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Probujac po raz kolejny zdoby¢ wtadze
nad swiatem, dr Eggman rozpoczat
wielkg ofensywe na centrum miasta. To
trudny czas dla ocalatych, stracili wszelka
nadzieje!

Wtem, jakby znikad pojawit sie najszybszy,
naddzwiekowy jez swiata - Sonic, ktory
szybko rozprawit sie z otaczajagcymi go
sitami. Ale dr Eggman ma w zanadrzu
niespodzianke.

Sonic musiat zmierzy¢ sie z oddziatem o
wiele twardszych przeciwnikow. Jeden z
nich wiadat tajemniczg mocg, ktéra okazata
sie zbyt potezna dla naszego bohatera.
Sonic zostat pokonany i pojmany. Nie
wiadomo, gdzie sie w tej chwili znajduje.

Gdy juz nikt nie mogt go powstrzymac, dr
Eggman w kilka miesiecy podbit caty swiat,
poza jego niewielkg czescia.
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Stworzona przez ciebie postac. Udato ci sie przetrwac atak armii
robotow dr. Eggmana, teraz nalezysz do ruchu oporu, a twoim zadaniem

N bedzie wykonanie wielu niebezpiecznych zadan. Odnajdz Sonica,

potgczcie sity i pomozcie uratowac swiat!

Najszybszy, naddzwiekowy jez swiata,
ktory kocha wolnos¢ i nienawidzi
niesprawiedliwosci. Gdy starat sie
pokrzyzowac kolejny niecny plan

dr. Eggmana, zostat zaatakowany i
porwany przez nieznanego sprawce.






RUCH OPORU

Baza operacyjna sojusznikdéw Sonica w walce z sitami Eggmana.
Ruch oporu dziata we wszystkich regionach, a jego dowddca jest

Knuckles.

KNUCKLES




MENU / MAPA SWIATA

M Powrot do ekranu tytutowego
2
/miana ekranu na mapie Swiata
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Zmiana ekranu na mapie swiata
Wybor z menu O
()

° 1

Wybor z menu

O,

Pokaz informacje Anuluj

Wejdz

Prawy drazek
Sterowanie widokiem avatara




Enter

Esc / Backspace
X

Tab

KLAWISZ

STEROWANIE MENU
Wgore | \  Sity dr. Eggmana s3 juz w kazdym zakatku
W dof Swiata. |

Czas ruszy¢ do walki przeciwko nim!
W prawo

Knuckles
W lewo

Wybierz / Zatwierdz

Wstecz WYJATKOWE AKCJE POSTACI

Przywro¢ domysine Mozesz sterowaé Klasycznym Sonikiem, Sonikiem, avatarem i Tag

Przetaczaj: Menu / Rankingi (Sonic i avatar dziatajgcy razem).
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KLASYCZNY SONIC AVATAR
SONIC




SONIC KLASYCZNY - PODSTAWOWE RUCHY

Kontroler: Przyciski kierunku / Lewy dragzek

Klawiatura: D / A
Ruch /

Wybierz kierunek, w ktorym chcesz iS¢, i przytrzymaj, zeby
biec. Wybierz do tytu, aby zahamowac.

Kontroler: przycisk B

o Klawiatura: Lewy Ctrl / S
Kucniecie

Nacisnij przycisk B (lewy Ctrl / S), zeby kucng¢. Mozesz tez
nacisnaé ¥.

Kontroler: przycisk A

Skok obrotowy Klawiatura: spacja

Nacisnij przycisk A (spacja), zeby wykonaé skok obrotowy,
ktory moze postuzy¢ do zaatakowania wroga.

Kucniecie + wielokrotne wcisniecie
przycisku A (klawisza skoku obrotowego)

Sprint obrotowy

Nacis$nij §, po czym wielokrotnie naciskaj przycisk A
(spacja), by sie rozpedzié. Nastepnie pusé przycisk lub
klawisz, by rozpoczgé¢ sprint obrotowy.
—

Przycisk A (klawisz skoku obrotowego)
W powietrzu

Sprint z powietrza

Nacisnij przycisk A (spacja), bedgc w powietrzu, zeby zaraz
po wylgdowaniu przejsc¢ do sprintu obrotowego.




\ ' Ruch

Kontroler: Przyciski kierunku / Lewy drazek
Klawiatura: D / A

Wybierz kierunek, w ktorym chcesz iS¢, i przytrzyma,j,
zeby biec. Wybierz do tytu, aby zahamowac.

Skok obrotowy Klawiatura: spacja

Nacisnij przycisk A (spacja), zeby wykonaé skok
obrotowy, ktory moze postuzyc¢ do zaatakowania
wroga.

PODSTAWOWE AKCJE SONIKA

Kontroler: przycisk A

Kontroler: przycisk B
Kucniecie / Slizg Klawiatura: lewy Ctrl

Stojac, nacisnij przycisk B (lewy Ctrl), zeby kucngé.
Weciskajgc i przytrzymujgc ten sam przycisk podczas
biegu, wykonasz $lizg.

Przycisk A (klawisz skoku) w

Podwojny skok powietrzu

W trakcie skoku nacisnij ponownie
przycisk A (spacja), zeby wykonaé
podwojny skok, ktory pozwoli ci
dostac sie do wyzej potozonych
miejsc albo oming¢ przeszkody
naziemne.

Przycisk A (klawisz skoku) w powietrzu
Atak naprowadzajacy

W czasie skoku automatycznie
namierzysz pobliskich wrogow i
urzgdzenia. Potem nacisnij przycisk
A (spacja), zeby wykona¢ atak

naprowadzajgcy.

Przycisk B (klawisz kucniecia) w powietrzu
Tupniecie

Nacisnij przycisk B (lewy Ctrl) w
powietrzu, zeby zaatakowac prosto
w doét. Wszyscy wrogowie albo
obiekty pod tobg, ktore mozna
zniszczyé, zostang rozdeptane! &

L.

*

Kontroler: przycisk X
Ped Klawiatura: Shift

Kiedy licznik jest choCby czesciowo
wypetniony, wcisnij przycisk X (Shift),
zeby gwattownie przyspieszyc.
Przebijesz sie bezpiecznie przez
wszystkich wrogow i przeszkody na

twojej drodze.

Przycisk X (klawisz pedu) w powietrzu
Ped powietrzny
Nacisnij przycisk X (Shift) w
powietrzu, gdy licznik jest choCby

czesciowo natadowany, zeby
rozpedzic sie w locie.

Kontroler: LB / RB
Gwiazda / Przeskok na szyne K|awiatura: Q/E

N oy
1 b

Stojgc, mozesz wykonac¢ gwiazde.
Podczas poruszania sie po szynie
mozesz przeskoczy¢ na rownolegtg
szyne, a W czasie biegu mozesz
wykonac krok w lewo lub prawo.




y Kontroler: Przyciski kierunku / Lewy drgzek
"> Ruch Klawiatura: D / A

4 Wybierz kierunek, w ktérym chcesz i$é, i przytrzymaij,
zeby biec. Wybierz do tytu, aby zahamowac.

PODSTAWOWE AKCJE AVATARA

Kontroler: przycisk A

Skok Klawiatura: spacja

Nacisnij przycisk A (spacja), zeby skoczyé. Dla
avatarow takich jak ,Ptak” nacisnij ponownie przycisk
A (spacja), gdy jestes w powietrzu, zeby wykonac¢
podwojny skok.

Kontroler: przycisk B

Kucniecie / Slizg Klawiatura: lewy Ctrl

Stojac, nacisnij przycisk B (lewy Ctrl), zeby kucnaé.
Weciskajgc i przytrzymujgc ten sam przycisk podczas
biegu, wykonasz $lizg.

Przycisk A (klawisz skoku) w powietrzu
Atak Porazenie

Nacisnij przycisk A (spacja) w czasie
skoku, zeby wystrzeli¢ przewdd w
kierunku namierzonego celu i go
zaatakowac. W ten sposdb mozesz
tez szybko sie przemiescic.

Przycisk B (klawisz kucniecia) w powietrzu
Tupniecie

Nacisnij przycisk B (lewy Ctrl) w
powietrzu, zeby zaatakowac prosto
w doét. Wszyscy wrogowie albo
obiekty pod tobg, ktore mozna
zniszczyc, zostang rozdeptane!

Kontroler: RT
Klawiatura: L

Wispon

Nacisnij RT (klawisz L), zeby
skorzystac z wyjgtkowego
podstawowego ataku uzywanego
Wisponu.

Kontroler: przycisk Y
Klawiatura: K

Wispon (S)

Dotknij kapsuty Wisp, zeby napetnic
licznik, i nacis$nij przycisk Y (klawisz
K), by uzy¢ akcji specjalnej Wisponu.

Kontroler; LT

Zmiana avatara Klawiatura: J
Jezeli na mapie $wiata uzytes -l
udostepnionego avatara, nacisnij
LT (klawisz J), zeby zmieni¢ go na
wtasnego.

& 8 —

Kontroler: LB / RB

Gwiazda / Przeskok na szyne ,
Klawiatura: Q / E

Stojgc, mozesz wykonac¢ gwiazde.
Podczas poruszania sie po szynie
mozesz przeskoczy¢ na réwnolegta
szyne, a W czasie biegu mozesz
wykonac krok w lewo lub prawo.




Kontroler: Przyciski kierunku / Lewy drgzek
\  Ruch Klawiatura: D / A

Wybierz kierunek, w ktorym chcesz iS¢, i przytrzyma,j,
zeby biec. Wybierz do tytu, aby zahamowac.

PODSTAWOWE AKCJE TAG

Kontroler: przycisk A

Skok Klawiatura: spacja
Nacisnij przycisk A (spacja), zeby skoczyé. Nacisnij
ponownie przycisk A (spacja), gdy jestes w powietrzu,
zeby wykonac podwajny skok.

] Kontroler: przycisk B
Kucniecie / Slizg Klawiatura: lewy Ctrl
Stojac, nacisnij przycisk B (lewy Ctrl), zeby kucnaé.
Weciskajgc i przytrzymujgc ten sam przycisk podczas
biegu, wykonasz wslizg.

Przycisk A (klawisz skoku) w powietrzu
Atak naprowadzajacy

W czasie skoku automatycznie namierzysz pobliskich
wrogow i urzadzenia. Potem nacisnij przycisk A
(spacja), zeby wykona¢ atak naprowadzajacy.

Przycisk B (klawisz kucniecia) w powietrzu
Tupniecie
Nacisnij przycisk B (lewy Ctrl) w powietrzu, zeby
zaatakowac prosto w doét. Wszyscy wrogowie albo

obiekty pod tobg, ktore mozna zniszczyc¢, zostang
rozdeptane!

Kontroler: przycisk X
Ped Klawiatura: Shift

Kiedy licznik jest choéby czesciowo wypetniony, wcisnij
przycisk X (Shift), zeby gwattownie przyspieszyé.
Przebijesz sie bezpiecznie przez wszystkich wrogéw i
przeszkody na twojej drodze.

Przycisk X (klawisz pedu) w powietrzu
Ped powietrzny

Nacisnij przycisk X (Shift) w powietrzu, gdy licznik jest
chocby czesciowo natadowany, zeby rozpedzic sie w
locie.

Przycisk A (klawisz skoku) w powietrzu

Atak Porazenie

Nacisnij przycisk A (spacja) w czasie skoku, zeby wystrzeli¢
przewod w kierunku namierzonego celu i go zaatakowa¢. W
ten sposdb mozesz tez szybko sie przemiescic.

Kontroler: RT

Wispon Klawiatura: L

Nacisnij RT (klawisz L), zeby skorzysta¢ z wyjgtkowego
podstawowego ataku uzywanego Wisponu.

Kontroler: przycisk Y
Wispon (S) Klawiatura: K

Dotknij kapsuty Wisp, zeby napetnic licznik, i nacisnij
przycisk Y (klawisz K), by uzy¢ akcji specjalnej
Wisponu.

Kontroler; LT
Zmiana avatara Klawiatura: J

Jezeli na mapie swiata uzytes udostepnionego avatara,
nacisnij LT (klawisz J), zeby zmieni¢ go na wiasnego.

Kontroler: LB / RB
Gwiazda / Przeskok na szyne Klawiatura:Q/E

Stojgc, mozesz wykonac gwiazde. Podczas poruszania
sie po szynie mozesz przeskoczy¢ na rownolegtg szyne, a
w czasie biegu mozesz wykonac krok w lewo lub prawo.
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QO

E

J
L
K

Spacja
Shift
Lewy Ctrl

Pauza
Kucnhiecie

W lewo

W prawo

Skok

Kucniecie

Pauza

Do przodu
Do tytu

W lewo

W prawo

Gwiazda / Przeskok na
szyne (w lewo)

Gwiazda / Przeskok na
szyne (w prawo)

Skok
Ped

Kucniecie

Pauza

Do przodu
Do tytu

W lewo

W prawo

Gwiazda / Przeskok na
szyne (w lewo)

Gwiazda / Przeskok na
szyne (w prawo)

Skok

Kucnhiecie
Zmiana avatara
Wispon

Wispon (S)

KLAWISZ SONIC KLASYCZNY SONIC AVATAR
AKCJA W GRZE AKCJA W GRZE AKCJA W GRZE AKCJA W GRZE

Pauza

Do przodu
Do tytu

W lewo

W prawo

Gwiazda / Przeskok na
szyne (w lewo)

Gwiazda / Przeskok na
szyne (w prawo)

Skok

Ped

Kucnhiecie
Zmiana avatara
Wispon

Wispon (S)




Wybierz START na ekranie tytutowym, zeby wyswietlic menu gtowne. OPCJE

NOWA GRA ROZGRYWKA

Wybierz nowa gre, zeby stworzy¢ dane zapisu i rozpoczac¢ Umozliwiajg zmiane nastepujacych ustawien gry:

nowa rozgrywke. 4+Poziom trudnosci (wybierz Normalny lub Wysoki).

+Wibracje kontrolera (wtacz lub wylacz wibracje kontrolera).

+Podpowiedzi (wtacz albo wylgcz wyswietlanie podpowiedzi
podczas gry).

+Radio (wtacz albo wytacz komunikacje radiowa w grze).

+Jezyk dialogow / tekstow (okresl jezyk dialogéw i wyswietlanych
tekstow).

Dane zapisu

Postepy gry sg zapisywane automatycznie w okreslonych
momentach, na przyktad po ukonczeniu etapu.

Jesli wybierzesz nowa gre, gdy istniejg jakies dane rozgrywki,
pojawi sie ostrzezenie. Jezeli wybierzesz OK, istniejgce dane
zostang usuniete, a w ich miejsce pojawig sie nowe. Zastgpionych
danych nie mozna odzyskac¢, wiec podejmuj przemyslane decyzje.

KONTYNUACJA

Kontynuacja uprzednio zapisanej gry.



GRAFIKA AUDIO
Wprowadz zmiany w nastepujgcych ustawieniach dzwiekowych:

Wprowadz zmiany w nastepujgcych ustawieniach graficznych:

+Glowny poziom gtosnosci (ustaw giowny poziom gtosnosci).

+Poziom gtosnosci efektow dzwiekowych (ustaw poziom gltosnosci
efektéw dzwiekowych).

4+Rozdzielczos¢ (ustaw rozdzielczosé ekranu).
+Tryb ekranu (ustaw tryb ekranu).

+Wybrany wyswietlacz (wybierz wyswietlacz, jesli korzystasz z dwoch , .. : : .. :
y y Wy (wy y J y +Poziom gtosnosci muzyki (ustaw poziom gtosnosci muzyki).

lub wiecej monitorow).
wes) ) +Poziom gtosnosci dialogow (ustaw poziom gtosnosci dialogow).

+V-Sync (wiacz lub wytagcz V-Sync).

4Poziom gtosnosci przerywnikow filmowych (ustaw poziom gtosnosci
+Maksimum FPS (ustaw maksymalna liczbe klatek na sekunde). g przery yeh ( P g

» : .. - przerywnikow filmowych).
+Jasnos¢ (ustaw jasno$¢é obrazu wyswietlanego podczas gry;

10 = najjasniej, 1 = najciemniej). STEROWANIE
+Ustawienia jakosci (zmien ustawienia predefiniowanej jakosci
grafiki). +Wprowadz zmiany dotyczgce przypisanych przyciskow i klawiszy

+Antyaliasing (zmien poziom antyaliasingu). Nacisnij przycisk Y (klawisz Tab), by wybiera¢ pomiedzy kontrolerem a
+Filtrowanie anizotropowe (zmien poziom filtrowania anizotropowego). klawiatura.
4+Cienie (zmien jakos¢ cieni). +Jesli utkniesz, zawsze mozesz przywrocic ustawienia domysine,

+Glebia ostrosci (zmien poziom gtebi ostrosci). uzywajac przycisku X (klawisza X).
+Bloom (zmien poziom efektu Bloom).
4+Rozmycie (zmien poziom efektu rozmycia w ruchu).

KINO

+Rozpraszanie swiatta (zmien poziom efektu rozpraszania swiatta).

Obejrzyj wczesniej wyswietlone przerywniki filmowe.



O Avatar (udostepniony) ,
Avatara (udostepnionego) wybierasz na Mapie Swiata. Podczas
gry mozesz w kazdej chwili zamieni¢ go na swojego avatara.

EKRAN GRY

® Wispon
Unikalne akcje wispondw sg dostepne zawsze, gdy licznik jest
cho¢ czesciowo zapetniony.

® Licznik pedu
Mozesz uzywac pedu, dopoki nie wyczerpie sie licznik. Napetniaj
licznik, dotykajac kapsut Wisp i atakujgc wrogow.

O Aktualna liczba ringow
Na poziomie normalnym mozesz nies¢ maksymalnie
Ringdw, a na wysokim 999.

@ Kapsuta Wisp
Dotknij jej, zeby napetni¢ swoj licznik.
@ Kapsuty Wisp muszg pasowac do Wisponu, ktorym postuguje sie twoj avatar.

® Uplyw czasu
Jesli licznik przekroczy 60 minut, czas dobiegnie konca. Gra Menu pauzy

zakonczy sig, a ty powrocisz do Mapy Swiata. Tutaj mozesz sprawdzi¢ warunki gry i uzywany przez ciebie

Wispon. Wybierz opcje ,Dalej”, zeby wznowic gre, ,Sprobuj
ponownie”, aby zaczac etap od nowa, albo ,Wyjdz", by zakonczyc
etap i powroci¢ do Mapy Swiata.

® Wynik etapu
Zwieksz swoj wynik, zbierajgc ringi i przedmioty oraz
atakujgc wrogow.




ROZGRYWKA

JAK GRAC
Znak gwiazdy )
| Przejdz przez znak gwiazdy,
7anim zaczniesz, sprawdz nasteP,Ui_elce elemeptlz! Zebngo Izlruchomié.g Jesli g
Zrozumienie ich to klucz do przejscia wszystkic stracisz Zycie, zaczniesz
etapow! ponownie od ostatniego

Tails

. aktywowanego znaku
Utrata zycia ) ez

Jezeli wpadniesz do jakiejs

dziury, utoniesz albo
P | otrzymasz trafienie, gdy nie

Na etapach sg rozmieszczone | . bedziesz trzymaé zadnych
ringi podpowiedzi. Dotknij RinGi - ringéw, stracisz zycie i
ktoregos, zeby otrzymac NG| zaczniesz etap od poczatku
cenng podpowiedz. Po drodze zbieraj ringi. albo od znaku gwiazdy.

Jesli otrzymasz trafienie, R =

gdy bedziesz trzymac

I ring, nic ci sie nie stanie.

youll survive when you take damage.

Jednak upuscisz czesc¢ albo
wszystkie swoje ringi.



ROZGRYWKA

Czerwony ring

Na kazdym etapie ukryto pieé Sztuczki

czerwonych ringow. Wszystkie, S LA
ktore zbierzesz, zostang i
rozliczone na zakonczenie etapu.

Na kazdym etapie znajdziesz
mnostwo sztuczek i putapek,
takich jak petle, trzesaca sie

ziemia, sprezyny i ruchome

platformy. Postaraj sie Rozne drogi )

wykorzystac je jak najlepiej,

Gdy zbierzesz wszystkie
piec czerwonych ringow,
pojawi sie zestaw pieciu

ringébw numerowanych. Ringi zeby szybciej przechodzié Kazdy etap mozna przejsc

1 A RINGS 59 o a . 5
humerowane tl.'zel?a.zble.rac e poszczegdlne etapy. réoznymi drogami. Na
zgodnie z kolejnoscig widocznych [ 128 = niektérych z nich znajdujg sie
na nich cyfr, poczgwszy od - ukryte czerwone ringi.

najwyzszej.
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Kiedy zbierzesz wszystkie pie¢
ringow numerowanych, pojawi si¢ [gss=EEEES RSN RS L RO
zestaw pieciu ringow ze srebrnym el s BT
ksiezycem. Kiedy zbierzesz pierwszy z nich, na zebranie reszty R~
bedziesz mie¢ ograniczony czas.

Zebranie tych specjalnych ringéw da ci wiekszg premie do wyniku,
co pomoze ci w gromadzeniu doswiadczenia.



ROZGRYWKA

Skrzynia z przedmiotami )

Brak powietrza

Rozbij skrzynie z
przedmiotami, zeby
otrzymac jakas nagrode, na
przyktad dodatkowe ringi,
niezniszczalnos¢ i trampki

Jezeli za dtugo bedziesz
przebywac pod wodag, zacznie
brakowac ci powietrza.
Znajdz banke powietrza, ktora
pozwoli ci zaczerpnac tchu,
zanim licznik osiggnie zero.

mocy, dajgce olbrzymia
predkosc.

Przeskok na szyne )

Wejdz na szyne, zeby szybko

Kapsuta Wisp

Dotknij kapsuty Wisp, zeby S wie e F si¢ po niej przemieszczac.
napetnic¢ licznik. Wykorzystaj = L Gdy biegna one réwnolegle,
licznik, zeby wykonac ped N mozesz miedzy nimi

albo specjalng, unikalng akcje przeskakiwac. Niektore szyny

Wisponu. — urywaja sie niespodziewanie,
Wispy to rasa kosmitow ze wiec zachowaj czujnosc!
specjalnymi mocami. Sg cennymi
sprzymierzencami i pomagaja
Sonicowi w jego przygodach.



ROZGRYWKA

Odznaki

Na ekranie wynikow Odznaka moze byé brazowa,

' ' mozesz zobaczy¢ swo; srebrna albo ztota. Zbierz pieé
wynik catkowity i range, a brazowych, zeby otrzymaé
takze premie za czas, ringi i srebrng, i dwie srebrne, zeby
powtorki. zdoby¢ ziota.

Cel

Osiggnij cel albo pokonaj
bossa, zeby przejéé etap

Po zdobyciu ztotej odznaki
mozesz zaczgc¢ zbiera¢ Wispony
i kostiumy, jako nagrody za
wykonywanie misiji.

RINGS
e .rg{._,’-"’ hn a
CORE .;.‘;] 9

Wraz z wynikiem catkowitym
wzrasta twoje doswiadczenie.
Kiedy licznik doswiadczenia
napetni sie, otrzymasz
odznake.




WYBIERZ ETAP

Sity dr. Eggmana s3 juz w kazdym zakatku

$wiata. Przesun kursor na Mape Swiata
Czas ruszy¢ do walki przeciwko nim! albo otworz Liste Etapow,
zeby wybrac ten, ktory chcesz
Knuckles rozegrac.

STAGE 1 Green il
Lost Valley

Istnieja cztery rodzaje celow etapu. Kolor wskazuje, ktora

: STAGE iﬂ(hemitd Plant s , . , .
. ):;} postaé czy postacie moga by¢ uzyte:
De ISSION iTAGi l:ql:}w‘h - S
Dggmm Jb “ - e .
. | TAB '
(Esc|BackTOTIE [ PGUP | MisSION AVATAR (ENTER | OK .’ Klasyczny SOniC
O Cel etapu ® Misja -
ag

@ Avatar O Lista etapow @ (Sonic i avatar)




MAPA SWIATA

EKRAN INFORMACJI O ETAPIE Rankingi )

Przez ekran informacji o

etapie mozesz wejs¢ do
rankingow i zobaczy¢ czasy
ukonczenia danej planszy
przez graczy z catego Swiata.
Mozna przegladac nastepujgce
rankingi:

Wybierz etap, zeby otworzyc¢
ekran informacji o nim. W
przypadku etapow, ktore juz
zostaty ukonczone, bedzie
widoczny najlepszy czas, ranga
ukonczenia i zebrane czerwone
ringi.

4+ Globalny Ranking najlepszych graczy na swiecie.

4+ W poblizu Ranking graczy zblizonych do ciebie ranga.

Wybierz avatara (udostepniony) 4+ Znajomi Porownaj swojg range ze znajomymi.

i dowolnie przetgczaj sie na
wtasnego avatara podczas
rozgrywki. Kiedy zmieniasz
go, beda takze aktualizowane

2 Dev 80061 54
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pOG ABILITY 4 \
Restart with some rings after 1

umiejetnosci specjalne i
uzywany Wispon.



MAPA SWIATA

MISJA SOS Materiaty do pobrania

Ponowne rozegranie niektorych
ukonczonych etapow odblokuje
misje SOS. Istniejg trzy rodzaje
tej misji:

Materiaty do pobrania (DLC) majg sie ukaza¢ wkrétce po
przemierze gry. Wiecej szczegoétow i oficjalny plan wydawniczy
znajdziesz na ponizszej stronie:

http://www.sonicthehedgehog.com/forces/

o~ Przejdz etap, uzywajac tylko avatara innego gracza (twgj
Q avatar nie bedzie dostepny).

Przejdz etap, uzywajac avatara innego gracza jako swojego
(udostepniony).

Uratuj avatara innego gracza, otwierajac putapke znajdujaca
(9 sie gdzies na planszy.

Jesli stracisz zycie, wyjdziesz z gry albo osiggniesz cel, nie
ratujgc avatara, poniesiesz porazke i nie bedzie mozliwe
ponowne podejscie do tej misji.


http://www.sonicthehedgehog.com/forces/

STWORZ
Uzywaj zebranych przedmiotéw, zeby

modyfikowaé swoje avatary! Nigdy nie lekcewaz Najpierw okresl podstawowe
znaczenia wasnego wygladu: wspotczynniki swojego avatara.

Amy Pte¢, rasa, ksztalt gtowy, ksztatt
oczu i glos mozesz wybrac¢
tylko raz, potem nie da sie tego
zmieni¢. Wybieraj rozwaznie!

Y0100 AQOH

Na poczatku gry zostanie
wprowadzony nowy avatar,
bedacy nowym sojusznikiem
Sonica. Mozesz wybra¢ Wispon
avatara i dokonac innych zmian,
korzystajgc z ekranu avatara.

WISPON
FITTING ROOM
CLOSET

?j'a»:cn tome (B camera ()oK S I e e m ra s

Istnieje siedem ras avatarow.
Kazda z nich ma wrodzong \D\ &
zdolnos$¢, na przykiad

WOLF

przycigganie przedmiotow i ¥
podwajny skok. L]

BIRD
HEDGEHOG




WISPON

Zmien uzywany Wispon i zobacz dostepne umiejetnosci.
Istniejg nastepujgce rodzaje Wisponow:

Rodzaje Wisponow

VLG L0 Ll Wystrzeliwuje ptomienie na wprost. Przytrzymai
Y\ [0 ) B przycisk, zeby nie przerywac strzelania.

LU Bl Wybuchowy skok. Uzycie kilka razy pozwala
iy Ze LY dotrze¢ do wysoko potozonych miejsc.

ATAK POD-
STAWOWY

Atak za pomocg bicza btyskawic.

LU LS Uzyj w poblizu wroga albo ringéw, zeby
g Ze LY szybko sie przemieszczad.

B Wispon Kostka

AVATARY

ATAK POD-
STAWOWY

Zamienia wrogow w kostki. Rozbijaj je, zeby
zdobywac ringi.

AKCJA
SPECJALNA

Kostki mog3a ci stuzyc¢ za podporke, nawet w
powietrzu.

R ATAK POD-
2] STAWOWY

Namierz i zaatakuj nawet do szesciu wrogow.

AKCJA
SPECJALNA

Stan sie niezniszczalny i przyciaggnij pobliskie
przedmioty. Bedgc w powietrzu, mozesz
wcisngc przycisk, zeby szybowac.

B Wispon Wiertio

ATAK POD-
71 STAWOWY
¢

<

Atak za pomoca wiertta. Nacisnij przycisk
wielokrotnie, zeby wzmocnic¢ ataki.

AKCJA
SPECJALNA

Wykop tunel pod powierzchnig, zeby przejsc¢
dalej. Mozna to wykorzystac takze do
wspinania sie po scianach.




AVATARY

PRZYMIERZALNIA
AL 9 20l Odepchnij wrogdw za pomoca fali

S\[0]"\® uderzeniowej. Dostosuj swojego avatara za

AKCJA Stworz balon i wznies sie w powietrze. To pomocg zdobytych elementow.

RISy moze uratowac cie nawet przed wpadnigciem Modyfikacje beda y\{idoczne
do dziury. podczas rozgrywki i w

przerywnikach filmowych.

VLG Xl Stworz czarng dziure, ktéra wehionie
Y\ ) przedmioty | wrogow.

,. AKCJA Wybierz kierunek, zeby btyskawicznie udac
4l SPECJALNA rsmzl;,;’iégzsgjroég?a:?/ maksymalng odlegtos¢ (do Zapisuj ubiory sktadajace sie z wlasnych elementéw, zeby

szybko je zakladac¢. Mozesz zapisac do 15 strojow.



Na ekranie misji mozesz zapoznac sie z jej opisem.
’ P € 215 9P MISJE CODZIENNE

Misje, ktore zmieniajg sie
kazdego dnia. Kiedy ukonczysz
misje codzienng, bedziesz
przez 30 minut otrzymywac
dodatkowe punkty podczas
rozgrywki na zwykitym etapie.
R6b to codziennie, zeby
stopniowo zwieksza¢ swoja
premie.

S MISJE WYZWAN

Dostepne sg rozne rodzaje

misji, na przyktad zdobywanie
ztotych odznak jako Ptak albo
ukonczenie 1. etapu z rangg S.

JON3ITIVHD

Nagrody misji

Kiedy przejdziesz misje,
otrzymasz w nagrode nowe
elementy i Wispony.




CENTRUM OBStUGI KLIENTA W POLSCE

Przed zgtoszeniem problemu prosimy o przygotowanie
informacji, ktore pomogag nam rozwigzac¢ Twoj problem
szybko i skutecznie. Aby udzieli¢ Ci pomocy, potrzebujemy

szczegotowych danych sprzetu na ktérym problem wystgpit
& W trybie normalnym, po otrzymaniu trafienia oraz zaistnialego problemu.

stracisz tylko czesc ringow. Dane kontaktowe: Centrum Obstugi Klienta, Cenega S.A., ul.

& Podczas walki z Zavokiem jego obnizajace si¢ Krakowiakow 50, 02-255 Warszawa
ataki sprawig, ze bedziesz podskakiwac, wigc Telefon: (22) 574 2 574 (od pon. do pt, w godz. 10-16).
przygotuj sie do uzycia Ataku Naprowadzajgcego.
Wecisniecie przycisku skoku przed tym atakiem
tylko cie zmeczy i spowoduje, ze znajdziesz sie w
niekorzystnej sytuacji.

E-mail: serwis@cenega.com

@ Jesli nie mozesz sie zdecydowac, jak wybrac
swojego avatara, wybierz opcje ,Losowo".




Wtascicielowi niniejszego egzemplarza gry przystuguje licencja na
korzystanie z zakupionego programu. Obejmuje ona wytgcznie korzystanie
Z niniejszego oprogramowania na jednej stacji roboczej (komputerze)
oraz korzystanie z instrukcji obstugi i innych materiatdw dotgczonych

do niniejszego egzemplarza oprogramowania. Wtascicielowi nie
przystugujg zadne inne specjalne prawa, w szczegdlnosci prawo do
nieautoryzowanego powielania oprogramowania i materiatéw do niego
dotgczonych, wprowadzania tzn. instalowania i kopiowania catosci lub
czesci oprogramowania do pamieci wiecej niz jednego komputera oraz
umieszczania oprogramowania ani zadnej jego czesci lub dokumentacji w
sieci Internet.

Cenega S.A. udziela wtascicielowi niniejszego produktu gwarancji

na okres 90 dni, poczgwszy od daty zakupu, obejmujgcej wytgcznie
wady materiatowe lub produkcyjne nosnika oprogramowania (ptyty
CD-ROM/DVD) oraz dotgczonej do niego dokumentac;ji i opakowania.
Gwarancja nie dotyczy oprogramowania, jak rowniez nie dotyczy wad
nosnika spowodowanych w jakikolwiek sposob dziataniem wtasciciela
egzemplarza gry.

W terminie 7 dni od zgtoszenia reklamacji towaru przedstawiciel firmy
Cenega skontaktuje sie telefonicznie lub za pomocg poczty elektronicznej
ze zgtaszajgcym w celu omowienia szczegotdw dotyczgcych problemu

| ustalenia sposobu przekazania reklamowanego egzemplarza

oprogramowania do Cenega. W terminie 14 dni od otrzymania
reklamowanego egzemplarza oprogramowania wraz z dowodem zakupu,
Cenega sprawdzi produkt i w przypadku uznania reklamaciji przesle
zgtaszajgcemu, na wtasny koszt, wolny od wad egzemplarz programu.
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The FreeType Project LICENSE

2006-Jan-27
Copyright 1996-2002, 2006 by David Turner, Robert Wilhelm, and Werner Lemberg
Introduction

The FreeType Project is distributed in several archive packages; some of them may contain, in addition to the FreeType font engine, various tools and
contributions which rely on, or relate to, the FreeType Project.



This license applies to all files found in such packages, and which do not fall under their own explicit license. The license affects thus the FreeType font
engine, the test programs, documentation and makefiles, at the very least.

This license was inspired by the BSD, Artistic, and 1JG (Independent JPEG Group) licenses, which all encourage inclusion and use of free software in
commercial and freeware products alike. As a consequence, its main points are that:

« We don't promise that this software works. However, we will be interested in any kind of bug reports. (‘as is' distribution)
* You can use this software for whatever you want, in parts or full form, without having to pay us. (‘royalty-free' usage)

- You may not pretend that you wrote this software. If you use it, or only parts of it, in a program, you must acknowledge somewhere in your documentation
that you have used the FreeType code. (‘credits’)

We specifically permit and encourage the inclusion of this software, with or without modifications, in commercial products. We disclaim all warranties
covering The FreeType Project and assume no liability related to The FreeType Project.

Finally, many people asked us for a preferred form for a credit/disclaimer to use in compliance with this license. We thus encourage you to use the following
text:

Portions of this software are copyright © 2016 The FreeType Project (www.freetype.org). All rights reserved.
Please replace <year> with the value from the FreeType version you actually use.
Legal Terms

0. Definitions

- Redistribution of source code must retain this license file (‘'FTL.TXT') unaltered; any additions, deletions or changes to the original files must be clearly
indicated in accompanying documentation. The copyright notices of the unaltered, original files must be preserved in all copies of source files.

- Redistribution in binary form must provide a disclaimer that states that the software is based in part of the work of the FreeType Team, in the distribution



documentation. We also encourage you to put an URL to the FreeType web page in your documentation, though this isn't mandatory.

These conditions apply to any software derived from or based on the FreeType Project, not just the unmodifiedfiles. If you use our work, you must acknowledge
us. However, no fee need be paid to us.

3. Advertising

Neither the FreeType authors and contributors nor you shall use the name of the other for commercial, advertising, or promotional purposes without specific
prior written permission. We suggest, but do not require, that you use one or more of the following phrases to refer to this software in your documentation
or advertising materials: 'FreeType Project|, 'FreeType Engine', 'FreeType library’, or 'FreeType Distribution’. As you have not signed this license, you are not
required to accept it. However, as the FreeType Project is copyrighted material, only this license, or another one contracted with the authors, grants you the
right to use, distribute, and modify it. Therefore, by using, distributing, or modifying the FreeType Project, you indicate that you understand and accept all the
terms of this license.

4. Contacts

There are two mailing lists related to FreeType:
- freetype@nongnu.org

Discusses general use and applications of FreeType, as well as future and wanted additions to the library and distribution. If you are looking for support,
start in this list if you haven't found anything to help you in the documentation.

- freetype-devel@nongnu.org
Discusses bugs, as well as engine internals, design issues, specific licenses, porting, etc.
Our home page can be found at http://www.freetype.org
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