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ADVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d’'un jeu vidéo par
vous-méme ou votre anfant.

Carlaines personnes sont susceptibles de fare
des crises d'apilepsie ou d'avor des pertes de
conscience a la vue de catains types de
lumiéres chignotantes ou d'élements frequents
dans notre environnement quobdien. Ces
personnes s exposent a des cnses lorsqu'elles
regardent certaines images télévisées ou
lorsqu’elles jouent a certains jeux vidéo. Ces
phénoménes peuvent apparaitre alors méme
que le sujet n'a pas d'antécedent médical ou

n'a jamais ateé confronté a une cnise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille
avez déja présenté des symptomes liés a
I'apilepsie (crise ou perte de conscwencea) en
présence de stimulations luminauses, veuillaz
consulter votre médeacin avant toute utilisation.
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Le grand fleuve du temps

La houle souléve doucement les eaux de
Home Bay, de leur balle couleur bleu sombre
des jours de paix. Ecco nage et s’amuse dans
les vagues. L'eau est chaude, la mer ast caime
et regorge de poIssons

Et, pour couronner le tout, Ecco est de
nouveau réuni avec s siens, tous sains et
saufs. En fait, c'est Ecco qui fait toutes ces
vagues en sautant, remuant et exécutant
toutes ces acrobaties, défiant ses camarades
4 la course et A des concours de voracite!




Comme il lui semble loin maintenant le Vortex,
ce terrible ennemi, secret, presque invincible,
et pourtant des plus dangereux. Pourtant, cela
ne fait pas si longtemps que ce monstre, dans
un tourbillon bouillonnant, emporta la famille
d’Ecco loin de Home Bay. Ecco dut alors
braver |a peur des saux incConnues pour
ratrouver et vaincre cette menace démoniaque
qui s& nourrit des créatures de la mer.

Au cours de son aventure, Ecco fut entrainé
dans les dangers les plus termribles. Depuis les
turbulences des golfes du sud aux latitudes
glacees des mers du nord, il s'est battu avec
des vers paralysants, des araigneées arctiques
géantes, des trilobites et bien d'autres
créatures aussi étranges les unes que les
autres. |l eut recours a "'aide de mystérieuses,
et parfois méme inquiétantes, créatures des
profondeurs océanes telle son amie Big Blue,
la grande baleine bleue.

Lors de sa mission, Ecco a découvert |'astérita,

craature mystique et pleine de bonté et de
sagesse, qui lui a conféré des pouvoirs
axtraordinaires. |l a rencontré les Atlantéens,
habitants de la cité engloutie, et grice a leur
aide, il a pu revenir quelgues 55 millions
d'années en amére. Ecco est méme allé sur
une autre planéte ! Il a affronté le Vortex et a
réussi a sauver les siens!

Sa quéte est maintenant terminéa, mais Ecco a
CONservé ses pouvoirs extraordinaires donnés
par I'astérite. |l peut respirer sous I'eau sans
avoir a rechercher des poches d’air. Son chant
peut produire I'effet d'une explosion, et il est
plus fort et plus rapide que jamais.

Ecco savoure pleinement les joies de la famille.
Il saute et rebondit sur la surface de I'eau,
plonge et replonge dans les eaux peu
profondes du lagon, inconscient du danger tapi
au fond de la mer - celui-la méme qu'il a
reconduit sur terre...

..En effet, la reine des Vortex, bien qu affaiblie,
n'est pas morte. Elle a guitté sa ruche. du fond
de I'espace, pour suivre Ecco jusqu'a cefte
nouvelle planate pleine de richesses. Et
maintenant, plongée dans les eaux chaudes de
la Terre, elle st a la recherche d'un abime
profond dans lequel elle peut se dissimuler et
S8 nournir des créatures de la terme tandis
qu‘elle donnera naissance a toute une nouvelle
generation de Vortex.

La riche nourriture des océans lui redonne sa
force qui se traduit par un courant contre
lequel les petits poissons sont impuissants.
Elle est en train de créer une nouvelle race de
Vortex et sa présence sur Terre condamne tous
les habitants de la terre a2 une mort certaine!



Ecco doit debarrasser le monde de ce monstre
dévorant. Alors qu'il joue dans les vagues.
I'avenir se dessine déja. Mars faut-il gue les
Vortex dominent le monde de demain pour an
faire un monde misérable, frosd ot sans via 7
N'y a-t-il pas pour la Terre un futur plain de vie
at de chaleur 7

Ecco doit absolument arréter les Vortex, |l est
“la pierre qui fend en deux le fleuve du temps”
Sa nouvelie mission est de oin la plus
dangereuse qu’il ait jamais entreprse. Il ne s'agit
pas seulement de sauver l8s Siens, Mais aussi la
Terre et tous les étres vivants gui |'habitant !

INSTALLATION

1. Installar votre Mega Drive Sega selon les instructions

decrites dans ke manuel d accompagnement. AsSsuror

YOus gua la maching ast stearhe

Connectez un contrideur Sega au por de commande 1.

. Inséraz la cartouche de pu dans la lente prévue 4 cet
offel ot appuyer & fond.

Assurar-vous que ia maching as! foujours gleinte

avant d'insérer ou e retirer la cartouche.

4. Allumaz la maching. Le logo Sega s affiche suivi de
I"éCran titne.
Si Mécran Sega n'apparall pas, Slegnaz i3 maching.
Verifier volre installation Mega Dnive, assurer-vous
qQue [ carfouche ast bien enfoncéde ef rallumez Ia
machine,

5. A partir de I'écran titre, appuyez sur Start pour vous
rendre i la grotle sous-manne, pont de départ des
averiures d'Ecco.

w

= 0y -
Attendaz quelgues instants et regardey la ségquence
de démonstration pour voir la fagon dont Ecco résoud
certaines enigmes, Lorsque wous &tes pedt, appuyez
sur Start pour revensr & Nécran bire. Appuyez de
nouveau sur Start pour démarrer le jeu ot vous rendre
i la Qrotte Sous- manng

T Cartoucha Sega
@ Manette de contrdle 1 @

* Nager.......... Appuyez sur le pavé

directionnel (pave-D)
dans une direction
quelconque.

() Pavé-D (directionnel)
3] Bouton Start

) Bouton A

4 Bouton B

(5 Bouton C

Continuez d’ appuyer sur ke pave-D pour
mamntenir une vitesse de crosere, et fare
sauter Ecco au-dessus de la surface de 'eau.
Tapotez doucement le pavé-D pour nager
plus lentement lors les passages dangereux,
Appuyez sur le bouton C pour accélérer,




* Chanter ........ Appuyez sur le
(avec sonar) bouton A.

Le chant d'Ecco se propage dans la direction

qu’il suit, Litilisez la fonction Chanter powr
communiquer avec d autres creatures ou
objets et obtenir des informations, pour
realiser une tache, pour repousser | ennemi
at aviter les dangers

= Explosion ...... Appuyez deux fois sur

sonar 3601 le bouton A.

Ecco peut utiliser cette fonction sonar 3601
lorsqu’il chante vers un Pulsar. Cette arme de
choc vous sera utile pour repousser |'ennemi
dans toutes las directions d'un seul coup,
plus particulidérement lors d'une attaque
soutenue.

Se diriger . . ..... Maintenez le bouton
par le chant A enfonce
(écholocalisation)

La propagation des chants o't fa
apparaitre la carte physiQue des profondeurs

des oceans

» Effacerila ....... Appuyeaz
carte d'Eccco sur un bouton
quelconque.
* Charger ....... . Appuyez sur le
bouton B.

Sur une courte portée. Ecco se lance pour
attaquer a toute viteésse Chamgez des bancs
de poissons pour le ravitaillement | chargez

ennami pour le detruire dans un nuage de
mousse marine

* Double-charge. . . Appuyez deux fois sur
le bouton B.

Appuyez une fois pour charger un ennami,
puis réappuyez tout de suite aprés pour
éviter qu'il ne réapparaisse.

* Charge-sonar. . . . Appuyez sur le bouton
B puis rapidement sur
le bouton A.




* Nage rapide. . ... Appuyez sur le » Effaceries ...... Appuyez sur le bouton * Poussez le pave-D vers la droite pour faire
bouton C. écrans texte A,BouC. démarrer la mission d'Ecco depuis le début,
c'est-a-dire le niveau NORMAL.

Appuyez plusieurs fois sur le bouton C Pause, ......... Appuyez sur le
pour augmenter la vitesse, et maintenez-le reprendre bouton Start. Le niveau NORMAL réajuste automatiquement
anfoncé pour conserver la vilesse acquise. le jou fe niveau de jeu an faciitant ou en
La mission d'Ecco compliquant la mission d’Ecco selon votre
e Saut ...........Appuyez sur le pavé-D adresse. Certains facteurs déterminants sont:
en direction de la Dans la calme de |a grotte sous-marine, Ecco Ia. temps que vous @ﬂm a ram-.r.-naf un
surface, puis appuyez altend de commencer son long pénple A niveau dur jeu, cmnbmn de niveaux de jeu
sur le bouton C travers les mers et en dehors du temps. Pour vaLm reaksar, Bl OMENAA O MNGALX
lorsqu'Ecco saute le faire démarrer, choisissez parmi les qualre téléporteurs vous avez franchi avec succés.
hors de Fesu POSSIBILES suwantes
Plus Ecco nage vite, plus le saut sera T MOT DE PASSE * Poussez le pavé-D vers le haut a droite
spectaculaire. & DIFFICILE pour faire démarrer la mission d'Ecco au
& FACILE niveau FACILE.
@ NORMAL

* Poussez le pavé-D vers le haut & gauche
pour faire démarrer la mission d'Ecco au

niveau DIFFICILE.

; ? & * Si vous aver déia un mot de passe acquis lors
'i‘-’ﬁﬁ. i > d'un jeu précédent, poussez ke pavé-D vers la

gauche pour afficher I'acran Mot de passe a

partir duquel vous pouvez prendre les
aventures d'Ecco en cours.




Utilisation des mots de passe

Chagque niveau d'océan possede un mot de
passe que vous vermez affiché sur I'écran
texte qui apparail lorsque vous commencez
un niveau. Notez ces informations dans le
livre d’'Ecco, section Mots de passe (voir

pages

Litilisaz les mots de passe pour prendre un jeu en
cours. Appuyez sur Start & partir de I'écran titre.
Poussez le pavé-D vers la gauche pour faire
démarrer Ecco qui se trouve dans [a grotte sous-
marine. L'écran Mot de passe apparait.

Pour entrer un mot de passe :

1. Utilisez le pavé-D pour mettre en valeur la
lattra de volre Chdax

2. Appuyer sur le bouton B ou C pour ajouter
Ia lettre au Mot de passe nscril en bas de
I'écran

3. Appuyez sur Start lorsgue le mot de passe
a5t complat

Pour modifier un mot de passe :

1. Utilisez le pavé-D pour mettre en valeur la
fiache gauche ou droite et la faire clignoter.

2. Appuyez sur le bouton B ou C pour mettre
an valeur una lattre du mot de passa, et
appuyez sur le bouton A pour |'effacer.

3. Utilisez le pavé-D pour sélectionner une
autre lettre en haut de I'écran,

4. Appuyez sur le bouton B ou C pour |'ajouter
au mot de passe.

Rester plein d'énergie

Ecco wit dans un monde dangereux remph
d’ennemis feroces qu attagquent sans cesse
Meduses a la denve, coquilages épineux. vers
de mers et mamis aulres dangers imprévus
risquent de blesser Ecco lorsque ce dermier les
atlague sans &ire prépare.

Pour redonner & Ecco toute son énergie:

Chargez des bancs de poSsons pour ke
ravitadlerment. Chague posson avale donne &
Ecco deux points supplementares qu § aoutent
aux unités affichées sur ke compteur d'énargie.

1 Computuer d énerge




Lorsque Ecco a toute sa capacité d'anergie,
Ecco peut parer quatre attaques. A la
cinquiéme attaque, il perd une unité. A partir
de la, Ecco ne peut résister qu'a deux autres
attaques avant de perdre une autre unitéd,. Si le
compteur disparait complétemnent, Ecco
disparait de I"écran et vous devrez reprendre |e
niveau depuis l& début.

Conservez 4 Ecco toutes ses forces ou il

deviendra la proie facile de ses féroces ennemis.

Certains niveaux possédent des glyphes-
repéres qui vous permettent de reprendre un
Aiveau en cours apras avoir perdu toutes les
unites d'anergie.

Si vous faifes une pause dans le jeu, les
compteurs d'énergie el d'air apparaissent sous
forme de barres verticales.

Respirer

Ecco a besoin de respirer pour rester en vie.
Lorsqu’il nage sous I'eau. il utilise les unités
d"air dont le nombre affiché au compteur
diminue. Il doit trouver une source d'air pour
reprendre sa respiration. 5'il n'a plus d'air, Ecco
disparait et sa mission est interrompue. Vous
devrez reprendre le niveau depuis le debut.

(1) Compteur d'air

Pour recharger les batteries d’air d'Ecco :

* Faites sauter Ecco hors de I'eau. Il peut alors
respirer & fond et le compteur affiche le
maximum d’unités.

* Faites passer sa téte a la surface de |'eau
pour qu'il reprenne progressivement sa
respiration. Avec cette méthode, il lui faut
plus longtemps pour regagner le maximum
d'unités. Lorsqu'il est au repos, Ecco devient
une cible facile pour ses ennemis &t vous
devez rester extrémement vigilant.

* Trouvez une poche d'air sous I'eau (indiquée
sous forme de bulles sur la carte d'Ecco), et
maintenez Ecco dans ce courant de bulles
pour lui parmetire de gagner
progressivemeant das unités d'air.

Maintenez toujours un maximum d'unités d'air,

Me vous laissez jamais surprendre avec une
capacité d'air insuffisante.

Au debut du jeu, Ecco ne possede pas d'unités
d'air car il bénéficie encore des pouvoirs
attribués par 'astérite.



Certains niveaux possédent des glyphes-
repéres qui vous permettent de reprendre un
niveau &n colrs aprés avoir perdu toutes les
unités d'air

Ecco n'a pas besoin d'unités d'air dans les
niveaux de téléportage. Il peut rester sous I'eau
indéfiniment sans avoir basoin de respirer.

Si vous faites une pause dans le jeu, les
compteurs d'air et de santé apparaissent sous
forme de barres verficales.

Chanter (a I'aide du sonar)

Litiisez les chants d'Ecco pour survivre at
raster vaingqueur tout au long de son pénplhe.
Chantez au monde de la mer, aux autres
chanteurs et coquillages, aux glyphes

at a tout ce Qui vous lasse

perplexe. Ecoutez attentivement les paroles de
vos chansons, elles vous réveleront des
informations intéressantes

Pour chanter, tapotez doucement sur le
bouton A.

* Les chants sont puissants. lis appellent
d’autres chanteurs, qui vous répondront avec
leurs propres chansons. Vous obtiendrez
ains| des indices, entendrez des appels a
'aide et recueillerez d'importants
renseignemeants. (Appuyez sur i@ bouton A,
B ou C pour quitter I'écran message affiché.)

* Las chants éloignent les temibles Affamés
(les requins), méduses et autres annemis.

Mais restez toujours prét a attaquer et
charger un ennemi, ou a fuir & toute vitesse

devant un danger rapide.

+ Les chants permettent d'interpréter de
nouvelles chansons, pouvoirs spaciaux et
renseignements donnés par les glyphes
dissiminés dans le dédale des océans.

+ Les chants aident Ecco 4 résoudre des
anigmes. Lorsque vous &les dans le doute,
analysez la situation qui vous entoure a |"aide
des chansons.

Les chants sont le sonar d'Ecco. UNilisez-les
aussi souvent gque vous le désirez pour explorer
le monde des dauphins. Faites des essais, il
vous révéleront des choses surprenantes.



Se diriger a I'aide des chansons
(Echolocalisation)

Dangers
Fediuisa

e meduse
Un ghyphe
Une bulle d'ar
¢ Ecco

[F R

L' echo des chansons Qun panaeent jusgu a vous
sl porteur d informations. ¢ esl ce que Nous
appelons i, I'echolocalisation. Lorsque vous
maintenez le bouton A enfonce. le chant
d'Ecco se propage et suit les courants.
traverse les grottes. et revient avec une carne
ibustrant I'endroit ou se trouve BEcco.

Pour visualiser la carte d'Ecco, appuyez sur
le bouton A et maintenaz-le enfonce.

* Une carte sonar apparait indiquant la
position d'Ecco, les passages sous-marins et
les sorties vers la surface

* Requins en maraude, maduses a la dérive,
coquilles flottantes el autres ennemis sont
faciles a identifier

= Tout danger, tel que coquillages hensses de
piquants ou autres, est représenté sous forme
de cercle orange.

s De grandes bulles transparentes indiquent
les poches d'air SOUS-MAarnes.

» Des groupes de petits points colorés sont les
bancs de poissons que vous pouvez utiliser
pour @ ravitaillement.

* Les glyphes sont représentés sous forme de
grands cristaux.

* Las annaaux téléporteurs apparaissent sous
forme de cercles dotés d'une fleche jaune en
bas

* |es pulsars sont indiqués sous forme de
courbes dessinees a partir d'un point
central,

= Les metasphéres sont représentées sous
forme de cercles lumineux pleins.

* Allez chercher un anneau d'étoiles et
découvrez leur pouvoIr.

* Appuyez sur un bouton quelconque pour
quitter la carte.

Uitilisez I'écholocalisation réguliérement.
Envoyez des chants faire écho dans loules les
directions pour oblenir ke paysage complet des
mears et des océdans. Si vous ne frouvez pas ce
que vous rechercher (par ex. - une poche d'air
ou une vowme ge sore) dans une direction
précise, elle est peut-étre toute proche, dans
une autre direction. “Interpréter votre chanson
au-dela des parokes”,



Glyphes

Les glyphes sont de mysteneux cnstaux

dissémingés dans les profondeurs des oceans,

loges dans des mches submergees, flottant &
la dérve dans des tubes d'eau et reposant
dans des grandes coupelles de peerre dans le
Ced, Les ghyphes sont les gardiens de secrels
plus anciens gue la nuit des temps

lis détiennent les secrets des fleuves du
temps. Chantez-leur une chanson (bouton
A) ou touchez-les (bouton B) pour bénéficier
de leurs pouvoirs.

* Les glyphes-clés fournissent des indices et
des messages, ou encore communiguent de
nouveaux chants nécessaires a la
continuation du voyage.

+ Les glyphes-énigmes doivent étre réunis
avec d'autres de la méme sorte pour réussir
a libérer leurs pouvoirs.

* Les glyphes-barrieres repoussent Ecco. A
vous d'essayer de trouver un moyen de les
franchir,

* Les glyphes-craquelés guénssent
rapidement mais ne peuvent étre franchis
que lorsqu'ils sont fendus

* Les glyphes-cassés doivent ére
reconstitués morceau par morceau. Ecco
pourra alors recevoir leurs dons.

* Les glyphes-repéres apparaissent dans

certains niveaux. Faites appel aux chants
d'Ecco pour les réveiller. Lorsqu'ils sont
actives, ces glyphes s'allongent et conservent
I'acquis de tout ce que vous réalisez dans ce
niveau. Si Ecco échoue, c'est-a-dire s'il
apuise toutes ses unités d'énergie ou d'air,
vous avez le choix de continuer le méme
niveau ou de reprendre depuis le début.
Quelle que soit votre décision, Ecco doit
révedller de nouveau le glyphe -repére pour le
maintenir actif. VMous ne pouvez continuer le
méme niveau que si le glyphe est maintenu
dans sa forme allongeée.)

Soyez attentifs aux glyphes qui peuvent se
trouver sur la route d'Ecco, ou essayez de
fes trouver en utilisant les chansons. Essayez
gde n'en manguer aucun, ils sont lous

trés importants !

Essayez de résoudre les énigmes des glyphes
an vous remamorant les Séments Qque vous avez
appris. Restez calme el prenaz votre lemps.
Vous aurez des indices sous forme de messages
donnas par d'autres glyphes ou d'actions
positives réalisées dans d’'autres niveaux.

Ne désespérez pas - il existe fouwjours une
solufion, et vous pouvez la trouver



Résoudre les problémes

Le monde d'Ecco est d'une beauté incroyable
Imidls 8d]a ament ges LS '1-:1"‘!?""”"'..! |. |
plupart des creatures Qui peuplent les mers
sont sas annemies. Utilisez les chants d'Ecco
pour repousser Ses attaguants, ou chargez
pour ias pulversar Jans un nuage de mousse
de mer. Certains de ses ennemis, telle la
redoutable Médusa, méduse géante, sont s
rapides el menacants que seul volre yivacite
d'esprit ou un indice donne par un ghyphe peut
VOUS Sauver o un mauvars pas

Rochers, coquillages et baméres de récifs sont
autant d'obstacles qu'Ecco rencontre sur son
chemin. || nsgue aussi d'étre pns dans des
courants extrémement puissants, ou dans de
profonds chenaux d'od il ne peut faire surface
pour reprendre sa respiration. Tremblements de
terre. chutes de rochers et autres catastrophes
menacent a tout instant la mission d'Ecco.

Mais tout obstacle est surmontable. La solution
se trouve peut-étre dans un message donné
par une autre créature, nichee au fond des
ocaans, dans un glyphe, ou bien encore dans
le clel !

Recherchez les rochers gui bougent et foute
forme de vie marine inhabituelle. Comment les
trouver ? Essayez de charger pour briser las
barriéres, ou battez-vous contre les courants.

Evitez les ennemis en nageant trop lentement.
Déplacez vous lowours avec prudence dans les
gaux inconnues et utiisez 'acholocalisation
pour visualiser la carte d'Ecco et son itinéraire.
Une allure plus lente est quelquefois le moyen
le plus rapide de prograsser !

Cognez, poussez et chantez ! Et souvenez-vous
! Le plus court chemin ne passe pas toujours
sous ['eau !

Sauver les orques perdus

Madame Orca est inquiete car elle a perdu ses
petits ' Econ a pouwr misson de les ratrouyver af

de |as ramenar auprés de leur mens

Dés que vous avez localisé un orgque égaré,
faites glisser Ecco au-dessus de lui, Sur son
dos, |usgqu’a le depasser un petit peu
Essayez de nager dans la méme direction. Si
I orque tourne, attendaz quelgques secondes
qu’il revienne




Lorsqu'il repond a Ecco en chantant et

commence a nager avec lui, il est alors prét a
le suivre. Ecco peut maintenant le ramener &

sa famille.
Sauver TOUS les orques perdus. Ecco sera

récompensé & juste litre, ce qui I'aidera a
surmonter de futurs obstacles.

Ecco peut garder un orque rescapé en

ramorgue tandis quil en recherche un autre.

Téléporter

Les eaux regorgent d'anneaux téléporteurs
spécialement congus pour Ecco par les
Atlantes. Ecco peut. en franchissant les
anneaux, couvnr des distances fabuleuses
en quelgues instants

1) lcHnes anneaux téléporteurs
@ Computeur d énergie

o .
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Les anneaux téléporteurs transportent
instantanément Ecco vers des terres et des
océans lointains.

Franchissez un anneau téléporteur que vous
rencontrez dans |'eau. Ecco commencera
alors une fantastique course d'obstacles an
3D. Il doit nager ou sauter a travers les
anneaux, sous |'eau ou dans les airs, pour
atteindre sa prochaine destination.

Lorsqu'Ecco franchit un anneau, ce dernier
tinte joyeusement et le projette plusieurs
kilométres de la en direction de son but.

Lorsqu'Ecco manque un anneau, il résonne
d’un bruit sourd et I'une des icones Anneaux
affichées dans le coin supéneur gauche de
|'écran disparait.

* 5i Ecco reussit a franchir un nombre
d'anneaux suffisant, il atteint alors le niveau
suivant. 5'il perd toutes ses icOnes Anneaux,
il doit essayer de nouveal.

* Des coquillages fliottants libérent un poison
qui fera perdre a Ecco des unités d'énergie.
Eloignez toujours Ecco de ces bulles rouges
toxiques pour le protéger. S'il perd toute son
anergie, vous devraz reprendre le niveau
depuis le début.

* Ecco respire sans probléeme lorsqu’il est
téléporté, il n'a pas besoin d'unités
d'oxygéne,

If faut une certaine pratique pour franchir les

anneaux avec succes, mais le jeu en vaut la
chandelle.



Pulsars

Adressez une chanson a un pulsar pour
recueillir ses pouvoirs. Puis appuyez
rapidement deux fois sur le bouton A pour
provoquer |'explosion dévastatrnice du
sonar 3601,

* Las pulsars apparaissent sous forme de
courbes a partir d'un point central.

¢ La puissance des pulsars est illimitée. Vous
pouvez |'utiliser a votre guise et elle dure
aussi longtemps que vous restez dans le
mMame niveau.

@ Un pulsar

Métamorphose

Chargez une métasphére pour transformer
Ecco en une autre créature et utiliser
588 pouvoirs.

* Une fois métamorphosé, Ecco possede
I'apparence et les pouvoirs de |'autre
créature mais perd se&s proprés pouvoirs.
A ce moment-la, Ecco n'a plus le pouvoir
de chanter,

* Lorsqu'il a revétu une autre forme, Ecco doit

toucher une autre métasphere pour
redevenir dauphin.

@ Une métasphére

i)

+ Tout accident, collision ou blessure peut
également faire perdre & Ecco sa
métamorphose.

+ Sur la carte d'Ecco, les métasphéres sont
représentées sous forme de cercles
lumineux. Elles se trouvent sous |'eau ou
dans les airs.

“Pour échapper a votre ennemi, vous devez
quelguefois prendre sa propre apparence.”



Le livre d’Ecco
Indices des profondeurs océanes.
Inscrivez les informations que vous glanez

auprés des glyphes, chanteurs et autres
créatures des profondeurs des mers.

1.L'astérite vous a donné le pouvoir de

détruire les Vortex et de nous sauver tous.




Indices des profondeurs océanes (suite)
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Mots de passe

Motez les mots de passe pour les nivaaux que

vous avez daja franchis. Uitilisez-les pour 17,

reprendre le jeu au niveau auquel vous I'avez 18,
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21.
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