h WA W e T =

\ Dreamcast .....




e

- =0 i .~ - L
Ci m SOMMAIRE A 60
- Dreamcast™ .55 LS v ainieeld AT o) B
unmessagespédaldemCOMENI!ﬂAlNHENT - Contrbles .o uiroy s 34
pici davoir choisi CAPCOM VS. SNK MILLENNIUM FIGHT 2000 pour Ecandejeu .. ... I

err preamcast™. Nous, CAPCOM ENTERTAINMENT, sommes fiers Régles dujeu . ...
diapporter une nouveauté  votre collection de jeux vidéo.

£COM ENTERTAINMENT, INC.

175 Oakmead Parkway, Sunnyvale, CA 94088

- CAPCOM CO., LTD. 2000 ALL RIGHTS RESERVED.

~APCOM et le CAPCOM LOGO sont des marques déposées de-

I Apch €0, LTD. CAPCOM EDGE est une marque déposée de

rAPCOM CD., LTD. CAPCOM V5. SNK MILLENNIUM FIGHT 2000 est

{atriqué et distribué par CAPCOM CO., LTD. Sous licence de SNK =
Corporation. SNK est une marque déposée de SNK Corporahnn Segu. =

or 1™ gt | logo Dr logo sont des marq p i

v des marques de Sega Enterprises, Ltd, :

CAP

(.‘.l

CAPCOM EN LIGNE

hitp:/www.capcom.com v
Visitez notre site wab pour décowrh' Iss a.uu'as
Wnnallra nos autnss jeux

nouveautés CAFCOM ou
en ligne : R )
uous pouvezauui memwen.ln e-mal a

egamail@capcomm.com pour obtenir.de I’alde ol savoir
oeququadamwuu MCAPOOM




' COMPARTIMENT CD

: BOUTON POWER
Appuycz pour allumer ou
étemlirc la consu]e :

]?0]1’1‘8 DB =

OOMMANDB

 Utilisez ces ports pour connecter la ar_:ett_e Dr

. périphérique. De gauche i /
Pour C.A.ECOM Vs SNI( MIL] NNIU_

Appuyez pour ouvrir le
- compartiment CD.




MELEE D’ARTS MARTIAUX !

{0 I'an 2000, un événement spécial des arts martiaux est prévu en
collaboration avec les deux organisations les plus pui du monde:
‘Robert Financial Clique’ et ‘Masters Foundation’. Tout le monde
esplre que ce gala adoucira les conflits politiques entre les deux
l1[11§\d]‘l&,t5 fite

e nombreux arts martiaux renommés ont été 'iéi::Lu 1‘més puur Ie
rournoi. Dans le monde entier, les gens se passionnent pr}ur les .
exhibitions 4 venir.

La cérémonie d'ouverture tant attendue rencontre un lm.mensc SllCCCS.

Personne ne remarque les signes de l’cﬂbndmment |n'|mi.uent...

COMMENCER UNE PARTIE

Dans I"écran de titre, appuyez sur le bouton Start. pour ;
afficher le menu principal. Pour effectuer votre, sélecnun ¥4
I"écran, utilisez la croix multidirectionnelle ou le stick :
analogique pour mettre votre choix en stu‘bnllnncc, et
pressez le Bouton A pour valider.
o Sélectionner un mode de jeu. (er la dcsmpuon des
Vlodc.s de jeu, page 38) ;

du Lombat et l'ordre des joueurs. (Vots aurez A da.ﬁmr
seulement certains ou tous ces choix, selon le mode de jeu
sélectionné; Pour les détails, voir les sections du manucl
Lorrcspondantes)

"]eu. Uuhsez l’opnun VISUAL MEMOKY du menu pm:lcip Vm
tions. Ce jeu nécessite un VM ayant ¢ 9 hlocs lxbrr:.s pour puuvo sauveps

mstru




 CONTROLES (par défaut)
- MANETTE DREM!GAST_“‘ i

— Fente d

\

- Bouton analogique gauche |
Coup de Poing Léger + Coup de’
Poing Appuyé
(PGL + PGA)

rente dextension 2

uton X - Coup de Poing Léger (PGL)
Boutan Y - Coup de Poing Appuyé (PGA)
—Boutan B- Annuler une sélection / Coup
de Pied Appuyé (CPA)

outan A - Valider la sélection / Coup
de Pied Léger (CPL)

Tent pendarrt que vous allimez votrs:
e puis allumez-la & nouveau, -+
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sTICK D’ARCADE DREAMCAST™
Bouton X - Coup de Poing Léger (PGL)

Bowlon Y - Coup de Poing
Appuyé (PGA)

| Bouton- cmdnmu”.
[ Coup de Pied Appuyé (CPL + CPA)
| Bouton € mﬁmm-r:

Joystich ; Mgie e [ Coup de Paing Appuye (PGL +
votre sélection en PGA) =
surbrillance dans les [~ Bouton B Mhsﬂnﬂul !
écrans de menu / (oupdnﬂed W(cm) :
Déplacer votre | Bouton A :
personnage

: mﬂﬂll'kﬂéw(ﬂ’l)’ :

/

po 55
VIBRATION PACK DREAMCAST™
CAPCOM VS, SNK MILLENNIUM FIGHT 2000 supporu: |c Wbﬂmn P‘ack
Lorsqu'il est inséré dans la fente d’extension de la manetie Dreameast™ ou d'un
‘quipement périphérique compatible, le Vibration Pack crée un effet vibrant qui
améliore considérablement les sensations et I’ cxpémnce du ]eu (I: Vibration Pack
ne peut pas érre utilisé avec le Stick d‘.r\rcadc} ; SRR

Note: §'il st inséré dans la fente d’extension 1 dc la manette Drcamcast“‘ 1.] est ; RS
possible que le Vibration Pack soit connecté, mais non bloqué. Dans ce cas, si la manette vibre, le Vihnmn Pm:k
peut tomber durant une phase du jeu ct en pcrturbcr le bon déroulement du jeu. Le Vibration Pnr.k ne peu: ‘pas
&ire ugilisé avec le Stick d’Arcade.

+ CAPCOM VS SNK MILLENNIUM : simultanément les boutons A, B, X, Y et Stan
FIGHT 2000 cst un jeu pour 1 ou 2 joueurs. ~  La Dreamcast™ effectuera alors une
Veillez a roujours brancher les manettes ou réinitialisation logiciclle et affichera & nouveau
tout autre périphérique avant d’allumer la = Pécran titre.
Dreamcast™, » Vous pouvez modifier I'assignation des .

» Si vous utilisez une manetre, Vous pouvez : boutons par défaut aussi bien pour la manette
retourner 3 ['écran de titre 3 n’importe quel que pour le Stick d’Arcade. Voir page 43.
moment en appuyant ¢t maintenant i : i




Jauge de Vitalité -
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REGLES DU JEU

LE MATCH i

{In match par élimination dure jusqu’a ce qu’une des équipes ait
complétement épuuc la vitalité de ses combattants. La vitalité du

combattant qui remporte un round est restaurée aprés ce dernier. Plus

il lui reste de temps, plus la vitalité du combattant est restauréc

GAGNER ET PERDRE ;

i la vitalité d’un personnage atteint zéro, il est mis KO. Si ]c temps
imparti est écoulé, la victoire est accordée I"équipe dont la vitalité
totale est la plus importante. L’équipe qui bat tous les combatmms dc
|'équipe adverse remporte la victoire.

MATCH NUL ez
Un match nul survient lorsque les deux éql.upcs perdent lc rcstc Ic At
leur vitalité simultanément (c’est un double K. O] 2

SYSTEME DE JEU

SYSTEME DE RATIO ! ;

Chaque personnage posséde un Ratio, c'est A dire un fnombre qui
re pn_s::mc sa force. Chaque équipe peut posséder des personnages
jusqu’a un Ratio de niveau 4. Par exemple, vous pouvez combmcr les
niveaux comme suit: 2 +2,1+3oul +1 +2.

SYSTEME DE POINTS DE GROOVE h

Clest un systéme de notation qui nexiste que dans lejeual;j ]oucur Au’s
cours d'une partie, les actions offensives ou défensives des joueurs sont
¢valuées en temps réel. Les notes sont 8, A, B, C et D, § étant
meilleur, Octtc note mﬂue score du joueur. qumd il gagn

111:1:(‘.[‘1

FINEST KO {SUPBRBE KO) : :
Si lors d'une contre-attaque, vous battiez un adw.rsam: par un Coup_
Spécial ou Super Combo, vous vous verriez attribuer les points d’un
Superbe K.O Un Supcrbc KO vous! apportcra beaucoup de points de.




MODES DE JEU

ARCADE MODE (MODE ARCADE) (1 ou2
Combat contre des ad i

MODE VS8 (MODE VERSUS
Mode de compétition pour 2 jouell!
personnages avant chaque match. Vous po :
changer votre Ratio maximum, le niveau du jeu, oS o
devez connecter deux manettes 4 la Dreamcast™ pour pouvoir
choisir ce mode.

GAME REPLAY MODE (MODE RALENTI)

Enregistrer votre partie ou revoir une partie enregistrée. Pour | T
utiliser les options VS GAME PLAY SAVE (SAUVEGARDER |
MATCH ou REVOIR MATCH du mode VS), vous devez

utih'su' deux manettes ¢t avoir inséré un VM (en option), ;

VS GAME PLAY SAVE (SAUVEGARDER ,
MATCH EN MODE VERSUS) |

Enregistrer un match 2 2 joueurs et le sauvegarde dms
un VM. Aprés un match, le menu suivant est ;

CONTINUE (CONTINUER) - Faire un nouyeau
match.

REPLAY SAVE (SAUVER MATCH) - Sauver le dél‘Ql.llmt du
match. Tl vous est alors possible de revoir ce match par la suite.

EXTT (QUITTER) - Retourner a I' écran de menu. 2

REPLAY DATA LOAD. ((.HAR(:EMENT RAL.ENT.[] Pour
sauvegarder un match dans le VM, 30 blocs libres sont nécessaires.
REPLAY DATA LOAD (CHARGEMENT RALENTI)
Rcvq:tun match précédemment enre; . Dabord, ch e
tir duquel charger Penregistrement. Choisissez ensuite le
tlch.lcr  charger. Le match estalors rejoué & Pécran. Aprés avoir
visionné le match, P'écran REPLAY DATA IDAD (REVGIR
M.AT(Z{} s'a.ﬂidnt 4 nouveau,




TRAINING MODE
(MODE ENTRAINEMENT)

Sert a-répéter vos coups

spéciaux et combos. Vous

pouvez ajuster plusieurs

réglages. Appuyez sur le

Bouton Start et choisissez

MENU ENTRAINEMENT

pour ouvrir le menu

d’entrainement.

CONTINUE (CONTINUER)

- Retourner 2 I'entrainement.

CHARACTER CHANGE (CHANGEMENT DE

PERSONNAGE) - Retourner a I’écran de sclccmm des

personnages.

DUMMY (SPARING PART: NhR) A]u.stcr les réglagcs de

votre partenaire.

DUMMY ACTION (ACTION DU SPARING PARTNER)
- Ajuste le type d’actions de votre partenaire qua.nd Normal

est sélectionné dans option DUMMY. :

DUMMY GUARD (GARDE DU SPARING PARTNER) -

Ajuste les parades de votre partenaire quand Normal est

sélectionné dans FEINTE.

LIFE (VITALITE) - Cette option est disponible seulement

quand le Groove SNK a été choisi. Définissez la vitalité

restante de votre personnage, soit compléte soit faible,

GAUGE (]AUGE} = Ajuster les réglages des jauges.

EXIT (QUITTER) Rcrmlrncr & Pécran de titre.




SECRET SHOP (MAGASIN SECRET)

Dans certaines conditions pe dant le jeu, différen \
apparaitront dans le ma
Objets Secrets avec 1es poi

* Croix mult:chrecuommlle
acheter.

¢ * Croix multidirectionnelle 1*/\]; Altemer n’i"?é
; ACHETER et SORTIR. - ]

« Bouton A - Confirmer la sélection.

* Bouton B - Retourner 4 Pécran de menn du modc
Sécret. i

i -SEGRET LIST (LISTE SECRETE)

- Passer enrevue les Obijets Secret que vous avez,
~ o Croix multidirectionnelle € /= - Cho:szr
des Objets Seerets.

- # Croix multidirectionnelle A\/A - Alterner
g LISTE DES OB]ETS SECRETS et SORTIR.
* Bouton A - Confirmer la sélection.

. Boumn B- Remumcr é 1’|:cra.11 da men
Sbcret

COMMAND LIST (LISTE DE COMMANDES

Vérifier Ics commandes des Coups Spécmux de
;personnagesa :

. BcumnA Conﬁrmr:t ]a sélection
. Boutan B ﬁnnu.lcr la sélection / Som




COLOR EDIT MODE (MODE D’EDITION DES
co ULEURS) i
personnaliser votre personnage avec différentes
couleurs. Lorsque vous sélectionnez un personnage,
Pecran d’Edition de Couleur apparait a ’écran. Vous
pouvez alors sauvegarder deux motifs de couleurs pour
thaque personnage. Chaque personnage est fait avec
unc palette de 15 couleurs. Ajustez les trois barres
de couleurs - Rouge, Verte et Bleue - afin de
modifier les couleurs de chaque palette. Pour éditer
les couleurs de votre personnage, vous devez avoir
préalablement inséré un VM (Visual Memory).

PALETTE
« Croix multidirectionnelle €/=» - Choisir une palette. =
s Bouton A - Confirmer la sélection. PR
« Bouton B - Annuler la sélection. !
+ Bouton X - Copier une paletre.” e
« Bouton Y - Coller une palette précédemment copiée.

BARRE RVB

e Croix multidirectionnelle €/=» - Choisir une barre.
« Croix multidirectionnelle A7/ - Modifier les tons de
couleurs,

» Bouton A - Confirmer la sélection.

« Bouton B - Annuler la sélection. i

s Bouton X - Augmenter l¢ ton de couleur de toute la -
barre RVB.. AR L i

+ Bouton ¥ - Diminuer le ton de couleu

barre RVB." o !




Choisir la couleur de base du pcrsonnagc: Unhﬁez
/> & b

CHARACTER CHANGE (( SONNAGE)

‘Retourner & I’écra.rli de sélecti Seit :

| SAVE (SAUVEGARDER)

- Sauvegarder les modifications apportées i votre uﬁfﬂé‘nmﬂeur

LOAD (CHARGER.) e :

' Chargcr un mntnf de coulem- precedcmmcnt sauvcga.rd(f

EXIT (QUIT'I'ER) z :
'R:wurncr a i’ccr:m du menh' princifuil.

: _WSUAL MEMORY (m)

e -SAVE (SAUVEGARDER) - Sauvegarder vos réglagm d’o
moufs de n.‘(mh:urs n:‘a.llscs dans le. Mode d? i



OrTION MODE (MODE OPTIONS)

OPTIONS DE JEU
DIFFICULTY (DIFFICULTE) - Régler le niveau de
difficulté pousle jeu solo.

TIME (TEMPS) - Régler la durée d’un match.
DAMAGE (DOMMAGES) - Régler le niveau de
dommages des attaques.

SPEED (VITESSE) - Régler la vitesse du jeu.
GAUGE (JAUGE) - Régler les jauges.
SOUND (SON) - Choisir STEREO ou
MONO.

TEST - Ecouter la musique du jeu.
DEFAULT SETTINGS (REGLAGES PAR
DEFAUT) - Réinitialiser tous les r:g]ages d’opnon
par défaut. :
EXIT (QUITTER) - Retourner au menu
principal,

BUTTON CONFIG (CONF!GURATION
DES BOUTONS) - Définir ’assignation’ dcs
boutons.

VIBRATION - Activer / désactiver la
vibration du Jump Pack (optionnel),
DEFAULT SETTINGS (REGLAGES PAR
DEFAUT) - Réinitialiser i’amgnanon des
boutons par défaut.

DISPLAY ADJUST (REGLAGE. DE
L’ECRAN) - Régler la zone d’affichage.
DEFAULT SETTINGS (REGLAGES
D’ECRAN PAR DEFAULT) - - -
Réinitialiser les réglages d’écran par
défaut,




COUPS SPECIAUX DE BA

COUPS NORMAUX
Appuyez sur le bou

En fonction de la’ pﬁ%ﬁ {u pers
varie. ;

COUPS SPECIAUX:
En combinant la croix multdirectionnelle e
effectuez différents Coups Spéciaux. Voir les pages 47 é
56 pour les Coups Spéciaux de chaque personnage.

. EFFECTUER UNE PARADE ET BRISER LA
GARDE !
Blcqucz Pattaque de votre adversaire en orientant

la eroix multidirectionnelle dans la direction E
opposée a votre adversaire. Utilisez la parage

i _. haute et la parade basse en fonction de Iattaque -
: % de votre adversaire. Si un personnage mainfient

constamment son blocage d’attaque, il est =
pussnble de lui briser sa garde. Quand cecj est s
- le point d’arriver, Ieffet bloguant vire au rouge
*la barre de vltahté du pcrsunnagc se met &
clignoter :

; 'SUPER SAUT M
Effectuer un saut beaucoup p]uq hat
-normal, B
. COURSE | 33 ou «€e
: - Se déplacer plus. raplde e
2 ormalement.
i RO}E ER / EMPOIGNER i
'(Advcrsairc proche) = ou €
. projette un adversaire qui e
'.personnag;c ‘Certains pe
‘mouvement d’empmgnade
o prt:)]ccuon o




DEGAGEMENT

i Au moment oll votre
wlversaire empoigne votre
purmnnagc} = ou € + PGA
(M1 CPA.

REVERS PGL + CPL (en
appuyant simultanément)

Se déplacer vers I’adversaire,
¢t esquiver son attaque. Si
vous effectuez ce mouvement
prés de votre adyersaire, vous
pouvez atteindre ce dernier
dans le dos.

RETROUVER SES
ESPRITS

Si votre personnage est sonné
i la suite d’une attaque de
votre adversaire, appuyez sur
le bouton de coup de poing
ou de coup de pied ;
rapidement pour retrouver
VOS CSPrits.

PROVOCATION PGL +
Start (en appuyant .
simultanément)




GROOVE
LE GROOV E CAPCOM

vous attaquez. EJ
g n.weau 32
‘SUPER COMBO
“Commande de Super Combo '+
Bouton d’Attaque Légére (coup

poing ou coup de pied)

‘. SUPER COMBO Niveds i
. Commande de Super Combo +
_Bouton d‘Amque Appuyee _:: 5

~ SUPER COMBO Niveau)3 -
‘Commande de Super Conibo + +
bouton d’Attaque Légére + bouton

d’Attaque Appuyée (appuycr &

simultanément)



RSONNAGES

pans ctte section, les commandes indiquées s’appliquent aux personnages 1
droite: Inversez ces commandes lorsque votre personnage est tﬂcﬁmé v:;‘: ladgl:lfgewm ;
. G - Coup de Poifig CP - Coup de Pied
. PGL/CPL - Coup de Poing Léger/Coup de Pied Léger PGA, omg
Appuyé/Coup de Pied Appuyé - 7 /CPA Coup dc P
o Charger - Appuyez sur la croix multidirectionnelle d msnn vﬁu
Ja direction suivante. ST court s m i
o Niveau 3 & MAX- Vous pouvez utiliser ce coup danx le Gmovc Ca
com
super Combo atteint le niveau 3, et dans le Groove SNK quand lapbarrc Plgxng':dcvb
personnage est plemc et que sa b:lm: de vitalité d.lg,note ;

PE

COUPS SPECIAUX
Hadoken




Détonation
Presse-Pure




CoUPS SPECIAUX .
Détonation SUpErsenig
Coup de Pied Rou

SUPER COMBOS -
Quragan SUPErso
Attaque Roulée

Tir d'Elite
SUPER COMBO.

Geyser de pu

Buster Wolf




'f'_apldemeht}

ppuyer rapidementf




SUPER COMBOS
Le Flash Assomm
L'Etincelle

Flash Silencie




COUPS SPECIAUX
Bombe Géa e
Jet Poison
Super Drop.
Foudre Ecra

Haleirié de Feu

SAKURE




SUPER COMBOS
Haoh Shokoh
Détonaﬁqn

Festival du G
Lac Da Ci
Outrage
Tranquillité
SUPER COMBOS
Force Mépris:
Gain Négatif




BALROG




couPS SPECIAUX T E T
. - Yﬁ"ﬁzﬁl(lw\‘m

Le jugement d'Hydra
|entaille du Serp
|nsulte et Con
pouble Retou

SUPER COMBOS.
Guillotine
La Perceuse

Pression Gigantescus
Annihilation




arger €= + HP
arger € + CP




