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MINIMALNE

® Windows® 2000 (z Service Pack 4 lub nowszym) lub Windows XP
® procesor Intel® Pentium® 1 GHz lub odpowiednik AMD Athlon™ XP
® 256 MB RAM

® naped DVD-ROM

® karta graficzna 3D 32 MB zgodna z DireciX® 9.0

® karta dzwiekowa zgodna z DirectX® 9.0

® 3,2 GB wolnego miejsca na dysku twardym

“ Do poprawnego odtwarzania bonusowych filmikdw niezbedne jest posiadanie pro-
cesora obstugujacego SSE.

ZALECANE

® procesor Intel® Pentium® 1,8 GHz lub odpowiednik AMD Athlon™ XP
@ 512 MB RAM
® karta graficzna 3D 64 MB zgodna z DirectiX® 9.0

*“ Reszta wymagan, tak jak w przypadku wymagan minimalnych.

(UWAGA:! System chroniqcy przed kopiowaniem wymaga, by podczas\

 gry w Sonic Mega Collection Plus w napedzie DVD znajdowata sie ory-

ginalna plyta z grg. Jezeli w -nﬂpe_,-'dzie DVD-ROM nie bedzie oryginal-
nej plyty z grg, gra nie uruchomi sie, a na ekranie zostanie wyswietlony

K&smsowny Iwmumkm

Aby zainstalowad gre, wtéz plyte z Sonic Mega Collection Plus do swojego
napedu DVD-ROM. Po chwili pojawi si¢ menvu instalatora i gra zostanie
automatycznie zainstalowana na twardym dysku. Jezeli okno instalatora
nie pojawi si¢ samoistnie, kliknij dwukrotnie LPM Méj Komputer, a nas-
tepnie ikone twojego napedu DVD-ROM. Pojawi sie okno z zawartoscig
ptyty DVD-ROM. Znajdz w nim plik ,setup.exe” i uruchom go.

/'

“Uwaga. Jezeli nie zainstalujesz wszystkich wstawek filmowych na dysku twardym,
mogag wystapic problemy z ich poprawnym wyswietlaniem.

W zwigzku z tym, iz ta kolekcja zostata przekonwertowana na PC z innych platform
sprzgtowych, w trakcie gry mogg wystapic problemy z poprawnym wyswietlaniem
elementdéw graficznych. W razie ich wystapienia, nalezy otworzyé menu pauzy

| wrocic z niego do ekranu tytutowego.




KONFIGURACJA

Aby uruchomi¢ gre, wiéz do napedu DVD [
ptyte z programem i kliknij dwukrotnie w skrot |\
prowadzqgcy do gry, ktéry znajduje sie na pul-
picie lub wybierz opcje SONIC MEGA COL-
LECTION PLUS z grupy programowej gry. |
Wykonanie ktérej$ z tych akcji spowoduje
wyswietlenie menu startowego gry. Znajdujq
si¢ w nim nastepujgce przyciski:

¢ READ ME
Otwiera plik, ktory zawiera najnowsze informacje dotyczgce gry.

¢ PLAY GAME
Otwiera menu tytutowe Sonic Mega Collection Plus.

¢ OPTIONS
Umozliwia zmiane szeregu opcji gry (jezyk, liczba graczy, opcje grafiki,
opcje dzwieku, ustawienia sterowania).

¢ UNINSTALL GAME
Umozliwia odinstalowanie gry.

¢ OFFICIAL WEB SITE
Otwiera oficjalng strone firmy SEGA.

¢ EXIT
Zamyka menvu startowe.

 TWORZENIE PLIKU USTAWIEN

Moze si¢ zdarzyd, iz gra nie bedzie w stanie zlokalizowaé automatycz-
nie stworzonego pliku ustawien. Zeby temu zaradzié, dysponujesz
opcjq recznego zapisania pliku ustawien przed przejéciem do menu
gtéwnego. Plik ustawien zawiera miedzy innymi informacje o odblo-
kowanych elementach i opcjach gry. Recznie zapisany plik zostanie
utworzony w katalogu ,,C:\Documents and Settings\(Nazwa uzytkow-

kniku)\Dane aplikacji\SEGA\MegaCollectionPlus\SAVEDATA\".




KONFIGURACJA
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Aby otworzy¢ menu OPTIONS, kliknij odpowiadajqcy
mu przycisk. Aby wybrac sekcje opcji, kliknij intere-
sujgcq cie zaktadke. Oto ich lista:

¢ GRAPHICS

Umozliwia wybor trybu Full Screen (Peten ekran) lub
Windowed (W oknie).

¢ SOUND
Umozliwia wigczenie / wylgczenie muzyki i efektow dzwiekowych.

¢ PLAYER

Aby wyswietli¢ liste klawiszy przypisanych do danego gracza, wybierz
PLAYER 1 lub PLAYER 2.

¢ BUTTON SETTING

Aby przypisac¢ nowy przycisk do funkcji sterowania, klik-
nij przycisk pod wybrang funkcjg, a nastepnie wcisnij
przycisk, ktéry chcesz przydzieli¢c do wybranej funkeji | -~ =2l
lub wykonaj ruch gatkg. S e

Aby przywréci¢ domysine ustawienia klawiszy, kliknij | |
ikone KLAWIATURY lub PADA, kiére znajdujgsiewdol- | — 7

----------

nej czesci ekranu. Pamietaj, by zatwierdzi¢ wszelkie po- et
czynione zmiany, klikajqgc przycisk OK.

Uwagea! Funkcje przypisane do przyciskéw A, B, C, X, Y i Z zmieniajq
sie w trakcie gry. Wiece| na temat znajdziesz w dalszych rozdziatach tej
instrukcji, a takze w je| petne| wersji, znajdujgce| sie na ptycie z grgq.

Klawisz ESC nie moze zostac przydzielony do zadne| funkcji. Zalecamy tez
wytgczenie opcji Klawisze Trwate (jedna z opcji systemu Windows), jezeli
masz zamiar korzystac z klawisza Shift.

¢ LANGUAGE
Umozliwia wybér jezyka.

Ta gra umozliwia korzystanie z padéw. Aby dowiedzie¢ sig, jak
podiqgczyé pada do PC, skorzystaj z dotgczonej do niego instrukgii. Ist-

nieje mozliwosé jednoczesnego korzystania z pada i klawiatury.
G |




@, URUCHAMIANIE GRY

Uwaga! Ta instrukcja opiera si¢ na domysinych funkcjach sterowania,
do ktorych mozna przypisac wiasne klawisze i przyciski.
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Ponize| znajdziesz ||sk§- domyslnych funkcu sierowunla, Idore umozlummq
poruszanie si¢ w menu gry.

DOMYSLNY KLAWISZ l FUNKCJA

START / Klawisz Enter (1P)

Lo} (WI1:15¥42N11 380 Prawy klawisz Control (2P) Stk

Klawisz Spacja (1P)
WSTECZ / ANULUJ Klawisz End (2P) B
PRZESUNIECIE vt vl =f=({1P) Do gory / W dét /
KURSORA 5/2/1/3(2P) W lewo / W prawo

*1P:Gracz ] / 2P: Gratz 2.
“Klawisze cyfr przypisane do ruchu to klawisze z klawiatury numeryczne;j.

Gdy zna|d2|esz sie na ekranle iy’ru}owym wcisnij
przycisk Start. Pojawi si¢ menu gtowne, z kiérego |
mozesz wybrac jednq z nastepujgcych opcji:

MANUALS | Umozliwia zapoznanie sie z instrukcjami do gier (strona 5). I

Umozliwia uruchomienie jednej z gier wchodzqcychl

GAMES | w sktad kolekgji (strona 5).

EXTRAS !.Jtlnozllu\flu zapoznanie sie z ilustracjami, komiksami
|1 filmami (strona 5).

OPTIONS |Umozliwia wyswietlenie porad i autoréw gry (strona 6).




URUCHAMIANIE GRY

Aby uruchomic gre, wyblerz e iyiu’r Z menu gry GANES _
I wcisnij przycisk Start. Gry oznaczone jako 227? i

zostang odblokowane spetnisz przypisan . snmcmsusmennua
K , gdy spetnisz przypisane do BONIC THE HEDGEHOB 3

nich wymaganida. L sumcamucxmm G

¢ STEROWANIE / AKTYWACJA DRUGIEGO KONTROLERA

Aby wyswietli¢ kontrolery przypisane do danej
gry, wskaz je| tytut w menu gry. . SONIC THE HEDGEHOG 2

D!rﬂﬂllﬂna! Koys | M

Aby uruchomic gre, wcisnij przycisk Start.

Jezeli w grze ma wzigé¢ udziat dwéch graczy,
Gracz 1 powinien aktywowaé drugi kontroler
przed rozpoczc—gciem gry.
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DOMYSLNY KLAWISZ | FUNKCJA
POPRZEDNIA STRONA D C
NASTEPNA STRONA S X
PRZESUNIECIE t/ v/ «/~(1P) Do géry / W dét /
OBIEKTU 5/2/1/3(2P) W lewo / W prawo
PRZYBLIZENIE/ F/E (1P) Page 7 /Y
ODDALENIE - Up/Home (2P)

“1P; Graez 14/ 2P: Graez 2.
*Klawisze cyfr przypisane do ruchu to klawisze z klawiatury numeryczne;j.

Aby wyswietli¢ instrukcje, wskaz opcjg MANUALS. gu———
Aby wyswietli¢ klasyczne grafiki i filmy Sonic, . gg
wskaz EXTRAS. Po podswietleniu wybranej opcji
zatwierdz wyboér odpowiednim przyciskiem.

™




URUCHAMIANIE GRY

Pomze| znmdz:esz |ISf-Q elementow menu OP- i e
TIONS. Aby z niego wyj$¢, podswietl fraze EXIT | ©Fvlel®
I zatwierdz swo| wybor.

¢ HINTS
Znajdziesz tu kody do gry i wiele uzytecznych [i&
porad d i View hints

¢ CREDITS
Umozliwia wyswietlenie listy oséb, ktére braly udziat w tworzeniu gry.

Aby otworzy¢ menu pauzy, skorzystm z przycnsku
pauzy. Aby zatrzymac gre bez otwierania menu
pauzy, kliknij przycisk Start.

*Domysinym klawiszem pauzy dla Gracza 1 jest
Backspace.

Elementy menu pauzy:

¢ RESUME
Umozliwia wznowienie zatrzymanej gry.

¢ GAME TITLE
Umozliwia ponowne uruchomienie gry. Wybor tej opcji powoduje przejscie
do ekranu tytutowego.

¢ SAVE GAME DATA
Umozliwia zapisanie gry (do 100 gier). Wiecej informacji znajdziesz
na stronie 7.

¢ LOAD GAME DATA
Umozliwia wczytanie gry. Wiece| informacji znajdziesz na stronie 7.

¢ VIEW HINTS
Umozliwia wyswietlenie dostepnych porad i kodow.
*Aby skorzystact z tej opcji, nalezy odblokowac kod lub porade.

¢ EXIT
Umozliwia zakonczenie gry i powrdt do menu gtéwnego.




URUCHAMIANIE GRY
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ziomu menu pauzy. Najpierw wybierz slot, na
ktorym chcesz zapisac gre. Mozesz go wybrac za
pomocq przyciskéw Do gory / W doét / W lewo
/ W prawo. Nastepnie wecisnij przycisk Start. Spo-
woduje to zapisanie gry. Gry zapisywane sg
w katalogu ,,C:\Documents and Settings\(Nazwa
vzytkownika)\Dane aplikacji\SEGA\MegaCollec-
tionPlus\SAVEDATA\”.

Aby wczytaé gre, wybierz pozgdany stan gry w menu wczytywania gry
I postepuj tak samo, jak w przypadku zapisu.

l-'k"""id':"’:I-‘i?I wroga 10 100 punkiow. Pokonume Dr 7
Robotnika to 1000 punktow. Do punktacji sq réw- [#ias
niez doliczane premie czasowe i pierscieniowe. [

¢ TIME BONUS (PREMIA CZASOWA)
Im szybciej ukonczysz etap, tym wiekszqg otrzy-
masz premie.

¢ RING BONUS (PREMIA PIERSCIENIOWA)
Im wiecej piersécieni zdobedziesz w danym akcie, tym wiekszq otrzymasz
premie.

 Przedstawione wyzej zasady punktacii nie majqg zastosowania w grach:

Sonic 3D Flickies’ Island, Sonic Spinball, Dr. Robotnik’s Mean Bean Ma-
chine, niektérych grach Game Gear® i innych grach, ktére zostang od-

blokowane w trakcie rozgrywki.
L . . 34




URUCHAMIANIE GRY

Ponizej znmdwe sie spis standqrdowych funkcu sterowania dlq gier
z seril Sonic the Hedgehog. Dodatkowe funkcje zostatly opisane w petnej
wers|i instrukcji, znajdujgce| sie na plycie z grq. Opisane nizej funkcje
sterujgce nie majg zastosowania w grach: Sonic 3D Flickies’ Island
(strona 28 w petnej instrukcji) i Dr. Robotnik’s Mean Bean Machine
(strona 36 w petnej instrukcji). -

RUCH / BIEG |
Aby pobiec w wybranym kierunku, uzyj przyciskow |
W lewo / W prawo. Jezeli wcisniesz przycisk prze- i
ciwny do aktualnego kierunku biegu, twoja postaé o ./
szybko wyhamuije.

OBROT / ATAK Z OBROTU (SKOK) |
Aby wykonac atak z obrotu, wcisnij przycisk W dét pod- [
czas biegu lub przycisk A, B, bgdz C. |

TURLANIE SIE
Przytrzymaj przycisk W dét, gdy twoja postaé stoi nie-| .
ruchomo, a nastepnie wcisnij przyusk A, B lub C, ubyt”f'

sie poturlac.
*Funkcja niedostepna w Sonic the Hedgehog (strona 10 w petnej instrukgji)

SKROTY KLAWISZOWE

@ Wecisnij Alt + F2, aby wréci¢ do ekranu tytutowego Sonic Mega Col-
lection Plus.

@ Wecisnij Alt + F4, aby wylgczyé gre.

Petna wersja instrukcji znajduje sie na ptycie z grg
w katalogu INSTRUKCJA




Witamy w poradniku do kolekecji gier Sonic Mega Collection™ Plus.
Bedziesz mégt sie tu zapoznaé z mechanikqg rozgrywki wszystkich tytutow
oraz przeczytaé dobre rady, ktére z pewnosciq przydadzq si¢ podczas za-
bawy. Zapraszamy do lektury!

PORADY OGOLNE é@)

* Gdy bedziesz miat uzbieranych wiele pierscieni i przeciwnik zdota cie
zaatakowaé, staraj sie ztapacé ich jak najwiecej, gdyz bedq rozlatywac sie
we wszystkie strony, a tylko posiadanie pierscieni gwarantuje ci nie-
stracenie zycia w przypadku ataku. Pierscienie to bardzo istotny element
kazdej gry z Sonikiem w roli gtowne,i.

 Kiedy nie musisz, nie atakuj wrogéw, lecz omijqj ich. Oprécz dodatko-
wych punktéw nie zyskujesz nic bardzo potrzebnego, a atakujgc wrogow
narazasz sie na utrate zycia i pierscieni.

* Nie $piesz sie z pokonywaniem bossow. Staraj si¢ najpierw zaobser-
wowa¢ ich ruchy i taktyke, aby zastosowaé najlepszq strategie dla da-
nego przeciwnika.

e Bonusowe rundy to dobra okazja do zdobycia wiekszej ilosci pierscieni,
a nawet dodatkowego zycia lub ostony. Nie ignoruj ich i staraj sie wy-
korzystywaé je jak najlepiej.

o Zapisuj stan gry po kazdym rozpoczeciu nowej rundy. Oszczedzi ci to
nerwéw zwigzanych z ponownym przechodzeniem pierwszych rund.




Przeciwnicy

W wymienionych wyze| grach spotkasz réznego rodzaju przeciwnikoéw.
Niektére bytujg w wodzie, inne sqg przyczepione do drzew, niektére pet-
zajg, a jeszcze inne strzelajg rézng amunicjqg. Ponizej mozesz zapoznad
sie z wiekszoscig z nich.

Ryby-roboty przypominajgce wy-
glgdem piranie to nieodigczny ele-
ment lokacji, w kitdérych wystepuje
woda. Wyskakujg z niej co jakis czas
probujgc pozbawié Sonica zycia. Naj-
lepszqg metodqg na nie jest przeskaki-
wanie w momencie, gdy sg w wodzie.

Kraby wedrujg po ziemi wyrzucajgc
z siebie niebezpieczne kule. Mozna je
zlikwidowaé skaczge na nie, ale jest to
niebezpieczne biorgc pod uwage
mozliwosé wystrzelenia wspomnianej
kuli. Najlepiej jest wiec je przeskaki-
wac i ignorowac.

Pszczoty unoszq sie w powietrzu i wy-
strzeliwujg w ciebie ogniste kule.
Warto je likwidowaé; aby to zrobid,
wystarczy podskoczyc¢ i uderzy¢ w nie
naszg postacig. Pozbywasz sie w ten
sposéb wszystkich latajgcych przeciw-
nikéw.




Mechaniczne dzdzownice z kolcami
na ,qrzbiecie”. Najlepiej je przeska-
kiwaé, gdyz tatwo straci¢ na nich
zycie. Optymalnym momentem, kiedy
nalezy to zrobié, jest chwila, gdy
dzdzownica zawraca — jest wiedy fi-
zycznie najkrotsza.

Nietoperze likwidujemy tak samo jak
wszystkich latajgeych przeciwnikow.
Jednak w przypadku tych nocnych
zwierzgt musisz pamietaé o tym, ze
potrafig one dezorientowac gracza i
zmieniaé nieoczekiwanie wysokos¢

lotu.

Matpy siedzgce na drzewach zrzucajq
kokosy, mozna je likwidowac skaczqgc
w nie, jednak nie sq na tyle grozne,
aby zajmowac sobie tym czas. Ignoruj
wiec je i podqgzaj dalej w kierunku
konca poziomu.

Inny rodzaj przeciwnikéw to roboty
przyczepione na state do scian lub su-
fitow. Wysirzeliwujg ogniste kule,
wigzki laseréw oraz wiele innych nie-
przyjemnosci, ktére skutecznie pozba-
wiajg Sonica zycia. Nie da sie ich
zniszczy¢, musisz wiec unikac wystrze-
liwanych pociskow.




Przerdézne chwytaki i blokady mogg
ztapaé¢ Sonica, lecz nie robig mu
krzywdy. Aby jednak nie spowalniaé
rozgrywki, omijaj je.

Zupetnie inny rodzaj przeciwnikow to
bossowie, ktérych spotkasz na koncu
niektorych poziomoéw. Cechuje |e
wieksza odpornosé na ataki Sonica
oraz to, ze sg znacznie wieksi niz stan-
dardowi przeciwnicy. Walka z nimi jest
zréznicowana. Aby pokonad bossa na
obrazku obok, musisz unikaé¢ jego
wielkiej, brgzowej kuli i skakaé¢ na
kokpit jego statku. Po kilku udanych
uderzeniach powinien wybuchngd.

Jak wida¢ na obrazku obok, ten boss
siedzi w pojezdzie, ktory zaopatrzony
jest w wiertto przymocowane do
przedniego zderzaka. Uwazaj na
niego podwojnie, gdyz wiertto cza-
sami odrywa sie i leci w kierunku So-
nica, musisz je wowczas przeskoczyc.
Aby zniszczy¢ pojazd przeciwnika,
skacz na niego wielokrotnie.

Inni bossowie majg znowuz inne
statki lub pojazdy. Ten krgzy wzdtuz
przepasci z lawqg, zrzucajgc przy tym
ogniste kule, ktére potem rozdzielajq
sie na mniejsze. Musisz wiec nie tylko
uwaza¢ na ogien, lawe ptywajgcg
posrodku, ale takze skupic sie na ata-
kowaniu statku.




Inne przeszkody i pomoce

Wyskocznie mogg pomoc Sonicowi
dostaé sie na wyzszy poziom w danej
scenerii, mogq ¢go rozpedzi¢, aby
szybcie; pokonat plansze lub wy-
strzelg go pod kgtem. Jednak
pospiech nie jest wskazany w kazdym
miejscu, gdyz mozesz napotkac wy-
skocznie zwrdécone w przeciwng do
kierunku podrézy strone. Gdy nie
zauwazysz ich w odpowiednim mo-
mencie, mozesz zostac wyrzucony np.
do poczgtku planszy, a po drodze
uderzyé w przeciwnika i straci¢ zycie.

Kolce wystajgce z ziemi oraz ze Scian
sqg przeszkodq tatwg do pokonaniq,
ale nietrudno nadziac¢ sie na nie w
chwili zapomnienia, gdy Sonic bedzie
pedzit ile sit w nogach. Czesto prze-
szkoda ta jest umieszczona przy istot-
nych elementach planszy, np. tak, jak
na obrazku obok, przy wyskoczni.

Petle nie powinny stanowic problemu,
wystarczy rozpedzié sie nieco przed
nimi i nie zwalniajgc przebiegngé po
nich. Zazwyczaj w srodku ukryte sq
rozne bonusy, ktére Sonic zbiera au-
tomatycznie.




Ruszajgce sie mosty z kolcami mozna
pokonaé¢ w dwojaki sposéb. Albo po
prostu przeskakujgc nad przeszkodgq,
albo obserwujgc kolce i powoli idgc
po gtadkiej powierzchni.

Bonusowe plansze polegajq na zebra-
nivu jak najwiekszej ilosci réznorakich
bonuséw 1 punkiow. Utrudnieniaq,
jokie napotkasz w tych miejscach, to
ciggle obracajgca sie sceneria i odbi-
jajgce Sonica elementy scian.

W miejscach, gdzie nie ma wody,
a wystepuje np. lawa, nie bedzie wys-
kakujgcych piranii; zamiast nich bedg
ogniste kule. O ile piranie mozna zlik-
widowaé, o tyle ogniste kule trzeba
po prostu przeskoczyd.
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Platformy z kolcami to bardzo niebez-
pieczna przeszkoda. Podnoszg sie po-
woli, aby w ostatnie] chwili spasc
niespodziewanie i pozbawi¢ Sonica
zycia. Musisz wiec obserwowac, jak
sie¢ zachowujq i gdzie sq kolejne (ta
przeszkoda wystepuje bowiem w
wielu sztukach nieoddalonych za bar-
dzo od siebie).




Wspinaczka po ruszajgcych sie plat-
formach nie jest trudna, gdyz przesu-
wajg sie powoli. Wystarczy obserwo-
waé ich ruchy, aby nie pomyli¢ sie
podczas skakania.
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Czasami ruszajqgce sie klocki to jedyna
droga, aby pokonaé niebezpieczng
lawe. Utrudnienia, jokie mozesz na-
potkaé¢ w zwigzku z tym elementem, to
bloki $cian wystepujgce po drodze, na
ktére trzeba wskakiwaé, a potem ze-
skakiwaé z powrotem.

Fragment podiogi innego koloru to
zapadajgcey sie pod ciezarem Sonica
element. Nie mozesz na nich zatrzy-
macé sie choéby na chwile, gdyz ist-
nieje ryzyko, ze pod spodem bedqg
kolce lub lawa. Zapadajgcy sie grunt
moze wystepowaé takze pod innymi
postaciami, np. trawy.

Wirujgcy tancuch z kolczastymi kulami
to bardzo niebezpieczna przeszkoda.
Musisz obserwowaé jej ruchy i w od-
powiednim momencie ruszy¢ do
przodu i sprawnie przejs¢ dale|. Sq
bardzo szybkie, a dodatkowo
wystepujg w takich miejscach, gdzie
jest ciasno. Czesto takze takomstwo
na réznorakie bonusy w takich miejs-
cach moze kosztowaé Sonica zycie.




Platformy z zielonymi strzatkami
rozpedzajg Sonica, dzieki czemu
mozesz szybcie] pokonaé¢ fragment
trasy.

TE R T

W te| grze musisz uwalniac Flicki. Aby
uwolni¢ Flicka, musisz zlikwidowac
strzegqgcego go wroga. Po unieszkod-
liwieniu przeciwnika dotknij Flicka,
aby dotgczyt do ciebie.
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Aby ukonczy¢ poziom, musisz uwolni¢
takqg liczbe Flickow, jaka jest wska-
zana przez ikony w prawym dolnym
rogu ekranu. Gdy zostaniesz zaatako-
wany, wszystkie Flicki odczepiq sie od
ciebie. Aby powrécity, musisz kazdego
dotkngc.

Gdy juz masz wszystkie Flicki, wskocz
na wielki pierscien (od strony czerwo-
nego zaznaczenia). Flicki zostang
uwolnione. Nastepnie wejdz w zazna-
czenie na ziemi, aby kontynuowaé

rozgrywke.




Niekiedy natrafisz na skaty, ktére blo-
kujg przejscie. Niszczysz je w ten sam
sposob, w jaki likwidujesz wrogdw.
Zwin Sonica w kulke 1 wystrzel w kie-
runku skaty.

Gdy na planszy znajdziesz Knucklesaq,
mozesz oddaé¢ mu pierscienie, aby
uruchomi¢ specjalng, bonusowq
plansze, w ktérej masz postawione
konkretne zadanie (np. zebrac 50
pierscieni).




Poruszaj flipperami, aby Sonic ude-
rzat w punktowane miejsca. Jesli nie
trafisz jednak flipperem w Sonica,
nie oznacza to jeszcze konca roz-
grywki. Mozesz uratowaé¢ go wska-
kujgc z powrotem.

Twoim celem jest zebranie wszystkich
szmaragdow.

Droge do kolejnych szmaragdow
i nastepnych plansz zazwyczaj blo-
kujg rozne przeszkody. Na obrazku
obok mozesz zauwazyé, ze dostep
jest zabarykadowany przez beczki.
Aby utorowac sobie przejscie, musisz
uderzy¢ Sonikiem w zapore tyle razy,
z ilu elementow sie skiada (naj-
czescie| jest ich trzy).

Gdy juz to zrobisz, mozesz przejecha¢
np. wagonikiem do kolejnej rundy,
a po zebraniu wszystkich szmaragdow
zmierzyc¢ sie z bossem, ktérego poko-
nujesz uderzajgc w niego.

I WL R g pmr————



Aby dostac sie do nastepnych plansz,
szukaj strzatek wskazujacych kierunek
twoje| podrozy. Czesto rury stuzgce do
przejscia sq zastoniete witazami; aby
e otworzyé, musisz zazwyczaj zdoby¢
odpowiedniq ilo$¢ punkiéw lub ude-
rza¢ w znajdujgce sie obok przyciski.

Czesto przejscia to bardzo mate
plansze, gdzie dostepny jest tylko
jeden flipper, a nize| znajduje sie
podtoga. Nawet jesli spadniesz na
nig, nie dzieje sie nic ztego. Wystar-
czy podskoczy¢ Sonikiem i sprébo-
wac jeszcze raz wystrzelic pod od-
powiednim kqgtem jeza.




Masz tu do czynienia z kolorowq od-
miang popularnych tetrisow. Lewa
czes¢ ekranu nalezy do ciebie. Uk-
tadaj tak spadajgce kulki, aby co
najmniej cztery tego samego koloru
lezaty obok siebie. Strzatka na ob-
razku pokazuje, ze na samym dole
lezq juz trzy kulki tego samego ko-
loru. Z gory spada jeszcze jednaq,
a wiec trzeba jg dopasowac kolorem
do pozostatych.

Kulki nie muszg leze¢ na tej samej
ptaszczyznie, mogq by< tamane w pio-
nie | poziomie, ale nie mogq leze¢ na
ukos. Strzatka na obrazku obok poka-
zuje dopuszczalne ustawienie kulek.

¥

Od czasu do czasu spadac bedqg kulki
czarne, ktore nie ulegajqg destrukji,
chyba ze sgsiadujg z gotowym rzedem
kulek tego samego koloru. Na obrazku
obok mozesz zauwazy¢, ze sytuacja jest
juz bliska przegrane|, gdyz uktadanie
kulek nie bylo przemyslane.
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Jesli poziom kulek zblizy sie do gor-
ne| krawedzi, bedzie to oznaczato
koniec gry.
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Twoim zadaniem w te| grze jest zebra-
nie trzech kluczy rozrzuconych po catej
planszy (jeden z nich ukryty jest przy
kiéryms z przeciwnikéw, dlatego powi-
nienes pokonywaé wszystkich) i dojscie
do bossa. Twoim najwiekszym przeciw-
nikiem bedzie tutaj uciekajgcy czas (za
kazdy zebrany klucz otrzymujesz bonus
czasowy w postaci dodatkowych se-
kund). Na obrazku obok widzisz frag-
ment podtogi innego koloru; jest
ruchoma i utrudnia normalne porusza-
nie sie po planszy. Omijaj takie podtoza
lub je przeskakui.

Btyszczqce fragmenty posadzki majg
sliskg powierzchnie. Utrudniajg poru-
szanie sie po planszy.

Gdy zbierzesz juz wszystkie klucze,
musisz znalez¢ jeszcze wyjscie z plan-
szy (nad tukiem znajduje sie napis
+GOAL’). Po przejsciv czeka cie ko-
lejna plansza lub walka z bossem.




Bossowie sq réznego rodzaju, zazwy-
cza] majqg dodatkowqg bron i ich zwal-
czenie |est utrudnione. Rozpedzaj So-
nica i uderzaj w bossa w momencie,
gdy nie strzela ze swojej broni.

Po pokonaniu bossa zabierz diament,
ktory z niego wypadhnie.




Sonic Drift to wyscigi saumochodowe
z trzema przeciwnikami na réznych
trasach. Bialg strzatkg na obrazku
wskazana jest mini-mapa, na kiérej
masz wglgd w aktualne pozycje two-
ich przeciwnikow.

Na obrazku obok biata strzatka wska-
zuje przeciwnika znajdujgcego sie
przed tobqg. Wyprzedzajqc go uwazaqj,
aby nie dotkng¢ go, gdyz spowolni to,
a nawet zatrzyma, twoj pojazd.

Znaki ustawione na poboczu in-
formujg o niebezpiecznym zakrecie,
ale gdy wypadniesz z trasy 1| bedziesz
jechat poboczem, zostaniesz skutecz-
nie zatrzymany.

Na mini-mapie czarna strzatka wska-
zuje poczqgtek trasy, zas szarq strzatkqg
pokazaliSmy twoje aktualne poto-
zenie. Inne symbole oznaczajg po-
zycje pozostatych przeciwnikow.
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pomoc TECHNICZNA @fb}

Przed skorzystaniem z naszej pomocy techniczne| zachgcamy do zapoz-
nania sie z instrukecjg gry. Upewnij sie rowniez, ze w Twoim komputerze
sq zainstalowane wszystkie niezbedne uaktualnienia do systemu opera-
cyjnego oraz najnowsze wersje sterownikow do urzqdzen.

W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomi-
iSmy internetowg Baze Pomocy Technicznej, ktéra jest pomocna w szyb-
kim rozwigzywaniu probleméw z uruchomieniem czy dziataniem gier
computerowych. Wystarczy wej$¢ na naszg strone internetowq:
http://www.cdprojekt.pl/pomoc/ i zapozna¢ sie z najczescie] zadawanymi
pytaniami dotyczgcymi wydawanych przez nas gier.

INTERNET:

Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najsku-
teczniejsza droga do znalezienia rozwiqzania problemu z posiadang grq.
Znajdziesz tam dokladnie takie same odpowiedzi, jakie otrzymasz piszqc
lub dzwonigc do jednego z naszych pracownikéw pomocy technicznej.
Serwis ten jest catkowicie darmowy i dostepny bez przerwy 24 godziny
na dobe, 7 dni w tygodniu.

EMAIL:

Jezeli z jakiegos powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujqce Cig py-
tanie na naszej stronie internetowej, mozesz zwrocic si¢ bezposrednio do
pracownika pomocy technicznej. Wystarczy, ze w nasze| bazie pomocy
technicznej klikniesz link ,Zgtos problem do pracownika dziatu pomocy
technicznej”. Sprawdz czy dokladnie opisate$ problem i czy umiescites
wszystkie potrzebne informacje na temat Twoje| konfiguracji sprzetowe,
poniewaz tylko wiedy bedziemy mogli szybko i skutecznie pomoc.

TELEFON | TRADYCYJNA POCZTA:

Jedli jednak nie posiadasz dostepu do internetu, mozesz zadzwonic do nas
pod numer 022 519 69 66, mozesz réwniez wysta¢ do nas list na adres
CD Projeki, Jagielloska 74, 03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem
,Pomoc Techniczna”). Bgdz przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas
lub miej przy sobie zapisane podstawowe parametry konfiguracji kom-
putera, szczegodlnie: typ karty graficzne|, karty muzyczne|, procesora oraz
wersje systemu operacyjnego, to w duzym stopniu utatwi rozwiqgzanie
problemu. Dziat pomocy technicznej pracuje od poniedziatku do pigtku
w godzinach 9.00-18.00, dlatego tez nie zastaniesz nas w pracy w sobote,
czy w dni swigteczne.




REKLAMACIJE:

Prosimy, nie wysyla] do nas zadnych gier czy tez samych plyt przed
wczesniejszym skontaktowaniem sie z dziatem pomocy technicznej, by¢
moze problem uda sie rozwigzac bez ponoszenia dodatkowych kosztow.
Jezeli jednak stwierdzisz, ze zakupiona gra ma uszkodzone nosniki,
mozesz skorzystaé z nasze| gwarancji.

(PRAWA AUTORSKIE / WARUNKI GWARANC)I )

Mamy przyjemnos$c¢ oddaé¢ w Panstwa rece najwyzszej jakosci oprogra-
mowanie, dzieki kidremu mozecie przeniesc sie w swiat komputerowej
rozrywki. Jest ono owocem wielomiesigcznej, wytezone| pracy jego
tworcow, kiorych celem byto przygotowanie produkiu kompletnego i sa-
tysfakcjonujgcego Panstwa gusty. Akceptujgc warunki niniejszej umowy
| przestrzegajgc postanowien odnosnie ochrony prawnej tego produktu,
dajecie Panstwo jego autorom motywacje i mozliwosc dalszej pracy nad
podnoszeniem standardu ich gier. W imieniu firmy CD Projekt,
wytqgcznego dystrybutora na terenie Polski, prosimy o doktadne zapo-
znanie si¢ z warunkami niniejszej umowy oraz wszelkimi dodatkowymi
warunkami udzielenia licencji (zwanymi tgcznie ,,umowq”). Rozpoczecie
korzystania z niniejszego oprogramowania oznacza przyjecie warun-
kdw niniejsze] umowy.

Wyigeznym dystrybutorem na terenie Polski jest:
CD PROJEKT Sp. z 0.0., ul Jagiellonska 74, 03-301 Warszawa

1. CD PROJEKT gwarantuje nabywcy, ze nosnik, na ktérym Oprogramo-
wanie zostato dostarczone, bedzie wolny od wad materiatu | wykona-
nia oraz niezainfekowany wirusami komputerowymi.

. W przypadku stwierdzenia w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkol-
wiek wad fizycznych nosnika, uniemozliwiajgcych korzystanie z Opro-
gramowania, a powstatych bez winy Uzytkownika, CD PROJEKT
zapewnia bezptatng wymiane dostarczonego do magazynu Dystrybu-
tora nosnika (wraz z kopig rachunku kupna), na nowy wolny od wad,
bgdz przy braku mozliwosci wymiany zwrot kosztéw zakupu.

. W przypadku uszkodzenia nosnika lub stwierdzenia innych jego wad
w dowolnym terminie od daty jego zakupu, Dystrybutor wymieni noénik
na nowy po dostarczeniu uszkodzonego nosnika do magazynu Dystry-




butora oraz pokryciu kosztéw obstugi reklamacyjne|, pod warunkiem
dostepnosci reklamowanego produkiu w ofercie CD PROJEKT Sp. z o.0.

4. Reklamowany nosnik nalezy przestaé na adres Dystrybutora podany na
internetowej stronie: hitp://www.cdprojekt.pl/gwarancja/

5. Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wy-
dawca, bedgc zarazem posiadaczem praw autorskich, zapewnia uzyt-
kownikowi oprogramowanie w stanie, w jakim jest (,,jak widac”).

6. Postanowienia zawarte w tej umowie w zaden sposéb nie modyfikujg
i nie umniejszajq ustawowych praw konsumenta. Gwarancja CD Projekt
stanowi dodatek znaczqgco je rozszerzajgcy o nowe przywileje i majqcy
na celu umozliwienie klientom CD Projekt szybsze, nowoczesnie|sze
i mnie| sformalizowane korzystanie z przystugujgcej im gwarancji.

7. Gwarancja obowiqzuje na terenie Rzeczpospolite] Polskiej.

[WYI’.ACZENIE ODPOWIEDZIALNOSCI ZA SZKODE |

. CD Projekt, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo,
wylgcza odpowiedzialnosé za jakiekolwiek szkody specjalne, przypad-
kowe, posrednie lub wtérne bedqce nastepstwem uzywania bgdz
niemozliwosci uzywania niniejszego oprogramowanid.

2. W zadnym przypadku odpowiedzialnos¢ CD Projekt wzgledem na-
bywcy niniejszych postanowien nie przekroczy sumy optaty, jakg Na-
bywca uiscit za gre.

INFORMACJA O PRAWIE AUTORSKIM

1. Jezeli w sposdb wyrazny nie zostalo zaznaczone co innego, wszystkie
prawa autorskie, zarowno osobiste, jak i majgtkowe, do wszystkich
sktadnikéw Oprogramowania przystugujg Wydawcy. Oprogramowanie
to chronione jest prawem autorskim, porozumieniami miedzynarodo-
wymi o prawie autorskim oraz innym ustawodawstwem i porozumie-
niami miedzynarodowymi o ochronie praw na dobrach niematerialnych.
Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialnosci cywilnej 1 karnej.

2. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia ustug,
nazwy handlowe uzyte w Oprogramowaniu bgdz dotgczone| do niego
dokumentacji sq wiasnoscig odpowiednich podmiotéw i jako takie pod-
legajg ochronie prawnej.




LICENCJA UZYTKOWNIKA

1. W zwiqzku z niniejszg umowq Uzytkownik nabywa ograniczone, nie-
wyltqgczne, zbywalne prawo do uzytkowania oprogramowania bedgcego
przedmiotem tej umowsy.

2. Uzytkownik ma prawo do zainstdlowania i uzywania oprogramowania
zgodnie z jego przeznaczeniem na jednym stanowisku komputerowym.

3. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celow zarob-
kowych bez pisemnej zgody CD Projekt podlega odpowiedzialnosci
cywilnej 1 karnej.

Niekiore osoby narazone na dziatanie migoczgcego swiatta lub pew-
nych jego naturalnych kombinacji mogg doznac ataku epilepsji lub
utraty przytomnosci. Powodem wystgpienia tych atakéw moze byc
miedzy innymi oglgdanie telewizji lub uzytkowanie gier komputero-
wych. Przypadtosci te mogq wystgpi¢ rowniez u oséb, u ktérych nigdy
wczeshiej nie stwierdzono epilepsii, i ktore nigdy wczesnie| nie doznatly
epileptycznych atakow. Jesli Ty lub ktokolwiek z Twoje| rodziny miat kie-
dykolwiek objawy wskazujqgce na epilepsje (ataki epileptyczne lub nagte
utraty przytomnosci) i byt lub jest wrazliwy na migotanie swiatta, powi-
nien, przed uruchomieniem gry, zasiegng¢ porady lekarskiej. Zalecamy
rowniez, aby rodzice nadzorowali dzieci bawigce sie grami komputero-
wymi. Jezeli stwierdzisz v siebie lub u dziecka wystepowanie naste-
pujgcych objawdéw: dusznosci, zaburzenia wzroku, skurcze powiek
I miesni oczu, utrate przytomnosci, zaburzenia btednika, drgawki lub
konwulsje, natychmiast wytqgcz komputer i wezwij lekarza.
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Zarejestruj swoj egzemplarz voa adresem:

www.cdprojekt.pl/rejesiracia

\
Twaoj klucz rejestraciji elektronicznej:

SNCMCAL2 -AZYPR-EANWH-TSEVE - 3UY62Z
SONIC MEGA COLLECTION PLUS

Twoje Wirtualne Pienigdze, ktére otrzymujesz jako bonus po rejestraciji:

S wPLN

Dlaczego warto sie zarejestrowac?
Rejestracja gier stuzy przede wszystkim do uzyskania dostepu do bezptatne;
pomocy technicznej CD Projekt, co przy minimalnych formalnosciach daje znacznie
wiecej korzysci niz zagwarantowana prawem gwarancja i rekojmia.

-}
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Rejestrujgc produkt
W haszym serwisie,
otrzymujesz:

dostep do obszernej bazy pomocy
technicznej: www.cdprojekt.pl/omac
Wirtualne Pienigdze na zakup produktow
w internetowym sklepie CD Projekt:
www.cdprojekt.pl/iczsa

dozywotnig gwarancje na ptyty z gra:
www.cdprojekt.pl/zwarancia

specjalne oferty w internetowym sklepie
CD Projekt: www.cdprojekt.pl/siiep
mozliwosé oamuﬂmam:mm :@Emzun: gier
innym :Nﬁxoéz_xoa www.cdprojekt.pl/uizy v
okazje do dyskusji z innymi graczami

na forum: www.cdprojekt.pl/icram

Prosimy zachowacC niniejszg karte rejestracyjng. Dzigki nigj
W uproszczony sposob mozna korzystac z pomocy technicznej
| obstugi gwarancyjnej CD Projekt.




