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TIONS ET PRECAUTIONS D'ENPLOI” QUI ACCOMPAGNE CE JEU
AVANT D'UTILISER LA CONSOLE NINTENDO OU LES CARTOUCHES.

Ce sceau est votre assurance que
Nintendo a approuvé ce produit et
qu’il est conforme aux normes
d’excellence en matiére de
fabrication, de fiabilité et surtout,
de qualité. Recherchez ce sceau
lorsque vous achetez une console
de jeu, des cartouches ou des
accessoires pour assurer une totale
compatibilité avec vos produits
Nintendo.
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Nous vous remercions d'avoir acheté la cartouche de jeu Super Stree
Fighter II* pour votre Super Nintendo Entertainment System™.

Veuillez lire attentivement le mode d'emploi avant de commencer
& jouer afin de profiter pleinement de votre nouveau jeu ! Gardez
ensuite le manuel pour vous y référer plus tard.
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Précavtions L emplos

Suivez ces recommandations, pour garder votre cartouche de jeu
Super Street Fighter II en bon état :

1. Ceci est un jeu de haute précision. Il ne doit pas étre rangé
dans des endroits soumis a des températures extrémes.

2. Evitez de toucher aux connecteurs. Ne les exposez pas a
I'humidité ni a la poussiére. Rangez la cartouche dans son

boitier de protection.

3. Ne démontez pas votre cartouche de jeu.

benzeéne.

Ne nettoyez pas le jeu avec des solvants comme 1'alcool ou le

ﬁ ‘/ 1§£

Vérifiez que votre console Super Nintendo Entertainment
System est éteinte avant d'introduire ou de retirer la cartouche
de jeu. '

Introduisez Super Street Fighter II dans votre console et mettez
celle-ci sous tension.

(Quand 1'écran Titre apparait, appuyez sur le bouton START.
Les mots GAME START apparaissent. Appuyez sur Gauche ou
Droite de la manette multidirectionnelle pour sélectionner une
des options de vitesse TURBO : trois étoiles pour une partie
hyper rapide ; pas d'étoile pour une vitesse normale (borne.
d'arcade).

Une fois la vitesse définie, appuyez sur le bouton START.

Apparait ensuite I'écran de sélection des modes de jeux. Vous
avez le choix entre six possibilités :

SUPER BATTLE
VERSUS BATTLE
GROUP BATTLE MODE
TOURNAMENT BATTLE
TIME CHALLENGE

OPTION :

A l'aide de la manette mu}ﬁdirectionﬁelle, déplacez le curseur
face 8 SUPER BATTLE et appuyez sur le bouton START.

Pour plus de détails sur les autres modes de jeux, consultez les
explications de ce mode d'emploi.
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En début de partie, vous devez choisir votre combattant.
Utilisez la manette multidirectionnelle pour mettre le
personnage que vous choisissez en surbrillance, puis appuyez
sur 'un des boutons de la manette de jeu.

Pour arréter la partie, il vous suffit d'éteindre la console et de
retirer la cartouche de jeu.

Comment dirn ces
votre Lollewn

MOUVEMENTS DE BASE

Voici les huit positions de base de la manette multidirectionnelle et
len mouvements correspondants : i

SAUT
CULBUTEARRIERE ﬁ CULBUTE AVANT

~
DEFENSE ARRIERE <= — > OFFENSIVE AVANT
=B

DEFENSE BASSE @ ATTAQUE BASSE

POSITION ACCROUPIE

REMARQUE IMPORTANTE ; |
Ce schéma donne les positions de la manette multidirectionnelle lorsque
votre personnage regarde vers la droite. Les commandes sont inversées
lorsqu il regarde vers la gauche,
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COUPS DE POING ET COUPS DE PIED

Chaque personnage de Super Street Fighter II utilise trois
techniques de base pour les coups de poing et les coups de pied :

Coup de poing modéré
(Coup sec)

Coup de poing moyen
(Coup dur)

Coup de poing violent
(Coup brutal)

Coup de pied modéré
(Coup rapide)

Coup de pied moyen
(Coup droit)

Coup de pied violent
(Coup brutal)

Appuyez sur le Bouton Y. Bien
que tres rapide, ce coup de poing ést
peu dangereux.

Appuyez sur le Bouton X. Ce
coup de poing cause pas mal de
dégits.

Appuyez sur le Bouton L. Ce
coup de poing est peu rapide, mais
tres dévastateur.

Appuyez sur le Bouton B. Bien
que tres rapide, ce coup de pied est
peu dangereux.

Appuyez sur le Bouton A. Ce
coup de pied vers I'avant est assez
rapide.

Appuyez sur le bouton R. Ce
coup de pied tres vigoureux est
aussi tres peu rapide.

Go at f F ]
votre butlewnr, sz

Coup de poing violent
/ Coup de poing -
moyen

{ Coup de piedviolent

Coup de pied
moyen

Coup de poing

modéré Coup de pied modéré

REMARQUE IMPORTANTE :

Vous pouvez modifier les fonctions des boutons de la manette en
wélectionnant le mode OPTION sur I'écran Titre ou en garflant 1‘?
bouton SELECT appuyé, durant l'écran VS. ou encore apres avoir
lerminé une partie. Pour obtenir plus d'informations, veuillez lire le

chapitre Le Mode Options.
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PROJECTIONS ET PRISES

Chaque lutteur de Super Street Fighter IT peut effectuer un certain
nombre de projections et de prises différentes. Ces techniques
spéciales ne peuvent étre effectuées que si les lutteurs sont i la
bonne "distance d'exécution”. Celle-ci varie selon les différents
combattants, mais la plupart des projections et des prises peuvent
etre accomplies lorsque les lutteurs se trouvent tres prés I'un de
l'autre (combat au corps a corps).

Une PROJECTION vous permet de saisir votre adversaire et de

l'envoyer dans le décor. Certains lutteurs peuvent méme 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) de
la manette de jeu.

Une PRISE vous permet de saisir votre adversaire avant de le
frapper ou de le mordre plusieurs fois. _

Par exemple : Blanka peut mordre Guile a la téte. Pour cela,
amenez Blanka contre Guile et appuyez sur le

bouton Coup de Poing Violent (Coup brutal) de Ia
manette de jeu.

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

Convnend _"("‘ iger
voine &mr wte

COUPS SPECIAUX

( hague athléte a mis au point les coups .spemauxldgnt i sseO :;rt
durant les combats. Tous les coups spéciaux des lutteur e
lnnerits dans le chapitre consacré aux Nouveaux LuttEI:II;.‘ e
methodes utilisées pour accomplir ces coups sont aussi ae

e cette section.

difficiles a ossible
Lok coups spéciaux sont tres ciles a apprendre. Il l;ajsstsli;; ey
\Jue cela vous prenne des semaines avant quevous ptr i
uliliper & chaque combat ! Alors continuez a vous entrainer jusq
(4 (Jue vous les maitrisiez parfaitement.

Volel un exemple de la fagon dont Chun Li (fxecute une Bo;.;le de
I'eu. Les fleches indiquent les mouvements a efftictuer sur la L
imanette multidirectionnelle. Si vous n'étes pas sar de la signif

ow floches, reportez-vous au schéma des mouvements.

‘Boule de Feu de Chun Li. Appuyez_ sur la manette
multidirectionnelle pendant deux secondes vers

< . Ensuite appuyez simultanément vers » et
sur 'un des boutons de coup de poing.

I'xemple :




Compteur _—
d'énergiedu’ |
Joueur 1 T J

Compteur
d'énergie du
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