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SAFETY PRECAUTIONS

Follow these suggestions to keep your Street Fighter Il Game Pak
in perfect operating condition.

DO NOT subject your Game Pak to extreme temperatures,
either hot or cold, Always store it 2t room temperature.

DO NOT touch the terminal connectors on your Game Pak.
Keep it clean and dust-free by always storing it in its protective
plastic sleeve

3. DONOT try to disassemble your Game Pak.

DO NOT let your Game Pak come in contact with thinners,
solvents, benzene, alcohol, or any other strong cleaning agents
that can damage it

GETTING START!

1. Insert your Street Fighter Il Game Pak into your Super
Nintendo Entertainment System and turn the power on.

When the titie screen appears, you will see three options: GAME
START, VS, BATTLE and OPTION MODE. Move the marker next to
‘GAME START and press the START button. (For an explanation
of the V5. Battle, see Using the VS. Battle fater in this manual
For an explanation of the Option Mode, see Using the Option
Mode later in this manual )

3. Once you begin the game, you will be asked to select your
character. Press the control pad left or right to highlight the
character of your choice and press the START button,

IS

To end the game at any time, simply turn off the power on
your Super Nintendo Entertainment System and eject your
Game Pak.
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CONTROLLING YOUR FIGHTER
MOVEMENT
The controls for STREET FIGHTER Il take full advantage of the ca-
pabilties of the Super NES control pad, The diagram below shows
the eight basic control pad positions that are used in the game.

Jump

FORWARD FLIP

= FORWARD

N

DEFENSIVE CROUCH ll OFFENSIVE CROUCH

CROUCH

NOTE: a player facing t
the right. The controls are reversed when facing to the left
FORWARD Used to walk forward
FORWARD FLIP  Used to jump forward.
JuMP Lo
BACKWARDELIP  Used toum ba
Used to block mgh stacks by your opponent
BEFENSIVE CROUCH Used to Blockow ttacks oy vour opponent
H crouch or duck
GFFENSIVE CROUCH Used 10 ok low stacis

PUNCHES AND KICKS

There are three basic punches in STREET FIGHTER I

Light Punch UJAB)  Press the Y button. This jab is very quick, but.
does little damage.

Medlum Pun:h Press the X button. rm strong punch does a

(STRON(

Hard Puncn

(FIERCE)

m
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There are three basic kicks in STREET FIGHTER Il
Light Kick (SHORT)  Press the B button. Tnis short klck s very
uick, but does very little dam:

Medium Kick Pressthe A button, This Forward kickis
(FORWARD) strong and is fairly qui

Hard Kick Hrcas the & buton In kick s powerful,
(ROUNDHOUSE) but very siow.

Note: The buttc

CLOSE ATTACKS

Close attacks are special techniques which can only be used when
two fighters are right next to each other. These techniques fallinto
two basic categories: Throws and Holds

‘Throws allow you to grab an opponent and toss them across the
room. Some fighters can even do throws in mid-ai. For example: it
is possible for Ryu to arab Ken and throw him over his shoulder. To
do the Shoulder Throw, Ryu must push forward against Ken and
then you must push the L button on your control pad:

Holds allow you to grab an opponent and then smash them
repeatedly. For example: itis possible for Blanka to bite Guile on
the head. To do the Head Bite, Blanka must push forward against.
Guile and then you must push the L button on your control pad.
The close attacks for each character are listed in this manual. Itis
P to you to discover how to use these attacks effectively.

SPECIAL MOVES

Special moves are very powerful, but they are also very difficult to
learn. It may take weeks of practice before you will be able to use
moves effectively. So, practice hard and don't give up!

P et SR L S



Below is an example of the diagram for Ryu's Fireball. The arrows in
the diagram indicate the necessary movements on the control

pad. Please refer to the movement diagram if you are unsure of
what the arrows mean

Example: Fireball
Using the control pad, press, (<= in one continuous
motion and press any punch button

THE TOURNAMENT BEGINS

Choose GAME START on the title screen and you will be able to

other challengers. (f a friend wishes to challenge you during the
tournament he can press the START button on his controller to
interrupt your game.)

When the match begins, you must use your punches, kicks and
special moves to knock your opponent flat on his back. Each time
you hit him, his energy meter will decrease, Once your opponent’s
energy meter is totally red. he will be down for the count. Win two
‘out of three bouts and you will be declared the winner and earn
the right to face the next challenger

ING THE VS. BATTLE MODE

The V. Battle allows two players to have a STREET FIGHTER Il com-
petiton and automatically keeps track of th results. When the fe
h n

next screen appears, each player can see his wins, losses and
‘special K.0 ' for each character. Each player must then ceectthe
character they wish to use and press the START buts

continue to the next screen

WOD BUISLISIIPIO"MAM.
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On the next screen there are two options; HAND\CAP and STAGE
SELECT. Player One can press his control pad up or down to high-
Toht elther the HANDICA® of STAGE SELEET option

HANDICAP - When the HANDICAP option s highlighted, both
players can press left or right on the control pad to select an attack
level. The attack level determines the amount of damage a player's
punches and kicks will do. The higher the attack level, the areater
the amount of damage the punches and kicks will do.

This option allows two players of different skill levels to have an

STAGE SELECT - When the STAGE SELECT option is highlighted,
Player One can select the location of the match by pressing the
control pad left o right. This option allows you to select the
location of your fight.
After all the choices have been made, Player One can beain the
‘match by pressing the START button. The first player to win two
bouts will win the match. Once the match is complete, a screen will
show each player's record with each character. At this time, Player
One can press the SELECT button to choose to continue the match,
quit the match or erase the records. f you continue the game,
both players will return to the player selection screen and the
rocess begins all over again.

USING THE OPTION MOD!

‘The Option Mode allows you to change to certain parts of the
‘game. When the title screen appears, push the control pad up or
down to move the marker next to OPTION MODE and press the
START button. When the next screen appears, push the control
pad up or down to highlight the option you wish to change.
DIFFICULTY - This option changes the dificuty of the computer of

ent. Push the control pad left or right to change the option. At Level O the
computer controlied opponents are easy to efeat and at Level 7 they are

an

ending upon completion of the game.

TIME LIMIT - This option allows you to turn on or off the Time Limit. Push
the control pad Ieft or right to highiiaht either ON or OFF. f you select on,
the fiohters il ave 99 second o Knockesc therOUt. I Youseect OF
SETor N on e ol o e

CONFGURE T option sowsjouto, »nznge i St
T oo o o s B ot T
to change and the press the button you wish o use for that punch or kick

A s Sy T I R
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STEREO - This option allows you to select either STEREQ or MONOAURAL
s0und. Push the control pad left or right to highlight the option you wish

MUSIC TEST - This option allows you to hear the various pieces of music
used in the game. Press the A button to change the music number and
press the R button to hear the music:

S.E. TEST - This option allows you to hear the various sound effects used in
the game. Press the A button to change the sound effect number and
then press the R button to hear the effect

To feave the OPTION MODE with your new Settings, Simply press the START
button on your control pad.

BECOMING A STREET FIGHTER

Becoming a true street fighter requires patience a practice. Listed
below are a number of hints which will help you survive your first
few matches.

1 rouch positions
2 Waitfor amistake by your opponent and then attack.

Dortot Use yoursoecl movestoo much. Ty cfen faie ou
vuinerable o attack

You can nulify a Fireball with a Fireball.

it ur en
Your opponent s Gizzy, Infict as much damage a possible.

‘When you are dizzy, keep on pressing left and right on the control pad
0 shake off the stars.

Practice using all the characters, This will alow you know their
strengths and weaknesses in battle.

Defensive
Crouch positions, but it willcost you a ltte energy.

Set the
how to use your punches and kicks

1071 e VS BATTL mode ey osporientol e s ove
0 earn a specia K.
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THE WORLD WARRIORS
RyU  Date of Birth: 21-7-1964
Height: 510"~ Weight: 150 Ibs.
Blood Type: 0

c o patient in combat.
ness, he wil move quickly to dispatch his opponents with the awesome.
‘power of his Dragon Punch

CLOSE ATTACKs - Shoulder Throw, Back Roll
SPECIAL MOVES
Fireball is hang:

Ryu can create an energy wave o “HA-DO-KEN". This move drains most o
Ryu's energy and it takes him a few seconds to recover from it

9  press ([
and press any punch button

oragon punch  Lsing theancnt vird, SHO-RYUKEN' Ry cancll
fon e povier of Dragon andchanne £ hrouon s puch s o aps
I8 the ¢, Ry he et o e 0ragon unch e il
instoppaie

using ress = (|

and press any punch Dunon

Horrcane i 4o s e .y o et sl e
oy savng

o hiscor wih

LS

Edmond Honda  pate of Birth: 3-11-1960
Height: 57' Weight: 304 Ibs.
Blood Type:

X Honda He
knock

loves
quick series of punches.
CLOSE ATTACKS - Shoulder Throw, Bear Hug, Knee Bash,

e ok A IESTERe NN
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THE WORLD WARRIORS
SPECIAL MOVES
Hundred Hand Siap - Through years of training, Honda has been able to
build up the speed of his punches_ His hands now move 5o quickly they are
merely a blur. By using the Hundred Hand Siap, Honda can quickly have his
‘opponent seeing s
Press any punch button repeatedy.
‘Sumo Head Butt - Using his great leg strength and the traditional sumo
‘grunt, Honda can propel himself head first into his opponent. Best at short
range. Honda's Sumo Head Butt only inflcts a air amount of damage.
s e conol A bles s vl ok ol e e

= and push any punch button.

Blanka Dateof Birth: 12:2-1966
ignt: 55" Weight: 218 Ibs.
Blo00 v
d and agilty o infict

‘maximum damage on his opponents.

CLOSE ATTACKS - Head Bite, Double Knee, Head Butt
SPECIAL MOVES

Electricity - Using a technique he learned from electric eefs, Blanka can
channel up t0 1,000 volts through his skin. Anyone who tries to arab him
during this time i in for a shocking discovery.

pres any pinch butto epestely.

b orojectle. Blank'sroling attack can infic  huge amount of

‘damage on an opponent, but f Blanka s ht during the attack, he will lose

2 great deal of strength

uslnq Sebpns b e e
and push any punch button.

Guile pate of Bift: 25124960
e el Weene et
Hioga Type:
Using a unique blend of Snena\ Forces training and street fiahting skils,
Guile i a force to be reckoned with.
CLOSE ATTACKS - Shoulder Throw (Ground and Ai, Back Breaker, Knee.
Drop, Suple

WO BUISHISSIPIOAMAM
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THE WORLD WARRIORS
SPECIAL MOVES
Sonlc Boom - By whiping i hands and ams troughte i Gules dle

towards opponents and mnmemauw stuns anyone chits
Ueng 10 ol e pres e and hoid it for 2 seconds. Then
sy punch button.
Flash ik Swmnav totheSonicsoom, CUle Bsbo e o causea
ashe

BackP. s eneray bt vitualy Unpenctrabe and wil doa S
amount of damage to those who are foolish enough to wak into it
sing the control pad, press |, and hold it for 2 seconds. Then press |
and push any Kick butcon.
Ken Date crabece sy
510" Welght: 169 os.

Hiooaype
Brash and arrogant, Ken loves to show off during a fight. After knocking his
opponent senseless with his Fireball, Ken loves to stand over his opponents
and laugh at them
CLOSE ATTACKS - Shoulder Throw, Back Roll
SPECIAL MOVES

Fireball - By summoning all his wil and channeling it through his hands,
“HA-DO-KEN". Thi

it takes hi it

ares [

ana pres any punen butcon
DragonPunc s st v SHO-YC e
erescs

o L
unstoppable.
SHIAN

| press
and press any punch button.

Ken can cre:

by saing “TATSU-MAK-SEN-PU-KYAKU". Using the hurricane to accelerate

s 5pin,Ken can often knock his opponent down wit three quick ks
e motion

a0 pres any Kk picon. -

LRSI | ey R 2
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Chun Li Date Of Birth: 1-3-1
Height: 58" welght unknown
Blood Type:

Stunined by her looks, opponents often underestimate Chun Li abiy and
find themseives flattened by a few well placed Kicks.

(CLOSE ATTACKS - Shouider Throvi Air and Ground), Head Stomp.
SPECIAL MOVES

Idiesrising.com

WWW.O]

Chunti

i vears
| of powerful Kicks which strke ke ightning
press any kick button repeatedly.

Whirlwind Kick - Not to be outdone by Ken and Ryu's Hurricane Kick
‘ Chun Lises this move to confuse her opponents

Thenpress |

press |

and push any Kick button.
Zangief Dpate of Birth: 1-6-1956

eight: 7 Welght: 256 Ibs.

Blood Type: A

Totally fearess, Zanglef is willng to walk nto a punch as long as he can grab
his opponent and drive them into pavement with his Spinning Pile Driver.
CL08E ATIACKS - Power s, i Drer ack Sam. Back Breaker, Ay
Gop, Head Bite, Stomach Pum

‘ SPECIAL MOVES

spinning Mike
Haggar, Zana) d to
avoid fireballs
Press all three punch buttons simultaneousiy.

‘Spinning Pile Driver - After seeing the boring pile driver used by pr

Dl T Gecses 3 58 e ot an 9 1 o0
s into the ground,

using 1. doa
and press any punch button.

WO BUISHISIIPIO MMM
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THE WORLD WARRIORS

Dhalsim Date Of Birth: 22-11-1952
ight: 510"~ Welght: 107 bs.
B change height and weight o some extent.)
Blood Type: 0

Dhalsim’s oreatest skl s his patience. He knows match Instead, he concen-
t

slowly wear them down
CLOSE ATTACKS - Yoga Nugie, Arm Throw, Head Butt, Spinning Attack
SPECIAL MOVES

Yoga Fire - By tapping mystical energies from deep within himself,
Dhalsim can hur 3 ball oF Flame that incinerates anything t touches

N

pre
press any punch button.

Yo Fiame s forcosetacks, Dhsim can a0 st energes 0
spewforth 3 cloud of i
A

otion and press any puncn butcon,

kel A L AL
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PRECAUTIONS D'EMPLOI

Ces conseils vous aideront 3 garder votre cartouche de jeu Street.
Fighter If dans un parfait état de fonctionnement.

N‘exposez pas votre cartouche a des températures extrémes,
Rangez-la toujours dans un endroit a température modérée.

Evitez de toucher aux connecteurs de la cartouche. Gardez-les
propres et a [abri de la poussiére en prenant |'habitude de.
ranger la cartouche dans son batier de protection.

Ne démontez pas la cartouche.

Ne mettez pas la cartouche en contact avec des diluants, des
solvants, du benzéne, de I'acool, ou tout autre produit de
nettoyage pouvant I'endommager

MISE EN ROUTE

Introdusez s cartouche Street Fighter il ans votre Console
Super Nintendo et mettez celle-ci sous tension (ONJ

Lorsque I'écran Titre apparait, vous avez le choix entre trois
options : GAME START (Début du Jeu), VS. BATTLE (Combat *Un
contre Un") et OPTION MODE (Mode Options). Placez le curseur
sur GAME START et appuyez sur le Bouton START (pour plus de
détails sur le Combat “Un contre Un® ou sur fe Mode Options,
reportez-vous aux chapitres appropriés plus loin dans ce
manue).

3. Dés que vous avez démarre le jeu, on vous demande de choisir ¢
votre personnage. Appuyez SUF Gauche ou sur Droite de la <
our sélectionner 4

voulu et appuyez sur le Eoumn START 5

4. Pour terminer e jeu  nimporte quel moment. il vous suffit &
déteindre a Console Super Nintendo finterrupteur sur OFF) et §

de retirer la cartouche de jeu. kS

g
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COMMENT DIRIGER VOTRE LUTTEUR
MOUVEMENTS
STREET FIGHTER I utiise pleinement les possivilités de la manette
multidirectionnelle de la Super Nintendo pour I'exécution des dif-
Férents mouvements. Voiciles huit positions de base de la manette
et les mouvements correspondants

g
L e
DEFENSE BASSE / \ ATTAQUE BASSE

REMAROUE : C
nelle pour un joueur regardant vers la droite. Les commandes sont inver-
sées lorsau'i regarde vers a gauche.

AVANT Pour vous deplacer vers l'avant.

CULBUTE AVANT Pour culbuter vers Iavant.

SAUT Pour sauter vers le haut.

CULBUTE ARRIERE Pour culbuter vers larrire.

DEFENSE ARRIERE Pour contrer une attaque haute de
votre adversaire

DEFENSE BASSE Pour contrer une attaque basse de
votre adversaire.

POSITION ACCROUPIE PoUr Vous accroupir ou esquiver.

ATTAQUE BASSE Pour exécuter une attague basse

=
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COUPS DE POING ET COUPS DE PIED
Dans STREET FIGHTER I il existe 3 principaux types de coups de poing

Coup de poing Appuyez sur le Bouton Y. Bien que trés

faible (Coup sec) rapide, ce coup de poing est peu dange-
reu

Coup de poing Appuyez sur e Bouton X. Ce robuste

moyen (Coup dun  coup de poing cause pas mal de dégats.

Coup d ‘Appuyez sur le Bouton L Ce coup de

violent (coup brutal) poing est lent, mais trés dévastateur.
et 3 principaux types de coups de pied

Coup de pied faible  Appuyez sur le Bouton B. Blen aue trés
(Coup rapide) rapide, ce coup de pied est peu dange-
reux

Coup de pied Appuyez sur le Bouton A. Ce robuste
moyen (Coup droit)  coup de pied vers avant est assez rapide
Coup de pied violent - Appuyez sur le Bouton R. Ce trés vigou-
(Coup tournoyant)  reux coup de pied est aussi trés fent
marque : Vous pouvez modifier a configuration des boutons en utili-
sant le MODE OPTIONS.
Coupde pong

Coup de pied violent

up de
poing moyen

ATTAQUES RAPPROCHEES

1| agit de techniques spéciales qui ne peuvent étre exécutées que si
fes Iutteurs sont trés pres 'un de Iautre (combat au corps 4 corps)
Elles rentrent dans deux catégories - les projections et les prises
Pour faire Une projection. vous saisissez votre adversaire et vous
F'envoyez a travers la piéce. Certains lutteurs peuvent meme faire
et ok Far e, Ry pous sl ke et e an-
cer par-dessus son épalle. Pour réaliser une projection par-dessus
Iépaule, Ryu doit s'avancer contre Ken et vous appuyez ensuite sur
e Bouton L de votre manette multidirectionnele.

N0 TS IR DL AN
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Pour faire ne prise, vous saisissez votre adversaire et vous le frap-
pez plusieurs fois. Par exemple, Blanka peut mordre Guile a la téte.
Pour ce faire, Blanka doit s'avancer contre Guile et vous appuyez
ensuite sur le Bouton L de votre manette multidirectionnelle.

COUPS SPECIAUX

Les coups spéciaux Sont trés efficaces, mais aussi trés difficiles &
it peut-2tre plusieurs

Ment avant 66 bouNol 165 llser Ge facon effcace Alors, exrces

Vous et ne perdez pas courage |

Voiciun exemple de a facon dont Ryu exécute une Boule de Feu

Les Fléches indiquent les mouvements 3 effectuer sur la manette

multidirectionnelle. Si vous n'étes pas sor de la signification des

fleches, reportez-vous au schéma des mouvements

Exemple - Boule de Feu

Appuyez sur les leches [\ = de la manette multiirectionnel-

Ie de facon continue et appuyez sur un bouton de coup de poing

LE TOURNOI COMMENCE.

Chaisicsez GAME START (386 u et sur ecran Tre e vous pou-
vez alors sélectionner votre champion pour le tournoi. Au début
du tournol, votre lutteur parcourt la terre pour Tl
sept autres lutteurs participant a la compétition. (5i un camarade
veut vous défier pendant le tournol, il appuiera sur le Bouton

Jeu pour o
Lorsque le match commence, vous devez utiliser vos coups de
0ing, coups de pied et coups spéciaux pour renverser votre
adversaire sur le dos. Son compteur d'énergie baisse a chaque
oup que vous [ui portez. Lorsaue son compteur est
complétement rouge, le compte a rebours commence. Si vous
remportez deux manches sur trois, vous étes proclamé vaingueur
et vous avez gagné le droit de rencontrer le concurrent suivant.

Scorele plus sleve.

Score d
Joueur Deux

Joueur

s o e W ISt S
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ILISATION DU MODE VS. BATTLE

Le mode V5. BATTLE (Combat “Un contre Un’) permet 4 deu

Jousurs e ener tne Competiton STREET FIGITER et e garder
automatiquement trace des résuitats. A Iapparition de I'écran
Titre, appuyez sur Haut ou Bas de la manette multidirectionnelle
pour sélectionner V5. BATILE (Combat “Un contre Un’), et appuyez
surle Boutcn START. A spperition de écran suvent chaque

Joueur peut voir ses gains, ses pertes et ses K 0. spéciaux pour les
ifférent personnages. Chadue jouedr dolt o chall e prson-
nage qu'il veut utiliser et appuyer sur le Bouton START pour passer
& I'écran suivant

Lécran suivant présente deux options : HANDICAP et STAGE SELECT
(CHOIX DU DECGR). Le joueur Un peut appuyer sur Haut ou Bas de
samanette mulidirectionnelle pour sélectionner 'une ou Iautre
option

HANDICAP - Quand I'option HANDICAP a été choisie, les deux jou:

eurs peuvent appuyer sur Gauche ou Droite de la manette multi-

mrecuonnene pour selectionner un niveau d'attaque. Le niveau
rimpor

e coups de poing e les coups de pled un joueur, Pl e nveau

dattaque est éleve, plus les dégats seront importants.

Cette option permet 3 deux joueurs d'habileté différente d‘avoir
une rencontre équilibrée.

CHOIX DU DECOR (STAGE SELECT) - Quand I'option STAGE SELECT a
été choisie, le joueur Un peut sélectionner le lieu de déroulement

ju match en appuyant sur Droite ou Gauche de la manette multi-
directionnelle. Cette option vous permet de choisir I'endroit ou se
déroulera votre combat.

Une fois qu'il a tout choisi, le Joueur Un peut commencer le match
en appuyant sur le Bouton START. Le premier joueur qui remporte
‘deux manches remporte le combat. Dés la fin du match, un écran
montre le relevé des deux joueurs pour chague personnage. A ce
moment-13, e Joueur Un peut appuyer sur le Bouton SELECT pour
choisir de continuer [a rencontre, e I'abandonner ou d'effacer les
résultats enregistrés, Si vous choisissez de continuer, les deux
joueurs sont ramenés & I‘écran de sélection des joueurs et fa partie
reprend depuis le début.

WOD BUISLISIIPIO"MAM
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UTILISATION DU MODE OPTIONS

Le Mode Options vous permet de modifier certaines parties du jeu.
Al apoaron de eeraniice appinezsle falcolEas delama-

pour sélectionner OPTION
OPTIONS) et appuyez sur o Bouton START. A Fappariton de fécran
Sunant, appuye? sur alt ou Bas de la manette multdrectionnelle
pour mettre en surbrillance option que vous voulez m
DIFFICULTY (DIFFICULTE) - Dans une partie contre I ommaceur,
cette option modifie le niveau de difficulté de lordinateur.
Appuyez sur Gauiche ou Droite de la manette mulftidirectionnelle
pour changer I'option. Au Niveau 0, un adversaire comman
Fordinateur est Facile a battre, tandis quil est trés difficile & battre
auNiveau 7. Le niveau de dificuité détermine également si vous
voyez Une issue a lachevement du jeu
TIMELMITWITE DETEMES) _Cets ooton o rermet
vous limiter ou non en Appuyez sur Gauche ou Drowe ela
el muRToReneNe pout MAIGUET 12 positon Nien
service) ou OFF (hors service). Si vous choisissez ON, les
attants disposeront d 99 secondes pour se merire ors combat
i vous choisissez OFF, e combat se pou jusaua ce que Fun
desjoueurs soit éliminé.
CONFIGURE (CONFIGURATION) - Cette option vous permet de

Bouton at utilser pour e coup

STEREO - Cette option vous permet de cholirune sonorisation

STEREO ou MONO. Aonuvez S Cetine oo et
sélectionner e aque

vous voulez utlser.

MUSIC TEST (TEST MUSIQUE) - Cette option vous permet
d'entendre les différents airs de musique utilisés dans e jeu.
Appuyez sur le Bouton A pour choisir un autre air de musique, et
appuyez sur le Bouton R pour 'entendre.

S.E. TEST (TEST EFFETS SONORES) - Cette option vous permet.
dentendre les divers effets sonores utilisés dans le jeu. Appuyez
sur le Bouton A pour choisir un autre effet sonore, et appuyez sur
e Bouton R pour Fentendr

Pour quitter le MODE OPTIONS avec vos nouveaux choix, appuyez
tout simplement sur le Bouton START

AR e SR R S b
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POUR DEVENIR UN BAGARREUR DES RUES

Devenir un véritable bagarreur des rues exige de la patience et de
Ia pratique. Vous trouverez ci-dessous diverses suggestions qui
Vous aideront a survivre au cours de vos premieres rencontres.
Urisez e postionsde Défnse ATere e d Defense G pur et
tralser s atta

2 Attendez que votre adversaire fasse une erreur et, alors, passez &
fattaque.

3. Nutiisez pas vos coups spéciaux trop fréauemment. Souvent, s vous.
rendent plus vuinérables

4 o

5.l vous faut au moins trois Coups énergiques pour sonner vatre adver-
saire. QUand votre adversaire est sonNe, frappez autant aue vous fe
pouvez

6. Quand vous étes sonné, aopuyez de facon continue sur Gauche et

7. inez insi
leurs points forts et eurs points faibles dans une bagarre.

8 P o
Defense Arriere et de Défense Basse, mais au prix d une certaine
énergie

£l us
facilter

10,

Dans le mode Combat “Un contre Un” (VS, BATILE), mettez votre
1 avoir

droita un K. spécial.

LES GUERRIERS DU MONDE

Ryu Date cé Naiccance 21.07.1064
ids : 68 kg
crcune sangul
Froid et calculateur, Ryu est trés patient au combat. Quand il percoit une
faiblesse chez son adversaire, il agit rapidement pour fenvoyer au tapis
arice 31a fabuleuse puissance de son Coup de Poing du Dragon
AT Roulé arriere.

WO BUISLISIIPIO- MMM
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LES GUERRIERS DU MONDE
COUPS SPECIAUX

Boule de Feu - En faisant appel 3 toute son énergie, et en 2 canalisant.
Vers ses mains, Ryu peut créer Une onde d'énergie o “HA-DO-KEN". Ce
. et i faut

pour récuperer.

et ublbant i manstte mittidrectionene, sppyezsur N>

poing.

coup de P d Dragon - Enronorcant e mat ancien SHO RY.
Ryu peut fare appel 4 |a puissance du Dragon et la faire passer dans

o Coup de poing. Tandis qu'l saute en air, Ryu et son puissant Coup de

iz = N

poing.

Coup de pied Ouragan - Alors qul tourbillonne en I3, Ryu peut créer
un peti 3

‘pour accéiérer son tourbilon, il peut souvent envoyer son adversaire au
tapis de trols coups e pied rapides.

en utiisant ia manette muttidirectionnelte, appuyezsur || /<=
ecappuyez surn'mp

pied.

Edmond Honda thedsNalssance 03-11-1960
oids : 138 kg
Crope sanguin &

vifet. puissant.
avantage. | aime assener es coups a ses adversaires en les bloquant dans.
les coins,
de coups de poing.

ATTAQUES RAPPROCHEES - Projection par-dessus [épaule, Etreinte de
‘Ours, Coup de Genau.

s e aE R e at
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LES GUERRIERS DU MONDE

COUPS SPECIAUX

Hondaa pu

cent si rapidement qu'on les voit a peine. £n uisant a Gifle de Cent Mains,
Honda peut rapidement faire voir des étoles a son adversaire.

Coup de Tete Sumo - En tiisant Ia force importante de ses jambes et le
téte en avant
. e Coup de. provoque

saire

des dégats assez considérables.

En utiisant la manette multidirectionnelle, appuyez sur <— que
ensuite

Blanka Date N e o0
196m  Poids:99Kg
croune sanguin : B
Attaquant comme un animal enrage, Blanka utiise sa rapicité et 53 souples
se pour frapper ses adversaires autant qu'l peut
ATTAQUES RAPPROCHEES - Morsure 3 Téte, Coup de Genou Double
Coup ce Tete

COUPS SPECIAUX

Electricité - £n utiisant la technique des anquiles électriques, Blanka peut
se charger de 1,000 volts. Toute personne essayant de fattraper fera alors
une découverte électrifiante.

ttague
cparie humam Dans une attaque de ce type, Blanka et rapoer .
durement

el

En utiisant Ia manette multidirectionnelle, appuyezsur <= que.

WO> BUISHISOIPIO MA M.
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LES GUERRIERS DU MONDE

Guile  pate de Naissance : 23-12:1960
Taille : 1,85 m Poids : 87 Kg
Groupe Sanguin :

Utlisant un mélange uniaue d'entrainement acquis auprés des Forces Speé-

avec laquelle i faut compter.

ain, Brise-reins, Coup de Genou, Suplex.
COUPS SPECIAUX

agitant ses bras et Guile

est

. assommant

c
‘momentanément celui qu'elle touche.

En uilant s manette mtidrectonnele oo st < aue
nsuite sur

Gui
e i e fromentant o fouetant e
T3k pendant

Sont ez emprugents pour 5 trodure.
En utilisant la manette multidirectionnelle, appuyez sur |, que vous
Let

appuyez sur n‘importe quel bouton de Coup de pied.

Ken  pate de Naissance : 14-02-1965
Taille:1.78m Poids: 77 Kg
Groupe Sanguin: B8

Effronté etarrogant, Ken cherche 4 se mettre en valeur pendant un com:

ait
Feu, Ken aime le dominer et se moauer de lu
ATTAQUES RAPPROCHEES  Projection par-dessus Iépaule, Roulé arriere.

: AR e S

N



ng.com

‘www.oldiesrisin

COUPS SPECIAUX

Boule de Feu - En faisant appel 3 toute son énergie, et en I3 canalisant
ek s o o o e et merle o HADOKENT e
ecill o

pour recupérer
En utiisant a manette multairectionnelle, appuyez sur | . -

poing.

Coup de Poing du Dragon - En prononcant e mot ancien "SHO-RYU-
KEN", Ken peut faire appel a a puissance du Dragon et I3 fae passer dans
Son coup de poing. Tandis qu'l saute en [air, Ken et son puissant Coup de
Poing du Dragon ne peuvent pratiquement pas étre contres.

Enutilisant la manette multidirectionnelle, appuyez sur | .

poing.
Coup de pied Ouragan - Alors quil tourbilonne en i, Ken peut créer

un pett ouragan en disant “TATSU-MAKISEN-PU-KYAKU". Utisant fouragan
pour accélérer son tourbillon l eL souvent envoyer son adversaire au
tapis de trofs coups de pied rapides.

En utlisant fa manette muttiirectionnelle, appuyezsur 7~

pied.

Chun Li Date a8 Nelesence 0105 1068
Taille:1.78m _Polds : Inconnu
Groupe Sanguin

Frappes par
et.

ATTAQUES RAPPROCHEES - Projection par-dessus Iépaule en lair et au
sall, Piétinement de la Téte.

COUPS SPECIAUX

Coup de Pied Eclair - Des années d'entrainement ont permis 4 Chun Li de
mettre au point une série de puissants coups e pieds frappant comme
reclar.

‘oup de pied.

WO BUISLISIIPIO MMM
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LES GUERRIERS DU MONDE

p de pied Tornade - Ne vouant oups de

G Ry, Chun pour

confondre ses adversaires.

en utiisant la manette muldirectionnele, appuyezsur | que
ensuitesur |

zangief Bate de Nalssance 01-06-1956.
Poids : 116 Kg
GI’O\JPE ar\ ul
vant peur de e Zange st accord oursengager dans un combat
saisir lecl
a0 sol avec son Coup de Béller Tournoyant
AATTAQUES RAPPROCHEES - Projection en force, Coup de bélier, Projection
arriére, Brise-reins, Alley Oop, Morsure 4 la téte, Ecrasement de I'estomac.

COUPS SPECIAUX
cordea

rofessonel ke Haggar, Zsngie ke s Corcedlnge toumcyante
‘our pilonner ses adversaires et éviter es boules de

‘Coup de Beller Tournoyant - Aprés avoir vu le coup de bler utiisé par
K of

e faire rentrer sous terre ses adversaires.
En utilisant la manette multidirectionnelle, faites une rotation e
360

Dhalsim Date de Naissance : 22-11-1952
Taille :1,78m  Poids :485Kg
(i peut changer, dans une certaine mesure, de taile
et de poids)
Groupe Sanguin : 0

e plus
T eociin e R
distance et les avoir

ATTAQUES RAPPROCHEES - Y032 Nugle, Coup de bras, Coup de téte,
Attaque tournovante.

%~ S A 4 TR |
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ES GUERRIERS DU MONDE

COUPS SPECIAUX

profond de lui-méme, Dhaisim peut projeter ne boule de feu rédusant en
cendres tout ce qu'elle touche.

En utlisant la manette multidirectionnelle, appuyez sur |\ -
et appuyez sur oup de

numv
'Yoga - Dans les attaques rapprochées, Dhasim peut fare appe
&7 eneros itase s o répandre un nuage de

n AN

poing.

=3 BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS

NDAI V. (-BANDAI®) Garantt & acheteut promier sisuteur oo a
SUPER NITENDO ENTER S AMERT SYSTEM GAME PAK («Cartoucher)

matér
0 o la date d'acha. par
apparal durant cole pdriode, BANDA soi éparora sall rempiacora
gratuitement, & son choix, la carto
Pour faire |ousr cete gatarie, Totounez la' canouche 4 votre revendeur
foz-a er

doutle da vote faciure dachat

BANDAIB.Y.

Attention : Nintendo S.A.V.
Trade et .. 271
los

Les carouches rtournées sans 1 e de la et ou spis
expiratin do Ia durde do Ia garantio seront, au chaix do BANDAI ol
s ou remplacées  la charge du ciien, xmvenl Io tar prévu pout les
eparsions o Banros a1 Soamies 5o o appeloz nos services
aU 0. 02-478.90.48, oxt. 50161 pour connaie le momant dl vous sers
facture.
Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a é1é endommagée par
négligence, accident, usage abusil, ou si slle a 616 modifise apres
acquisito

Plo‘Amman

wos Burspsay]
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o FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS
WE

BANDAI SA. (BANDAP) garanit fa pvexenxe ur\uucn. NINTENDO contre

défaut do fabrication apparait pendant la période de garantie, BANDA!

Pour ai fouer catlo garanti, veuile retourmer la cartouche & voie
revendeur NINTENDO avec votre facture d'acha.
Les cartouches retounées sans facture ou aprés l'expiration de fa durée de
Ia garantie seront au choix de BANDAI, soit réparées soit remplacées a la
charge du client.

Celte garantie ne jouera pas si la cartouche a ét6 endommagée par|
négligence, acciden. usage abusif, ou i ollo a 616 modifide apres son
acquisiton,

Pour toute information sur cette cartouche ou sur les jeux NINTENDO,
appelez o 16 (1) 34.48.98.18.

Lot 90 DAGEN GARANTIE
Super Nintendo Entertainment System SPELCASSETTE

BANDAI B,
at dozo spoicassaite voorhet Super Nintendo Entortainment System
(+cassottor) gedurende 90 dagen na aankoop gee of
constructiefouten zal vertonen.
s er toch een defect opire

i gk wor door do anderhvigo 90dagen

e e cass-nc
aan uw Niniando dealer. dan e, voldoande gelrankaard n met voledg

sanoopbeuis,
BV

Ta: oo Tav.Nin

Technische Dienst Tec nmn. m.m

4000 HC TIEL To20 et

NEDERLAND BELGIE

Tel.03440-14234 Tel. 024789048

o - 2ulks naar

keuze van BANDAI - togen do bulen de garantie vallende kosten. Bolt u van
{evoren over do kosten met de BANDAV Nintondo Technische Dienst - tussen
09.00 en for nummer 0344014234 (Nederland), of 02-4789048
(Belgie). Deze garantie geldt nist als de cassetie b igd is door

onachtzaamheld, ongeluk. misbruk, of als er veranderingen aan de casselte zin
aangebrachi na de aanscha.

v IS I R R T

®



www.oldiesrising.com

DISTRIBUTED BY BANDAI
DISTRIBUE PAR BANDA!

m

BUIS ISP O™

PRINTED I JapAN g
PRAE AU I



	001.png
	002.png
	003.png
	004.png
	005.png
	006.png
	007.png
	008.png
	009.png
	010.png
	011.png
	012.png
	013.png
	014.png
	015.png
	016.png
	017.png
	018.png
	019.png
	020.png
	021.png
	022.png
	023.png
	024.png
	025.png
	026.png
	027.png
	028.png

