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ATENCAO

Por favor, leia o aviso abaixo antes de jogar seu video game ou antes de permitir que seus filhos
comecem a jogar.

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que pode ser eslimulado por variagbes
luminosas intermitentes, alteracao de luz da tela de televisdo, computador, luz estroboscopica ou raios
de sol passando através de folhas e galhos de arvores. A epilepsia é uma doenca que pode ou nao
estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer risco, pedimos que tome as precaugoes abaixo:

Antesde Usar:
* Se vocé ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de epilepsia ou perda de sentidos quando
exposto a variaches luminosas, consuite seu médico antes de jogar.
e Sente-se no minimo a 2,5 metros da tela da televiséo. _
e Se vocé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e s6 volte a ]ogar quanda estiver
completamente recuperado.
» Tenh—a cerfeza de quﬂ o quaria em que- w‘@t:é e-sté jcrganciﬂ é be-m i1rumiﬁaﬂ?£3

Bumﬂte 0 Ioga
* Descanse pelo menos m minutos g.wr hmra quandt: vocé estiver Jagandﬂ vsdeo game.

* Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video game. Se vocé ou seus filhos sentirem alguns
sintomas como vertigem, visao alterada, contragées nos musculos ou olhos, perda de consciéncia,
desorientacao, qualquer movimento mvaluntérzn ou cmvu%sees pare de jogar imediatamente e

con sult& seu medico. _
Leia atentamente este contrato antes de jogar
Caso ndio esteja de acordo tom os fermos e condicdes, devolva imediafamente o jogo 4 Tec Toy. Este documento & um Contrato de Licenca entre V. Sa., na qualidode de Consumidor Final, & o Tec
Toy Inddstria e Coméreio Lida,, que na qualidade de ficendindorn estd Jicenciando este jogo o quem o adguita, desde aue hojo concorddncia expressa com as condigdes no verso desta embolagem.
1. Concessio de Licengo: ’.Eeaéu am vista o pagamento da presente licenca, que & parte do praco pago por gste produto, ¢ considerando @ concordéncio com os termos desfe contrato, @ Tec Toy
confere ao Consumidar Final ¢ use ado exclusivo e intransferivel deste jogo. 2. Dirsitos ds Propriedade: Ao adquirir os (Ds anexades 4 esta embalagem, o Consumidor Finol forna-se
proprietdrio dos mesmas, O Consumidor Final reconhece, para fodos os fins & efaitos de direito, que o software, marcas, simbolos e logotipos do material uéqumdﬂ pertencem o Tec Toy ou 0
seus fornecedores, senda protegidos por leis nacionas e internacionais. Nao ¢ autorizada a venda do software original. 3. Eesmg{::ﬂs de Copla: £ proibida o copia deste software e do material
qua o acompanha, podendo ser legalmente respansabilizado aquele que infringir esta restricio. 4. Restricdo de Uso: Nao & permifida ¢ instalacto deste joge em rede, exceto se o softwar
tenha sido adquirido para utilizactie em rede ou em sistema multi-usudrio, e que para esse fim o Consumidor Fina! fenha adquiddo ou olocado ao menos 1 mangal para coda wsudrio.
proibida o distribuicdo de cépias da documentagio para tercsiros. Nao é permifida o ufilizactio de engenharia reversa, descompilar, decompor, modificar, traduzir ow riar frabathos derivativos
baseados neste software ou em sua documentacio, sem prévia autorizacio escrita do Tec Toy. 5. Restrictes do Tronsferbncio: O software em anexo 4 licenciado apenas ao Consumidor Final o
HHD pude sef qunsfendi} ¢ fercei ms sem 0 cnnse:%?ﬁf!ﬂﬁm gréwg B asa;tﬁ n‘u Teg Ymg E@mﬂque; tmnsfaréﬁ da ﬁﬁlﬂ am‘anzndu EiE$fE suﬂwme resu tmn 1o {anmlumemﬂ amedmfu deste cuntml{}

eamhelemdﬂs nﬁsta €0 o, &pas 0 mﬂceiﬁmenm fodos o5 éﬂcumamﬂ& e {Zﬁplﬂs é&u&m ser destru aﬁﬁ}s pelﬂ Consumidor qu} 7. Cerfificado de Gumaﬁn A Tec Toy garante que o *.n[IW{llu
quando devidomente ufilizado, operard em conformidade com as descrices dos documentos do software. & Tec Toy garante o funcignamento do s por um perfodo de 1 ano, a partir da dato
de compra, desde que utilizado em condicBes normais e em consoles produzidos pela Tec Toy. A Tec Toy se obrign a repor itens em garantia ou reembolsar integralméate o valor pago polo
- Consurnidor Final. Os itens tepostos em garantio terfo o mesmo prazo de garonti dos itens originais. A garantia serd aplicada o qualquer CD, desde de que a Tec Toy considere fer sido corrato
a sua ufilizacdo.
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OPERANDO OS CONTROLES

Dreamcast Controller

Inlcla 0 Jagn/dogo Rapido/
CuntlnuafPausa

Mowmenta 0 Personagem, Pula, Agacha,
Bloqueia, etc./Modo & Menu de Selecdo de [tem

Soco Fraco

Soco Forte

/i3 Botao A
Chute Fraco/Confirma a Selecao

WSEA B3 -

Mowmento de "Aticar"

2 *Nao toque no Botdo Analégico ou nos Botdes

L/R enquanto estiver ligando o Dreamcast. Fazendo
isso voceé interferira na inicializagdo do controle,
provocando mau funcionamento.

...............



Arcade Stick

Todos os comandos sao os mesmos do Dreamcast Controller, exceto "Aticar"
(que é feito com os Botdes Z e C).

s

Inicia/Jogo Rapido/
Continua/Pausa

e, }'-
WSt

Movimento do Personagem, Pula, Agacha,
Bloqueia, etc./Moda & Menu de Selecao de ltem

Soco Fraco

Botdo Y &%

Soco Forte

"Aticar”

Botao A ()
Chute Fraco/Confirma a Selecao

e e 4
b B e A

s B e e T
iy Wi St 5 e - S SRR Gl e e e
¥ B 2. Botag A, Bolan 4t :
e 3 i W F LR Re g % 3 i ifE i

* Este titulo de software é para um ou dois participantes. Antes de ligar a energia de seu Dreamcast, conecte o
controle ou outro equipamento periférico nos portais de controle do Dreamcast. (Utilize somente os portais A e B).
Para voltar a tela principal, a qualquer momento durante o jogo, pressione simultaneamente os botoes A, B, X, Y

e Start. Tal acao fard com que o Dreamcast reinicialize o software e exiba a tela principal.

* Um segundo controle Dreamcast ou um Arcade Stick (vendido separadamente) poderao ser

adquiridos para jogar com dois participantes.

* Todos os comandos acima listados referem-se as configuragdes iniciais. Os mesmos poderao ser modificados
no Menu de “CONFIGURACAO DE BOTAO".

it
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Batalha entre os times de dois jogadores.

T R T R T R R A SR KRR A AE R LN R R RS B n

Batalha de um personagem contra o computadnr

PIRPIS PSP PR, |

-

__Batalna entre os personagens de dois jogadores. |
| Todos os personagens em um 'time attack’. m,,,:,:fﬂ':m._?
Mndu pa_@__g_[athg[_[nnwmentus dqr!q_gn etc. - | ;
Modo para comunicar com o NEOGEO Pocket.
_Mudavirios ajustes dojogo.

Selegao de Modo de Controle

Selecione o modo de cuntrnle du seu persnnagem com o botdo direcional e pressmne 0 Botao A.

Ermmsssasa s T T PTPTEERR R R i B R e e A kw8 ok iy

Mndn de controle para |ogadnres avangadps

ra
o

ety
[k

mﬁé-—-—‘“‘—'— T e
. _Modo de controle para iniciantes.
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Selecao de Membros da Equipe

Selecione 3 personagens.

Escolha um personagem de cada vez através do
controle direcional e aperte o Botao A para confirmar. |
Em batalhas com um personagem, a luta ira comecar imediatamente.

::: .....

Jue 0S personagens irao
0 Botdo A para confirmar.

LB LY UHE2ID



Roleta de Editar Equipe

Use a Roleta de Editar Equipe para selecionar aleatoriamente personagens membros da equipe.
(Tal acao nao podera ser utilizada nos modos Sobrevivente e Treino).

Mova o cursor para o ponto de interrogagao [?] da Tela de Selecao de Personagem com a
Tecla Direcional, e pressione o Botao A.

:
|
i
|
|
i
i

Jogo Rapido

Pressione o0 Botao Start do controle n@o utilizado durante lutas de 1 jogador vs. computador
(exceto nos modos Sobrevivente e Treino), para comecar combates rapidos de dois participantes.

Continuando 0 Jogo

Apos perder uma luta no modo de combate de jogador tnico vs. computador (excluindo os Modos
Sobrevivente e Treino), pressione o Botao Start na Tela de Continuar, antes que a contagem chegue
a “0”, para poder ativar a Tela de Roleta de Continuar Jogo. Quando a roda da roleta comegar a girar,
pressione 0 Botao A, antes que o tempo acabe, para parar a roleta e selecionar Continuar Jogo
(Pressione o Botao B ou deixe o tempo se esgotar para ignorar o Continuar Jogo). Continuar Jogo se
aplica apenas a primeira fase depois que o jogo é retomado. (nao apenas um (nico round).

Opcoes de Continuar

_"Cnmeg:a 0 jogo com trés Bstoques de energia e o Power Gauge no ma:-umo
| Comeca o jogo com o personagem do computador com 1/3 de power
S | gauge (Aplica-se para toda o time do computador).

| Comeca 0 jogo com o personagem do computador em nivel de d_r_f_lg_ul__d_agg _1__
- Comeca a agao no proxlmn estaglo

Te6a T UNEdlueaip



THE KING OF

A TELADE JOGO.

Exibe a forca restante do personagem. O indicador verde representa o indicador

de energia para o0 Modo Avancado. O indicador amarelo é para 0 Modo Extra.
Quando a energia restante diminuir no Modo Extra, o indicador ira comecar a piscar
e ira ativar a utilizacao dos Movimentos Super Especiais.

Exibe o rosto do personagem em acao.

R — S D S —————————— VSRR ML URIGERTIARALE LM a e A s1HMMMMISA S 44 A 4oL AULHAA A4 A

Os nomes dos personagens derrotados irdo aparecer com letras escurecidas.

IF———— AR L I e e LR ; A M e M LR T S TR s ol LS PRt B A S S et bttt i AR AR

Exibe o tempo que falta no round.
0 Indicador de Vida Restante define o vitorioso quando o temporizador chegar a “0”.

Exibe 0 Modo de Controle para o lutador em ac¢ao. [ADV: Modo Avangado/ EX: Modo Extra

A T T R R TR R EE L R E T N AT m T et AR RIS R R ——

=5

v

LgEis g

Mostra a ordem de luta dos membros da equipe.

Indicador de Energia para Modo Avancado (consultar pag.12).

e

eSO e mwwmwmwwwmwMMMWMWmemwmw“mmwwwwwwwwwwwu“é‘
Indicador de Energia para Modo Extra (consultar pag.12)..




_ MOVIMENTOS DOS PERSONAGENS

]
;.-._

.................

mgmﬁcanda quaJ a dwegan para pressmﬁar as tet:las dwecmnals do camrole
5 Os simbolos X, Y, A e B sdo abreviagGes dos botdes. LA
° Todos gs con’faradns ab.amo ltstados sdo ﬁara uttllzagao dﬂ [}reamr;ast Controller.

Mommentns Avangadns
I Bl (Personagens com a ‘face para dlrﬁlta )

.1
Tox

4- ou -P
» = rapidamente

e e i e i)

<= (defende de pé) oud® (defende abaixado)
X (Fraco) ou Y (Forte)

e e e e e B e W T o o T T T T e o e 1 VP o W T e B o P S o e W o T e o I 0

] A (Fraco) ou B (Forte)

[Comandos Especiais]

Pressmne X, A mmultﬁneamente (nu ﬂ‘+ X A mmultaneamente} i

v;.-.-.- L e B T T La o R e

i Pressmne Y B mmultanearnente

: Pressione X, Y, A simuEtaneamente (snmente com estoque de energla)
i Pressione Y, B slmultﬁneameme antes de ser derrubado

i i Sl S Pt e e e e e By Rk A A

Pressmneﬁ ou *+ X, ‘f A ou B quandn fﬂr agarradn

Pressione 0 Botdo L ou R
E!E%ﬁ!9.!1%.’5&&@'@&%%[[‘?&*&P&LE?;MHEE.'Eﬂ%?!_';'}?[_‘E‘i?,_iﬂﬂ.&@ﬂtﬂﬂﬁiﬁﬁﬂ?wj

Pressione €8 + X, A simultaneamente equanto defende
Pressione Y, B simultineamente equanto defende

*'MAX Power Activate’, "Guard Cancel Emergency Escape’ e "Guard Cancel Blow-Away Attack” nao podem ser usados sem estoque de energia.

TiGeE LU Ui

=
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THE }MNG OF FIGHTERS

A s s R pp A e R e e by e A,

e Comandos Extras
(P___q__rsonagens com a face para a dlrelta )

.......

. Pressione X, A simultaneamente
| Pressione Y, B simultaneamente

~ Pressione X, Y, A simultineamente (mantenha temporariamente)

Pressmne X, Y, A, B durante um Incursion Aversion Move

T Y T T LIl L

: Pressione 0 Botﬁu LouR

e At LR

Pressione X, A simultdneamente (ou, #m A simultaneamente) enquanto defende
. Pressione 4 X, A simultineamente enquanto defende
... PressioneY, B simultaneamente enquanto defende

"Guard Cancel Emergency Escape’ e "Guard Cancel Blow-Away Attack” nao podem ser usados se o medidor de vida ndo estiver no maximo.
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o Ind'l'cad'nr” de_ Energlla"Ava'n'ga'd'n

Indicador de Energia
O sistema de medidor de vida varia do Advanced Mode para o Extra Mode.

utlllzado ﬂuando se tornar cemﬁietu uma luz amarela de Estoque de Energia ird se acender  direita do mdmador
(um ____ggtquue de energm”) par_m_;_tmdﬂ a utmzagaﬂ dos Movimentos Super Espec:als -
estoques de energla estwerem |Iummados para aumentar temporartamente a energia de seu personagem até MAX
(Maxima Ativacao de Energia). Se estiver sobrando mais de um estoque de energia, quando utilizar o Ativar Energia

“Méxima, utilize o Movimento Super Especial de Energia Maxima.

b In'd ica dlu r "_d_e'_ E n'e r ia '_,_E xt ra S

metade mfermr da tela (Cn&dor cfe Energia).

Quando o indicador se tornar completo, seu personagem ird entrar automaticamente por algum tempo na
Condicdo de Indicador MAXIMO, permitindo a utilizacao de Movimentos Super Especiais. Se o Indicador de
Vida também estiver piscando nesta condigao, vocé podera utilizar os Movimentos Super Especiais de
Energia MAXIMA.




66

Sistema de Vantagem

Neste jogo, quando um personagem perde no Modo de Jogo de Equipe ou no Modo de Equipe VS, o Sistema

de Vantagem oferece uma vantagem sobre 0s adversarios para o segundo e terceiro lutadores.

No Modo Avancado, o nimero de estoques de energia que poderao ser mantidos ira aumentar para cinco, e se
tornara mais facil utilizar os Movimentos Super Especiais de Energia MAXIMA.

Além disso, no Modo Extra, o comprimento do indicador de energia sera diminuido, tornando mais facil aumentar

a energia.

* Ao modificar configuragtes no “CONFIGURAGOES DE COMBATES” no Menu de Modo de Opgao, 0s jogos
poderdo ser praticados sem o Sistema de Vantagem (consultar pag.21).

Atagues de Reserva

Quando as condicoes abaixo descritas forem alcancadas em combates de equipe, pressione os Botoes X, Y, A
simultaneamente, para que outros membros da equipe se apresentem para um “Ataque de Reserva”.

As chances de receber ajuda, no entanto, irdo variar com a compatibilidade entre o0s outros membros da equipe.

Quando um personagem for derrubado ou agarrado por um adversario.
Quando restarem outros companhejros de equipe para lutar.
Quando os companheiros de equipe esperando para lutar puderem ser vistos na tela.

* Se a compatibilidade entre companheiros de equipe for boa e se as condi¢coes acima forem alcangadas, a

porcentagem para conseguir um “Ataque de Reserva” sera de 100%; de 50% se a compatibilidade for normal; e
nao existira se a compatibilidade for ma.

13



0 Batalha3-as

& Cada equipe ird comecar a lutar em combate de um round.

@ Quando o primeiro membro for derrotado, o segundo membro
entra no combate. O vitorioso continuara a lutar com 0 mesmo
nivel de medida de energia marcado no final da luta anterior.
(O nivel de forca do vitorioso sera levemente restaurado com
um bodnus de vitoria € um bonus de tempo.)

© A primeira equipe a derrotar todos os adversarios ird ganhar e seguird para o proximo combate.

DUV VVIVVIVIVVIVVVVIVV

0 primeiro personagem a ganhar dois ou trés rounds vencera o combate.

Durante as lutas, os niveis de energia de ambos participantes sera restaurado sempre
que algum round for decidido, e a agdo continuara para o proximo round.

0 namero de rounds necessarios para se ganhar um combate podera ser

modificado com a “CONFIGURAGAO DE COMBATES” no Menu de Modo de Opgao
(consultar pag.21).

14



__M0DO SOBR

HisigEs

Modo Sobrevivente é um combate de computador de modo “Ataque de Tempo”.
Selecione um personagem, e enfrente os outros personagens
com um Indicador de Vida que ndo pode ser restabelecido.
Venha competir para ver quanto tempo sera necessario (Tempo Esgotado) para derrotar todos os adversarios.

Iniciando 0 Modo de Sobrevivéncia

Apos selecionar “SOBREVIVENTE” na Tela de Selecao de Modo e pressionar o botdo A, selecione um
Modo de Comando e um personagem com o Botdo Direcional, e aperte o Botdo A para iniciar 0 jogo.

Regras do M,a,;ﬂﬂ de Sghmvivénsiﬁ

Todos os combates sdo de um round. Quando vocé vencer um combate, a energia do Indicador de Vida sera
levemente restaurada, e o proximo adversério ird aparecer. Durante um combate, se o Indicador de Vida

VIVENTE

se esgotar, vocé ird perder, e a Tela de Continuar ird aparecer. Pressione o Botao START para continuar 0 jogo.

Salvar Dados de Superacdo

Apds derrotar todos os adversarios para superar 0 jogo, os resultados poderdo ser salvos na placa de
memoria (dispositivo de Unidade de Memdria Virtual VMU [vendida separadamente]) (consultar pag.22).

H
i
i
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Selecione “DOWNLOAD” na Tela de Modo do NEOGEO

| ATENCAO: Condig0es Para Ver Imagens Escondldas

Selecione “CARREGAR” na Tela de Modo do NEOGEO Pocket e pressione o Botdo A para seguir

até a Tela de Carregar.

Movimente o Botdo Direcional para cima e para baixo, a fim de selecionar Informacoes de Pontos do
Personagem, e a direita ou esquerda para selecionar menus. Pressione o Botao A para confirmar selegoes.

[MENUS DE UPLOAD]
Acrescente “Consegunr Pontos aos Pontos do Personagem e salve os dados
Carregue “HABILIDADES” adqmrldas no “DREAM MATCH” .

.......................................................................... T TR g e e g e e

ATENGAO: Relagoes entre *‘Pantos de Personagem” e “HABIHDADES"
No “Dream Match 1999” os persanagens recebem “Consegmr Pantns” s&m;jra q"ue vencerem um combate

destes pontos irdo g-a-n har uma “HA-B¥LIE}AE}E‘K Tass “HABILIDADE”S 540 anmentos Espemms que 0S
personagens poderdo receber no “Modo de Fazer” do “R-2"" e

..i...i.oi.»..im,.l.a..t..i

Pocket e pressione o Botdo A para seguir até a Tela de S
Descarregar. Selecione um menu com o Botdo Dirgcional e pressione o Botdo A para

confirmar as selegﬁes

Veja tmagens_escondldas quando alcangar certas condlgoes

' Receba dados de resultados de lutas dos “R-2” e converta para Pontos NGP.
__Volte a tela antermr

Ao descarregar dados dos resultados das lutas a partir do “R-2”, sera possivel ver imagens escondidas,
a partir do Menu “VISUAL”, sempre que o total de pontos exceder ou for igual a um certo valor determinado.

Hﬁ-
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OPERAGOES DO NEOGEQ POCKET

Selecione “COMUNICAGOES DC” na tela de Menu Principal
do “R-2”, e pressione o Botdao A para seguir

até a tela de Comunicagdes DC. Selecione qualquer um dos
menus abaixo citados, e pressione o Botao A.

Receba dados do “Dream Match 1999".

Selecione este menu e pressione o Botdo A para enviar Dados de Resultado de Luta do "R-2" para o
“Dream Match 1999”. Quando terminar de carregar, a mensagem de “Final de Transmissao”
ira aparecetr.

Selecione este menu e pressione o Botdo A para descarregar “HABILIDADES” adquiridas durante o jogo de
“Dream Match 1999, Selecione o0s dados a serem enviados utilizando o software “Dream Match 19997, e
pressione o Botdo A. Quando terminar de descarregar, a mensagem “Final de Transmissdo”

ird aparecer e a tela Conseguir Habilidade ira aparecer. Escolha se ira querer manter ou deletar as
“HABILIDADES” descarregadas.
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Selecione Opcao na Tela de Selegao de Modo, e pressmne'omBlotao A para segmr até a Tela de
Modo de Opgao. Movimente o Botao Direcional para cima e para baixo para selecionar itens,
e a direita e esquerda para modificar configuragoes. Pressione o Botdo A para confirmar

mudangas de configuragoes.

lutas / DESLIGADA: Sem selecao.

_QONFIGUHA(}AO DE BOTAO (consultar pag 1),

Gonfigura os niveis de dificuldade de combate do computador de 1 a 8.
Configura o tempo do round em NORIVIAL ou SEM LIMITE.
Seleciona 1 entre os 4 idiomas para exibicao de mensagens do jogo.
Determina se a Tela de Selecdo de Fase serd exibida para
combates de dois lutadores. (LIGADA: Seleciona fases antes das

Selecione ¢ Pressione 0 Botdo A para ativara Telade
CONFIGURACAO DE COMBATE (consultar pag.21).
Selecione e pressione 0 Botdo A para ativar a Tela de
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BATTLE GBHFIG

Este menu ird permitir que voce altere o sistema do jogo.
Movimente o Botao Direcional para cima e para baixo para selecionar itens, e a direita e esquerda
para modn‘!car conflguragues

Permaadbosrans

~ Selecione o Jogador 1 (1P) ou Jogador 2 (2P)

_ Modifique a condigdo do indicador de energia durante o jogo.

_tempo restante.

Configura o Sistema de Vantagem (ON - liga o sistema / OFF —

“desliga o sistema)

 Estabelece os pontos de vitdria de um combate de lutador Gnico entre 1 e 5.

_ Retorna ao MODO DE OPGAOQ.

 Ligue ou Desligue a exibicao do Indicador de Vida, do Indicador de Energiae do

 Modifique o valor do nivel de defesa do personagem entre as 8 configuragdes (1a 8).|

CA T ErrmrEae e o B

BUTTON CONFIG.

Configure as configuragdes de comando de controle aqui.

Movimente o Botao Direcional para cima e para baixo para selecionar itens que voce ira querer modificar,
e pressione o botao que ira querer utilizar. Ao terminar de modificar as configuracoes de botao, selecione
“SAIR” e pressione 0 Botao “A” para voltar a Tela de Opcoes.

-.....-n-J-u ' IE
— H
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SALVAR CARREGAR
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Utilize uma placa de memaria para obter uma cépia reserva
de varias informacoes.

Salvando, Carregando

“SALVAR”: Selecione “YES(SIM)” na Tela de Selecao de
Salvamento que ira aparecer quando um jogo terminar, e
pressione o Botao A para salvar dados.

“CARREGAR”: A Progressao de Dados Salvos sera
automaticamente carregadas antes que um jogo seja
iniciado, entao, apds selecionar um modo, selecione
“CONTINUAR” e pressione 0 Botdao A para retomar 0 jogo.

Salvando Dados do Modo de Sobrevivéncia

Apds superar o MODO SOBREVIVENTE, selecione “YES” e
pressione o Botao A quando o Indicador de Salvar selec¢ao
aparecer.

Siga da Tela de Opcao para a Tela de Salvar (consultar
pag.20). Selecione “YES” e pressione o Botao A.

Tal acao ira salvar as configuragoes modificadas nos Menus
de CONFIGURACAO DE COMBATE e de CONFIGURAGAO

DE BOTOES.

* E necessario uma placa de meméria (unidade de salvamento de
dados de Sistema de Memoria Virtual [vendida separadamente]
para salvar varios tipos de dados.

* E necessario uma placa de memaoria com capacidade de armazenamento de 7 blocos para salvar todos os dados.
(Progressao de Dados, dados de superagao, dados de opgao de configuragoes, dados de comunicagao NEOGEO
Pocket, todos os dados poderao ser salvos.) “ g

* Nao desligue a energia da unidade principal nem remova a placa de memaria, ou quaisquer outras unidades
nerifericas nem controles. enquanto estiver salvando dados.
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. PERSONAGENS E MOVIMENTOS ESPECIAIS

Entendendo os Graficos

Movimentos Especiais

o i Movimentos Super Especiais

| | |

Nome do Personagem Nome do Movimento Comando

Significado dos Simbolos

» — Direcao para Pressionar
(Personagens com a face
para direita)

ﬁ - Abreviacoes dos Botoes
Movimentos Super
Especiais

" Todos os botdes de comando, na tabela de comando,
referem-se as configuragoes iniciais.

- Existem outros Movimentos Especiais e Movimentos
super Especiais, além daqueles aqui apresentados. Utilize
“11as habilidades para descobri-los!




IRA T UEIELL WERID

ayvpod

FIRE BALL > ¥ % 4 XouY
WICKED CHEW Fu= . X
R.E.D. KICK «¥¢ ; AouB
__POISON GNAWFEST IEXY
*MAJOR SERPENT WAVE _ [ $erdu XouY
*FINAL SHOWDOWN [3uSPu» XY
LIGHTNING FIST $%= + XouY
SHINKU KATATEGOMA e+ XouY

BENIMARU BLAST

Perto do oponente, »u$ €=+ X ou Y

3 LEVEL REFLEX BOOT DU e + AouB
__*HEAVEN BLAST Flﬂﬁﬂ | $a> S+ XouY .
 *ELECTRIGGER Perto do ﬂgan&nu}t#t#} x2+XorY
MINELAYER >§u .+ XorY
EARTH MOVER Perto do oponente, ™ % ¥ €= X ou Y
REVERSE DROP D>y e AouB
Perto do oponente, =¥ %+ A or B

GIGANTIC MD_WER

| Perto do oponente, (% ¥4 ) x? + XouY |

“CSTORMUMOUNT

AETE R

| Perio do oponente, (e $ M%) x 2 s AouB
BURNING KNUCKLES $eeiXouyY
POWER WAVE U L XouY
RISING TACKLE D>Fu+XouY
POWER DUNK D>$%+A0uB
_*POWER GEYSER e, XogY
*HIGH ANGLE GEYSER JudPus +AouB
ZAN El KEN =+ XouY
HISHO KEN e+ XouyY
WATER BLASTER BOP Perto do oponente, @ § u=> + X ou Y
SHO RYU DAN > $%+XouY ]
*SUPER SHELL BURST 0@ uD AouB o
*FLYING COMET PUNCH $UDFUD L XouY
HURRICANE UPPER 2§ u XouyY
TIGER KICK S>$%+AouB
GOLDEN HEEL HURTER Y€ AouB
EXPLODING FIST _|XouYpressione repetldamente -
~ *SCREW UPPER TS INS  XouY * o
 *EXPLODING HBRREG#HE TiGER HEEL Sunudw e Xou y . '-




IMYZYIYS OXH™

TIGER FLAME PUNCH $u= + XouY

KOHO S¥% + XouY

LIGHTNING LEGS KNOCKOUT KICK Uy e+ AouB

KYOKUGEN FIST FLASH | Perto do oponente, ®®¥ %=+ XouY
*RYUKO RANBU _ _ S uDuP @ XouY
“DESTROYER BLAST _ | ey u XouY

DRAGON BLAST PUNCH $u= + XouY

SHOOTING STEAM STRIKE >%$e + AouB

FLYING DRAGON SLICE »>¥% +AouB

Perto do oponente, 4-!4&-} + A ou B

KYOKUGEN KICKDANGE

“RYUKO RANBU T INS AT e XouY
"DESTROYER BLAST EXTIsTeTna .
TIGER FLAME PUNBH Yum + XouY
RAI OH KEN Y%= + AouB
YURI SUPER KNUCKLES Yee + XouY
YURI SUPER SPIN KICK ¥4 AouB
_*SHOOTING STEAM STRIKE | ¥aw NS #eAou B
_*DESTROYER BLAST REXTIITN TN

MOON SLASHER

¥ por pouco tempo, entao f + )( ou Y

GRAND SABRE 4= por pouco tempo, entdo =+ A ou B
X-CALIBER ¥ por pouco tempo, entdo 4 + A ou B
BALTIC LAUNCHER <€=por pouco tempo, entao =+ X ou Y
*V-SLASHER . | Pulando, $ 4D % § & +X oy
*RYBO SPARK T30 e8> 1 AouB
GATLING ATTACK € por pouco tempo, entao = + X ouY
SUDDEN DROP SLAM ¥ por pouco tempo, entdo® + X ou Y

SUPER ARGENTINE BACK BREAKER

Perto do oponente, <= ¥ %= + A ou B

RALF KICK

<= por pouco tempo, entao = + AouB

_*SUPER VULCAN PUNCH | $ee N AouB
*HORSEPOWER VULCAN PUNCH ey +AouB
NAPALM STRETCH DFu+XouY
ROLLING CRADLER @« §uD Y
FRANKENSHTEINER »$% +AouB

SUPER ARGENTINE BACK BREAKER

Perto do oponente, <= § %= + A ou B

| Perto do oponente, -nn»tr« )x2+Xou Y

__*ULTRA ARGENTINE BACK BREAKER _
 *RUNNING THREE

| {#!Gﬁ»)xzatﬁﬁuﬂ
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PSYCHO BALL ATTACK e  XouY

PHOENIX ARROW Pulando, 4=+ A ou B

PSYCHO SWORD S>$%+ XouyY

SUPER PSYCHIC THHUST | Perto do oponente, = llvlv‘l » 4 XouY
__*SHINING CRYSTAL BIT : o i Sudd )0, X ouY L
PHOENIX FANG ARROW | Pulando, ¥5% $%% + Ao B_

SUPER BULLER ATTACK e XouyY

DRAGON UPPERCUT | «§¢ +AouB

DRAGON TALON TROUNCE Pulando, ¥ <€+ X ou Y

DRAGON DRUBBING Perto do oponente, "l'i +X0uY(Y pressmne rependamente]
__;,_”*DH:AEGN G(}D EE&HTNING KICK .';__:;;_:_-:__:_.,ﬂg;_;".,lv‘h-iii e A -
_*DRAGON GOD HEAVENHOOLAH =~ |44 %§we B

GOURD ATTACK e XouY

BURNING SAKE BELCH »$%+XouY

TWISTING SONIC BOOM «§u  AouB

MOCHIZUKI INTDXICATUR $¥ +AouB
_*THUNDER BLAST _ o l-i -bl;t-) +X ou Y
 *THUNDERING SUMMBI‘ES ----- . [ umN

HEAVEN'S WAY -Piﬁ +XouY

ORACLE'S DECREE S>u$ee X Y A ouB

ECHOING HARP $a49 . XouyY

PIERCING PEAK PUNCH - | ¥ ¥+ X Y. A ouB
.' *RULES OF ZE!& . e 4*"" + X r.m ‘f

" *PIPER'S LEGION ; . o | duS 3N L AouB

FLYING FAN SMACK $us i XouY
DRAGON FLAME FANDANGO $ee  XouY
FLYING SQUIRREL BOOGIE ¥ por pouco tempo, entdo 4 + X ou Y (mantenha)
SNOW HERON DANCE _|=»¥%+AouB -
*SUPER DEADLY NINJA EEES (e us A ou 5 o
é'...;..*PHBEHm F AH&AHGG e *"”" +Xou Y o Lo

ok E -f e
T

NOSNAN 3

IUYSNID NIHD

VANDYN MANZIHD

VENOM STRIKE $%= +AouB

TORNADO KICK >u§fée + AouB

MIRAGE KICK S>uyee + XouY

SURPRISE ROSE | | =» %% +XouY e
[CLUSONDMGE  [WAubee Aom
*SHENTFIASH = = == dfeyee Ao . = @@




NYMHAVYY WIX

NYHHOM ODNYHD

0
==
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L
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e

FLYING SLICE

¥ por pouco tempo, entao® + Aou B

CRESCENT MOON SLASH

¥4+ AouB

SANDBLASTER

¥ por pouco tempo, entdo# +X ou Y

TRIPLE CRUNCH

Y2 + XouY (3 vezes)

| *PHOENIX FLAIL

lwd-m-b +AouB

FHEAVENLY FIREB DTGB

| During jump, #i#ﬁ}ff?‘fﬁfé@ﬂ ou B

BREAKING IRON BALL

4= por pouco tempo, entdo = + X ou Y

FLYING BALL BREAKER

¥ por pouco tempo, entdo 4 + A ou B

BIG DESTROYER TOSS

Perto do oponente,»u§ &=+ X ou Y

SPINNING IRON BALL _

X ou Y repetidamente

;*BEHSt‘ﬂK BALL

(S aI e XouY

- $upPus Xouy

HURHICANE CUTTEH

¥ por pouco tempo, entdo #+ X ou Y

BANSHEE SLICER

¥ por pouco tempo, entdo #+ A ou B (segure)

FULL-SPEED DICER

€por pouco tempo, entao =+ X ou Y

SPINNING MONKEY SLASH

Y4+ XouY

*TORNADO RIPPER

T 5._.::‘:»*@&{:} X 2 + X Eirii Y

*PHOENIX TALONS

SERPENT CHARMER (HIGH, MID LDW)

!!4- + )( ou A ou Y (segure)

SADOMASO

@« Ju= L AouB

JUDGMENT DAGGER

»>$%+ XouY

EXPLUDING BURST

Perto do oponente, "**""’ + X ou Y

. ?'ﬁf:tﬂ-uu-h X ms "f

E*THE ﬂﬂ"-l- i

M. SPIDER

l'ilb+ X ou Y

STRAIGHT SLICER

€ por pouco tempo, entado™ + A ou B

VERTICAL ARROW

=»>$%+ AouB

BACKDROP REALITY

Perto do oponente, ¥ i 4=mp XouY

*M. TYPHOON

M SPLASHROSE -

| Perto do oponente, (N e } X g . ﬂm; B
T SuDabe  XouY S

MIDSECTION CLUB CRUNCHEH

«RJuAD L XouyY

SOARING CRACKDOWN CANE

H$% +AouB

SLICING SPIRAL CANE

»F% - XouY

DHAGUN PURSUIT CLUB

"'!ﬁ +A
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MIGHTY MISSILE BASH

D>uP e XouyY

SLEDGEHAMMER

$2€e AouB

JET COUNTER

% L XouyY

DUAL UPPER

S>P$% +XouY

_(dverdus  XouY rap&ﬁdamente

_*MILLION BASH sraem "
 *FINAL IMPACT .

| 9u¥uw  XouY (sequre)

SHERMIE'S WHIP

$2e i XouyY

AXLE SPIN KICK

$2€e L AouB

SHERMIE SPIRAL

Perto do oponente, 4= § %= + X ou Y

SHERMIE SHUDT

illvlvi-hi-Aou B

_*SHERMIE FLASH

| Perto do oponente, (¥ ) x 2+ XouY

*SHERMIE CARHW#.L

" Perto do oponente, (e« § A=) X 2+XouY

SLIDING TOUCH

U4 . XouyY

HUNTING AIR BLAST

=>¥$% +AouB

SHOOTING DANCER THRUST

D>uY®eE, XoyY

SHOOTING DANCER STEP

>uy e AouB

_*CHAIN

_*TWISTER DRI‘E

SLIDING ?;ji;;i'j"iunu

4 @i#‘l‘« : ﬁ, gu B

FIRE BALL

'Pl'i+XDuY

DARK THRUST

$u4% . XouY

GCRESCENT MOON SHADE

S>u$ e AouB

S>$%+AouB

301 SLASH TALON CUMB
__*MAIDEN MASHER _ .

*DRUNKEN GRAIL T

T erdu» i XouY

METAL MASSACRE

$e L AouB

DESPAIR

4= L XouyY

DAYSIDE

a$ %> AouB

EBIJNY TEAHS

2 LA T T & TS ou Y

e us Aoy

~NOCTURNAL RIS

‘L}li$li#+1m?

OUTRAGE

$€e AouB

GORE FEST

Perto do oponente, % ¥ €= . X ou Y

BLACKENER

Perto do oponente, = § %= 4 X ou Y

MAYHEM

e XouY

_*NEGATIVEGAIN

“WITHERING SURFACE

| Perto do oponente, {»s; rﬁiﬁf} f'} x? +Aou B
[N YNS XouY -
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CROSS CUTTER

€= por pouco tempo, entao = + X ou Y

MOON SLASHER

¥ por pouco tempo, entdo ® + XouY

NECK ROLLER

¥ por pouco tempo, entdo #* + Aou B

STORM BRINGER

Perto do oponente, -Hllvlﬁ-+ XouY

 *FINAL BFHH_:{_

*HEIDERNEND

1 4u NS XouY
Tekeeda® :AouB

TIGER FLAME PUNCH

$u> 1 XouY

ZAN RETSU KEN

e XouY

SHORAN KYAKU

DaPus + XouY

HAOH SHO KOH KEN

$e i+ XouyY

_*RYU KOH RANBU

lv*l#ﬁﬁ_._fﬁ_ilt# +Xou¥Y

“*NEO DEMON-GOD ATTACK

D n'emalm»tiédr X ou Y

EXORCISM OF 108 BLOWS

!!»+Xou‘f

FIRE BALL

D>$%u+XouY

HEAVENLY GIFT OF 401 & 7 BLOWS

D>uY e L AouB

720 FLAME PAGODA

Y 1+ X ouY (2 vezes)

_*REVERSE 108 BLOWS

[Srerdad XY

*CITY LEVELER

b e

,.mmmm@!{F,'ip4pﬂiﬂyﬂijfgﬁfv

R.S.D.

$u=  XouyY

BLAST UPPER

$u4=  AouB

SOUL FLOWER

$e AouB

DUCKING COMBINATION

Y2 €+ XouY (2 vezes)

_*D. CRAZY

- *D, MAGNUM

[weerdad i Xouy
J‘ﬂli*qiﬂiiﬁgimigﬁ}w ;:;}.:f

DEATHBDUND

$us +XouyY

LUCKY VISION

$u= +AouB

CYCLONE BREAK

Y€ +AouB

DEATH HEEL

-Hvﬂ+AouB

*HELL BOUND

T :_:.:H ii*;ﬁ* + X *::m Y

$un§uw Aoy B

BRIAN TORNADO

R §uD> + XouY

HYPER TACKLE

@y %=+ AouB

BRIAN HAMMER

$ee+XouY

ROCKET TACKLE

H>Ju+Aoub

| *BIG BANG TACKLE _

e T T e

S AMERICAN

Jam N XouY

Labi
H
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KAISER WAVE

D §u - XouyY

GENOCIDE CUTTER >§% +AouB

DARK BARRIER $a= +AouB

GOD PRESS U LeE + XouyY
*GIGANTIC PRESSURE _ T3usNIPE i XouY

TIam PN s AouB

_*DEAD END SCREAMER
UNFINISHED FIRE BALL H>¥u+XouY
UNFINISHED WICKED CHEW $us + X
OLAY! CRESCENT ELBOW $2e + XouY

OLAY! FORGER

Perto do oponente, ¥ % + A ou B

INNEGYX ODNIHS

_*PHOENIX PHLASH

| $%D N X ouY

“*BURNING SHINGO

e 3N 1 XouY

2=




Este produto é garantido contra defeitos de fabricagio pelo prazo de 1 (um) ano, contados a partir
de sua compra. Este periodo de garantia € composto de:
A - 90 (noventa) dias de acordo com o cédigo de defesa do consumidor.
| B - 275 (duzentos ¢ setenta ¢ ¢inco) dias de garantia adicional oferecida ao consumidor.
 Em caso de defeito, dirija-se a um posto de Assisténeia Técnica Autorizada da TEC TOY munido
deste certificado e da nota fiscal comprobatéria da compra, para obter os servigos de reparos
gratuitos e a reposicdo de pecas, cobertos por esta garantia.
A presente garantia, contudo, nfo cobre defeitos originados por uso efau mgtalagﬁﬁ em desacordo
com as informacOes contidas no manual de instrucdes, uso ndo doméstico ¢ tentativa de violagdo
do produto, consertos por pessoas nio autorizadas, servicos de instalacio ou ajustes, fretes de
- envio ¢/ou retorno a uma Assisténeia Téenica Autorizada da TEC TOY, danos por acidentes ou {
maus tratos tais como: queda, batida, dﬂscarga elétrica atmosférica, hgagaa em rede 3létrma
1mpmpna Ou sujeita a variagoes excessivas.

Em caso &e troca do produto, o prazo vilido de garantia continua sendt::f 0 ﬁi) pﬁmmm aparelhaﬂ de |
acordo com a nota fiscal de compra pelo primeiro proprietirio. |

Nao estdo cobertos pela garantia adicional, cabos de forca e de conexdes tais como: cabos de
_ joystick, cabos de conexio a TV's ¢ videocassetes, cabos de s::ammﬁ a outros HE&%SGHQ& £
periféricos. ;

~ Estao incluidas na garantia, pegas (¢ respectiva miio de obra) que por sua natureza desgastam-se
~ com o uso, desde que o desgaste impega o funcionamento do produto,

TEC TOY INDUSTRIA E COMERCIO LTDA. » _
Av. Dr. Adolfo Pinto, 109 — 3° andar - Cj, 3 | -
TECTOY

Sao Paulo - SP — CEP 01 156-050 - Induastria Brasileira

CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR Na 374015886
Ay. Dr. Adolfo Pinto, 109 — Perdizes | PRODUZIDO No POLO NOUSTRIA

Séo Paulo - SP — CEP 01156-050 — Tel. (11) 3661-3334

cdsuporte @tectoy.com.br — e e e e e e

DE MANAUS



tectoy.com.br
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