Dreamcast )



SOMMAIRE

jal de la part de CAPCOM ENTERTAINMENT
choisi STREET FIGHTER™ I 3rd STRIKE. Co ¢/ £
exclusivement destiné 3 la console de jeu [ | £
. Lisez attentivement ce manuel avant de
STREET FIGHTER™ 11: 3rd STRIKE

€0, LTD. 2000 TOUS DROITS RESERVES.

e LOGO CAPCOM et STREET FIGHTER sont des
déposées de CAPCOM (0., LTD. STREET FIGHTER™IE  Super Ats ... »
(E est une marque déposée de CAPCOM CO., LTD.
ast™ et les logos Dreamqast sont des marques
marques commerciales ou des marques \
de Sega Enterprises, Ltd

..............

B

Oro . iiinnnnsansnnnnn, 4
AR/ anns - 5 wi
T IR S, 55
BRI ..ot ibaanika 5
SRR, SN X 50
ENE® nivnansaasansennnuss s7
T R g A s7
Support technique . ....ooviiiiie 58



DREAMCAST™

COUVERCLE DU 4
- COMPARTIMENT A CO .33 #) 43
BOUTON POWER BOUTON OPEN
permet d'allumer et permet d'ouvrif le couvercle
. d'éleindre 'appareil du compartiment & CD

PORTS DE COMMANDES

Permettént de connecter la manette Dreamcast™ oy tout autre périphérique. De gauche &
droite : port de commande A, port de commande B, porte de commande € et poet de
commande D. Pour STREET FIGHTER™ I11: 3rd STRIKE, connectez les manettes

| des joueurs 1 et 2 respectivement aux ports de commande A et B

STREET FIG ™1 3rd KE s¢ jouwe & 10u 2 joueurs. Avant d all
: \é‘im console Dreamcast, con (les) manettels) Dreamcast™ ou tout autre

4

’

npifmammdtmndc.waduuouplmdcdﬂum,«hﬁ l

les manettes supplémentaires (vendues' séparément).

—

) DREAMCAST" VISWAR MEMORY (VM) -
CARTE MEMOIRE .‘ N
'Mummﬁmqmamm :
Ansérez un VM daps ke port 1 de la manette connectée au
,'dccommndt/\mm(m console Dreamcast™. |
,  Qner'y

Remarque: ne jamais éteindre la console, retirer un VM ou
déconnecter une manette pepdant !’/
enregistrement des données.

\
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AMENCER UNE PARTIE

is |'écran de titre, appuyez sur le bouton START pour
apparaitre le menu Mede de jeu. Pour faire votre

ion sur les écrans suivants, utilisez la croix

‘ mmonmlt ou ke Joystick, ﬂmuhm
pour confirmer.

Sélectionnez un mode de jeu fvoir description des différents
: s de jeu page 39)

tionnez un Strect Fighter feombattant). La couleur du
personnage dépend du bouton sux lequel vous avez appuye
pour faire votre sélection (voir i¢ ghapitre cmnrrant les
personnages ef leurs coups, page

Sﬂmmntr un Super Art - tm coup spécial
m\\mt ~ pour\votre combattant. Chaque

spo>« detiots Super Arts. Sélectionnez celui §

4 g Q votre styleNPour utiliser le Super
nt, i faut que yotrc « Super Art
w'& Super Art) soit pkh voir les Super
personnage, page 484 f
VEGARDER UNE PART(E
CSTREET FIGHTER™ IlI: 3rd STRIKE enregistre
\ mwihm du Yeu (parametres de jeu,

: soores, efc.) & différents moments de la partie. Pour
ﬁm(omm insérez un Visual Memery (Carte

mdamltpoﬂ 1 de la manette connectée au port de

Il lam 4 blocs libres pour sauvegarder les données de STREET
FIGHTER™ [ll: 3rd STRIKE.
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COMMANDES (PAR DEFAUT)

MANETTE DREAMCAST™

Croix multidirectionnelle

Faire une sélection sur les écrans de
”/Wmm':

i:nmm
‘mw :
¥ accrouple / Parade
8 Position accrouple / Blocage

QMIMW
K Saut en arriere diagonal

l.ml’..:u:ﬁnd Lors de la mise sous tension de la console Dreamcast™, ne touchez i a
w.m_‘,.""‘;‘ stick analogique, N aux boutons analogiques G et D. Cela risquerait
Qauche, inverser les directions

gauche /droite.




 Coup de poing leger (1P)

Bouton START
Pause / Reprendre la partie / Ajouter jouewr n°2

pied leger (1K)

™l 3ed STRIKE prend en charge ke péripherique Vibration Pack. Inséré dans le port d extension

™ ou & un autre périphérique compatible, le Vibration Pack crée un effet de vibrations qui

les sensations dw jeu Remarque - lorsque le \Vibration Pack est inséré dans ke port d extension 1
™ i s connecte, mais ne se vervoullie pas. Ainsi, ke Vibration Pack est susceptible de tomber en
& interrompre I fonctionnement du jeu. Le Vibration Pack ne peut dtre utilise avex [ Arcade

R 3rd STRIKE se joue 2 1 0u 2 joueurs. Connectez les manettes Ou tout autre Pérphénque a la
de I'alumer

pas Putilisation Ay stick analogique de la manette Dreamcast™

Aout moment retourner & 'écran de Titre en appuyant simultanément sur les boutons A, B. X. Y et START et
anfoncés. La consoke Dreamcast™ effectue une réintialisation logicielle et affiche ['écran de Titre

Pattridution des touches par défaut de la manette et de I'Arcade Stick. Pour cela. reportez-vous A la




Vitality Gauge (indicatewr de vitalité)
Character (Personnage)
Stun Gauge (Jouge d étourdissement)

Message (Message)

Super Art Gauge (Jouge de Super Art)
Super Art Selected (super Art sélectionné)
Super Arts Number (Nombre de Super Arts)




M 4

Victoires) Nombre de victoires remportées par le joucus (non

Mmhmwmbm>

(huge d ¢tourdissement)
personnage est étourdi et

&
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REGLES PE COMBAT

MATCHPLAY (MATCH)

¢ Chaque manche dure pwqu(pardéfaﬂou jusqui d ce qu'un
combattant gagne. F

* Le premier joueur qui parvient 4 hvm&mw F
avant qwklﬂwssﬂm

* S, lorsque le- nmdeuvaawm&mmk
vainqueur de’ csfveh&qunlm(«kkptm :

° uWMmemﬂm(Md&fcﬁ)m

”

5N

le match, -

DRAW GAME (EGALITE)

y a égalité lorsque les deux joueurs : Teur vitahit¢ au méme moment
K-Q;wbmummh mdtvﬂamé)hﬁndl

s '
P
4
‘f J
).
7
\1,

say.mm«-u«mwwm ccstkna#nkmtsw ’
départage les joveurs.

VOUS pouve? mdlfmla\huts Vj«wmﬁﬁd

Remarque :
MdtdumdeOptm\bumu




DE JEV

1 QU 2 JOVEVR(S)

2-vous aux joueurs de I'ordinateur, les uns apres les
s, Rattez-les tour  tour et vous sortirez vainqueur ! Vous
jvez & tout moment faire entrer un 2¢me joueur dans la
fic en appuyant sur le bouton START Vous pouver
puer le jeu méme si vous perdez.

S (PVEL) . COMPETITION A 2 JOWEURS

7 un ami en face & face, Connectez deux manettes & votre

: - ™ avant de commencer Sélectionnez mkh

n(’ I ﬂ m n|vNu ‘v‘m c I 'm i L " U'.v"h:‘ | ‘“."'“"' 'w:’
A m‘gm At pour nche - - ®

¢ ma Gl
ni ; ce parametre peut étre modifié dans le mode
5. Voir page 43).

Versus, un écran de Résultat s affiche chaque
faites votre sélection wﬂh\wm
1 {Continuer) — Retourner & la partie.

Save (sauvegarder le ralenti) - les données

strées. Vous pouvez visionner le ralenti dans le mode
{voir page 42). » :
it [Quitter) - Quitter Je mode \ersus et refourner au menu ol e
ode de jeu .
) AY SA¥ REPLAY SAVE
39



 RAINING CENTEAINEMERT)

| Pratiquez vos coups et vos combos. Choisissez volre pefsonnage
| et son adversaire. Vous verrez alors apparaitre ke menu
| E;\mim:qné Unilisez la cto‘l‘xmN nnlhdcd mM nckk % Joystick w
tionner un parameétre pour ier.
/\pp;:'oy:sultbodon/\mmnf — .

Normi Mode m normal) - M ptal vos coups
et vos combos sans limite de m'v:ls W
réeuptre automatiquement ld vw\tur

* Recording Made (Mode Entegist mnu Enregistrez vos
entrainements § hmk de te pour un maich
normal, voht h vutdnc au fuv eta
mesure que Vous rmm ~_\

. Rtvky ﬂ)ur prahqutf wﬂmﬂ-m combos sans limite

m«pshqutmcnt la
whhté pevdue

Setting mmmmnm- Pour adapter les
pat devotre adversaire.

* Training Option (Ophons dentainement) - Pour modifier différentes options du mode
Entrainement.

* Button Config &onﬁwanondes boutons) ~ Pour modifier I'attribution des'commandes.
. m Change (Changer de personnage) - Pour sélectionner un autre personnage ou
re.

* Quitter - Pour retourner au menu Mode de jeu et commencer |'entrainement.




KNG TRAINING (PRATIQUE DES PARADES)
'vous permet de pratiquer vos parades. Enregistrez tout

o de votre adversaire, puis pratiquez vos

sotne dlattaque enregistrée. Sélectionnez volre

\ 'e*t volre adversaire, puis ouvrez le menu

Recording rement de [ adversaire) - Pour
votre adversaire a | attaque de fagon & disposer d'un

attaque: La durée de | enregistrement est limitée of

sonnage pare automatiquement. Vous pouver quitter ¢

%dw ou par k& menu Pause tappuyez

) .Trdninam des parades) - Pratiquez vos patades
advetsaire Que YOUS avez enregistré a L attaque dans le
Enregistrement de ' Adversairg. Notez que si vous e parer'
as 168 attaques de volre adversaire ou'si VoS ne [ attaquez pas, |
Hui-ci he reproduira pas corfectement I modele d'attaque: a«
Options (Autres options) - Voir Entrainement normal,
pe N -

DIRECTION ($YSTEMERE JEV)
&m met de modifier et d’adapter les de jeu

| System (Systeme) - Sélectionhez ORIGINAL pour créer
e propre, systéme de jett L
ection - Pour modificret adapter les systemes de jeu
Lorsque vous mez un objet, sa description
en bas de I'écran. Selectionnez NEXT (suite) ot
2 sur k bouton analogigue D / le bouton Y pour dller &
ae suivante. Sélectionnez BACK (retour) ou appuyez sur e
bouto and&m\ru/k X pour retourner ala page ™\
précbdente. Selectionnez EXIT (quitter) pour retourfier au menu
Systeme de jew




* Save (Sauvegarder) - Pour sauvegarder les paramétres de jeu
sur un VML

* Exit (Quitter) ~ Pour retourner au menu Mode de ['option
Entrainement.

MODE REPLAY A
Cette option permet de visionner des données antérieurement
enregistrées sur un VM. Sélectionnez loutd’ VM
contenant des données replay. Puisidans la liste %\l §"affiche
choisissez un fichier y aelroer. Une foig le fichier
visionné, sélectionnez des options sulyantes :

ki bt TR

. ';ﬂlm Recommenger)~ Visionner de\muy@u le fichier v bard o loat 2 e file A
¥ |

* Save (Sauvegarder) - Enregistrer ke fichier replay suf un
VM (il faut jusqu'a Job&sVM pour enregistrer un fichier

replay.)
¢ Exit (Quitter) - Refourner au menu Mode de ['option
Entrainement. : - N
{ {
s —
‘ y » \ .



HONS
2 la croix mudtidirectionnelle ou ke Joystick BA powr faire votre sélection, pus

pour modifier ke parametre. Appuycz sur e bouton A pour confimmer o sur ke
on START pour retourner & [ écran de Titre

(Options de kcw) GAME_ORLLON
(ditficulte) auementez i nombre d ¢toilkes pour rendre votre BUTTON CONEL

SCREEN ADNUSE

adversaire phus cortace.

Limite de temps) Définit la dusée de chagque manche.
Manches) (1 pers) Défimit le mombre de manches par match
pour les parties & 1 joueur o
Manches) (Ducd) Définit le mombra de manches par match pour -
ks parties & 2 joweurs.

Niveau des dommages) Définit la gravité des blessures infligees
Ppar vos attaques.

Axtive/désactive ke handicap en mode Duel

Uowewr ¥9) (Duel) Définit ke mode de commande des
personnages en mode Duel Pour assister & un match de

[ ordinateur contre haamime, réglez cette option «ur « (T »

A pour ks deux :
bult Settings  Tarametres par defaut) Eﬁa wre ks patamtres par défaut
' (Quitter) Pormet de retourmer au menu Options
Configuration de boutons) Permet de madifier [ affectation des
boutons. \ous pouves également attribuer des commandes

speciales aux boutons.
Parametres & écran) Permet & adapter les parametres d ecran o
votre moniteus.

MEMORY CARD

Son)

Permet de sélectionner un son S0 ou mono.

Niveau de la musique de fond 7 des effets sonores) Nermet de
eger ke M*hm&kﬂ/‘um\ spéciaux.
(Test de la musique de fond) Permet & écouter un échantilion de
Lo musique de fond.

(Carte mémoire)

(Sauvegarder les donnces) Permet de sauvegarder ke reglage des
options et le classement des scores sur un VM. Cet envegistrement occupe 3 blocs sur e VM
(Charger les donnees) Charger les données ensegistrtes sur un VIML

Enregistrement automatique] Activez cette option pour que ke réglage des options et le classement des
S00res solemt automatiquement sauvegandés,

; pour sauvegander ¢t charger des donnees, il faut disposer 'un Viswal Memory.
43
.




COVPS SPECIAUX DE BASE

Les mouvements d¢ la croix irectionnelic ou d ndiqués ci-dessows sont
paramétrés pour des mu%mrﬁa M“m\l«; Rga*rﬂm & gauche, inverse: |
actions gauche/droite.

MthMovql | Wn&m)humzmkmw&mnwtow

, T’lowsﬂamgmmnmahw

ou du Joystick et du bouten de poing ou

(Hocam‘) Hﬁ' D, ﬂx&c lm)./ 4 J
W Unlm % 7 o

parer upe attaque de votre
ible d’df«tutwp{hlougc en lair

. 'ﬁw) AF
W qu“un saut '
: (Fuite) EF-ou DD
g:arm) Standing § pnny (Parade debout) : F (en am

: bdancnlry G’ar«kbloqtnmamm) N
Appuyez en direction de [ advefsaire pour une

—

whmlmMA
j adversaire vous ferrasse o vous propulse
v/dmslsm 1.3

’/ i
L ‘ o A
, < . *



! bouons
’ de pied
importe quel ordre.

_lwwenlmrct /\j(wmldlU’OLK
trouver 1t

& que fes saw
ni«lut& Co coup
icace contre un mzc
W‘iﬁummnmﬂktl’»}'l( \
simyllanément 1 \
] \
) \




SUPER ARTS

Super Art

EX Special Move

Croix multidirectionnelle ou
Joystick + Bouton Coup de poing
ou Coup de pied
Les Super Auts sont des coups
spéciaux trés puissants. Au fur et 3
mesure de vos attaques, votre jauge
de Super Art se remplit. Lorsqu'elle
g::ﬂm,mmuﬂ«twm
Art. Chaque personnage
dispose de trois Super Arts.
Choisissez I'un d'entre eux avant le
match (voir page 33). Pour 3
connaitre les Super Arts de chaque personnage, ;
reportez-vous au chapitre énumérant les coups de F Yy
chaque personnage, page 48.
C””fa“maf;&",m e : Shie
Lorsque la jauge At est ir et clignote,
effectuer sur deux P ou deux K tout en actionnant oz"mvdcz
votre coup spécial pour que celui-<i soit plus pussant. Lecoup spicial
Exuiistukccmimmnmﬁtdcwmhmdtﬁwuﬂt |

2 Ba ] £ 2 &






-

3 + P EX)
COUP DU TRANCHANT DE LA MAIN)
PowER Boms BOMSE PUSIANTE) DPWLE + P
AR KNEE AN (€COUP DE GENOU ARREN) YN EX)
AR STAMPEDE PRNIOUE ASRIENNE) A A A + K BX)
RAN BLIOW €OUP DE cOUDE) D «nanc) 9 + K BX)
oRaL DOT (omais DO PWKE + K

SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SUPER ART)

: TERS (COMBATTANTS

.

Les coups décrits dans ce chapitre sont paramétrés pour des joueurs regardant 3 droife.
Pour que les joueurs regardent & gauches, inversez ks actions gauche/droite. Voici la
liste des abréviations utilisées :

* P=Coup de poing LP = Coup de poing kger  HP = Coup de poing puissant
* K=Cowpdepid LK = Coup de pied Kger  HK = Cowp de pied puissant
* EX = version EX de ce coup disponible

1 Hyper Bome ROTATION A 160 ) TOUR A 3160 + P

# BoomERanc Rawn ACEACE + P
RAI® BoOMERANG)

W Srun Gun NeadsurY ACEACE +

(COUP DE TETE « PUS PARALYSANT -)




3 + P EX]
>33 + P EX)
Kk ABD + K (UTRIABLE EN L' AR) [EX)
O D OURAGAN)

~BLADE LEG Kk €N + K [EX)
UP DE JAMBE TRANCHANT)

NADOKEN ACEACE + P (ATTAQUABLE)
-
W J
DUDLEY
COUPS SPECIAUX

.

JET UPPERCUT (LIPPERCUT SPATIAL) A -
MACHINEGUN BLOw (MITRAILLEUSE) €KY + P IEX)

DUCKING STRAIGHT (BOUILLON FORCE) €YD + K THEN P
DuckiNG UPPERCUT (LIPPERCUT PLONGEON) €3> + K THEN K

CrOSS COUNTER (VOL PLANE) DMK E + P EX)
SHORT SWING Blow (Coup 1EC) DMK E + K (EX)
SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SUPER ART)
1 ROCKET Uppircut (Uppircut Puses) ACEACE + P
n ROLLING THUNDER (ROULEMENT DE TONNERRE) ACEACE + P
(APPUYET RAPIDEMENT)

CORKICREW BLOW (TIRE-SBOUCHON ACEBACE + P)



50

TETSUZANKO 4N + P EX)
Zesswou Howou VA9 + P EX)
NisnouKyaxu 24N + K (EX)
KosokusMt KE + P
ZENPOU TENSHIN DML E + K
SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SUPER ART)
1 Yowo VRIS + P
Il SourAl ReNGEK! VAIND + P
M Genen VAIND + P

+P \ ¢
AXE. JK€ + P wrsaste eN U AR) (EX2 | ‘
DR.A. JK€ + K (asriEN) [EX)
SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SUPER ART) X
I X.N.D.L. VAN + P
I X.RLAT VAN + K (ARRIEN) \
N X.COopy VAIND + P




TOUROUZAN a2 + P LEX]
SENKYUTAI 3 + K [EX]
BYAKKO SOUIHODA WKE + P

Zenrou TENININ SWNKE + K

Kamou 29N + K
SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SUPER ART)
1 RAISNIN MANNAKEN JAIND + P
B TENSHIN SENKYUTAL $AIND + K
WM See Ensu VAN + P

SPECIAUX
ATTACK € (ATTAQUE) 9 + P [EX]
TETE CINGLANT)
G ATTACK € (ATracue) 9 + K [EX]
CINGLANT)
AGE WK E + P [EX] (BARRAGE HAUTE VITESSE)
iy BLOw DMK E + K (CAPTURE ET COUP MORTEL)

GELECTIONNEZ UN SUPER ART)
CRITICAL COMBO ATTACK NIV + P
. (COMBO FULGURANT)
I DeADLY DOUBLE COMBINATION NG ND> + P
(DOUBLE COMBINAISON MORTELLE)
M ToraL DESTRUCTION YAIND + P
- s B puls N> + Por K
51



COUPS SPECIAUX

ELECTRIC BLASTER (RAFALE ELECTRIQUE) DN + P
N (APPUYEZ RAPIDEM
1) TORNADO HOOK (CROCHET TORNADE) €N + P (EX)

- PING VIPER (VIPERE VOLANTE) € + P EX)
A INAKE FaNG a9 + K
i \® | (CROCHET DE SERPENT)
¢ RiING COBRA WKE + K
| SUPER ARTS (SELECTIONNEX UN SupsR ART)
| MAGNETK STORM ACEACE + P ( APPUYEZ RAPIDEMENT)

HYAKURETSU-KYAKU K (APPUYEZ RAPIDEMENT) [EX]
KIKOKEN €KL + P IEX)
SPINNING BiRD Kick . (ATTAQUE) A + K [EX)
(COUP DE PIED SERPENT TOURNANT)
HAZANINU MK E + K (EX)
SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SuPsR ART)
1 Kixouswo 360" MoTioN + P
I HoYOKuUsEN AIND + K
M Tensel RANKA VAN + K




COUPS SPECIAUX
SEAN TACKLE (PLAQUAGE SEAN) €KL + P
CMAINTENEZ ENFONCE) [EX]

DRAGON WMAIN %N + P EX)
(PULVERISATION DRAGON)

TORNADO (TORNADE) K€ + K EX)
Ryus! xyaAxu 39 + K (EX)

SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SupsrR ART)

1 Hapou-Bursy $NIND + P

B SHORYU-CANNON  JNIYND + P (Arpuy
N RAPIDEMENT)
M HYPER TORNADO  JANIYND + P

€ (Atmaous) 9 + P EX)
€ (ATTAQUE) 9 + K [EX)

Racs PLamw ¥ (Armacus) A + K EX)
D RAGE)
Bius Kicx JKE + K B
(COUP DE PIED BLEU BUTOR)
SUPER ARTS (SEBLECTIONNEZ UN Supsr ART)
1 LIGHT OF Justics AP + P
QUMIERE DE JUITKE)
B SuprEmE RiING RAace PLasw SN + K
CACCES DR RAGE SUPREME)
M Bius NOCTURNE AN + K




SPECIAUX
m:«u PN + K (EX)

%

GUPPLICE DE LA ROUR)

RNINO NORN €KY + K (EX)

(CORNE DE RMINO)

MALLET SMAIH WL E + P EX)

(FRAPPE DE MARLET)

WIN fize WKE + K (EX)

N ‘l) K + K EX)
x

Queus oF Lynx)

SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN Supsr ART)

1 INNING BRaY ACEACE + K
CASSAUT DE LA TOUPIR)

N Brave Dance ACEACE + K
(DANSE DU BRAVE)

W Heaunc ACEACE +
(GUERIION

NKHIRIN $HO € (ATTAQuUE) 9 + P [EX)
MA ¥ (ATTAQUE) A + P (EX)

Nion Rixi DMK E + P

JINCHU WATARI Y39 + K [EX)

SUPER ARTS (SBLECTIONNEZ UN SupER ArT)
1 Kiswin Rt $AILND + P puls P PRES DE L ADVE
Kismin Tour WAIND + PP
I Yaavo Dama $AIND + P
Yaayo OpAmA* VAN + PP
W Tenou bm VAN + P
TENGU MIDAREISNI® JNDIYND + PP
*LORIOUE LA JAUGE DE SUPER ART BIT A JON MAXIMUM

54 .
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3 + P EX)
>%N + P EX)

NE KKk J€E + K UTILISABLE EN LAR) [EX]
DE PIED OURAGAN)

ARTS (SBLECTIONNEZ UN SuPER ART)

fnoryu Repea ACEBACE + P
SHINRYUKEN (APPUYET RAPIDEMENT) ACEACE + K
 INIPPU JINRAIK YAKU ACBACE + K

2 + K [EX)

¥ (AE
(PUITIANT COUP DE GENOW) ~9
DANGEROUS NEADBUTY ¢ (ATmaous) A + P (EX)
COUP DE TETE PERILEUX)
METALLIC SPHERE $N + P EX)

(IPHERE METALLIQUE)

SUPER ARTS (SBLECTIONNEX UN Suptr ArT)
I TYRANT SLAUGHTER $AIND> + P
CMASIACRE DU TYRAN)
AP + P

AP + P



HAvATE a9 + P EX)

HukiAGE >33 + P EX)

OrOSNI YK€ + P IEX)
KARAKUSA DI E + K

TurRua! YK€ + K C AsriEN) (EX)

SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN Supsr ArT)
“ 1 SERYUSEN GODANZUKI NN + P
- W AsARE TOsANAMI VAN + K
M TANDENRENKI JAIND + P |

SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SupsrR ART)
I Kasumi SUZAKU  JNIYND + P (AERIEN)
I Yorol Doswmi VAN + P
M Yami SMiGure VAN + P

56




K€ + P EX)

160" moTioN + P
N + K
39 + K EX)
PIKE + K
160" momion + K

ARTS (SELECTIONNEZ UN Supsr ArT) :
CIGAS BREAKER (CAIIEUR GEANT) Mo MOTION TWKE + P

MEGATON PrEss (GIGATONNEY) MBI + K
R, MOUNTAIN (PLUIE DE <OUPS) $WH +P»

= HUGO
& ﬂMA

Gou NADOKEN NP + P WrnsABE EN LUAR)
SHAKUNETIU HADOKEN PIWKE + P

GOU IHORYUKEN N+ P

TATIUMAKI TANKUKYAKYU SEE + K C UTRISARLE BN LU AR)
AswuRAa SENKU 4N ou &4 + PP or KK
HYAKKIINU SN + K reen P or K

Ou LP + LK (PRES DE L'ADVERIAIRE)

“M’mumnn

MESSATIU Gou Napo NI ND + P (UTRISABLE BN LAR)
l MESIATIU GOU SmoRYU $AIND + P
W Messariu Gou Rasen SNPEND + K UTIISABLE BN LU AR)
SHUNGOKUSATIU® PP 5 LK N

KONGOUKOKURETIUZAN® W+ PP
*LORIOUE LA JAUGE DE SUPER ART BIT A JON MAXIMUM

LG 57
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