito poco.

+ Accertatevi che la stanza in cui intendete giocare sia ben illuminata.

*+ Riposate per almeno 10 minuti ogni ora durante i videogiochi,

COME INIZIARE

Questo GD-ROM pué essere usato esclusivamente con il Dreamcast System. Mon tentare di usare il GD-Rom su letteri CD di

diverso tipo - in caso contrario si rischia di danneggiare cuffie e diffuseri audio.

1. Impostare il sisterna Dreamcast in base alle istruzioni date nel manuale di Istruzioni in dotazione con il vostro Dreamcast
System. Inserire it Controller 1. In presenza di 2-4 giocatori, inserire anche i Controller 2-4.

2. Inserire il GD-ROM di Dreamcast nell'apposita rientranza allinterno del vano disco per CD, con il lato etichettato rivolto verso
l'alto. Ora chiudere il coperchio vano disco.

3. Premere il Tasto Power (Alimentazione) per caricare il gioco. Il gioco prende il via dopo la schermata con il loge Dreamcast.
Se sullo schermo non appare nulla, spegnere il sistema e contrallare di averlo predisposte correttamente.

4. Se desiderate fermare un gioco in fase di svolgimento, oppure se il gioco finisce e voi volete ricominciarlo, premere
simultanearmente A, B, X, Y e Avvio (Start) per tornare alla schermata col titolo del gioco. Premere simultaneamente A, B, X,
Y e Avvio (Start) ancora una volta per tornare al pannello di controllo di Dreamcast.

5. Se accendete la corrente senza inserire il GD, su schermo appare il pannello di controlio di Dreamcast. Se desiderate iniziare
un gioco, inserire il GD-ROM di Dreamcast nell'unita. Ora il gioco si carica in modo automatice.

Importante: 1l vostro GD-ROM Dreamcast contiene un codice di sicurezza che permette la lettura del discc, Tenere il disco

sempre pulito e maneggiarlo con cura. Se il Dreamcast System ha difficolta a leggere il disco, estrarre il disco e passarlo

attentamente con un panno, partendo dal centro e proseguendo in linea retta verso | bordi.

COME MANEGGIARE IL GD-ROM DI DREAMCAST

® Il GD-ROM di Dreamcast & realizzato esclusivamente per uso sul Dreamcast System,

*  Cercare di non sporcare né graffiare la superficie del GD-ROM.

= Mon lasciare il disco esposto alla luce diretta del scle o vicino ad un termesifone o ad altre sorgenti di calore.
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Seven precious emeralds with a mysterious and compelling power
Relics from an ancient warrior land
An epic tale full of joy and sorrow
Now fate has opened a new chapter
Destiny repeats itself as the adventure unfolds...

Thank you for purchasing Senic Adventure! Please note that this software is designed only for use with the
Dreamcast console. Be sure to read this instruction manual thoroughly before you start playing Sonic Adventure.

CONTENTS
CONSOLE AND CONTROLLER CHAO CREATURES . ............
OPEBRATION oo susmy s 8 PLAYING “CHAO ADVENTURE”"
STARTING A GAME ............. 10 USINGYOURVM i 2
ADVENTUREMODE ............ 13 CHARACTER INTRODUCTIONS .. .24
THIAL:MOBE LS vt dallinslek 0
CAUTION

Sonic Adventure Is a memory card compatible game (Visual Memory (VM) unit sold separately). The number of memory
blocks required to save game files varies according to the type of software and content of files to be saved. With this
game, 10 blocks are needed to save game files and 128 blocks are needed to maintain the A-Life system used to
save Chao creatures. Playing “Chao Adventure” (mini-game) using your VM requires 128 blocks of free memory. Note
that because the saving of all cleared action stages, events, and victorious battles against bosses occurs automatically,

you must never turn OFF the Dreamcast power, remove the memory card unit or disconnect the controller during game
play.
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CONSOLE AND CONIROLLER OPERMNNON

DREAMCAST CONTROLLER

¥ Sonic Adventure is a one- ANALOG
player game. Connect the BUTTON &

controller into Control Port A

of the Dreamcast.

¥ To return to the title screen at
any point during game play,
simultaneously press and hold
Buttons &, ®, 3 @ and the Start
Button.

1 " A Insert the memory card
. into an expansion slot on
. the controller. __

BASIC CONTROLS

laizabi § WALK AND RUN Analog Thumb Pad

: | To walk, press the Analog Thumb Pad lightly in the

D-Pad/Analog Thumb Pad [Select]| : | direction you wish to walk in. Gontinue pressing in

Bulion & [Enter/Continue to the | : the same direction to run. To reduce speed quickly,
Next Screen] : | press in a different direction.

CANCEL/RETURN TO THE [H Button @
PREVIOUS SCREEN ¢ | Jump height varies with each character.

Button ® /Button @ : ¥ For details on performing actions unique to each individual
: character, see “Character Introductions” from P24.




BASIC CONTROLS  ~ | ACTIONS COMMON TO ALL CHARACTERS

VIEWING YOUR SURROUNDINGS D-Pad ¥ @

Stop the character and press up or down on the D-Pad for a 180°
frontal view. This allows you to view the surrounding area around
the character. There are some areas in which you can use this
button to zoom the camera in and out,

The camera position will return to normal once the character is moved.

PANNING THE CAMERA Trigger M or @

Use Trigger M or [ to pan the camera in a full 360° rotation.
NOTE: In some situations, such as when your character is near
a wall or in an enclosed area, panning may not be possibie.

. CARRYING ITEMS Buttons @, ®, or @

To pick up items such as bombs or eggs, stand in front of the
item and press Buttons @, @ or @ . Actions that are common te
all characters (e.g., walking, running, etc.) can be made while
carrying an item. However, actions that are unique to each
character (e.g., Sconic's Spin Dash, Tail's Flying, etc.) cannot be
performed while carrying an item.

SHAKING OR WAVING Buttcns @, @, or @ and [
© ITEMS 7 Analog Thumb Pad i

Use this action to “shake” items or objects that cannot be moved.
Also use this action to “wave” items or o “cuddle” your Chao. It is
recommended that you use Button @ when handling Chao.

THROWING OR SETTING
Butons 0, @, @

To throw an item, press Buttons @, @ or @ while moving. To set
items down, press Bultons @, @ or @ while stopped.

E

c B ~ D Vv

1

O N

Never touch the Analog Thumb Pad or Triggers /I while turning the Dreamcast power ON.
| Doing so may disrupt the controller initialisation procedure and result in malfunction.

S
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After you turn the Dreamcast power ON and insert the Sonic Adventure
GD ROM, the TV settings screen appears. Select and enter the Hz setting
of your TV. If you are not sure of the correct setting, select “TEST” and if
a full screen shot of Sonic Appears for 3 seconds, then your TV is 60Hz
compatible. If not, select the 50Hz setting. Once the setting is complete
and the lille screen appears, press the Start Button.

MEMORY CARD SELECTION/FILE SELECTION : B

MEMORY (o 1o RA B Loaj[o] 'H 4 8 4+0 = Enter, @ or @ = Cancel

After you start the game, the memory card selection screen appears. ; ?g !
Select the memory card containing the “Sonic Adventure” game file yOU | g s wsts; ez
wish to play from among the connected VM units that appear. —

4P @9 =Enter, Oor O = Cancell

The file selection screen appears once a memory card is selected. Select the game file you
wish to use. When the confirmation window appears, select either “OK" or “Cancel”.

Up to three separate Sonic Adventure game files can be stored on one memory card. When
starting a game for the first time, select an empty file. To play a continual game, be sure to
select the same game file for overwriting (saving) the game data.

Vv DELETING GAME FILES
Select the game file you wish to delete and The character being Characters

layed the last time ilable f
press Button @®. Use the Analog Thumb Pad or p available for
the D-Pad to select “Delete” and then press e sane;wassavel. playing/saving
Button @. Once the confirmation 7 : ; VAN The next adventiire
window appears, select either "OK” or “Cancel”. . v stage to be started
- - e - S - i once the character
| AOnce you have selected a file and started | : Is activated.

| playing that game, you will no longer be able |

| to access the memory card or file selection Tl
screens even if i | SUocsssiuily

| if you return to the fitle screen. | led ad nction

: Instead, you will be taken directly to the main ¥ stage, boss

| menu. : ! ‘ " battle, etc.

i ATo switch to a different game file during

| game play, select “Options” from the main | g ot tmenlayed
- menu and then, select "File Change”. For Total number of
| details, see P12. coiol) emblems collected




After selecting a SR S DR
memory card and AQVEENTUR:E c’."e“ P13)

game file, the main
menu appears.
Select a game mode
to start game play.

Select this option to enter the adventure
mode of the game.

Using this mode, you can play the adventure
story as any of the six characters.

NOTE: Sonic is the only character available
at the start of a new game.

e ‘ER%AL .‘ H.Pm) G ol e OPHONS(S%eNP’lz}
Select this option to replay any of the action  Select this option to modify the various
stages or mini-games that have been game settings or conduct sound tests.

successfully cleared during play in the
“Adventure” mode.

You can also view a list of the number of
emblems each character has collecied.

_INTERNET gL

Select th|s option to access the “Son ic Adventure” web site. A variety of Sonic Adventure
related information is available at this site.

S ———————— B A

; ¥ CAUTIONS REGARDING iNTE.FINET ACCESS

; This software is not equipped with the functions necessary for setting up a communications
| environment.
In order to access the "Sonic Adventure” web site, it is first necessary to use the Dream
Kﬁy, included with the Dreamcast unit, to register online or to perform a user registration
check.

Once the user registration check is complete, the menu screen appears.

Select “Sonic Adventure Home Page” to proceed to the “Sonic Adventure” web site. This
web site contains a variety of information about Sonic Adventure.

For detlails about email or operation guidelines, refer to the Dream Key instruction
manual.,
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 STARTING A GAME

All settings can be
modified. Select the
item that represents
the setting you wish
to modify.

MESSAGE SETTINGS

To toggie the message setting between
“Voice and Text" or “Voice Cnly.” Use 4 to
select and Button & to enter a setting.

FILE CHANGE

To switch to a different Sonic Advemure game
file or erase a game file, select this item to
display the memory card and file selection
screens.

For detalls see "File Selection” on p. 10

| LANGUAGE SELECTION

Sonic Adventure supports the fotlowmg
languages:
English French Japanese
Spanish German
Before playing Sonic Adventure, select

Select and enter “Sound
Test" to display the
sound test menu. Use
#8 to select a cat-
egory and press Button
@. The contents of the
selected category are
displayed as tracks.

Use & ¥ to select a track and press Button
@ to start playback. Press Button @ or

SBOLllEtI’WOdn gsgorfetﬁﬁ%13).;2%&8:2(“21;2%0 e “Settings” from the Dreamcast menu to modify

e the language setting. To change the language
B M Monu v Pre2 ® O seting for the in-garme fox,Sclect Language”
effects from any stage in the game. Use 4B to from the Sonic Adventure Options menu to
select an ftem and & ¥ to select numbers. display the language options and then select
Prese @ lo slart playback and @ or @ tostop AN enter your preferred language seﬁmg
playback and return to the sound test menu. ™ SETTING

Hi your TV is capable of receiving a 60Hz signal,
you will be able to play Senic Adventure using
a full screen display.

It is possible to toggle the sound output

selting between “Stereo” and “Mono”. Use Select to modify the setting or to test whether
@) to select and Button @ fo enler a setling. your Tv js 50H§ Co'mpa“b?e_

RE'I'URN To THE MAIN MENU

Select ‘To Main Menu” or press Button @ or Button @ to return to the main menu.

1 . - OPTIONS 29 4@9-+0 = Enter, ® or @ = Cancel |

 SSEERAS




ADVENTURE MODE

ADVENTURE FLOW

The central game of Sonic Adventure is called the ‘adventure mode”.

The adventure mode is comprised of two “areas”. One area, called the “Adventure Field”,
contains a variety of “Events” that are encountered in the course of the overall adventure
story. The other area is called an “Action Stage”. In an action stage, each individual character
must fulfil a unique “geal” in order to clear the stage successfully. The general flow of the
game can be illustrated as follows:

Adventure Action Adventure
Field Stage Field ...And so on until the
: Action “Final Stage” for each
~ Event Stage character is
i successfully cleared.

When you select a character, the items “Game”, “Instruction” and

“Cancel” are displayed. Select one of these items.

" Sonic is the only character that can be selected at the start of a new
game. The other characters will become available for play as you
| progress through the adventure story. For details, see p.14.

GAME HS‘I’R{ICTIONS

Baswc control instructions for the se\ected character are displayed along with
a brief summary of the particular “goal” that the character must meet to
successiully clear the action stages. It is recommended that you review this
information before playing the game. Press Button @ to continue to the next
screen and Button © or Button @ to return to the previous screen,

These screens prowde a short story summary about the selected
character. Press Button @ or Button @ to return to the character
selection screen.

NOTE: These summaries are not displayed the very first time the
character is selected.
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ADVENTURE FIELD

Because there are no time limits or goals to complete in the
adventure field part of the game, feel free to investigate and
explore the adventure field as much as you like.

However, in crder to continue the overall game, it is necessary to
find the Level Up Items that grant your character special powers
as well as to locate the various action stage entrances whenever
your character is in the adventure field.

Each of the three areas within the adventure field contains a “Chao Garden”. A Chao Garden
is a special location designed for raising Chao creatures. For details about Chao creatures,
see P.21.

Whenever you discover a new action stage entrance or meet up with & new character while in
the adventure field, an “event” in the form of an FMA (Full Motion Action) sequence is shown.
Events occur automatically and while the event is “playing”, you are unable to operate your
character.

CHARACTERS

Sonic is the only character that can be selected at the start of & new
game. You will be able to select other characters as you progress
through the game.

The five additional characters in this game are Tails, Knuckles, Amy,
Gamma and Big. Each character can be selected immediately following
their respective introduction.

BATTLING THE BOSSES

Sometimes a “Boss” will appear in the adventure field after you have
successfully cleared an action stage. It is necessary for you to locate and
defeat the boss in battle to continue to the next stage. The battle starts
as soon as the boss’s name and life gauge appear on the screen.
Remember, it is important to have at least one ring throughout the battle
to prevent your character from dying when attacked. Once the boss's life gauge reaches zero,
victory is yours and the battle ends.




CHAO CREATURES

A special feature of Sonic Adventure is that you can raise a unique
species of creatures called “Chao”. A Chao Creature is essentially a
“virtual pet” that you first encounter in the form of an egg in the
adventure field. If you discover an egg, take it to a Chac Garden, hatch .
the egg and raise your Chao Creature. T
You will find one “Chao Garden” in each area of the adventure field. A Chao Garden is a
protected enemy-free location specifically designed for raising Chao. All prospective parents,
be forewarned! How you raise and care for your Chao will determine not only its physical
characteristics but also its behaviour and personality. For more information about Chao’
Creatures, see P.21.

ACTION STAGES

Each character has a different goal that must be met in order to clear
the action stages. This goal is displayed at the start of each action
stage. The goal of each stage is split into three levels (A, B, and C) so
set your sights on clearing all three levels and good luck!

For more details about action stage goals and a diagram of the action
stage display for each individual character, see the Character Introductions section on P.24.

RINGS & BONUS LIVES

A number of rings can be found in each action stage. Characters can
survive damage inflicted by an enemy attack as long as they are
carrying at least one ring. However, when attacked, they will
automatically lose all the rings they were carrying. If attacked when not
carrying any rings, characters will lose a life. Whenever a character
collects 100 rings, he/she will receive an extra life. ltem boxes con-taining an extra
life can sometimes be found In the action stages as well.

POINT MARKERS

You will find a number of point markers throughout each action stage that
you can use to save your character's time and position within the course. If
your character loses a life, the next life will start from the location of the
last point marker touched with the time that was logged when the marker
was originally touched. The exact time at which the point marker was
touched is displayed briefly at the bottom right of the action stage display whenever a point
marker is touched.
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EMBLEMS

Each time your character successfully clears an action stage you will
receive a Sonic emblem. As the “goal” of each action stage consists of
three levels, you can receive a total of 3 Sonic emblems per action
stage. Additional Sonic emblems can also be found in both the mini-

games and scattered about the adventure field. The total number of

emblems you have collected is displayed in the file selection screen. For details, see P.10. [

et

GAME OVER & CONTINUE

Your character will lose one life if he/she sustains damage while not
carrying any rings. Characters can also lose a life, even when carrying
rings, if they fall off the action stage course or off a cliff in the adventure
field. The “Game Over” screen appears when the number of “exira lives”
your character possesses reaches zero and your character loses his/her
last life. Select and enter “Continue” to restart” the game at the beginning of the same stage
or "Quit" to return to the title screen.

' GAME OVER |

*In action stages, boss battles or mini-games, *In the adventure field, your character will
your character will restart at the beginning of restart from the location where the character

the stage. was when the game was last saved.
' 'PAUSING THE GAME Start = Paus&cﬁg:csérﬂceg;t, @ = Enter, -

To *pause” the game during ”mus’i@ G IN THE ADVENTURE FIELD. BT Ty
game play, press the Start Button g a0 ey : -
and the pause window appears. v gcéagtemue = Select to continue the
Optéons uala ol w&_thetpat:se ¥ Quit = Select to quit the game
window vary according to the = :
type of stage you are in when the __and retum fo the litle screen.
game is paused. Refer to this _ PAUSING IN THE ACTION STAGE
diagram and select an option ¥ Continue = Select to continue the game.
from the pause window. ¥ Restart = Select to forfeit the rings your character is

carrying and restart the game from the location of the last
point marker teuched.

¥ Quit = Select to quit the game and return tc the entrance of
the action stage in the adventure field.
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There are two types of “items” that can be collected in Sonic Adventure. A number of “ltem

Boxes” are located throughout the action stages as well as special “Level Up Items”, that are

hidden within the adventure field.

HIGH-SPEED SHOES

These shoes provide your character
with a boost of speed for a limited
time.

INVINCIBILITY

Use this item 1o be able to desiroy
enemies without being damaged
yourself for a limited time.

5 RINGS

Adds 5 rings to your ring collection.

.10 RINGS
Adds 10 rings to your ring collection.

RANDOM RINGS .

Adds 1, 5, 10, 15, 20, or 40 rings to
your ring collection.

c M ~ D Vv

SHIELD

Protects your character from
damage {once only).

MAGNETIC SHIELD

Attracts and collects all nearby rings
until damage is sustained.

EXTRA LIFE

Adds an exira life to the total number
of extra lives.

These illuminated balls provide hints

when consulted.

“Level Up Items” provide an enhanced
ability or action that can be used for the
rest of the game. For details on each
character's unique level up item (or
items), see P.24.

LIGHT SPEED SHOES [SCNIC]
These special shoes enable Sonic’s
Light Speed Dash.
THE ANCIENT LIGHT [SONIC]

Tap into this sacred power to unleash
Sonics Light Speed Attack.

" RHYTHM BADGE [TAILS]

This relic of an ancient warrior race
enables the Rapid Tails Attack.

SHOVEL CLAW [KNUCKLES]

Knuckles can dig up buried items
with these attached to his gloves.

WARRIOR FEATHER [AMY]

This ancient warrior amulet enables
Amy's Spin Hammer Attack.

JET BOOSTER [GAMMA]

An E100 series jet booster that
enables Gamma to hover in the air.

LIFE BELT [BIG] .

With this life preserver, Big can stay
afloat in the water.

A There are other hidden Level Up ltems,
so seek and you will find!
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ADVENTURE MODE

As you proceed through the game, you will encounter a number of “mini-games”. Fulfiling
certain requirements while participating in these mini-games may reward you with bonus
items.

Once a mini-game Is successfully cleared, it will be registered in the “Trial Mode” (for details,
see P.20) enabling you to replay the game as often as you like. While some mini-games can
be played by every character, certain mini-games can only be played by certain characters.

SKY cuAsg (ACT 1)

Manoeuvre Tails’ aeropiane the “Tornado”, to pursue and engage the
enemy spaceship “Egg Carrier” high in the sky in this 3D shooting mini-
game. Do your best to destroy the enemy before the Tornado life gauge
reaches zero.

CHARACTERS | Sonic, Tails

OPERATING Aeroplane Manoeuvres/Target Lock-on Device =

INSTRUCTIONS Analog Thumb Pad

Rapid Fire Gun = Press either Button @, @ or

Missile Lock-on = Press and hold either Button @,
® or @ while aiming the target lock-on device

Homing Missile = Release Buiton @, ® or @ after
lock-on

Race across 1he sand covered ruins aboard a specially designed
“sandboard”, manoeuvring to aveid numerous obstacles along the way.
To reach the goal of this mini-game in style, try pressing Button @ on
the jump ramps.

CHARACTERS | Sonic, Tails

OPERATING Sandboard Manoeuvres = Analog Thumb Pad
INSTRUCTIONS | Jump = Press Button @




WHACK-A-SONIC" GAME

Take part in this no-holds barred “Whack-A-Sonic” game using the one and only Amy with her
special hammer action.

Collect points by whacking “Sonic” dells as they pop up from a circle of holes. Bonus points
are awarded for whacking the “Super Sonic” dolls, but watch out for the “Dr. Robotnik™ dolls.
Whack those and you will lose points. Exceed the current high score and victory is yours.

CHARACTERS | Amy

OPERATING Amy Manoeuvres = Analog Thumb Pad
INSTRUCTIONS | Whack Action = Press Button @ or @

TWINK E emeun'

Hev up your hover car and hone your driving skills to compete in this
3D-racing game.

Race each character independently, while recording their best times,
to see who will make it to the top three best rankings.

CHARACTERS | All characters

OPERATING Accelerator = Button &
INSTRUCTIONS | Brake (reverse) =Button @ or @
Skid Manoeuvres = Analog Thumb Pad and Triggers IN/IA

Enter your hand-raised Chao creature in one of several races to
compete for a top ranking against other Chao.

For details, see P.21.

NOTE: Chao races are not available in the trial mode.
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In the trial mode, you can select and replay previously cleared action BT maaaan
¥4 stages and mini-games that are separate from the adventure game.

Select “Trial® from the title screen to display the items “Action Stage”
and “Mini-game”. Select and enter an item to proceed to the character
selection screen.

| ACTION STAGE #9@9+0 = Enter, © or @ = Cancel|

Select “Action Stage” to display the character selection screen and
select a character. All the action stages that have been previously
cleared by the selected character appear. Select the action stage you
wish to play.

When the confirmation screen listing the character and stage you
have selected appears, select either “OK" or “Cancel”.

Select “Mini-game” to display the character selection screen, and then
select a character.

All the mini-games that are available for the selected character
appear. Select the mini-game you wish 1o play.

When the confirmation screen listing the character and mini-game you
have selected appears, select either “OK” or “Cancel’.

Select “Emblem Results” to view a list of the emblems each character
has collected. Use the Analog Thumb Pad or the D-Pad to select a
character to display the emblems collected by that character. Press
Button @ to return to the Trial Mode menu.
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RAISING CHAO CREATURES IN THE CHAO GARDENS

An added feature of Sonic Adventure is the “A-Life” system installed
within protected environments called “Chao Gardens”. This system
enables you to haich, raise and interact with a unique species of virtual
creatures called “Chao”. Be sure to take your parental responsibilities
seriously for the way that you care for your Chao creatures will deter- ;
mine not only their physical development but also their personality, behaviour and quahty of life.
NOTE: The time only flows in the Chao garden while a character is present. Whenever they
leave the Chao garden, ti i

Chao are hatched from eggs that can be
found in Chao Gardens or the adventure
field. The Chao life cycle spans three basic
stages: Egg ® Infancy B Maturity.

To enhance its physical fraits and abilities,

Keep tabs on the mood and health of your |
Chao by noting these mocod indicators.

your Chao creature can absorb the and behavioural changes according to the
characteristics of the small animals rescued food you provide and the manner in which
from the action stages. To do this, press you treat it. Once matured, your Chao can
Button @ to pick up and hold a small animal mate with another mature Chao. This

in front of your Chao. As the absorption mating process will yield a new egg for you
takes place, your Chao creature will visibly to hatch and raise. Such is the life span of a
transform. Chao will also undergo physical Chao!

RACING CHAO CREATURES AT CHAO STADIUM

Pit your Chao against seven other Chao in the Chao Stadium races.
Select a level and style and watch ‘em go! Don't forget to cheer your
Chao along to victory!

EMERiNG A CHAD RACE

Jump on the “Entry” button in the Iobby of the Chao Stadium. When the race menu appears,
set the appropriate items and start the race.

Race Mode Selection

- Chao Race (Jewel): A jewel goes to the winner of this advanced course (one entry onl()f\,

- Chao Race (Beginner): Beginner course (one entry only). g )
- Multi-entry: Pit 2 number of raised Chao against one another in this mode. Wf

Racecourse Selection = Select a course from the avallable options.
Chao Selection = Select the location of your Chao from the available options.
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TAKING YOUR CHAO FOR A WALK

Transfer your Chao to a Visual Memory (VM) unit to take them on an
adventure. To do this, use a character to pick up® your Chao and carry
it over to the “Transporter Machine” located in the Chao garden. Jump
on the red button and set the Chao down. Select a VM and press

— | Button @. The Chao will automatically be transported to your VM.
When muitiple VMs are connected, you will need to select which VM to
use to hold your Chao.

M | One VM can hold only one Chao and one egg at a time.

*CAUTION: To avoid inadvertently attacking your Chao, it is recommended that you only use
Button @ when picking up Chao creatures.

.

PLAYING “CHAO ADVENTURE"

“Chao Adventure” is an independent mini-game that you can play using your VM. After you
have transported your Chao to the VM, remove the VM from the controller to start the game.

: # % and @ : Select
v MENN YO PR AT @ : Return to the previous screen

Select the game mode and once the title screen appears, press Buttons @ and @
& simultaneously to start the game. To quit the game, press the Sleep Button to turn OFF the

VM power.
m ¥ Helping a Chao in Need ¥ Leading the Way
Your Chao is likely to have its share of When your Chao reaches a cross-
7 “accidents”, such as tripping and falling roads, someone has to make a
down, in the course of an adventure. decision. Just who is in charge here
When this happens, be sure to lend a anyway?
- helping hand by pressing Button @ to

help it up.




PLAYING “CHAO ADVENTURE”

¥ Flying Fisis Battle

When your Chao encounters a “Bully Chao” it's battle time. To punch,
press Bution @ to stop the displayed roulette on the white bar. Each
punch landed lowers the bully’s HP {Hit Points) and when its life gauge
reaches zero, you win!

if your Chao has too many accidents or battle losses, the adventure will

end, so do your best to help your Chao and finish successfully.

Note that if your Chao experiences multiple accidents or is defeated in battle, the adventure
walk will abruptly end so do your best to assist your Chao and finish the adventure successfully.

#% and @ : Select
MEND SISELAY @ : Return to the previous St:rEEnJ

Press Button @ at any time during the adventure to display the menu screen. Items available
for selection are as follows:

A STATUS: Review your Chao's status. A OWNER: Displays your personal data.

A ITEMS: Check your item hoard or feed 4 FRIEND: Displays data about your Chao's
your Chao. dates.

A GAME: Beat the game in three fries to A MAP: Displays the progress of your Chao
win a prize. adventure.

A MATING: Connect to another VM to sat A SETTINGS: Sound on/off, enable/disable
up a Chao date. .. data exchange or edit personal data.

4 BATTLE: Connect another VM to set up A NAME: Input/edit the Chao's name.

a Chao battle.

RETURNING YOUR CHAO TO THE CHAO GARDEN

After reconnecting your VM to the controller, take a character to the
Chao garden and jump on the red button of the Transporter Machine.

| Select the Chao to return to the garden and press Button @. Your Chao
will pop out of the machine. Pick it up and give it a cuddle. Love is a

happy Chao! :
CAUTION: Set the VM to the file or time mode before connecting it to the controller.

g A Socialising is healthy, so invite your friend’s Chao to come over and play with your
; ¢ Chao in your Chao garden,

A There are magic portals the characters can use to warp between all three Chao
Gardens...to find these, first discover the gardens. Good luck and happy parenting!
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CRARACTER INRODUCTIONS

He's the world’s fastest, hypersonic
hedgehog!

With a strong love of freedom, the only
thing Sonic hates is oppression.
Despite his short temper, deep down
he’s a really nice guy who is 100%
committed to helping those in trouble
whenever and wherever he can.
Sonic’s adventure begins just as he is
returning home from a long journey

l the animals trapped inside.

¥ Jump on the switch above the
capsule located at the end of
the course to liberate the
enslaved animals and clear the
stage.
NOTE: In some scenarios, an object
other than a capsule may be the goal.

each stage so be sure to explore various
routes along the way.

ACTION STAGE DISPLAY

@ Elapsed Time
@ Number of Collected Rings

@& Remaining Lives

-0 @ Rescued Animals




SONIC'S UNiQUE ACTIONS
v Fer a descrlptlon of the actions common to all the characters see p. gy

‘Button &

Position Sonic near an enemy and jump so that as he lands, he strikes the enemy wnth a
furious spin attack in mid-jump. U, P

T 0

Button @ in Mid- iLfmp

Use this attack to make Sonic automatically zoom in and strike any nearby enemies. If no
enemies are within range, use this move to make Somc pgarlorm a "Jump Dash.”

_

e Button @ or @

Whether stopped or on the move, press and hald Butten @ or @ to start Sonic spinning in
place. When you release the but!on he will dash off i
the Analog Thumb Pad both to aim and steer. Ju

| burst of supsaaonlc speed Use )

After obtaining “Light Speed Shoes”, Sonic’s spin bec
you press and hold Button @ or @, a number of smaII blue lights will appear and Wfap

can perform the following actions:

themselves around Sonic until he glows wit blue light: In-this spemaF state, ’Sonlc ]

TR @l Release Button @or®

Seek and obtain the “Ancient Light” to enable Sanic to destroy all
enemies within range-tising this mﬁst powerful homing: attack

; (e 1000 | Release Button ® or @

As long as there aré no enemies within striking range, you can
perform this unique action to send Sonic soaring up a pathway
of lit rings suspended in mid-air.

%;ﬁ ) =
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'CHARACTER INTRODUCTIONS

MILES “TAILS” PROWER

This sweet-natured fox is a natural born

mechanic with the unigue ability to fly high
in the sky using his two special tails.

A long time friend and admirer of Sonic,
Tails devoted himself to tinkering in his
workshop while Sonic was away on his
journey. Tails’ adventure begins one day
when, in the midst of performing a flight
test with his latest aircraft invention, he
‘suddenly bagan to experience engine
troubte and..

and destroy the capsu!e
ahead of Sonic.

¥ In some scenarios, an object other
than a capsule may be the goal.

The most important thing is to beat
Sonic so take full advantage of Tails’
unique “prepeller” action to find the
short cuts that will enable him to
reach the capsule faster.

ACTION STAGE DISPLAY

Elapsed Time
Number of Collected Rings
Remaining Lives

This gauge shows the positions of both Sonic/Dr.
Robotnik and Tails relative to their progress on
the course. The left side represents the starting
point and the right, the finish line.

Rescued Animals




. TAILS‘ UNIQUE ACTIONS
¥ For a descnpnun of the actlons common to all the characters, see p a.

PROPELLER FLIGHT Pressing Button @ in Mid-Jump

Pressing Button @ while in mid-jump enables Tails to fly high in the sky, but be careful! If
you try to fly for too long, Tails will get tired and suddenly drop to the ground.

¥ Propeller Flight Manoeuvres

Pressing and Holding ! Increase upward altitude

Button @

|

Sty e cause a similar effect due fo gravity.)

l Sudden drop in altitude (Not pressing anything will

J

TAILS ATTACK Button @ or @

Press Button @ or € while stopped or when walking to make Tails anack any nearby
enemies with a 360° spin.

RAPID TAII.S ATTACK Press and hold Button @ or 03

Seek and obtain the Rhythm Badge to execute this powerful continuous
attack. \ )
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Knuckles is one wild and powerful
spiny anteater. Although blessed with
an honest, straight-up personality, he
often lacks flexibility. With his powerful
arms, he can glide through the air to
attack and land some serious punches.
Guardian of the Master Emerald for as
long as he can remember, one
seemingly normal day his world is
shattered and his adventure begins...

To collect three of the fragments
of the Master Emerald.

Use Knuckles’ special emerald radar to
locate the fragments. The radar
indicator changes from blue to red and
its tempo speeds up, the closer he isto a
fragment. Also, not all the Emerald
fragments are “visible”. Sometimes they
are buried underground or hidden inside
enemies so be sure to hunt around.

ACTION STAGE DISPLAY 5

Elapsed Time
Number of Collected Rings
Remaining Lives

Emerald Radar — The colour of and speed at which
these indicators flash depend on Knuckles proximity
to the Emerald fragments.

Number of Collected Emerald Fragments —
Displayed as each fragment is collected.

Rescued Animals
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¥ For a descri pnon or the achons common to all the characters, see p.8.

~Pressing and Holding Button (A}
4 ; in Mid-jump

Use the Analog Thumb Pad to manoeuvre Knuckles duriga gliding jump. Attack using

the gliding jump by hitting enemies with Knuckle's fists, (Hitting with any other body part
will cause Knuckles to take damage.) Release Button @ to cause )(nucktes to drop (Itis
possible to revive the glide by pressing and ho\dmg Eutjom&agam :

“Grab the WaH in Mld -gliding Jump

Knuckles will automatically begin to climb once ’ne graspsia wall during a gliding jump. To do
this, execute a glide jump and aim him at the wall you wish to‘climb. After'he has grabbed
the wall, use the Analog Thumb Pad to manoeuvre h mg_and press, Buitqp @ to jum

! PUNCH ATTACK P Button @ or &

Press Button @ or @ to execute a pvnch Exacuté two eres in'rapid ccession to
make Knuckles perform a third, more powerful! ‘Hash punch g | ¢

' DIGGING and Button @ Simultaneously

g -Pressiﬁg Bulon @ or @ -

Pasition Knuckles on a grassy or dirt-area and press Button Qord and ;
Button € simultansously. He will dig down a blt and then reéur{ace 4
meovermg any available’ rleﬁ items
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Always bright and cheerful, Amy is the
self-appointed girlfriend of Sonic.
Possessing a strong competitive
streak, she is second to none when in
control of her Piko Piko Hammer.

With many fond memories of her
Sonic-chasing days, she's thrilled
when their two worlds collide again
with the sudden appearance of a huge
spaceship one fine day...

and grab ho ool
avoi dtng capture by the ewl robol ZE HO

Itis ‘rmportant that Amy and her bird
companion escape together. If necessary,
use drum cans or other such shelter to
hide in. ZERO can't be destroyed but he
can be knocked over temporarily a
limited number of times. If attacked too
often, he becomes invincible so don't
overdo it.

ACTION STAGE DISPLAY
: Elapsed Time
Number of Collected Rings

Remaining Lives

o0 e

Rescued Animals




¥ For a description of the actions common to aIl the characters, see p.8.

HAMMER ATTACK Button ® or @

Press Button ® or @ while walking or when stopped to make Kmy attack and destroy -
enemies with her Piko Piko Hammer. Note that even though sjle can attack and
temporarily overturn ZERO, he cannot be destroyed. Furthermore, ina can only ge
overturned a limited number of times.

[

Pross Button @ or @ while running

Press Button ® or @ while running to make Amy swing 1 the hammer, strike the ground and
catapult her high in the air. Note that Amy must be in a full-fun in ordef for this jump to. .
work so wait until her hammer appears before pressmg Button ® or 0 This spewa! jump's
can be used to reach heights higher than her normal jump. - 4

Press ‘Button @ or @ in Mid-jump
Press @ or @ in mid-jump to make Amy swing her hammer and atfac‘k"énem esint
TE EM' -

Press and hold Button @ or & while rotat\ng the Analog ThumB Pad o make
Amy swing the hammer rapidly in a 360¢ swing attack. Stop rotating the . " |
Analog Thumb Pad or release Button @ or @ to end the swing attack. Note

that if Amy spins in one place for tod long she. will become temporanlysd:zzy o
and won't be able to walk stra;ght gl 4

g
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E-102 GAMMA

Created by the evil Dr. Robotnik, E-102
Gamma is an E-100 series gunner robot.
Shortly after his “birth”, Gamma must
pass a test that will enable him to join
an elite unit of robots. His destiny then
takes a drastic turn when he meets
a certain frog with an unusual tail...

| ACTION STAGE GOAL
To seek and destroy the target

located at the end of each course
within the allotted time.

¥ Be sure to destroy enough enemies
along the way to save enough time
to destroy the final target.

You can increase the allotted time by
destroying enemies; however, killing

each enemy one at a time uses more
time than can be gained. Instead, “lock-
on” to multiple enemies and blast them
all away at once to earn bonus time.

Allotted Time Display
Number of Collected Rings
Remaining Lives

Warning Countdown (Countdown begins when the
remaining allotted time reaches 5 seconds.)

Bonus Time (Added to the total allotted time
whenever lock-on is made.)

Rescued Animals

iy GIRR1%0
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¥V Fora descnptaon of the actions common to aII the characters. see e
Button BGor®

e laser beam at an enermy

Press and hold Bulion @ or @ to activate the lase g}_\ cair figoeet] Vs
nalog Thumb Pad to manoeuvre an

and “target lock-on” will occur automatically. Uss the
aim the laser beam. When lock-on is successfully achieved, the target lock-on siterwili

appear over the enemy. You can make Gamma lock-on to mult\ple enemies by wavmg the
laser beam around an area with many enemies. Note that both thi 1aser beam and arget f
lock-on indicator will disappear after a few seconds.

| ] . L% . |
After achieving “lock-on” using the laser gun, release Bu’(ien @ or 0 to !auﬂch homing = | |

missiles to attack. Note that Gamma can be moving wheﬁ flocking on” or Iaunchmg mzssules* _

F

ROLLING MODE iy Analog Thum‘q Pgd 7| |6
Gamma will automatically be transformed from an upright-walking mode to'a corpact + 1 4

wheeled mode whenever he reaches full-speed. Press auttm@ to return G;zmmaio the

upright-walking mode. P

HOW LEVEL umm ! AFF§B;T G“?ﬁ?’!&g e

l."@x

Bufton@ S

Press and hold Button @ in mid-jump to enable Gamma to hover and
descend slowly using his jet hooster pack. \gyou refease Button @, the jet
boaster will turn off and Gam#ma will fall rapzdf’y You can §top hls fail‘and \

continue hovering by pressmg Bution & again. . L

|
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This giant cat is one laid-back and
easy-going fellow who loves to fish
and is never without his favourite rod
and lure.

Big leads a tranquil life, together with
his buddy “Froggy”, in a hut in a
serene part of the jungle. Until one day €
when suddenly Froggy underwent an
unusual transformation...

__ ACTION STAGE GOAL
| To fish for and catch Big's pal Froggy.

¥ Fish of various species and sizes
live in the many fishing spots found
throughout the adventure field so
try your hand at catching other fish
while searching for Froggy.

In order to catch a fish (or Froggy) you
must first “hook” your prey. To do this,
once the fish (or frog) bites the lure,
press ® on the Analog Thumb pad to
hook (secure) the lure and then reel it
in.

HOW LEVEL UP mms AFFECT BIG

Automatic

Once Big has the life belt, he will automatically float when he is in the water,
Use the Analog Thumb Pad te move Big around or to position him for casting.
Press Button @ to make Big dive underwater and use the Analog Thumb Pad
to walk him on the bottom. When Button @ is released, Big will float up to the
surface.




w
id
ACTION STAGE DISPLAY
[Normal Mode (Before Casting) Display| [ Fishing Mode (After Casting) Display | 3
2
W
>
@ Weight in Grams of Entire Catch ; L o ] e $
@ Number of Collected Rings b N R o
@ Remaining Lives W s S 14
@ Line Tension Gauge Yy ;
©® Reel Position g
©® LineLength
@ Rescued Animals
® Cast Indicator ol
#J

BIG'S URIQUE A

V Fora descrlption of the achons common taall the. characters see p.8.

POWER MOVES (CARRYING, THROWING, [
PULLING OR PUSHING) Button @ or €

Z
Due to Big's large physique, he is able to lift, carry and throw heavy objects that the other ) |
characters can't.




Bulton @ or @ —L ]

Use Button @ or @ to make Big cast into the water.

1. Position Big facing the water, press and hold Button @ or @ to display the cast indicator
and use the Analog Thumb Pad to position the cast indicator over the desired spet.

2. Release Button @ or @ to automatically cast the lure to the desired spot.

3.1f “:;e cast Is successful, the lure will sink down and the game will switch into “fishing
mode”.

Using the same action &s when casling, face an enemy and press and hold Button @ or dto
display the cast indicator and use the Analog Thumb Pad to position the cast indicator over
the enemy. Release Button @ or @ to attack. If an enemy is nearby, you can also make Big
attack them using his pole by pressing Bution @ or @.

N O

MODE

Refer to the Diagram Below
[ Button @ [Reeling In Quickly] [ Button ® or @ [Reeling In Slowly
Iﬁnalog Thumb Pad I Tugging the Fiod—i

AN d v §©§F O

m
Z =
gt
| 1. Once the lure has sunk 2. Use the Analog Thurnb 3. Orce you reel in the fish
underwater, tug on the Pad to manoeuvre the close enough, Big will
C. lure to entice the fish rod system so that the automatically. pull it-out
(frog). When the fish fish (frog) doesn't get of the water,
(frog) bites the lure, away and reel in ;
T press down on the carefully so as not to
Analog Thumb Pad unhook it.

to hook it.
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DR. ROBOTNIK

Yes, just as we all feared, the mad scientist is back and
more ruthless than ever before. In the past, Sonic and
friends have managed to ruin all his evil plans, but are \
those days over?! A new battle has begun and this time,

Dr. Robotnik (“Eggman” to Sonic and his pals) has at 1
long last figured out how to harness the massive
ancient powers of the 7 Chaos Emeralds (o desiroy
the world! it

This mysterious liquefied life-form that had been
trapped in the Master Emerald was released by Dr.
Rabotnik to do his evil bidding. Chaos grows bigger
and more powerful with each emerald that Dr.
Robotnik adds to him. What will happen to the world
if Dr. Robotnik manages to add all seven Chaos
Emeralds...?
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Keep an eye out for
this bomb-throwing
robotic monkey, who
can attack using two
types of bombs.

Steer clear of this

hovering robot
whenever he starts
spinning like crazy.

This chameleon
shaped robot can
disappear and
reappear right before
your very eyes so
beware!

Armed with swinging
balls and chains, this
free-floating robot
can attack from a

distance.

This hybrid robot,
based on a cross
between a tank and
rhinoceros, is ong
big and mean
charging machine.

Armed with a special
beam that can
paralyse its prey, do
your best to avoid
the deadly grasp of
this E-100 Series
robot.




Sept magnifiques émeraudes au pouvoir étrange et pénétrant,
Reliques d’une civilisation de guerriers disparue.
Un récit épique émaillé de joies et de peines.
Une page se tourne,
Lhistoire se répéte au gré de I'aventure.

Vous venez d'acquérir Sanic Adventure, félicitations | Ce logiciel est exclusivement congu pour la console de jeux
Dreamcast. Il est recommandé de lire les instructions du présent manuel avant da commencer & jouer & Sonic Adventure.

TABLE DES MATIERES

CONSOLE ET MANETTE ............ 40 CREATURES CHAC o s o 53

COMMENCER UNE PARTIE .......... 42 JOUER A “CHAO ADVENTURE"

MODE:ADVENTURE: - v ¢0 i avie sririinindB AVEC VOTRE VM: o wldipialun a0 .64

MODETRIAL: - J a5 s e Sednliy 52 PRESENTATION DES PEHSONNAGES 56
AVERTISSEMENT

Sonic Adventure est un jeu compatible carte mémolre - la carte Visual Memory (VM) est vendue séparément. Le nombre de
blocs de mémaoire nécessaires a la sauvegarde de fichiers jeu varie en fonction du type de logiciel utilisé et du contenu des
fichiers a sauvegarder. Sonic Adventure nécessite 10 blocs mémoires pour 1a sauvegarde des fichiers jeu et 128 blocs

mémoire pour la sauvegarde des créatures Chao par le systéme de vie artificiel. Pour jouer a Chao Adventure (minijeu)
avec votre carte VM, vous devez disposer de 128 blocs mémoires disponibles. Etant donné que la sauvegarde des “Action
Stages" (les étapes actions), des événements et des victolres sur les boss s'opére automatlquement, vous ne devez Jamals
éteindre votre Dreamcast, oter la carte mémoire nl déconnecter la manette au cours d'une partie.
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CONSOLE ET MANETTE

¥ Sonic Adventure est un jeu a
un seul joueur. Branchez la STICK
manette dans le port A de la ANALOGIQUE
Dreamcast.

¥ Vous pouvez retourner a
I'écran d'accueil a tout moment
en appuyant simultanément sur
les boutons @, @, @, @ et sur
le bouton Start. CROIX MULTI-

DIRECTIONNELLE ‘ ‘

BOUTON €

["A Insérez la carte mémoire
dans la fente de la manette
| prévue a cet effet.

BOUTON BOUTON
ANALOGIQUE D ANALOGIQUE G |

COMMANDES DE BASE

DEMARRAGE DU JEU
Bouton Start

SELECTION DES OBJETS

ACTIONS COMMUNES A TOUS LES PERSONNAGES ‘

DURIR Stick analogique
Pour avancer, appliquez une légére pression sur le stick |
analogique dans la direction voulue. Maintenez la
pression si vous souhaitez courir. Changez de direction
pour ralentir brutalement.

|
Bouton @
La hauteur du saut varie d'un personnage a l'autre.

¥ Pour plus de détails sur les performances spécifiques & chaque
personnage, veuillez lire la section “Présentation des personnages”, p. 56

Croix multidirectionnelle/stick
analogique [Sélectionner]
_Bouton @ [Entrée/Ecran suivant]
ANNULER/ECRAN
PRECEDENT

Bouton @ /Bouton @

.
.
.
.
.




il

COMMANDES DE BASE | ACTIONS CON

OUS LES PERSONNAGES

Croix multidirectionnelle #9418

Immohilisez votre personnage et appuyez sur la croix multidirectionnelle, vers le
haut et/ou vers le bas, pour abtenir un champ de vision vertical de 1802 Ceci
vous permet d'avoir une vue sur I'environnement du personnage. Dans certaines
zones, vous pouvez utiliser ce bouton pour effectuer des zooms avant/arriére. La
caméra reprend sa position initiale dés que le persannage se met en mouvement.

VUE PANORAMIQUE Bouton analogique G ou D

Utilisez les boutons analogiques D et G pour faire tourner la caméra a 3602, Il
arrive que cette opération soit impossible lorsque votre personnage se trouve
prés d'un mur ou dans un espace clos, par exemple.

PORTER DES OBIETS Boutons @, @, ou @

Pour ramasser des objels tels que des bombes ou des caufs, placez-vous
devant et appuyez sur le bouton @, @ ou @. |l est tout & fait possible d'effectuer
des actions communes a fous les personnages, telles gue courir et marcher,
tout en portant un objet. Toutefeis, les personnages ne peuvent pas porter
d'objet pendant qu'ils effectuent un mouvement qui leur est propre - le Spin
Dash (course acrobatique) pour Sonic ou le vol pour Tails, par exemple.

SECOUER OU REMUER Boutons ®, @, ou @ et le Stick
UN OBJET analogique

Utilisez cette commande pour “secouer” les objets ne pouvant pas étre
déplacés, pour les “remuer” ou pour “caliner” votre Chao.
Il 'est recommandé d'utiliser le bouton @ lorsqu'il s'agit d'un Chao.

LANCER g:] :TOSER UN Bouions ®, @, ou @

Pour lancer un objet, appuyez sur le bouton @, €, ou @ tout en vous
déplagant. Pour poser un objet, arrétez votre personnage et appuyez sur le

bouton @, @, ou ©.

dysfonctionnements.

Ne touchez jamais le stick analogique ni les boutons analogiques D/G pendant que vous mettez
l'interrupteur sur ON. Vous risqueriez d'interrompre l'initialisation de la manette, ce qui conduirait & des

L &% A D Vv
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COMMENCER UNE PARTIE

COMMENCER UNE PARTIE

Aprés avoir allumé la consele (interrupteur sur ON) et inséré le GD ROM Sonic Adveniure,
vous apercevez |'écran de paramétrages de la télévision. Saisissez la fréquence (en Hz) de
votre téléviseur. Si vous n'étes pas certain de la fréguence exacte, sélectionnez “TEST". Si
une image plein écran de Sonic s'affiche pendant 3 secondes, volre (gléviseur est
compatible 60 Hz. Dans le cas contraire, sélectionnez le paramétre 50 Hz. Une fois ces
réglages effectuss, I'écran d’'accueil apparait. Appuyez sur le bouton Start.

SELECTION DE LA CARTE MEMOIRE/SELECTION DU FICHIER

SELECTION DE LA CARTE MEMOIRE 'R 2 | ARt (=R e RV Ryt [ely 1

L'écran de sélection de la carte mémoire s'affiche au démarrage du jeu. Parmi les
VM connectés, sélectionnez la carte mémoire contenant le fichier jeu “Sonic
Adventure” auguel vous souhaitez jouer.

SELECTION D'UN FIGHIER AP @+ = Entrée, @ ou @ = Annuler |

L'écran de sélection du fichier jeu s'affiche une fois la carte mémoire sélectionnée. Choisissez le fichier
voulu. Appuyez sur “OK” ou “Cancel” (Annuler) dans la fenéire de confirmation. Une carte mémoire peut
compter jusqu'a trois fichiers jeu Sonic Adventure indépendants. Lorsque veus jouez pour la premiére fois,
sélectionnez un fichier vide. Pour continuer une parlie, faites en sorte de bien sélectionner le méme fichier
jeu a chaque enregistrement pour remplacer les anciennes données par les nouvelles.

¥ SUPPRESSION D’UN FICHIER

Sélectionnez le jeu que vous souhaitez supprimer et Personnage actif au Personnages
appuyez sur le bouton @, Utilisez le Stick analogique ou cours de la derniére disponibles pour
la croix multidirectionnelle pour sélectionner la commande  EEINEEETGTS Jjouer/sauvegarder
“Delete” (Supprimer) puis appuyez sur le bouton @. 2

Lorsque que la fenétre de confirmation s'affiche, il Prochain
sélectionnez “OK” ou "Cancel” (Annuler) ’ Adventure Stage

i AL AR : i )
| AUne fois que vous avez sélectionné un fichier et (Etape d'aventure)

| commencé & jouer, vous n'avez plus acceés a la i Dernier Action Stage
| carte mémoire ni aux écrans de sélection du fichier | (Etape d'action) réussi
| méme si vous retournez a I'écran d'accueil. Dans ce | i P )

| cas, vous étes directement dirigé vers le menu i 4 i dernieve victoire sur un
| principal. | ; boss etc.

| APour passer a un autre fichier jeu en cours de 1 :

| partie, sélectionnez “Options” dans le menu J Numéro de Temps total de Jeu

| principal puis * File Change” (Changer de fichier). | ila]] Nombre d’emblames collectés

| Pour plus de détails, reportez-vous & la page 44.




MENU PRINCIPAL #9490 - Entrée, ©® or @ = Annuler l__ﬁ

Une fois la carte mémoire g aees G
| et Is fichier jeu ADVENTURE (AVENTURE) (voir page 45)
) sélectionnés, le menu Sélectionnez cette option pour jouer en mode
1 principal s'affiche. Aventure.
: Choisissez un mode de Ce maode vous permet dincarner I'un des six
jeu pour commencer & persannages.
Jouer. REMARQUE : Sonic est le seul personnage

disponible au début d’'une nouvelle partie.

RIAL (EPREUVE) (voir page 52) ~ OPTIONS (voir page 44)
Activez cette option pour rejouer I'étape Cefte option vous permet de modifier certains
d'action ou le niveau bonus de votre choix, que paramétrages de jeu et d'effectuer des tests
vous avez mené avec succés en mode son.

Aventure. Vous pouvez également visionner la
liste des embléemes collectés par chague
personnage.

Bl diiiin Sl INTERNET

L ek Trh

Sélectionnez cette option pour accéder au site Web de Sonic Adventure. Vous y trouverez un
certain nombre d'informations relatives a Sonic Adventure

E V AVEHTISSEMENTS RELATIFS A L’ACCES INTERNET
|

Ce logiciel n'est pas doté des fonctions nécessaires a l'installation d'un environnement de
communication.

Pour accéder au site Web de Sonic Adventure, vous devez utiliser la Dream Key fournie avec la
Dreamcast pour vous enregistrer en ligne ou pour vérifier I'enregistrement de I'utilisateur. I

Une fois I'enregistrement de ['utilisateur vérifié, I'écran de menus s'affiche.

Sélectionnez “Sonic Adventure Home Page” pour accéder au site Web de Sonic Adventure. Ce site
comporte un certain nombre d'informations au sujet de Sonic Adventure.,

Pour plus de détails sur le courrier électronique ou des opérations spécifiques, reportez-vous au
manuel de la Dream Key.
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COMMENCER UNE PARTIE

Tous les paramétres
peuvent étre modifiés.
Sélectionnez l'icone des
parametres que vous
souhaitez changer.

TEST S0

Appuyez sur “Sound Tesl"
(Test Son) pour afficher le
menu du test son.
Sélectionnez une catégorie
4 l'aide de #® puis
appuyez sur le bouton ©. Le
contenu de la catégorie
sélectionnée s'affiche sous

forme de pistes. # % vous
permet de sélectionner 'une d'entre elles. Appuyez
ensuite sur le bouton @ pour la lire. Cliquez sur le
bouton ® ou @ pour arréter la lecture et retourner
au menu Test son. Pour accéder au menu principal,
activez la commande “ To Main Menu" (Retour au
menu principal) ou appuyez sur le bouton @ ou @.
Sélectionner “S.E.” pour rejouer des effets sonores
de nimporte quelle étape du jeu. 48 vous permet
de sélectionner une touche et & & de sélectionner
un chifire. Appuyez sur le bouton @ pour lancer la
lecture et sur le bouton @ ou @ pour l'arréter el
rato Test son.

SORTIE SON
Le son peut sorlir en stéréo comme en mono. 4EEp

vous permet de sélectionner un paramétre, que vous
modifierez & I'aide du bouton @,

‘appuyez sur le bouton @ ou @.

PARAMETRAGE DES MESBAGES
Les messages peuvent étre diffusés en mode “Voice
and Text “ (Voix et texte) ou “Voice Only” (Voix
seulement).” Utilisez €% pour sélectionner un
paramétre et le bouton @ pour le modifier.

' CHANGER DE FICHIER

Pour sélectionner un autre fichier jeu Sonic Adventure

ou en supprimer un, activez cette commande qui
affichera les écrans de la carte mémoire et de
sélection des fichiers. Pour plus de détails, reportez-
vous a la section “Sélection d'un fichier” page 42.

| SELECTION DE LA LANGUE

Sonic Adventure prend en charge les langues
suivantes :

Anglais Frangais
Espagnol  Allemand
Avant de jouer & Sonic Adventure, vous devez
choisir la langue dans laquelle sera affiché le texte
du jeu. Pour ce faire, activez la commande “Settings”
(Paramétres) dans le menu de la Dreamcast,
sélectionnez “Language” (Langue) puis la langue de
votre choix et confirmez.

' REGLAGES DE LA TELEVISION

Japonais,

Si votre téléviseur est en mesure de recevoir des

signaux 60 Hz, vous pouvez jouer & Sonic Adventure
en plein écran, Sélectionnez cette commande pour
modifier les paramétres ou pour savoir si votre poste
de télévision est compatible 60 Hz.

RETOUR AU MENU PRINCIPAL

Pour vous rendre au menu principal, activez la commande “To Main Menu” (Retour au menu principal) ou

5 o |
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ADYVETURE MODE (MobZE AYEMURE)

STRUCTURE DE PAVENTURE

Le mode Aventure constitue la partie centrale du jeu Sonic Adventure. Le mode Aventure est scindé en deux
parties. Lune, appelée “Adventure Field” (Espace aventure), comporte un certain nombre d”Events”
(Evénements) auguel le joueur est confronté au cours du scénario global. Lautre est nommée “Action Stage”
(Etape d'action). Dans une Etape d'action, les personnages doivent réaliser un “goal” (objectif) unique a
lissue de quoi ils remportent I'étape. Le mouvement général du jeu peut &tre défini comme suit :

Espace
Aventure

...et ains! de suite
jusqu'a ce gque chague
personnage ait réussi le
“Final Stage” (Etape
finale).

Les commandes “Game” (Jau), “Instruction” et “Cancel” (Annuler} s'affichent lorsque
vous sélectionnez un personnage. Activez I'une d'entre elles.

Sonic est le seul personnage & pouvoir étre sélectionné au début d'une nouvelle
partie. Les autres personnages seront disponibles au fil de votre progression dans
le scénario. Pour plus de détails, veuillez vous reporter & la page 10.

2

Les instructions de hase permettant de commander le personnage sélectionné
s'affichent, accompagnées du résumé de |”objectif” que le personnage doit
atteindre au cours de I'Etape d'action. Il est recommandé de prendre connaissance
de ces informations avant de commencer a jouer. Appuyez sur le bouton @ pour _@ 5
passer & I'écran suivant et sur le bouton ® pour retourner a I'écran précédent. i " S

LES ECRANS DU SGENARI )

Ces écrans fnurnlssent un résume du scenario concernant le personnage
sélectionné. Appuyez sur le bouton @ ou @ pour retourner a I'écran de séleclion
du personnage

REMARQUE : ces résumeés ne s'affichent pas la premiére fois que le personnage
est sélectionné
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ESPACE AVENTURE

Etant donné que vous n'étes pas limité par le temps ni par des
objectifs, prenez la liberté d'explorer & votre guise |'Espace aventure.
Pour progresser dans le scénario, il est toutefois nécessaire de
trouver des Level Up ltems, qui dotent votre personnage de pouvoirs
spéciaux, et de localiser les différentes entrées des Etapes d'action.
Chacune des trois zones de I'Espace Aventure comporte un “Chao
Garden” (Jardin Chao). Il s'agit d'un lieu particulier congu pour élever les créatures Chao. Pour plus
de détails sur les créatures Chao, veuillez vous reporter a la page 53.

)

Lorsque vous découvrez une nouvelle entrée d'Action Stage ou que vous rencontrez un nouveau
personnage dans I'Espace Aventure, un “événement” sous forme de séquence FMA (Full Motion

Action) se produit. Les événements apparaissent automatiquement. Pendant ces séquences, vous
perdez le conirble de votre personnage.

PERSONNAGES

Sonic est le seul personnage & pouvoir étre sélectionné au debut d'une
nouvelle partie. Vous aurez accés aux autres personnages au fil de votre
progression dans le scénario.

Les cing autres personnages sont Tails, Knuckles, Amy, Gamma et Big. lis
peuvent étre sélectionnés immédiatement aprés leur présentation.

COMBAT CONTRE LES BOSS

Il arrive qu'un “Boss” (monstre) surgisse dans un Espace aventure aprés que
vous avez réussi une Elape d'action. Vous devez absolument le repérer et le
vaincre pour passer & I'étape suivante. La balaille débute dés que le nom du
boss et sa jauge de vie s'affichent. Vous devez ramasser au moins un R,
anneau pour éviter & votre personnage de mourir au cours d'une attaque. Lorsque la jauge de vie
du boss atteint zéro, vous avez remporté la bataille.




CREATURES CHAO

Vous pouvez élever des espaces de créatures appelées “Chao”. Une créature
Chao est un animal domestique virtuel que vous rencontrez pour la premiere
fois sous forme d'ceuf dans I'Espace aventure. Lorsgue vous trouvez un ceuf,
apportez-le dans un jardin Chao, laissez-le éclore et élevez votre créature
Chao. Toutes les zones de I'Espace aventure comportent un jardin Chao. Un jardin Chao est un
protégé, sans ennemi, congu pour élever ces petites créalures. Avertissement & tous les futurs
parents ! Léducation et I'attention que vous porterez a votre Chao seront non seulement
déterminantes pour ses caractéristiques physiques mais aussi pour son comportement et sa
personnalité. Pour plus d'informations sur les créatures Chao, veuillez vous reporter a la page 53.

ACTION STAGES (ETAPES D’ACTION)

Chagque personnage doit atteindre un objectif qui lui est propre afin de réussir
I'Action Stage. Lobjectif est affiché au début de chaque Etape. Lobjectif de
chaque étape est divisé en trois niveaux (A, B et C). Faites de voire mieux
pour les réussir tous les trois et bonne chance | Pour plus de détails sur les
objectifs des Etapes d'action et pour obtenir un diagramme des Action Stage
de chaque personnage, reportez-vous & la section “Présentation des personnages” page 56.

LES ANNEAUX ET LES VIES BONUS

Vous trouverez un certain nombre d'anneaux au cours dss Etapes d'action. Les
personnages peuvent survivre aux dommages qui leur sont infligés tant qu'ils
portent au moins un anneau. Attagués, ils perdent automatiqguement tous leurs
“rings”. Un personnage démuni d'anneau perd une vie & la moindre attague.
Lorsqu'un personnage a ramassé 100 anneaux, il regoit une vie supplémentaire. Il
arrive en oulre gu'on trouve des boites comportant une vie bonus dans les Etapes
d'action.

POINT MARKERS (POSTES DE SAUVEGARDE)

Vous en trouverez un cerlain nombre dans chaque Etape d'action. Ces postes de
sauvegarde vous permetlent d'enregistrer le temps et |a position de votre personnage.
Si ce dernier perd une vie, sa prochaine vie débutera au dernier poste de sauvegarde
touché, avec le temps gu'il avait alers a son actif. Le moment exact auquel le poste a
élé touche s'affiche brievement en bas & droite de I'écran Action Stage.
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EMBLEMES

Chaque fois que votre personnage réussit une Etape d'action, vous étes récompensé
par un embléme Sonic. Etant donné que I"objectif” de chaque Action Stage se
décompose en trois niveaux, vous pouvez recevoir 3 emblémes Sonic par Etape.
Vous trouverez des emblémes Sonic supplémentaires dans les niveaux bonus et ¢ et
la dans I'Espace Aventure. Le nombre total d'emblémes que vous avez ramassés
s'affiche dans I'écran de sélection du fichier. Pour plus de détails, veuillez vous reporter & la page 42.

GAME OVER ET CONTINUER

Votre personnage perd une vie s'il ne porte pas d'anneau au moment otl on le
blesse. Les personnages peuvent également perdre une vie, méme s'ils
portent un anneau, lorsqu'ils échouent a leur Etape d'action ou qu'ils tombent
d'une falaise dans I'Espace aventure. L'écran “Game Over” s'affiche lorsque
votre personnage a perdu toutes ses vies. Sélectionnez “Continue” pour reprendre* la partie au
début de la méme étape ou “Quit” (Quitter) pour retourner a Pécran d'accueil.

GAME OVER

*Dans les Etapes d’action, les batailles contre *Dans I'Espace Aventure, volre personnage
les boss et les niveaux bonus, votre redémarre & I'endroit ol il se trouvait au
personnage recommence au début de I'étape. moment de la derniére sauvegarde.

Start = Pause, & ® = Sélectionner, ® =
METTRE LA PARTIE EN PAUSE Enirés, ® ou © = Annulsr

N msamswsvme Avm
v Conlmue (Contfnuer ) = Pour

Pour mettre le jeu en pause au
cours d'une partie, appuyez sur le

bouton Start, La fenétre de pause continuer la partie.
s'affiche alors, Les options ¥ Quit (Quitter) = Pour quitter la partie
disponibles dans la fenétre de et retourner a I'écran d’accueil.

pause varient en fonction du type ¢ ME‘I‘TREW?EUSE‘DANSJ.E?APE D’Am

ﬁ :iﬁgz c}!:;a;: o'gg:f}?u?; i: o ¥ Continue (Continuer) = Pour continuer la partie.

; ; B ¥ Restart (Recommencer) = Pour confisquer les anneaux
diagramme pour sélectionner une de volre personnage et recommencer a I'endroit de la
option de la fenétre de pause. derniére sauvegarde.

¥ Quit (Quitter) = Pour quitter le jeu et retourner a Pentrée
de I'Etape d'action de 'Espace aventure.
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Il existe deux types d"cbjets” pouvant étre ramassés dans Sonic Adventure. Les “ltem Boxes”
(Boftes & objets) sont dispersées dans les Etapes d'action et les “Level Up ltems” sont cachés dans v
I'Espace aventure. Les Level Up Items sont des objets offrant une
CHAUSSURES SUPERSONIQUES capacité ou une défense améliorée pouvant
Ces chaussures offrent un surcroit de étre utilisée pour le reste du jeu. Pour plus de i)
vitesse limité dans le temps & votre détails sur le ou les Level Up Item(s)
pRtsanngge: spécifique(s) & chaque personnage, veuillez
INVINCIBILITE vous reparter & la page 58. -
Cet objet vous parmet de détruire vos
ennemis pendant une pél’\OdE limitée CHAUSSURES LUMINEUSES ET RAPIDES [SONIC]
sans vous faire blesser. Ces chaussures spéciales permettent Z
a Sonic d'effectuer son Light Speed
5 ANNEAUX Dash (Course lumineuse et rapids).
ANCIENNE LUMIERE [SONIC] L

Ajouter 5 anneaux a votre collection.

Ajouter 10 anneaux a votre collection.

ANNEAUX SURPRISE

Ajoutez 1, 5, 10, 15, 20 ou 40
anneaux a votre collection.

BOUCLIER

Protége volre personnage des
blessures (une fois seulement).

BOUCLIER MAGNETIQUE

Aimante tous les anneaux
environnanis sauf lorsque votre
personnage est blesse.

VIE SUPPLEMENTAIRE

Ajoute une vie aux vies
supplémentaires

- BOULES A ASTUCES

Ces boules illuminées fournissent des
conseils lorsqu'on les constilte.

Ce pouvoir sacré permet & Sonic de
lancer sa Light Speed Attack (Attaque
lumineuse et rapide).

SYMBOLE RYTHMIQUE [TAILS]
Ce vestige d'une ancienne race de
guerrlers permet & Tails d'effectuer
une Rapid Attack (Attaque Rapide).

.GRIFFES EXCAVATRICES [KNUCKLES]
Knuckles peut déterrer des objets
enfouis dans le sol grace & ces griffes
fixées & ses gants.

PLUME DE GUERRRIER [AMY]

Celte ancienne amulelle de guerrier permet
& Amy de lancer sa Spin Hammer Attack
(Attague acrobatique au Marteau).

REACTEUR DE IET [GAMMA]
Ce réacteur de jet E100 permet &
Gamma de voler.

BOUEE DE SAUVETAGE [BIG]

Cetie bouée de sauvetage permet a
Big de flotter dés qu'il se trouve dans
I'eau.

4 |l existe d'autres Level Up Items, cherchez
bien, vous les trouverez |
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NIVEAUX BONUS

Au fil de votre progression dans le scénario, vous rencentrez des “mini-games” (niveaux bonus).
Vous gagnerez des objets bonus en exécutant certaines missions qui vous seront confiées dans le
cadre de ces niveaux bonus. Une fois réussi, le niveau bonus est enregistré en Mode Trial (pour plus
de détails, veuillez vous reporter & la page 52) ce qui vous permet de rejouer le jeu aussi socuvent
que vous le souhaitez. Certains niveaux bonus peuvent étre joués par tous les personnages,

d'autres par certains d’entre eux seulement.

Dans l'avion de Talls‘ le "Tomado partez & l'attaque du vaisseau spaua\ ennemi
“Egg Carrier’ au cours d'un niveau bonus de combat en 3D. Faites de votre mieux
pour détruire votre ennemi avant que la jauge de vie du Tornado ne tombe & zéro !

PERSONNAGES

Sonic, Tails

COMMANDES

Manceuvrer ['avion/Viseur = Stick analogique

Mitrailleuse = Appuyez sur le bouton &, @ ou @

Réglage du missile = Maintenir le bouton @, @ ou @
enfoncé pendant que vous visez a |'aide du viseur
Envoyer le missile = Reldchez le bouton @, ® ou @ aprés
avoir visé

= |
Fliez sur les ruines reccuveries de sable & bord d’un “sandboard” (skate des
sables) spécialement congu & cet effet, tout en évitant les nombreux obstacles qui
jonchent volre route. Pour atteindre tout en beauté 'objectif de ce niveau bonus,
appuyez sur le bouton A lorsque vous vous trouvez sur les rampes de saut.

PERSONNAGES

Sonic, Tails

COMMANDES

Manceuvrer le skate des sables = Stick analogique
Sauter = Appuyez sur le bouton @




[IWHACK-A-SONIC" GAME (JEU “FRAPPER-

Jouez a “Whack-A-Sonic”, un jeu ou tous les coups sonl permis, avec Ia seule et 'unique Amy el son
marteau spécial.

Gagnez des points en dégommant les poupées a I'effigie de Sonic qui surgissent de trous disposés en
cercle. Vous obtiendrez des points bonus en abattant les “Super Sonic”, mais méfiez-vous des “Dr Robotnik”

(ui vous font perdre des points. Battez les records et vous sortirez vainqueur.

PERSONNAGES

Amy

COMMANDES

Manceuvrer Amy = Stick analogique
Frapper = Appuyez sur le bouton ® ou @

VINKLE CIRCUIT

Aux commandes de votre automoblle vo\ame appuyez sur le champignon et faites
montre de vos gualités de pilote au cours de cette course en 3D.

Faites courir chaque personnage indépendamment puis enregistrez leur meilleur
temps pour déterminer le gagnant.

PERSONNAGES

Tous les personnages

COMMANDES

Accélérateur = Bouton @
Frein {marche arriére) = Bouton  ou @
Dérapages = Stick analogique et boutons analogigues D et G

HAO RACES (COURSES DE CHAO)

Faites participer la Créature Chac gue vous avez élevée avec amour a I'une des

nombreuses courses contre d'autres Chao. Pour plus de détails,
veuillez vous reporter a la page 53.

REMARQUE : Les courses de Chao ne sont pas disponibles en mode

Trial.

M. T L

E

Cc T A D Vv

S O N



N O S

A da v §@wy o

3

m 1L N

TRIAL MORE (MODE EPREUYE)

TRIAL MODE (MIODE EPREUVE) 48 @+0 = Entrée, ® ou @ = Annuler

Le mode Trial vous permet de sélectionner et de rejouer les Etapes d'action P
et les niveaux bonus précédemment réussis, indépendanis du scénario.
Sélectionnez “Trial” dans I'écran d’accueil pour afficher les commandes
“Action Stage” et "Mini-game”. Activez-en une pour accéder & 'écran de
sélection des personnages.

ACTION STAGE (ETAPE D'ACTION) B &£ Sy B = HEERE R R TN

Sélectionnez “Action Stage” pour afficher I'écran de sélection du
personnage. Toutes les Etapes d'action précédemment réussies par le
personnage sélectionné s'affichent. Choisissez I'Action Stage & laguelle
vous souhaitez jouer.

Lorsque s'affiche I'écran de confirmation indiquant 'étape et le personnage
choisis, cliquez sur “OK” ou “Cancel” (Annuler).

Séleclionnez “Mini-game” pour afficher I'écran de sélection du personnage puis
choisissez volre personnage.

Tous les niveaux bonus disponibles pour le personnage choisi s’affichent.
Séleclionnez celui auquel vous souhaitez jouer.

Lorsque s'affliche 'écran de confirmation indiquant I'étape et le personnage
choisis, cliguez sur "OK”" ou “Cancel” (Annuler).

LISTE DES EMBLEMES #§a@n+O = Entrée, ® ou @ = Annuler

Sélectionnez “Emblem Results” pour afficher la liste de tous les emblémes
remportés par un parsonnage. Utilisez le stick analogique ou la croix
multicirectionnelle pour sélectionner un parsonnage et afficher les emblémes qu'il
a obtenus. Appuyez sur le bouton @ pour retourner au menu du mode Trial.




CREATURES CRAQ

ELEVER DES CREATURES CHAO DANS LES JARDINS CHAO

Le systéme de vie artificielle abrité dans des envirannements protégés appelés
“Chao Gardens” (Jardins Chag) sont tout & fait spécifiques & Sonic Adventure, Ce
systéme vous permet de faire éclore, d'élever et d'interagir avec une espéce unique
de créatures virtuelles appelées “Chao”. Prenez au sérieux votre role de parent car
I'éducation et l'attention que vous accorderez a votre Chao seront déterminantes
tant pour leur développement physique que pour la construction de leur personnalité, leur comportement et
leur qualité de vie. REMARQUE : Dans les jardins Chao, le temps ne passe que lorsque le personnage est
présent. Lorsque ce dernier quitte le jardin, le temps s'arréte.
CHERs R s i R i
ELEVER DES CREATURES CHAO
Les Chao sont issus d'ceufs que I'on trouve dans
les jardins Chao ou dans I'Espace Aventure. Le
cycle de vie du Chao comprend trois étapes : CEuf
B Enfance B Maturité. Volre créature Chao peut
améliorer ses aptitudes et ses caractéristiques

Surveillez le moral et la santé de votre Chao
a 'aide de ces indicateurs.

physiques en absorbant celle des petits animaux différentes en fonction de la nourriture et du

que I'on sauve au cours d'Action Stages. Appuyez traitement que vous lui réservez. A '4ge adulte,
sur le bouton @ pour ramasser un petit animal. votre Chao peut se lier d’amitié avec un autre
Placez-le devant votre Chao. Lorsque le processus Chao. Un ceuf résulte de ce rapprochement. |l vous
d'absorption se met en place, votre créature Chao suffit de le laisser éclore et de I'élever. Voila & quoi
se transforme a vue d'ceil. Chao traverse des ressemble la vie d'un Chao !

évolutions physiques et comportementales

COUHSE DE CREATURES CHAO DANS LE STADE CHAO

Lancez votre Chao contre sept autres dans une course effrénée dans le stade Chao.
Chaisissez un niveau et un styie et régalez-vous | N'oubliez pas de féliciter votre
Chao s'il rempcrte la course..

Saurez sur le boumn Entry situé a Iemree du Stade Chao Lorsque le menu de la course s'affiche, sélectionnez les

options voulues et lancez-vous dans la course.

Sélection du Mode Race

- Chao Race (Jewel, Pierre Précieuse) : Une pierre précieuse revient au gagnant de cette course avancés O
(une seule entrée).

- Chao Race (Beginner, Débutant): Course pour débutant (une seule entrée).

- Multi-entry (Entrées multiples) : Ce mode vous permet de lancer un certain nombre de Chao les uns
contre les autres.

Racecourse Selection = Sélectionnez une course parmi toutes les options disponibles.

Chao Selection = Sélectionnez la position de votre Chao parmi les options disponibles.
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JOUER A ®CHAO ADYENTURE? AVES VOrRE Vil

PROMENER VOTRE CHAO

automatiquement transféré vers votre VM.

vous souhaitez transférer votre Chao.

pour le ramasser.

Votre Chao veut partir & l'aventure ? Transférez-le vers une unité de carte
mémoire (VM, Visual Memory). Pour ce faire, portez* votre Chao a la Transporter
Machine située dans le jardin Chao. Sautez sur le bouton rouge et posez le Chao
a terre. Sélectionnez un VM et appuyez sur le bouton @. Le Chao est

Lorsque plusieurs VM sont connectés, vous devez sélectionner celui vers lequel

Un VM ne peut comporter gu'un seul Chac et un ceuf & la fois.
*ATTENTION : pour éviter d'attaquer votre Chao par inadvertance, il est recommandé d'utiliser le bouton @

JOUER A “CHAO ADVENTURE”

“Chao Adventure®est un niveau bonus indépendant auquel vous pouvez jouer en utilisant le VM. Aprés avoir

transféré votre Chao vers le VM, dtez le VM de la manette pour commencer une partie.

COMMENT JOUER ] ®

. Retour a I'écran précédent

#® ot @ : Sélectionner

Sélectionnez le mode de jeu et, lorsque I'écran d'accueil s'affiche, appuyez simultanément sur le bouton @
et ® pour commencer une partie. Pour quitter le jeu, Appuyez sur le bouton Sleep (interrupteur VM sur

OFF).

¥ Aider un Chao en détresse

¥ Indiquer la voie a suivre

Votre Chao est susceptible d'avoir un certain Lorsque votre Chao arrive & un croisement, il

nombre daccidents”, il peut par exemple

faut prendre une décision. Et qui la prendra,

trébucher ou tomber au cours d'une avenlure. telle est la guestion !

Lorsque cela arrive, prétez-lui main forte en
appuyant sur le bouton @.




JOUER A “CHAO ADVENTURE”

¥ Flying Fists Battle (Bataille au poing)

Lorsque vous rencontrez un “Bully Chao”, un gros dur, la bagarre ne tarde pas a
suivre. Pour donner un coup de poing, appuyez sur le bouton @, ce qui permet
d'arréter la roue affichée sur la barre blanche. Chaque coup affaiblit le HP (Hit
Points) de I'ennemi. Vous avez gagné lorsque sa jauge de vie est nulle

Si vatre Chao a eu trop d'accident ou perdu trop de batailles, l'aventure se
lermine. Alors faites de votre mieux pour aider votre Chao et gagner.

A9 et @ : Sélectionner
@ : Retourner a I'écran précédent

Vous pouvez appuyer sur le bouton @ & n'importe quel moment de I'aventure pour afficher 'écran de menus.

Les commandes disponibles sont les suivantes : W
A STATUS (ETAT) : affiche le statut de votre Chao. A FRIEND (AMI) : affiche des données concernant
A ITEMS (OBJETS) : vérifie les provisions de votre les amis de votre Chao.

Chao ou nourrit ce dernier. A MAP (CARTE) : affiche la progression de votre >
A GAME (JEU) : vous avez trois essais pour Chao dans le scénario. .

gagner un prix. A SETTINGS (PARAMETRES) : active/Désactive le 0
A MATING (RENCONTRE) : permet de se son, les échanges de données ou édite les

connecter a un VM en vue d'une rencontre avec données personnelles.

un autre Chao... A NAME (NOM) : pour inscrire ou afficher le nom <[
A BATTLE (BATAILLE) : permet de se connecter a du Chao.

un autre VM en vue d'une bataille de Chao...
A OWNER (PROPRIETAIRE) : affiche vos données

persannelles. :

RAMENER VOTRE CHAO AU JARDIN CHAO
Aprés avoir reconnecté votre VM a la manette, sautez sur le bouton rouge de la U

Transporter Machine. Sélectionnez le Chao qgue vous souhaitez ramener au jardin et
appuyez sur le bouton A. Votre Chao sort alors de 'engin. Prenez-le et caressez-le.

ATTENTION : Le VM doit étre au mode temps ou fichier adéquat avant d'étre
branché a la manette. B

A |l est sain de rencontrer des gens alors n'hésitez pas a inviter le Chao de votre ami a ()
passer vous voir. Il jouera avec votre Chao dans son jardin.

A |l existe des portes magiques que les personnages peuvent emprunter pour

passer d'un des trois jardins Chao & l'autre... Pour les trouver, vous devez tout @' @
d'abord découvrir les jardins. Bonne chance !
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PRESENTATION DY PERSONNAGE

Il s’agit du plus rapide et du plus supersonique
de tous les hérissons !

Epris de liberté, Sonic se bat bec et ongles
contre l'oppression.

Malgré un tempérament soupe au lait, ¢’'est un
garcon trés serviable qui fait tout son possible
pour aider les personnes en difficulté.

Le scénario commence au moment ou Sonic
rentre d'un lon

animaux qui y sont retenus

‘Détruire la capsule pour sauver les
prisonniers.

V¥ Sautez sur le bouton situé au-
dessus de la capsule pour libérer
les animaux prisonniers et réussir
I'étape.

REMARQUE : dans certains scénarios, il
arrive que la capsule soit remplacée par
un autre objet.

i

L AR 2l i (,~ e ikt WG
Pour varier les plaisirs, chaque étape
comporte différents raccourcis.

AFFICHAGE DE LETAPE DE LACTION

@ Temps écoulé
@ Nombre d'anneaux ramassés
0 Nombre de vies restantes

-0 @ Nombre danimaux sauvés




ACTIONS SPECIF[QUES A SONIC
7 Pour une description des actions communes & tous les personnages, veuillez vous reporler a Ea page 40

SPIN ATTACK (ATTAQUE ACROBATIQUE) ‘Bouton @

Placez Sonic prés d’un ennemi et faites-le sauter de fagon ace quil plque violemment son ennemi au
moment de retomber a terre.

HOMING ATTACK (ATTAQUE AUTOGUIDEE) " Boulon @ en cours de saut

Cette attaque permet a4 Sonic de s'approcher rapidement de ses ennemis et d'en frapper un grand
nombre, S'il n'y a pas d'ennemi en vue, Sonic peut effectuer un “.Jump Dash”, un grand saut.

SPIN DASH (COURSE ACROBATIOUE)

Bouton @ ou @

place. Lorsque vous relachez le bouton, le héros parta ine vitasse supersonique. Utilisez ie snds. i
analogique le diriger. Regardez comme c'est beau! 7 s T

e

Les “Light Speed Shoes” permettent & Sonic d'effectuer des acrobaties plus évoludes. Lorsque vous
appuyez sur le bouton @ ou @, de pefites lumiéres bleues se mettent & tournoyer autour du héras jusqu'a
ce que toute sa personne irradie de bleu. Dans cet état, Sonic peut eﬁec’(uer les actions suwantes .

 LUMIERE
ANCIENNE

L 2 - :
| R wsovc mmevseer waror ITTETTISE{ T

CHAUSSURES
LUMINEUSES
ET RAPIDES

Partez en quéte de I"Ancient nght" (Lumigre Ancienne) pour permettre &
Sonic de detruire tous les ennemis qui lui tombent sous lasmain, grace a sa |
puissante Homing Attack (Attaque autoguidée);

Lorsqu'll n'y a pas d'erinemi & portée de main, cette action propre a Sonic
lui permet de se déplacer en laissant sur son passage des anneaux
lumineux en suspension dans air.

Que Sonic soit arrété ou en mouvemeant, maintenez le buulon @ ou @ enfoncé pour le faire tournoyer sur |4

I.’iNFJ.UE!ICE nss stm. up rm@s,?gug SOhiic o ‘i ST
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PRESENTATION DU PERSONNAGE

MILES “TAILS” PROWER

Cet adorable renard est un mécanicien tres
doué dont la spécificité est de voler trés haut
dans le ciel a l'aide de deux queues spéciales.
Admirateur et ami de longue date de Sonic,
Tails a passé le plus clair de son temps a
bricoler dans son atelier pendant que Sonic
était en voyage. Laventure de Tails commence
un beau jour, alors qu'il teste I'un de ses tout
derniers engins volants et qu'il se trouve
confronté a quelques petits problemes...

| OBIECTIF DE VETAPE DACTION
Trouver la capsule et la détruire avant
Sonic.

¥ Dans certains scénarios, il arrive que
la capsule soil remplacée par un
autre objet.

L'essentiel est de battre Sonic. N'oubliez pas
de tirer parti de I'hélice, la spécificité de Tails,
et de prendre des raccourcis pour atteindre

la capsule le plus rapidement possible.

AFFICHAGE DE CETAPE DE LACTION 4

Temps écoulé

Nombre d'anneaux ramassés
Nombre de vies restantes

Cette jauge affiche la progression de Sonic/Dr Robotnik
et de Tails dans la course. La partie gauche représente lo
point de départ el la partie droite la ligne d'arrivée.

Nombre d'animaux sauvés
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v Pour une descrlpmn des actions communes a tous Ies personnages veumez vous reporter ala page 40
PROPELLER FLIGHT (HELICOPTERE) Appuyer sur le bouton @ en cours de saut

Appuyez sur le bouton @ en cours de saut pour permettre & Tails de voler a une altitude honorable,
mais prenez garde | §'il vole trop longtemps, il va se fatiguer et s'écraser.

¥ Commande du vol hélicoptére

Maintenir le bo’uion Permet de gagner de laltitude
@ enfoncé

Permet de perdre de l'altitude (Si vous n'appuyez sur aucune
’ Bouton @ ou @ touche, vous perdez également de l'altitude & cause de la gravité.)

LES ATTAQUES DE TAILS Bouton ® ou @

Que Tails soit & |'arrét ou en mouvement, appuyez sur le bouton @ ou & pour lui permettre de s'en

prendre a tous les ennemis alentour avec un angle d'attaque 360°, J
UINFLUENCE DES LEVEL UP ITEMS SUR TAuIé” sl

RAPID TAILS ATTACK

. ¢ o ;
(ATTAQUES RAPIDES DE TAILS) Maintenir le bouton @ cu @ enfoncé

ISk s )
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'PRESENTATION DU PERSONNAGE

Knuckles est un petit animal hérissé de piguants,
sauvage et puissant. Honnéte et droit, il manque
souvent de flexibiiité. Ses bras costauds lui
permettent d'effectuer des vels planés en vue
d'attaques et de distribuer de sacrés coups de
poing.

Aussi loin qu'il s'en souvienne, il a toujours éte le
Guardian of the Master Emerald {Gardien de la
Grande Emeraude). Mais un beau jour, sa vie
s'écroule. C'est le début de I'aventure...

Récupérer trois des morceaux de la
Grande Emeraude.

Utilisez le radar & émeraudes de Knuckles
pour localiser les fragments. Lorsque
I'indicateur du radar passe du rouge au bleu et que
son rythme s'accélére, le morceau d'émeraude
n'est pas loin. Mais les fragments d'émeraude ne
sont pas tous détectables ! Il arrive qu'ils soient
enfouls dans le sol ou cachés au sein méme des
ennemis, Alors, cuvrez I'ceil !

AFFICHAGE DE LETAPE DE UACTION 2

Temps écoulé
Nombre d'anneaux ramassés
Nombre de vies restantes

Radar 4 émeraudes — La couleur et la vitesse du signal
lumineux varient en fonction de la proximité des morceaux
d'emeraude.

Nombre de fragments d'émeraude collectds — S'affiche
lorsqu'un fragment est ramassé.

Nombre d'animaux sauvés

@ & ©o0oee




B _ ACTIONS SPECIFIQUES A KNUCKLES

W Pour une description des actions communes 4 tous les personnages, veuillez vous reporter a \a page 40

GLIDII\IG IUMP (SAUT GLISSE) Mainten‘r I8 bouton @ enfoncé en cours de saut

Le stick analogique vous permet de commander Knuckles au cours dun saut glisse. Donnez des coups de
poing & l'ennemi - Knuckles se blesse si vous frappez avec route autre partle de son corps. Relachez le
bouton @ pour reposer Knuckles & terre. Pour sauter a nouveau, appuyez surle bouton & et rslamtenez-!e
enfoncé. ™ 7 N -

CLIMBING (GRIMPER) ; -f + S'accrocher au mur.en cours de saut

Pour grimper, Knuckles doit s'accrocher au mur au cours d'un saut grrssév Eﬁecsuezm saut glissé en
visant le mur auquel vous souhaitez grimper. Une fois que Knucklss: est fixé au rnur< d%rlgez le & I'aide du
stick analogique et appuyez sur le bouton @ pour le fairg: sauter, -

PUNCH ATTACK (ATTAQUE AU PO!NG) Boutor

Appuyez sur le bouton @ ou € pour doninar un-eatp dé paing nugkles parvre
rapide de deux coups de poing, il peut en‘enchainer un troisieme, bien plus puxssam le "cTash pun

Appuyez simultanément sur le bnuléfh L)
ot 0 et le bouton Q.

for-
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Vive et joyeuse, Amy est amoureuse de

Sonic. Cette jeune femme trés combative
excelle dans I'art de manier le Piko Piko
Hammer, un marteau trés special.

N'ayant jamais oublié la belle époque ot elle
était en quéte de Sonic, elle est ravie lorsque
leur destin se croise & nouveau sous forme
d‘un immense vaisseau spatial...

1 mmsnemﬂewn uq_
Partez a la recherche du ballon en &

vous faire capturer par le méchant robot
ZERO.

Amy et son compagnen ['oiseau doivent
absolument s'échapper ensemble. Au besoin,
vous pouvez vous cacher dans des tonneaux
ou n'importe quel abri de ce genre. ZERO
est indestructible mais on peut 'assommer
momentanément. N'abusez pas de ce
recours car si vous le mettez K.O. trop
souvent, ZERO devient invincible. Alors
calculez bien votre coup !

[ T B

o

AFFICHAGE DE LETAPE DE UACTION

Temps écoulé
Nombre d'anneaux ramasses

Nombre de vies restantes

(NN )

Nombre d'animaux sauvés
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¥ Pour une description des actions communes & tous les personnages, veuillez vous reporter a la page 40.

HAMMER ATTACK (ATTAQUE AU MARTEAU)

Bouton @ ou @

Qu'Amy soit en mouvement ou arrétée, appuyez sur le bouton & ou @ | pour lui permeltre d'attaquier avec
son Piko Piko Hammer. Si elle peut s'attaquer & ZERO et le vaincre momentanément, ce dernier est
toutefois indestructible. De plus, il ne peut étre mis hors d'état de nuire cfukty_;q qg@pre limité de fois.

HAMMER JUMP (SAUT AU MARTEAU) Appuyez sur le bouton @ ou & 61t Courants”

Pendant qu'Amy court, appuyez sur le bouton @ ou @ pour qu'elle fasse tournoyer son marteau, frappe le
sol et soit catapultée dans les airs. Pour réussir ce saut, Amy donf etre en pleine vitesse. Attendez donc gue
s0n marteau apparaisse avant d'appuyer sur le bouton @ ou @. Ceﬂe tEChnlque paruculiére Iui perme,t de
sauter plus haut que d’habitude. i e

Appuy‘ez sur le bouton @ ou € en cours de saut pour qu’Amy fasse toumoyar sort marteau et attaque ses
ennemis en l'air.

SPIN HAMMER ATTACK (ATTAQUE
ACROBATIQUE AU MARTEAU)

Maintenez le bouton @ ou @ enfoncé tout en appliguant un mouvement de rotation surle
stick analogigue pour qu'Amy fasse rapidement tournoyer sen marteatt dans une atlaque :‘3
360°. Arrétez cle faire tourner le stick et relachez le bouton @ ou'é® pour mettre unl terme a
celte atlague. N'oubliez pas que Si Amy Toumoie trop tongte s elle a rﬁﬁa\ au coeur
met a lituber. 1 i

W OJT iR
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[PRESENTATION DU PERSONNAGE
E-102 GAMMA

Créé par le redoutable Dr Robotnik, E-102 Gamma
est un robot artilleur de la série E-100. Peu aprés
sa “naissance”, Gamma doit se soumettre & un
test lui permettant de rejoindre une unité de robots
d'élite. Son destin prend un tournant définitif
lorsqu'il rencontre une certaine grenouille a la
queue étonnante...

'OBIECTIF DE LETAPE DACTION

‘Trouver et détruire |a cible finale dans les
délais impartis.

¥ Tuez le plus d'ennemis possibles en chemin
pour gagner des bonus temps, ce qui vous
sara utile pour détruire la cible finale.

o 7 i
i Rl i S
Vous pouvez rallonger le délai imparti en tuant
des ennemis. Toutefois, s'attaquer aux
méchants un par un vous fait perdre plus de
temps qu'il ne vous en fait gagner, c'est
pourquoi il est préférable d’en viser plusieurs &
la fois.

Affichage du temps imparti
Nombre d'anneaux ramassés

Nombre de vies restantes

Compte & rebours (Il commence 5 secondes avant la fin.)

Temps bonus (Ajouté au délai imparti lorsque vous tuez des
ennemis.)

Nombre d'animaux sauvés

©@ 60060CQ




.| ACTIONS SPECIFI
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¥ Pour une description des actions communes & tous les personpages.avé‘ Igz VOuS reporler & la page 40 zz_

LASER GUN (PISTOLET LASER) TN ~_Bouton © ou @ ;

Maintenez le bouton @& ou & enfoncé pour activer le omséz le rayon laser sur 'ennemi. Lﬁ -
coup part automatiquement. Utilisez le stick analoglque pour manier le rayon et viser. Lorsgue vous ez o
tiré, le point d'impact apparait sur I'ennemi. Vous pouvez tirer sur-plusieurs mechant & la fois en‘agité
laser dans une zone pleine d'ennemis. Le rayon laser et I mdlcé‘teur de cible “digparai ssent au bo,u[ de
quelgues secondes. i

HOMING MISSILE LAUNCH on'@ ou @ ap;e;é woir
(LANCEMENT DE MISSILES AUTOGUIDES) |1 accrochSlAible.

Aprés avoir accroché la cible a l'aide du pistolet laser, reldchez I§ bouton Q@oud pogr Ianc;er déi‘g«mlssﬂe
autoguidés. Gamma peut se déplacer en visant ou en langant des missiles.

ROLLING MODE (MODE ROUE)

Lorsqu'il atteint la vitesse maximale, Gamma prend I'allure d‘une*roue Appuyiez sur le boﬁlérﬁ@ Rmﬁj;-ﬁu“gl i
retrouve sa position verticale. 3 W o

Maintenez le bouton @ enfoncé pour perrietire a Gﬂmmaéda vﬂlﬁzr et de\aiari%r a l'aide'de
sa fusée. Lursque vous relachez le bouton &, le mmeﬂ_r de la fusé%*sarr‘ete et Gamma




i | PnEssmAﬂoy DU PERSONNAGE
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Ce chat trés coslaud est un compagnon
décontracté et facile & vivre qui adore le
poisson. Il ne peut se passer de sa canne &
péche et de ses appats.

Big méne une vie paisible avec son copain
Froggy, dans une petite cabane cachée dans
un coin tranquille de la jungle. Mais un beau
jour, Froggy est victime d'une transformation
étonnante...

| OBIECTIF DE UETAPE DACTION
L Pécher et trouver Froggy, le copain de Big.

0
z

'W\Vous trouverez différents coins de péche
regorgeant des poissons de diverses
especes et de toutes les tailles dans
I'Espace Aventure. Essayez de pécher
diverses sortes de poissons tout en
cherchant Froggy.

Vous devez attraper les péiésons (ou 'Froggy)
# l'aide de votre canne & péche. Lorsque le

A a v e o

M | poisson ou Froggy mordent a 'hamecon,
appuyez sur ¥ du stick analogique pour
b ferrer votre prise. Ramenez ensuite le fil
H] ~ LINFLUENCE DES LEVEL UP ITEMS SUR BIG
FLOATING (FLOTTER) Automatique '
C Lorsque Big est équipé de sa bouée de sauvelage, il flotte sitét qu'il se trouve dans I'eau. |
Utilisez le stick analogique pour déplacer Big ou pour le mettre en situation de péche.
b Appuyez sur le bouton @ pour le faire plonger. Faites-le marcher au fond de I'eau grace au \

stick analogique et relachez le bouton @ pour le faire flotter.




AFFICHAGE DE LETAPE DE

Mode Normal (Avant le lancer
de la ligne) Affichage

ON

Mode Fishing, Péche (Aprés le
lancer de la ligne) Affichage

Nombre d’anneaux collectés
Nombre de vies restantes
Jauge de tension de la ligne
Pasition du moulinet
Longueur de la ligne
Nombre d'animaux sauveés
Bouchon

0000000e

Poids en grammes de 'ensemble des prises

¥ Pour une description des actions communes é loas les persc»nnages veunlez vous reporter ala page 40

DOWER N

0
ANTS (CAR
- OR PUS
R OU PO .

Grace a sa carrure imposante, Big peut soulever, porter et lancer des objets trés lourds, ce qui n'est pas le

cas des aulres personnages.

Bouton ® ou &

(=TI Y | I 16T

AV

C M A D
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CASTING (PECHE AU LANCER)

Bouton @ ou @

Utilisez le bouton @ ou @ pour lancer la ligne de Big.

1. Placez Big face au plan d'eau, maintenez le beuton @ ou @ enfoncé pour afficher le bouchon et utilisez
le stick analogique pour placer le bouchon & I'endroit voulu.

2. Relachez le bouton @ ou @ pour lancer automatiquement I'appét a I'endroit voulu.

3. Si le poisson mord, I'appét plonge et le jeu passe en “Fishing Mode”, le mode Péche.

=

Appuyez sur le bouton © ou @ puis relachez-le

LURE ATTACK (ATTAQUE A LAPPAT)

Utilisez la méme méthode que pour pécher. Placez-vous face a 'ennemi et maintenez le bouton @ ou &
enfoncé pour afficher le bouchon, Utllisez le stick analogique pour le placer sur I'ennemi. Relachez @ ou (X}
pour attaquer. Si I'ennemi est proche, Big peut également attaquer & I'aide de sa canne. Pour ce faire,
appuyez sur le bouton @ cu @.

i e | MODEPECHE

[ Bouton @ [Ramener rapidement Ie i Ramener doucemeal

Ie fil
[ stick analogique _[Tirer la canne ]
- - S

P i

l Bouton @ ou @

LI

. Une fois que I'appét a plongé,
faites-le bouger pour attirer le
poisson (la grencuille). Une
fois que 'animal a mordu,
appliquez un mouvement vers
le bas sur votre stick
analogique pour accrocher le
poisson (la grenouille).

-

2. Utilisez le stick analogique
pour agiter la canne afin de
ferrer I'animal. Ramenez
délicatement le fil pour ne,
pas perdre votre prise.

w

. Lotsque vous avez tiré

suffisamment de fil, Big sort
automaliquement-sa-prise
de l'eauw.




DR. ROBOTNIK

Nous le craignions tous : le scientifique fou répondant au nom
tlo docteur Robotnik est de retour, plus impitoyable que
|amais. De par le passé, Sonic et ses amis ont réussi a faire
dchouer ses plans diaboliques. Cette &re serait-glle révalue ?
Une nouvelle bataille s'engage et cette fois-ci, Dr Robotnik
(Eggman’; “'oeuf”, comme l'ont baptisé Sonic et ses amis) a
goncocté un plan peur maitriser les pouvoirs puissants des 7
ﬁmeraudss Chaos afin de détruire le monde ! /

Cette mystérieuse forme de vie liguide, prisonniére de la
Master Emerald, la Grande Emeraude, a été libérée par le
docteur Robotnik pour réaliser ses plans diaboligues. Chaos
gagne en taille et en pouvoir & chaque fois que le docteur lui
donne une émeraude. Quadviendra-t-il du monde si
Robotnik parvient a trouver les sept émeraudes Chaos ?
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Gardez un ceil sur ce
singe-robot poseur de
bombes disposant de
deux types d'explosif.

BL.

Eloignez-vous de ce
rohot volant lorsqu'il se
met & tournoyer comme
un fou.

Ce rabot a l'aspeci de
caméléon peut
disparaiire el resurgir en
un clin d'ceil, alors
prenez garde |

Arme de balles et de
chaines, ce robot flottant
peul attaguer & distance.

Ce robot hybride, issu
d'un croisement entre un
char et un rhinocéros,
ast une énorme
machine sans état
dame.

Faites votre possible
pour éviter ce
dangereux robot de la
série E-100, armé d'un
rayon paralysant.




Sieben wertvolle Smaragde von geheimnisvoller, iiberwaltigender Macht
Relikte aus einem alten Kriegerreich
Eine epische Geschichte voller Freude und Kummer
Das Schicksal hat nun ein ganz neues Kapitel aufgeschlagen
Und mit dem Beginn des neuen Abenteuers dreht sich erneut das Rad des Schicksals...
Vielen Dank, das Sie daB “Sonic Adventure” gekauft haben! Bitte beachten Sie, daf die Software nur fiir

Dreamcast entwickelt wurde. Bitte lesen Sie die nachiolgenden Hinweise, bevor Sie mit dem “Sonic Adveniure”
beginnen.

INHALT
KONSOLEN: UND CONTROLLERSTEUERUNG . 72 CHAO-KREATUREN ..................c.... 85
BRIETBEGINNTAT o S e e 74 WIE SIE DAS "CHAO ADVENTURE" AUF
ADVENTURE-MODUS . ..........0.......0.. 77 DER VM SPIELEN e Sem nis oo i, . |
WBIINGSMODUS = e i L i e Rl 84  EINFOHRUNG DER SPIELFIGUREN
WARNUNG

Sanic/Adventure ist mit der Speicherkarte VM kompatibel, die separat erhaltlich Ist. Je nach der verwendeten
Software sind unterschiedlich viele Speicherbiocke (Memory Blocks) fir gespeicherte Spielstande erforderlich.
In diesem Spiel bendtigen Sie 10 Blocke, um einen Splelstand zu speichern; und 128 Elécke, um mit dem A-Life-
System Chao-Kreaturen abzuspeichern. Wenn Sie das In “Sonic Adventure” enthaltene Mini-Spiel “Chao

Adventure” spielen wollen, benotigen Sie 128 frele Speicherblocke, Vorsicht: Weil alle geschafften Action:Level,
Erelgnisse und erfolgrelche Kampfe gegen Bosse automatisch gespeichert werden, dirfen Sie niemals wahrend
des Spiels/die Konsoie abschalten, die VM-Speicherkarte entfernen oder den Controller abstecken.
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HONSOLEN: Vb CoMROLLERSTAVERUNG

DREAMCAST-CONTROLLER

¥ Sonic Adventure ist fiir einen
Spieler kenzipiert. SchlieBen Sie lhren
Controller an Port A threr Dreamcast
an,

¥ Um wiihrend des Spiels zu jeder
Zeit zum Titel-Screen zuriick zu
gelangen, drilcken Sie gleichzeitig die
Tasten @, @, @, @ und Start.

A Stecken Sie die Memory- i
Karte in den Erweiterungssiot
Ihres Controllers.

ANALOG-

TASTE @

. TASTE ©

TASTE @

Start-Taste

OBJEKTASUWAHL

Steuerkreuz / Analog-Stick [Auswahl]
Taste @ (Bestatigen/Durchschalten zum
ndchsten Screen]

ABBRUCH/RUCKKEHR ZUM
VORHERIGEN SCREEN

Taste @ / Taste @

D L LT LT T T

mmoueu, DIE ALLE SPIELFIGUREN
AUSFUHREN KONNEN

Analog-Stick

Wenn Sie gehen wollen, drlicken Sie den Analog-Stick leicht in
die gewiinschte Richtung. Dricken Sie starker, um in dieselbe
Richtung schnell zu laufen. Um sofort abzubremsen, driicken
Sie den Analog-Stick einfach in eine andere Richtung.

Taste @
Die Sprunghéhe ist je nach Spielfigur unterschiedlich

Um menr tber die Spezialbewegungen jeder einzelnen Splelfigur zu
erfahren, schlagen Sie bilte unter *Einfdhrung der Splelfiguren” ab Seite 88
nach.




T o R el 1 h 1 a2 (T U | AKTIONEN/ DI ALLE SPIELFIGUREN AUSFUHREN KONNEN

BETRACHTEN DER UMGEBUNG Steuerkreuz @ 4@

Bringen Sie lhre Spielfigur zum Stehen und driicken Sie “Auf” oder "Ab" auf

‘| dem Steuerkreuz, um eine 180°-Sicht nach vorne zu erhalten. Auf diese Art

und Weise kénnen Sie die Umgebung betrachten, in der sich Ihre Spielfigur
befindet. In manchen Spielbereichen ist es méglich, die Kamera auf dieselbe
Weise naher heran bzw. weiter weg zu zoomen. Sobald sich Ihre Spielfigur
bewegt, springt die Kamera in ihre Standardposition zurlick.

BEWEGEN DER KAMERA I®-Taste / [-Taste

Wenn Sie eine der beiden Tasten betatigen, dreht sich die Kamera in einer
3680°-Kreisbahn. ACHTUNG: In manchen Situationen — wenn Ihre Spielfigur
zum Beispiel vor einer Wand steht — wird diese Bewegung nicht méglich sein.

GEGENSTANDE TRAGEN Tasten ®, @, cder @

Um Gegenstinde wie Bomben cder Eier aufzuheben, stellen Sie sich vor das
Objekt und drilcken die Tasten B, @ oder @. Bei Aktionen, die alle
Spielfiguren ausfithren kinnen, ist es auch maglich, ein Objekt zu tragen. Dies
trifft nicht auf die Spezialbewegungen der jeweiligen Spisifiguren zu, wie zum
Beispiel auf Sonics Spin Dash oder die Flugfahigkeit von Tails.

GEGENST;NDE SCHUTTELN

ODER SCHWENKEN Tasten @, @, oder @ und Analog-Stick

Nutzen Sie diese Aktion zum “Schitteln” von Gegenstanden oder Objekten,
die nicht bewegt werden koénnen. Auf diese Weise kénnen Sie auch
Gegenstande “schwenken’ cder Ihr Chao “streicheln”. Sie sollten am besten
die @-Taste benutzen, um lhr Chao zu knuddeln.

GEGENSTANDE WERFEN

ODER ABSETZEN Tasten ®, @, oder @

Um Gegensténde zu werfen, driicken Sie die Tasten ©, @ oder @, wéhrend
sich die Spielfigur bewegt. Betdtigen Sie diese Tasten im Stehen, so setzen
Sie den Gegenstand ab.

Betétigen Sie nie den Analog-Stick oder die I§- bzw. §-Taste, wenn Sie Dreamcast einschalten. Ansonsten
wird die Initialisierung der Controller unterbrochen, was zu einer Fehlfunktion flhrt.

B R R
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WE S1E BN SPIEL BEGINNEN

WIE SIE EIN SPIEL BEGINNEN

Sobald Sie Dreamcast eingeschaltet und die “Sonic Adventure” GD ROM eingelegt haben,
erscheint das Einstellungsmenil auf [hrem Fernsehschirm. Wéhlen und bestatigen Sie die

ist, wéhlen Sie "Test”. Wenn daraufhin fir drei Sekunden ein Bild von Sonic erscheint, ist Ihr

Frequenzeinstellung lhres TV. Sollten Sie sich nicht sicher sein, welche Einstellung die richtige|

Prasssianguiisn:
B i

TV-Gerét 60-Hertz-kompatibel. Falls nicht, wahlen Sie die Einstellung “50 Herlz" aus.

MNachdem diese Voreinstellungen abgeschlossen wurden und der Tilelbildschirm erscheint, driicken Sie die Start-Taste.

AUSWAHL DER VM-MEMORYKARTE / AUSWAHL
GESPEICHERTER SPIELSTANDE

Nachdem Sie das Spiel gestartet haben, erscheint ein Menil, in dem Sie die Memory-| Karte
auswdhlen konnen. Suchen Sie unter den angeschlossenen Memory-Karten digjenige aus,

auf der sich der gewtinschte “Sonic Adventure” Spielstand befindet.

AUSWAHL GESPEICHERTER SPIELSTANDE £ $ @+ = Enter, ® oder @ =

Abbrechen

¥ LOSCHEN VON SPIELSTANDEN

Wahlen Sie den gewlnschten Eintrag aus und dricken Sie
Taste @. Wahlen Sie mit dem Analog-Stick oder dem Steuer-
kreuz den Mentpunkt “Ldschen” (“Delete”) an und bestatigen
Sie wiederum mit Taste @. Im Bestétigungsfenster aklivieren
Sie entweder "OK”, um den Spielstand endgiltig zu léschen,
oder driicken “Abbrechen” (‘Cancel”), um den Vorgang
abzubrechen.

Die Spielfigur, die gespielt
wurde, als das Spiel zuletzt
gespelchert wurde

xMAWenn Sie einen Sp\e\stand ausgewahlt und das Spie\ 3
- gestartat haben, besteht fiir Sie keine Méglichkeit mehr, *

i direkt auf die Memorykarte oder das Auswahlmend fir
| gespeicherte Spielstande zuzugreifen. Sie werden statt
dessen direkt zum Hauptmenil weilergeleitet.
AUm wihrend des Spiels auf einen anderen Spielstand
zuzugreifen, wahlen Sie unter “Optionen” (“Options”) den i
Meniipunkt “Spielstand wechseln” (“File Change") aus. é
i

;

Nummer des
Spielstandes

|
|
L

We| tere Informauonen fmden Sie auf Seite 76

Nachdem Sie die Speicherkarte ausgewahit haben, erschient das Menil, in dem Sie die gespeicherte Datei anwahlen
kénnen. Wahlen Sie den gewiinschten Spielstand aus und bestatigen Sie mit “OK" oder stoppen Sie den Vorgang mit
“Abbrechen” (‘Cancel”). Bis zu drel verschiedene “Sonic Adventure™Spielsténde kénnen auf einer Memorykarte
gespeichert werden. Wenn Sie das Spiel zum ersten Mal beginnen. gehen Sie auf einen leeren Speicherplatz. Méchten
Sie ein Spilel fortsetzen, wéhlen Sie den Spielstand aus, den Sie weiter spielen und dabei tiberschrelben wallen.

Gesamtzahl
gesammelter Embleme

Charaktere, die gespielt
bzw. gespeichert werden
koénnen!

Per nachste anstehende
Adventure-Level, der mit

der aktivierten Spielfigur
Hestartet wird

, Endgegner-
Kampf usw'

Gesamtspielzeit




Nachdem Sie eine Memory-
Karte und einen Spielstand
ausgewahit haben,
erscheint das Hauptmenii.
Waéhlen Sie einen
Spielmodus aus, um das
Spiel zu beginnen.

ADVENT he Seite

Hier kénnen Sie das Spiel im Adventure-Modus
starten. So kénnen Sie als eine von sechs
Spielfiguren das Adventure spielen.

ACHTUNG: Beim Start eines neuen Spiels steht
Ihnen nur Sonic zur Verfiigung

BUNGSMODUS (Siche Seite 84)  OPTIONEN (Siohe Seite 76)

Hier kénnen Sie alle im Adventure-Modus Hier kénnen Sie die verschiedenan
erfolgreich abgeschlossen Action-Level und Mini- Spieleinstellungen verandern und den Sound
Spiele noch einmal spielen. Sie konnen auch in testen.

einer Liste sehen, wieviele Embleme jede
Spielfigur bereits eingesammelt hat.

A S TN |

Ober diese Option gelangen zur “Sonic Adventure” Web-Site. Hier steht eine groe Menge an Information
zu “Sonic Adventure” zur Verflgung.

¥ ANMERKUNGEN ZUM INTERNETZUGANG

Dieses Programm ist nicht in der Lage, selbsttatig eine Kommunikationsumgebung aufzubauen. Um die
“Sonic Adventure” Web-Site besuchen zu kénnen, miissen Sie zuerst Dream Key benutzen, das mit der
Dreamcast-Konsole mitgeliefert wird, um sich online registrieren zu lassen oder die Benutzer-
Registrierung zu tberpriifen.

Nach der erfolgreichen Uberpriifung der Benutzer-Registrierung erscheint ein Menti auf lhrem Bildschirm,
Wibhlen Sie die “Sonic Adventure Home Page” aus, um zur “Sonic Adventure” Web-Site zu gelangen. Diese
Seite enthalt verschiedenste Information zu Sonic Adventure.

Einzelheiten beziiglich E-Mail und Benutzerhilfe entnehmen Sie bille dem Handbuch zu Dream Key.
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Alle Einstellungen kénnen
verdndert werden. Wéhlen
Sie den Men(ipunkt aus, in
dem Sie Anderungen
vornehmen wollen.

Wahlen Sie “Sound-Test”
(“Sound Test") aus, um in das
entsprechende Men( zu
gelangen. Wahlen Sie mit 4%
eine Kategorie aus und
driicken Sie Taste @. Der
Inhalt der gewéhlten Kategorie
wird nun in einer Track-Liste
angezeigt. Mit &8 wihlen Sie den gewiinschten Track
aus und starten die Wiedergabe mit Taste @. Taste @
ader @ stoppt die Wiedergabe und bringt Sie zum
Sound-Test-Meni zuriick. Um wieder zuriick ins
Hauptmenii zu gelangen, wahlen Sie den Belehl “Zum
Hauptmenii” aus, oder driicken Sie Taste ® oder @. Mil
dem Meniipunkt "S.E." kénnen Sie spezifische Sound-
Effekte aus jedem Abschnitt des Spiels wiedergeben. Mit
4w wahlen Sie die verschiedenen Items in der Liste und
mit #-® die Nummern aus. Mit Taste @ starten Sie die
Wiedergabe, die Sie mit Taste @ oder Taste @ wieder
abbrechen kénnen, um zum Sound-Test-Men(i zurtick zu
gelangen.

- SOUHDJ\U&!EABE

- L

Mono und Stereo umzuschalten. Benutzen Sie 448 zur
Auswahl und Tasle @ zur Bsstahgung

i
i

zu gelangen.

Sie haben die Mdglichkeit, die Sound-Ausgabe zwischen

“2brUCK ZUM HAUPTMENU

Wihlen Sie “Zum Hauptmeni” (“To Main Menu ) aus, oder driicken Sie Taste @ oder @, um zuruck zum Haummenu

unmnlcinsu-ﬁlﬁk‘.rﬁq‘imaeﬂ
: E SETTINGS

Hier kéinnen Sie zwei verschiedene Modi fiir die
Nachrichten und Mitteilungen im Spiel einstellen. Mil
“Sprache und Text" (“Voice and Text") sehen Sie die
Nachrichten eingeblendet, bei “Nur Sprache” (“"Voice only")
ertént nur die Sprachausgabe. Benutzen Sie 48 zur
Auswahl und Taste @ zur Bestat\gung

Um zu einem anderen “Sonic Anventure"—Sple!stand zu
wechseln oder einen Spielstand zu léschen, wahlen Sie
diese Funktion aus, um die Memorykarte und den
Spielstande aufzurufen. Einzelheiten entnehmen Sie bitte
dem Abschnitt “Auswahl gespeicherter Spielstédnde”.

Sonic Adventure unterstitzt Iulgende Sprachen:

Englisch Franzosisch  Japanisch

Spanisch Deutsch

Bevor Sie “Sonic Adventure” starten, wahlen Sie
“Einstellungen™ (“Settings”) im Dreamcast-Mend, um die
gewlnschte Sprache einzustellen. Um die Sprache Im
Spiel einzustellen, wihlen Sie “Sprache” (“Language”)
aus dem Options-Ment von “Sonic Adventure”. Sie sehen
dann die Sprachoptionen und kénnen Ihre bevorzugten
Spracheinstellungen eingeben,

Wenn Ihr Fernseher ein 60-Hz- Slgnal verarbellen kann.
werden Sie "Sonic Adventure” im Vollbildmodus spielen
kdnnen. Wahlen Sie diesen Mentpunkt aus, um die
Einstellung zu verandern oder um zu testen, ob lhr
Fernsehgerat 60- Hertz kompalubel |st‘

.‘.Q,

—




NDVENTURESVODUS

AUFBAU DES ADVENTURES

[or wichtigste Teil von “Sonic Adventure” ist der sogenannte “Adventure-Modus”. Dieser Adventure-Modus
Dosteht aus zwei Bereichen: Das erste Gebiet heift “Abenteuer-Bereich” (“Adventure Field”) und enthalt
yorschiedenste Ereignisse, die in den Gesamtzusammenhang der Geschichte eingebettet sind. Der andere
llareich ist der “Action-Level”, in dem jede einzelne Spielfigur gine bestimmte Aufgabe bewdéltigen muf3, um
ton Level erfolgreich abzuschlieBen. Der prinzipielle Aufbau des Spiels 143t sich wie folgt beschreiben:

Diese Reihe |aBt sich bis
zu dem Punkt fortsetzen,
an dem die Figur den
letzlen Level ("Final
Stage”) erfelgreich
bewaltigt hat.

Adventure-
Bereich

AUSWAHL DER SPIELFIGUR & B @+0 = Enter, ® oder @ = Abbrechen

Sobald sie einen Charakier auswéhlen, erscheinen die Mentpunkie “Spiel” (“Game”),
“Erklarung” (“Instruction”) und "Abbrechen” (“Cancel’). Wéhlen Sie einen dieser Punkie aus.

Sonic ist die einzige Figur, die Sie bereits zu Beginn eines neuen Spieles
auswahlen kénnen. Alle anderen Figuren kommen im Verlauf der Geschichte
hinzu und stehen erst dann im Spiel zur Verfiigung. Einzelheiten dazu finden Sie
ab Seite 78.

e TR TS ———————
|| SPIELERKLARUNGEN |
Die grundlegenden Befehle jeder ausgewahllen Spielfigur werden hier angezeigt.
Dazu sehen Sie nach eine kurze Beschreibung des Spielziels, das dieser Charakler
erfiillen muf, um die Action-Level erfolgreich abzuschlieBen. Es wird empfohlen,
diese Erlauterungen vor Spielbeginn durchzusehen. Dricken Sie Taste @, um zum
nachsten Screen zu gelangen. Taste ® oder Taste € flhren Sie zum
vorangegangenen Screen zuriick,

| DIE GESCHICHTE DER CHARAKTERE

A L LA RO e

[ber diese Screens erhalten Sie eine kurze Zusammenfassung Uber das bisherige
Geschehen, in das die jeweils ausgewéhlite Spielfigur verwickelt war.
ACHTUNG: Diese Zusammenfassungen werden nicht angezeigt, wenn Sie den

“% Lmption e B B

Charakter zum ersten Mal auswahlen.




Da es im Adventure weder ein Zeitlimit noch zu erfilllende Spielziele gibt, ;
haben Sie jederzeit die Méglichkeit, die Spielwelt ausgiebigst zu erforschen, |

s

Dennoch sollten Sie darauf achten, die Level-Up-Gegenstéande zu finden,
die Ihrem Charakter spezielle Eigenschaften verleihen. Um im Spiel weiter
zu gelangen, missen Sie auch immer, wenn lhr Character im Adventure-
Bereich ist, die verschiedenen Eingénge zu den Action-Levels suchen!
Jedes der drei Teilgebiete des Adventure-Bereiches hat einen “Chao-Garten”, in dem Sie Chao-Kreaturen
heranziichten kénnen. Einzelheilen zu den Chao-Lebewesen finden Sie ab Seite 85.

Wenn Sie einen Zugang zu einem neuen Action-Level oder einen neuen Charakter finden, wird ein “Ereignis’
in Form einer “Full Motion Aclion —Sequenz” (Video) prasentiert. Wahrend dieser Sequenz haben Sie keine
Maglichkeit, in das Geschehen einzugreifen.

SPIELFIGUREN

Sonic ist der einzige Charakter, den Sie zu Beginn eines neuen Spiels auswéhlen
kénnen. Alle anderen Figuren werden nach und nach im Spiel erscheinen und

AN a vV §E\§w S

M | stehen erst dann zur Auswahl. Die funf weiteren Spielfiguren sind Tails, Knuckles,
Amy, Gamma und Big. Jeder dieser Charaktere kann angewahlt werden, sobald sie
jeweils vargestallt wurden.

Z

Bl KAMPF GEGEN BOSSE
Manchmal wird im Adventure-Bereich ein “Boss” erscheinen, nachdem Sie einen

K Action-Level erfolgreich absolviert haben. Sie miissen den Boss auffinden und im
Kampf besiegen, bevor Sie in den nachsten Level gelangen kénnen. Der Kampf

bl beginnt in dem Moment, wo der Name des Bosses und sein Lebensbalken auf dem

Schirm erscheinen. Sie missen den ganzen Kampf (iber immer mindestens einen
Ring behallen, um zu verhindern, daf Ihre Spielfigur stirbt, wenn sie angegriffen wird. Wenn der
Lebensbalken des Bosses bei Null angelangt ist, haben Sie gewonnen und der Kampf ist beendat.




CHAO-KREATUREN

mwondere Spezias namens “Chao” zu zlchten. Ein Chao ist so elwas wie ein
uelles Haustier, dem Sie zunéchst nur in Form eines Eis im Adventure-Bereich
nen. Wenn Sie em solches Ei finden, konnen Sie es m einer Chao-Garten

|edem Abschnitt des Adventure-Bereiches befindet sich ein Chao-Garten. Dies ist eine sichere und vor J
gnern geschiitzte Zone, die extra fiir die Chao-Aufzucht entworfen wurde. Aber zukiinftige Chao-Eltern

Hblen gewarnt: Die Charaktereigenschaften, Persénlichkeil und das Aussehen Ihres Chaos hiingen ganz von -
dor Fiirsorge ab, die Sie lhrem Zogling angedeihen lassen. Einzelheiten iber die Aufzucht von Chaos finden

0 ab Seite B5.

. 7

ACTION-LEVEL

Ji dem Charakter ist eine andere Aufgabe gestellt, die er l16sen muf, um die Action-
Level erfolgreich abzuschlieBen. Diese Aufgabe wird zu Beginn eines jeden Levels
- lngezeigl. Die Aufgaben im Action-Level sind in drei Stufen gegliedert (A,B und C):
Versuchen Sie also, alle drei Stufen zu schaffen: Viel Glick! Weitere Informationen
liber die Ziele der Action-Levels sowie ein Diagramm der jeweiligen Level-Anzeigen
I(ir die einzelnen Spielfiguren finden Sie im Kapitel “Einfiihrung der Spielfiguren” ab Seite 87.

RINGE UND EXTRA-LEBEN

kénnen den Schaden, den ein gegnerischer Angriff anrichtet, (iberleben, wenn sie
mindesten einen Ring mil sich fuhren, Trotzdem wird die Figur bei einem Angriff

automatisch alle Ringe verlieren. Wird eine Figur angegritfen, die keinen Ring
besitzt, verliert sie ein Leben. Wenn eine Spielfigur 100 Ringe eingesammelt hat,
wird er oder sie ein Extra-Leben erhalten. Manchmal kénnen Sie aber auch in
Kisten in den Action-Levels ein Extra-Leben finden.

0
In jedem Action-Level finden Sie eine bestimmte Anzahl von Ringen. Spielfiguren BTy - é
v

SPEICHERPUNKTE (POINT MARKERS)

In jedem Action-Level befinden sich Speicherpunkte, an denen Sie die Zeit und Position
Ihres Charakiers innerhalb dieses Levels speichern kénnen. Wenn Ihre Spielfigur eines
ihrer Leben verliert, setzt sie das Spiel an dem Speicherpunkt zu der Spielzeit fort, an
der sie den Speicherpunkt ber(ihrt hat. Die genaue Zeit, zu der ein Speicherpunkt
beriihrt wurde, erscheint immer kurz am unteren rechten Rand des Spielbildschirms,
wenn der Speicherpunkt beriihrt wird.

1
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EMBI-EME

Jedes Mal, wenn eine Ihrer Spislfiguren einen Action-Level erfolgreich
abgeschlossen hat, erhalten Sie ein Sonic-Emblem. Da jeder dieser Level dreistuiig
ist, ehalten Sie bis zu drei Sonic-Embleme pro Action-Level. Weitere Embleme
kénnen in den Mini-Spielen und an verschiedensten Orten in den Adventure-
Bereichen gefunden werden. Die Anzahl aller Embleme, die Sie bereits gesammelt
haben, wird im Spielstand-Men( aufgelistet. Weitere Einzelheiten dazu finden Sie auf Seite 74.

SPIELENDE UND FORTSETZEN (GAME OVER UND CONTINUE)

Ihre Spielfigur verliert ein Leben, wenn sie Schaden nimmt, wahrend sie keine Ringe
mehr besitzt. Die Spielfigur kann auch ein Leben verieren, wenn sie noch Ringe
besitzt — etwa indem sie im Action-Level vom Kurs abkommt oder im Adventure-
Bereich eine Klippe hinunterstiirzt. Der Game-Over-Bildschirm wird eingeblendet,
sobald Sie keine Extra-Leben mehr haben und Ihre Spielfigur ihr letztes Leben
verliert. Um das Spiel am Beginn des letzten Levels neu zu starten*, wéhlen Sie “Fortsetzen” (“Continue”)
aus. Sie konnen aber auch *Verlassen” ("Quit") auswahlen, um zurtick zum Titelbildschirm zu gelangen.

GAME OVER

* Im Action-Teil, in Boss-Kampfen oder in Mini- * Im Adventure-Bereich wird das Spiel dort
Spielen werden Sie zurlick an den Beginn des fortgesetzt, wo der Spielstand zuletzt gespeichert |
Levels gebracht. wurde. ‘

Start = Pause, & % = Auswahl, ® = Enter,
© oder € = Abbrechen

Ur[l wéhrs_nd c‘;fss Spiels zu pausieren, §$§?ﬁ§@§§&lﬁﬁﬁméﬁﬁlﬁ

c;ruuckgislatdlre Siarr]t-TatstS: damit das “Fortsetzen” (“Continue”) = Spiel
ause-Fenster erscheint. Die Lo

Optionen, die Sie nun auswéhlen ¥ “Verlassen” (“Quit”) = Spiel abbrechen.

konnen, héingen ganz von dem Sie gelangen zuriick zum Titel-Bildschirm
Spielabschnitt ab, in dem Sie sich g=an : ;

gerade befinden. Wahlen Sie anhand | SPIELPAUSE I ACTION-LEVEL
dieses Diagramms eine Option aus W “Forisetzen” (“Continue”) = Spiel fortsetzen
dem Pause-Fenster aus. ¥ “Neustart” (“Restart”) = Sie verlieren alle Ringe, die Ihre
Spielfigur gerade bei sich tragl, und beginnen das Spiel vom
letzten beriihrten Speicherpunkt aus.
¥ “Verlassen” (*Quit”) = Spiel abbrechen. Sie kehren zum
Eingang zum Action-Level im Adventure-Bereich zur(ick.




gibt zwei Sorten von Gegenstédnden (“ltems”), onic Adventure” sammeln kénnen. Einige
vorbergen sich in speziellen “ltem-Kisten®, die sich in den Action-Levels finden lassen. Andere Gegensténde
uind im Adventure-Bereich versteckt, dies sind spezielle Level-Up-Gegenstédnde.
"Level-Up-Gegenstande” ermdglichen Ihrer Spielfigur
Di EE"'ET’F . eine verbesserte Fertigkeit oder Aktion, die flir den
Hf:rfslg‘;sléhaiﬁigigi:efgnr Qer kUrZINStg 2U | - gesamten Rest des Spiels zur Verfiigung steht.
Einzelheiten zu den besonderen Level Up-
Gegenstande der einzelnen Spielfiguren finden Sie
UNBESIEGBARKEIT il Py
auf Seite 88.
Mit diesem Gegenstand kdnnen Sie Feinde
angreifen, ohne selbst Schaden davonzutragen.
Die Wirkung ist allerdings nur von kurzer Dauer,

5 RINGE

Stockt Ihre Ringsammiung um 5 Ringe auf.

LICHTGESCHWINDIGKEITS-

SCHUHEA [SONIC]
Mit diesen speziellen Schuhen beherrscht
Sonic den “Lichtgeschwindigkeits-Dash”.

DAS LICHT DER ALTEN [SONIC]

Dieser magische Gegenstand entfessolt
Sonics “"Lichtgeschwindigkeitsangriff”,

RHYTHMUS-BADGE [TAILS]

Dieses Relikt einer uralten Kriegerkultur
aktiviert den “Rapid Tails Aftack”.

10 RINGE

Stockt Ihre Ringsammilung um 10 Ringe auf.

ZUFALLIGE ANZAHL VON RINGEN

SCHAUFELKRALLE [KNUCKLES]
Wenn er sle an seinen Handschuhen
befestigl, kann Knuckles mit dieser Kralle
verborgene Gegenstande ausgraben.
KRIEGER-FEDER [AMY]

Dies alte Krieger-Amulett ermdglicht Amy
den Spin Hammer Attack,

JET-NACHBRENNER [GAMMA]
Ein Nachbrenner der E100-Reihe, mit
dem sich Gamma in die Lifte erhel
kann.

RETTUNGSRING [BIG]

Mit dieser Schwimmhilfe geht Big im
Wasser nicht unter.

Stockt Ihre Ringsammlung um 1, 5, 10, 15, 20,
oder 40 Ringe aul.

SCHILD
Schiitzt Ihre Spielfigur vor Schaden — aber nur

ein einziges Mall

MAGNETISCHER SCHILD

Dieser praktische Magnet-Schild zieht alle Ringe der
Umgebung an und sammelt sie ein. Dies funktioniert
solange, bis die Spielfigur Schaden nimmt.

EXTRA-LEBEN

Verleiht Ihnen ein zusétzliches Leben.

MAGISCHES AUGE (HINT ORB)
Diese Iaychlenden Kugeln '_“5'9”" wertvolle A Es gibt noch weitere Level Up Gegenstande. Suchan
Imformationen, wenn man sie befragt. Sie nach ihnen und lassen Sie sich Gberraschen|
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Im Verlauf des Spiels werden Sie immer wieder auf Mini-Spiele stofen. Wenn Sie bestimmte
Voraussetzungen erflllen, wahrend Sie in diesen Mini-Spielen sind, erhalten Sie manchmal eine
Uberraschung In Form von Bonus-Gegenstanden. Haben Sie ein Mini-Spiel einmal erfolgreich
abgeschlossen, wird es in der Liste des Ubungs-Modus geitihrt (Einzelheiten dazu finden Sie auf Seite 84).
Nun kénnen Sie dieses Spiel so oft starten, wie Sie wollen. Die Art der Mini-Spiele variiert: Manche kénnen
von allen Figuren gespielt werden, einige der Mini-Spiele wiederum sind fir bestimmte Spielfiguren
reserviert.

Manowaeren Sle Ta\ls Flugzeug, d\e Tornado" um das feindliche Raumschiff “Eqgg
Carrier” (“Eiertransport”) hoch in den Liiften zu verfolgen und anzugreifen.
Versuchen Sie in diesem 3D-Mini-Shooter den Feind zu erledigen, bevor die
Lebensanzeige der Tornado Null erreicht.

SPIELFIGUREN Sonic, Tails

SPIELSTEUERUNG [ Steuerung des Flugzeugess / Zielerfassung = Analog-Stick
Schnellfieuer-Kanone = Taste @, ©® oder & driicken
Zielerfassung fur RaketenabschuB = Dricken Sie die Tasten
®, ® oder @, wihrend Sie mit dem Analog-Stick das Ziel
erfassen.

Homing Missile = Lassen Sie nach der Zielerfassung die
Tasten @, @ oder @ los und die zielsuchende Rakete fliagt
los!

Tl
Rasen Sie mit

ilfe emes spezuai en Sandboards iiber die sandbedeckten Ruinen
und weichen Sie dabei den zahlreichen Hindernissen aus. Um dieses Spiel stilvall
zu gewinnen, probieren Sie doch mal (genau im richtigen Moment) auf einer der
Sprung-Rampen die Taste @ aus!.

SPIELFIGUREN Sonic, Tails

SPIELSTEUERUNG| Steuerung des Sandboards = Analog-Sick
Springen = Taste @ driicken




In dlesem Splel ist alies mogllch Mlt 6er einzigartigen Amy und ihrem speziellen Hammerschlag spielen Sie
‘Whack-A-Sonic"! Versuchen Sie mit Amys Spezial-Hammerschlag alle Sonic-Puppen zu erwischen, die aus
an Lochern springen. Achten Sie aber auf Dr. Robotnik-Puppen! Wenn Sie diese treffen, verlieren Sie
Punkte! Das Spiel gewinnen Sie, wenn Sie den derzeitigen High Score schiagen!

'BPIELFIGUREN Amy
WIELSTEUEHUNG Steuerung von Amy = Analog-Stick
Hammerschlag = Taste & oder @ driicken

Lassen Sie den Motor Ihres Hover Autos aufheulen und testen Sie in diesem 3D-
Rannsplel Ihre Fahrkiinste! Sie kdnnen in diesem Rennspiel mit jeder der Spielfigure
antreten. Dabel kénnen Sie ihre Bestzeiten abspeichern, um zu sehen, wer es in die
Liste der besten Drei schaffen wird!

SPIELFIGUREN Alle

SPIELSTEUERUNG| Beschleunigen = Taste &
Bremsen / Rickwérisfahren = Taste @ oder @
Schleudermandver = Analog-Stick und - oder B-Taste

Schncken Sie lhren selbsl gezucmeten Chao in verschiedene Rennen gegen andere
Artgenossen. Néheres dazu finden Sie auf Seite 85.

ACHTUNG: Chao-Rennen werden nicht im Ubungs-Modus angeboten.
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UBUNGSENOBUS

UBUNGS-MODUS #9@%+0 - Enter, ® oder @ = Abbrechen L

Im Ubungs-Modus kénnen Sie diejenigen bereits erfolgreich absolvierten Action-
und Mini-Spiele, die nicht im Adventure-Bereich zu finden sind, noch einmal
aufrufen und spielen. Wahlen Sie “Ubungsmodus” (“Trial”) im Titel-Bildschirm aus,
um die Bereiche “Action-Level” und “Mini-Spiel” aufzurufen. Wenn Sie ihre Wah|
getroffen haben, gelangen Sie zur Auswahl der Spielfigur (“Character Selection
Screen”).

ACTION-LEVEL & 8§ @9+ = Enter, @ oder § = Abbrechen

Wahlen Sie “Action Stage/Action-Spiele” aus, um zum zur Auswahl der Spielfigur
(“Character Selection Screen”) zu gelangen, und wéhlen Sie eine Spielfigur aus.
Alle Action-Spiele, die Sie berelts bewaltigt haben, sind freigeschaltet. Wéhlen Sie
nun das Spiel aus, das Sie gerne spielen méchten.

Nun erscheint ein Bildschirm, auf dem Sie noch einmal Charakter und Level mit
OK bestéatigen bzw. mit “Abbrechen” (“Cancel”) die Auswah! widerrufen.

D R S T 21 S B 8 s +@ = Enter, @ oder @ = Abbrechen

Wahlen Sie "Mini Game/Mini-Spiel” aus, um zur Auswah! der Spielfigur
(“Character Selection Screen”) zu gelangen, und wéhlen Sie eine Spielfigur aus.
Alle Mini-Spiele, die Sie bereits bewaltigt haben, sind freigeschaltet. Wéhlen Sie
nun das Spiel aus, das Sie gerne spielen méchten.

Nun erscheint ein Bildschirm, wo Sie noch einmal Spielfigur und Spiel mit OK
bestatigen, bzw. mit “Abbrechen” (“Cancel") die Auswahl widerrufen.

Wahlen Sie "Embleme” (*Emblem Results”) aus, um eine Liste aller Embleme zu
sehen, die von jeder einzelnen Spielfigur eingesammelt wurden. Benutzen Sie
den Analog-Stick oder das Steusrkreuz, um eine Figur auszuwahlen und die
Embleme anzuzeigen, die von dieser Figur eingesammelt wurden. Driicken Sie
Taste ®, um zum UbungsfMDdus—Menﬂ zurtickzukehren.




FHINGEKRENTUREN

ZUCHT VON CHAOS IN DEN CHAO-GARTEN

In besanderes Feature von “Sonic Adventure” ist das A-Life-System, das Sie in den
‘Chao-Garten” genannten, vor Monstern gesicherten Spezialbereichen vorfinden.
Wier konnen Sie die einzigartige Spezies "Chao” ausbriiten lassen und aufziehen,
und mit Ihren Chaos interagieren. Sie sellten Ihre “elterliche Pflicht” ersnt nehmen:
Donn die Art, wie Sie sich um lhre Chao-Kreaturen kiimmern, hat maBgeblichen
influB — nicht nur auf das &uBere Erscheinungsbild, sondern auch auf Personlichkeit, Verhalten und

| ebensqualitat hres Chao. ACHTUNG: Die Zeit in eilnem Chao-Garten steht immer still, wenn sich niemand
darin aufhalt. Nur wenn ein Spielfigur anwesend Ist, lauft die Zeit normal ab.

[\ |WiE ERZIEHE ICH EIN CHAO?

|
: s i ¥ i |
Chaos schiiipfen aus Eiern, die in den Chao-Gérten oder i
Im Adventure-Bereich gefunden werden kénnen. Der € i
Lebenszyklus eines Chao besteht aus drei grundlegenden [

Abschnitten: Ei 8 Jugend B Reife. Um die Fahigkeiten Verfolgen Sie stets die Laune und dle Gesundheit lhres
und die duBere Erscheinung eines Chao zu verandern, | Ghao, indem Sie auf diese Indikatoren achten!
bringen Sie ihn mit den kleinen Tieren zusammen, die Sie 5

aus den Action Stages gerettet haben. lhr Chao nimmt die dargereichte Nahrung und das Verhalten, das Sie ihm
dann einige der Charakteristiken dieser Tiere an. Dazu gegeniiber an den Tag legen. Hat Ihr Chao das

drilcken Sie Taste @, um eines von ihnen aufzunehmen Erwachsenenalter erreicht, kann aus einer Partnerschait
und vor Ihrem Chao hochzuhalten. Sie haben Ihren mit einem anderen Chao ein neues Ei entstehen, das Sie
Nachwuchs erfolgreich mit dem Tierchen verschmolzen, ausbriten lassen und als neues, junges Chao auiziehen
wenn eine sichtbare Transformation stattgefunden hat. konnen. Dies ist die Entwicklung der Chao-Kreaturen!

Einen weiteren Einfluf3 auf die Entwickiung des Chao hai

CHAO-RENNEN IM CHAO-STADION

Lassen Sie Ihr Chao gegen sieben seiner Arigenossen bei den Rennen im Chao-
Stadion antreten. Wahlen Sie einen Level und die Gestaltung aus, und verfolgen Sie
dann das spannende Rennen! Und vergessen Sie nicht, anstandig zu jubeln!

B

Springen Sie in der Eingangshalle des Chao-Stadions aul den “Entry"-Button. Im Rennmeni nehmen Sie dann alle notigen
Einstellungen vor und starten das Rennen.

Auswahl des Renn-Modus O
- Chao-Rennen (Juwel): Das Chao, der auf diesem schwierigen Kurs als erstes tber die Ziellinie fahrt, gewinnt ein Juwel

(nur eine Meldung méglich). \

Rennstrecken-Auswahl = Wahlen Sie eine Rennstrecke unter den vorgegebenen Méglichkeiten aus.

i A A DoVEEN T _U R E

Q. N

- Chao-Rennen (Anfénger): Einsteiger-Kurs (nur eine Meldung méglich). @ )
- Mehrfach-Meldung: Lassen Sia mehrere Chao-Rennfahrer in dissem Modus gegeneinander antreten.
Chao-Auswahl = Wihlen Sie ein Chao unter den gegebenen Optionen aus.
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MIT DEM CHAO “GASSI GEHEN”

Ubertragen Sie ein Chao auf VM, um es auf ein Abenteuer mitzunehmen, Dazu
verwenden Sie eine Spielfigur, um Ihr Chao aufzuheben und es zur
Transportermaschine zu tragen, die sich im Chao-Garten befindet. Springen Sie
auf den roten Button und setzen Sie das Chao ab. Wahlen Sie ein VM aus und
driicken Sie die Taste ®. Das Chao wird automatisch auf [hr VM tbertragen.
Wenn mehrere VMs angeschlossen sind, miissen Sie auswahlen, welches ¥M Ihr
Chao aufnehmen soll. In ein VM passen immer nur ein Chao und ein Ei.

*ACHTUNG: Um Ihr Chao nicht unabsichtiich anzugreifen, soliten Sie die @-Taste nur benutzen, wenn Sie
Chao-Kreaturen aufnehmen.

“CHAO ADVENTURE” SPIELEN

“Chao Adventure” ist ein eigenstandiges Mini-Game, das Sle auf dem VM spielen kannen. Nachdem Sie das
Chao in das VM bertragen haben, entfernen Sie das VM aus dem Controller, um das Spiel zu starten.

#% und @ : @ auswahlen : Zurick zum

SPIELANLEITUNG varherigen Bildschirm

/\GV%D

Wahlen Sie den Spielmodus aus und driicken Sie im Titslbildschirm die Tasten @ und @ glsichzeitig, um das
Spiel zu starten. Um das Spiel zu beenden, driicken Sie die Schiaf-Taste, um das VM abzuschalten.

¥ Einem in Not geratenen Chao helfen ¥ Den Weg weisen

Ihr Chao wird wahrscheinlich einige “Unfalle” Wenn lhr Chao an einer StralZengabelung
erleiden und im Verlauf eines Abenteuers zum ankommt, muB3 jemand eine Entscheidung
Beispiel stolpern und hinfallen. Wenn dies fallen. Wer ist hier eigentlich iberhaupt
geschient, sollten Sie ihm eine heliende Hand zustandig?

reichen und Taste @ driicken, um ihm
aufzuhelfen.

=
=L

o
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'CHAO ADVENTURE” SPIELEN o a

¥ Kampf mit fliegenden Fausten

Wann Ihr Chao auf ein “Bully-Chao” trifft, ist es Zeit flir einen Kampf. Um mit der

Paust zuzuschlagen, driicken Sie Taste @, um das auf dem weilen Balken

irgestelite Roulette-Rad anzuhalten. Jeder Treffer nimmt dem Bully einige HP (Hit

Polnts, Lebenspunkte) weg, und wenn das Bully-Chao keine HP mehr hat, haben

Hlo gewonnen!

Achtung: Wenn |hr Chao mehrere Unfélle hintereinander hat oder im Kampf besiegt wird, ist der Abenteuer-
Ausflug rasch zu Ende. Tun Sie also Ihr Bestes, um lhrem Chao zu helfen und das Abenteuer erfolgreich

nbzuschlieBen!

&% und @ : @ auswahlen : Zurick zum
vorherigen Bildschirm
w

file kénnen wahrend des Abenteuers jederzeit auf die Taste @ driicken, um den Mendbildschirm anzuzeigen.
Dle zur Auswahl stehenden Menlpunkte sind:

R

i RSN S ©)

A STATUS: Uberprifen Sie den Zustand lhres Chao. A FRIEND: Zeigt Daten iiber die Bekanntschaften Ihres >
A ITEMS: Uberprifen Sie Ihre Sammiung an Chao an.
Gegenstanden oder fittern Sie Inr Chao. A MAP: Zeigt den Fortschritt in Ihrem Chao-Adventure
A GAME: Wenn Sie das Spiel innerhalb von drei an. A
Versuchen schaffen, gewinnen Sie einen Preis. A SETTINGS: Hier kénnen Sie den Sound an- und
A MATING: SchiieBen Sie ein anderes VM an, damit die abschalten, den Datenaustausch an- oder abschalten
Chaos sich miteinander verabreden kénnen... oder die personlichen Daten verdndern. q:
A BATTLE: SchiieBen Sie ein anderes VM an, um einen A NAME: Hier kénnen Sie den Namen des Chao
Chao-Kampf vorzubereiten. eingeben oder verandern.
A OWNER: Zeigt lhre personlichen Daten an.
DAS CHAO IN DEN CHAO-GARTEN ZURUCKBRINGEN
Nachdem Sie Ihr VM an den Centreller angeschlossen haben, bewegen Sie eine ul

Splelfigur zum Chac-Garten und springen auf den roten Button der Transporter-
Maschine. Wahlen Sie das Chao aus, das in den Garten zurlickkehren soll, und
driicken Sie Taste @. Ihr Chao wird aus der Maschine plumpsen. Heben Sie es auf
und knuddeln Sie es. Ist das Chao gesund, freut sich der Mensch! *ACHTUNG:
Schalten Sie Ihr VM in den Zeit- oder Datenmodus, bevor Sie es an den Controller anschiieBen.

Z
_ A Freunde zu haben, ist gesund! Laden Sie also die Chaos Ihrer Freunde ein, um mal C
.~ vorbeizukommen und mit Threm Chao in Ihrem Chao-Garten zu spielen.
] A Fs gibt magische Portale, welche die Spielfiguren dazu benutzen kdnnen, zwischen ) O

. allen drel Chao-Gérten hin- und herzuspringen. Um diese benutzen zu kdnnen,
milssen Sie erst die Garten finden. Viel Glick und viel SpaB bei der Chao-Zucht!
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EINFIHRUNG DER SPIELRIGUREN

SONIC THE HEDGEHOG i
E

rist der schnellste Uberschall-gel der Welt! Er hat
einen ausgesprochen unbandigen Freiheitsdrang —
das einzige, was er haft, ist Unterdriickung. Obwonhl
er leicht zornig wird, ist er tief in seinem Inneren ein
wirklich netter Kerl, der sich zu 100% dazu verpflichtet
fahit, Leuten in Schwierigkeiten zu helfen, wann und
wo auch immer er kann.
Sonics Abenteuer beginnt, als er von elner weiten
Reise zurlickkehrt...

I
gefangenen Tiere zu befreien.

'V Springen Sie auf den Schalter
oberhalb der Kapsel am Ende des
Kurses, um die versklavten Tiere zu
befreien und den Level zu beenden.

- i 2l

‘Es gibt in jedem Level mehrere Abkiirzungen.
Erfarschen Sie also die verschiedenen
Routen, die Sie unterwegs entdecken.

E IM ACTION-LEVEL

@ Verstrichene Zeit

@ Anzahl der eingesammelten Ringe
® verbleibende Leben
4]

Gerettete Tiere




SIB aul Seite 72 nach.

SPIN ATTACK Taste ®

llowegen Sie Sonic in die Nahe eines Gegners und springen Sie so, daB3 er wahrend der Landung den

(lagner mit einer furiosen gesprungenen Kreiselattacke trifft.

i

s

HOMING ATTACK

“Taste ® wahrend des Sprunges

Honutzen Sie diesen “zielsuchenden” Angriff, um Sonic dazu zU bringen, automalisch Gegner in seiner Nahe
rasch anzugreifen. Wenn keine Gegner in der Nahe sind, konnen Sie so einen “Jump Dash® ausfiihren.

+ Taste @ oder &

beginnt Somc zu rotieren. Wenn Sie die Tasie loslassén,

Egal ob er sich gerade bewegt oder stillsteht: Wenn Sig Tasta ©.oder @ driicken und gedrtickt halten,

i Taste Goder (<] gedruek‘t hal1en

foégenden Aklionen durchfihren:’ -

Wenn er die “Lichtgeschwindigkeitsschuhe” bekommt; wird Sonics.| Rotation Aoch toller, Wenn'SLe nun
dieTaste @ oder @ driicken und gedriickt halten, erscheinen einige blaue Lichter, die sich um Sonic
herumwickeln, bis er in neonblauem Licht eratrah%’e, In dfesem besandarey Zusland kannsﬁonlc d?e

Suchen und finden Sie das “Licht der Alten?, mit dem Sonic alle Gegner in
Reichweite mit digsem schlagkrafhgslen. xlelsuchendan Ahgrifi zerslareem'
kann. B r Vs

LICHTGESCHWINDIGKEITS-DASH| REEELE R EEEEE

Wenn keine Gegrier in Reichweite sind, kdnnen Sie diese einzigartige Aktion
dazu benutzen, um Sonie durch emen Pfad von mitten in cter Luﬁ hangenden
Ringen zu schicken! * : " )

is 5 N
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Dieser frohgemute Fuchs ist ein begnadeter
Mechaniker, der mit seinem besonderen
Doppelschweif hoch durch die Luft fliegen kann.
Seit langem ist er ein Freund und Bewunderer
von Sonic. Wahrend Sonic unterwegs war,
beschéftigte sich Tails damit, in seiner Werkstatt
zu basteln. Tails' Abenteuer beginnt, als er
einen Tages mitten in einem Probeflug mit
seiner neuesten Erfindung, einem Fluggerat,
Schwierigkeiten mit dem Motor hat und
oot

A il
Finden und zerstdren Sie die Kapsel,
bevor Sonic dies tut!

Win manchen Szenarios kann ein
anderes Objekt als eine Kapsel das
Ziel sein.
e :
: L : L

Das wichtigste ist, Sonic zu schla

miissen also Tails® einzigartigen “Propeller”
voll ausnutzen. Nur so kénnen Sie die
Abkurzungen finden, mit denen Tails die
Kapsel schneller erreichen kann.

NZEIGE IM

Verstrichene Zeit
Anzahl der eingesammelten Ringe
Verbleibende Leben

Diese Anzeige zeigt an, wie weit im aktuellen Level Sonic
bzw. Dr. Robotnik und Tails bereits gekommen sind. Links
befindet sich der Ausgangspunkt und rechis die Ziellinie.

Garettete Tiere
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Um eine Beschreibung der Akhonen zu snhen d\e alle Splelisguren ausiuhran knnnen schlagen Sie auf Seite 72 nach

PROPELLERFLUG Wihrend des Sprunges Taste & drucken_]

Wann Sie wahrend eines Sprunges Taste A drilcken, kann Tails hoch durch die Liifte fliegen — doch seien Sie
yrslohtig! Wenn Sie zu lange zu fliegen versuchen, wird Tails mtde werden und plotzlich zu Boden fallen.

¥ Propelleflug-Manéver

Taste @ gedriickl halten Flughthe steigern

Flughthe plétzlich reduzieren (Wenn Sie keine Taste driicken,
Taste @ oder @ hat das einen hnlichen Effekt — wegen der Schwerkraftl)

TAILS ATTACK ... Taste ® oder @

rﬁcken Sie Taste ® oder @, wahrend Tails stillsteht oder geht, um'nahe Gegner mit giner 360°-Drehung

SCHNELLER TAILS ATTACK' " Taste @ oder @ gedrickt halten

Suchen und finden Sie den Rhythmus-Badge, um digéen méchtigen'h__ominuieﬂlchen Angriff

auszufihren.
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Knuckles ist ein besonders wilder und starker Stachel-
Ameisenbér. Obwohl er eine ehrliche, geradlinige
Persénlichkeit hat, mangelt es ihm oft an Flexibilitat.
Mit seinen kréaftigen Armen kann er durch die Luft
gleiten, um anzugreifen und sehr, sehr harte Schlage
auszuteilen. Solange er zurlickdenken kann, ist er
schon der Wachter des Smaragdes der Meister — an
einen scheinbar normalen Tag wird plétzlich seine
Welt aus den Angeln gehaoben, und sein Abenteuer

beginnt...
o
i
 ZIEL DES ACTION-LEVELS
Sammeln Sie drei der Fragmente des
Smaragdes der Meister ein.

Verwenden Sie das besondere Smaragd-Radar,
tber das Knuckles verfigt. So kénnen Sie die
Bruchstiicke fincden. Je mehr sich Knuckles einem
solchen Smaragd-Fragment nédhert, verdndert
sich die Radaranzeige von Blau zu Rot und wird
immer schneller. Aufierdem sind nicht alle
Fragmente des Smaragds “sichtbar”. Manghmal
sind sie im Boden vergraben oder in Gegnern
versteckt, Suchen Sie also sehr genau!

ANZEIGE IM ACTION-LEVEL

Verstrichene Zeit

Anzah! der eingesammelten Ringe

Verbleibende Leben

Smaragd-Radar — Die Farbe und Geschwindigkeit dieser
Anzeige hangt davon ab, wie nahe Knuckles an den
Smaragd-Fragmenten dran ist.

@ Anzahl der singesammelten Smaragd-Fragmente. Wird
angezeigt, wenn ein Smaragd-Bruchstiick eingesammelt
wird.

® Gerstlete Tiere




¥ Um eine Beschralbung der Akt!nnsn zu sehun dne alle Splelirguren ausfuhren kénnen, schlagen Ste auf Smle 72 nach.

Taste @ wéhrend des Sprunges
gedriickt halten

Mit dem Analog-Stick kénnen Sie Knuckles wéhrend eines Gleitsprunges manovrieren. Im Gleitsprung

kénnen Sie Gegner mit Knuckles' FAusten angreifen. (Wenn Sie mit einerm anderen Kérperteil angreifen,

wird Knuckles selber Schaden nehmen.) Wenn Sie Taste @ loslassen, wird Knuckles herunterfallen.

(Wenn Sie Taste @ erneut driicken und gedrilckt halten, kénnen Sie meder in den Gleitflug ge?angen)

wahrend elnes Glentsprunges

Knuckles beginnt von selbst zu klettern, wenn er im Gleitsprung eine Wand zu fassen bekommt. Um dies
2u erreichen, fihren Sie einen Gleitsprung aus und zielen Sie auf die Wand, die er erklimmen soll. Wenn
or die Wand gefat hat, steuern Sie ihm mit dem Analog-Stick und driicken Taste Q, um zu spnngen

FAUSTSCHLAG-ANGRIFF b Taste 13 oder @

Mit der Taste @ oder € l6sen Sie einen Fauslsnhla‘g aus: Wenn Sie zwei Faustschidge rasch,
hintereinander ausfiihren, macht Knuckles einen driften, starkeren “Dash- Fauslst;hlag"

Taste @ oder @
und Taste ® gleichzeitig drucken

Stellen Sie Knuckles auf eine Gras- oder Erdilédche und driicken Sie gleichzeitig Taste @
und Taste @ oder . Er wird ein wenig graben; dann wieder auftauchen -.und dabel alle
verfiigbaren, vergrabenen Gegenstidnden fleilegen

E
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Immer heiter und gut gelaunt, ist Amy Sonics
selbsternannte Freundin. Sie ist sehr ehrgeizig
und ist niemandem auf der ganzen Welt
unlerlegen, wenn sie Piko-Pike-Hammer hatl Sie
erinnert sich sehr oft und gerne an die Zeit, als si
noch hinter Sonic her jagte. Deshalb freut sie sich
sehr, als ihre Welt und Sonics wieder miteinander
kollidieren, als pldtzlich eines schénen Tages ein
riesiges Fiaumsch\ﬁ auftaucht...

RS e
bekommen Sie
ihn zu fassen, lassen Sie sich aber nicht |
von dem bdsen Roboter ZERO emfangen‘ |

Es ist wichtig, daf3 Amy und i hrVogeI Freund
zusammen entkommen. Wenn nétig, benutzen
Sie Olfasser oder ahnliches als Deckung.
ZERO kann nicht zerstért, aber einige Male
zeitweise KO geschlagen werden. Wenn er
aber zu oft angegriffen wird, wird er
unbesiegbar - also libertreiben Sie’s nicht!

@ Verstrichene Zeit

@  Anzahl der eingesammelten Ringe
® Verbleibende Lebsn

@ Gerettete Tiere




. DIEEINZIGARTIGEN AKTIONEN VON AMY

¥ Lm eine Beschreibung der Aklionen zu sehen, die alle Spielfiguren ausfilhren kénnen, schlagen Sie auf Seite 72 nach,

HAMMER-ANGRIFF Taste @ oder @
Driicken Sie Taste @ oder @, wiihrend Sie gehen oder stehen. Amy wird dann mit inrem Piko-Piko-

Mammer Gegner angreifen und zerstéren. Sie sollten sich jedoch dariiber im Klaren sein, daB Amy ZERO
swar angrelfen und fir eine gewlsse Zeit umwaerfen kann, daB ZERO aber unzerstorbar ist. AuBerdem
kann er nur einige Male umgeworfen werden! '

HAMMER-SPRUNG Taste @ oder @ wahrend des Laufens drlicken,
Driicken Sie Taste @ oder @, dann schwingt Amy ihren Hammer, schlagtihn auf den Boden und wird
hoch in die Luft katapultiert. Dieser Sprung funktioniert nur, wenn Amy ihre maximale Geschwindigkeit
arreicht hat — warten Sie also, bis Sie den Hammer sehen, bevor Sie Taste @ oder € dricken. "

SPRUNG-ANGRIFF Taste ® oder @ wihrend des Sprunges driicken|
Diticken Sie Taste ® oder @ wahrend des Sprunges. Amy wird dann ihren Hammer schwingen und in der_|

L-UP-GEGENSTANDE AUF AMY AUSWIRKEN

HAMMER- SPIN-ANGRIFF Taste @ oder € und Analog-Stick
Wenn Sie Taste ® und gedriickt halten und zugleich den Analog-Stick im Kreis bewegen,
wird Amy in einem schnellen 360°Schwung-Angriff mit dem Hammer zuschlagen. Horen Sie |
mit der Kreisbewegung des Analog-Sticks auf oder lassen Sie Taste @ oder @ los, um den’ A
Angriff abzubrechen. Wenn Amy allerdings zu lange an einer Stelle rotiert, wird ihr gine

Zeitlang schwindlig, und sie wird nicht mehr imstande sein, geradeaus zu’gehan,‘

R
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E-102 GAMMA

E-102 Gamma wurde vom bésen Dr. Robotnik konstruiert
und ist ein Kanonen-Roboter aus der E-100-Serie. Kurz
nach seiner “Geburt” muB Gamma einen Test bestehen,
der ihm erlaubt, einer Roboter-Eliteeinheit beizutreten.
Sein Schicksal nimmt dann eine drastische Wendung, als
er einem ganz bestimmten Frosch mit eher
ungewshnlichem Hinterteil begegnet

. ZIELDES ACTION:
Das Ziel am Ende des Kurses

in einer vergegebenen Zeit
erreichen und zerstéren.

¥ Zerstéren Sie unterwegs unbedingt aus-
reichend viele Gegner, um fir das Ziel am Ende
des Levels noch genligend Zeit zu haben.
??W&”’u&‘%’&*#:& i&%,ﬁ i
LR _P‘g 'ﬂg% :
Sie kénnen die vorgegebene Zeit erhdhen, indem
Sie Gegner zerstéren. Wenn Sie aber jeden
Gegner einzeln zerstoren, bendtigt dies mehr Zeit,
als Sie gewinnen. Stattdessen sollten Sie mehrere
Gegner mit der Gamma-Zielverfolgung (“Lock-On")
anvisieren und sie alle gleichzeitig wegpusten, um
Bonuszeit zu gewinnen.

ANZEIGE IM ACTION-LEVEL

Vorgegebene Zeit
Anzahl der eingesammelten Ringe

Verbleibende Leben

Countdown-Warnung (Der Countdown beginnt, wenn die
verbleibende Zeit 5 Sekunden erreicht)

Bonus-Zeit (Wird zur Gesamtzeit dazugerechnetl, wenn ein
Lock-On erfolgt)

Gerettete Tiere

CLYETE LS
13

© 6 600




v Um eine Bcschmlbung der Aklmnen zu senen die alle Splelhguren ausfuhren knnﬂen. schlagen Sie auf Selte 72 nach.

LASERKANONE . ./ Tasle ® oder @

Halten Sie Taste @ oder & gedriickt, um die Laserkanone Zu aklivigren, zielen sie auf den Gegner, und die
automalische Zielveriolgung selzt automatisch ein. Benulzen'Sie den Analog-Stick, um den Laserstrahl zu.
bewegen und auszurichten. Wenn die Zielautomatik erfolgreich eingeschaltet ist, erscheint der
Zielverfolgungs-Rahmen (iber dem Feind (“Lock-on”). Sie kénnen eine Gamma-Zielverfolgung auf mehrere
Gegner bewirken, indem Sie den Laserstrahl um ein Gebiet mit vielen Feinden herumschwenken. Beachten:
Sie, daB sowohl Laserstrahl als auch die Zielverfolgungs-Anzeige nac:h wenigen Sekundeén verschwinden..

ABSCHUSS VON ZIELSUCH-RAKETEN [ESCECRE ey dom “Lock-on’ loslassen |

Nachdem Sie die automatische Zielerfassung mit der Laserkanone erreicht haben, lassen sie Taste ®
oder @ los, um einen Angriff mit Zielsuchraketen zu starten. 5

§ o

[

ROLL-MODUS Andlog-Stick *

Giamma wird automatisch von einen aufrechi gehenden Modus zu eingr Fortbewegung auf Radem
umschalten, wenn er seine volle Geschwindigkeit erreicht. Driicken-Sie Tbste @, um Gamn‘ra wiederin den |
nufracht gehenden Modus zu versetzen.

Driicken und halten Sie Taste @ mitten im Sprung, um Gamma schweben undfangsam
wieder zum Boden zuriickkehren zu lassén, indem Sie seinen Diisenantrieb benutzen. Wenn,
Sie Taste @ loslassen, schaltet sich der Diisenantrieb ab, urid Gamma fallt rapide. Sie
kénnen seinen Fall aufhaltenind weiter schweben, indem. Sie wieder auf @ dricken.

. ; 3 = Y T
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_ EINFOHRUNG DER SPIELFIGUREN

BIG THE CAT

Diese Riesenkatze ist ein cooler, freundlicher
Bursche, den nichts so leicht aus der Ruhe
bringt. Er liebt Fisch und das Angeln, und
geht niemals ohne seine Lieblingsangel und
Kéder aus dem Haus.

L DES ACTIONLEVELS |

Flschen Sie nach Bigs Kumpel Froggy und
fangen Sie ihn.

W Fische verschiedsner Art und GroRe
leben in den verschiedenen Tiimpeln,
die man dberall im Adventure-Bereich
findet. Versuchen Sie dach, Fische zu
fangen, wahrend Sie nach Froggy
suchen!

s

Um einen FISGh (oder Froggy) zu iangen
mussen Sie erst einmal ihre Beute an die
Angel bekommen. Um das zu tun, driicken
Sie ® auf dem Analog-Stick, sobald der
Fisch (oder Frosch) anbei3t, um den Koder
zu sichern und dann einzuhalen.

- S

automatisch
Sobald Big seine Schwimmweste besitzt, kann er auf dem Wasser schwimmen. Benutzen
Sie den Analog-Stick, um Big zu bewegen oder ihn zum Auswerfen seiner Angel zu
positionieren. Driicken Sie Taste &, um Big tauchen zu lassen; mit dem Analog-Stick kann er
jetzt auf dem Grund laufen. Wenn Sie Taste A loslassen, kommt Big wieder an die
Oberflache.




-

ANZEIGE IM ACTION-LEVEL

Normal-Modus-Display (Vor dem Auswerfen Angel-Modus-Display (Nach Auswerfen der
der Angel) Angel)

Gesamlgewicht des Fangs in Gramim
Anzahl eingesammelter Ringe
Verbleibende Leben __ T

Leinenspannungs-Anzeige

(1]

(2]

(3]

o .
©® Einhol-Position [ 7
o
(7]

0

Lénge der Leine
Gerettete Tiere £
Wurfanzeige Radllii e |

¥ Um eine Beschreibung der Aktionen zu sehen, die alle Splelhguren ausfihren konnen, schlagen Sie auf
felte 72 nach.

POWER MOVES (TRAGEN, WERFEN,
ZIEHEN ODER STOSSEN) Tasle @ oder @

Wil Big so grof und stark ist, kann er Gegensténde heben, tragen und werfen, die fur die anderen Figuren
viol zu schwer sind. ;
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ANGEL AUSWERFEN Taste @ oder @ |

Benutzen Sie Taste @ oder @, um Big seine Angel ins Wasser auswerfen zu lassen.

1. Stellen Sie Big mit dem Gesicht zum Wasser auf, driicken und halten Sie Taste @ oder €, um die |
Wurfanzeige einzuschalten, und benutzen Sie den Analog-Stick, um die Wurfanzeige tber dem
gewinschien Punkt zu positionieren.

2. Lassen Sie Taste @ oder @ los, und der Koder wird automatisch in die richtige Richtung ausgeworfen.

3. Wenn der Wurf erfolgreich war, geht der Kéder unter, und das Spiel schaltet auf den Angel-Modus um.

KODER-ATTACKE Taste @ oder @ driicken und loslassen

Funktioniert genauso wie das Angelauswerfen: Stellen Sie sich mit dem Gesicht zum Feind, driicken und

halten Sie Taste @ oder @, um die Wurfanzeige zu aktivieren, und benutzen Sie den Analog-Stick, um die
Wurfanzeige (iber dem Feind zu positionieren. Lassen Sie Taste @ oder @ los, um anzugreifen. Wenn ein
Gegner in der Néhe ist, kénnen Sie Big auch dazu bringen, ihn mit der Angelrute anzugreifen, indem Sie

Taste @ oder @ driicken.

&

2. Benuizen Sie den Analdg-

"

Lo R ST faa o
1. Sobald der Kéder unterge- 3. Wenn Sie-den Fisch nahe

gangen ist, zupfen Sie an der
Angelrute, um den Fisch (oder
Frosch) anzulocken. Wenn der
Fisch (Frosch) anbeift,
driicken Sie den Analog-Stick,
um ihn festzuhaken.

Stick, um die Angelrute so
zu bewegen, daf3 der Fisch

(Frosch) nicht entkommen ¢

kann, und ziehen Sie
vorsichtig die Lejne ein.

{

genug herangezogen haben,
Zieht Big ihn automatisch
aus dem Wasser.

£ %,

|




DR. ROBOTNIK

‘Jawohl, wie wir alle schon beflirchtet hatten, ist der verriickte
Wissenschaftler wieder da — und er ist ricksichtsloser denn je!
Frither konnten Sonic und seine Freunde all seine bésen Plane
vereiteln, aber sind diese Zeiten vielleicht schon vorbei?! Eine
“neue Schlacht hat begonnen, und diesmal hat Dr, Robatnik
(“Eierkopf" fir Sonic und seine Freunde) nach langem Mihen
herausgefunden, wie man die gewaltigen, uralten Kréafte der
sieben Chaos-Smaragde biindelt, um die Welt zu zerstéren!

Diose mysteriose flissige Lebensform, die im Meister-
Smaragd gefangengehallen war, wurde von Dr. Robotnik
bofreit — nun muB Chacs alles Bose tun, was er verlangt.
Chaos wird gréBer und stérker, je mehr Smaragde Dr.
Hobotnik ihm hinzufligt... Was wird mit der Welt passieren,

2u finden?
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Behalten Sie diesen
bombenwerfenden
Roboter-Affen im Auge,
der mit zwel
verschiedenen Arten
von Bomben angreifen
kann.

Gehen Sie diesem
Flugroboter aus der
Bahn, wenn er anfangt,
sich wie verriickt zu
drehen.

Dieser Roboter, der
aussieht wie ein
Chamaéleon, kann vor

lhren Augen auftauchen

und verschwinden —
nehmen Sie sich in acht!

Mit schwingenden
Kugeln und Ketten
bewaffnet, kann dieser
freischwebende Roboter
aus der Entfernung
angreifen.

Dieser Hybrid-Roboter,

eine Kreuzung aus
Panzer und Nashorn, ist
eine grole und gemeine
Kampfmaschine.

Es ist besser, den
todlichen Griff dieses E-
100-Roboters zu
vermeiden — er ist mit
einem speziellen
Energiestrahl ausgerlstet,
mit dem er seine Opfer
l&hmen kann.




Siete esmeraldas preciosas con un misterloso e increible poder
Reliquias de una antigua tierra guerrera
Un cuento épico lleno de alegrias y tristezas
Ahora el destino ha abierto un nuevo capitulo
El destino se repite a medida que la aventura se desarrolla...

Giracias por adquirir Sonic Adventure. Este juego ha sido disefiado exclusivamente para la consola Dreamcast.
l.uo atentamente este manual de instrucciones antes de empezar a jugar a Sonic Adventure,

INDICE
I'UNCIONAMIENTO DE LA CONSOLA CRIATURAS CHAG I e s 17
¥ DEL MANDO DE CONTROL ......... COMO JUGAR A “CHAO ADVENTURE"
GOMIENZO DEL JUEGO ............ CONLA UNIDAD VMY 0o eis . . 118
REBCTIAVENTURA .= . o an v PRESENTACION DE LOS PERSONAJES . .120
EETSIETUEBA . 0 e T e e
ADVERTENCIA

nic Adventure es un juego compatible con la tarjeta de memoria (unidad Visual Memory (V.M.) que se vende por
rado). El nimero de bloques de memoria necesarios para guardar los archivos del Juego depende del tipo de
foftware y del contenido de los archivos que hay que almacenar. En este juego, se necesitan diez bloques para guardar
los archivos del juego y 128 para mantener el sistema A-Life, que se usa para almacenar las criaturas Chao. Para jugar

hao Adventure” (minijuego) usando la unidad V.M. se necesitan 128 bloques de memoria libre, El almacenamiento
tla todas las niveles de accian vacias, los acontecimientos y las batallas ganadas contra los monstruos finales se
Kuardan de forma automatica, por, no debes desconectar la consola Dreamcast, ni extraer la tarjeta de memorla o
dosconectar el mando de control durante la partida,
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FUNCIONANMIENT® BE LA CONSOLA V¥ DEL MANDE DE CONTROL

MANDO DE CONTROL DE LA CONSOLA DREAMCAST

A Sonic Adventure es un juego para
un solo jugador. Conecta el mando de BOTON
control al puerto del mando @ de la ANALOGICO
consola Dreamcast.

A Para regresar a la pantalla de inicio
en cualquier momento de la partida,
mantén pulsados de manera
simultanea los botones @, @, @, @ y
el botén Start.

BOTON ©

BOTON ©

- BOTON @
R e i s e e BOTON
| A Introduce la tarjeta de memoria | ARSI LS

en el puerto de expansion del g 9]

mande de control.

GATILLO

CONTROLES BASICOS

COMIENZO DEL JUEGO
Boton Start

ANDAR Y CORRER Boton analdgico
Para caminar pulsa el boton analdgico en la direccion en que
desees avanzar. Sigue pulsando el botén en la misma
direccion para correr. Si deseas disminuir la velocidad
rapidamente, pulsa el botdn en otra direccion.

. Boton ®
La altura del salto varia en cada personaje.

¥ Para obtener mas informacian sobre como desarrollan [os personajes sus
acciones individuales consulla la seccidn de presentacién de los personajes
en la pag. 120.

' SELECCION DE OBIETOS

Boton D/ hotdn analdgico[Seleccionar]
Botén @ [Nitro / Continuar hasta la
siguiente pantalla]
CANCELAR / REGRESAR A
LA PANTALLA ANTERIOR

Boton (® /Boton @

sssssnasassEsttsssassssnnasstessnan




CONTROLES BASICOS

VISTA DE LO QUE TE RODEA Boton D @ §4mp

Detén al personaje y pulsa arriba o abajo en el botén D para obtener una vista
frontal de 1802, Esto te permite ver lo que rodea al personaje. Hay algunas
zonas en las que puedes usar este boton para acercar o alejar la camara. La
camara volvera a la posicion normal cuando el personaje empiece a moverse.

GIRAR LA CAMERA Gatillo M o
Usa el gatillo I (izquierdo) o B (derecho) para hacer girar la camara 360°
NOTA: En algunas situaciones, como cuando tu personaje esté cerca de una
pared o en una zona cerrada, puede gue no puedes hacer girar la cdmara para
obtener una vista panoramica.

| ACCIONES COMUNES A TODOS LOS PERSONAJES |

TRANSPORTAR OBIETOS Botones @, @, 0 @

Para recoger objetos, como bombas o huevos, detente delante del objeto y
pulsa les botones @, @ o @. Las acciones que son comunes a todos los
personajes (ef.: andar, correr, etc.) pueden hacerse mientras se transporta un
objeto. Sin embargo, las acciones que sean exclusivas de cada personaje (gj.:
fliro repentino de Sonic, el vuelo de Tails, etc.) no se pueden realizar mientras
#@ transporta un objeto.

SACUDIR O AGITAR OBJETOS B;’L“;‘tgf] ?n’ a%] fc?

Utlliza esta operacion para “sacudir’ o “agitar’ objetos que no se pueden mover
0 para abrazar a tu criatura Chao. Es recomendable que uses el boton @
cuando lleves a Chao.

LANZAR O SOLTAR OBIETOS Botones @, @, 0 @

Para lanzar objetos, pulsa los botones @, @ o @ mientras el personaje se
Mmueve. Para soltar objetos, pulsa los botones @, @ o @ cuando el personaje

#8té parado.

No tocar el botén analégico o los gatillos [ / [ cuando se conecte la consola. Dreamcast. Esto puede
nfoctar al proceso de inicio del mando de control y dar lugar a un mal funcionamiento.
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COMIENZO DEL JVEED

COMIENZO DEL JUEGO

Una vez que hayas activado la consola Dreamcast y hayas introducido el CD-ROM de Sonic
Adventure, aparecerd la pantalla de configuracion del moniter. Selecciona e introduce la

configuracion Hz de tu televisor. Si no estas seguro de [a configuracion correcta, selecciona
“TEST'(PRUEBA); si aparece una captura de pantalla completa de Sonic durante 3 segundos,
tu televisor es compatible con 60 Hz. Si no es asi, selecciona la opcién predeterminada de 50
Hz. Una vez que la configuracién haya finalizado ¥y aparezca la pantalla de inicio, pulsa el botén Start.

SELECCION DE LA TARJIETA DE MEMORIA / SELECCION DEL ARCHIVO

SELECCION DE LA TARIETA DE MEMORIA [ & & T0 I Intro, ® o @ = Cancelar ‘

Tras comenzar la partida, aparece la pantalla de seleccién de la tarjeta de memoria.
Selecciona la tarjeta de memoria que contiene el archiva del juego de “Sonic Adventure”
al que deseas jugar entre las unidades V.M. conectadas que aparecen.

HPEB+0 =Enter, @ o @ = Ca_nce\J

La pantalla de seleccion del archivo aparece una vez que se haya elegido |a tarjeta de mémoria. Selecciona el archivo
del juego que desees. Cuando aparezca la ventana de confirmacion, elige “0K” {aceptar) o “Cancel” (cancelar). En
una tarjeta de memoria se pueden guardar hasta tres archivos de juego de Sonic Adventure. Cuando vayas a iniciar
un juego por primera vez, elige un archivo vacio. Para jugar a un juego continuo, asegurate de elegir el mismo archivo
de juego para sobrescribir (almacenar) los datos del juego.

SELECCiON DEL ARCHIVO

P je
¥ SUPPIMIR ARCHIVOS DE JUEGO Aot ol
Selecciona el archivo de juego que desess sliminar y :9'1?;"313 escogida jugar / almacenar
pulsa el botén @. Usa el botén analdgico o el botén D A MRIHEeZ qlig So - .
para seleccionar ‘Delete” (eliminar). Cuando aparezca guardo la partida La'siguiente fase
la ventana de confirmacion selecciona *OK” (aceptar) ; de a\fe"tufa
o “Cancel” (cancelar). - comenzara una vez

ecitE R 1 . tive el

{ AUna vez que hayas elegido un archivo y hayas Lo i ; ::;:‘:';Z i
| empezado a jugar, no podrds acceder a las pantallas de - L

¥ Ultimo nivel'de
accion, batalla de
; monstruos finales,
APara cambiar a otro archivo del jusgo durante la 1l i etc. superado.
i
i

| tarjeta de memoria o de seleccion de archivos; incluso si |
vuelves a la pantalla de inicio. Pere podras acceder
directamente al menu principal.

partida, selecciona “Oplions” (opciones) del ment
principal, y luego selecciona “File change” (cambiar
archivo). Para obtener més informacién consulta la pég.
108.

Nimero de Tiempo total jugado

archivo del juego MNiimero total de
emblemas conseguidos




MENU PRINCIPAL

El menu principal aparece
después de seleccionar la
tarjeta de memoria y el
archivo del juego.
Selecciona un modo de
juego para empezar la
partida.

Selecciona esta opcion para intreducir el modo de
aventura del juego.

En este modo, puedes jugar como cualquiera de
los seis personajes.

NOTA: Scnic es el Unico personaje con el que
puedes jugar cuando empiezas una partida nueva.

e e

I'scoge esta opcién para volver a jugar en Selecciona esta opcidn para modificar las distintas
Gualquier nivel de accién o mini-juegos que se ha configuraciones del juego o llevar a cabo las
Huperado durante la partida en el modo Aventura. pruebas de sonido.
[ambién puedes ver una lista con el numero de

imblemas que ha conseguido cada personaje.

Selecciona esta opcion para acceder a la pagina web de “Sonic Adventure”. En esta pagina podrés
uncontrar informacion relacionada sobre Senic Adventure.

¥ ADVERTENCIAS SOBRE EL ACCESO A INTERNET é

Este software no esta equipado con las funciones necesarias para establecer un entorno de
tomunicaciones. Para acceder a la pagina web de “Sonic Adventure”, es necesario usar Dream Key, que
6sla incluida en la configuracion de Dreamcast, registrarse “on-line” o llevar a cabo la comprobacion de
los datos del usuario.

o AR A

La pantalla del meni aparecera una vez que se haga la comprobacién de los datos del usuario.
Selecciona "Senic Adventure Home Page” (pagina principal de Sonic Adventure) para acceder a la pégina
web de "Sonic Adventure”. En esta pagina web podrés encontrar una amplia informacién sobre Sonic
Adventure.

Sl deseas obtener mas infarmacisn sebre las directrices del correo electrénico o de las normas de uso,
consulta el manual de instrucciones de Dream Key. g
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Intro, © o & = Cancelar

i

aH+0 =

Se pueden modificar todas
las configuraciones; para
ello, selecciona el objeto
gue representa la
configuracion que deseas
modificar.

Selecciona y entra en “Sound
Test” {prueba de sonido) para
acceder al menu de prueba de
sonido. Usa &% para
seleccionar una categoria y
pulsa el bolén @. Los
contenidos de la categoria
seleccionada aparecen en
forma de pistas, Utiliza #&-% para Ss\eccmnar una pls.ia y
pulsa el botén @ para empezar la reproduccion. Pulsa
los botones @ o @ para detener la reproduccién y
regresar al menu de prueba de sonido. Para volver al
menu principal elige “To Main Menu” (ir al menu
principal), o pulsa los botones ® o @. Selecciona “S.E”
para repetir los efectos sonoros coneretos en cualguier
nivel de juego. Usa @8 para seleccionar un objeto y
¥ para seleccionar numeros. Pulsa el botén @ para
empezar la reproduccion y los botones ® o @ para
detenerla y voiver a\ ment de prueba de sonido.

“Stereo” (estéren) y “Mono”. Utiliza ‘. para seleccionar y
el boton @ para introducir un valor predeterminado.

i

Mo, tmfeg«; e

Bt

e

g

Puedes alternar la conﬁguracién del mensaje entre “Voice
and Text" (voz y texto) o “Voice Only” (sélo voz.) Usa @By
para seleccionar y el botén @ para introducir un valor
predslerminada

me»«e Hmngﬁ |

SR i

Para cambiar a un archivo del juego de Sonic Adventure
diferente o para eliminar un archivo del juego, selecciona
este objeto para mostrar las pantallas de la tarjeta de
memoria y de seleccion de archivos. Si quieres mas
informacidn ve a “File Selection” (seleccion del archivo)
en la pag. 106

Sonic Adventure dlspane de los mguwenles idiomas:
Inglés Francés Japonés
Espafiol Aleman
Para modificar la configuracion del idioma selecciona
“Settings” (configuraciones) en el ment de Dreamcast
antes de empezar a jugar a Sonic Adventure. Para
cambiar a configuracion del idioma del texto del juego
selecciona "Language” (Idioma) del menti Options
(opciones) de Sonic Adventure para mostrar las opciones
de idioma y podras seleccionar e introducir la
configuracion del idioma que prefleras
o w,vg e

™

Situ telewsor puede remblr Ia sefal de 60Hz, podras
jugar a Senic Adventure usando la pantalla completa.
Selecciona para medificar la configuracion del
televisor o comprobar si es compatible con 60Hz.

Para regresar al mend principal selecciona “To Main Menu” (ir al mend principal) o pulsa los botones @ o @.




ADVEITTURE MODE (MobO AVENTURA)

DVENTURE FLOW (TRANSCURSO DE LA AVENTURA)

| El juego principal de Sonic Adventure se llama “adventure mode” (modo aventura). El modo aventura se
 gompone de dos “zonas”. Una de ellas, se llama “Adventure Field” (campo de aventura) y contiene una serie
“Events” (acontecimientos) que se desarrollan durante toda la historia. La otra zona se llama “Action

| Stage” (nivel de accién). En un nivel de accion, cada personaje debe alcanzar un objetivo para superar el
‘nivel con éxito. El transcurso general del juego se puede ilustrar de la siguiente manera.

@
aventura ...Y asi hasta que cada
S

Entrada personaje haya
Aconte- [ al nivel superado el nivel final.

zogsm

Campo de
aventura

(uando seleccionas un personaje, se muestran los objetos: “Game” (juego),
‘[nstruction” (instruccion) y “Cancel” {cancelar). Selecciona uno de stos objetos.

Bonic es el unico personaje que se puede elegir al comienzo de una nueva
partida. Los demés personajes se podran elegir a medida que vas avanzando en
al juego. Si quieres obtener més informacion consulta la pag. 107.

2 i J

|nw Instrucciones de control basicas de los personajes escogidos aparecen con un
liteve resumen de su objetivo que el personaje debe alcanzar. Te recomendamos
(|uo leas esta informacion antes de empezar a jugar. Pulsa el boton @ para ir a la
pantalla siguiente y los botones @ o @ para regresar a la pantalla anterior.

s il L e T L
PANTALLAS DE LA HISTORIA
Estas pantallas dan una breve informacion sobre el personaje elegido. Pulsa los
botones @ o @ para regresar a la pantalla de seleccién del personajes.

o
i.-
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NOTA: Estos resimenes no aparecen la primera vez que se escoge el personaje.
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ADVENTURE FIELD (CAMPO DE AVENTURA)

Puedes investigar y explorar cuanto quieras en el campo de aventura, ya
que no hay limites de tiempo u objetivos que debas cumplir.

Sin embargo, para continuar con la partida, es necesario que encuentres
los objetos de mejora que proporcionan a tu personaje unos poderes
especiales y, asimismo, localices las diferentes entradas a los desniveles
de accion siempre que tu personaje esté en el campo de aveniura.

Cada una de las tres zonas del campo de aventura contienen un jardin
Chao; este es un lugar especial para criar criaturas Chao. Si quieres obtener mas informacién sobre las
criaturas Chao, consulta la pag. 117.

ACONTECIMIENTOS

Cuando descubras una nueva entrada a un nivel de accion o te redinas con un nuevo personaje, aparecera |
_un acontecimiento en forma de una secuencia de movimiento (FMA), Los acontecimientos se producen de

forma automética y mientras que estén jugando, tu personaje no podrd moverse.

PERSONAIJES

Sonic es el Unico personaje que se puede elegir al comienzo de una nueva partida.
Podras escoger a los demds personajes conforme avances en el juego.

Los cinco personajes adicionales de este jusgo son Tails, Knuckles, Amy, Gamma y
Big. Los personajes se pueden seleccionar inmediatamente despugés de su
presentacion.

COMBATES CONTRA LOS MONSTRUOS FINALES

Algunas veces aparecerd un monstruo final en el campo de aventura una vez que
hayas superado un nivel de accién. Es necesario que encuentres y venzas al
monstruo final para poder pasar al siguiente nivel. La batalla empezara cuando
aparezca en la pantalla el nombre y el indicaclor de vida del monstruo. Recuerda que
es importante tener al menos un anillo durante la batalla para evilar que tu
personaje muera en el ataque. Cuando el indicador de vida del monstruo final llegue a cero, la victoria serd

tuya y la batalla habra terminado.




CRIATURAS CHAO

‘Una caracteristica especial de Sonic Adventure es que puedes criar especies dnicas |
‘de unas criaturas llamadas “Chao”. Una criatura Chao es una "mascola virtual’ que
‘ancontraras primero en forma de huevo en el campo de aventura. Si descubres un
“huevo llévalo al jardin Chao, rompe el cascardn y cria tu criatura Chao.
Encontraras un jardin Chao en cada una de las zonas del campo de aventura. Un
\jardin Chao es un lugar protegido contra los enemigos que estd especificamente disefiado para criar a
\Griaturas Chao. Aviso a los padres: las caracleristicas fisicas, el comportamiento y la personalidad de tu
‘grlatura Chao estaran determinadas por la forma en que cries y cuides a la criatura. Si deseas mas
Informacién sobre las criaturas Chao consulta la pag. 117.

NIVELES DE ACCION

| 'C_bada personaje liene un objetivo distinto, que debe ser alcanzado para superar los

mlveles de accion. Este objetivo aparece al comienzo de cada nivel de accion.

!EI objetivo de cada fase se divide en tres niveles (A, B y C). Centra tu atencion en

superar los tres niveles, {Buena suerte! Si quieres mas informacidn sobre los

tbjetivos de los niveles de accioén y un diagrama de los mismos para cada
jorsonaje, consulla la seccion de presentacion de los personajes en la pag. 120.

ANILLOS Y VIDAS EXTRA

Puedes encontrar una serie de anillos en cada nivel de accion. Los personajes
pueden sobrevivir a los alagues del enemigo siempre que tengan un anillo como
minimo. Sin embargo, cuando les atacan, pierden todos los anillos de forma
automatica. Si cuando se les ataca no tienen ningun anillo, perderan una vida,
Guando un personaje tiene 100 anillos, recibe una vida extra. Las casillas de
nbjetos que contienen vidas extra se pueden encontrar normalmente en los niveles de accion.

MARCADORES DE PUNTO

['11 cada nivel de accién encontraras marcadores de punto que podras usar para
yuardar el tiempo y la posicién de tu personaje dentro del transcurso. Si tu personaje
jilarde una vida, aparecerd en el ltimo lugar en el que tocé un marcador de punto con
ul tlempo que habia cuando se toco. El tiempo exacto en el que se toco el marcador de
punto aparece en la parte inferior derecha de nivel de accion.
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EMBLEMS (EMBLEMAS)

Cada vez que tu personaje supers un nivel de accion reclbirds un emblema de
Sanic: Puedes recibir 3 embiemas de Sanic por cada nivel de accidn, dado que el
objetivo de cada nivel de accién esta compuesto por tres niveles. Tambien puedes
encontrar emblemas de Sonic en los mini-juegos y repartirlos por el campo de
aventura. El nimero total de emblemas que has conseguido aparece reflejado en la
pantalla de seleccién del archivo. Para obtener mas informacion, consulta la pag. 106.

FIN DE LA PARTIDA Y CONTINUACION

Tu personaje perderd una vida si sufre algin dafio cuando no tenga ningdn anilio.
Los personajes también pueden perder una vida si, a pesar de llevar.anillos, se
salen del transcurso del nivel de accién o se caen por un precipicio en el campo de
aventura. La pantalla de “Game Over” (fin de partida) aparece cuande el ndmero de
“vidas extra” de tu personaje llega a cero vy tu personaje pierde su dltima vida.
Selecciona e infroduce “Continde” {continuar) para reiniciar la partida desde el comienzo del mismo nivel de
accion: o "Quit® (salir) para regresar a la pantalla de inicio.

*En log niveles de accion, las batallas contra monstrucs *En el campo de aventura, tu parsonaje:
finales o los mini-juegos, tu personaje comenzara la partida volvera desde el lugar en el que estaba
desde el principio del nivel de accidn. cuando se guardd fa partida. i

¥

Botdn Start = Pausa, 'I_- ¥ = Selecclonar,
PAUSA EN EL JUEGO @ - Intro, © o ® = Cancelar

Para detener el jJuego duranta la
partida, pulsa el botdn Start, v
aparecera |a ventana de pausa. Las
opciones disponibles en la vantana de
pausa varian segun el tipo de nivel en
el gue te encuentres cuando se hizo la
pausa. Para més Informacion, consulte [558 M EL NIVEL LUE | "
esta ventana y podras ver las ¥ Continuar = Selecciona continuar la partida.
opciones. ¥ Volver a empezar = Selecciona perder los anillos de tu

personaje y volver a empezar la partida desde el lugar en &l

que estaba al Gltimo marcador de punto que tocd.

¥ Salir = Selecciona salir de la partida v regresar a la entrada de
nival de accion en el campo de aventura.

PAUSA EN EL CAN :: o i Rt

¥ Continuar = Selecciona continuar la
partida.

¥ Salir = Selecciona salir de la partida y
regresar a la pantalla de inicio.




OBJETOS

e ——

ZAPATOS DE ALTA VELOCIDAD

Estos zapatos dan a tu personaje mas
velogidad durante un pericdo limitado.

INVENCIBILIDAD

Gon esta facultad podras destruir a
los enemigos sin sufrir ningan dafo
duranta un pericdo limitado.

5 ANILLOS

Aftade cinco anillos a tu coleccion de
anilios,

10 ANILLOS
Afade diez anillos a W colaccidn de
anilos,

f

ANILLOS AL AZAR

Afade uno, cinco, diez, guince, veinte
o wainticualro aniflos a tu coleccion.
ESCUDO
Protege a tu personaje del dafio (sdlo
una vez).

ESCUDO MAGNETICO

Airae y recoge todos los anillos gue
hﬁga cerca hasia que se sufra aigan
dario,

VIDA EXTRA

Afade una vida axtra al nimaro total
de vidas axtras.

ESFERA DE CONSEIOS

Estas asfaras luminadas dan
consejos cuando se consultan,

En Sonic Adventure se pueden conseguir dos tipos de “objetos”. Hay "cajas de objetos” repartidas por los
niveles de accién, y “objetos de mejora” escondidos en el campo de aventura,

"Los objetos de mejora” proporcionan
facultades o acciones gue pueden usarse
durante &l resto de la partida. Para mas
formaclén sobre los objetos de mejora de
cada personaje, consulta la pag. 120,

ZAPATOS DE VELOCIDAD LUZ[SOMIC]

Estos zapatos especiales hacen gque
Sonic comra & la velocidad de la juz.

LUZ ANTIGUA [SONIC]
FPulsa sobre este poder sagrado para
gua Sonic obtenga al atague de
velocidad de la luz.

INSIGNIA DE RITMO [TAILS]
Esta religuia de una antigua raza
guerrera proporciona a Talls un
ataque rapido.

GARRAS DE PALA [KNUCKLES]

Knuckies pusde desenterrar objetos
cuando Heva las garras de pala
adheridas a sus guantes.

PLUMA GUERRERA [AMY]

Este antiguo amulato guerraro
proporciona a Amy el alagus del
marfill giratorio.

PROPULS0OR A CHORRO [GAMMA]

Propulsor a chorro de la sere E100
fua parmite a Gamma flotar en el
aire.

CINTURON DE SEGURIDADA [BIG]

Con él, Big puada manténarse a flote
an el agua.

A Hay mas objetos de mejora escondidos, asl
gue jbiscalos!
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Durante la partida podrds encontrar mini-juegos. Si cumples ciertos requisitos en estos mini-juegos
obtendrés bonificaciones como recompensa.

Una vez que hayas superado un mini-juego, sera registrado en "Trial Mode” (modo de prueba) (si quieres
mas informacién consulta la pag. 116), lo que te permite volver a jugar esta partida siempre que lo desees
En algunos mini-juegos pueden participar tedos los personajes, mientras que en otros sdlo algunos de ellos

En este mini-juego de disparos en 3D debes maniobrar el “Ternado”, el avién de
Tails para perseguir y combatir en el cielo contra la nave espaciale enemiga “Egg
Carrier” (Incubadoray). Intenta destruir al enemigo antes de que el nivel de vida de
Tornado llegue a cero.

PERSCNAJES Sonic, Tails

INSTRUGCCIONES Man'iol:-ras en el avidn / Dispositivo de fijacion de objetivo =
Boton analdgico

FUNCIONAMIENTO | Pistolas répidas = Pulsa los botones @&, ® o @.

Fijacidn de misil = mantén pulsados los botones @, ® o @
mientras diriges los misiles a su objetivo.

Misil autedirigible = Suelta los botones @, ® o @ después

de haber fijado el objetivo.

i i
Carrera a través de r as 0 de arena a bordo de una “lancha de arena®
especialmente disefada. Deberds maniobrar para evitar los numerosos obstaculos
que apareceran en tu camino. Para alcanzar el objetivo de este mini-juege, intenta
pulsar el botén @ para saltar en las rampas.

PERSONAJES Sonic, Tails

INSTRUCCIONES | Maniobras en la lancha de arena = Botdn analdgico
Saltar = Pulsa el botén &
FUNGIONAMIENTO




A
SONIC" i
ililpa en este juego con Amy y su martillo especial.
Wiundras puntos golpeando a los mufiecos de Sonic cuando salgan de los agujeros. Obtendras
clones por golpear a los muiiecos de Super Sonic; pero cuidado con los mufiecos de Dr. Robotnik, si il
jolpeas perderds puntos. Supera el marcado actual y la victoria sera tuya.

Amy J
Maniobras de Amy = Botén analdgico. =
Golpear = Pulsa los botones @ o @
Z
el
PARPADEANTE &

lora tu coche y pon a prueba tus dotes como conductor para superar esie juego
rreras en 30.
personaje compite individualmente, mientras intentan conseguir sus mejores

y clasificarse entre los tres primeros puestos.

“HSONAJ ES Todos los personajes.

BTRUCCIONES | Acelerado = Botén @
Freno (inversa) = Botones @ o @.
INCIONAMIENTO| Patinar = Botdn analdgico y gatillos [ / @.

C £ A D Vv

Gompite con tu criatura Chao contra ofra criatura en alguna de las carreras. Para
ubloner mas informacién, consulta la Pag. 117.
NOTA: La carreras Chao no estdn permitidas en el modo de prueba.

O N




o URIAL MODE (Moo DE PRUEBA)

En el modo de prueba, puedes seleccionar y volver a jugar niveles de accién y
mini-juegos va superados distintos del juego de aventura.

Z Selecciona “Trial” (prueba) en la pantalla de inicio para mestrar “Action Stags”

(fase de accién) y “Mini-game” (mini-juego) e introduce uno para entrar en la

— | pantalla de seleccién del personaje.

NIVEL DE ACCION 44910 = Intro, @ o G = Cancelar

Selecciona "Action Stage” (fase de accién) para mostrar la pantalla de seleccion
del personaje y selecciona a un. Aqui apareceran todas los niveles de accién que
ya han sido superadas por el personaje elegido. Selecciona nivel de accién que
desees jugar.

Cuando aparezca la pantalla de confirmacion del personaje y de nivel selecciona
“OK” (aceptar) o “Cancel” (cancelar).

0 TRIAL MODE (MODO DE PRUEBA) ®8€9+0 = Intro, ® o @ = Cancelar 1_7

ANa vV P O

Elige "Mini-game" (mini-juego) para mostrar la pantalla de seleccién del
personaje, y elige un personaje.

Apareceran todos los mini-juegos disponibles para ese personaje. Elige el mini-
Juego al que desees jugar.

Cuando aparezca la pantalla de confirmacion del personaje y mini-juego
selecciona "OK" (aceptar) o “Cancel” (cancelar).

El
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RESULTADOS DE LOS EMBLEMAS i % 2 | 23RS e TN < Beortare= Fte

Selecciona “Emblem Results” {resultados de los emblemas) para ver la lista de
by los emblemas que el personaje ha cbtenido. Usa el botén analdgico o el botén
DIRECCIONAL para seleccionar un personaje y ver los emblemas que ha

obtenido. Pulsa el boton @ para velver al menu de modo prueba.




BRIATURAS GHA

RIAR CRIATURAS CHAO EN LOS JARDINES CHAO

o, el tiempo vuelve a detenerse.

i criaturas Chac se encuentran en huevos,

rtidos por los jardines Chao y el campo de
nntura. El ciclo de la vida de las crialuras Chao
por tres fases: Egg (Huevo) ® Infancy

fancia) ® Maturity (Madurez). Para aumentar sus
Ingos fisicos y cualidades, las criaturas Chao

den absorber las caracteristicas de los animales
ituenos rescatados de los niveles de accién. Para
Hilo, pulsa el botén @ para recoger los animales
{ibtuerios que haya en frente de tu criatura Chao. A
pdida que se produce la absercidn, tu criatura
o ira transforméndose. Las criaturas Chao

protegidas llamadas “Chao Gardens” (jardines Chao). Este sistema te permite &
If Una especie nica de criaturas virtuales, llamadas Chao. El desarrollo fisico, la =
onalidad, el comportamiento y la calidad de vida de tus criaturas Chao estaran
minados por la forma en que desempefes tus responsabilidades paternas.

A: El tiempo solo transcurre en el jardin Chao cuando tu personaje esté alli. Cuando abandone el ;ardin

| Podrés saber el estado de salud y el humor de tu
cnatura Chao mediante estos indicados. f

tambnen sufrirdn cambios ﬁsmos y en su
comportamiento dependiendo de la comida que les
des y la forma que tengas de tratarlos. Cuando las
criaturas Chao han madurado pueden unirse con
otra criatura Chao madura. Este proceso de union
dara lugar a un nuevo huevo que podras empoilar y
criar. Asi es la vida de las criaturas Chao.

linsla que obtenga la victoria.

i

{0s necesarios y comienza la carrera.
cién del modo carrera

L Mulll -entry (Multientrada)
Selection

opciones disponibles.

fompite con tu criatura Chao contra otras siete criaturas Chao en el estadio de
flifreras Chao. Selecciona el nivel y el estilo. No olvides animar a tu criatura Chao

CIPAR EN LAS CARRERAS CHAO
nle sobre “Entry” (entrada) en la recepcion del estadio Chao. Cuando aparezca el mend de carreras, elige los
ao Race (carrera Chao) (Jewel) (Joya): el ganader de esta pista avanzada se llevara una joya. (Sélo una

).
[ Clmo ace (Carrera Chao) (Beginner) (Principiante): pista para principiantes. (Sélo una entrada)
esle modo un grupo de criaturas Chao compile unas contra otras.

ion de la carrera) = elige una pista entre las opciones disponibles.
Ghlo Selection (selaccibn de crlaturas Chao) = selecciona la posicién de tu criatura Chao entre las

CARRERAS DE LAS CRIATURAS CHAO EN EL ESTADIO CHAO

[ ERY .
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% GOMO JUGAR A “CHAD ADYENTUREY G0N LA UNIDABD Vi,
)

Transfiere tu criatura Chao & una unidad V.M. para introducirla en una aventura. ﬁﬁ
Para hacer esto, utiliza un personaje para llevar a tu criatura Chao a la "méaquina i
z transportadora” que hay en el jardin Chao. Ponte sobre el botén rojo y deja en el
suelo a tu criatura Chao. Selecciona una unidad V.M. y pulsa el botdn @. La

— | crialura Chao sera transportada de forma automatica a la V.M. Cuando varias
unidades V.M. estan conectadas, tendrés que seleccionar cudl de ellas sostendra
a tu criatura Chao. Una unidad V.M. sdlo puede sostener una criatura Chao y un huevo al mismo tiempo.

*ADVERTENCIA: para evitar que ataguen a tu criatura Chao se recomienda usar el botén @ al recoger a

N

las criaturas.
B JUGAR A “CHAO ADVENTURE” ;
>

“Chao Adventure” es un mini-juege independiente al que puedes jugar empleando tu unidad V.M. Después
de haber transportado a tu criatura Chao a la unidad V.M., saca la unidad V.M. del mando de control para
empezar la partida.

] y &% y O : seleccionar
COMO JUGAR ® :regresa a la pantalla anterior

< Selecciona el modo de juego y pulsa al mismo tiempo los botones @ y @ para empezar la partida cuando
aparezca la pantalla de inicio. Para salir del jusge, pulsa el botdn Sleep dormir para apagar la unidad V.M.

m < j ;
¥ Ayudar a otra criatura Chao ¥ Guiar el camino

2 Tu criatura Chao puede sufrir accidentes, Cuando tu criatura Chao llegue a un cruce de
como por ejemplo tropezar ¢ caerse durante caminos, hay que tomar una decision. §Quién
una aventura. Cuando esto ocurra, puedes estad aqui al mando?

— ayudarle pulsando el boton @.

- - - _d_.;l‘ o
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! IUGAR A “CHAO ADVENTURE”
lying Fists Battle (lucha a puiietazos)

habras ganado.

do tu criatura Chao se encuentre con un “Chao matén” tiene que luchar contra
fa golpear, pulsa el botén @ para parar la ruleta de la barra blanca. Cada
thzo que reciba el maton disminuird sus puntos de golpe y cuando lleguen a

I criatura Chao sufre muchos accidentes o pierde las batallas, terminara la
inlura; asi que jhaz lo posible por ayudar a tu criatura Chao!

#n cuenta que si tu criatura Chao sufre muchos accidentes durante la aventura o si pierde muchas
8, la aventura terminara. jIntenta ayudar a tu criatura Chao para que gana!

PANTALLA DE MENU

#® y © : seleccionar
@ : regresa a la pantalla anterior

0s disponibles para la seleccion:
f ATUS (ESTADO): comprueba el estado de la criatura

MS (OBJETOS): comprueba tus provisiones o da de
it & tu criatura Chao.

&ME (JUEGO): supera el juego en tres intentos para
[ un premio.

ATING (UNIR): te conecta a otra unidad V.M. para
Bcer una cita Chao.

& BATTLE (LUCHAR): te conecta a otra unidad V.M. para
lecer una batalla.

mspués de que conectes la unidad V.M. al mando de control, transporla un
Jiirsonaje al jardin Chao y colécate sobre el botén rojo de la maguina transportada.
' Balecciona la criatura Chao para egresar al jardin y pulsa el botdn @. Tu crlatura
GUhao se asomaré por la maguina. Cogela y dale un abrazo. Cuando le das muestras
o carifio, Chao estd alegre. ADVERTENCIA: sincroniza la unidad V.M. con el
lmhlvo y el modo de tiempo antes de conectarla al mando de control.

i el boton @ en cualquier momento de la aventura para mostrar la pantalla de menii. Eslos son los

A OWNER (PROPIETARIO): muestra tus datos
persanales.

A FRIEND (AMIGO): despliega datos sobre las citas de tu
criatura Chao.

A MAP (MAPA): muestra el progreso de tu aventura Ghao.
A SETTINGS (CONFIGURACIONES): sonido activado /
desactivado, autorizado / desautarizado, intercambio de
datos o editar datos personales.

A NAME (NOMBRE): Introduce / edita el nombre de tu
criatura Chao.

A Las relaciones personales son muy saludables, asi que invita a los amigos de tu
criatura Chao a jugar con él en el jardin Chao.
A Hay portales mégicos que los personajes pueden usar para entrar en los jardines

(et
R

6y
Chao. Para descubrirlos, primero tienes que encontrar los jardines. {Buena suarti!‘lf;i/'_
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PRESENTAGION D2 LOS PERSONAIES

Es el erizo hipersénico més réapido del
munda.

Siente un fuerte amor por la libertad y lo
Gnico gue odia es la opresion.

A pesar de su mal caracter, en el fondo es
un tipo estupendo que no duda en ayudar a
todo aquél que tenga problemas.

La aventura de Sonic comienza justo cuando
regresa a casa de un largo viaje...

Destruye ia capsula para rescatar a
los animales atrapadas en su interior

W Salta sobre el latigo que hay sobre§§
la cdpsula situada al final de la
pista para liberar a las animales; asi
superards el nivel. 3

TA: en algunos escenarios, puede que

el objetivo sea un objeto en lugar de una
capsula.

En cada nivel hay ata]os Exp\ora con
atencion las diferentes rutas a lo largo del
camino

Tiempo transcurrido
MNumero de anillos conseguidos
Vidas restantes

Animales rescatados




¥ ol qweres una descnpmén de Ias acciones comunes a lodcs Ios persuna]es cnnsulta la pég. 104

SPIN ATTACK (ATAQUE GIRATORIO) Boton @

ﬁ It a Sonic cerca del enemigo y salta de modo que cuando llega al suelo detiene al enemigo con un
| lunrte ataque giratorio. i

~ Boton @ en salto medio

| HOMING ATTACK (ATAQUE AUTODIRIGIBLE)

Ml no hay enemigos cerca, usa este movimiento para gue Sonic haga un “salto repentino”,

b este ataque para acercar a Sonic de forma automndtica y detener a los enemigos que haya préximos.

SPIN DASH (GIRO VELOZ) / Botén ® o @

'ﬁ'hnto si estd inmaévil como en movimiento, mantén pulsados Ios botones @ o @ para que Sonic empiece
| I girar. Cuando sueltes el botdn, dejara de girar de 10rma repenhna Usa el botén analégico para dirigir y
tpumar : 4

HOLD (MANTENIR) % Manténplisadolel botell @ 5@

Daspués de conseguir los zapatos de velocidad'de laduz, el giro de Scnic estd mas desarrollado. Ahora,
tunndo mantengas pulsados los botones ® o @ apareceran lucecitas:azules y envolverdn a Sonic hasta
1|lie resplandezca con una luz da neoén azul clara En esre estado espemal Snmc es capaz de hacar lo
qgiente: ; : 4,

go I ATAQUE DE VELOCIDAD DE LA LUZ B Suelta 6l botén @0 @™

Busca y encuentra la “luz antigua” para que Sonic pueda destruir a todos
los enemigos que haya cerca con este podero&smo ataque autodirigible.

VELOCIDAD DE LA LUZ REPENTINA (SIS BT [ RETE T Tl £ eR )]

Puedes usar esta accion cuando no haya enemigos cerca; con ellaiSonic
podra avanzar a través de un camino de anillos suspendidos en el aire,

<
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Este dulce orro mecanico posee la gran
habilidad de volar muy alto gracias a sus dos
colas especiales.

Es amigo de Sonic desde hace mucho
tiempo, le ayudaba en su tienda cuando
Sonic estaba de viaje. La aventura de Tails
empieza cuando estaba volando con el avion
que él mismo habia inventado, y empieza a
tener prablemas con el motor...

i e e e Emiiiligs
Encontrar y destruir la capsula que
esta delante de Sonic.

W Algunas veces el objetivo serd un
objeto en lugar de una capsula.

fe

El objetiv s importanie consuste en vencer
a Sonic; asl gue saca el maximo partide al
dnico “propulsor” que le queda a Tails para
encontrar las colas que le haran alcanzar la
cdpsula de una forma mas rapida.

Al LA DEL NIVEL DE ACCION

Tiempo transcurrido

@ Numero de anillos conseguidos

@ Vidas restantes

@ Este medidor muestra las posiciones de Sonic / Dr.
Robotnik y Tails en relacion con su pregreso durante el
curso. El lado izquierdo representa el punto de partida, y
el derecho, el final.

Animales rescatados




Pulsando el boton @ en el salto medio

i _h puede volar cuando pulses el botén @ mientras salta. Péro, ten cuidado; si intentas volar durante
| hucho hempo, Tails se cansara y caera al suelo.

Aumenta la altitud

L

Descenso repentino de la altitud (Ninguna otra
cosa provoca un efecto similar)

Bolén Qo®
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,» PRESENTACION DE LOS PERSONAJES

Knuckles es un salvaje y poderoso oso
hormiguero espinoso. A pesar de tener una
honesta y fuerte personalidad, algunas
veces es demasiaco estricto. Con sus
poderosos brazos puede planear en el aire y
dar fuertes golpes.
Guardian de la Gran esmeralda desde hace
mucho tiempo, un dia su mundo se hace
anu:ns y comienza su aventura...
-

N O

Consegulr tres fragmentos de la Grai"l
esmeralda.

iy S lts 5 &
Usa el radar especial de esmeraldas de
Knuckles para encontrar los fragmentos. E|
indicador del radar cambia de azul a rojo y su
ritmo aumenta cuante mds cerca se encuentra
del fragmento. No todos los fragmentos de
esmeralda estdn visibles, algunas veces estéan
enterrados o escondidos dentro de los

enemigos para asegurarse de gue se acercan
a buscarlos.

Aa v ¥ O

3

Tiempo transcurrido

Nimero de anillos conseguidos

Vidas restantes

Radar de esmeraldas — El color y velocidad del indicador
varian segun la proximidad de Knuckles a los fragmentos de
esmeralda.

Nimero de fragmentes de esmeralda conseguidos — Los
muestra cada vez que se consigue un fragmento.

Animales rescatados
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B ACCIONES EXCLUSIVAS DE KNUCKLES

¥ Si quieres una descripcion de las acciones comunes a todos los personajes consulta la pag. 104,

SALTO DESLIZANTE Mantén pulsado el botén @ en el salto medio

lsa el boton analdgico para manejar a Knuckles durante el salto deslizante. Alaca usando &l salto
deslizante golpeando al enemigo con los pufios de Knuckles. (Si le golpeas con cualquier otra parte del
guerpo, Knuckles sufrird dafio.) Suelta el boton @ para detener a Knuckles. (Es posible repetirel
tleslizamiento manteniendo pulsado el boton @)

Agarra la paréd en el sallo medio

Knuckles empezara a escalar de forma automatica cada vez que llegue a una pared durante el salto
deslizante. Para hacer esto, haz el salto deslizante y dirigele hasta el muro que deseas que escale,
Guando se haya agarrado al muro usa el botén analégico.para que escale y pulsa el botén @ para saltar.

ATAQUE DE PUNETAZOS ; “ Botbn @ o @

Pulsa los botones @ o @ para dar un punetazo. Da dos pufietazos rapidamente para que Knuckles dé el

pufietazo mas fuerte, llamado el pufietazo repentino. ¢

e

Pulsa el botén @ o @ y el boton @'de
: forma simultdnea ¢

Sitia a Knug_kles_en algin iﬁgar con hierba o tierm',‘pulsa 108 botones @ o @y el boton &
al mismo liempo. Asi cavara 'y sacara a la superficie objetos enterradog.

1 T
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Siempre alegre y carifiosa, Amy es la novia
de Sonic por designacion propia. Posee un
arma poderosa, Piko Piko Hammer.

Con todos los recuerdos que tiene de Sonic,
se exalla cuando un dia sus vidas vuelven i
cruzarse por la aparicion de una nave
espacial enorme...

DEL NIVEL DE AGCION
Sacala dsl globo evitando ser capturado
por el demoniaco robot ZERO.

e "X!‘ o
Es muy |mportanie que Amy y su pdjaro
acompanante escapen juntos. Si es
necesario busca barriles u otros refugios
para esconderte. ZERO es indestructible,
pero se le puede golpear un nimero limitado
de veces. Si le atacas muy a menudo, se
vuelve invencible, asi que ten cuidado.

Tiempo transcurrido

Numero de anillos conseguidos
Vidas restantes

Animales rescatados




S

‘.‘_|I quieres una descripcién de las acciones comunes a todos los personajes consulta la pag. 104.
\AMMER ATTACK (ATAQUE DE MARTILLO) Botén ® 0 @

Mulia los botones @ o @ mientras Amy ande o esté parada para que ataque y deslruya.a los enemigos ..
i1 5u Piko Piko Hammer. A pesar de que Amy puede atacar y detener temporalmente a ZERO no lo
de destruir. Ademds s6lo puede ser detenido un nimero limitado de veces. = j

HAMMER JUMP (sALTO DE MARTILLO) [Nl ik corres, |
ulsa los botones @ o € mientras que Amy corre para que balancee su martillo, golpee en la tierra y se
Jutapulte muy alto. Ten en cuenta que tiene que ir corriendo para poder realizar el salto, asi que espera a

&l martillo aparezca antes de pulsar los botones @ o @. Este salto especial permite alcanzér alturas:
ores que con el salto normal. _l

dio para que balancee el marlillo y ataque al eriemigo en el aire.
: : ,

JUMP ATTACK (ATAQUE DE SALTO) Puisa elibotén @ o @ en e salto medio ﬁ[
&

Boton @ o @ y bolon analégico \
Mantén pulsados los botones @ o @ mientras gires el botén analégico para que Amy ?
balancee su martillo répidamente en su alaque de balanceo de 860% Para finalizar [
ataque de balanceo deja de girar el boton anal6gico o suelta los botones @ o @. Ten
cuidado, parque si Amy gira en un mismo sitio durante-mucho tiempo se mareara durante
unos instantes y no podra andar recto. v B, ' §

(@)
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E-102 GAMMA

Ha sido creado por el malévolo Dr. Robotnik, E-
102 Gamma es un robot artillero de la serie E-
100. Poco después de que naciera, Gamma tuvo
que pasar una prueba gue le permitia unirse a
una unidad de elite de robots. Su destino cambia
por completo cuando conoce a una rana con una
cola un tanto inusual...

o

| OEIETIVO DEL NIVEL DE ACGION 4
uscar y destruir el objetivo situado |

al final de cada transcurso en
el tiempo asignado.

W Aseglrate de destruir a suficientes enemigos
durante el transcurso para ahorrar suficiente
tiempo como para destruir el objetivo final.

destruyendo enemigos; sin embargo, matar a
los enemigos de uno en uno hace que gastes
mas tiempo del obtenido. Fija el cbjetivo v
destruye a varios enemigos de una vez para
ganar tiempo extra.

Pantalla del tiempo asignado
Nimero de anillos conseguidos

CLREERED)
il

Vidas restantes

Cuenta alrds de advertencia (La cuenta atrds empieza
cuancle el tiempo asignado llega a los 5 segundos

Tiempo extra (Es afadido al tiempo total asignado cuando
destruyes a varios enemigos de una vez.)

Animales rescatados

® 6 0060




mﬁk ACCIONES EXCI.USIVAS DE GAMMA

Y si quieres una descripcion de las acciones comunes a todcs Ios persana;ss consulta la pég 104

L

PISTOLA LASER , 7 Botin@o @

T
Mantén pulsados los botones @ o @ para activar la pistola laser; dmge el rayo laser hacia el enemigo, y la
fijacion del objetivo se producira de forma automatica. Usa el boton analégico para manicbrar y dirigir el
fhyo Iaser. Cuando el objetivo esté fijado, aparecera sobre el eneriigo. Puedes hacer que Gamma din|a el
tbjetivo hacia varios enemigos disparando el rayo laser en una zona en la que haya muchos enemigos.
Ubserva que tanto el indicador del objetivo como el rayo desapar‘epsranydespuéz_a de unes segundos.

i "e Y “Y T .

Linspués de fijar el objetivo con la pistola laser, suelta los botones @ o @ para lanzar los mISIIES auto- |
dlngibles Observa que Gamma se puede mover cuando esté fijando el objetivo o se lance los misiles.

LANZAMIENTO DEL MISIL Suelta 8l boton @ 0 @ desm;és dé “apunta?

LY

MODO GIRATORIO 5 Botgn analégico \ oy ¢

tinmma se transforma de forma automética en una rueda cuando a#canza la maxima valomdad F’u sa ei
bolén @ para poner a Gamma en su posicién vertical original. =

| COMO AFECTAN A GAMMA LOS OBIETOS DE MEIORA

LESE HOVERING (SUSPENSION EN EL AIRE) K \Bolon @

Mantén pulsado el botén @ en el salto médio para permitir que Gamma flote en el aire
usando el propulsor a chorro, Si sueltas €l botén A, el propulsor a ¢horro-sé-apagara y
Gamma caera rapidamente. Puedés parar la caida y hacer qua mga llotando voiwenﬁo a
pulsar el botén @.
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A este gato gigante, que siempre esta
relajado, le encanta la pesca y siempre esta
con la cafa de pescar y el cebo.

Big lleva una vida tranquila junto con su
amigo Froggy, en una cabafa situada en una
zona tranquila de la jungla. Hasta que un dia
Froggy sufre una asombrosa
transformacion...

" Pescary buscar a Froggy

¥ Hay muchas especies y tamafios de
peces en los lugares que hay en el
campo de aventura. Intenta pescar al
mismo tiempo que buscar a Froggy.

Para atrapar un pez (oa Froggy) tienes que
enganchar a tu presa. Para esto, cuando el
pez (o la rana) haya mordido el anzuelo,
pulsa # en el botén analégico para que
quede sujeto a él.

FLOATING (ESTAR A FLOTE) Automdtico

Una vez que Big tenga el cinturén de seguridad, flotara de forma automatica en el agua.
Usa el botén analégico para mover a Big o para que se lance al agua. Pulsa el botén @
para sumergir a Big bajo el agua y usa el botén analégico para que ande por el lecho.
Cuando sueltes el botén @ Big subird a la superficie.




PANTALLA DEL NIVEL DE ACCION

Modo pesca (después de lanzar) Ver

o normal (antes de lanzar el anzuelo) Veﬂ |

Peso en gramos de toda la pesca -
Numero de anillos conseguidos
Vidas restantes

Nivel de la linea de tension
Posicién del carrete

Longitud del sedal R
Animales rescatados

Indicador de pesca

©o000000e

¥ B quieres una descripcion de las accnones comunes a todos los personajes consulla la pag. 104+

MOVIMIENTOS DE FUERZA (CARGAR, [ I o

Botén @ o0 @

ANZAR, TIRAR, EMPUJAR)

{iilo que Big es muy fuerte puede levantar, transportar y lanzar objetos muy pesados que 2 los demas. |

jilimonajes les resultaria imposible.
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BIG THE CAY

LANZARSE AL AGUA Botén ® o @

Usa los botones @ o @ para que Big se meta en el agua.

1. Sitia a Big delante del agua, mantén pulsados los botenes @ o @ para ver el indicador de pesca y usa
el botén analdgico para poner el indicador de pesca en la zona deseada.

2. Suelta los botones @ o @ para introducir el cebo en el lugar elegido.

3. Sila introduccién se ha hecho de forma correcta, el cebo se hundird y el juego pasara a modo pesca.

ATAQUE DEL CEBO Pulsa y suelta el botén @ o @

Usando la misma accidn, introdiicete en el agua, sitiate de frente a un enemigo y mantén pulsados los
botones @ o X para ver el indicador de pesca. Usa el botén analogico para poner el indicador de pesca
sobre el enemigo. Sueita los botones @ o @ para atacar. Si hay algun enemige cerca, Big también pusde |
atacarlos con la cafia al pulsar les botones @ o @.

Ver el siguiente diagrama.

| Botén @ EHECOQGI’ el carrete deprisa ] Recoger el carrete

lentamente

Boton ® o @

I Botén analdgico i Tirar de la cafia |

1. Cuando el cebo esté bajo el 2. Usa el boton analdgico para
agua, muévelo para atraer mover la cana y recogerla al pez, Big-lo sacara del .+
al pez (rana). Si el pez con cuidado para que el pez . agua. 4 7
(rana) muerde el anzuelo, (rana) no escape. .
pulsa el botén analégico
para atraparlo.




DR. ROBOTNIK

5i, el temido cientifico chiflado se ha vuelto mas cruel que
nunca. En el pasade, Sonic y sus amigos legraron destruir todos
sus planas pere, j;han vuelte aquellos dias? Ha comenzado una
nueva batalla, el Dr. Robotnik (“Eggman” para Sonic y sus
umigos) va a destruir el mundo con el antiguo poa‘er de'las 7
nomeraldas Chao.

I ula misteriosa forma de vida atrapada en la Gran
waimoralda ha sido liberacia por el Dr. Robotnik para
Lonsoquir su diabdlico propésito. Chaos crece y se hace
iin poderoso con cada esmeralda que le introduce el Dr.
Hobolnik, ¢ Qué le ocurrira al mundo si el Dr. Robotnik logra
mnler lodas las esmeraldas Chaa...?
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Vigila a este mono-robot
lanzador de bombas que
puede atacarte con dos

tipos de bombas.

Evita cualquier contacto
con este robot cada vez
que empiece a girar

come un loco.

Este robot con forma de
camaledn puede
desaparecer y
reaparecer sin que te
des cuenta. |Presta
atencion!

Esta armado con bolas
giratorias y cadenas.
Este robot que flota a
sus anchas puede
atacar desde lgjos.

Este robot hibrido, es
una mezcla de tanque v

rinocsronts. Es una de
las principales maquinas
de ataque.

Estad armado con un
rayo especial que puede
paralizar a su victima.
Evita a toda costa la
muerte de este robot de
la serie E-100.
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