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ATTENTION: VEUILLE LIRE ATTENTIVEMENT LA OTIOE “INFORMATIONS ET PRECAUTIONS 8 PrepARANES
D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO®, LA GARTOUCHE DE JEU OULES R N B e I N e 6 e
'ACCESSOIRES AVANT DE LES UTIL i} :

'WAARSCHUWING: LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE

EN WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BIJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET 1. Verifiez que votre console Super Nintendo Enten’ainm'ent System

 NINTENDO®-SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN. ! est éteinte (OFF) avant d'introduire ou de retirer la cartouche de
jeu.

2. Introduisez votre cartouche Street Fighter Il : Turbo dans votre
console et mettez celle-ci sous tension (ON).

3. Quand I'écran Titre apparait, appuyez sur le bouton START.
Vous avez alors le chaix entre trois options :

TURBO Ce choix vous permet de jouer & Street Fighter I
avec les régles et les techniques de combat
TURBO. Appuyez sur la manette multidirectionnelle
vers la Gauche ou vers la Droite pour faire votre
choix entre 0 et 4 étoiles. Quatre étoiles : jeu hyper-
rapide ; pas d'étoile : jeu a vitesse normale.

NORMAL Ce choix vous permet de jouer a Street Fighter I
avec les régles et les techniques de combat de
I'Edition Champion.

OPTION Ce choix vous permet de modifier différentes
options du jeu.

Choisissez votre type de jeu au moyen du curseur et appuyez sur

le bouton START.

(Voir le chapitre Utilisation du Mode Options dans ce manuel).

4. |’écran suivant offre deux options : GAME START (Début du
Jeu) et V.S. MODE (Combat a “Un contre Un”). Utilisez la manet-
te multidirectionnelle pour déplacer le curseur sur GAME START
et appuyez sur le bouton START.

(L'explication du mode V.S. BATTLE, se trouve plus loin dans ce
mode d'emploi, au chapitre Utilisation du Mode VS. BATTLE).

5. En début de partie, vous devez choisir votre combattant. Utilisez

T T la manette multidirectionnelle pour mettre le personnage que

APEROUVE GE PRODUITET QU L EST CONFORMEALY  JIE | vous choisissez en surbrillance, puis appuyez sur 'un des bou-
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Qomment Dirigee votRe COMBATIANT Comment DiriGer votRe COMBATIANT (SUITE)
R S W S

Coups pe Pong e Coups pe Piep

MouvemenTs e BASE

STREET FIGHTER Il : TURBO utilise pleinement les possibilités de ¢ Il existe 3 principaux types de coups de poing dans
la manette Super Nintendo pour 'exécution des différents mouve- STREET FIGHTER Il : TURBO :
ments. Voici les huit positions de base de la manette multidirection- dhogylonz: . g
nelle et les mouvements correspondants : 4 TYPE DE COUP DE POING DESCRIPTION
ok Coup de poing modéré Appuyez sur le Bouton Y.
i (Coup sec) Bien que tres rapide, ce coup de
Coup de poing moyen Appuyez sur le Bouton X.
(Coup dur) Ce coup de poing cause pas mal
Défense Arriére Avant de dégats.
Coup de poing violent Appuyez sur le Bouton L.

(Coup brutal) Ce coup de poing est lent, mais

Attague Basse , .
trés dévastateur.

Défense Basse

Position Accroupie

Il existe 3 principaux types de coups de pied dans

Remarque Importante : Ce schéma donne les positions de la manette
STREET FIGHTER Il : TURBO :

multidirectionnelle lorsque votre personnage regarde vers la droite. Les
commandes sont inversées lorsqu'il regarde vers la gauche.

v TYPE DE COUP DE PIED DESCRIPTION
AVANT Pour vous déplacer vers l'avant. . . b
CULBUTE AVANT Pour sauter en avant. Coup de pied modére Appuyez sur le Bouton B.
SAUT Pour sauter vers le haut . (BQUp rap!He) Bien qlis fres rapide, ce coup de
: ied est peu dangereux.
CULBUTE ARRIERE Pour sauter en arriére. ‘ _ D P g
| DEFENSE ARRIERE Pour contrer une attaque haute de votre . Coup de pied moyen Appuyez sur le Bouton A.
‘ Advereaite ' (Coup droit) Ce coup de pied vers I'avant est
] assez rapide.
DEFENSE BASSE Pour contrer une attaque basse de votre \ P
adversaire Coup de pied violent Appuyez sur le bouton R.
y Coup tournoyant C ied trés vi
POSITION ACCROUPIE  Pour vous accroupir ou esquiver. ! (LR L eset :ﬁ&?ég’;ires Mgouretix
ATTAQUE BASSE Pour exécuter une attaque basse. |
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Comment Diriger VOTRE COMBATIANT (SUITE)

Remarque importante : Vous pouvez madifier les fonctions des
boutons de la manette en sélectionnant le MODE OPTIONS sur
I'écran Titre ou en gardant le bouton SELECT appuyé aprés avoir ter-
miné une partie. Pour obtenir plus d'informations, veuillez lire le cha-
pitre Utilisation du Mode Options.

Manette de jeu

Coup de poing violent Coup de pied violent
! Coup de poing moyen

SELECT  STARF

Coup de pied moyen
Coup de poing modéré Coup de pied moderé

Comment DiRIGER vOTRE COMBATIANT (SUITE)

ﬂ

ATQuEs RAPPROCHEES

Il s’agit de techniques spéciales qui ne peuvent étre exécutées que si
les combattants sont trés prés I'un de 'autre (combat au corps a

corps). Elles rentrent dans deux catégories : LES PROJECTIONS et
LES PRISES.

Une PROJECTION vous permet de saisir votre adversaire et de

I'envoyer dans le décor. Certains combattants peuvent meme faire
des projections en l'air.

Par exemple :  Ryu peut saisir Ken et le lancer par-dessus son
épaule. Pour réaliser une projection par-dessus
I'épaule, avancez Ryu contre Ken, puis appuyez
sur le bouton Coup de Poing Violent (Coup brutal).

Une PRISE vous permet de saisir votre adversaire avant de le frap-
per ou de le mordre plusieurs fois.

Par exemple :  Blanka peut mordre Guile a la téte. Pour cela, ame-
nez Blanka contre Guile et appuyez sur le bouton
Coup de Poing Violent (Coup brutal) de votre
manette de jeu.

Entrainez-vous avec votre personnage favori et découvrez quelles
sont les projections et prises qu'il peut realiser.



Comment Diriger VoTRE COMBATIANT (SUITE)

Chaque personnage a mis au point les coups spéciaux dont il se sert
durant les combats. Tous les coups spéciaux des combattants sont
inscrits dans le chapitre consacre aux Guerriers du Monde. Les
méthodes utilisées pour accomplir ces coups sont aussi décrites
dans cette section.

Voici un exemple de la fagon dont Chun Li exécute une Boule de
Feu. Les fleches indiquent les mouvements a effectuer sur la manet-
te multidirectionnelle. Si vous n'étes pas sir de la signification des
fleches, reportez-vous au schéma des mouvements.

Exemple : Boule de Feu de Chun Li.

Appuyez de maniéere continue sur la manette multidirectionnelle dans
les directions = » v 4 » et en méme temps sur I'un des boutons
de coup de poing.

(Appuyez de maniére continue sur la manette multidirectionnelle
dans les directions (défense arriére), (défense basse), (position
accroupie), (attague basse), (avant) et en méme temps sur I'un des
boutons de coup de poing.)

Les coups spéciaux sont trés difficiles a apprendre. Alors continuez a
vous entrainer jusqu'a ce que vous les maitrisiez parfaitement.

Deeur tu Tourno!
ﬂ

Les douze combattants venus des quatre coins du monde vont
s'affronter pour déterminer celui d’entre eux qui a la force, I'adresse
et le courage nécessaires pour faire de lui le Champion. Chaque per-
sonnage a des coups spéciaux et des techniques qui lui sont
propres. Cependant, la force physique seule sera bien insuffisante
pour anéantir les concurrents et remporter le titre de Grand Maitre.

Choisissez GAME START sur 'écran
Titre, puis selectionnez votre personnage.
Au début du tournoi, votre lutteur parcourt
le monde entier pour rencontrer I'un des
douze autres participants.

(Si un ami veut vous défier pendant le tournoi, il doit appuyer sur le
Bouton START de sa manette de jeu pour interrompre votre partie).

Dés le début du match, utilisez vos coups de poing, coups de pieds
et coups speciaux pour renverser votre adversaire sur le dos. Son
compteur d'énergie baisse & chaque coup que vous lui portez.
Lorsque son compteur est complétement rouge, son compte est bon.
Si vous remportez deux manches sur trois, vous étes proclame vain-
queur et vous gagnez le droit de rencontrer le concurrent suivant.

Score du Joueur Un Score le plus éleve Compteur d'energie du
\ Jougur Deux
= :

e
Compteurd"énergie—-—ﬂﬂ_-_-_:;

du Joueur Un

Score du Joueur Deux




Unusanon ou Mope VS. BATILE

Le mode V.S. Battle (Combat “Un contre
Un") permet a deux joueurs de s'affronter
sur STREET FIGHTER II. A 'apparition de
I'écran Titre, appuyez sur la manette multi- g3 4
directionnelle vers le Haut ou vers la Bas  [ER TR
pour deplacer le curseur sur V.S. BATTLE il e
et appuyez sur le Bouton START. Chaque SSEEH 2 s
joueur doit ensuite choisir le personnage qu'il veut utiliser et appuyer

sur le Bouton START pour passer a I'écran suivant.

L'écran suivant présente deux options : HANDICAP et STAGE
SELECT (CHOIX DU LIEU). Le joueur UN peut appuyer sur le bou-
ton SELECT pour mettre en surbrillance soit HANDICAP soit STAGE
SELECT.

HANDICAP Quand I'option HANDICAP a été choisie, les
deux joueurs peuvent appuyer sur la manette
multidirectionnelle vers la Gauche ou vers la
Droite pour sélectionner un niveau d'attaque. Le
nombre d'étoiles détermine I'importance des
dégats qu'occasionneront les coups de poing et
les coups de pied. Plus le nombre d'étoiles est
éleve, plus les degats seront importants.

Cette option permet de donner des chances
égales a deux joueurs d’habileté différente.

CHOIX DU LIEU Quand 'option STAGE SELECT a été choisie,

(STAGE SELECT) le joueur Un peut sélectionner le lieu du match
en utilisant la manette multidirectionnelle. Cette
option vous permet de choisir I'endroit ou se
déroulera votre combat.

Une fois tous les parameétres définis, le Joueur Un peut commencer
le match en appuyant sur le Bouton START.

Unusanion by Mobe OPTIoNS
j—a

Le Mode Options vous permet de moadifier certaines parties du jeu. A
I'apparition de I'écran Titre, appuyez sur la manette multidirectionnel-
le vers le Haut ou vers le Bas pour sélectionner OPTION MODE
(MODE OPTIONS), puis sur le Bouton STAHT. A I'apparition de
I'écran suivant, appuyez sur la manette multidirectionnelle vers le
Haut ou vers le Bas pour mettre en surbrillance I'option que vous
voulez modifier.

DIFFICULTY Dans une partie contre l'ordinateur, cette

(DIFFICULTE) option modifie le niveau de difficulte de I'ordi-
nateur. Appuyez sur la manette multidirection-
nelle vers la Gauche ou vers la Droite pour
mettre en surbrillance le nombre d'éetoiles.
Plus leur nombre est eleve, plus il vous sera
difficile de battre vos adversaires.

TIME LIMIT Cette option vous permet de corser la partie

(LIMITE DE TEMPS) en ajoutant une limite de temps. Appuyez sur
la manette multidirectionnelle vers la Gauche
ou vers la Droite pour mettre en surbrillance
YES (OUI) ou NO (NON). Si vous sélectionnez
YES, les combattants disposeront de 99
secondes pour se mettre hors combat. Si vous
selectionnez NO, le combat se poursuivra
jusgu'a ce que I'un des joueurs soit éliminé.

CONFIGURE Cette option vous permet de changer la

(CONFIGURATION) configuration des boutons pour les coups de
poing et les coups de pied de votre combat-
tant. Sélectionnez le coup de poing ou le coup
de pied que vous voulez changer, puis ap-
puyez sur le Bouton que vous désirez utiliser.




UniLisarion by Mope OPTIONS (SUITE) Pour Devente un BAcarReuR DeS RuES
R S O S S S SR e

STEREO Cette option vous permet de choisir une Devenir un véritable Bagarreur des Rues exige de la patience et de
sonorisation STEREO ou MONO. la pratique. Vous trouverez ci-dessous diverses suggestions qui vous
Appuyez sur la manette multidirection- +  aideront & survivre au cours de vos premiéres rencontres.
nelle vers la Gauche ou vers la Droite
pour mettre en surbrillance le mode de 1. Ultilisez les pOSitionS de Défense Arriére et de Défense Basse
sonorisation que vous voulez utiliser. | pour neutraliger les attaq_ges. Une bon-ne technique de neutralisa-
MUSIC TEST Cette option vous permet d'entendre les tion est la meilleure maniere de pouvoir rester vivant |
(TEST MUSIQUE) différents airs de musique utilisés dans 2. Attendez que votre adversaire fasse une erreur et alors, passez a
le jeu. Appuyez sur A, B, Y et X pour Fattaque.
choisir le morceau et sur R pour I'écou- o i A
or 3. Vous pouvez blloquer les coups spéciaux en utilisant les positions
; de Défense Arriére et de Défense Basse, mais au prix d'une cer-
S.E. TEST (TEST Cette option vous permet d'entendre les taine énergie.
D’EFFETS SONORES) différents effets sonores utilisés dans le
jeu. Appuyez sur A, B, Y et X pour choi- 4, Vous pouvez annuler une Boule de Feu par une Boule de feu.
sir l'effet et sur R pour I'écouter. 5. |l vous faut au moins trois coups bien placés pour sonner votre

Une fois ces différents réglages termines, appuyez sur le Bouton adversaire ; frappez ensuite autant que vous le pouvez !

TART itter le MODE OPTIONS.
4 . Regrapierle M 6. Quand vous étes presque assomme, appuyez de fagon continue

sur la manette multidirectionnelle vers la Gauche ou vers la
Droite pour effacer les étoiles.

7. Entrainez-vous en utilisant fous les personnages. Ainsi vous
OPTION HODY connaitrez leurs atouts et leurs points faibles...

iy 4 -%ﬂ*ﬁ“ _ 8. Dans le mode OPTIONS, mettez le niveau de difficulte au niveau
ow” le plus facile pour vous faciliter I'apprentissage des coups de
IGETER, SET ) - poing et des coups de pied.
& w 9. Vous pouvez commencer certains coups spéciaux en étant en
STERED TSTERED | NOMAURAL . I'air. Ceci vous permet de terminer votre mouvement en atterris-
VN0 Taes: 1 sant... ce qui surprendra votre adversaire.

8.E. TEST o0

10. Entrainez-vous a élaborer une série de coups pour constituer un
| systeme d'attaque dévastateur. De telles combinaisons de coups
peuvent étre de réels atouts pour devenir un champion.

F i 4 y o



Les GUERRIERS DU MONDE

Ryu

Date de Naissance : 21-7-1964
Taille : 1,78 m

Poids : 68 kg

Groupe Sanguin : O

Nationalité : Japonaise

Style de Combat : Karaté Shotokan

Ancien éléve de I'école de karaté de Shotokan, Ryu est devenu le
type méme du bagarreur des rues. |l s'est dévoué corps et &me au
perfectionnement de ses techniques de combat et a renoncé a toute
autre activité. Ryu n'a ni maison, ni ami, ni famille. En revanche, il
passe son temps & parcourir le monde a la recherche d’autres bagar-
reurs contre lesquels il peut combatire et tester sa force.

Ryu, qui est probablement le plus puissant de tous les combattants
en jeu, reste le détenteur du titre de Grand Champion aprés sa victoi-
re de justesse face a Sagat. Froid et calculateur, Ryu est tres patient
au combat. Cherchant toujours a s’améliorer, Ryu a réussi a aug-
menter la vitesse de sa Boule Feu et s’en sert pour pilonner son
adversaire en 'obligeant a se réfugier dans les coins.

Boule de feu - En faisant appel a toute son “

énergie, et en la canalisant vers ses mains,
Ryu peut créer une onde d’énergie ou “HA-
DO-KEN”. Cette boule d'énergie bleutée et :
brillante fonce vers son adversaire et produit §

un effet assez dévastateur.

bl ‘.8
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Appuyez de fagon continue sur vy a »  puis sur n'importe quel
bouton de coup de poing. Faites attention a bien appuyer sur le bou-
ton de coup de poing aprés avoir exécute le mouvement sur la
manette multidirectionnelle.

Les GUERRIERS DU MONDE (SUITE)
;‘“‘

Coup de Poing du Dragon - En pronongant
le mot ancien “SHO-RYU-KEN", Ryu peut
faire appel & la puissance du Dragon et la
faire passer dans son coup de poing. Tandis ==
qu'il saute en l'air, Ryu et son puissant Coup S S8
de poing du Dragon ne peuvent pratique- ;
ment pas étre contrés.

Appuyez de fagon continue sur » Y 4 puis sur n'importe quel
bouton de coup de poing. Faites attention a bien appuyer sur le bou-
fon de coup de poing apres avoir exécute le mouvement sur la
manette multidirectionnelle.

Coup de Pied Ouragan - Lorsqu'il tour-
billonne en l'air, Ryu peut créer un petit
ouragan en disant “TATSU-MAKI-SEN-PU-
KYAKU?”. Utilisant I'ouragan pour se soule-
ver et accelérer son tourbillon, Ryu peut
executer son Coup de Pied Ouragan en
etant en Pair.

Appuyez de fagon continue sur Y » <« puis sur n'importe quel
bouton de coup de pied. Faites attention & bien appuyer sur le bou-
ton de coup de pied apres avoir exécuté le mouvement sur la manet-
te multidirectionnelle.

Pour exécuter le Coup de Pied Ouragan en l'air, sautez puis faites
rapidement le mouvement décrit plus haut.

&



Les Guerriers pu MONDE (SUITE)

Edmond Honda

Date de Naissance : 3-11-1960
Taille : 1,85 m

Poids : 138 kg

Groupe Sanguin : A
Nationalité : Japonaise

Style de Combat : Sumo

Dés sa naissance, Edmond Honda a été entrainé pour devenir le
plus grand sumo jamais monté sur un ring. Alors gu'il venait de rece-
voir le titre de “Yokozuna” ou Grand Champion, Honda a été surpris
d'apprendre que le reste du monde ne considérait pas le Sumo
comme un véritable sport. Furieux, il a juré de prouver que les
Sumos etaient les meilleurs bagarreurs du monde.

Adepte d'une discipline de fer, Honda guide ses éléves d’'une main
d'acier. Il sait qu'a force de travail et de volonté, n'importe qui peut
atteindre le but qu'il s’est fixé. Vif et extrémement puissant, Honda
dispose, de par sa taille, d'un grand avantage. Il aime se servir de
son Ecrasement Sumo pour aplatir des adversaires inattentifs.

Gifle de Cent Mains - Grace a des années
d'entrainement, Honda a pu développer la
vitesse de ses coups de poing. Désormais,
ses mains se déplacent si rapidement qu'on
les voit & peine. En utilisant la Gifle a Cent
Mains, Honda peut foncer en avant comme
une locomotive et rapidement faire voir des
étoiles a son adversaire.

Appuyez rapidement sur n'importe quel bouton coup de poing.

y o« 4

Les Guerriers DU MONDE (SUITE)
P

Coup de Téte Sumo - En utilisant la force
incroyable de ses jambes et le tradition-
nel cri sumo, Honda peut se lancer la

téte en avant contre son adversai-

re.

[ F=F F= 8 F = EF =P r=

Appuyez pendant 2 secondes sur < . Ensuite appuyez en méme
temps sur » et nimporte quel bouton de coup de poing.

Ecrasement Sumo - En utilisant la force
incroyable de ses jambes et le traditionnel
cri sumo, Honda peut sauter en l'air et se
servir de son poids hors du commun pour
aplatir son adversaire.

Appuyez pendant 2 secondes sur Y . Ensuite appuyez en méme
temps sur o et nimporte quel bouton de coup de pied.



Les Guerriers DU MONDE (SUITE)

Blanka

Date de Naissance : 12-2-1966
Taille : 1,96 m

Poids : 99 kg

Groupe Sanguin : B
Mationalité : Brésilienne

Style de Combat : Jungile

Nous savons trés peu de choses sur ce mystérieux bagarreur venu
du fin fond de la jungle brésilienne. Durant des années, une rumeur
parmi les gens du pays prétendait qu'il y avait une créature, mi-
homme mi-béte, qui rédait dans la forét amazonienne. Cela ne fait
qu’'un an que Blanka est apparu dans diverses villes du Bresil et a
mis au défi tout bagarreur qui oserait I'affronter.

D'habitude assez calme et docile, Blanka peut, si on I'enerve, atta-
quer comme un animal enragé. Il utilise sa rapidite et sa souplesse
pour infliger un maximum de dégats a ses adversaires. Il se sert sou-
vent de ses griffes et de ses dents aiguisées comme un rasoir pour
mettre ses adversaires en piéces.

Electricité - En utilisant la technigue des
anguilles électriques, Blanka peut se char-
gerde 1 000 volts... L'adversaire qui essaie
de I'attraper reste tres choqué !

Appuyez rapidement sur n'importe quel bouton de coup de poing.

f o 4

Les Guerriers DU MONDE (SUITE)

Attaque en Boule - En se mettant en
boule, Blanka peut se transformer en
projectile humain. Dans ce type
d'attaque, il peut frapper trés durement
san adversaire.

Appuyez pendant 2 secondes sur < . Ensuite appuyez en méme
temps sur » et n'importe quel bouton de coup de poing.

Attaque en Boule Verticale - En se
mettant en boule, Blanka peut frapper
un adversaire en I'air ou s’abattre sur lui
grace a cette nouvelle attaque verticale.

Appuyez pendant 2 secondes sur Y . Ensuite appuyez en méme
temps sur A et n'importe quel bouton de coup de pied.




rage inerieure. Quiae par son envie ae vengednee, 11 1ne 1disserd rner
ni personne lui barrer le chemin. Mélangeant a sa maniere les
méthodes des Forces Spéciales et les technigues de combat des
rues, Guile est un lutteur avec lequel il faut compter.

Coups SPeciAUX

Grondement Sonore - En agitant ses bras
et ses mains dans les airs, Guile est
capable de créer une explosion d'énergie
appelée Grondement Sonore. Cette énergie
est projetée en avant en direction de I'adver-
saire, assommant momentanément celui
gu’elle touche.

Appuyez pendant 2 secondes sur < . Ensuite appuyez en méme
temps sur » et n'importe quel bouton de coup de poing.
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