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DREAMCAST ™ WMENCER UNE PARTIE

- ‘!—,_.__ . .
co.f lelll:l is | écran de titre, appuyez sur le bouton SIART pour
E w - ’ \*h ‘ L \
PR apparaitre le menu Meode de jeu. Pour faire volre
BOUTON :O:Vi: n sur les écrans suivants, utilisez la crot B 508 :

ol

permet d allumer et

“ w h JY> 1 #.
ad'éleindre 'appareil

Shortier ¢ description des différents

Selectiont Strect Fi l attant). La couleur du
Dersonnis Ia‘:cdhvzun uw lequel vous avez appuye
pour faire votre stlection (voir I¢ ghapitre numerant les
~ personnages et leurs coups, pag '
“Sélectionnez un Super Art - Uny coup spé
E 1 - ssant - p&l“mmttqnl. Chaque
< %&1%5 r Auts. Sélectionne? celul
© qui comespond de plus & votre style utiliser le Super
| 'qum C CW[M
x (voir Ies Super A

i

PORTS DE COMMANDES

Permettent de connecter la manette Dreamcast™ ou tout autre périphérique. De gauche o
droite : port de commande A, port de commande B. porte de commande € et port de
commande D. Pour STREET FIGHTER™ I11: 3rd STRIKE connecter les maneties
des joueurs 1 et 2 respectivement aux ports de commande A et B

STREET FIGNTTd Hi: 3rd
volre console Dreamcast, connec les) manettels) Dreamcast™ ou tout autre

“:’:;iphénqw aux ports. de commande. Poyrfouer & deux ou plus de deux JOUCUIS, dthqiu
s manettes suppiémentaires (vendues séparément). \

KE s¢ joue & 10u 2 joueurs. Avant d' allumer

e —,

DaEAMCAST'\\LISVAL‘ MEMORY (VM) -
CARTE MEMOIRE

Pour sauvegarder vos paramétres de jeu et vos meilleurs sco#,
inserez un VM daus ke port 1 de la manette connectée au port
de commande A avant d allumer votre console Dreamcast™

Remarque: ne jamais éteindre la console, retirer un VM ou
~ déconnecter une manctte pendant I .
enreistrement des données. multidure

\
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STICK DREAMCAST™

o’ Souton X - Coup de poing Kger (1P)

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

\ Bouton Y  (oup de poing moyen
R ¥ Py

(MP)
|
:

|
vj

(WP)
Bouton ( - Meodifier les sélections /
Coup de pied puissant
(NK)

'! HMM«MEMMMMMhMM L ‘&

ast™ ou d un autre périphérique compatibic, le Vibration Pack cée un effet de vibrations qui
sdisgbierment s, sensations dv Jeu Remargux - lorsque le \/ibsation Pack et insésé dans ke port d extension 1
" f il 3¢ conmecte, mass ne se verroutlie pas. Ainsi, ke Vibration Pack est susceptible de tomber en

COMMANDES (PAR DEFAUT)
MANETTE DREAMCAST ™

&

Bouton A  (onfirmer les
selections / (oup de
pled eger (1K)

B
I

Bouton B - Annuler les sélections /
(oup de pied moyen
: 'w ot dinterrompre le fonctionnement du jew Le Vibration Pack ne peut étre wilise avec [ Arcade

(MK)
h . B 3rd STRIKE se oue 2 1 ou 2 oueurs. Connectez les manettes ou tout autre Pénphénque 2 la

 Patilisation du stick analogique e la manette Dreamcast ™

LOS Je i@ mise sous tension de ia console Dreamcast™, ne touche:z n 2
SHCK analogrque. ™ aux boutons analogrques G et D Cela nsquera “marmmrmmwmummkstaﬂmu

g interrompre e Drocessus d nitiaksation de la manette et de Drovoquer o o La console Dreamcast™ effectue une réntialisation logiCelle et afiche | écran de Titre. .
dysfonctionnements. Si toutefois Cela armivait. éteignez immediatemen! s - Pattribution des touches par defaut de la manette et de I'Arcade Stick. Pour cela. reportez-vous 2 ia
CONsOle, DUS raliimez-@a en évitant soigneusement Jde toucher & la mane « '

PAAMELTes POuT UN PEISONNIQe
' ]

gauche /droite.




Victoires) Nombre de Victoires remportées par le jowow fhon
mmbmwmhmum N

(Indicateur de M’Cﬂkhﬂ&m ImInue ::b \
\ disparait }

..(_ / \
B
dwmmu\gmrmwt
mam«m erason
Tout au long du combat, plusicurs ‘_ §'affichent pour chaque *
PETSONNARE. ol S \
tiefiné pour e A &
MNumlm w«wwmw utilisables. (chaque 3

SwMammdMuM) )




REGLES DE COMBAT DES De JEV
MATCHPLAY (MATCH) '

'Ouwemmlrdwcmquaw(pdrdchOu d ¢¢ qQu'un
combattant gagne. o & b

* Le premier joueur qui parvient A épui
avant qwkmmitémié

o S, lorsque ke |lmstcdcldwfahtéamdcmmk
w:w&mdmdw |Ichekphs.

. tfpret;:ﬂ' MWWWmswtm(mrdﬂu)m
ma

1 QU 2 JOVEVR(S)

auu de ordinateur, les uns apres les
24es tour & md vous sortirez vainqueur ! Vous

' | moment faire entrer un Rme joveur dans la
ul pwyanlswlt hwlonSTNlI\bmmr

toz la vitalit¢ de son adversaire

BUS (DUEL) . COMPETITION A 2 JOBEURS

7 un ami en face & face. Connectez deux manettes a4 votre

sole Dreamcast™ avant de commencer. Sélectionnez un oEY.

nbatta :hmk et un niveau avant chaque maich ; I8 uiivulete N predewive
N - |

DRAW GAME (EGAMTE) <

ﬂyamalmbmuksdtumwwwtméaumm |

: ni ; c¢ paramitre peut &tre modifié dans le mode _
wd'c( Qou lorsqu'il Tewr reste la méme quantité de vitalité & lafindu  * W’:ﬂ' 43). W e
KU

& . B mode Versus, un écran de SM‘WM .J
ﬁdyaégalllélorsdchdcm&rcmht (cstknaw;:omtsw e ﬁluwlrtsd«twnplﬂ |

Art pour chague ma -

W

e
s joueurs 3 . G ! Cmttr}-kdumulhplh p———
Remarque - vmspmwwnnhfmlaﬂtlhmndmdku nombred egarder le ralenti) - les données E-
{aide du mode Options. Voir page 43, { } " :" s‘*wmmz visionner ke ralenti dans le mode WIN
I, \  Replay {voir page 42) RSk Tiw
. \ \1' | * kx xit [Quitter) - Quitter Je mode Versus ef refourner au menu i -
\ Ku | AY SAY REPLAY SAVE

) | ”
A\ '
-.-"ﬁ k 1 I
[ |




R TRARNG (PRATIQUE DES PARADES)
X wju permet dfprm vos parades. Enregistrez tout
ind [attaque de votre adversaire, puis pratiquez vos

es dans la sodne d'attague enregistrée. Selectionnez votre

nnage et votre adversaire, puis ouvrez e menu

| TRAINING (ENTRAINEMENT)

| Pratiquez vos coups ¢t vos combos. Choisissez voltre ‘

\ ¢t son adversaire. Vous verrez alors apparaitre le menu -
Entrainement. Utilisez la croix multidirectionnelle ou ke Joystick b
HA pour stlectionner un paramétre et D/E pour ke modifier NORMAL _TRAL

Appuyez sur le bowton A pour confirmer. ment. |
CING ) mmy Recording Enregistrement de [adversaire) - Pour
NORMAL mmnwm NORMAL) egistrer votre adversaire 4 | attaque de fagon a disposer d'un

* Normal Mode ‘normal) - Pour pratiquer vos coups | odble d attaque: La durée de | enregistrement est imitee of
et vos combos sans limite de temps. Votre adversaire e personnage pare automatiquement. Vous powver quitler ¢¢
récupere automatiquement La witalité perdue. ode lorsque le %eﬂ dooulé ou par ke menu Pause tappuye?

. %rogdina MMWWM-EWNM vos — = e bouton ST, -
entrainements sans limite Comme pour un maic L pcking Training Pratique des parades) - Pratiquez vos pat
normal, votre zmun Wdl" la vitalité au fur et & aivl;‘ﬁdirt‘ QUC YOUS avez enregistic d | attaque dans le

mesure que vous [attaquez. b

|  Enregistrement de | Adversairg. Notez que si vous ne parer
* Replay - Pour pratiquer ves €oups et vos combos sans limite

s s attaques de votre adversaire ou'si VOUS ne [ aftaquez pas, ¢

de temps. Votre automatiquement la ,_ Hui-ti ne reproduira pas corfeciement ¢ modele o attaque. |

vitalit¢ perdue. ] L\ 7 Dther Options (Autres optiohs) - Voir Entrainement normal, S,
p m&r&tﬁmfm}- Pour adapter les page 0. _

par devotre adversaire.

-
i

. m Owon ‘Op'ims___fd' fHMFW) - Pour moditier différentes options du mode

* Button Config (Configurationdes boutons) - Pour modifier | attribution des commandes.
B m Change (Changer de personnage) — Pour sélectionner un autre personnage ou
¢

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

\

-~ m‘

- System (Systeme) — Selection

jolre propre, systeme de jett &
pection - Pour modifieret adapter les systemes de jeu
stants. Lorsque vous mez un objet, sa description
fiche en bas de 'écran. Sélectionnez NEXT (suite) o

1' | ISII bouton a w D / le bouton Y pour dller
| S la paee suivante. Sélectionnez X (retour) ou appuyez sur ke "
| wto dique (G 7 e Wy X pour retourner gla page

- procd nte. Sélectionnez EXIT (quitter) pour retourner au menu




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

* Exit (Quitter) - Pour retourner au menu Mode de [option
En"dim.

MODE REPLAY

| Cette option permet de visionner des donm"t‘sxd cneurement

. enregistrées sur un VML Sélectionnez loutd VM

| contenant des données replay. Puissdans la liste qfu $"affiche,
x %

choisissez un fichier replay a-clircer. Une foig le
visionng, sélectionne? des options suayantes .

. w Recommenger)— Visionner de notiveau ke fichier
¥

* Save lSduvegd* rder) - Enregistrer le fichier repha SWr un
me fi,I faul jusqu'a 30 Et;tbs'VM pour cnreg'tst:'r un fichier
v |
* Exit (Quitter) - Retourner au menu Mode de | option

Entrainement.

CEE——— " \'q\

- N

L] : t
» » .

ONS
ez la crotx multidirec tionnelie ou e loystick A powr faire vote sélection. puls

modifier ke paramitre. Appuycz sur lc bouton A pour confimer of sur ke
jon START pour retourner & [écran de Titre, d

Options de kw SAME 0P LIONS
WIMt*‘mm*m - sNTTON CONED
adversaire plus corace, | | N SCREEN ADIUSITS
L mite de temps) Definit L dusée de chague manche. & e *
Wﬂmﬂm.w&mw“{ R
pour ks parties & Tiowewe %
Manches) Ducl) Définit ke manches par Match powr
ks parties & 2 joueurs. S, BN
Niveau des dommaces) Définit o gravité des blessures infligees
par vos attagues.
Active/désactive e handicap en mode Duel

Uowewr ¥79) (Duel) Definit ke mode de commande des
personnages ¢n mode Duel Powr assister & wn match de

[ ordinatewr contre hibméme régler cetie option sur « (T »

les dewx
F:um p:mam oS paramxtres par &¢taut.

Quitter) Pormet de retourner au menu Options
Configuration de boutons) Permet de maditier | affactation des
boutons. \Vous pouvez également attnbyer des commuandes
' aux boutons.
d écran) Permet & adapler les parametres d ecran o
volre mondteur.
Son)
Permet de stlechionner un son SRICO ou mono.
~ Niveau de la musigue de fond 7 des effets somores) Nermet de
regler ke volume de la musique de fond /7 des effets \ecaux
(Mest de Lo musique de fond) Permet & écouter un e hantilion &
la musique de fond.
ST e N e . s
donmng :
options ¢t le classement dos scores sur un VML Cet enregistrement occupe 3 blocs sur fe VIV
C 0 Oharger Jes donnees) Changer les données ensegisteées sur un VML
& nregistrement automatique Activez cetie oplion nwh“hmnﬂm ¢t e classement des
. OONeS sowmt automaliguement sauvegandés,
BIgue : pour sauvegarder ot charger des donnces il faut disposer 'un Visual Memory.

i

L ———————————
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COVPS SPECIAUX DE BASE

Les mouvements dé la croix multidirectionnelle ou du Joystick indiqués ci-dessous sont
paramétrés pour des combattants

regardant & droite. Pour qu'ils regardent & gauche, inverse: «
actions gauche/droite. | |
Regular Moves oups normaux) Appuyez sur le bouton Coup de poing IP) ou Coup
|+ {Coup spéciatd Combos effectués 4 T aide de la croix mutidirectionn:k
AN ou du Joystick et du bouton Coup de poing ou Coup de pied
N (Blocage) Blocage supérieur : D; Blocage inférieur £ B
e blocage peut Sre effectué debout ou
accroupt. Utilisez le blocage droit pour
parer Uik attaque de votre adversaire.
ssible d'effectuer.un blocage en I'ai

" e (Saut Sleve) AF
qu'unmunﬁ:

(Fuite) EEou DD - \ ;
Parades) Standing parry (Parade debout) : E (en direction
1 y

o | de I‘chrsaim{
'L""" H‘W parry  (Parade bloguante accroupic) : A2
4 Appuyez en direction de ['advefsaire pour une
ttaque superieure.ou sur /A pour une attague
F ure au moment ou | adversaire frappe. Si

| y Parvencz, vous pouvez contre-attaguer le
ndre [ avantage. |

y,

- &::mm“mp&‘k la position debout] A~ |
I8¢z ¢¢ coup lorsqu un adversaire vous ferrasse ou vous propulse
/ dans les airs.

% | 44




i
| SUPER ARTS

!
I Super Art | mﬂimﬂo@elcm _
!

Les Super Auts sont des coups
| spéciaux tres puissants. Au fur et 3
) | mesure de vos aftaques, votre jauge
de Super Art se remplit. Lorsqu'elle
[ ¢st pleine, vous pouvez effectuer un

Super Art. Chaque personnage
dispose de trois Super Arts.
Choisissez I'un d'entre eux avant e
match (voir page 33). Pour

connaitre les Super Arts de chaque personnage,
reportez-vous au chapitre énumérant les coups de 3

r chaque personnage, page 48

EX Special Move Capm:lalmdfl’wn( J .7 J
F r d Lﬂm M MMN &Udﬂl’d | ’

effectuer sur deux P ou dewx K tout en actionnant c#\mlcz

volre coup spécial pour que celui-ci soit plus puissant. Le coup spécial
EX utilise une certaine qwntiitdtmh\guk&mﬂl__

e . T




SPECIAUX

HADOKEN $3 + P EX)

SHORYUKEN >$3 + P [EX)

ANE Kk ABD + K (UTRUSABLE BN L' AR) LEX)

Of PED QURAGAN)
-BLADE LiG Kk €&y + K (EX)

OUP DE JAMBE TRANCHANT)
ARTS GELECTIONNEZ UN SUPER ART)
U MADOKEN ACEACE + P

SHIN IHORYUKEN ACEACE + P
| NADOKEN ACEACE + P (ATTAQUABRLE)

r - =

-~
I"i_:

= T L. -
V1S £ AQNTS)
e - ;

Les coups décrits dans ce chapitre sont parametrés pour des joueurs mmidnt d droite

Pour que les joveurs |

| “ s regardent d gauches, inversez les actions -

= ~ - . . . - J - I ‘ \
liste des abréviations utilisées : actions gauche/droite. \oici la

* P=Couwpdepoing LP=Cow de poing Bger  HP = Coup de poing puissant

¢ K = ( own de ‘ | '
K = Cowp de pied LK = Coup de pied Kger HK = Cowp de pied puissant

* EX = version EX de ce cowp disponible

w9 + P IEX)

| A 2 '
MACHINEGUN BLOW (MITRARLEUSE) €KY ND + P [EX)

t (BOURLON FORCE) LY + K THEN P
uT (UPPERcUT PLONGEON) €4 + K THEN K
S E + P LEX)
I E + K [EX)

PIWNKE + P
N EX)
A Cnance) M + K IBX)
D anek) 9 + K IBX)

48




Te COUPS SPECIALX

NisnouKyaxu YN + P EX) SENKYUTAI N> + K (EX)

KOBOK U I NI NN + K (EX) BYAKKO SOUIMODA JKE + P Ehn
VEE + P ZeanrPOou TENININ SN E + K =0

ZENPOU TENININ

I RAININ MANMNAKEN
B TENININ SENKYUTAI
M SsE Ensu

COUPS SPECIAUX
DA ININ ATTACK & (ATTAQUE) 9 + P LEX)

' 'nn CINGLANT)
o ATTACK & (ATTAQuUE) 9 + K [EX) .

«o £ CINGLANT)
- N AGE K E + P [EX] (BARRAGE MAUTE VITENE)

piy BLOw MK E + K (CAPTURE ET COUP MORTEL)

| mmmu—m
1 CRiTcAL COMBO ATTACK NI + P

(COMBO FULGURANT)
‘Nl DeADLY DOUBLE COMBINATION JNIYND + P

(DOUBLE COMBINAITON MORTELLE)
M ToraL DESTRUCTION NI + P

(DESTRUCTION TOTALE) outs S + P on K

(EX)
(UTILISABLE EN L AR) [EX) 'ﬂ | »

SAILND + K (ARRIEN) \
JAILND + P :

‘ SO
S —————

51
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COUPS SPECIALX
SEAN TACKLE PLAQUAGE SEAN) LN + P
(MAINTENEZ ENFONCE) [EX)

DRAGON AN >4 + P EX)
(PULVERIIATION DRAGON)

COUPS SPECIAUX
BLECTRIC BLASTER (RAPALE ELECTRIQUE) 4N + P

(APPUYETZ RAPIDEM
27 TORNADO HOOK (CROCHET TORNADE) €KUM + P EX)

PLying Vi (VIPERE VOLANTE) YK€ + P IEX)

INAKE TORNADO (TORNADE) JKE + K IEX)

Nlocnth :: SERPENT) oS + & RYUS! KYAKU $39 + K [EX) ‘ »
RISING COBRA K€ + K ’ SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN Supsr ArT)
SUPER ARTS (SBLECTIONNEZ UN Supsr ArT) I HAapou-Bursy SIS + P
| MAGNETK STORM ACEACE + P ( APPUYEZ RAPIDEMENT) - B SHORYU-~CANNON 3N + P (Appuy

. (TEMPETE MAGNETIOUSR)

W\ RAPIDEMENT)
‘ M HyYPER TORNADO YNIYND + P
-

. | |
\ \

i

| q i | | N\ | | .-' '" | %

HSLam Dancs ACEACE + P (QLacusTTEY)
MELscTeK INAKE ACEACE + |

POERPENT BLECTRIOUS)

. \ - " \ | .
.’- . .. 4 \ —
i -. L3 -

- '
[ ) -
L

—

H ‘
‘;\ ; 0\
-7

»

‘

COUPS SPECIALX
! HYARURETIU-KYARU K (APPUYEZ RAPIDEMENT) [EX) um;nut & (ATTAQUR) 9 + P IEX)
KIKOKEN SN + P IEX) + K EX)
IPINNING BiRD Kick ) (ATTAQUE) A + K [EX) m r;:l“l'll € (ATTAQUE) 9
“m:u. DE PIED SERPENT TOURNANT) =c:‘=1u ¢ (ATTaous) A + K [EX)
ZANINU 3K E + K [EX)
BLus Kix e + K GBX)
P”Wﬂllﬂ“hﬂ DE PIED BLEU BUTOR)
Kixousno 160° MoTion + P SUPER ARTS (SEBLECTIONNEZ UN Supsr ART)
.l #vm&m $AILND + K I LIGHT OF Justics AN + P
NiIEI NKA DR JUITKE)
*MH + K n Qumises h"':.&:‘. u.?‘. PN + K
D& RAGE § M
W Bt NOCTURNE INILND + K
(NOCTURNE BLEW)
e e —————————————————————————— -
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.
I

43 + K [EX)

GUPPLIKE DE LA ROUR)

RMINO NORN X439 + K EX)
(CORNE DE RNINO)

MALLET WMAIN S E + P IEX)
(FRAPPE DE MANLEYT)

W& + K [EX)

| YUKEN (APPUYEZ RAPIDEMENT)
 SNIPPU JINRAIK YAKU

-

I | "lu 4
| \ | -
1\ 9 L ) |
COUPS SPECIALX

NIKHIRIN $HO € (ATTAQuUE) 9 + P LEX) CHARIOT TACKLE & A

ONI YAaNMmA W (ATTAQuUE) N + P [EX) (PLAQUAGE DU C(HAR) A
VIOLENCE KNEE DrOP (A

o g R - 9 (PUITIANT COUP DE GENOU) Q ’

JINCHU WA TARI 39 + K [EX)
SUPER ARTS (SBLECTIONNEZ UN Surse ArT)

Cour DF TETE PERMLEUX)

I Kismin R SIS + P puls P PRES DE L'ADVE  METALLIK SPNERE 3 + P LEX)
KissiNn Tsur *m‘_’ + PP (IPNERE METALLIQUS)
H Yaavo Dama $NIND + P SUPER ARTS (SBLECTIONNEZX UN Suptr ArT)
Yaavyo Ooama* JAILND + PP I TYRANT SLAUGHTER SIS + P
M Tencu b $EILND + P (MASIACRE DU TYRAN)
H TempoRAL THUNDER NI + P
TENGU MIDAREINI® JNDYND + PP (COUP DE TONNERRE)
*LORIQOUE LA JAUGE DE SUPER ARY BIT A JON MAXIMUM M Asciy REFLECTOR SN + P

(REFLECTEUR D' ARGNY)
- 5

'y
-.,\ ‘
E———— . <+

< + K [EX)

+ K EX)

DANGEROUS NEADBUTY ¢ (ATTaous) A + P [EX)



COUPS SPECIAUX mnm K€ + P IEX)
HAYATE w9 + P LEX) T D PAUME) 4
NuKiAGE >4 + P EX) LY ml‘l'l) 160" MOTION + P
OrOINI K& + P LEX) YWN BACKBREAKER 4N + K
KARAKUIA PN E + K
TiuruaGl wKE + K ( ARrEN) [EX) 39 + K [EX)

PANKE + K
160" moTiOoN + K

SUPER ARTS (SBLECTIONNEZ UN Supbr ArT)
I SEIFYUIEN GODANZUKI NN + P
- W AsAre TosaANAMmI I + K
Ml TANDENRENKI NI + P

' ARTS (SBLECTIONNEZ UN Sursk ART) -
1 CGioAs BREAKER (CASIEUR QRANT) 160° MOTION TWKE + P

B MEGATON PrEss (GIGA-TONNESY) SIS + K
. MOUNTAIN (PLUE DR CcOUPY) Q.S-Nm-) +PF

o HUGO
IMA

39 + P (utnisas
AWK E + P

>N + P
SEE® + K ( UTRIABRLE EN L AR)

4N ou &K + PP or KK
24N + KN P or K
ou LP + LK ORE' DE L'ADVERIARE)

SUPER ARTS (SBLECTIONNEZ UN Sursr ArT)

IN L AR)

I Massariu Gou Napo $NPEND + P (UTHISABLE EN L'AR)
B Missarsu Gou Smoeryu PN + P

SUPER ARTS (SELECTIONNEZX UN Supsr ART) M MEssATiu Gou RASEN JNIIND + K (UTRISABLE BN L AR)
I Kasumi Suzaxu N9 + P (ARRIEN) IMUNGOKUSATIU® PP 9 LK NP

KONGOUKOKURETIUTAN® i + PPP
*LORIOUE LA JAUGE DE SUPER ART EIT A JON MAXIMUM

i Yorol Doiwi
M Yami SHicure

SEILND + P ,
NILND + P &

e e e e )0 e e e ———— A




