


mssmnn Alire avant diutiliser votre Cansole de jeu vidéo Ilrea'nasl"

A‘I'I'ﬂl'ﬂllli ¢

Veuillez five attentivement e manuel du logidel et de la console préa!ablemént 4 toute ulilisation de Dreamcast™. 1 est conseilld qu'un adulte respansable
|ise ges manuels avec les-enfants qui wliliseront Dreamcasl™,

ALIRE AVANT TOUTE UTILISATION 0'UN JEU VIDED PAR VOUS-MEME OU PAR VOTRE ENFANT
1. = Brécautions & prendre dans tous les cas pour Tutllisation d'un jeu vidéo
Evifiaz de Jower =i vous &tes fatlgué ou 5i vous manquez de sommell. Assurez-yous que vous jouer dans une piéce bien éclainée en modérant |3 luminosité de

votre écran. Lorsque vous ulilisez un jeu vidéo susceplible d'lre connect & Ui écran, jouer 3 bonne distance de cel deran de L€levision et auss! lein que le
permel Je cordon de raccordement. En cours d'utilisation, faltes des pauses de dix 3 quinze minutes toutas fes hewres.

< Auertissemant sur t'dpilepsie
Certaines persannes sont susceplibles de faire des crises d'épllepsie comportant, fe as échdant, des pertes (] mnsden:e ala yue, notamment, de ceftains
Iypes de stimulations Mmineuses fartes.: succession rapide d'images ou répéfition de figures simples, d'éclalrs ou dexplosions. €es p

s'exposent & des crises lorsquielles jouent @ certains jeux vidéo comportant de felles stimulations, alors méme quielles nont pas dantécédent médical ou nion|
jamais é1€ sujelles elles-memes d des aises d'épllepsie. 51 vous-méme ou.un membre de votre famille avez deja présenté des symplames igs & I'épilepsic
{crise ou perte de mmuence} en présence de stimulations fumineuses, consultez votre meédecin avant toute tifisation. Les parents se doivent également
d'Blre particwlizrement attentils & leurs enfants lorsquils jouent avec des ieu: vidén. 5§ vous-méme ou vwe enfan't ptésenlez un des symptimes suivanis:

vertige, trauble de la vision, contraction des yeux ou des musles, froubde de | L 1, perie mor de
il faut cesser i de jouer et consulter un médecin.
plmﬁumm FONCTIONNEMENT

Pous Eviter foute blessure, dégat ou mawvais fonctionnement -
= Altendez que Ik disque ait fini de toumer.avant de I'enlever.
o lq'ﬁl!_ji:lw Dreamcast™ ne doit Stre utilisé que Sur la consale Dreamcast™. Niuillisez pas ce disque dans une autre console, et suout pas dans un fecter de
CO-ROM.

- N [aissez ni margques de doigl ni poussisres sur avcune des faces du disque.

« Eyitez de plier le disque. Ne toucher pas, ne salissez pas et ne rayez pas sa sutface,

- Wessayez pas de modifler ou d'agrandir le cercle central du disque ef n'utilisez pas de disque raye, modifié ou réparé avec du ruban adhésit.
« f'éenver pas el n'appliquez ren sur aucune des faces de ce disque.

* Rangez le disque dans son emballage original et ne Pexposez ni & de fortes lempématures ni & Fhumidite.

+ Ne laissez pas le disque & fa lumitre directe du solell, prés d'un radiateur, ou-d'une autre source de chaleur.

 tilisez un nettoyeur de lentille et un chiffon prapre et sec pour nettoyer le disque, en le frottant dél du centre vers lexiérieur. Nemployez jamais
de produits chimbjues tels que du benzéne ou des diluants pour nettoyer fe disque.

msmmmmummuunmntm {
{es images fives peuvent endommager gravement 2 ube ou maruer dé‘l'! itivement le phosphore du tube cathodique. Evitez une wilisation pralongée oU
Tépétitive de jeux vidéo sur des téléviseurs grand éoran.

UTILISATION DU JEU VIDED DREAMCAST™

Ce GO-ROM ne peut foncionner que sur ke systéme vidéo Dreameast™, N'essyer pas de faire fonclionner ce GD-ROM sur un autre type de lecteur de (D, U
rlsque drendammager les coutenrs et/ou les haut-parleurs. Culilisation de te jeu nest autorisée qu'a domicile et que sur i systeme vidéo Dreameast ™
Toute copie, reproduction, location ou pré lon publigue non auforisées de ce jeu s'eflecluent en violation des lois applicables. Les personnages et es
événemenls représentés dans ce jeu sonl de pure fiction. Toute blance avec d'aulres p vivantes ou disparues, serait une pure coincidence
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n Message Spécial de CAPCOM ENTERTAINMENT

erci d'avoir choisi MARVEL VS, CAPCOM pour votre Dieamcast™.
APCOM ENTERTAINMENT est fier de vous proposer ce jeu extraordinaire
our compléter votre bibliotheque de jeux vidéo. CAPCOM
TERTAINMENT, INC, 475 Dakmead Parkway, Sunnyvale, CA 94086 ©
PCOM €O, LTD; 1999 ALL RIGHTS RESERVED.

APCOM et le LOGO CAPCOM sont des marques déposées de CAPCOM

0., LTD. MARVEL VS, CAPCOM est une marque déposée de CAPCOM €O,
. Les logos Seqa, Dreamcast et 5eqa Dreamcast sont des marques
Eposées de Seqa Enterprises, Lid. Licone d'évaluation est une marque
psée de Interactive Digital Soltware Association. MARVEL et tous les
ms des personnages de Marvel ainsi que leur apparence sont des
ques dépasées de Marvel Characters, Inc. et utilisées avec son
risation. © 1999 Marvel Characters, Inc.

\CAPCOM ON-LINE
hittp: / /Www.capcom.com

lisitez notre site web pour connaitre les dernieres nouveautés de
'CAPCOM ou pour regarder les jeux en ligne qui y sont présentés !
Vous pouvez également nous envoyer un mall & l'adresse

* megamall@capcom.com pour obtenir de l'aide ou découvrir les

| nouveautés de CAPCOM !
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" COUVERCLE DU

-COMPARTIMENT CD
 BOUTON POWER BOUTON OPEN
Allume ou éteint Ia “ Appuyez pour ouvrir e
console. couvercle du
. compartiment CD.
_mnrs DE cnmm.vas

Utilisez ces ports pour cnnnecter la manette Dreamcast’"‘ ouun attre périphérique. Vous trouverez, de
~gauche a droite, les'ports de commande A, B, Cet D: Utilisez chacun de ces ports pour connecter,
: :espectwement les manettes des joueurs 1 a 4.

. Remarque : achetez des manetta 5upplementalres (vendues séparément) pour jouer & deux personnes
L oou plus e :

m MARVEL VS. CAPCOM est un jeu pour 1 & 4 joueurs. Avant d'allumer Dreamcast™, branche:z
y ; le(s) manette(s) Dreamcast™ ou un autre périphérique sur les poris de commande
Dreamcast™.

OPTION SOHI/GGHZ, si Vous possédez un téléviseur récent, il peut supporter la fréquence 60 Hz. Cela
signifie que vous pouvez afficher Marvel Vs Capcom™ en. p!eln ‘ecran.en gommant les bordures noires en
de Iécfan Lurs du chargement du JEU, vous Verrez s’aﬂicher le menu d option suiyant :

: Utmsez Ia croix mull:dlrel:nonnelle Haut et Bas pour

2 séIectionner un affichage 50 Hz ou 60 Hz. 51 vous ne savez

| passi. votre téléviseur supporte la fréquence de 60 Hz,

b -sélectfunnez loption “Test’ pour le vérifier. Si une image

| Marvel Vs:€apcom s'affiche, cela signifie.que votre téléviseur
accepte fa fréquence 60 Hz. Vous pouvez alors sélectionner
I'option 60 Hz. Sinon, sélectionnez l'option 50 Hz.




prmupai

Choisissez un mode de 1eu {en Ie sélel:tlonnant_._ :
Iaide de la croix multidirectionnélle et en. :
«confirmant avec le bouton A). - T8 1

Choisissez le Main Fighter (Cornhartaﬂt principal)

et son Teammate (Partenaire) pour votre équipe

(1a.encore en le sélectionnant & 1! alde de la croix
multidirectionnelle et en conflrmant ‘avec Ie

o Chomssez voire Personnage setrei (PEfsonnag
: ) en ap uyant sur le bouttm A Iorsque

ormal = vitesse normale

Turbo - super performance :
pliss stimulant pour les joueurs experts)



COMNMNDES (PAR ntmur)
-MMIETT E DREAMOAST’" '

Bouton analogique D~

Bouton analogique G - coup de
coup de pied violent (HK)

poing violent (HP)

Bouton X - coup de poing Léger (LP)
— Bouton Y - coup de poing Moyen (MP)

.—— Bouton 8 - coup de pied Moyen (MK)
; (— Bouton n coup de pied l.égeq (LK)

Stick analogique

glque Gaushe + Droite

~ basculez entre le Combattant
 principal et son Partenaire.

amm Y +B-appel du

pefinnnagesen‘ei
d et
Bouton Start les boutnns directionnels pour
Pause / Resume les Attaques spéciales.
(Reprendre) / Join in Voir pages 44-45.
Player 2 (participation
" o du Joueur 2)
B rritre en diagonale A
L 2 r / bloc supérieur T : -
© s'accroupir / bloc inférieur .| Me touchez jamais au Stick analogique ou aux bautons analogiques D/G
¥ Saccroupir : lorsque vous allumez la console Dreamicast™. Cela peut interrompre la
M Slaccroupir i procédure dinitialisation de la manette et provoquer un dysfonctionnement
: :::lma?ant S dlngnnale " | de la console. S.i vous touchez acciflemellemem austick analogique 0“L: aux
* Lorsque votre personnage est tourné vers boutons analogiques 6/D lors de 'allumage de la console Dreamcast™,
la droite. Si votre personnage est tourné éleignez-la immédiatement et rallumez-la ensuite en faisant attention de ne
vers la gauche, inverse les commandes pas toucher & la manelie.
‘gauche/droite.




ARCADE STICK -
: Bouton X - coup de poing Léger (LP)

Bouton Start ¥ .

Pause / Resume (Reprendre) / Join in Player 2. -

(participation du joueur 2)

ik — e

ns un écran ou UN menuy

e sélection, sélectionne un

sonnage, un niveau, un’
ou une option. .

urs de jeu, déplace

personnage.

| BIIHIIII'I! i_'.+ [ -_ﬁ@smle entre le Combattant prIﬁdpa!
- et son Partenaire
Boutons ¥ + B -~ appel du personnage secret
binez les boutens d'attaque et les boutons
 spéciale, Vit pages 44-45.

) Bouton Y - coup de poing Moyen (MP)

- Bouton z-mgp_dg'p'nlng Violent (HP)

REMARQUES
' MARVEL VS. CAPCOM est un jeu pour 1 a 4 joveurs. Connectez les manettes ou autres périphériques avant

-~ d'allumer la console Dreamcast™.

» Pour revenir au menu principal a n'importe quel moment pendant la partie, appuyez simultanément les

* boutons A, B, X, Y et Start. Ceci provoque un réamorcage du logiciel de |a console Dreamcast™ et I'affichage de
I'écran principal. :

* Vous pouvez modifier les paramétres de commande par défaut de la manette et de I'Arcade Stick dans le mode
.~ Option. Voir page 45.

:
4



- "JLTIMATE CHALLENGE"
la Térre-a été attaquée 'par une puissance
mysteneuse Le dangereux ennemi, cause de ce
chaos formldable s'appelle “Onslaught"

l'enneml Ie plus pu:ssant que 'histoire ait jamais
- A connu ose remettre en cause I'ex;stence méme de
m fh humamté Tous les espous et Ies réves de
x homme sont en danger !

Les Iégendalres Super Heros se dtessent pour
sauver la planéte des mefalts de Onslaught et faire
echec a son pro;et apocalyptique

La batallle_.pour la '_glo_lre a com_m'encé...



REGLES DV JEU
MATCH PLAY '

Des équipes de deux combattants s'affrontent chacune pour remporier
le match. Vous pouvez échanger des combattants pendant le combat ;
le personnage en repos recouvre progressivement sa vitalité (dans la
barre rouge de I'=nd’ cateur de. \ntahlé uniquement).

MATCH LEHGTH (DUREE ou MATL'H)

Chaque match dure 99 secondes (par défaut) ou jusqu'a ce que les

deux joueurs d'une équipe aient fotalement perdu toute leur vitalité.
Vous pouvez activer ou désactwer Ie Match trme (Duree du match) dans :
le mode Optlun (voir. page 44)

_ vic TOIRE

Pendant un match, la prem:éfe equ:pe a farre tomber a zero la wtahte ;

- de son adyersaire, a gagné. Si la-durée impartie est écoulée et qu'il

o reste dela \ntahté aux deux équipes, I'équipe qui a le plus de vitalité -

. gagne. Si le chrono est désactivé, le match se poursuit jusqu'a ce que:
~ Tune des deux equ;pes gagne (en wdant toute la wtailté de son

- adversaire).. ;

 DRAW GAME (MATGH NUL)

* 1l a Match nul lorsque les deux équipes perdent en méme temps

~ toute leur vitalité (double K.0.) ou Iorsque les deux équipes ont
~ conserve le rnéme niveau de vitalité a la fin du temps |mpart| au
- match.




ECRAN DV JEU

.. Nﬂmdu . S
§ e Score / Victoires Temps Indicateur de vitalité
R itant . du Combattant
principal ~—__ i
. Photo du |
‘combattant actuel Sirgue |
Nom du — Facile ‘
Partenaire
; Message
Compteur du ~ Bonus
Personnage

secret

Nilv_eau Hyper Combo

Indicateur d'Hyper Combo



Score / Victoires Partie a 1 Joueur - votre score actuel.
; Partie & 2 Joueurs - nombre de victoires du personnage.
| Temps Compte a rebours du round ; a zéro, le round se
termine.

Nom du Combattant principal Le combattant principal de |'équipe.

Photo du Combattant actuel Qui combat maintenant, soit le Combattant principal soit
le Partenaire combattant.

' Nom du Partenaire Le second Combattant de I'équipe.

(orlfpleur du Personnage secret Le Personnage secret de I'équipe et le nombre de fois
qu'il/elle a combattu (voir page 48).

Indicateur de vitalité du combattant la barre de couleur décroit lorsque le personnage
est attaqué. A zéro, le personnage est mis K.0. et perd
le round. La barre rouge remonte progressivement a
mesure qu'un personnage se repose (l'autre j Joueur de

I'équipe combat).
‘Marque Facile Vous permet de savoir quand vous étes en mode Facile.
Message Bonus Note quand vous exécutez un super mouvement tel que

le Délire aérien.

Niveau Hyper Combo Le niveau de puissance disponible pour I'exécution
i d'Hyper Combos (voir page 47).

Indicateur d'Hyper Combo La barre de couleur augmente lorsque vous attaquez
3 Lorsqu'elle est au maximum, vous pouvez exécuter des
Hyper Combos et autres mouvements puissants.




\ ' MODES DE JEV.
~ARCADE 1 ou 2 JOUEUR(S)

. 'altes combattre votre équipe de deux
; personnages contre des équipes
. successives controlées par I'ordinateur.
*.Battez tous vos adversaires et remportez
" .l partie, et vous aurez une surprise a'la
- fin. Vous pouvez continuer aprés avoir
. _perdu en appuyant sur le bouton A lors
* du compte a rebours.

VERSUS (DUEL) 2 jouturs

T __Def;_ez un ami pour savoir qui est le
“meilleur ! Choisissez vos combattants,
A

¢+ votre handicap et votre niveau avant
* chaque match. Vous devez connecter deux
manettes pour jouer dans ce mode. o

SURVIVAL (DERNIER
SURVIVANT) 1 jourur

5 ) Battez le plus d'adversaires possibles avec
| une vitalité limitée. La vitalité de votre
combattant ne remontera que légérement
entre les matches, aussi essayez de perdre
le moins possible. Pas de reprise  possible.




TRAININB (ENTHAfNEMENT)
1 )‘OUEUR e

Essayel vbs molvements. Choisissez votre personnage et votre
partenaue d'entrainement. F’endant I'entrainement,
appu sur le bouton Start pour ouvrir le menu Training
nt mément) et a]uster les optians suwantes

auest Character Full (Persunnage seclet Max!mum) sur ON (Actif) pour conserver le compteur de votre
Lrs onnage secret au mammum (un symbole = remplace le chiffre).

ROSS FEVER i jOUEURS

tamez un:match a 4 joueurs. Le match commence une fois que tous les joueurs ont choisi leurs
sonnages. Vous pouvez sélectionner de nouyeaux combattants avant chaque match. Vous devez
necter quatreé manettes pour pouvoir jouer dans ce mode.




Time Limit (Limite) - limite de temps ON/OFF

Sur ON (Actif), un match s‘arréte aprés un décompte

MODE OPTION

Le mode Option vous permet de régler les différents
-parametres de jeu. Choisissez une option a I'aide OPT1ON
des boutons directionnels Av/¥, et procédez au DIGEICUETYRT A

o

réglage avec €/=.

Difficulty (Difficulté) - ajoutez des étoiles pour rendre
volre adversaire plus difficile a battre.

(Actif /Inactif).

de. 99.

Sur OFF (Inactif), le match se poursuit jusqu'a ce
qu'une des équipes soit K.0.

Game Speed (Vitesse de jeu) - ajoutez des
étoiles pour augmenter la vitesse.

Screen Setup (Réglage d'écran) - ajustez la hauteur,
la largeur et la position de I'image & l'écran.

S1ZE

- les boutons Y/A ajustent la largeur et décalent
verticalement l'image.

- les boutons B/X ajustent la hauteur et décalent
horizontalement I'image.

+ les boutons analogiques L+R reviennent aux
valeurs par deéfaut.

Mettez I'option Flash sur ON (Actif) pour limiter
les effets de clignotement de la version arcade.

SCREEN SETUP



LISEZ BIEN L'AVERTISSEMENT CONCERNANT L'EPILEPSIE R
SUR LA PAGE DE COUVERTURE INTERIEURE DE CE BUITONRCONETe -
~ MANUEL AVANT D'ACTIVER L'OPTION FLASH. : '

‘onfiguration de bouton - modifie les commandes des

boutons.

- sélectionnez la commande que vous désirez modifier
et appuyez sur le bouton désiré pour ce mouvement.
La nouvelle affectation remplace I'ancienne.

Pour la Variable, le Personnage secret, le Délire aérien
et I'Hyper Combo, appuyez sur les boutons
directionnels € /= pour définir les coups de poing et coups de pied.

us pouvez également atteindre ce menu en interrompant (Pause) un match et en

sélectionnant BUTTON CONFIG (configuration des boutons).

Audio - choisissez stéréo ou mono en fonction de vos haut-parleurs. |

~ Test du son - pré-écoute de la musique du jeu. Les boutons directionnels € /= m |

- modifie Ia sélection + le bouton A joue ; le bouton B arréte.

- Sauvegarde - enregistre ou charge les performances de jeu,

.« Enregistrer - enregistre vos données de performance dans le VM. Sélectionnez un
port de commande et une position de poit et appuyez sur le bouton A. Pour
I'enregistrement, vous avez besoin d'un VM optionnel disposant de cinq blocs

-~ libres. ;

= Charger - charge les données de performance depuis le VM. Selectionnez un port

~ de commande et une position de port et appuyez sur le bouton A.

- N'éteignez pas votre Dreamcast™, n'enlevez pas le VM et ne débranchez pas la

manette lorsque vous enregistrez un fichier de jeu.

Vibration - ON (Actif) ou OFF (Inactif) selon que vous utilisez ou non le Vibration
Pack optionnel (cette option n'est pas accessible lorsque vous utilisez I'Arcade Stick).



ont tournés vers 1a gatiche.

| coups DE mms MANETTE _ ARCADE STICK
__ Coup de poing iéger (1P)  bouton X bouton X
‘Coup de poing Moyen (MP) bouton Y bouton Y

| Coup depoing Violent (HP) bouton analogique G~ bouton Z
{ RN
Coup de pied Léger (LK) - bouton A - bouton A
Coup de pied Moyen (MK) ~~ bouton B bouton B
|

4

Coup de pied \"iq!ent'_(HK) bouton analogique D 5 bul._ito_n__t

> cf&- al o.&posé dé votre adversaire

ﬂé;ou‘e les. auﬁqyes de votr'e adversa;re au sol-

ou en l'air, e &
Ly g



Projection, Empoignade 9 ou € + MP ou
(prés d'un adversaire)
Projette votre adversaire. @rtams person'
empoignent leur adversalre




vi ol Dellre aéuen est.une successib_n

' de mouvements qui envoie
I'adversaire en l'air, le frappe
dans un Super Saut et execute
‘un combo aérien. .

" 1. Touchez d'abord I'adversaire par
"le mouvement de début du
Délire aérien en appuyant

simultanément sur LP + LK.

2. !orsque I'adversaire est touché
- en |'air, exécutez un Super Saut
“en appuyant sur le bouton
. Directionnel An. .

3 Lorsque vous frappez g0
" |'adversaire, exécutez un combo =
de chaTne en l'air.

Note si.vous jouez en mode

- Easy(Facile ; voir page 33),

exécutez simplement le

mouvement de début du. Déllre

aérien et un Super Sauten

appuyant simultanément sur LP
b RIK B




_ Hyper Combo est un rnouvement
des boutons Directionnels plus deux
€oups de poing-ou coups de pied
simultanés (voir:les Hyper Combos de.
.\_flgigque personnage aux pages 50-57).
Les Hyper Combos provoquent de

[ fandes souffrances a vos adversaires.
"Hyper Combo utilisé a besoin du

'_ Liteau 1 d'indicateur d'Hyper Combo.

o

INH’GATEUH D'H YPE&'

ﬂOMBO ' : S Nivew :
L'mdicateuf d'Hyper. Combo amasse de o 5 TN Y o ;
la puissance lors de chaque attaque Indicateur d'Hiyper Com

normale. Lorsqu'il ‘est au maximum,
Vous pouvez exécuter des Hyper
Combos et autres Mouvements
'spéciaux. Vous pouvez faire. monter
I' mdtcateur jusqu'au Niveau 3.




; ; g e : indicateur de |talll:é
48 W T e | T
Riposte Variable pendg_n_i; un -blm;

./ mEROs VARmaLfs

Avant de cnmmencer une partle, vous devez ch0|5|r deux cumbaﬂants parmi les 15
personnages dispenibles. Le premier héros que vous sélectionnez est votre
- Combattant principal, et le second est son Partenaire. Vous devez ensuite choisi un
: Persunnage secret pendant que I roulette tourne: Au cours d'un combat, vous
- pouvez appelera la rescousse votre Partena;re en exeécutant les différents
'muuvements mdlqués sur cette page, Vous pouver: également falre intervenir votre
-._Personnage secret a l'aide d'une cornmande spéqale ol

Remarque iles, cummandes concernent Ies personﬂages tournés vers la droite.

. Inverser [6s ccmmandes gauche/ drmte ]orsqu ils-sont tournés vers la gauche.

Attaque Variab_le SEsE LYHP HK (sumultanement)
S Votre Partenaire surgit et attaque votre adversaire. Pendant

- que'le Combattant. prmc:pal se repose, |a barre rouge de son

onte doucemznt.

€&V + HP + HK (simultanément)
pal Ef. son Partenaire exécutent
ensemblf_' une contre-attaque, en utilisant un Niveau |
dlindicateur d' Hyper Combo.,

AR

"~ Combinaison Variable Y43 + HP + HK (srmuita.nément)

Votre Parl:enalre exécute un pmssant Hyper-Combo 2-en-|. en
utlilsant un’ vaeau 2 d'in

¥ Y

icateur d' ‘Hyper Cormbo:*

CrossVariable W€ 4 HP + HK (simultanément)

‘Contréle simultanément yotre Combattant principal et
Partenaire pendant un-bref instant.Vous pouvez utiliser des
Hyper Combos'illimités lors des Cross Variable ™

Personnage secret MP + MK {stmultanement) 2
;i 4 Votre Personnage secret apparait pour vous seccnder Les
attaques variables ne sont.pas possibles lorsque votre
Personnage secret attaque. Votre Personnage secret n'est pas
disponible si son Compteur est 4 zéro.

* Nécessite un Niveau 2 ou supérieur dans l'indicateur d'Hyper Combo.



PERSONNAGES
"Les pages suivantes présentent les Mouvements
spéciaux et les Hyper Combos des 15 combattants

selectionnables en début de partie. MODE EASY (FACILE)

Les commandes s'appliquent aux personnages Pt R ON
tournés vers la droite. Inversez les commandes 1 = Coup de poing Moyen (MFP)
gauche /droite pour Ies pEfSOﬂl‘IagES tourfies vers 2 = Coup de poing Violent (HP)
la gauche. : 3 = Coup de pied Moyen (MK)

En mode Easy (Facile), vous pouvez exécuter 4 = Coup de pied Violent (HK)

facilement les Mouvements spéciaux et les Hyper
Combos:en appuyant rapidement sur le bouton
Coup de poing (P) ou Coup de pied (K)

correspondant (voir le tableau de droite). : m
] TABLEAU EXEMPLE DE MGUVEMENTS e _

MDLJVEMIENT o apP (".I'ALJX

Commandes en [~ | Eclair du boucl_:er LA Monveﬁ?ems !
Mode Easy {.2 Stars & Stripes S>¥a P i } spéciaux |
(Facile) 3, 4 | Etoile tendue WA K : ety
Civremcoeos ]
~1%2 [ Justice Finale Wa + PP . Hiter
344 | Hyper Etoile tendue VA KK » } Combos
‘Hyper Stars & Stripes | 298+ PP

S Ces mouvements exemples e scnt utilisés que par Captain America. Voit la,
page de chaque personnage pour connaitre leurs mouveéments specuf;ques
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CAPTAIN AMERICA
Le légendaire Vengeur constellé d'étoiles
combat pour les idéaux americains !

MOUVEMENTS SPECIAUX

Eclair du bouclier Y +p

2

Stars & Stripes S>%N P

3,4

Etoile tendue VA= + K

* 142 | Justice Finale Y+ pp
3+4 | Hyper Etoile tendue YA + KK
" Hyper Stars & Stripes | >WS + PP

RYU

Le légendaire combattant des rues recherche la
viaie Voie du guerrier. Saura-t-il finalement
maitriser la Boule de feu ?

MOUVEMENTS SPECIAUX

Boule de feu Vi +p

.| Coup de poing du Dragon

S>¥N+P

Coup de pied du Cyclone  Wi£€ + K

NS + PP

Shinku Hadoken

Ve € + KK

_shinku Tastumaki
| Senpukyaku

| Changement de Mode ~ WV € + P




SPIDER-MAN

Doué de la force et de la vitesse de I'araignee, projetant
sa toile et grimpant adroitement partout Spiderman est.
un adversaire acharné du crime.
MOUVEMENTE SPECIAUX

Boule de toile Va1 P

2 Le dard de l'araignée | SW¥a + P

3 Le balancement de la toile| N € + K

4 Le jet de [a toile SWKE +P
HYPER COMBOS
142 | l'araignée ultime VD - pp
344 | L'assaut du reptile WD KK

Le jet de toile ultime | W2 € + KK _"n
CAPTAIN COMMANDO ' ——
Le héros supréme de I'univers Capcom est, avec

ses trois amis, le gardien de la paix du systéme
solaire.

MOUNVEMENTS SPECIAUX

Captain Fire | WA=+
2 Captain Corridor Ve p
3 Captain Kick A K
Frappe Commando. €

HYPER cOoMB02

1+2| Captain Sword
3+4 | Captain Storm Va3 + KK




Créature déchamée mi-homme mi-monstre, Hulk

posséde une force incroyable qt.il délrmt tous ceux

qui s'opposent a lui.
A1OUVQ¢*1EMT 9 QPECIALRS

SAVEE P

VN> +p

€ (charge) >:p

mma (Antiaérien)
HYPER COMEO2

AV (charge) A + K

GHUH b

- Cet enquéteur d‘lnterpol dont la pratique des arts
martlaux n'est rien moins que spectaculaire '.

MOUVEMENTS SPECIAUX
i Kikouken .

Vague Gamma | v PP
Ecrasement Gamma | W€ + PP
Secousse Gamma @u-) + KK

‘Tenshokyaku

5 Hyakuretsukyaku

YA + PP

Se?uetstjkyaku

Va9 + KK

Shichisei Senkukyaku

WA + KK (en I'air)

et g,



Griffes lomaﬁes

| Fouet furieux

sillon des griffes |

AmeX

1344 Griffe fatales

L .5' . Barrage fuueuxx

znnan.-'r

Le oi du caich fusse. La puissance pure
saﬂs Lin wrps d! acier ! ! :

M(_)(J'.E’L AENTS QECIAUNX
- Bélier vissé

Double lasso

Bombe volante

4 Ban absolu
YPER COMBEOS
+2 | Solution finale

' Corps de fer




GAMBIT 9.
Etrange mutant distributeur de cartes, Gambit
donne de I'énergie a tout ce qu'il touche, avec des
résultats explosifs !

MOUVENMENTS SPECIAUX

1 Carte cinétique NN P

2 | Tour de carte | Yeep

3 | BocheGajun | VWP

4 | Frappe Gajun | W'(charge) AP ou K

HYPER COMBOR

1+2 | Flash Royal C| NS o+ pp

3+4 | Explosion Cajun Na ou V€ +KK
JIN

son arme. préférée est I'humanoide Blodia. il se
promene dans les abimes de I'espace sur les traces
de son pere..
SUVEMENTE SPECIAUX

| Typhon de Sactome | € (charge) = + P
Dynamite de Saotome | W (charge) A + P
_Ecrasement de Saotomd SS9V € + K

Coup de poing Blodia | W= + PP
3+4 | Volcan de Blodia Y€ + PP

Cyclone de Saotome || W +KK




WAH MAL‘HINE

Guerr:er enfermé dans son armure h: tech War
Machine utilise tout un arsenal pour combattre
tous ses adversaires. . :

MOUVEMENTS SPECIALEX

1, 2 | Canon d'épaule YA« P

3 | Déflagrateur répulsif | SNVE€ + K
4 | Bombe cuisante | MP LK
HY

1+2 | Canon protonique a3 + PP
3+4 | Contre-torpille YN KK

. 55 |
MORRIGAN -

Succube éternel, Morrigan aspire a devenir la "Reine
de la nuit" pour régner sur le Monde des Téngbres.

MOUVEMENTS SPECIAUX

1 Poing d'dme a4+ P
"2 |.Lame de l'ombre 2¥a P
Drain.vecteur >aVeeEp
Pic carcasse W'+ HK (en sautant)

~1+2 | Effaceur YN ipp R
“3+4 | silhouette de lame | S¥N+PP
1 II[usuon ténébreuse IR KK




e

1 VENOM
Extra-terrestre symbiotique occupant e corps
o d'un-homme, Venom représente une double

menace ﬁmstre

Cfochet du venin ;

uD + P

Jet de toile

>udee P

| Assaut du venin

Toile de Venom

1+2

Yas 1K

N> + PP

344, | Morsure mortelle -

NaD + KK o

MEGAMAN

la créature du Dr Light est e Robot de justice.
Il fait appel a ses robots d'appui pour

combattre le Mal !

: MOUNEMENTS «-,r ECIALDS

Mega Uppercut

2>¥N+P

2 | Mega Destruction

HP (chargeable)

3,4 | Attaque item

YA + P

‘|»Change item
OMEOS

Hyper Megaman

Vg€ + K

Ya> + PP

a4 KK

344 | silfon d:éclair
e Frappe en rabot

Wi €+KK
+ n'importe quel hnuton




STRIDER HIRYU

L'épée Sipher du plus puissant des Vagabonds nmja

tranche méme ['obscurité !

MOUVEMENTE SFPECIAUX

1 Ame No Murakumo || Wa= +P
z Gram -)ihl +Por K
3 Vajla Ve K
4 Formation A Ya + 'K

| HYFPER COVBOS

Ragnalok S>¥N + PP
Légion YA + KK
Ya> '+ PP

Ouroboros



