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COMECAR
ECRA DE TITULO E ECRA DE SELECCAO DE MODO

Quando o ecra de titulo aparecer, prime o Botao Start e depois escolhe o modo de jogo. Prime o Botao Direccional @ @
para escolher um modo, e prime o Botdo A para confirmar. (Prime Start para saltar a demo).

TEAM BATTLE MODE

Tal como a versdo Arcade, excepto que aqui podes escolher até cinco personagens para formar uma equipa (se mudares
0 numero de rondas em OPTIONS).

NORMAL MODE - As personagens envolvem-se no combate um para um.

VS TEAM BATTLE MODE - Joga o Modo de Batalha em Equipa Virtua Fighter 3tb com um amigo

VS NORMAL MODE - Joga o Modo Normal Virtua Fighter 3tb com um amigo.

TRAINING MODE - Pratica as habilidades de luta.

VS RECORDS - Grava e carrega os resultados de luta e vé os registos prévios de luta dos dois jogadores.

HISTORY - V& um video do desenvolvimento do jogo desde o Virtua Fighter original até ao Virtua Fighter 3th.

OPTIONS - Modifica os parametros de jogo e efectua os testes de som.

SOBRE GRAVAR FICHEIROS

Os parametros do teu Virtua Fighter 3tb podem ser gravados. Os parametros de jogo, MODO DE BATALHA EM EQUIPA e
resultados de luta MODO NORMAL em competicoes a dois jogadores sao gravados escolhendo “SAVE” em VS RECORDS

GRAVAR DADOS

Para gravar dados de jogo, é preciso um Cartao de Memoria, p. ex. unidade Visual Memory (VM) (vendida em separado).
Podes gravar os resultados do MODO DE BATALHA EM EQUIPA a dois jogadores, MODO NORMAL a dois jogadores, e
0s parametros do jogo para a VM através de Recordes VS (Ver Recordes VS).

COMANDO DA DREAMCAST
Introduz a VM na ficha conectora 1 do Comando.

ARCADE STICK
Introduz a VM na ficha conectora 1 do Arcade Stick.




* Para gravar dados, sao precisos 12 blocos de espaco na tua VM.
* Nunca DESLIGUES nem retires a VM, nem desligues o Comando (ou o Arcade Stick) enquanto estiveres a gravar.

MOVIMENTOS BASICOS

Virtua Fighter 3tb € um jogo para um ou dois jogadores. Para um jogo de um jogador, liga 0 Comando da Dreamcast ou
0 Arcade Stick a Porta de Comando A. Para um jogo a dois jogadores, usa as Portas A e B. Para voltar ao ecra de titulo
em qualquer momento durante o jogo, prime e segura em simultaneo os Botoes A+B+X+Y e 0 Botao Start.

COMANDO DA DREAMCAST

BOTAO X
BOTAO Y
BOTAO B
BOTAO A

BOTAQ ANALOGICO

BOTAO DIRECCIONAL
(BOTAO D)

BOTAO START

FICHA CONECTORA 1

GATILHO ESQUERDO
(GATILHO L)

FICHA CONECTORA 2

GATILHO DIREITO
(GATILHO R)

COMANDOS E BOTOES
Prime 0 Botao X (Soco)

Prime o Botao Y (Pontapé)
Prime o Botao A (Proteger)
Prime o Botao B (Esquivar)

Prime o Botao D na direcgao indicada
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Prime e segura 0 Botao D na direccao indicada.
+ Prime dois ou mais botoes ao mesmo tempo

Nota: O Botao Analogico nao é usado neste jogo.



e Para alterar a perspectiva da camara em meia luta, prime o Gatilho L ou R no Comando da Dreamcast ou o Botao C
no Arcade Stick. Esta mudanca de ponto de vista sé funciona quando no Modo Um Jogador e no MODO DE TREINO.

* Os parametros de botoes podem ser modificados usando a funcao “Button Reassignment” no menu OPTIONS.

* As explicagcoes para todos os movimentos de luta nas paginas a seguir sao especificamente para o Comando da
Dreamcast e nao para o Arcade Stick.

ARCADE STICK
BOTAO X BOTAO START BOTAO Y

BOTAO Z
JOYSTICK
BOTAOC
BOTAO B
BOTAO A
COMANDOS E BOTOES
P Prime o Botao X (Soco)
K Prime o Botdo Y (Pontapé)
G Prime o Botao A (Proteger)
E Prime o Botao Z ou o Botao B (Esquivar)
-2 Prime o joystick na direccao indicada
> Prime e segura o joystick na direc¢ao indicada
+ Prime dois ou mais botes ao mesmo tempo
TECNICAS COMUNS DE COMANDO
ANDAR/SALTAR/AGACHAR

Andar para a esquerda ou direita: Prime o Botdo D ligeiramente para a esquerda ou direita, oy mantém-no em baixo
(/=2 ou €/=?)



Passos rapidos: Prime rapidamente o Botdo D duas vezes, para a esquerda ou direita [ @ & /=2 = |
Acelerar para a frente: Prime o Botdo D duas vezes para a direita e segura-o [ = =2 |
Pequeno salta: Prime o Botdo D nas diagonais opostas, ou para baixc e paracima (M & /b 4 /02 7))

Salto mortal para tras: Prime rapidamente o Botdo D nas diagonais opostas ( ¥ & ). S6 certas personagens podem
fazer isto.

Grande salto: Prime duas vezes o Botdo D e depois segura-0 nas diagonais, ou para cima e para baixo ( 9 K/ VR

AV
Agachar: Mantém a pressdo no Botdo D a direita, esquerda ou directamente para baixo ( &€ / v/ N ).

Aceleracao baixa: Prime duas vezes o Botao D para baixo e a direita ou para baixo e a esquerda, e depois segura

(D W)

SOCO

Soco: P (Botao X). Estando de pé, é em geral um soco alto.

Soco baixo: ¥ + P. Também é possivel socar durante um pequeno salto.

PONTAPE

Pontapé: K (Botdo Y). Estando de pé, sera uma pontapé alto.

Pontapé baixo: ¥ + K. Também é possivel dar pontapés durante um salto pequeno e um grande.
PROTEGER

Proteger: G (Botao A). Estando de pé, protegera eventualmente dum ataque alto ou médio.

Proteccao baixa: ¥ +GE impossivel executar movimentos defensivos enquanto se salta.
ESQUIVAR
Esquivar: E (Botao B). Isto fara a tua personagem escapar ao ataque com um desvio ao lado a volta do atacante.

Em direcgao a parte de tras do ecra: Eou T + E

Em direccao a parte da frente do ecra: ¥+ E

ATAQUE DE SEQUENCIA

Quando o teu adversario tiver sido atirado ao chao:
Ataque de sequéncia fraco: P+ P (Taka Arashi nao o pode fazer)
Ataque de sequéncia forte: b Psp (Akira nao o pode fazer)

Estes ataques de sequéncia sao muito eficazes. Alem disso, todas as personagens tém também os seus movimen-
tos especiais de sequéencia.




LANCAMENTO
Quando o teu adversario estiver proximo:

Lancamento de atague alto: P + G

Langamento de ataque baixo: P+K+G (Sobre um adversério agachado. O tempo de accao deste movimento é muito
dificil).

Todas as personagens tém também os seus lancamentos especiais.

RECUPERAGAD

Recuperacao a rolar: Prime <& ou = no teu Comando. A tua personagem rolara para se levantar.

Rolar em direccao a parte de tras da arena: GGG. ..

Rolar em direccao a parte da frente da arena: ¥ GGG...

Recuperacao com um salto: EEE...

Domina a recuperacao para escapar aos ataques de sequéncia do teu adversario.

EVITAR SER PROJECTADO

Quando o teu adversario estiver prestes a arremessar-te:

Prime P+G para contrariar um langcamento P+G e P+K+G para contrariar um langamento P+K+G. Se o tempo de ac¢do
for bom, podes evitar o lancamento do teu adversério. As técnicas especiais de comando de lancamento de cada per-
sonagem também podem ser evitadas usando P+G em conjunto com a tltima direccao da técnica especial de coman-
do de lancamento.

RECUPERACAD ATACANTE

Se a tua personagem for derrubada: Prime KKK... para fazer a tua personagem dar um pontapé de ataque médio na recu-
peracdo. Mantém a pressao no Botdo D enquanto primes KKK... para fazer a tua personagem dar um pontapé baixo.

MUDAR ANGULO DE CAMARA

Num jogo de um jogador (vs. Computador), prime o Gatilho L ou R para alterar o angulo de cdmara. Contando com 0
angulo basico, ha quatro modos diferentes de alterar o angulo de cdmara. O angulo de cdmara mudara sempre que pre-
mires o gatilho.

Nota: Prime o botdao Start para interromper o jogo em todos 0s modos.



MODO DE BATALHA EM EQUIPA / MODO DE BATA LHA EM EQUIPA VS
Sao estes 0s modos de luta em equipa “th".

ECRA DE SELECCAO DE PERSONAGEM

Escolhe as personagens que queres usar. Usa o Botao D O R ke para escolher uma personagem e prime o botao A
para confirmar.

ECRA DE SELECCAO DE ENTRADA DE DESAFIANTE (SO NO MODO DE BATALHA EM EQUIPA)
Pode entrar um desafiante no Ecra de Seleccao de Personagem ou quando o outro jogador estiver a jogar contra o com-
putador premindo o botdo Start.

SELECCAO DE ETAPA

O desafiante escolhe a etapa de luta usando o botdao D N €9 ¢ premindo o Botao A para confirmar. A seleccao de
etapa de luta pode ser desligada no menu OPTIONS.

ECRA DE BATALHA EM EQUIPA

1. MEDIDOR DE FORCA FISICA - Quando o medidor de forca
fisica duma personagem chegar a zero, a personagem ficara
KO.

4
2. LIMITE DE TEMPO POR ASSALTO - Quando o crondmetro 3
chegar a 00:00, o assalto acaba automaticamente.
3. NUMERO DE VITORIAS EM ASSALTOS - O ntimero de vitorias
em assaltos é mostrado a vermelho.
5

4. NOMES DAS PERSONAGENS - As personagens que perderem
sao mostradas a preto.

5. TEMPO TOTAL & ETAPA (SO EM LUTAS JOGADOR VS COM-
PUTADOR) - Tempo total de jogo e etapa actual.

Nota: Para alterar a vista da camara no modo Jogador vs Computador, prime o Gatilho L ou R. Esta funcao nao esta
disponivel no modo 1J vs 2J.

REGRAS DE BATALHA EM EQUIPA
e VENCE 3 ASSALTOS PARA VENCER A ETAPA

Faz equipas de trés personagens e toma parte em lutas ao estilo de torneio. Cada luta € um simples assalto de um para
um, € a primeira equipa a vencer trés assaltos ganha a partida. Escolher um namero de assaltos diferentes pode mudar

0 nimero de personagens que podes escolher para a tua equipa. Isto pode ser alterado no menu OPTIONS.
7



0 PRIMEIRO JOGADOR A REDUZIR A ZERO 0 MEDIDOR DE VIDA DO SEU ADVERSARIO E 0 VENCEDOR

Ataca o teu adversario. Se puderes levar o teu adversario ao tapete (KO) dentro do limite de tempo, ganhas 0 assalto. A
forca fisica do teu adversario € indicada no medidor no cimo do ecra.

e VENCE 0 JOGADOR QUE FICAR COM MAIS FORCA QUANDO ACABAR 0 TEMPO

Quando o tempo acabar, se nenhuma das personagens estiver KO, vence o jogador com mais forca.

e FORCAR 0 ADVERSARIO A SAIR DO RINGUE

Independentemente da forca fisica que restar, se uma das personagens for projectado, ou cair do ringue, vence 0 outro
jogador automaticamente.

RECUPERAR FORCA FiSICA

E possivel fazer uma personagem recuperar a forca fisica perdida no assalto anterior no inicio do assalto seguinte. No
menu OPTIONS, o icone de Recuperacao de Energia esta configurado em Varidvel. Se quiseres alterar isso, fa-lo antes de
comecares 0 MODO DE BATALHA EM EQUIPA.

CONTINUAR & FIM DO JOGO

Quando tiveres perdido todas as tuas personagens, aparece 0 ecra Continue. Prime o Botao Start antes de o cronémetro
chegar a zero para poderes recomecar desde o Assalto Um da luta que perdeste. Se o cronGmetro chegar a zero, 0 jogo
acaba.

Nota: Para sair do MODO DE BATALHA EM EQUIPA VS, prime Start para interromper o jogo e depois prime o botao B.

MODO NORMAL / MODO NORMAL VS

E um modo de um contra um em que s6 podes escolher uma personagem. Como no Modo de Batalha em Equipa, n@o
ha limite para o numero de vezes que podes continuar.

ECRA DE SELECCAO DA PERSONAGEM

Escolhe as personagens que queres usar. Prime o Botao D TN €2 para escolher uma personagem e prime o Botao
A para confirmar.

ECRA DE SELECCAO DE ENTRADA DE DESAFIANTE (SO NO MODO NORMAL)

Pode entrar um desafiante no Ecra de Seleccdo de Personagem ou quando o outro jogador estiver a jogar contra 0 com-
putador premindo o botdao Start.

SELECCAO DE ETAPA

O desafiante escolhe a etapa premindo o Botao D T o« =>. e depois premindo o Botdo A para confirmar. A seleccao
da etapa de luta pode ser desligada no menu OPTIONS.



ECRA DE MODO NORMAL 1 2

1. MEDIDOR DE FORCA FiSICA - Quando o medidor de forca fisica
duma personayjem chegar a zero, a personagem fica KO.

2. LIMITE DE TEMPO POR ASSALTO - Quando o cronometro chegar a 3
00:00, o assalto acaba automaticamente.
3. NUMERO DE ASSALTOS VENCIDOS - O numero de assaltos venci-
dos e mostrado a vermelho.
4

4. TEMPO TOTAL & ETAPA (SO LUTAS JOGADOR VS COMPUTADOR)

Nota: Para alterar a vista da camara no modo Jogador vs Computador, prime o Gatilho L ou R. Esta fungao nao esta
disponivel no modo 1J Vs 2J.

REGRAS DO MODO NORMAL
* VENCE TRES ASSALTOS PARA GANHAR A ETAPA

No MODO NORMAL, controlas uma personagem e lutas um contra um. O primeiro jogador a vencer trés assaltos numa
etapa € o vencedor.

e 0 PRIMEIRO JOGADOR A REDUZIR A ZERO 0 MEDIDOR DE VIDA DO ADVERSARIO E 0 VENCEDOR

Ataca o teu adversario. Vence o assalto pondo o teu adversario KO dentro do limite de tempo. A forca fisica do teu adver-
sario e indicada no medidor no cimo do ecra.

e VENCE 0 JOGADOR QUE FICAR COM MAIS FORCA QUANDO ACABAR 0 TEMPO

Quando o tempo se esgotar, se nenhuma das personagens estiver KO, vence o jogador que ficar com mais forca.

e FORCAR 0 ADVERSARIO A SAIR DO RINGUE

Independentemente da forga fisica que restar, se uma das personagens for projectada, ou cair do ringue, vence auto-
maticamente o outro jogador.

CLASSIFICACOES

No MODO NORMAL. se passares todas as etapas, ou o jogo terminar durante uma etapa, entao veras um Certificado de
Classificagdo. Seras avaliado conforme o teu avanco pelas etapas e o nimero de etapas que passares. Lembra-te, para
conseguir uma classificacao a valer, deves fixar o limite de tempo em 30 segundos.

CONTINUAR E FIM DO JOGO

Se nao venceres trés assaltos e perderes, aparecerd o ecra Continue. Prime o Botao Start antes de o cronometro do ecra
chegar a zero, para recomecares do Assalto Um da ultima luta que perdeste. Se o cronometro chegar a zero, 0 jogo acaba.

Nota: Para sair do MODO NORMAL VS, prime o Botao Start para interromper o jogo e depois prime o Botao B.
9



MODO DE TREINO
Usa o modo TRAINING para te lancares contra o computador e praticar os movimentos de cada personagem.

SELECCAO DA PERSONAGEM & ETAPAS

Prime 0 BotaoD TV € para escolher a personagem com que queres praticar e prime o Botao A para confirmar. Do
mesmo modo, escolhe o teu adversario. A seguir, escolhe uma etapa de treino. Prime o Botao D PN e para escol-
her uma etapa e depois prime o0 Botao A para confirmar.

ECRA & COMANDOS DE MODO DE TREINO

Nao havendo limite de tempo e forca fisica ilimitada, podes praticar o0s movimentos de comando o tempo que quiseres,
lutando do mesmo modo como quando jogas contra 0 computador.

Cada movimento que fizeres € mostrado no lado esquerdo do ecra. Os Danos Maximos e 0s Danos Combo sao mostra-
dos no topo do ecra junto do Visor de Nivel COM. Quando se escolhe o MODO DE TREINO com o Comando do Jogador
2, 0s comandos e a execucao estrutural sao mostrados no lado direito do ecra. Pratica os movimentos da tua person-
agem até os aperfeicoares.

e Mudar o Angulo da Camara - Usa o Gatilho L ou R para alterar o dngulo da cdmara durante a sessao de treino.

e Alterar o Nivel do Computador / Sair do Modo de Treino - Interrompe o Modo de Treino premindo o Botao Start.
Prime 0 Botao D T ¥ para escolher entre Ecra de Comando e Nivel COM actual. Prime o Botdo D € = para LIGAR
ou DESLIGAR o Ecra de Comando. Fixa o Nivel COM em 0 (€= =) para teres um adversario estacionario (Manequim).
Escolhe o Manequim para poderes premir o0 Botao D ™ para escolher entre Tipo de Ataque e Frequéncia de Ataque.
Prime o Botdo D € =2 para escolher um Tipo de Ataque (pontapé especial, soco baixo, etc.) ou Frequéncia de Ataque
(de minima a grave). (S0 disponivel quando o Nivel COM for fixado em 0). A personagem do computador fica mais
forte aumentando o Nivel COM. Quando fixada entre os Niveis COM 1-9, a personagem do computador lutara natu-
ralmente. Quando fixada no Nivel COM 0. o computador fara exactamente o que Ihe ordenares. Fixa o Nivel COM em
Auto para fazer a personagem do computador tornar-se automaticamente mais forte a medida que ficares mais habil.
Também, quando em pausa, prime o Botao X para regressares ao Ecra de Seleccao da Personagem e prime 0 Botao
B para sair do MODO DE TREINO e voltar ao Ecra de Titulo.

RECORDES & HISTORIA VS
RECORDES VS

Usa a fungdo VS RECORDS para gravar, carregar e ver dados de resultados de luta entre jogadores. Prime o Botao D € =2
ou o Gatilho L ou R, para alternar entre ecras.

e (Carregar e Gravar Ecras: Escolhe no menu premindo o Botdo D Moe depois confirma premindo o Botdo A

(LOAD) Carrega dados da VM.
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(SAVE) Grava dados novos. Guidado aqui porque isto apaga dados previamente gravados.

(EXIT) Regrésso ao Ecra de Seleccao de Modo. Se a VM nao estiver ligada, a unica opcao sera Exit.
o Tahela de Taxa de Vitdria em Lutas: Mostra as taxas de vitoria das diversas personagens.
e Tabela Classificativa: Mostra a classificacdo de cada personagem.

e Movimento de Combinacao e Tabela de Danos: Mostra o recorde maximo de movimentos de combinagao e o dano
maximo que as personagens causam nas lutas.

« Tabela de Rendimento da Personagem: Mostra os resultados do rendimento individual das 13 personagens.

HISTORIA

Usa o modo HISTORY para ver um video dos antecedentes e do desenvolvimento da série Virtua Fighter. Prime o Botao
A para iniciar o video. Quando aparecer o icone Final, prime o Botao D ™ para escolher um icone e depois prime 0
Botao A para confirmar. O video continuara a rodar quando terminar a sequéncia de video. Para parar o filme, prime e
segura em simultdneo os botoes A+B+X+Y e 0 Botao Start.

e HISTORY: Podes ver o filme classico Virtua Fighter.
e ENDING: Usa a VM para ver o filme final do MODO DE BATALHA EM EQUIPA passado e as lutas do MODO NORMAL.

AVISO! Passar um filme sem gravar dados fara voltar os parametros de opcao a Origem. Também os dados de Resultado
da luta dos Recordes VS serao repostos.

OPCOES
No menu OPTIONS, podes alterar os parametros de luta, os parametros dos botoes do Comando (ou o Arcade Stick), e
podes fazer testes de som.

Prime o Botao D T ¥ para escolher um icone, depois prime o Botao D € =2 para alterar o parametro.
No MODO DE TREINO, so os parametros de Dificuldade e Redistribuicao de Botao podem ser modificados.

MATCH POINT: Muda o numero de assaltos necessarios para vencer e assim avancar para a etapa seguinte do torneio
(2/3/4/5).

DIFFICULTY: Muda o nivel de dificuldade do Modo Jogador Vs Computador (FACIL/NORMAL/DIFICIL/MAIS DIFICIL).
TIME LIMIT: Fixa o limite de tempo para um assalto (15/30/60/INFINITO).

ENERGY MAX. (1P): Aumenta a forca fisica maxima da personagem do Jogador Um (160-360). (A forca fisica esté
dividida em blocos de 10. Prime o Botdao D € =2 para aumentar ou diminuir a forga.)

ENERGY MAX. (2P): Aumenta a forca fisica maxima da personagem do Jogador Dois (160-360). (A forca fisica esta
dividida em blocos de 10. Prime o Botao D € =2 para aumentar ou diminuir a forca.)

11



STAGE SELECT: Determina se o Jogador 2 pode ou nao escolher a proxima etapa ao entrar (CHALLENGER/OFF)

ENERGY RECOVERY: Fixa a quantidade de forca fisica que uma personagem vitoriosa pode recuperar, depois do
assalto. (NﬁONﬂ.RIAVELﬁOTAL) (Efectivo s6 no Modo de Batalha em Equipa)

RANKING MODE: Escolhe se queres classificacoes ou nao (ON/OFF). (So efectivo no Modo Normal).
KEY ASSIGN: Escolhe e confirma para ver o ecra de Redistribuicao de Botoes.
SOUND TEST: Escolhe e confirma para ver o ecra de Teste de Som.
DEFAULT: Faz voltar todas as opcoes a sua configuracao inicial.

Nota: As configuracoes de Redistribuicao de Botdes nao revertem para os valores por defeito.
EXIT: Regresso ao ecra de Seleccao de Modo.

REDISTRIBUICAO DE BOTOES
Usa a funcao "Button Reassignment” para alterar os parametros do Comando do Jogador 1 e do Jogador 2 e/ou Arcade Stick.
e ALTERAR 0S PARAMETROS DE OPERACAO DO COMANDO

Para alterar os pardmetros do comando, prime o Botdao D € =2 para escolher “EDIT”, depois prime o Botdo A para con-
firmar. A seguir, prime o0 Botao D ™ para escolher os parametros que queres alterar. Prime o Botao D € =2 para ajus-
tar a alteracao de configuracao. Escolhe "EXIT” e prime o Botao A quando acabares. Escolhe “DEFAULT” e prime o Botdo
A para voltares aos parametros iniciais.

Escolhe “EXIT” e prime o0 Botao A para voltar ao menu OPTIONS.

Nota: Em Key Assign, o Comando da Dreamcast tera configuracoes adicionais nao disponiveis para o Dreamcast
Arcade Stick.

TESTE DE SOM
No Ecra de Teste de Som, podes ouvir os efeitos sonoros do jogo (EFFECT), vozes (VOICE) e musica de fundo (BGM).
e TOCAR EFEITOS SONOROS

Prime o Botio D P ¥ para escolher EFFECT, VOICE OU BGM. Prime o Botdo D €= = para escolher o nimero de EFFECT
ou VOICE, ou o titulo de BGM que quiseres ouvir e depois prime o botao A para confirmar. O efeito sonoro que escolheres
sera entao reproduzido. Para parar de ouvir o efeito sonoro ou a musica, prime o Botao B.

Escolhe "EXIT” e prime o Botao A para voltar ao menu OPTIONS.
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APRESENTACAO & MOVIMENTOS DAS PERSONAGENS
MOVIMENTOS COMUNS A TODAS AS PERSONAGENS

ANDAR

S/ €/ Andar para a esquerda ou direita

e/ 2w Passo rapido para a esquerda ou direita

S Sl A ¢ Aceleracao na direccdao para onde a tua personagem esta voltada

S4B 1243E Aceleracdo na direcgdo para onde a tua personagem esta voltada (como em & €& =2 =)
2 £/ N Aceleracdo baixa na direc¢do para onde a tua personagem esta voltada

12 / *-"‘3 /) Agachar ( ¥ ou N para agachar e andar a0 mesmo tempo)

VWR/ Db/ A Pequeno salto para a esquerda, para cima ou para a direita (saltos mortais para tras nalguns casos)
WR/ b/ 22 Salto grande para a esquerda, para cima ou para a direita

E(T + E)/ ¥ +E Escapar para a frente do ecra, ou para tras do ecra

ATACAR

P Soco (podes socar estando agachado ou em pequenos saltos)
K Pontapé (podes dar pontapés enquanto agachado/ a saltar)
G Proteccao (ataques altos/médios; agachar para guarda baixa)
P+G / P+K+G Lancamento alto/baixo (ou evitar ser projectado)

“IP Pl @ Tp Ataque de sequéncia fraco/forte

RECUPERACAD

S Rola e levanta-te na direccdo em que premires

GGG.../ ¥ GGG... Rola e levanta-te na direccao da frente/tras do ecra

EEE... Saltar

KKK... / ¥ KKK... Solta um pontapé médio/baixo em recuperagao

Nota: Os movimentos especiais de cada personagem explicados a partir da pagina 14, estao escritos como se cada per-
sonagem estivesse voltada para a direita.
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AKIRA YUKI

Percebendo que |he faltava experiéncia desde o seu fracasso no Primeiro Torneio Mundial de Luta, Akira submeteu-se a
Lm treino rigoroso para se preparar para o Segundo Torneio Mundial de Luta.

Akira voltou a casa com o troféu do segundo torneio. Mesmo assim, quando estava prestes a proclamar a sua vitoria, dis-
seram-lhe: “Nao te gabes. Ainda nao dominas nada”. Para resolver a questao “O que é verdadeira forca?” Akira decidiu
lutar uma vez mais no torneio.

Na véspera do Terceiro Torneio, Akira esta prestes a demonstrar a sua garra. Estamos prontos para ver que poderes mor-
tais Akira desencadeara?

BRI - oo v i i s S i 2 <2 KK
Mouko KOUNAZAN . . ovcvvoectoin s vios s V2P
RN o i i o i i e N VP
BUERNRBHIRINY . . oo i s B S B @ 2 2 P+K
I 5 oo wns s sisig Sl e = P+G
Shin'hia (TRIOW) . . . o v oo oo 2 < p:G
Youshi Senrin (Throw) ................. & N P+G
Daiten HOuSHIITINOW) . ..cx «oni cnnnsons @ <2 P+G
Rimon Chouchuu (High Attack Reversal). . . . & P+K
Shoutenkou (Somersault Kick Reversal) . ... & P+K
FURIREIIRE . <o o0 ian vShs Sv% i N K+G
TS B L A P+K
Shishi Hougetsu (Throw) . .............. A P+G
Junshin Honko (Throw). .. .............. 2 & P+G

SARAH BRYANT

Sarah foi raptada por uma organizacao misteriosa enquanto investigava o acidente na corrida do seu irmao Jacky. Através
do hipnotismo, foi recondicionada e enviada para o Torneio Mundial de luta para eliminar Jacky. Incapaz de cumprir a sua
tarefa, Sarah foi treinada ainda pela organizacao misteriosa para se tornar uma maquina de luta mortal. Foi durante o
Segundo Torneio que Jacky pdde finalmente salvar Sarah. Ela teve amnésia total. Com o desconforto de viver com um
irmao de que ja nao podia lembrar-se, Sarah foi viver sozinha para Nova lorque. Através do seu treino de Jeet Kune Do ,
ela comecgou a recuperar fragmentos da sua memaoria. Um dia, chegou um convite para o Terceiro Torneio. Podera

44  Sarah recuperar a sua memoria para voltar finalmente a sua vida anterior?



Double JOint Butt . . ..o D PK

ISR R 5 o s o o s s T s J KK
TR IR, . i o 5 wons wkss & 43 A K+G
GG EIOUBE BIER . o008 wovms Baian wainsy 4 P K+G
Combo Somersault Kick . ............... PPP & K
Neck Breaker Drop (Throw). . ............ 2 < P+G
RN B i it i s s & K+G
AT R O D N K+G
RN oo oo o o Pais Rissat A K
T R VP AP
DIBOON GRRHON.. . . oo vom cnvic s 555 s e 2 K

Lo POl TR & oo v s v svan 8 @ =2 P+6
Rolling Face Crush (Throw). .. ........... A P+G
Lightening Knee Smash (Throw) .. ........ & P+G

JACKY BRYANT

Em 1990, Jacky foi envolvido num acidente automaovel. A sua irma, Sarah, foi raptada enquanto investigava o acidente.
Quando recuperou, Jacky foi a procura de Sarah e descobriu que ela estaria a participar no Primeiro Torneio Mundial de
Luta. Jacky entrou nele para se vingar da organizagao e para salvar Sarah, mas falhou. Mais determinado do que nunca,
Jacky treinou durante um ano para melhorar a sua habilidade e tornou-se instrutor de Jeet Kune Do.

No Segundo Torneio, Jacky conseguiu finalmente salvar Sarah. Mas incapaz de se lembrar do que quer que fosse, Sarah
decidiu ir viver sozinha para Nova lorque. Um dia, Sarah telefonou-lhe de repente a pedir-lhe para participar no Terceiro
Torneio para proteger Sarah da organizacao esperando que a ajudasse a recuperar a sua memaoria. Jacky decidiu partici-
par uma vez mais.

Knee S@ (THeOW). . oo von v ans & 550 e 2 & P46
DR ISOERING -« o ot i o Sl © sty o P+K
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EIBOW KnioIe KK . . . 5 oum v & wes 54 =< PPK

Elbow Knuckle Kick. . . ................. = PP ¥ K
Double Punch Knee Kick . . . ............. PP =2 K
Beat & KnuckleSpin...................P+KPK

B U S —— ¥ PPP
2-Way SPInKicK . . ..o K ¥ K
Lightening Straight . .. ................. YN PP2P
Sadistic Hanging Knee (Throw) . .......... N M P46

LION RAFALE

No Segundo Torneio Mundial de Luta, Lion foi posto KO no primeiro assalto, mas durante esse torneio descobriu dentro
de si um espirito de luta oculto. Com um novissimo énfase, Lion ficou totalmente absorvido no seu treino enquanto procu-
rava melhorar-se.

Tinha passado um ano e alguns meses quando finalmente chegou um convite para o Terceiro Torneio Mundial de Luta.
Para se redimir e avaliar as suas novas faculdades, Lion entrou no Torneio. Desta vez, ele fara melhor!

DT T LR 0 1 1 O P P+K
RO o+ cnon sovan w0 V0 Hiimn oomes o ¥ K+G
TR SOUEIME. .. .« v vome snem £ 8 b Pk
B EOITH o 55 e s asmnn 5wl < P+K
Shichisei Tenbunchuu (Throw) ........... & P+G
ESEITEIINE ... occoine i S A B B 2 K
Hatka SOnten (TOROWY ... « s v v g N P+G
Rensui SOUShU . . . ..o\ oo e, PP b P
Shippo Shousenshou .. ................ v =P
Banchuu Renkanshu .. ................. = PP
Shichisei Chouhihousen (Throw). ......... A P+G
Hiten Soukuukyaku (Throw) . ............ & =2 P+G
Tozan Honshakyaku (Throw) . .. .......... ¥ < P46
Tenshin Tourou Renkyaku. . . ........... & PPK
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PAl CHAN

Pai saiu derrotada do Segundo Torneio Mundial pelo seu pai, Lau. Durante a luta, Pai comegou a interrogar-se, “Porque
renunciara o meu pai a familia para o seu treino de artes marciais?” Ela chegou a conclusao de que se fosse capaz de o
compreender, talvez pudesse finalmente derrota-lo.

Pai continuou a viajar para varios lugares em todo o mundo, realizando o seu filme de luta de alcance mundial. Entdo, um
ano e alguns meses depois, chegou um convite para o Terceiro Torneio Mundial. Vendo 0 nome Lau como um dos com-
petidores, Pai entra uma vez mais no torneio para derrotar o seu pai.

ETRBISINL <o o v 55 5 555 5w s aeon it ¥ K+G
Enjin Senpuukyaku . .. .................© K+G
T = P
Hi'en Rekkyaku .. ..................... A KK
Renkan Haitenkyaku . . ... c..covononnn.. PPP & K
Tenchi Touraku (Throw). .. .............. 2 @ P+G
Ensen Hairyuu (High Parry). ... .......... & P+K
Seien Katou (Throw) . .. ................ & b PG
Hi'en Honko (Throw). . ................. ¥ P+G
Souka Rensuishou . ................... Y PP=2P
G (o R —— b KK
T V=2 p
Kuurestu Tenhou (Throw) . . ... .......... ¥ = P16
RTIINEE ee 555 o s weh i B RS RS R = P+K
LAU CHAN

Logo que terminou o Segundo Torneio de Luta, Lau ouviu dizer que o negdcio do seu restaurante Chinés estava em
apuros. Lau passou o ano seguinte a trabalhar como cozinheiro chefe enquanto ao mesmo tempo continuava o seu treino
de artes marciais. Entao ouviu dizer que o Terceiro Torneio Mundial de Luta estava prestes a comecar. Naturalmente,
decidiu participar (sendo campeao do Primeiro Torneio), pelo que deixou a direc¢ao da sua cozinha ao seu melhor apren-
diz e fez os preparativos para a viagem. Uns dizem ter mesmo visto Lau sorrir & partida...

SERIMIBRL. o w5 5 B9 5 5505 i o sisnmes: S48 37 K+G
B . e ¥ K+G
Tonhun KOBEIRIL . ... « o s v 50 A K
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i 2 ¥ K
Junpo Chuushou. . . ............. ... ... M yPp
Renkan Tenshinkyaku .. ... ... R — PPPK
Renkan Tenshinsoukyaku . ... ...........PPP ¥ K
Tenshin Hainshou (Throw) ..............&® =2 P+G
Ryuushu Katou (Throw) . .. ............ . & ¥ pig
SouKO Reppa . .. ... ¥ P4K
HI'8N TERSHINSIOLL <.« « o 2 50 5 60in o o s « S &P
Etiin Senpuikyaki., . . .. ¢ con s ossn 00 6 & E K46
Raishin Nyuurin (Throw). .. ............. = P+G
Daichi Toushuu (Throw) . . ... ........... A M P+G

WOLF HAWKFIELD

A Unica razao para Wolf participar no Segundo Torneio Mundial foi para combater Akira. Infelizmente, ele voltou a ser bati-
do, embora pela menor das margens. Ele voltou a sua reserva e continuou a treinar-se, com a Natureza como adversario.
Um ano e alguns meses depois do torneio, Wolf teve um sonho. Sonhou que 0 mundo estava prestes a ser destruido e
SO uma pessoa podia salva-lo. Quando ele contou ao xama o sucedido no seu sonho, este disse-lhe: “Segue o teu sonho!

Ele é algo que nao podes ignorar!”

Alguns dias depois, chegou um convite para o Terceiro Torneio Mundial de Luta. Wof decidiu participar. Ha alguma liga-

¢ao entre o Sonho e o Torneio?
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Body Slam CTIHOND. .. . o oo o an 5 0 o N P+G
Double Arm Suplex (Low Throw). ... ... ... 2 P+K+G
ROINNG BB, - ..o « con = s & 555 5 e s 2 K+G
Dragon Screw (Middle Kick Reversal) . . . . . . % P+K
Arm Whip (Throw) .. ... ... ........ .... 2 = P+G
Tomahawk Chop . . ... ..o AP

EEVBI B CROD...o » von v 669 7 55 & 00 = s P+K
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Short Range Shoalder. ... s wsivs 5 g 5. & =2 P+K

Grizzly Lariat. ... ............ .. ¥ P+K
GOMBLEHOOK - . & vis 5 006 ¢ v x vem € e wrara 2 p
CHEN UTIREN » < < o5s 5 559 § 950 § B55 5 nenes <2 P+G
Thunder Fire Power Bomb (After Catch) . ... P+G
Capture (High Kick Reversal). . ........... @ P+K

JEFFRY MCWILD

Para construir um barco para apanhar “Satan Shark™ (um tubarao que mede mais de seis metros de comprimento), Jeffery
participou no Segundo Torneio Mundial de Luta. A sua unica motivacao era o dinheiro que todos os participantes tinham a
certeza de receber. Esta soma era menor que nos anos anteriores, mas Jeffrey comecou a construir o seu barco como tinha
planeado originalmente. Cerca de um ano depois, com o seu barco de sonho ainda longe de estar pronto, Jeffrey tinha fica-
do sem dinheiro. Estava doente de preocupacao sobre como resolver este problema de dinheiro quando chegou o convite
para o Terceiro Torneio Mundial de Luta. A altura era perfeita. Ele decidiu participar uma vez mais no torneio.

ROl IR o i v 3 5a ¢ o o e i b & =2 K
Power Slam (Throw). . ... .............. = P+G
Power Bomb (Low Throw) .............. Y P+K+G
Splash Mountain (Throw) . . ............. N M P46
TADDIELID0EE <25 ¢ o5 55000 5 wrce s s wae 5 N PPP
I MEIIRRE .. - o & oo 3 P03 5556 Bew s s € KP
L RS —— <2 P+K
Pl ERR PRI . - oooon v s o wms & mai b Pk
Killing Toe Kick Hammer. .. ............. KKP

Ul 1y R —— MNP
RTINS HSANPIE. .0 . oy wesm wesy wim 2 &SP
Raising Hammer. . .................... @ Y PP
SIOMBCH CrUSHBT . & o5« v oo & 555 & sies o v & N P+K
Full SWANG HBMONET. ..s « sam » v 3 6557 5 566 3 @ = = P+K
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KAGE-MARU

Kage participou no Segundo Torneio Mundial de Luta para salvar a sua mae, Tsuki Kage das pérfidas garras da misteriosa
organizacdo. Foi derrotado na meia final, mas pode enfim arrebatar a sua mae para a liberdade. Logo apos regressar a
sua secreta aldeia de montanha, Kage pode continuar a sua anterior vida pacifica. Tinha passado um ano quando Kage se
tornou mais consciente da deterioracdao da saude da sua mae. Kage confirmou que ela sofria dalgum tipo de sequela da
sua transformacao em Dural. Usando a sua pericia de Ninja, Kage conseguiu infiltrar-se na organizacao uma vez mais.

Kage descobriu que a situacao da sua mae tinha sido causada por uma imperfeicao do modelo de esqueleto prototipo
Dural. O unico recurso de Kage era derrotar e capturar o novo Dural na esperanca de que 1Sso pudesse salvar a sua mae.

DRI RO 75 i i B OB S = P+K
ROTIBRIIRIE <. wsvsiss e s it msn s v o G B 2 2 K+G
Rairyuu Hishoukyaku . ................. 2 2 P+K+G
Kote Gaeshi (High Punch). .............. @ P+K
Katana Gasumi (Throw). . . .............. N P+G
R ORI CTIEEI ..o o0 i s AR & P46
lzuna Otoshi (After Koenraku) . ........... “ P+G
Do s A K+G
3 Al s 71 R —— Y P+K
GAMZANNE o o0 5 5565 5 50n v minn smn s s e NP
JUNVARL Tz (TN . o coe s s s mis o0 =2 P+G
Fushin Randangeki (Throw). ... .......... A P+G
B R @& b piG
RROANEIBE: ..« srois i i 595 6 6w 2 b WP
SHUN-DI

Durante o Segundo Torneio Mundial de Luta, Shun pensou ter visto um dos seus amados discipulos, um homem que ele
mesmo tinha criado. Depois do torneio, Shun procurou desesperadamente por toda a arena do torneio, mas afinal nao o
conseguiu encontrar.

Um ano e alguns meses depois, Shun recebeu um convite para assistir ao Terceiro Torneio Mundial de Luta. Ficou ater-
rado por ver que o seu aluno estava alistado como patrocinador do campeonato.

Shun nao compreendia porque € que ele o tinha deixado para entrar para a Organizacao, pelo que decidiu participar

no torneio com o fim de descobrir porqueé.
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Chuuby SOUYERKVAKIL « o« o o ofs vae o s e cats o b 2w < K

Tenshin Souchuushou. .. . ... ... ... ... 2 P4+K
Senpuu Soutai SRR O
Toushtt BICHUGETTRIOWY. . oo o ion cobs som s & P+G
R P R R T i i ok s o B R AR R Gt ‘49 Qb
Zainshu (During Zabantetsu)................ P+K+G
Tenshin Souko (Throw). . . ... .. N P+G
Sl ou sammian s e o shisirnsine P P+K
Tenshin (Apos =2 W b 2 &y . ... ... P+K
NN s s R e < PPPK
RO . st s s e {b P+K+G
Shasoku ReARYAIU « . ... o v s bas s s s = K+E
SUNSBIBIIN von oovvom 2% B 000 S5 L e 5e s P+K
SEODD SRS . v i s @& NP

AOl UMENOKOUJI

Fiha mais velha duma antiga, estabelecida e conceituada familia Dojo de Kyoto, Aoi recebeu muitas instrucoes de Aikido
¢ Judo desde a infancia. Visto o seu pai e o pai de Akira serem velhos amigos, Aoi e Akira treinaram muitas vezes juntos

£m criancas.

() pai de Aoi soube do Torneio Mundial através de Akira. Quando Aoi ouviu falar do torneio e da participacao de Akira,
licou muito interessada em entrar nele. Para medir a sua propria pericia e capacidades, o desafio de Aoi esta prestes a

comecar.
REFOIRE G .. » 5 ootk slbiomimisstoni s 2 <2 P
RAIIDE « s c oo fons s cinr S i 2 K
BHSRNIL s s e e e s ¥ K46
HErtotstl KOdaehl o« vos vonm s oad ey eus PPPK
RentDIsH KUSBRAEL ... <oiov v b e s oo s nms PPP ¥ K
Rentatsy KinUgHrOma .. < coe «can s o e o PP = PP
Rolaican ODIOFTCTRIOW). .o o soe v s o e & P+G
Tegiwame Toushin (Low Throw) .......... {b P+K+G
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Eda Kudaki (Follow Up Throw) ........... 3 P4G
Ryuuseishu (High Parry). . .............. P
Haoboro (Middle Parry). . .. .....c..vvnn. %P
Tenshin Nyuushin (High Attack Reversal). . . . & P+K
Ryuu No Azato (Middle Attack Reversal) . ... % P+K
ATKENAGS (THIOW) . .-s + s+ oo vvimie o wcon o v = PiG

TAKA ARASHI

No mundo do Sumo, Taka Arashi € famoso pelo seu estilo brutal. Um dia, num bar Americano, Taka Arashi foi provoca-
do para provar o seu valor. Depois de derrotar claramente o homem que o provocara, Taka Arashi regressou ao Japao.
Uma vez la, Taka Arashi contou o incidente ao seu mestre e depois retirou-se do Sumo.

Um dia, quando Taka Arashi estava a praticar Sumo numa aldeia de montanha, chegou um convite para o Terceiro Torneio
Mundial de Luta. Vendo o convite, sentiu uma onda de excitacdo. Taka Arashi vislumbrou poder mostrar ao mundo o
poder da luta Sumo, e ir até aos seus proprios limites... com o sangue a ferver, decide entrar na refrega.

TUDBR o5 & 4o v fs S b ows &R @ o0E 5 PRPPPP
) R e — Y P+K
Ui s - T T P+K

B B 5 s s s w e S V=P
FAORING TSI -« <o o s o o o & 58 vV &=p
CIR RO . < n supm s oun 5 a0 S5 D & P+K
TR T IIERE & 65 o wv v s & 395 S VW Seli @ P+K
iR T S Y P
DIORD DIBINRSHE . 5 vmi v vice s 045 B i 5 50 2 4 P+K+G
ROt Gl TTRIOWY .« s v v o s sigs & N P+G
208 EXHOND 5 e s o v s v e s & ¥ & piG
NOISUIDT CTEIOND e = 565 & s s rminss & i & i =2 P+G
Yagura Nage (During Yotsumi) ........... P+G
Tsukami Nage (Low Throw). . ............ N P+K+G
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Ler Antes de Utilizar o Sistema de Jogos de Video Sega Dreamcast
Queira ler o manual e especialmente estas adverténcias antes de usar a Sega Dreamcast ou de deixar os seus filhos usa-la. Um adulto
responsavel deve ler e explicar aos menores as instrugoes de operacdo da Dreamcast antes de autorizar que usem este sistema.

AVISO DE EPILEPSIA - Algumas pessoas sao susceptiveis a ataques epilepticos ou perda de consciéncia quando expostas a certas luzes infermitentes
ou padroes de luzes na vida do dia a dia. Tais pessoas podem ter um ataque enquanto véem certas imagens de televiséo ou enquanto jogam certos
jogos de video. Isto pode acontecer m25mo que a pessoa nao tenha um historial médico de epilepsia ou nunca tenha tido um ataque epiléptico. Certas
condigoes podem induzir sintomas epilépticos ndo detectados mesmo em pessoas que nao tenham um historial de ataques ou epilepsia. Se vocé
ou alguém da sua familia tiverem tido alguma vez sintomas relacionados com epilepsia (atagues ou perda de consciéncia) quando expostos a luzes
intermitentes, consulte o seu médico antes de jogar. Aconselhamos ns pais a vigiar os filhos enquanto estes jogam jogos de video. Se vocé ou o seu

fitho tiverem alguns dos seguintes sintomas: tonturas, alteracao de visao, contraccoes musculares ou dos olhos, perda de consciéncia, desorientacao,

qualquer movimento involuntario ou convulsao, deixe IMEDIATAMENTE de jogar e consulte o seu médico. |

Para reduzir a possibilidade de tais sintomas, o utilizador deve seguir estas precaucoes de seguranca sempre que usar a Sega Dreamcast:
» Sente-se a uma distancia de pelo menos 2 metros do ecrd de televisdo » Evite jogar se estiver cansado ou se ndo tiver dormido o suficiente -
* Certifique-se de que a sala onde esta a jogar esta bem iluminada » Descanse pelo menos 10 minutos por hora enquanto joga qualquer jogo de video.

MANUSEAMENTO DO DISCO - Para evitar danos pessoais ou de propriedade: » Antes de remover o disco, certifique-se de gue este parou de girar
* ) GD-ROM Sega Dreamcast destina-se a ser usado exclusivamente no sistema de jogos de video Sega Dreamcast. Ndo utilize este disco em nenhum |
outro sistema, especialmente um leitor de CD = Evite que o disco fique coberto de impressoes digitais ou sujidade » Evite dobrar o disco. Nao toque, -
suje ou risque a sua superficie * Nao modifique ou alargue o buraco central do disco, nem utilize um disco que esteja quebrado, modificado ou
reparado com fita adesiva * Nao escreva nada no disco, nem cole nada no mesmo ® Guarde o disco na sua caixa original e nao o exponha a humidade
e temperaturas altas » Nao deixe o disco a luz solar directa ou perto de um radiador ou outra fonte de calor » Use um produto de limpar lentes e um
pano seco e macio, e limpe o disco gentilmente do centro para a extremidade. Nunca use produtos quimicos para limpar o disco. ;

. vy ]
AVISO PARA PROPRIETARIOS DE TELEVISOES DE PROJECCAO - Imagens ou gravuras fixas podem causar danos permanentes ao cinescopio ou
marcar o fosforo do tubo de raios catodicos. Evite a utiliza¢do repetida ou prolongada de jogos de video em televisoes de projecgdo de grande ecra. ;

UTILIZACAO DO JOGO DE VIDEO SEGA DREAMCAST - Este GD-ROM s pode ser usado com o sistema Sega Dreamcast. Ndo tente jogar este
GD-ROM em qualquer outro leitor de CD — se o fizer pode danificar os auscultadores e os altifalantes. Este jogo € licenciado para uso no sistema
Sega Dreamcast apenas. A copia, reproducao, aluguer e exibicao publica nao autorizadas deste jogo constitui uma violacao as leis vigentes. As
personagens e eventos retratados neste jogo sao puramente ficticios. Qualquer semelhanca com outras pessoas, vivas ou mortas, € pura coincidéncia.

A copia ou transmissao deste jogo é estritamente proibida. O aluguer ou exibigao publica deste jogo sem autorizacao prévia é uma
violagao das leis vigentes. Este produto esta isento de classificacao sob a lei do Reino Unido. De acordo com o “The Video
Standards Council Code of Practice” é considerado proprio para visualizacao pelas idades indicadas.

© Sega Enterprises, Ltd., 1999
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