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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 2 jogar.

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel,
que pode ser estimulado por variacoes luminosas intermiten-
tes, alteracdo de luz da tela de televisao, computador, luz
estroboscépica 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 precaucoes abaixo:

Antes de Usar:

* Se vocé ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de epi-
lepsia ou perda de sentidos quando exposto a variacdes lumi-
nosas, consulte seu médico antes de jogar.

¢ Sente-se, no minimo, a 2,5 metros da tela da televisio.

= Se vocé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e
56 volte a jogar quando estiver completamente recuperado.

* Tenha certeza de que o quarto em que vocé estd jogando é
bem iluminado.

» Utilize a menor tela de televisdo possivel para jogar (de pre-
feréncia 14 polegadas).

Durante o Jogo:

* Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando vocé esti-
ver jogando video game.

* Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video
game. 5e vocé ou seus filhos sentirem alguns sintomas como
vertigem, visao allerada, contracdes nos mdsculos ou olhos,
perda de consciéncia, desorientacdo, qualquer movimento
involuntario ou convulsdes, pare de jogar imediatamente e
consulte seu médico.



IMPORTANTE

Escolha a alternativa correta:

Qual é a sua forma preferida de lazer?

(a) Jogar video games (d) Todas as anteriores

(b) Praticar esportes (e) Nenhuma das anteriores
(c) Curtir a Natureza

Se vocé escolheu a alternativa (a), parabéns!! Vocé tem em
suas mios um dos mais modernos equipamentos de entreteni-
mento eletrénico de todo o mundo, o que em outras palavras,
significa diversio garantida por muito tempo.

Se vocé escolheu a alternativa (b), parabéns!! A pratica de
esportes é fundamental para evitar o surgimento de uma série
de problemas que podem comprometer a satide do seu corpo.

Se vocé escolheu a alternativa (c), parabéns!! A Natureza € a
Gnica fonte de vida que nds temos, e sua devastacdo indiscri-
minada prejudica todo e qualquer ser vivo em nosso planeta.

Se vocé escolheu a alternativa (d), merece um triplo para-
béns!! Vocé realmente sabe levar a vida de uma maneira inte-
ligente. Consegue se divertir, ndo se esquece do lado fisico e
se preocupa com o bem-estar geral. Nota 10 para vocé!!

E finalmente, se vocé escolheu a alternativa (e)... vocé nao
deve ser deste planeta!!

Este teste & apenas uma maneira que nés encontramos para dizer a
vocé que além de jogar video game, € essencial saber dividir seu
tempo livre com outras atividades que também sdo muito importan-
tes para vocé e para agueles que estdo a sua volta.

Detone o seu Video Game, Pratique Esportes e Proteja a
Natureza!

Mostre que vocé realmente é uma fera!
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COLOCANDO O CARTUCHO
NO MASTER SYSTEM

1. Certifique-se de que o Master System estd desligado.
Conecte o joystick 1.

2. Coloque o cartucho VIRTUA FIGHTER ANIMATION™ no
console, conforme explica © manual do MASTER SYSTEM.

3.Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela,
desligue o aparelho e verifique se o cartucho esti bem
colocado. Depois ligue-o novamente.

4. Virtua Fighter Animation™ & para 1 ou 2 jogadores.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto
0 MASTER SYSTEM etiver ligado.

Master System Super Master System Il
Compacl Compact

Botdo Pausa

Bot3o Liga-
Desliga

Botdao 2

[ Bot3o Direcional [

0

Botdo 1

| Botdo Pausa | Entrada para Entrada para
o Joystick 1 0 Joystick 2




A AVENTURA DE AKIRA

Um mestre nas artes marciais Akira Yuki, vagando longe de
casa, ruma a Hong Kong em busca de inspiracao e aventura.
O que ele encontra em seu caminho € uma dama muito inco-
mum em sofrimento... uma jovem lutadora chamada Pai
Chang, que é involuntariamente noiva do lider dos maiores
foras-da-lei de Hong Kong: a Gangue Koenkan.

Akira ndao havia planejado se envolver, mas é que as vezes o
destino guarda algumas surpresas. Um por um, Akira encon-
tra outros cinco personagens de destaque: os mestres em Jeet
Kune Do, Jacky e Sarah Bryant, o ninja Kagemaru, o invicto
em luta livre profissional Wolf Hawkfield e o formidavel mes-
tre de Koen-ken Kung-fu, Lau Chan.

Junte-se a Akira enquanto ele faz amigos e rivais e batalha seu
caminho por uma aventura animada. Desafie o computador
em uma série de combates individuais e veja quem domina o
ringue! Use alguns dos movimentos classicos de Virtua Fighter
direto da versio original dos Arcades!

Prepare-se! Lute!



ASSUMA O CONTROLE

Botdo 1 Botio 2

ral—os

il J

Botdo Direcional (D)

Botdo Direcional (D):
¢ Seleciona personagens e opcoes.
¢ Direciona o movimento do lutador.

Botao 1

* Confirma opgoes.

* Faz o jogador socar.

* Pula as telas de histéria.

* Acelera a Introducio do Jogo.

Botio 2

¢ Confirma opgdes.

* Acelera a progressdo da histéria no Modo Story.
* Faz o jogador chutar.

- Nota: Vocé também pode usar esses botdes para executar
. movimentos especiais. Maiores detalhes mais adiante neste
- manual. t

Ds botbes usados para socar e chutar podem ser mudadns
na tela de opcoes. ~




INICIANDO O JOGO

Quando vocé ligar seu Master System, o logotipo de Sega apa-
recera seguido de uma Introduciio do Jogo e da Tela do Titu-
lo. Aperte o Botdo 1 a qualquer momento para ir direto a tela
titulo e depois pressione-o novamente para ver as opgdes de
JOgo:

Story: Inicie uma aventura espe-
cial como Akira. O computador
seleciona seus oponentes.

Vs Com: Selecione um jogador e
batalhe contra uma lista de opo-
nentes.

Option: Configure as fungdes dos botdes no seu joystick.

Escolha seus Comandos

No menu de opgdes, escolha os ____
botdes para socar, chutar. Aperte o e U IN
Botio Direcional para cima ou [ RE¥ confrs -
para baixo para selecionar uma [ % -
funcio, e em seguida aperte o = =
botio que vocé deseja relacionara F———
esta fungdo. Um botdo ndo pode | =
ser usado para mais de uma fun- E=
cao.

Para sair da Tela de Opcdes, selecione Exit e aperte o Botao 1
ou 2.



MODO HISTORIA (STORY)

Quando vocé escolher esta versdo do jogo, vocé vera a intro-
ducdo da histéria seguida de uma tela de Selecdo de
Lutadores. Adiante a historia apertando o Botao 2 ou pule esta
sequéncia apertando o Botao 1. Vocé inicia a aventura como
Akira. O computador escolhera seu oponente.

Seu Personagem

Seu Oponente

Vista

Personagens Disponiveis

A cada luta que vocé vencer, seu oponente se tornard um alia-
do. Escolha um aliado na barra de personagens disponiveis
nas lutas futuras. Se vocé perder uma luta, o jogador que vocé
estava usando sera tirado da lista de aliados. Mas se vocé
ganhar uma luta com outro jogador, na proxima luta ele
voltara para a lista podendo ser usado novamente. O jogo ter-
minard quando vocé derrotar o Gltimo oponente ou quando
sua lista de aliados estiver vazia.

MODO VS COMPUTADOR

Selecione o Jogador: Selecione um jogador pressionando o
Botdo Direcional (D) para esquerda ou para a direita. Em
seguida, pressione o Botdo 1 ou 2.

O computador seleciona seus oponentes. Se vocé perder uma
luta, o jogo terminara e a tela de Continue aparecerd. Vocé
tem um ndmero ilimitado de continues.
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2 Jogadores: Para comecar um desafio entre dois lutadores
controlados por humanos, € preciso reiniciar o
jogo (caso vocé jé esteja jogando), conectar um
segundo joystick, ligar o console e iniciar o jogo
usando o joystick conectado na entrada 2 do con-
sole (a direita). As telas de abertura aparecerao.
Pressione o Botio 1 do joystick do jogador 2 para
ir direto a tela de Seleco de Lutadores.

No modo para 2 jogadores, vocé tera somente 5 personagens
disponiveis, pois dois deles (Wolf e Rage) ndo fazem parte
deste modo. :

O desafio s6 terminara quando vocé decidir: sdo infinitas lutas
até vocé cansar!

OBS: Se ao ligar o jogo vocé apertar primeiro o Botdo 1, pula-
ra direto para a tela de Selegdo de Lutadores. Se apertar o
Botdo 2, ira para a Tela do Titulo do jogo.

PREPARADO..LUTE!

Sinais na Tela

Rounds Tempo do
vencidaos round
Barra de energia do Barra de energia do
jogador 1 jogador 2



As Regras (para Todos os Modos)

¢ A barra de energia de um lutador se torna menor cada vez
que ele ou ela é atingida. Quando a barra de energia desa-
parece, o lutador é nocauteado e perde o round.

* Um lutador que cai ou pisa fora do ringue (Ring Out)
perde o round.

e (Cada Round tem duragdo de 30 segundos (tempo do com-
putador). Se ndo houver nocaute até o tempo se esgotar, o
lutador com a maior energia restante vencera o round.

* O primeiro lutador gue vencer dois rounds, vencera a luta.

GAME OVER / CONTINUE
(PARA TODOS OS MODOS)

Quando vocé perder uma luta
(modo VS Com) ou perder todos os
aliados (Modo Histéria), a tela de
Continue aparecera. Aperte o |&
Botao1l antes que a contagem zere |
para continuar seu jogo de onde |
vocé parou. Vocé tem um ndmero
ilimitado de continues.

MOVIMENTOS DA LUTA

A seguir, estdo as funcdes do Botdo Direcional para um luta-
dor virado para a direita. Inverta as instrugdes para um luta-
dor virado para a esquerda.



Botdo Direcional:

Pular

Pular para trés Pular para frente

Mover-se Mover-se para
para trds a direita
Abaixar-se” = —a— Abaixar-se

Abaixar-se

Flecha pontilhada (—): Aperte o Botao Direcional na diregdo
mostrada.

Flecha preta (—): Aperte e segure o Botao Direcional na dire-
¢do mostrada.

P = Soco (Botdo1 padrao)
K = Chute ( Botdo2 padrao)
[ + ] = Aperte esses comandos ao mesmo tempo

PPP... = Aperte o controle rapidamente e repetidamente.

Movimentos Basicos
Passo rapido: ——

Recuo Répido: —«



Pressione o Botdo Direcional para a direita duas vezes (aper-
te e depois segure-o) para pisar ou correr para frente. Para um
recuo rapido, aperte o Botio D para a esquerda duas vezes
(aperte e depois segure-o).

Chute Lateral: [ ™ + K]

Segure o Botao Direcional para baixo e para a direita enquan-
to apertar o Botdo de Chute.

Ataque Baixo: | K

Pule e depois aperte o Botao de Chute para atacar um opo-
nente que vocé acabou de derrubar.

Recuperacao rapida: PPP... ou KKK...

Quando derrubado por um oponente, aperte um desses
botdes repetida e rapidamente antes que vocé seja atingido!

A Respeito de Tipos Sangiiineos...

Na Asia, acredita-se que o tipo sangiiineo de uma pessoa
revela sua personalidade. Por exemplo:

Tipo A:  Orientada por técnica, porém nervosa; perfeccio-
nista.

Tipo B:  Criativa e imprevisivel.

Tipo AB: Sensivel e aberta; geralmente popular.

Tipo O: Personalidade forte; com muito vigor.

10




OS LUTADORES

:.:,_i.: :;

T&WHakkwku -ken

Akira foi membro de uma famosa esco-
la de artes marciais que data da Era
Meiji no Japdo. Desde muito jovem,
ele estudou uma técnica antiga cha-
mada de Hakkyoku-ken, e é quase
um mestre na arte. O avd de Akira

mandou-o viajar, esperando que ele '
aprendesse mais a respeito do ‘
mundo e a respeito de si mesmo antes

de assumir a direcdo da escola. Akira logo se envolveu em
uma aventura maior do que ele ou seu avd esperavam...
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Socos

Chuusui p
Jouho Chouchuu Lop

Rimon Chouchuu —» —» P
Hachimon Kaida PP

Housui | P

Mouko Kouhazan | =P
Hyakko Soushouda | ip
Chutes

Shoutai K

Migi Tankyaku S
Sokutai v K
Youzentai | K

Saltos

Toukyaky t K (ao subin

Ataques de Solo

Gekihousui AP

Soukahou ZWP

Ataques Especiais

Kansui Tai P K

Tetsuzan Kou «— — =[P 4 K]

Shin lha (throw)
Youshi Senrin (throw)

¢ —= P (préximo ao oponente)
<~ [P+ K] (préximo ao oponente)
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Pai é a filha do mestre de Koen-ken, Lau
Chan, mas ndo existe nenhum amor entre 0s
dois. Quando a mae de Pai ficou seriamen-

te doente, Lau recusou-se a cessar seus
estudos para cuidar da esposa, desertan-
do sua familia. Culpando Lau pela morte
de sua mae, Pai fugiu de casa para cuidar
de sua prépria vida. Ela teria sido perfei-
tamente bem sucedida se Liu Kowloon tivesse
apenas deixado em paz...

Socos

Chuu Ken P
Renshou PP
Raigeki Shou PPP
Hachimon Kaida PP
Souchuu Ken P
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Chutes
Koushuutai
Kensai Tai
Senchuu Tai
Hai Tenkyaku

K
$ K
K
tHK

Saltos
Hien Toukyaku

1 K (ao subir)

Ataques de Solo

Enshuu Raigeki TR

Rai’inshouda Y P

Ataques Especiais

Ensen Hairyuu (defense) «— P (para conter 0 soco do adversario)
Rasen Anshou (defense) <« P{(para conter o chute do adversario)
Renkan Tai P K

Renkan Tnshin Kyaku PPPK

Renkan Tenshin Soukyaku PPP | K

Renkan Tenshin Soukyaku PPP= K

14
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 Técnica: Jeet Kune Do

Jacky é o filho mais velho da rica familia
Bryant. Quando jovem, Jacky foi ampla-
mente influenciado por Bruce Lee e adotou
sua técnica, o Jeet Kune Do. Ele rapida-
mente se tornou um dos mais poderosos
mesires de Jeet Kune Do nos Estados

praticar corridas de Férmula Indy. No
momento, Jacky esti fazendo trabalhos
esporadicos e procurando um patro-
cinador que o sustente e sustente seu
carro de corrida.

Socos

Straight Lead P

Jab & Straight PP
Flash Piston Punch EPP
Spinning Back Knuckle s
Double Spin Knuckle «— PP
Jab, Straight, Back Knuckle PP <P
Rising Elbow - P
Combo Elbow PP =P
Squatting Straight i P




Chutes

Vertical Hook Kick K

Middle Kick WK

Low Kick | K
Somersault Kick " K
Double Spinning Kick KK
Saltos

Jump Kick t K (ao subir)
Ataques de Solo

Jumping Knee Stomp P
Soccer Ball Kick LK
Ataques Especiais

Punch & Spin Kick PK

Punch & High Kick - PK
Double Punch & Snap Kick PPK
Elbow Spin Kick - PK
Punch & Low Spin Kick PlK
Combo Elbow Spin Kick PP—PK

Neck Breaker (throw)

—= —= P (préximo ao adversario)
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Sarah

| Nome Cﬂmpleto* Sarah Bryanl__
i Pats* América
'Diade Nmmentn. 4de juthﬂ e
’T‘p{} Sangiiineo: AB =

lf'ré:mca_'}eei_ KuneDo

Sarah estudou Jeet Kune Do ao lado de seu
irmdo Jacky. Ela € uma lutadora formidavel
com técnicas e talento comparaveis aos de
seu irmao. Sarah acompanhou Jacky em suas
viagens até que foi capturada pela Gangue
Koenkan. Agora ela esta sendo mantida como
refém em troca de Pai Chan... e é o objeto de
teste para um cientista louco com planos
negros para o seu futuro.

Socos

Straight Lead P
Jab & Straight PP
Flash Piston Punch ] i
Rising Elbow — P
Squatting Straight P
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Chutes

Vertical Hook Kick K

Knee Kick — K
Dash Knee - = K
Middle Kick vK
Low Kick | K
IHlusion Kick VKK
Mirage Kick YK KK
Somersault Kick K
Saltos

Jump Kick 1 K (ao subir)
Ataques de Solo

Jumping Knee Stomp tP
Soccer Ball Kick ‘_x,ll{'
Ataques Especiais

Punch & Spin Kick PK
Double Punch & Snap Kick — PK
Punch & Side Kick PlK
Double Punch & Snap Kick P PK

Combo Somersault
Neck Breaker (throw)

P P~ (or <) K

—» — P (proximo ao adversario)
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Kage

Nome Completo: Kagemary
Wy e
g‘Dla de Nascimento: 6 d-ejunha}
;'I"pﬂ Sangiiineo: B
 Técnica: Hagakure-ryu Jujitsu

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

Kage pertence ao cla Hagakure-ryu,
uma familia ninja famosa pelos
sequestros de pessoas muito impor-
tantes. Atualmente o cla trabalha
para a Gangue Koenkan, e o pré-
prio Kage foi responsavel pelo
sequestro de Sarah.

Socos

Danken P
Resshou PP
sandan Geki PPP
Jizuri Dan + P
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Chutes
Tsukikaeshi Geri
Ryuei Kyaku

Naka Geri

Surigeri

Sempuu Geri
Kaiten Jizuri Kyaku
Kouten Jizuri Kyaku

K

— e

WK

I K

K (ao subir)
i ..i-'f .‘ Y= K

N ! o — K

Saltos
Hijou Geri

' K (ao subir)

Ataques de Solo

Asuka i

Kakato Otoshi YK

Ataques Especiais

Hagasane PK

Sandan Fuujin Kyaku PPP=(ou=)K

Koenraku (lancamento)

Senten
Kouten

+«— P (préximo ao oponente)
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cacador e lenhador nas
montanhas canadenses até que
seu talento para brigas foi descoberto
por um observador de luta livre profis-
sional. Wolf lutou no circuito de luta
livre profissional, mas logo ndo tinha
mais oponentes com quem lutar.
Invicto, ele desistiu de seu cinturdo de
campedo e comegou a viajar em St
busca de lendarios torneios mundiais
de luta e de um rival a sua altura.

Socos

Straight Hammer P

Jab & Straight PP

One-Two Upper PPP

Vertical Upper Y P

Sonic Upper % P (close to opponent)
Low Hammer 1P
| Shoulder Attack — —=P
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Chutes

High Kick K

Facelift Kick YK

Low Smash | K

Saltos

Rising Toe K (ao subir)
Ataques de Solo

High Elbow 5

Elbow Drop \ P

Ataques Especiais

Body Slam (langamento)
Giant Swing (lancamento)
Hammer Kick

— P (préximo ao oponente)

i f

" | % — Plpréximo ao oponente)

¥

w
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Lau

‘Nome Cﬂl!p'ﬁﬂ.: Lau Chan :._j:_-:-;' =
Fars—*- Hong Kong '
=D;a de Nascunenfﬂ, 2 de Dutu ro-
Tipo Sangiiineo: B 1
Técnica: Koen-Ken =g

Lau é o comandante e chefe da
Gangue Keonkan e o pai de Pai. Ele
ndo deseja nada além de aperfei-
goar suas técnicas e espalhar os
ensinamentos da poderosa técnica
Koen-ken por todo o0 mundo. Em sua
obsessdo, Lau permitiu que aconte-
cessem duas coisas imperdodveis: que
sua mulher doente morresse sé sem seu
suporte, e que sua melhor aluna, a agressiva Liu
Kowloon, escapasse pelo mundo.

Socos

Chuuken P
Renshou PP
Raigeki Shou PPP
Shakashou AP
Renshou “PP
Renkan Shou SPPP
Shouchuu Ken | P
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Chutes
Katsumen Tai
Senchuutai
Sensai Tai
Kokyaku Haiten

K

YK

+ K

" K (ao subir)

Saltos
Hishuutai

* K (ao subir)

Ataques de Solo

Kosou Raishuu P
Toushuugeki K
Ataques Especiais

Renken Tai : PK

Renkan Hai Tenkyaku PPPXK
Renshou Tenshin Soukyaku “ PPPK
Renkan Hai Tenkyaku WPPPRK

O mistério de Dural ainda ndo foi desvendado. Vocé tera

sucesso?
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CERTIFICADO DE GARANTIA

Este produto € garantido contra defeitos de fabricacio pelo prazo de 6 (seis) meses,
contados a partir da data de sua compra. Este periodo de garantia ¢ composto de:
#} 90 dias de acordo com o codizo de dofesa do consumidor.

b} 90 dias de garantia adicional oferecida a0 consemidor.

Em raso de defeilo, dirfja-se a um posio de Assisténcia Téenica Autorizada da TEC
TOY munido deste certificade e da nota fiscal comprobatéria da compra, para obter
05 servicos de reparo gratuito e a reposicao de pegas, cobertos por esta garantia.

A presente garantia, contudo, nio cobre: defeitos eriginades por uso o/ou instalacio
em desacordo com a3 informacdes conlidas no manual de instrugdes, uso ndo
doméstico, tentativa de violagio do produto, consentos por pessoas ndo autorizadas,
servigos de instalacdo ou ajustes, fretes de envio efou retorno a uma assisténcia
lecnica autorizada TEC TOY, danos por acidentes ou maus tratos tais como: queda,
batida, descarga clétrica atmosférica, ligacio em rede elétrica impropria ou sujcita
4 variagies excessivas.

Em caso de lroca do produto, o prazo vilido de garantia continua sendo o do
primeiro aparelho, de acordo com a nota fiscal de compra pelo primeiro
proprictario. :

Nao estdo cobertos pela garantia adicional, cabos de forca e cabos de conexdes tais
como: cabos de joystick, cabos de conexdio a TV e videocassetes, cabos de
CONEXHn a oulros acessdrios o periféricos.

Estao incluidas na garanlia, pecas ic respectiva mao-de-obra) que por sua natureza
desgastam-se com o uso, desde que o desgaste impega o funcionamento do produto,

TEC TOY
N2co0213 477683

PRODUZIDO MA ZONA FRANCA DE MANALS

TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A.
Estrada Torquato Tapajés, 5408 - Bairro Flores

Manaus - AM - CEP 69048-660 - Indistria Brasileira
CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR
Av. Jabaquara, 1799 - S3o Paulo - SP

CEP 04045-003 - Tel. (011) 5071-1331
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