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Epilepsy Warning

Please read before using this video game system or
allowing your children to use it.

Some people are suscepiible to epilepiic seizures or
loss of consciousness when exposed to certain
Hashing lights or light patterns in everyday life. Such
people may have a seizure while watching certain
television images or playing cerfain video games.
This may happen even if the person has no medical
history of epilepsy or has never had any epilepfic
seizures,

If you or anyone in your family has ever had
symptoms relaied to epilepsy (seizures or loss of
consciousness) when exposed io flashing lights,
consult your doctor prior to playing.

We advise that parents should monitor the use of
video games by their children. If you or your child
experience any of the following symploms: dizziness,
blurred vision, eye or muscle twiiches, loss of
consciousness, disorientation, any involuntary
movement or convulsion, while playing a video
game, IMMEDIATELY discontinue use and consult
your docior.

Epilepsie-Warnung

Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie dieses
Videospiel-Sysiem benuizen oder lhre Kinder damit
spielen lassen.

Bei manchen Personen kann es zu epileplischen
Anfdllen oder Bewufitseinsstorungen kommen, wenn
sie bestimmien Blitzlichtern oder Lichteffekten im
tiglichen Leben cusgesetzt sind. Diese Personen
kénnen einen Anfall erleiden, wiéhrend sie
beslimmien Fernsehbildern ausgeseizi sind oder
bestimmie Videospiele benuizen. Es kénnen auch
Personen davon betroffen sein, deren
Krankengeschichie bislang keine Epilepsie aufweist
und die nie zuvor epilepiische Anfélle gehabt haben.

Falls bei Ihnen oder einem lhrer Familienmitglieder
unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie
zusammenhéngende Sympitome [Anfalle oder
Bewulissinssidrungen) aufgetreten sind, wenden Sie
sich an lhren Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen.

Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von
Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder
Ihrem Kind wéhrend der Benutzung eines
Videospiels Sympiome wie Schwindelgefihl,
Sehsidrungen, Augen- oder Muskelzuckungen,
Bewubiseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Ari von
unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen aufireten,
so beenden Sie SOFORT das Spiel und konsultieren
Sie lhren Arzi.

Avertissement sur lI'épilepsie

A lire avant toute uiilisalion d'un jeu vidéo par voes
méme ou votre enfant.

Certaines personnes sont suscepfibles de faire des
crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de
conscience & lo vue de cerlains types de lumiéres
clignotanies ou d'éléments fréquents dans noire
environnement quetidien. Ces personnes s'expose®
a des crises lorsgu’elles regardent certaines imoges
telévisées ou lorsqu’elles jouent a certains jeux
vidéo. Ces phénoménes peuvent apparaitre alors
méme que le sujet n"a pas d'aniécédent médical ou
n'a jamais éié confronté & une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez
déja présenté des sympiémes liés a I'épilepsie [cris=
ou perte de conscience] en présence de stimulations
lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant
toute utilisofion.

MNous conseillons aux parenis d'éire atteniifs a leuvs
enfanis lorsqu‘ils jouent avec des jeux vidéo. 5i voes
méme ou votre enfant présentez un des symptémes
suivants: verfige, trouble de la vision, contraction o=s
yeux ou des muscles, perte de conscience, frouble
de |'orientation, mouvement involontaire ou
convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de
jover et consulter un médecin.



\dvertencia acerca de la
pilepsia

:a esta advertencia antes de utilizar este sistema de
ego de video o permitir que sus hijos lo utilicen.

Igunas personas son susceptibles de padecer
raques epilépticos o pérdida del conocimiento
sando se exponen a cierlos patrones de luz o luces
astellantes en su vida cofidiana. Tales personas
veden sufrir un atague mientras ven ciertas
nagenes de televisién o ufilizan ciertos juegos de
deo. Esto puede suceder incluso si la persona no
z=ne un historial médico de epilepsio o nunca ha
sfrido ataques epilépticos.

i usted o cualquier miembro de su familia ha tenido
lguna vez sintomas relacionados con la epilepsia
staques o pérdida de conocimiento) cuando se
aya expuesto a luces destellantes, consulte a su
iédico antes de jugar.

losofros recomendamos que los padres supervisen
1 utilizacién que sus hijos hacen de los juegos de
‘deo. 5i usted o sus hijos experimentan alguno de
)5 siguientes sintomas: mareos, vision borrosa,
onfracciones oculares o musculares, perdida de
onocimiento, desorientacién, cualquier movimiento
woluntario o convulsiones, mientras utiliza un juego
e video, interrumpa INMEDIATAMENTE la

filizacién del sistema y consulte a su médico.

ITALIANO

Avvertenza a proposifo
dell’epilessia

Per favore, leggete quanto segue prima di utilizzare
o di permettere ai vostri figli di utilizzare questo
sistema per video giochi.

Alcune persone sono suscettibili di attacchi epilettici
o di perdita della conoscenza se esposte a
particolari luci intermittenti o mofivi luminosi durante
la vita quotidiana. Tali persone possono subire un
attacco durante la visione di alcune immagini
televisive o utilizzando alcuni video giochi. Questo
puo accadere anche se la persona non ha
precedenti clinici riguardanti 'epilessia o non & mai
stata colta da attacchi epilettici.

Se voi o aliri componenti della vostra famiglia avete
sperimentato i sinfomi correlati all’epilessia (attacchi
o perdita di conoscenza) durante l'esposizione a
luci intermittenti, consultate il vosiro medico prima di
giocare.

Consigliamo che i genitori tengano sotto cantrollo
'utilizzo dei video giochi da parte dei loro figli. Se
voi o vostro figlio avvertite uno dei seguenti sinfomi:
senso di vertigine, vista annebbiata, contrazioni
degli occhi o dei musceli, perdita di conoscenza,
disorientamento, un qualsiasi movimento invalontario
o convulsione, durante 'utilizzo di un video gioco,
interrompetene |'uso IMMEDIATAMENTE e
consultate il vostro medico.

NEDERLANDS

Waarschuwing voor
epilepsie

Doorlezen voordat u dit videogame-systeem in
gebruik neemt of het door uw kinderen laat
gebruiken,

Sommige mensen kunnen een epileptische aanval
krijgen of bewusteloos raken wanneer zij in het
dagelijkse leven worden bloctgesteld aan bepaalde
lichtpatronen of knipperende lichten. Tijdens het
kijken naar bepaalde TV-beelden of het spelen van
bepaalde videospelleties kunnen deze mensen een
aanval krijgen. Dit kan gebeuren zonder dat men
een medische historie van epilepsie heeft of zonder
dat men ocoit eerder een epileptische aanval heeft
gehad.

Indien u of iemand in uw familie bij blootstelling aan
knipperende lichten ooit symptomen van epilepsie
heeft gehad (een aanval of bewusteloosheid),
raadpleeg dan uw arfs alvarens v gaat spelen.

Wij raden ouders aan om toezicht te houden op het
gebruik van videospelleties door hun kinderen.
Indien u bij uzelf of bij uw kind tijdens het spelen van
een videospel één van de volgende symptomen
constateert, moet u het gebruik ONMIDDELLIJK
staken en uw arts roaadplegen. Het gaat hierbij om
de volgende symptomen: duizeligheid, wisselend
zicht, irekken van het cog of van de spieren,
bewusteloosheid, desoriéntatie, onwillekeurige
bewegingen of stuiptrekkingen.
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PRECAUTIONS TO TAKE DURING USE

* Do not stand too close to the screen. Sit a good
distance away from the television screen, as far
away as the length of the cable allows.

* Preferably play the game on a small television
screen.

* Avoid playing if you are fired or have not had
much sleep.

* Make sure that the room in which you are
playing is well lit.

* Rest for at least 10 to 15 minutes per hour while
playing a video game.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND
DER BENUTZUNG

Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf.
Sitzen Sie so weit vom Fernsehbildschirm entfernt,
wie es die lénge des Kabels gestattet.

Verwenden Sie fur die Wiedergabe des Spiels
einen maglichst kleinen Fernsehbildschirm.

Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind oder nicht
genug Schlaf gehabt haben.

Achten Sie darauf, daf} der Raum, in dem Sie
spielen, gut beleuchtet ist,

Ruhen Sie sich wihrend der Benutzung eines
Videospiels mindestens 10 bis 15 Minuten pro
Stunde aus.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOL
LES CAS POUR L’UTILISATION D'UN
JEU VIDEO '

* Ne vous tenez pas trop prés de |'écran. Jovez |
bonne distance de I'écran de télévision et qussi
loin que le permet le cordon de raccordement.

* Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écn
de petite taille.

* Evitez de jouer si vous étes faligué ou si vous
manguez de sommeil.

* Assurez-vous que vous jouez dans une pigce bi
éclairée.

* En cours d'utilisation, faites des pauses de dix ¢
quinze minutes toutes les heures.



PRECAUCIONES QUE DEBEN TOMARSE
DURANTE LA UTILIZACION

No se ponga demasiado cerca de la pantalla.
Siéntese bien separado de la pantalla del
televisor, tan lejos como permita la longitud del
cable.

Utilice el juego con una pantalla de televisién lo
mas pequeia posible.

Evite jugar si se encuentra cansado o no ha
dormido lo suficiente.

Asegurese de que la habitacidon donde esté
jugando esté bien iluminada.

Descanse un minimo de entre 10 y 15 minutos
cada hora mieniras utiliza un juego de video.

PRECAUZIONI DURANTE L'UTILIZZO

* Non state in piedi davanti allo scherme a
distanza ravvicinata. Sedetevi ad una certa
distanza dallo schermo televisivo, tanto quanto lo
permette la lunghezza del cavo.

* Preferibilmente utilizzate i giochi su uno schermo
televisivo piccolo.

» Evitate di giocare se siefe stanchi o non avete
dormito abbastanza.

= Accertatevi che la stanza nella quale state
giocando sia ben illuminata.

* Riposate per almeno 10 o 15 minuti ogni ora
durante 'utilizzo di un video gioco.

VOORZORGSMAATREGELEN BlJ
GEBRUIK

Ga niet te dicht bij het beeldscherm staan. Ga op
ruime afstand van het TV-scherm zitten, zover de
lengte van de kabel dit toelaat.

Gebruik het spel op een zo klein mogelijk TV-
scherm.

Ga niet spelen, indien u vermoeid bent of niet
voldoende slaap hebt gehad.

Zorg ervoor dat de kamer waarin u speelt, goed
verlicht is.

Tijdens het spelen van een videospelletje moet u
elk vur tenminste 10 & 15 minulen rusten.




Starting Up: How to Use Your
Sega Saturn System

This CD-ROM can only be used with the Saturn
System. Do not attempt to play this
CD-ROM on any other €D player—doing so
may damage the headphones and speakers.

1. Set up your Sega Saiurn system by following the
instructions in your Sega Saturn System Instruction
Manual. Plug in Control Pad 1. For two-player
games, plug in Control Pad 2 also.

2. Place the Sega Saturn CD-ROM, label side up, in
the well of the CD tray and close the lid.

3. Press the Power Button to load the game. The
game starts after the Sega Saturn logo screen. If
nothing appears, turn the system OFF and make
sure it is set up correctly.

4. If you wish to stop a game in progress or the
game ends and you want to restart, press the
Reset Button on the Sega Saturn console to return
to the Game's Title Screen. If you wish to return to
the Control Panel, press Buttons A, B, C and Start
simultaneously at any time.

Startvorbereitung:
Benutzung des Sega Saturn-
Gerdtes

Diese CD-ROM kann nur mit dem Saturn-Gerét
verwendet werden. Versuchen Sie nicht, diese
CD-ROM mit irgendeinem anderen CD-
Spieler abzuspielen, weil dadurch Kopfharer
und Lautsprecher beschadigt werden kénnen.

1. Nehmen Sie Ihr Sega Saturn-Gerét geméf den
Anweisungen in der Bedienungsanleitung in
Betrieb. Schliefen Sie das Conirol Pad 1 an. Fir
Zwei-Personen-Spiele schlief3en Sie das Control
Pad 2 ebenfalls an.

2. legen Sie die Sega Saturn CD-ROM mit
obenliegender Etikettenseite in die Mulde des
CD-Laufwerks, und schlieflen Sie den
Plattenfachdeckel.

3. Driicken Sie die Netztaste [POWER), um das
Spiel zu laden. Das Spiel beginnt nach
Erscheinen des Sega Saturn-logos. Falls nichts
geschiehi, schalten Sie das Gerat aus, und
vergewissern Sie sich, daB es richfig
angeschlossen ist.

4. Wenn Sie ein Spiel mittendrin abbrechen wollen,
oder wenn das Spiel zv Ende ist und Sie es erneut
starten wollen, driicken Sie die Riickstelltaste an
der Sega Saturn-Konsole, um den Titelbildschirm
des Spiels wieder aufzurufen. Durch
gleichzeitiges Driicken der Tasten A, B, C und
Start kbnnen Sie jederzeit auf die Kontrolltafel
zuriickschalten.

Mise en route : Comment
utiliser votre Sega Saturn

Vous ne pouvez utiliser ce CD-ROM que surla ¢
Saturn. N’essayez pas de l'utiliser dans u
autre lecteur CD ; vous risqueriez de causer «
dommages au casque d'écoute et aux enceintes

1. Installez votre console Sega Saturn en procé
comme il est indiqué dans le Mode d‘emploi
la Sega Saturn. Branchez la manette 1. Pour
jeux a deux, branchez également la manette

2. Placez le CD-ROM Sega Saturn avec son
éfiquette tournée vers le haut dans le
compartiment du lecteur CD, puis refermez Ig
porte du lecteur.

3. Appuyez sur le bouton Power pour charger |
lev. Le jeu commence aprés I'écran du logo ¢
Saturn. 5i rien n'apparail, éleignez la consol
assurez-vous qu'elle est correctement installés

4. Pour arréter un jeu en cours ou lorsque le jeu
terminé et que vous désirez le recommencer,
appuyez sur le bouton Reset de la console Se
Saturn ; vous revenez alors & I"écranditre du j
Pour revenir ou panneau de commande,
appuyez en méme temps sur les boutons A, B
et Start & n'importe quel moment.
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acerlo puede dafiar los auriculares y los altavoces. 1. Monta il fuo sistema Sega Saturn seguendo le

. Instale su sistema Sega Saturn siguiendo las
instrucciones del manual de instrucciones de su
sistema Sega Saturn. Enchufe el mando de
contrel 1. Para juegos de 2 jugadores, enchufe
también el Mando de control 2.

. Ponga la CD-ROM Sega Saturn, con el lado de
la etiqueta hacia arriba, en el fonde del platillo
del CD y cierre la tapa.

. Presione el botén de alimentacion para cargar el
juego. El juego empezard después de que
aparezca |la pantalla con el logetipe Sega
Saturn. Si no aparece nada, apague el sistema y
asegurese de que esté instalado correctamente.

. Si desea detener un juego que estd en marcha o
el juego termina y desea volver a empezar,
presione el botén Reset de la consola Sega
Saturn para volver a la pantalla del titulo del
juego. Si desea volver al panel de control,
presione simulldneamente los botones A, B, Cy
Start en cualquier momento.

istruzioni nel tuc manuale d'istruzioni del sistema
Sega Saturn. Inserisci il controllo 1. Per ung
partita a due giocatori, connettere anche il
controllo 2.

. Metti il CD-ROM Sega Saturn nello spazio del

cassetto dei CD con 'etichetta verso ["alto.

. Premi il tasto d’accensione [POWER) per caricare

il gioco. |l gioco inizia dopo che appare il loge
Sega Salurn, Se non appare niente spegni il
sistema e assicurali che sia montato
corretfomente.

. Se vuoi fermare una partita in progresso o se

essa finisce e vuoi riniziare, premi il tasto Reset
sulla console Sega Saturn per tornare alla
schermata del titole del gioco. Se vuoi tornare al
pannello di controlle, premi i tasti A, B o C e Start
insieme in qualsiasi momento,

1. Sluit het Sega Saturn-systeem aan zoals dat in de
handleiding van het Sega Saturn-systeem staat
beschreven. Slvit bedieningsblok 1 aan. Sluit bij
deelname door 2 spelers ook bedieningsblok 2
aan.

2. leg de Sega Saturn CD-ROM, met het etiket naar
boven gericht, in de CDlade en sluit het deksel.

3. Druk op de AAN/UIT+oets om het spel te laden.
Na het scherm met het logo van de Sega Saturn
zal het spel beginnen. Als je niets ziet, moet je het
systeem weer UIT zelten en controleren of alles
goed aangesloten is.

4. Als je tijdens het spelen wilt stoppen of als het
spel afgelopen is, druk dan op de Resetioets op
de console van de Sega Saturn om terug te keren
noar het titelscherm van het spel. Als je naar het
controlepaneel wilt terugkeren, druk dan op elk
gewenst ogenblik tegelijkertijd op de toetsen A,
B, C en Start.




5. IF you turn on the power without inserting a CD,
the Audio CD Control Panel appears. If you wish
to play a game, place the Sega Saturn CD in the
unit, press the D-Button to move the cursor to the
top left button on the Control Panel, and press
Start. The opening screens of a Game will
appear,

Important: Your Sega Saturn CDROM contains a
security code that allows the disc to be read. Be sure
to keep the disc clean and handle it carefully. If your
Sega Saturn system has trouble reading the disc,
remove the disc and wipe it carefully, starting from
the centre of the disc and wiping straight out towards
the edge.

Note: This game is for one or two players.

(1) Sega Saturn System
@) Control Pad 1
3) Control Pad 2

5. Wenn Sie das Gerdt einschalten, ohne dal? eine
CD eingelegt ist, erscheint die Audio-CD-
Kontrolltatel aut dem Bildschirm. Um ein Spiel zu
spielen, legen Sie zverst eine Sega Saturn-CD in
das Gerét ein, dann bewegen Sie den Cursor mit
Hilfe des Steverkreuzes zur oberen linken Taste
der Kontrolltafel und driicken Start. Daraufhin
erscheinen die Einleitungshildschirme des Spiels.

Wichtig: Ihre Sega Saturn CD-ROM-Disc enthélt
einen Sicherheitscade, der das Lesen der Disc
gestattet. Halten Sie daher die Disc stets sauber, und
behandeln Sie sie sorgféllig. Sollte Ihr Sega Saturn-
Gerdt Schwierigkeiten beim Lesen einer Disc haben,
nehmen Sie die Disc heraus und wischen sie
sorgfdltig ab, wobei Sie geradlinig von der Mitte
zum Rand wischen.

Hinweis: Dieses Spiel kann von ein oder zwei
Personen gespielt werden,

(1 Sega Saturn-Gerét
(2) Control Pad 1
@ Control Pad 2

5. Sivous allumez la conscle alors qu'il n'y a pa
de disque dans le lecteur, I'écran du panneau
commande Audio CD Control apparait. Pour
jouer, mettez un CD Sega Saturn dans le lecte
amenez le curseur sur le bouton supérieur gat
du panneau de commande & Faide du boutor
et appuyez sur Start. Les écrans d'ouverture d
jeu apparaissent alors.

Important : Votre CDROM Sega Saturn confie
un code de sécurité autorisant sa lecture. Gardez
propre et manipulez-le avec précautions. Si vous
parvenez pas a le lire sur votre Sega Saturn, refir
le et essuyez-le soigneusement dans un mouveme
droit depuis le centre vers le bord.

Remarque : Ce jeu est pour un ou deux joueur:

(1 Console Sega Saturn
(2) Manette 1
(3 Manette 2



. Si enciende la alimentacidn sin insertar un CD
aparecerd el panel de control de audio del CD.
Si desea jugar un juego, ponga el CD Sega
Saturn en la unidad, presione el botén D para
mover &l cursor al botén superior izquierdo del
panel de control y presione Start. Las pantallas
iniciales de un juege aparecerdn.

nportante; Su CD-ROM Sego Saturn contiene un
5digo de seguridad que permite que el disco sea
ido. Aseglrese de mantener limpio el disco y
anejarlo cuidadosamente, Si su sistema Sega

sturn encuentra dificultades al leer el disco,

<traiga el disco y limpielo cuidadosamente,
npezando desde el centro del disco v limpiande
1linea recta hacia el borde,

lota: Este juego es para uno o dos jugadores.

J Sistema Sega Saturn
) Mando de control 1
) Mando de contral 2

5. Se accendi la macchina senza inserire un CD,
appare il pannello di controllo dei CD audio. Se
vuoi un gioca, metti il CD Sega Saturn nell'unita,
premi il tasto direzionale per muovere il cursore
sull'angolo in alto a sinisira del pannello di
controllo e premi Start. Appariranno le schermate
introduttive del gioco.

Importante: |l tuo CD-ROM Sega Saturn contiene
un codice di sicurezza che permette al disco di
essere lelto. Assicurati di tenere il disco pulito e di
maneggiarlo con cura. Se il tuo sistema Sega Saturn
ha problemi nel leggere il disco, rimuovilo e puliscilo
con cura, iniziando dal centro e pulendo verso
"esterno.

Nota: Guesto gioco & per uno o due giocatori

(1) Sistema Sega Saturn
(2) Controllo 1
(3) Controllo 2

5. Als je het apparaat AAN zet zonder dat er een
CD is ingelegd, zal het audio-CD
bedieningspaneel verschijnen. Als je een
videospelletje wilt gaan spelen, leg dan de Sega
Saturn-CD in het apparaat, druk op de Rtoets om
de cursor te verplaatsen naar de toets linksboven
op het bedieningspaneel, en druk op Start. De
inleidende schermen van een spel zullen
verschijnen.

Belangrijk: De Sega Saturn CD-ROM is voorzien
van een beveiligingscode die ervoor zorgt dat de
disc kan worden gelezen. Houd de disc altijd goed
schoon en ga er voorzichtig mee om. Als jouw Sega
Saturn-systeem de disc niet goed kan lezen, moet je
de disc verwijderen en voorzichtig schoonvegen,
waarbij je vanuit het midden van de disc in een
rechte lijn naar de rand toe veegt.

N.B.: Dit is een spel voor één of twee spelers.

Q) Sega Saturn-systeem
(2) Bedieningsblok 1
(3) Bedieningsblok 2




FIGHTING VIPERS

Hyper-adrenal combatants in full-body armour,
battling night and day in back-alley rings - only
such young urban warriors as these have earned
the right to be called VIPERS...

MNow, in Armstone City, the mayor has fermally
announced a fighting tournament on a grand
scale, with the final bout to be held atop the
staggering City Tower in the centre of town.

With City Tower as their ultimate goal, eight
young VIPERS start down the path to victory, a
path to which only one will see the end...
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FIGHTING VIPERS

Hyperadrenalingeladene Kémpfer in
Ganzkérperriistung, die Tag und Nacht in
SeitenstraBenarenen kdmpfen - nur solche jungen
Stadtkdmpfer wie diese verdienen zu Recht,
VIPERN genannt zu werden.

In Armstone City hat der Birgermeister jetzt
offiziell ein groBangelegtes Turnier angekiindigt,
bei dem die Endrunde oben auf dem
schwindelerregenden City Tower im
Stadtzentrum abgehalten werden soll.

Mit dem City Tower als Endziel machen sich acht
junge VIPERN auf den Weg zum Sieg, einen Weg,
den nur eine zu Ende gehen wird.

FIGHTING VIPERS

Combattants hyper-agressifs en armure de pied
en cap, guerriers de nuit et de jour aguerris ala
lutte urbaine, ces jeunes héros audacieux ont
seuls le droit d'étre appelés VIPERS...

A Armstone City, le maire a officiellement
annoncé un grand tournoi de lutte. Le dernier
combat aura lieu sur le toit méme de la City
Tower au cceur de la ville !

Avec la City Tower comme ulfime objectif, huit
jeunes VIPERS intrépides se sont engagés sur le
chemin périlleux de la victoire sachant bien qu”
ne serai donné qu’a l'un d’entre eux d’en voir |
bout...



‘IGHTING VIPERS

ombatientes hiperactivos con el cuerpo
ompletamente acorazado, luchando dia y noche
n cuadrilateros de callejuelas apartadas;
olamente jévenes guerrilleros urbanos como
stos merecen el nombre VIPERS que ellos

1ismos se han forjado...

hora, el alcalde de Armstane City, ha anunciado
armalmente un torneo de lucha a gran escala, y
| combate final tendrda lugar en lo alto de la
ambaleante City Tower, situada en el centro de

3 ciudad.

eniendo la City Tower como destine final, ocho
svenes VIPERS inician el descenso del camino
wacia la victoria, un camino cuyo final sélo vera
no de ellos...

FIGHTING VIPERS

Lottatori iperadrenalinici completamente
corazzati, pronti a combattere di notte ¢ di
giorno in ring nascosti nei vicoli pib oscuri - solo
dei giovani guerrieri urbani come questi passono
vantare il diritto di chiamarsi VIPERS...

Ora, ad Armstone City, il sindaco ha formalmente
indetto un torneo di lotta in grande stile e
Iincontro finale si svolgera in cima alla
impressionante City Tower, nel centro della citta,

Con la City Tower in mente come obiettivo finale,
otto giovani VIPERS intraprendono il loro viaggio
verso la vittoria, un viaggio di cui solo une dilero
vedra la fine...

FIGHTING VIPERS

Keiharde strijders, van kop tot teen in
gevechtsharnas, dag en nacht strijdend in
gevechtsringen in gure achterbuurtjes — alleen
zulke jonge stadskrijgers kunnen er aanspraak
op maken VIPERS te worden gencemd ...

De burgemeester van Armstone City heeft net een
groots opgezet gevechtstoernooi officieel
aangekondigd, waarvan de eindwedstrijd zal
plaatshebben boven op de duizelingwekkende
City Tower in het centrum van de stad.

Met City Tower als hun viteindelijke doel,
vertrekken acht jonge VIPERS op het pad naar de
overwinning, een pad waarvan slechts één van
hen het einde zal bereiken ...
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GET IN CONTROL

1) D-BUTTON
* Move Viper in fighting modes
*  Move cursor in selection screens/menus

(@) START

+  Start game

* Pause game/Restart poused game
* Enter selections

(3 BUTTON A
* [D]efend in fighting modes™
= Enter selections

@ BUTTON B
* [Plunch in fighting modes™
*» Cancel selections

(5) BUTTON C
» [Klick in fighting modes*

* Enter selections
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SPIELSTEUERUNG

(1) STEUERKREUZ
* Vipern in Kampf-Maodi bewegen
+ Cursor in Meniibildschirmen/Meniis bewegen

(2) START

*  Spielstart

» Spiel unterbrechen/Unterbrachenes Spiel wieder
EI'U{TIEI'II'I'IEH

*  Auswahl eingeben

@ TASTEA
* In Kampf-Modi verteidigen [D]*
* Auswahl eingeben

@) TASTEB
+ Schlog in Komph-Modi [F]*
«  Auswahl widerrufen

& TASTE C
» Trilt in KompkMedi [K]*
s Auswahl eingeben

PRENEZ LES COMMANDES

D BOUTON D
*» Déplace le Viper dans les modes de combaot
* Déplace le curseur sur les écrans de séleclion/menus

(Z) START

* lancele jeu

* Interrompt momentanément le jeu/le reprend aprés w
pause
* Valide une sélection

(3 BOUTON A
« Délense [D] dons les modes de combat™
« Valide une sélection

() BOUTON B

'+ Coup de poing [F] dons les modes de combat®

*  Annule une sélection

& BOUTON C
* Coup de pied [K] dans les modes de combat®
* Valide une sélection



TOMA DE CONTROL

1) BoténD
»  Mueve al Viper en los modos de lucha
*  Mueve el cursor en las pantallas/mends de seleccidn

2 Start

* lnica el juego

» Hace una pause en el juego/reanuda un juego
pouvsado

* Introduce selecciones resaltadas

3 Botén A
* Paro defensa [D] en los modos de lucha™
» |Infroduce selecciones resaltadas

4) Botén B
» Paro daor pufietazos [P] en los modos de lucha®
« (Cancelo selecciones

5) Botén €
« Para dar patadas [K] en los modos de lucha™
* |niroduce selecciones resallados

Al COMANDI

(1) PULSANTE DI DIREZIONE (PULSANTE-D)

= Sposta il Viper nelle modolitd di combattimento

» Sposta il cursore nelle schermate e nei menu di
selezione

(@) START

* |Incomincia il gioco

* Interrompe temporaneomente e riprende lo svolgimento
del gioco

* Conferma le selezioni

@ PULSANTE A
+ [Dlifesa nelle modalita di combattimento *
* Conferma le selezioni

(@) PULSANTEB
* [Plugno nelle modalita di combalfimento *
*  Annulla le selezioni

(5) PULSANTEC
* [K]alcio nelle modalita di combattimento *
* Conferma le selezioni

NEEM DE LEIDING IN
HANDEN

1) RICHTINGSTOETS (R-TOETS)

* Om de vechter te verplaatsen in de gevechismodi

» Om de cursor te verplaalsen voor het kiezen van
schermen/menu’s

(@ STARTTOETS

«  Om het spel te starten

* Om te pouzeren/om na een pavze weer verder te
spelen

* Om de gemarkeerde keuze fe bevesligen

(3 TOETS A

* Om zich fe verdedigen [D] in de gevechtsmodi®

*»  Om de gemorkeerde keuze te bevesfigen-

@ TOETS B
*  Om te slaan [P] in de gevechismodi™
* Om de gemorkeerde kevze te annuleren

® TOETS C
* Omte schoppen [K] in de gevechismodi®
* Om de gemarkeerde keuze te bevestigen
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(8) BUTTON X
* [Plunch + [D]efend in fighfing medes™
* Show worm's eye view in Flayback Mode

(7) BUTTON Y

» [Klick + [D]efend in fighting modes™

« Exit from selection screens to the Mode Select scraan
*  Show midlevel view in Playback Mode

(8 BUTTON Z :
+ [Plunch + [K]ick + [D]efend in fighting modes™
+ Show bird's eye view in Playback Mode

(8 BUTTONR
= [Plunch + [K]ick in fighting modes™
* Rotate comera RIGHT in Playback Mode

i@ BUTTON L
*» Rotate camera LEFT in Playback Mode

*These functions can be changed in Key Assign [see
Optians, p. 44)
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(6 TASTE X
= Schlag [F] + Verteidigung [D] in Kampf-Madi®
* Ansicht aus der Fraschperspektive im Playback Modus

TASTEY

«  Tritt [K] und Verteidigung [D] in KampF-Meodi®

» Verlassen der Meniibildschirme zum
Moduswahlbildschirm

» Ansicht aus mittlerer Héhe im Playback-Modus

(B TASTEZ
* Schlag [P] + Tritt [K] + Verteidigung [D] in Kampf-Madi*
» Ansicht aus der Yogelperspekfive im Playback Modus -

(@) TASTER
= Schlag [P] + Tritt [K] in KampFModi®
+  Kamera schwenkt nach RECHTS im Ployback Medus

0 Taste L
+ Kamera schwenkt nach LINKS im Playback Modus

*Diese Funktionen kénnen bei der Tastenbelegung
verandert werden (siehe Opticnen, 5. 44

(& BOUTON X
« Coup de poing [P] + défense [D] dans les modes de
combat™

* Vue en contre-plongée [du bas vers le haut] en mode
Playback

(7)BOUTON Y

* Coup de pied [K] + défense [D] dons les modas de
combat™

* Raméne a |écran de sélection de mode depuis les
ecrans de sélection

* Vue normale en mode Playback

(B) BOUTON Z

» Coup de poing [F] + coup de pied [K] + défense [D]
dans les modes de combat™

* Vue en plongée {du haut vers le bas) en mode Playbad

(9 BOUTON R

* Coup de poing [P] + coup de pied [K] dans les modes
de combat™

* Rotation & DROITE de la coméra en mode Playback

il BOUTON L
* Rotation & GAUCHE de la caméra en mode Playbock

*Vous pouvez affecter différemment ces fonclions aux
boutons en ulilisant 'option Key Assign (configuration de la
manette) [voir Options, p. 44).



i) Botén X
Para dar puiietazo [P] + defensa [D] en los modos de
lucha™
Muesira la vista o ojo de lombriz en el modo Repetficion

" Botén Y
Para dor paiada [K] + defensa [D] en los modos de
lucha™
Para salir de las pantallas de seleccién a la pantalla de
Seleccion de modo
Muesira la vista a media altura en el modo Repefician

D Botén Z
Para dor puiietazo [P] + potada [K] + defensa [D] en
los modos de lucha™
Muestra la visto a ojo de pdjaro en el modo Repelicién

D Botén R
Para dor pufiefozo [P] + patada [K] en los modos de
lucha*
Gira la camara hacia lo DERECHA en el modo
Repelicién

J Botén L
Gira la camara hacia la IZQUIERDA en el modo
Repelicién
Estas funciones pueden cambiarse en Asignacion de
botones (consulta Opciones, en la pagina 45).

(6) PULSANTE X

* [Plugno + [Dlifesa nelle modalita di combattimento *

* Mostra lo ripresa dal basso nella modalita di
riproduzione

(T PULSANTEY

* [K]alcio + [D]ifesa nelle modalita di combattimento™

* Esce dalle schermate di selezione riportando alla
schermato di selezione della modalita

* Mosira la ripresa da mezza cliezza nella modalita di
ripm-duzinne

PULSANTE Z

* [Plugno + [Klakio + [Dlifesa nelle modalia di
combatiimento *

* Mostra la ripresa dall’alto nella modalita di
riproduzione

(3) PULSANTER

* [Plugno +[K]alcio nelle modalita di combattimento *

* Ruola la telecamera a DESTRA nella modalita di
riproduzione

(0) PULSANTE L

* Ruola la telecamera a SINISTRA nella modalita di
riproduzione

*Queste funzioni possono essere modificale con Key Assign
[Assegnazione dei tashi, vedi Opzioni, a pag.45)

® TOETS X

* Voor sloan + verdedigen (P + D) in de gevechtsmodi®

*  Om het gevecht in wormperspectief te bekijken in de
weergavemodus

7 TOETS Y

* Voor schoppen + verdedigen [K + D) in de
gevechismodi™

* (Om van de diverse kevzeschermen noar het MODE
SELECT scherm (moduskevzescherm) te gaan

* Voor een middenplanzicht van het gevecht in de
weergavemodus

TOETS Z

* Voor slaan + schoppen + verdedigen [P+ K+ D) inde
gevechtsmodi*

*  Om het gevecht in vogelvluchiperspectief te bekijken in

'EIE WEEI'g[.'I\I'EI'H.ﬂdUS

(3) TOETSR
* Voor sloan + schoppen [P + K] in de gevechismodi™
* Om de comera NAAR RECHTS te drogien in de

\'FEEFgﬂVEﬂID[lUS

d0 TOETS L
* Om de camera MAAR LINKS te dragien in de
weergavemodus

*Deze funkfies kunnen worden gewijzigd in KEY ASSIGN
(toetsconhiguratie] (zie “"Opties”, blz. 45)
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QUICK START

Here's what you need to know if you want to jump right into
the melee at Armstone City.

Pressing Start af the Title screen brings up the Mode Select
screen menu. Press the D-Bution UP or DOWN to highlight
modes, and Bution A, C or Start to select. For a one-player
fight against the computer, select Arcade Mode; fo play
against another person, select VS Mode.

In both of these fighting modes, o Ployer Select screen
appears. Press the D-Button LEFT or RIGHT to-highlight a
fighter, and Button A, C or Start to select.

In all fighting modes, Coniral Pad 1 controls the fighter
facing right and Control Pad 2 controls the character facing
left. The Control Pads are configured to default seftings when
you first play the game. The default setting [Type A] has
these functions:

D-BUTTON Manoeuvres your character.

Start Button  Pouses game; restarts paused gome.
Bution A Performs defensive guard moves [D].
Bution B Throws punches [P].

Button C Kicks [K].

Button X [P]+[D]

Button Y [K]+[D]

Button Z [PI+[K]+[D]

Button R [PI+[K]

Button L MNot Used

The Control Pads can be reconfigured to suit your fighting

style. [See p.44)

16

SCHNELLSTART

Hier ist alles, was du wissen muBi, wenn du dich in Armstone
City direkt ins Getiimmel stirzen willst.

Wenn du auf dem Titelbildschirm Start driickst, wird das
Mode Select [Moduswahl) Bildschirmment aufgerufen.
Driicke das Steverkreuz nach OBEN oder UNTEN, um
Modi hervorzuheben, und die Taste A, C oder die Stari-
Taste zum Auvswahlen. Fiir einen Kampf mit einem Spieler
gegen den Computer wihle den Arcade (Spielhallen)
Modus; um gegen jemand anderen zu spielen, wahle den
VS Modus (ZweikampF-Modus).

Bei diesen beiden Kampf-Modi erscheint der Player Select
Secreen [Bildschirm zur Auswahl der Spielfigur). Driicke dos
Steverkreuz nach LINKS oder RECHTS, um einen Kémpfer
hervorzuheben und die Taste A, C oder die Start-Taste zum
Auswahlen.

In allen KampFModi stevert das Control Pad 1 den
Kampfer, der nach rechts schout und Control Pad 2 stevert
die Figur, die nach links schaut. Die Control Pads werden mit
Standardeinstellungen belegt, wenn du das Spiel zum ersten
Mal spielst. Die Stondardeinstellung [Typ A] hat die
folgenden Funklionen:

Steuerkreuz D Bewegt deine Spielfigur.

Start-Taste Unterbricht das Spiel; beginnt wieder mit
dem unterbrochenen Spiel.

Taste A Fithrt Verteidigungsbewegungen aus [D].

Taste B Verteilt Schlage [P].

Taste C Tritte [K].

Taste X [P]1+[D]

Taste Y [K]+[D]

Taste Z [P]+[K]+[D]

Taste R [P]+IK]

Taste L Wird nicht benutzt

Die Control Pads kénnen neu belegt werden, um sich
deinem Kampfsiil anzupassen. (Siehe S.44)

POUR JOUER TOUT DE SUITE

Voici le minimum que vous devez savoir pour pouvair vo!
jeter dans la mélée & Armstane City.

Lorsque vous appuyez sur Start a ['écranditre, I'écron de
sélection de mode apparait. Appuyez sur le HAUT ou le
BAS du bouton D pour sélectionner un mode, puis appuy
sur le bouton A, C ou Start pour valider voire choix. Pour
vous batire seul contre I'ordinateur, choisissez le mode
Arcade. Pour vous mesurer & un aulre joveur, choisissez |
mode V5.

Lorsque vous choisissez un mode de combat, un écran di
sélection des lulieurs apparait. Appuyez sur lo GAUCHE
la DROITE du bouton D pour sélectionner un lutteur, puis
validez avec le bouton A, C ou Start.

Dans tous les modes de combol, la manette 1 command
lutteur tourné vers la droite ef la manette 2 le lutteur toun
vers la gouche. Lorsque vous jouez pour la premigre fois
manettes sont configurées aux fonctions par défaut. Les

fonctions par défaut (type A] des manettes sont les

suivantes :
Bouton D

Bouton Start

Déplace le personnage i
Interrompt momentanément le jeu ; le
reprend oprés une pouse

Bouton A Défense permetiont de parer les
coups [D]

Bouton B Coup de poing [P]

Bouton C Coup de pied [K]

Bouton X [P] + [D]

BoutenY  [K]+[D]

BoutonZ  [P]+ [K]+ [D]

Bouton R [P] + [K]

Bouton L Mon utilise

Vous pouvez offecter différemment les fonctions aux boul
des manettes selon votre style de lutte. [Vioir poge 44.)



NICIO INMEDIATO

qui tienes todo lo que necesitas saber si quieres saltar
rectamente a la pelea en Armstone City.

presionas Siart en lo panitalla del fitulo obtendrds el mend
2 lo panialla de Seleccian de modo. Presiona el botén D
RRIBA o ABAJO para resaltar los modos, y el Botén A, Co
art para seleccionarlos. Para una lucha de un jugador
dlomente conira el ordenador, selecciona Arcade Maode
Aodo Arcade); para jugar conlra ofra persona, selecciona
5 Mode (modo V5).
1 estos dos modos de lucho, aparecerd vnao pantalla de
sleccidn de luchador. Presiona el Botdn D en lo
QUIERDA o DERECHA para resaltar un luchador, y el
aton A, C o Start para seleccionarlo.

1 todos los modos de lucha, el mando de conirol 1

}Il'l'h'ﬂiﬂ ﬂ1 IUEhﬂdﬂr qIJE mira :I"Il:ll:iﬂ I'[I dEFECI'Iﬂ }I" 'BI mﬂl'ldﬂ
2 confrol 2 al que mira hacia la izquierda. Cuando

eques por primera vez, los mandos de conirol estordn
nfigurados con los ojustes por omision. El ajuste por
nisian [Tipo A] tiene estas funciones:

ston D Maniobra a lu personaije.

oton Start  Hace una pausa en el juego; reanuda un
juego Pﬂuﬁﬂdﬂ_

oton A Realiza movimientos de proteccidn
delensiva [D].

oton B Lanza puiietazos [P].

otén C Patadas [K].

oton X [P]+[D]

pton Y [K]+[D]

oton Z [P]+[K]+[D]

otén R [P]+[K]

aton L Mo se utiliza

s mandos de control pueden reconhgurarse para
japtarlos al estila de lucha que mejor te vaya (consulta la
igina 45).

INIZIO IMMEDIATO

Ecco cosa li serve sapere se vuoi gettarfi diretamente nella
mischia di Armstone City.

Premendo Start sullo schermo del titolo verrd richiomata la
schermaota di selezione della modalita. Premi il Pulsante-D in
SU o in GIU per illuminare le modalita ed il Pulsante A, C o
Start per selezionarne una. Per un combatiimento da solo
verso il computer seleziona I'Arcade Mode (Modalita Sala
Giochi); per giocare contro un‘alira persona seleziona il VS
Mode {Modalité Confronto).

Per entrambe le modalitd di combaotimento opparira lo
schermo Flayer Select (Selezione del Giocatore). Premi il
Pulsante-D a SINISTRA o a DESTRA per illuminare un
lottatore ed il Pulsante A, C o Start per selezionarlo.

In tutte le modalita di combaottimento, il Control Pad 1
conlrolla il lottatore rivolto verso destra ed il Control Pad 2
controlla il persanaggio rivolto verso sinisira. Quando
incominci a giocare i Conirol Pad sono configurati secondo
delle impostazioni di default. Le impostazioni di default
[Type A) corrispondono alle seguenti funzioni:

Pulsante-D Manovra il tuo personaggio.

Pulsante Start Inierrompe femporaneamente e
- riprende lo svolgimento del gioco.

Pulsante A

Effettua le mosse di difesa [D].
Pulsante B Da pugni [P].
Pulsante € Tira calci [K].
Pulsante X [P]+[D]
Pulsante Y [K]+[D]
Pulsante Z  [P]+[K]+[D]
Pulsante R [P]+[K]
Pulsante L Mon ulilizzato

| Control Pad possono essere riconfigurali a seconda del o
stile di combaltimento. (Vedi a pag.45)

SNEL STARTEN

Hier wordt vitgelegd waot je moet woten en doen om regel-
recht in het sirijJdgewoel in Armstone City terecht te komen.

Wanneer je bij het titelscherm op START drukt, verschijnt
het moduskeuzescherm (MODE SELECT). Druk de Ricels
OMHOOG of OMLAAG om een van de gevechtsmodi te
markeren, en druk dan op toets A, C of START om de
gemarkeerde modus te kiezen. Om met één speler fegen
de computer te spelen, kies je ARCADE MODE

[Arcademodus). Om tegen een andere persoon te spelen,
kies je V5 MODE (V5modus).

In beide gevechismodi zal het PLAYER SELECT scherm
[spelerkevzescherm) verschijnen. Druk de R-toets NAAR
LIMKS of NAAR RECHTS om een vechter te markeren, en
druk dan op toets A, C of START om de gemarkeerde
vechter te kizzen.

In alle gevechtsmodi wordt bedieningsblok 1 gebruikt
voor het besturen van de vechter die naar rechts kijkt, en
bedieningsblok 2 voor de vechter die naar links kijkt.
Wanneer je voor de eerste keer speelt, werken de toetsen
op de bedieningsblokken volgens de stondoard-
instellingen. De standaard-instellingen (Type A) voor de
verschillende funkties zijn als volgt:

R-toets Om jouw vechter te manoeuvreren

Startoets Om het spel te pauzeren; het spel te
hervalien na een pavze

Toets A Om zich te verdedigen [D]

Toets B Om te slaan [P]

Toets C Om te schoppen [K]

Toets X [P] + [D]

Toets Y [K] + [D]

Toets Z [P] + [K] + [D]

Toets R [P] + [K]

Toets L Niet gebruikt

Je kunt de configuratie van de loetsen wijzigen om deze
aan jouw gevechtsstijl aan fe passen. (Zie blz. 45}
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The abject of the fight is to reduce your opponent’s life
gauge to zera, Da this by punching, kicking, stomping,
pouncing and execufing an arsenal of special attacks before
time runs out. In the default seffing the fighier who wins fwice
wins the match.

In Arcade Mode, you face each of the Vipers in sequence.
In ¥S Maode, the F'||::':,rer Select screen reappears after every
stage.

STARTING UP

The Title screen appears after the Sega™ logo. Press Start af
the Title screen fo bring up the Mode Select screen, or wait
to see the animated game intro and game demo that follow.
Press Start at any time during the intro loop to return to the
Title screen.

In the Meode Select screen menu, press the D-Button UP or
DOWN to scroll through the modes, ond press Button A, C

or Start to select.

ARCADE MOBDE lets you take your favaurite Viper through
an eight stage tournament against computerconirglled
opponents. Clear all the sfoges to see the game credits and
a special onimation sequence fen::’ruring your Viper. |See

p. 22}
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Ziel des Kampfes ist, die Lebensanzeige deines Gegners auf
Mull zu reduzieren. Tu dies durch Schlagen, Treten,
Stampfen, Draufspringen und durch das Austihren einer
Reihe spezieller Attacken, bevor die Zeit um ist. In der
Standardeinstellung gewinnt der Kampfer, der zweimal
gewinnt, den Wettkampf.

Im Arcade [Spielhallen] Modus trittst du der Reihe nach
gegen jede einzelne Viper an. Im VS Mode (Zweikampf-
Modus) erscheint der Player Select Screen [Bildschirm zur
Wahl der Spielfigur) wieder nach jedem Wettkampf.

VORBEREITUNG

Der Titelbildschirm erscheint nach dem Sega™ Logo. Dricke
Start auf dem Titelbildschirm, um Mode Select {Bildschirm
zur Moduswahl] cufzurufen oder warte, um dir die
Spieleinfihrung und Spielvorfihrung anzusehen, die danach
folgen. Wahrend dieser Phase kannst du jederzeit Start
driicken, um zum Titelbildschirm zuriickzukehren.

Driicke im Mode Select ([Moduswahl) Bildschirmmeni das
Steverkrevz noch OBEMN oder nach UNTEM, um die Modi
durchlanfen zu lassen und driicke die Taste A, C oder die

Start-Taste zum Auswahlen.

ARCADE MODE (Spielhallen-Moedus) erlaubt dir, deine
bevorzugte Viper durch ein Turnier mit achi Wettkamplen
gegen computergesteverte Gegner zu filhren. Gewinne alle
Wettkiimple, um den Machspann und eine spezielle
Trickszene mit deiner Viper zu sehen. [Siche 5. 22)

Le but dv combat est de parvenir a faire disparaitre la bar=
d’énergie de vos adversaires. Pour cela, cognez des poings
et des pieds, pilonnez vos adversaoires @ lerre, bondissez s
eux et exéculez toutes les affoques spéciales possibles avast
la fin dv compte & rebours. Dans la configuration par défows
du jeu, le vaingueur de deux rounds remporte le match.

En mode Arcade, vous devez aHronter les Vipers un a un
dans un ordre donné. En mode VS, I"écran de séleclion des
lutteurs apparait aprées chuque match.

MISE EN ROUTE

|'écrantitre apparait aprés le logo Sega™. Appuyez sur
Start & I'écranditre pour faire apparaitre l'écran de sélection
de mode ou afiendez pour voir la présentation animée et
une démonstration du jeu. Pendant cette séquence
d'introduction, vous pouvez appuyer sur Stort & foul moment
pour revenir a I'écranditre.

Sur I'écran de sélection de mode, appuyez sur le HAUT ou
le BAS du bouton D pour sélectionner un mode, puis validez
avec le bouton &, C ouv Start.

ARCADE MODE (mode Arcade] vous permet d'affronter
les adversaires commandés par "ordinateur dans un tournoi
de hvit motchs avec volre Viper préféré. Si vous gagnez tous
ces matchs, vous verrez la liste de tous ceux qui ont
collaboré a la création du jev ainsi qu'une séquence animée
dont votre Viper sera le héros. (Voir poge 22]



El objetivo de la lucha consiste reducir la barra de vido de
lu contrario a cero. Hozlo dando pufietazos, patadas,
pisotanes, sallos y ejecutando un arsenal de ataques
especiales antes de que finalice el liempo. En el ojuste por
omisién, el luchador que gane dos veces gana el combate.

En el modo Arcade, te enfrentaras a cada uno de los Vipers
secuencialmente. En el modo VS, después de cada fase
reoparecerd la pantalla de Seleccién de luchador.

PREPARATIVOS

Después del logelipe Sega™ aparecerd la pantaollo del
titulo. Presiona Start en la pantalla del fitulo para que
aparezca la panialla de Seleccién de modo, o aguarda y
ve la introduccion del juego, y la demostracion del juego

. que le siguen. Presiona Start en cualgquier momento durante
| la infroduccién para volver a la pantalla del titulo.

| ]
|
|
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En el meni de la pantalla de Seleccién de Modo, presiona
el Botdn D ARRIBA o ABAJO para moverie por los modos, y
el Botén A, C o Start para seleccionar.

ARCADE MODO [Modo Arcade) te permite dirigir a fu
Viper favorito en un torneo de ocho fases contra un
contrario confrolodo por el ordenador. Pasa todas las

| loses para ver los créditos del juego ¥ una secuencio
| animada especial protagonizada por fu Viper (consulta la
. pagina 23).

L'obiettive del combattimento consiste nel ridurre I'indicatore
della vita del tuo avversario a zero. Per far cio scatenali
dando pugni, calci, schiacciando, avventandeli sul tuo
avversario sfoggiondo un arsenale di aftacchi speciali prima
che scada il tempo. Secondo le impostazioni di default, il
lofiatore che vince due volte, vince 'incontro.

MNel I'Arcade Mode, li scontrerai in sequenza con ciascuno
dei Vipers. Nel V5 Mode, dopo cioscun incontro riapparira
lo schermo di selezione del giocatore.

PREPARATIVI

Dopo il logo Sega™ apparira la schermata del fitolo. Premi
Start sulla schermata del fitolo per richiamare lo schermo di
selezione dello modalild, oppure attendi per goderti la
presentozione animata del gioco € la dimostrazione che
seguiranno. Premi Start in qualsiasi istante durante il ciclo di
preseniazione per iornare olla schermata del fitolo.

MNello schermo di selezione della modalita premi il Pulsante-
D in 5U o in GIU per scorrere aliraverso le modalita e premi
il Pulsante A, C o Start per selezioname una.

ARCADE MODE [Modalita Sala Giochi) fi permette di
condurre il luo Viper preferito atraverso un formeo composio
di offo inconlri coniro avversari controllati dal computer.
Supera tutti gli inconlri per arrivare a vedere i nomi degli
autori del gioco ed una speciale animazione con il tuo Viper
per prolagonista. (Vedi a pag.23)

Het doel van het gevecht bestaat erin de levensmeter van
jouw tegenstander leeg te maken. Je kunt dit doen door te
sloan, te schoppen, te stampen, de tegenstonder vaost te
grijpen, en een arsenaal van speciale aanvallen vit te
voeren voordat de fijd verstreken is. Volgens de standaord-
instelling geldt dat de vechter die het eerst wee ronden wint,
de wedstrijd wint.

In de Arcodemodus moet je het achtereenvolgens opnemen
tegen elk van de Vipers. In de V5-modus verschijnt het
spelerkevzescherm na elke wedstrijd.

BEGINNEN

Het fitelscherm verschijnt na het logo van Sega™. Druk op
START om van het titelscherm over te gaan naar het
moduskevzescherm (MODE SELECT), of wacht even om te
kijken naar de spelinleiding (animatiefilm) en de
speldemonsirafie die volgen op het fitelscherm. Tijdens het
bekijken van de inleiding kun je op elk gewenst ogenblik
naar het titelscherm teruggoon door START in fe drukken.

Druk de Ritoets OMHOOG of OMLAAG om de madi op
het moduskevzescherm te doorlopen, en druk op toets A, C
of START om een modus te kiezen.

Met de Arcademodus [ARCADE MODE] kun je jouw
favoriete Viper laten vechien in een achiwedsirijdentoemaoi
fegen legenstanders die door de computer worden
bestyurd. Nadat je alle fases hebt u{ge\mtkh kun je kijken
naor de spelcredits en een speciale animalie van jouw
Viper. (Zie blz. 23)

19




VS MODE allows you and a friend to duke it out against
each other in @ combat ring of your choosing. (See p. 22)

MNOTE: A second player can enter an Arcade Mode
match by pressing Start on the unused Control Pad at any
time during play. The Player Select screen appears,
allowing the second player to choose a Viper,

TRAINING MODE gives you a chance to practice your

skills {or take out your frustrafions) on a passive computer-
controlled opponent. [See pp. 46-50)

TEAM BATTLE MODE lets you pick teoms of Vigers io fight
against squads created by the CPU or @ human opponent.
[See pp. 24-26)

PLAYBACK MODE shows video records of the matches
you have saved. It also features exhibition maiches so you

can check out the competition withaut risking your life. [See
pp- 52-56)

" BACKUP RECORD disploys fighfing records for V5 and
Arcode Modes. [See pp. 56-58]

OPTIONS lets you configure some aspects of the game,
and sample the sounds, voices and music you hear in
Fighting Vipers. [See pp. 36-38|

NOTE: Arcade Mode and VS Mode both teature
individual Optians screens accessible from within those
modes. (See pp. 40-42)

NOTE: Any gome mode can be canceled ot any fime by
helding down Buttons A, B, C and Start simultanecusly. This
returns you to the Title screen.
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VS MODE {Zweikampf-Modus| erlaubt dir und einem
Freund, in einem Kampkring eurer Wahl aufeinander
loszugehen. {Siehe 5. 22)

HINWEIS: Ein zweiter Spieler kann an einem Arcade
tade (Spielhallen-Modus) Wettkampf teilnehmen,
indem er withrend des Spiels zu einer beliebigen Zeit
auf dem unbenutzten Control Pad Start driickt. Der
Player Select Screen (Bildschirm zur Auswahl der
Spielfigur) erscheint und erlaubt dem zweiten Spieler,
eine Viper zu wiihlen.

TRAINING MODE [Ubungs-Modus) gibt dir
Gelegenheit, on einem passiven computergesteverten

Gegner deine Geschicklichkeit zu Uiben (oder deinen
Arger abzuladen). [Siehe 5. 46-50)

TEAM BATTLE MODE (Mannschafiskompf-Modus)
erlaubt dir, Vipern-Teams auszusuchen, um gegen
Mannschaoften, die von der CPU erstellt wurden oder

gegen einen menschlichen Gegner zu kéimpfen. (Siehe 5.
24-246]

PLAYBACK MODE zeigt Video-Aufzeichnungen der
Wettkémpfe, die du abgespeichert hast. Es zeigt ouch
Yorfshrwettkdmpfe, damit du die Konkurrenz auschecken

kannst, ohne dein Leben aufs Spiel zu setzen. (Siehe
5. 52-56]

BACKUP RECORD [Sicherungsaufzeichnung] fiihrt
Aufzeichnungen von Kémpfen fiir VS und Arcade Modes
[Zweikampf- und Spielhallen-Modi) vor. (Siehe 5. 36-358)

OPTIONS [Optionen] erlaubt dir, einige Bereiche des Spiels
zu gestalien und den Sound, die Stimmen und die Musik, die
du in Fighting Vipers harst, zu festen. (Siehe 5. 36-38]

HINWEIS: Arcade Mode [Spielhallen-Modus) und V5
Mode (ZweikamptModus] haben beide jeweils einen
Optionsbildschirm, der von diesen Modi aus zugénglich
ist. (Siehe 5. 40-42)
HINWEIS: Alle Spiel-Modi kénnen zu jeder beliebigen
Zeit geldscht werden, indem man die Toste A, B, C und
Start gleichzeitig niederdriickt. Dies bringt dich zum
Titelbildschirm zurick.

VS MODE [mode joueur conire joueur] vous permet
d"aFironter un ami sur le ring de votre choix. (Voir page 22.}

REMARQUE : Un second joueur peut intervenir @ tout
momeni dans un match duv mode Arcade en appuyant sur
Start de I"autre manette. L'écran de séleclion des lutteurs
apparait alors pour lui permetire de choisir son Viper.

TRAINING MODE |mode entrainement] vous permet de
prafiquer vos techniques [ou simplement de vous défouler 1)

sur un adversaire passif commandé por I'ordinateur. [Voir
poges 46 a 50}

TEAM BATTLE MODE [mode de combat por équipes|
vous permet de former des équipes pour combatire celles de
'ordinateur ou d’un aulre joueur. [Voir pages 24 et 26]

PLAYBACK MODE [mode de visionnement] vous permet
de revoir les combats que vous avez sauvegardés. Vous
pouvez également regarder des motchs d’exhibition pour

jouger vos adversaires sans risquer voire vie. (Voir poges
52 a 56}

BACKUP RECORD |[sictisliques] vous permet de voir les
stalistiques de combat pour les modes VS et Arcade. (Voir
pages 56 et 58 ]

OPTIONS vous permet de modifier certains aspects du jeu
et d'écouter les sons, les voix et la musique de Fighting
Vipers. [Voir poges 36 et 38.)

REMARQUE : Le mode Arcade et le mode V5 ont fous
deux des écrans Oplions auxquels vous pouvez accéder
lorsque vous &tes dans ce mode. (Vair pages 40 et 42.)

REMARQUE : Vous pouvez quitter un mode de jeu & tout
mament en appuyant en méme temps sur les boutons A, B, C
et Start. Vous revenez olors @ |'écranditre.



VS MODE (Modo VS) te permite a fi v & un amigo tuyo
retaros el une al otro en un cuadrilétero de combote que
vosotros elijdis [consulta lo pégina 23).

NOTA: En un combate en el modo Arcade podra entrar a
tomar parte en la lucha un segundo jugader en cualguier
maomento, presfnnnndn Start en el mondo de contral libre.
Aparecerd la pantolla de Seleccitn de jugador, para que
el sequnde jugader pueda elegir un Viper.

TRAINING MODE (Modo Entrenamiento): Te ofrece la
oportunidad de practicar tus hobilidades [o deshacerte de
tus frustraciones) castigando a un contrario pasivo

controlado por el ordenador [consulto los pdginas 47 a 51).

TEAM BATLE MODE [Modo Combate en equipo: Te
permite escoger equipos o Yipers para luchar contra
escuadrones creadas por la CPU o una persena contrario
[cansulia los paginas 25 y 27).

PLAYBACK MODE (Modo Repelicic':nn]: Muestra los
registros de los combates que hayas guardodo, También
confiene combates de exhibicién para que puedos ver la
competicién sin amiesgar tu vida [consulta las paginas 53

a 57).

BACKUP RECORD (Registros de seguridad]: Muestra

regisiros de peleas en los modos V5 y Arcade (consulta la

pdginas 57 y 59).

OPTIONS (Opciones): Te permite configurar algunos
aspectos del juego, y probar los sonidos, voces y misica
que escuchas en los Fighling Vipers (consulta las paginas
37 y 39).

NOTA: Los modos V5 y Arcade conlienen ambos
pantallas de Opciones individuales a las que se puede

acceder desde cada modo [consulta las paginas 41 y 43).

NOTA: Cualquier modo de juego podrad ser canceladoe en
cualquier momento presionande los Botones A, B, C y Stori
simulidneamente. De esta ferma volverds a la pantalla del
titulo.

VS MODE |Mcdalita Confronta) permette a te e ad un tuo
amico di pestarvi nel ring di combaltimento di vostra scelta.
(Vedi a pag.23)

NOTA: Un secondo giocatore pud enirare in qualsiasi
istante durante il gioce in un incontro in Arcade Mode
premendo Start sul Control Pad non utilizzate, Apparird la
schermata di selezione del giocatare permettendo al
secondo giocatore di selezionare un Vipar.

TRAINING MODE (Modalitt Allenamento) ti dé la
possibilith di allenare le tue capacita [o di sfogare le tve
frustrazieni] su un avversario passiva controllate dal
computer. (Vedi dlle pagg.47-51]

TEAM BATTLE MODE [Modalita di Combattimento in
Squadra) fi permette di selezionare squadre di Vipers per
lottare contro squudre create dal compuler o daun
avversario umano. (Vedi alle pagg.25-27)

PLAYBACK MODE (Mcdalita di Riproduzione) mostra le
videoregistrazioni degli incontri che hai salvato. Comprende
inolire degli incontri di esibizione, tanto per dare
un‘occhiata alla lotta senza rischiore la pelle. (Vedi alle

pagg.S3-57)
BACKUP RECORD (Archivio Risultati] mostra i record dei

combattimenti per le modalitd Confronto (VS Mode} e Sala
Giochi [Arcade Model.[Vedi olle pagg.57-59)

OPTIONS (Opzioni) i permette di configurare alcuni

aspetti del gioco & provare i suoni, le voci e la musica che

puoi senfire in Fighting Vipers. [Vedi alle pagg.37-39)
MNOTA: Le modalitd Sala Giechi (Arcade Mode) e
Caonfrento [V Mode) presentano schermate di Opzioni

individuali accessibili dall'interne di queste modalita.
(Vedi alle pagg.41-43}

NOTA: Ogni medalita di gioco pud essere annullata in
gualsiosi istante premendo contemporaneamente i Pulsanti

A, B, C e Start. Cid fi riporterd alla schermata del titolo.

Met de ¥5-modus (VS MODE] kun je het opnemen tegen
een vriend in een gevechtsring van jouw keuze. (Zie blz. 23)

OPMERKING: Een tweede speler kan op elk gewenst
ogenblik meedeen aan een gevecht in de Arcademodus
door START op het nietgebruikte bedieningsblok in te
drukken. Het spelerkeuzescherm zal verschijnen, zodot de
tweede speler een Yiper kan kiezen.

Met de trainingsmodus (TRAINING MODE) kun je jouw
voordigheden vitproberen (of je frusiralies afreageren) op
een passieve tegenstander die door de computer wordt
bes’ruurd._[EiE blz. 47-51]

Met de teamgevechtmodus (TEAM BATTLE MODE) kun je
een Viperteam somenstellen om te vechien legen een teaom

dat door de computer of door een fegenspeler wordt
gekozen. [Zie blz. 25-27)

Met de weergavemodus ([PLAYBACK MODE] kun je
kijken naar videc-opnamen van de wedstrijden die je in het
geheugen hebt vastgelegd. Je kunt ook kijken naar
demonstratiegevechten om jouw tegenstanders te

cbserveren zonder je eigen leven op het spel te zetten.
(Zie blz. 53-57]

Met de wedstrijdresultaten-modus [BACKUP RECORD) kun
ie kijken naar de resultaten van de afgelopen gevechten in
de ¥5-modus en Arcademedus, (Zie blz. 57-59)

Met de optie-modus [OPTIONS) kun je bepaalde
wijzigingen aanbrengen in de instellingen van het spel en
luisteren naar de geluiden, stemmen en muziek die bij het
Fighting Vipers spel horen, (Zie blz. 37-39)

OPMERKING: Tijdens het spelen in de Arcademodus en
V5-modus zijn er ook individuele optie-schermen
beschikbaaor. (Zie blz. 41-43)

OPMERKING: In elke spelmodus kun je op elk gewenst
ogenblik ophouden met spelen door toetsen A, B, C en
START tegelijk in te drukken. Het titelscherm verschijnt dan
weer,
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ENTER THE FRAY

ARCADE MODE

=
] |}

When you enter Arcade Made, the Player Select screen
appears. Press the D-Buttan LEFT or RIGHT to highlight a
Viper, and Bulton A, C or Start to select. Pressing the
D-Button UP or DOWMN while a Viper is highlighted
changes the armour far that character for the
taurnament. You have 20 seconds to select o Viper;
when fime runs out, the highlighted character is
automatically selected. Press Button Y in Player Select to
refurn to the Mode Select screen. See OPTIONS (pp.
40-42) for a review of all the Arcade Mode options.

VS MODE

@

22

The ¥5 Mode Player Select screen appears. Both
players select Vipers to use in action against each other.
Select fighters as in Arcade Mode [above). Both players
can select the same Viper in V5 Maode (but not the same
armour). Press Button Y fo return to the Mode Select
screen. See OPFTIONS [pp. 40-42] for a review of all
the ¥5 Maode oplions.
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HINEIN IN DEN KAMPF

ARCADE MODE
(SPIELHALLENMODUS)
1) Wenn du in den Arcade Made (Spielhallen-Modus)

gehst, erscheint der Player Select Screen (Bildschirm zur
Avswahl der Spielfigur). Driicke das Steverkreuz nach
LINKS oder RECHTS, um gine Viper hervorzuheben und
die Taste A, C oder Start zum Auswdhlen. Wenn man das
Stewerkreuz nach OBEN oder nach UNTEN driickt,
withrend eine Viper hervargehoben ist, éndert sich die
Riistung dieser Figur fiir das Turnier. Du hast 20 Sekunden
Zeit, gine Viper auszuwhlen; wenn die Zeit um ist, wird
autematisch die hervorgehobene Figur ausgewdahlt.
Driicke die Taste Y in Player Select [Wahl der Spielfigur],
um zum Mode Select Screen [Moduswahlbildschirm)
zuriickzukehren. Unter OPTIONS (OPTIONEN) (5. 40-
42) findest du einen Uberblick aller Optionen des Arcade
Mode [Spielhallen-Madus).

VS MODE (ZWEIKAMPFMODUS)
(2) Der VS Maode Player Select (Wahl der Spielfigur]

Bildschirm erscheint. Beide Spieler wahlen Vipern, die sie
im Kampf gegeneinander verwenden. Wiahle die
Kémpfer wie cben im Arcade Mode (Spielhallen-
Medus) aus. Beide Spieler kénnen die gleiche Viper im
V5 Mode (ZweikamplMedus) wihlen (aber nicht die
gleiche Ristung]. Dricke die Taste Y, um zum Made
Select (Moduswahl)] Bildschirm zuriickzukehren. Unter
OPTIONS [OPTIONEN] (5. 40-42] findest du einen
Uberblick aller Optionen des VS Maode {Zweikampf-
Medus).

DANS LA MELEE
ARCADE MODE (LE MODE ARCADE)

A .
(1) Lersque vous choisissez le mode Arcade, 'écran de

sélection des lutteurs apparait. Appuyez sur la GAUCHE
ou la DROITE du boutan D pour sélectionner un Yiper,
puis validez avec le boutan A, C ou Start. Si vous
appuyez sur le HAUT ou le BAS du bouton D alors qu'un
Yiper est en surbrillance, son armure pour le tournoi
change. Vous avez vingt secondes pour chaisir un Viper.
Au-deld de ces vingt secandes, le lutteur en surbrillance
est automatiquement chaisi, Pour revenir & 'écran de
sélection de mede lorsque vous &tes a "écran de sélection
des lutteurs, appuyez sur le bouton Y. Vous trouverez une
explication de toutes les oplions du moade Arcade sous
<< LES OPFTIONS DE JEU >>, pages 40 et 42.

VS MODE (LE MODE VS)

(2) lorsque vous choisissez le mode VS, I'écran de sélection

des lutteurs du made V5 apparail. les deux joueurs
doivent chacun choisir leur Viper. Procédez comme pour
le mode d’Arcade [voir ci-dessus). En mode VS, les deux
joueurs peuvent, 5'ils le désirent, choisir le méme Viper
(mais non la méme armure). Pour revenir & "écran de
sélection de mode, appuyexz sur le bouton Y. Yous
trouverez une explication de toutes les options du mode
V5 sous << LES OFTIONS DE JEU >>, pages 40 et 42.
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HET STRIJDPERK BETREDEN

ARCADE MODE (Arcademodus)

(1) Wanneer je de Arcademodus kiest, zal het

ENTRA EN LA REFRIEGA

ARCADE MODE (MODO ARCADE)

1) Cuando eniras en el modo Arcade, aparece lo pontalla

ENTRA NELLA LOTTA

ARCADE MODE (Modalita sala
giochi)

de Seleccién de luchador. Presiona el Botén D en la
IZQUIERDA o DERECHA para resaltar un Viper, y el
Botén A, C o Start para seleccionarlo. 5i presionas el
Botén D ARRIBA o ABAJO estando resaltado un Viper,
la coraza de ese luchador cambiard para el torneo.
Tienes 20 segundos para seleccionar un Viper; cuando
el tiempo se agote, el personaije resaltado serd
seleccionado automdficamente. Presiona el Botén Y en
la pantelle de Seleccién de luchader para volver a la
panialla de Seleccion de modo. Consulta OPTIONS
[Opciones) [paginas 41 y 43) para revisar todas las
opciones del modo Arcade.

VS MODE (MODO VS)

F) Aparecera la pantallo de Seleccién de luchador del
modo VS, Ambos jugadores seleccionardn Vipers para
ulilizar en la pelea el uno contra el olro. Seleccionar
luchadores come en el modo Arcade (arriba). En el
modo VS ambos jugadores podréan elegir el mismo Viper
{pero no con la misma coraza). Presiona el Botén Y
para volver a la pantalla de Seleccidn de modo.
Consulia OPTIONS [OPCIONES) (paginos 41 y 43)
para revisar todas las opciones del modo V5.

(1) Quando entri nell’Arcade Mode [Modalita sala giochi),
apparird la schermota di selezione del giocatore. Premi
il Pulsante-D a SINISTRA o a DESTRA per illuminare un
Viper ed il Pulsante A, C o Start per selezionarlo.
Premendo il Pulsante-D in SU o in GIU quando un Viper
& illuminato, verrd modificata I'armatura di quel
personaggio per il loneo. Hai 20 secondi per
selezionare un Viper; quando il tempo scade viene
selezionato automalicamente il persenaggio illuminato.
Premi il Pulsante Y sulla schermala di selezione del
giocalore per formnare alla schermata di selezione della
modalita. Vedi OPZIONI {pagg.41-43) per un elenco
di tutte le opzioni disponibili nell’Arcade Mode.

VS MODE (Modalita confronto)

(2) Appariré la schermata di selezione del giocatore per la
V5 Mode [Modalita confronto). Entrambi i giocatori
selezionano i Vipers che verranno usafi nel corso del
combaltimento. Seleziona i loftalori come nel caso
dell’Arcade Mode (vedi sopra). Entrambi i giocatori
possono selezionare lo stesso Viper nel V5 Mode (mo
non la stessa armatura). Premi il Pulsante Y per tornare
allo schermo di selezione della modalita. Vedi OPZIONI
[pagg.41-43) per un elenco di tulte le opzioni
disponibili nel V5 Mode.

spelerkeuzescherm [PLAYER SELECT) verschijnen. Druk
de R- toets NAAR LINKS of NAAR RECHTS om een
Viper te markeren, en druk don op foefs A, C of START
om de gemarkeerde Viper ie kiezen. Terwijl een Viper is
gemarkeerd, kun je zijn gevechisuiirusting voor het
loernoci wijzigen door de Rtoets OMHOOG of
OMLAAG te drukken. Je hebt 20 seconden om een
Viper te kiezen. Wanneer deze fijd versireken is, wordt
de gemarkeerde vechter automatisch gekozen. Druk op
toets Y om van het spelerkevzescherm terug te gaan
naor het moduskeuzescherm. Zie OPTIES (blz. 41-43)
voar een overzicht van alle oplies in de Arcademodus.

VS MODE (VS-modus)
(2) Het spelerkeuzescherm voor de VS-modus verschijnt.

Beide spelers kiezen Vipers om deze tegen elkaar te
loten vechten. Kies de Vipers zoals in de Arcademodus
|hierboven). In de V5-modus kunnen beide spelers
dezellde Viper kiszen [maar niet dezelfde
gevechtsvitrusting). Druk op toets Y om terug te goan
naar het moduskeuzescherm. Zie OPTIES [blz. 41-43)
voor een overzicht van alle opfies in de V5-modus.
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TEAM BATTLE MODE

In Team Baitle Mode, you con make two teams of Vipers to
pit against each other in an elimination duel to the finish. To
return to the Mode Select screen from the Team Batile
selections screens, press Button Y.

When you select Team Battle Mode, the opponent selection
window appears. Pick Player vs. CPU for a one-player fight
against a compulerconirolled team, or Flayer vs. Player to
test your lechnique against a friend's leam. Next, select
Recover Life or Don’t Recover life. In Recover Life play, the
winning Viper starts each new round with a full Life Gouge
and 100% armour. Don't Recover Life means the winner of
a round starts the next round retaining all the domage from
previous rounds. Press the D-Button UP or DOWN to
highlight choices in the windows, and press Button A, C or
Start to select. Press Bulion B fo cancel a selection.

24

TEAM BATTLE MODE
(Mannschaftskampf-Modus)

Im Team Batile Mode [MannschafiskampfMaodus) kannst du
zwei Vipern- Teams bilden, die gegenseilig ihre Kréfte in
einem Vernichtungszweikampf bis zum Ende messen. Um
zum Mode Select [Moduswahl) Bildschirm vom Team Batile
[Mannschaftskampf] Menii aus zuriickzukehren, driicke die
Taste Y.

Wenn du den Gruppenkampt-Modus wiihlst, erscheint das
gegnerische Auswahlfensier. Du kannst auswihlen, ob du
lieber gegen ein computergestevertes Team kampfen willst;
dann withle Spieler gegen Computer - oder lieber gegen
ein Team eines Freundes antreten willst - in diesem Fall
wihle Spieler gegen Spieler. Als néichsies withle
Weiterleben oder nicht Weiterleben. Beim Spielen mit
Weiterleben beginnt die Viper, die siegt, jede neve Runde
mit einer vollen Lebensanzeige und einer kompletten
Riistung. Nicht Weiterleben bedeutel, dal} der Sieger einer
Runde die nachste Runde mit allen Schiden beginnt, die er
in der vorherigen Runde erlitten hat. Driicke das Steverkreuz
nach OBEM oder nach UNTEN, um eine Wahl in den
Auswahlfenstern hervorzuheben und driicke die Taste A, C
oder Start zum Avswihlen. Driicke die Taste B, um eine
Woahl zu leschen.

TEAM BATTLE MODE
(Le mode combat par équipes)

En mode Team Batile, vous pouvez former deux équipes ¢
Vipers qui s'affronteront jusqu’au dernier d’entre elles. Pos
revenir a |'écran de sélection de mode lorsque vous 8tes ¢
I'écran de sélection Team Batile, appuyez sur le bouton Y.

Lorsque vous choisissez le mode Team Battle, la fenétre o
sélection d'adversaires apparait. Choisissez Player vs. CP
(joueur contre ordinateur] pour vous mesurer & I'équipe
commandée par 'ordinateur, ou Player vs. Player (joveur
confre joueur] vous affronter I'équipe d'un ami. Choisisses
ensuite Recover Life ou Don't Recover Life. Si vous choisis:
Recover Life [rétablissement d'énergie], le gagnani d'un
round commence le suivant avec une barre d'énergie plei
et une armure complétement restourée. Si vous choisissez
Donl’ Recover life {pas de rélablissement d"énergie], le
gagnant d’un round commence le suivant avec tous les
dommages des rounds précédents. Appuyez sur le HAUT
le BAS du bouton D pour séleclionner une option, puis
validez avec le bouton A, C ou Start. Appuyez sur le bou
B pour annuler une sélection.



EAM BATTLE MODE
Modo combate en equipo)

1 el modo Combale en equipo, puedes formar dos equipos
2 Vipers para que luchen entre si en un duelo eliminatorio
1sta el final. Para volver a la pantalla de Seleccidn de

odo desde las paniallas de seleccion de Combate en
juipo, presiona el Botdn Y.

uando selecciones el modo Combate en equipo,

sarecerd la ventana de seleccién del contrario. Elige

ayer vs. CPU {Jugador contra ordenador], para una lucha
2 un jugador conira un equipo controlado por el

-denador, o Player vs. Flayer (Jugador conira jugador),
ara probar tu técnica conira el equipo de un amigo. A
sntinuacién, selecciona Recover life (Recuperar vida) o
on't Recover life (No recuperar vida). En el juego Recover
fe, el Viper que gane comenzard cada nuevo asalto con la
arra de vida completa y el 100% de su coraza. Don't
acover life, significa que el vencedor de un asalio
ymenzara el asallo siguiente con todas los dafios recibidos
1 el asalto anterior. Presiona el Boton D ARRIBA o ABAJO
ara resaltar selecciones en las ventanas, y el Bolén A, C o
art para seleccionarlas. Presiona el Botén B para cancelar
1a seleccidn.

TEAM BATTLE MODE (Modalita di
combattimento a squadre)

Nel Team Batile Mode (Modalita di combattimento o
squadre} puoi comporre due squadre do metiere in gara
una coniro I'alira in un duello ad eliminozione all’vltimo
sangue. Per fornare alla schermata di selezione della
modalita dalle schermate di selezione per il combaotimento
a squadre premi il Pulsante Y.

GQuando selezioni il Team Botile Mode, appare la finestra di
selezione degli avversari. Seleziona Player vs. CPU per
selezionare il combaltimento per un giocatore confro una
squadra controllata dal computer o Player vs. Player per
collaudare la tua tecnica contro la squadra di un amico.
Quindi seleziona Recover Life [Ricupera la Vita] o Don't
Recover Life [Mon Ricuperare la Vita). Nel gioco con
Recover life il Viper che vince incomincio ogni nuovo round
con un Livello della Vita pieno ed il 100% dell'armatura.
Con Don't Recover Life il vincitore di un round incomincia il
round successivo mantenendo i danni conseguili nel corso
del round precedente. Premi il Pulsante-D in SU o in GIU per
illuminare le opziconi nelle finesire e premi il Pulsante A, C o
Start per effetiuare la selezione. Premi il Pulsante B per
I:I-ﬂl'll.l"ﬂ‘lﬂ uno EE!EZiDI'I.E.

TEAM BATTLE MODE
(Teamgevechi-modus)

Met deze gevechtsmodus kun je twee Viperteoms tegen
elkaar opzetten in een vitschakelingswedsirijd tot het bittere
einde. Druk op toels Y om van het teamgevecht-
keuzescherm terug le gaan naar het moduskeuzescherm.

Wanneer je de teamgevechi-modus kiest, verschijnt het
keuzevenster voor het kiezen van de fegenspeler. Kies
PLAYER vs. CPU [speler tegen computer) om jouw team te
laten vechten tegen een cnmputelbesluurd team, of kies
PLAYER vs. PLAYER (speler tegen speler) om het op te
nemen tegen het team van een vriend. Kies doarna
RECOVER LIFE (leven herstellen) of DON'T RECOVER LIFE
[leven niet herstellen). Bij “leven herstellen” begint de
wihnende Viper elke nisuwe ronde met een volle
levensmeter en 100% gevechisuitrusling. “Leven niet
herstellen™ betekent dat de winnoar van een ronde de
volgende ronde begint met behoud van al de schade die hij
in de vorige ronden heeft opgelopen. Druk de Rioets
OMHOOG of OMLAAG om een oplie in het kevzevenster
te markeren, en druk op toets A, C of START om de
gemarkeerde oplie fe kiezen. Druk op toets B om een
gemaakie keuze te annuleren.
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Once you have selected an opponent type and a life
recovery mode, the Ployer Select screen appears. Each
player can make teams of one to five Vipers. [In PLAYER vs
CPU play, the computer automatically mokes a secret team
with the same number of Vipers os the human player’s
team). Press the D-Button UP or DOWN to highlight o
position on the team, ond press LEFT or RIGHT to scroll
through the list of Vipers. Press Bution A or C to make
selections or Button B to cancel. Press Start or select OK to
enter your team and stari the match.

Note: Team 1 and 2 can use the some Vipers, and the
same Viper more than once on the same team. See
OPTIONS (pp. 40-42) for a review of all the Team Batile
Mode options.

THE FIGHT

TOURNAMENT RULES

A round is decided when either of the Vipers” life Gauges is
reduced to zero, or when the time limit expires. The
character with more life remaining when fime expires is the
winner of the round. The first Viper to win two rounds is the
winner of the stage.* Are you Viper enough fo clear every
stage?

* The time limit and number of rounds to decide a stoge
{motch point)can be changed in the oplions screens of each
fighting mode [See pp. 40-42].

26

Sobald du einen Gegnertyp und einen Weiterleben-Modus
ausgewahlt hast, erscheint der Player Select (Wahl der
Spielfigur] Bildschirm. Jeder Spieler kann Teams von einer
bis zu fiinf Vipern bilden. (Wenn PLAYER vs CPU [Spieler
gegen CPU) gespielt wird, bildet der Computer automatisch
ein geheimes Team mit derselben Anzahl von Vipern wie
dos Team der menschlichen Spieler.) Driicke das
Steverkreuz nach OBEN oder nach UNTEM, um eine
Position im Team hervorzuheben und driicke LINKS oder
RECHTS, um die liste der Vipern zu scrallen. Driicke die
Taste A oder C, um eine Wohl zu treffen oder die Taste B,
um zu l6schen. Dricke Start oder wihle OK, um dein Team
einzugeben und den Wettkampf zu beginnen. :

Hinweis: Team 1 und 2 kénnen dieselben Vipern
verwenden und dieselbe Viper mehr als einmal in
demselben Team. Unter OPTIONS {Optionen) (5. 40-42)
findest du einen Uberblick aller Gruppenkampf-
Modusopfionen.

DER KAMPF

TURNIERREGELN

Eine Runde ist enischieden, wenn die lebensanzeige einer
der Vipern ouf Null reduziert ist oder wenn die festgesetzie
Zeit um ist. Die Figur, die mehr Leben iibrig hat, wenn die
fesigesetzie Zeit um ist, ist der Sieger der Runde. Die erste
Viper, die zwei Runden gewinnt, ist der Sieger des
Wettkampfes. *Bist du Viper genug, um alle Wettkéimpfe zu
gewinnen?

* Die festgesetzte Zeit und die Anzahl der Runden, die eine
Wettkampf [Rundenzahl) entscheiden, kénnen auf dem
Optionenbildschirm jedes einzelnen KampkMaodus verdndert
werden [Siehe 5. 40-42).

Lorsque vous avez chaisi le type d'odversaire et le mode
rétablissement d'énergie, I'écran de sélection des lutteurs
apparait. Chaque joveur peut former des équipes de 1 &
Vipers. [En mode Player vs. CPU (joueur contre ordinatew
I'ordinateur forme une équipe secréte ayant le méme
nombre de Vipers que la véire.] Appuyez sur le HAUT ou
BAS du bouton D pour sélectionner une posifion sur
I'équipe, puis sur la GAUCHE ou la DROITE du bouton D
pour passer d’un Viper & 'avire. Appuyez sur le bouton #
ou C pour choisir un Viper ou sur bouton B pour annuler.
Aprés avoir terminé, oppuyez sur Start ou sélectionnez O
pour valider volre équipe et commencer le match.

Remarque : les équipes 1 et 2 peuvent ufiliser les mém
Vipers. Elles peuvent utiliser le méme Viper plus d'une fois
Vous trouverez une explicafion de toutes les opfions du
mode Team Battle sous << LES OFTIONS DE JEU >=, pog
40 et 42.

LE COMBAT

LES REGLES DU TOURNOI

Un round se termine lorsque lo barre d*énergie dun Vipe
est réduite & zéro ou & la fin du compte & rebours. Le luth
qui reste avec le plus d'énergie gagne le round. Le premi
Viper & gagner deux rounds remporte le match. ™ Serezv
assez fort pour les remporter fous 2

*Vous pouvez changer la durée du comple & rebours et
nombre de rounds nécessaires pour gagner un maich
[match point] sur I"écran d'oplions de chaque mode de
combat [voir poges 40 et 42).



na vez que hayas seleccionado un tipo de conlrario y un
wdo de recuperacién de vida, aparecerd lo ponialla de
eleccién de luchador. Cada jugador podréa formar

guipos de uno a cinco Vipers. [En el juego PLAYER vs CPU,
| ardenador formard automaticamente un equipo secreto
on el nimero de Vipers que tenga el equipo de la persona
ue juego.) Presiona el Botdn D ARRIBA o ABAIO para
ssaltar una posicién en el equipo, y en la IZQUIERDA o
ERECHA para moverte por la lista de los Vipers. Presiona
| Boton A o C para hacer las selecciones o el Botén B

ora cancelar. Presiona Start o selecciona OK para
#roducir fu equipo y comenzar el combate.

lota: Los equipos 1 y 2 pueden ufilizar los mismos Vipers,
el mismo Viper mds de una vez en el mismo equipo.
‘onsulta OPCIONES (pdginas 41 y 43] para revisar todas
x¢ opciones del modo Combate en equipo.

\A PELEA

LEEGLAS DEL TORNEO

Ina asalto lo gona el jugador que reduzea la barra de
ida del Viper del jugador contrario a cero, o cuando se
cabe el iempo limite. El personaje al que le sobre mas
ide cuando se acabe el fiempo limite serd el vencedor del
salto. El primer Viper que gone dos asalios serd el
encedor de la fase.™ 3Eres suficiente Viper como paro
nalizar uno fose?

'El tiempo limite y el nimero de asalfos pora quedar
ompeé6n de una fase (punio por combate] pueden
smbiarse en las pantallos de opciones de cada mode de
scha (consulia las paginas 41 y 43).

Una volta selezionato il fipo di avversario e lo modalitd di
recupero della vita, apparird la schermoto di selezione del
giocatore. Ciascun giocolore pud comporre una squadra
cosliluita do uno a cinque Vipers. (Mel gioco PLAYER V5.
CPU, il computer seleziona automaticamente una squadra
segreta composta da un numero di Vipers pari a quella del
giocatore.) Premi il Pulsante-D in SU o in GIU per illuminare
una posizione all'interno della squadra & premi a SINISTRA
o a DESTRA per scomrere I'elenco dei Vipers. Premi il
Pulsante A o C per confermare la selezione o il Pulsante B
per annullarla. Premi Start o seleziona OK per confermare
lo composizione della squadra e cominciare I'incontro.

Nota: La squadra 1 e 2 possono ulilizzare gli stessi Vipers
e gli stessi Vipers possono apparire pid di una volta nello
stessa squadra. Vedi OPZIONI (pogg. 41-43) perun
elenco di hulte le opzioni disponibili del Team Balile Mode.

IL COMBATTIMENTO

REGOLE DEL TORNEO

Un round si conclude quando il livello della vita di uno dei
due Vipers si riduce a zero oppure quando si esaurisce il
tempo per l'inconiro. Allo scadere del tempo vince il round il
personaggio che rimane con un livello di vita maggiore. II
Viper che per primo vince due round viene proclamato
vincitore dell'inconiro.® Pensi di essere abbastanza Viper
per superare ciascun incontro?

* Il limite di tempo ed il numero di round per decidere un
inconiro (match point) possono essere combiati nelle
schermate delle opzioni di ciascuna modalita di
combattimento (Vedi pagg. 41-43).

Nadat je het soort tegenspeler en de leven-herstelmodus
hebt gekozen, verschijnt het spelerkeuzescherm [PLAYER
SELECT). Elke speler kan een team van één tot vijf Vipers
samenstellen. (In de spelerfegen-compuier spelmodus stelt
de compuler automalisch een geheim leam samen met
hetzelfde aantal Vipers als het team van de menselijke
speler.] Druk de Rtoets OMHOOG of OMLAAG om een
van de posities in het team e markeren, en druk de foets
MNAAR LINKS of NAAR RECHTS om de lijst van de vechters
te doorlopen. Druk op toets A of C om de gemarkeerde
opfies te kiezen, of druk op toets B om te annuleren. Druk
op START of kies OK om jouw team het sirijdperk fe laten
betreden en de wedstrijd te starien.

Opmerking: Team 1 en 2 kunnen dezelfde Vipers
gebruiken, en kunnen dezelfde Viper meer don ééns in
hetzelfde team opnemen. Zie OPTIES (blz. 41-43) voor
een overzicht van alle opties in de TEAM BATTLE modus.

HET GEVECHT

SPELREGELS

Een ronde is beslist wanneer de levensmeter van een van
de Vipers is leeggemaakt, of wanneer de fijd verstreken is.
De vechter die bij het versirijken van de tijd nog het meeste
leven overheeft, is de winnaar van die ronde. De Viper die
het eerst twee ronden heeft gewonnen, is de winnaar van
de deshefreffende wedstrijd.* Ben je “Viper” genoeg om
alle wedstrijden te overleven®

* De wedstrijdduur en het aantal ronden dat een vechter
moet winnen om een wedstrijd (beslissend punt] te winnen
kunnen worden gewijzigd in het opfie-scherm van elke
gevechtsmndus [zie blz. 41-43).
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THE RING

1) ARMOUR GAUGE

2) WINS

3) STAGE NUMBER

@) TIMER

5 LIFE GAUGE

() CHAMPION'S TOTAL TIME

There are eight fighting rings located in sprawling Armstone
City, each fenced off to keep unwanted visitors out of harm’s
way, and to make sure the Vipers can't get out until @ winner
is declared. You can use the walls, barbed wire and
electrified fences to your advantage by slamming your
opponent into them. But be careful - lest the slammer
become the slammed.

TIMER: Shows the amount of time remaining in the round.

ARMOUR GAUGE: Shows the current status of the Viper's
body armour by locafion. Selid green indicates no domage
to the armour; flashing green shows some domage, but
armour is still intact, Flashing yellow indicates that the
armour cavering that area of the body has been lost.
Flashing red means 100% loss of body armour.

DER RING

(1) RUSTUNGSANZEIGE

(2) SIEGE

(3 WETTKAMPFNUMMER

(4) ZEITANZEIGE

(5) LEBENSANZEIGE

6) GESAMTZEIT DES CHAMPIONS

Im weitlgufigen Armstone City gibt es acht Kamplringe, von
denen jeder einzelne abgezdunt ist, damit ungebetene
Besucher keinen Schaden erleiden und um sicherzustellen,
dal} die Vipern nicht herouskénnen, bever eine zum Sieger
arklart worden ist. Du kannst die Wande, den Stacheldraht
und die Elekirozaune zu deinem Vorteil verwenden, indem
du deinen Gegner in sie hineinstilt. Sei aber vorsichtig -
damit der, der zustéBt, nicht der Gestallene wird,

ZEITANZEIGE: Zeigt die fir die Runde nach verbleibende

Zeit an.

RUSTUNGSANZEIGE: Zeigt den gegenwiitigen Zustand
der Kérperriistung der Viper an den beireffenden
Kérperteilen an, Grin zeigt eine unbeschadigte Ristung an,
blinkendes Griin zeigt sinen gewissen Schaden an, aber die
Riistung ist nech in Ordnung. Blinkendes Gelb zeigt an, dal}
die Riistung, die an dieser Stelle den Kérper bedeckt hat,
verlaren worden ist, Blinkendes Rot bedeutet den valligen
Verlust der Kérperrlistung.

LE RING

(1) INDICATEUR D' ARMURE

(Z) VICTOIRES

(3) NUMERO DE MATCH

(4) MINUTERIE

{5) BARRE D'ENERGIE

&) TEMPS TOTAL DU CHAMPION

Dans la ville tentaculaire d'Armstone City, chocun des hui
rings est entouré d'une cléture pour empécher les
indésirables de pénéfrer, mais surfout pour qu'aucun Vips
ne puisse quitter I'aréne avant la fin des combats. Sochez
tirer avantage des murs, fils barbelés et clétures éleckrifiée
en y projetant volre adversaire. Mais failes attention que
stratagémes ne se refournent pas contre vous |

MIMUTERIE : La minuterie vous indigue le temps restant
avant la fin du round.

INDICATEUR D' ARMURE : Cet indicateur vous montre
les parties du corps encore protégées par I'armure. Une
couleur verte continue indigue une profection intacte. Une
couleur verte clignotante signale des dommages a 'armu
bien que la protection demeure compléte. Une couleur
jaune clignotante indique une partie du corps qui n'est pl
protégée. Une couleur rouge clignatante avertit qu'aucur
parlie n'est plus protégée du tout.



L CUADRILATERO

| MEDIDOR DE CORAZA

| VICTORIAS

» NUMERO DE FASE

' CRONOMETRO

) BARRA DE VIDA

) TIEMPO TOTAL DEL CAMPEON

ay ocho cuadrildtercs localizados en la desparramada
‘mstone City, lodos ellos cercados paro mantener a los
siteintes indeseades olejodes de todo dafio, y para
iegurarse de que los Vipers no salgan corriendo hasta que
1o de ellos sea declarado vencedor. Puedes hacer uso de
s paredes, alambres de espinos y cercados elecirificados

1 fu faver lanzande o tu contrarie contra ellos. Pera ten
iidado -precura que el lanzador sea el que solga

nzado.

RONOMETRO: Muestra el liempo que quedua del asalto.

IEDIDOR DE CORAZA: Muestra el eslade actual de la
sraza del Viper por partes del cuerpo, Yerde sdlido indico
se la coraza no ha recibido dafios; verde destellante

dica que ha sufrido algin dafio, pero gue la coraza sigue
tacta. Amarillo destellante indica que lo coraza que le
Jbre esa parte del cuerpo ha desaparecido. Rojo
astellante significa que ha perdido el 100% de |a coroza
srporal.

IL RING

1) LIVELLO DELL’ARMATURA

Z) VITTORIE

(3) NUMERO DELL'INCONTRO

) TIMER

(8) LIVELLO DELLA VITA

(8) TEMPO COMPLESSIVO DEL CAMPIONE

Mella disordinata cilté di Armstone City ¢i sono otto ring per
il combattimenteo, ciascuno dei quali & recintato per
mantenere gli ospiti indesiderati lontana doi guoi e per
essere sicuri che i Vipers non escana finché il vincitore non
sia stato dichiarato. Puoi sfruttare i muri, il filo spinato ed |
recinti eletirificati per shatterci contro i tuei avversari. Stoi
attento perd -da sbattitore cerca di non diventare quello
che viene shatiuta.

TIMER: Mostra quanto tempa resta fino alla fine del round.

LIVELLO DELL‘ARMATURA: Mostra lo stato
dell'armatura del Viper punto per punto. Verde fisso indica
niente danni all’armaturg; verde lampeggiante indica la
presenza di aleuni danni, ma 'armatura & ancora intatta.
Giallo lampeggiante indica che 'armalura che ricopriva
quella parte del corpo si & persa. Rosso lampeggiante
indica la perdita dell'armatura sul 100% del carpo.

DE GEVECHTSRING

1) GEVECHTSUITRUSTING-METER
() AANTAL OVERWINNINGEN
(3) WEDSTRIJDNUMMER

@) TIMER

(5} LEVENSMETER

(§) TOTALE TLID VAN KAMPIOEN

Er zijn acht gevechtsringen her en der verspreid in de
uitdijende voorsteden van Armstone Cily. Elke gevechtsring
is afgeschermd om te zorgen dat ongewenste bezoskers
geen gevaar lopen, en om e verzekeren dat de Vipers niet
kunnen ontkomen voordat sen van de vechiers fol winnoar
is vitgeroepen. Je kunt gebruik maken van de muren,
prikkeldraad en geglektriseerde omheiningen om uw
tegenstander ertegen te smijien. Wees echter vaorzichtig —
de aanvaller zou wel eens de verliezer kunnen worden.

TLIDTELLER: Gesft de resterende fijd voor de huidige
ronde aan,

GEVECHTSUITRUSTING-METER: Geeft de huidige stant
van de uitrusfing van De Viper aan voor de verschillende
gedeelten van het lichoam. Effen groen geeft aan daot de
uitrusting geen schade heeft opgelopen; knipperend groen
wijst op geringe schade, maar de vitrusting is nog intact.
Knipperend geel geeft aon dat de Viper de vitrusting op dat
gedselte van zijn/haar lichaam kwijt is. Knipperend rood
betekent dat de Viper zijn/haar hele vitrusting kwijt is.
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LIFE GAUGE: Shows the amount of Life remaining for the
Viper, and the condition of his or her armour. A green life
gauge bar means the Viper's body armour is shill intact. A
yellow bar means the character has sustained partial loss of
armour. A red life gauge indicates the Viper has lost all
armour,

WINS: The yellow medallions indicate the number of
rounds weon by the Viper in the current slage. The empty
circles show the number of wins needed Io decide the stage.

STAGE NUMBER: Shows the number of the current stnge
[Arcade Mode only).

CHAMPION'S TOTAL TIME: Shows the total amount of
time the current chumpiun has been ﬁghﬁng_

SECOND PLAYER ENTRY

A second player can join an Arcade Mode game already in
progress by pressing Start on the unused Control Pad. When
a new player joins a game in progress, “Challenger Comes”
appears on the screen, followed by the Arcade Mode
Player Select screen, The new entrant selects @ Yiper and o
two-player match ensues. The winner of the fight then
confinues play in Arcade Mode ot the beginning of the
stage that was interrupted.
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LEBENSANZEIGE: Zeigt die der Viper noch verbleibende
Lebensspanne an und den Zustand seiner oder ihrer
Riistung, Eine Lebensanzeige mit grinem Balken bedeutet,
daf} die Kérperristung der Viper noch in Ordnung ist. Ein
gelber Balken bedeutet, doB} die Figur teilweise einen Verlust
ihrer Riistung erlitien hot. Eine rote Lebensanzeige bedeutet,
daf} die Viper die ganze Riistung verloren hat.

SIEGE: Das gelbe Medaillon zeigt die Anzahl der Runden
an, die von der Viper in der gegenwiirtigen Arena
gewonnen wurden. Die leeren Kreise zeigen die Anzahl der
Siege an, die natig sind, um die Arena zu gewinnen,

WETTKAMPFNUMMER: Zeigt die Nummer des
gegenwértigen Weitkamples an [nur im Spielhallen-Modus).

GESAMTZEIT DES CHAMPIONS: Zeigt die gesamt Zei
an, die der gegenwartige Champion gekampft hat .

TEILNAHME EINES ZWEITEN SPIELERS

Ein zweiter Spieler kann in ein Arcade Maode (Spielhallen-
Maodus) Spiel einsteigen, das schon im Gang ist, indem er
auf dem unbenutzien Contral Pad Start driickt. Wenn ein
never Spieler zu einem Spiel dozukommt, das

schon im Gang ist, erscheint “Challenger Comes”
[Herausforderer kommi] auf dem Bildschirm und danach der
Arcade Mode (Spielhallen-Modus) Bildschirm zur Auswahl

der Spielfigur. Der neu Hinzugekommene wahll eine Viper
und :-|r:,rr'|ugt ;n|ni ain Wnlﬂ:nmnl: mit Tered Spielern. Der

T et e aw ==

Sieger des Kumpfes fahrt dunn im Arcade Mode
(Spielhallen-Modus) mit dem Spiel fort, der vorher
unterbrochen wurde.

BARRE D'ENERGIE : Lo barre d'énergie vous menire le
quanfité d’énergie restante et |'élot de I'armure du Viper.
Une barre verte indique que I'armure du Viper est encore
intacte. Une barre joune signale que le personnage o
portiellement perdu son armure. Une barre rouge avertit
qu'il @ complétement perdu son armure.

VICTOIRES : Les médaillons jaunes indiquent le nombre ¢
rounds gagnés par le Viper dans le match actuel. Les rond
vides indiquent le nombre de victoires nécessaires pour
rempaorter le match.

NUMERO DE MATCH : Indique le numéro du malch
actuel [mede Arcade seulement).

TEMPS TOTAL DU CHAMPION : Indique lo durée tota
de combat du champion.

ENTREE EN JEU D'UN SECOND JOUEUI

En mode Arcode, un second joueur peut entrer a tout
moment dons un jev déjd commencé en appuyant sur Stor
de I'auire manette. Lorsque ce joueur entre dans |e jeu, le
meassoge << Challenger Comes >> [arrivée d'un challenge
s'affiche, puis I'écran de sélection des lutteurs du mode
Arcade apporail. Le nouveou joveur choisit son Viper, puis
le match commence. Lorsque ce match est terminé, celui g
I'a remporté continue & jouer en mode Arcade au début d
malch interrompu par I'arrivée du second joueur.



RRA DE VIDA: Muestra la cantidad de vida restante
Viper, y la condicién de su coraza. Una barra de vida
1e significa que la coraza corporal del Viper sigue
cta. Una barra amarilla significo que el personaje ha
ido una pérdida parcial de la coraza. Una barra de

1 roja indica que el Viper ha perdido toda la coraza.

TTORIAS: El medallon amarillo indica el nimero de
ltos ganados por el Viper en la fase en curso. Los

ulos vacios muestran el nimero de viclorios necesarias
o decidir quién gana la fase.

IMERO DE FASE: Muesira el nimero del fase en curso
lo en el modo Arcade).

MPO TOTAL DEL CAMPEON: Muesira el fiempo total
- ha estado luchando el campeén en curso.

\RTICIPACION DE UN SEGUNDO
IGADOR

segundo jugador puede entrar @ pariicipar en un juego
-urso del modo Arcade presionando Start en el mando
onirol libre. Cuando un jugador entra o jugar un juego
-urso, en la panialla aparece “Challenger Comes”

go un retador), seguido de la ponialla de Seleccion de
vador del modo Arcade. El jugador que entra a jugar

e un Viper y se establece un combale de dos jugadores.
go, &l que gana la pelea, continia jugande en el modo
ade la fose que fue interrumpida, desde el principio.

LIVELLO DELLA VITA: Mostra quonia vita & rimasta al
Viper e in che condizioni 2 lo suo armaiura. Una barra di
livello verde significa che I'armatura del Viper & ancora
intatta. Una barra gialla significa che il personaggio ha
subito una porziale perdita dell'armatura. Un livello della
vita rosso significa che il Viper ha complelamente perso la
sua armatura.

VITTORIE: Le medaglie gialle indicano il numero di round
vinti dal Viper nel corso dell‘incontro. | cerchi vuoi indicano
il numero di viltorie necessarie per concludere |'incontro.

NUMERO DELL’INCONTRO: Mosira il numero
dell'incontro (solo in Arcade Mode).

TEMPO COMPLESSIVO DEL CAMPIONE: Mosira il
totale del periodo di combatfimento del compione attuale.

PARTECIPAZIONE DEL SECONDO
GIOCATORE

Un secondo giocatore pud entrare in una partita in Arcade
Mode gia in corso premendo Start sul Conirel Pad non
utilizzato. Quando un nuoveo giocalore entra in un
combaffimente in corso, oppare sullo schermata la scritta
“Challenger Comes” [Arriva uno sfidante], seguita dalla
schermata di selezione del giocatore per I'Arcade Mode. Il
nuovo partecipante seleziona un Viper ed ha inizio un
incontro a due giocalori. Il vincitore dellincontro prosegue
quindi a giocare in Arcade Mode, riprendendo dall'inizio
dell'inconlro inferrotto.

LEVENSMETER: Geeft can hoeveel leven de Viper nog
overheeft en geeft ook de sioat van zijn/haar vitrusting aan.
Een groene levensmeter betekent dat de vilrusting van de
Viper nog intact is. Een gele levensmeter wijst op
gedeelielijk verlies van de vilrusting. Een rode levensmeter
geelt aon dat de Viper zijn/haar hele vilrusting kwijt is.

AANTAL OVERWINNINGEN: De gele medailles geven
het cantal ronden aan dot de Viper in de huidige wedstrijd
heeft gewonnen. De lege cirkels geven aon hoeveel ronden
de vechter nog moet winnen om de desbelreffende wedstrijd
fe winnean.

WEDSTRIJDNUMMER: Geeft het nummer van de huidige
westrijd aan [alleen Arcademodus).

TOTALE TIJD VAN DE KAMPIOEN: Geefi aan hoe lang
de huidige kampioen het tot dusver in de ring heeft
volgehouden.

SPELEN MET TWEE SPELERS

Een tweede speler kan meedoen met een reeds oon de
gong zijnd spel in de Arcademodus door START op het niet-
gebruikte bedieningsblok in fe drukken. Wanneer een
nieuwe speler meedoel mel een aan de gang zijnd spel,
verschijnt “CHALLENGER COMES” [“Uitdager komt”) op
het scherm, gevolgd door het spelerkeviescherm van de
Arcademodus. De nieuwe speler kiest don een Viper en het
5|:|-EF met twee spelers kan beginnen. De winnaar van het
gevecht speelt doama verder in de Arcademodus vanaf heI
begin van de wedstrijd die werd onderbroken.
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SAVING MATCHES

1) You can save a video record of any Arcade or V5 Mode
fight to watch in the Playback Mede. To save a round,
prass Button L or R after the end of the round, during the
Reploy sequence, The Save Options window appears,
prompling you to save info the Saturn internal RAM or
the Sega Saturn Backup™ cartridge (sold seporately).
You can alsa select DO NOT SAVE to exit the menu
without saving.

Press the D-Button UP ar DOWN to |‘1|g|'|[|gh‘r an option and
Buttan C to select the aption.

* You can save rounds of a maximum length of 30
seconds. A 30 second round.requires 65 empty memary
blocks in the internal or backup RAM.

* If you save a round of more than 30 seconds, only the
first 30 seconds will be saved.

* |Ftime runs out in @ round, you can nat save it

MOTE: You can select AUTO SAVE in the main Options
screen to have every round you fight autamatically saved in
the internal RAM [see p. 36).

.'P-S.ETIHG GA Iﬁ.}‘zy
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WETTKAMPFE ABSPEICHERN

(1) Du kannst eine Videoaufzeichnung von jedem Kampf im

Arcade oder V3 Mode (Spielhallen-fModus oder VS
Meodus) abspeichern und im Playback Modus
anschauen. Um eine Runde abzuspeichern, driicke die

Taste L oder R am Ende der Runde wihrend der Reploy-

Sequenz . Dos Fenster zum Abspeichern van Optionen
erscheint und fordert dich auf, im internen Saturn RAM
oder der Sega Saturn Backup™-Cartridge [wird
gesondert verkauft] abzuspeichern. Du kannst auch DO
MNOT SAVE (nicht abspeichern] wiihlen, um das Menu
I:]I'II'IE Abspelchern zU Ih"Erli:lSEEI'I

Driicke das Steuerkreuz nach OBEMN oder UNTEN, um eine
Option hervarzuheben und die Taste C, um die Optian
auszuwdhlen.

Du konnst Runden mit einer Maoximaldauer von 30
Sekunden abspeichern. Eine Runde von 30 Sekunden
bendétigt 65 leere Speicherblocks im internen RAM oder
dem Sicherungs-RAM.

Wenn du eine Runde von mehr als 30 Sekunden
abspeicherst, werden nur die ersten 30 Sekunden
abgespeichert.

Wenn die Zeit wihrend einer Runde ablauft, kannst du
sie nicht abspeichern.

HINWEIS: Du kannst auf dem Houptoptionshildschirm
AUTO SAVE |automatisch Abspeichern) wihlen, um jede
Runde, die du kéimpfst, automatisch im internen RAM
abzuspeichern (siehe 5. 34).

COMMENT SAUVEGARDER UN MATC

(I Yous pouvez sauvegarder o séquence vidéo d'un
combat en mode Arcade ou V5 afin de pouveir la re
en mode Playback. Pour sauvegarder un round,
appuyez sur le bouton L ou R @ la fin du round lors &
Replay de lo séquence, Lo fenétre Save Options (ops
de sauvegarde) apparait. Yous pouvez sauvegorder
jeu dans la mémoire interne de la Sega Soturn [Sysie
Memory) ou dans la cartouche de mémaire de
souvegorde “ Sega Safurn Bockup™ RAM Cartridge”
(vendue séparément). Pour quitter cet écran sans
sauvegarder, choisissez DO NCT SAVE [ne pas
sauvegarder).

Appuyez sur le HAUT ou le BAS du bouton D pour
sélectionner une oplfion, puis validez avec le bouton C.

* les rounds sauvegardés ne peuvent pas aveir plus de
trente secandes. Un round de irente secondes utilise ¢
blacs de la mémoire interne ou de la cartouche.

*  Sivous essayez de sauvegorder un round de plus de
trente secondes, seules les trente premigres secandes
FCILII'!d seront conservees.

* Sile compte & rebours se termine au cours d'un rount
vOUs$ Ne pouvez pas sauvegarder ce round.

REMARQUE : Si vous choisissez AUTO SAVE sur I'écra
des options principales, les rounds seront outomatiquems
sauvegardés dans la mémoire inferne [voir page 36).




ARA GUARDAR LOS5 COMBATES

Puedes guardar un regisiro de :uulquier lucha del modo
Arcade o VS para volver a verla en el modo Repelicién.
Para guardar un asalte, presiona el Botén L o R después
de finalizor el asalie, durante la secuencia de repeticién.
Aparecerd la ventana de Opciones, pidiéndote que lo
guardes en la RAM interna del Salurn o en el cartucho
Sega Saturn Backup™ (vendido por sepoarado). También
puedes seleccionar DO NOT SAVE (Mo guardar) para
solir del mend sin guardarlo.

siona el Botén D ARRIBA o ABAJO para resaltor una
zion y el Botén C para seleccionor la opcién.

Puedes guardar asaltes de una duracion maxima de 30
segundos. Un asalto de 30 segundos requiers 65
blogues vacios de memoria de la RAM interna o del
cartucho,

Si guardas un asalto de mas de 30 segundos, sélo se
guardardn los primeros 30 segundos.

5i se agota el fiempo de un gsalto, no pudrﬁs guurdurln.

ITA: Puedes seleccionar AUTO SAVE [Guardar
omdlicamente] en la pantalla de Opciones paro guardar
omdlicamente en lo RAM interna todos los asaltos que
ees (consulta la pagina 37).

SALVATAGGIO DEGLI INCONTRI

S
'H.l! A

Puoi salvare una videoregistrazione di qualsiasi
combotlimento in Arcade Mode o V5 Mode e rivederla
nella Modalita di Riproduzione. Per salvare un round,
premi il Pulsante L o R dopo la fine del round durante la
sequenza di replay. Apparira la finesira con le opzioni
per il solvataggio, richiedendoli se salvore nello RAM
interna del Saturn o nella cartuccia di Sega Saturn
Backup ™ (venduta separatamente). Puoi anche
selezionare DO NOT SAVE (non salvare) per uscire dal
menu senza solvare.

Premi il Pulsante-D in 5U o in GIU per illuminare un’opzione
ed il Pulsante C per selezionarla.

Puoi salvare round di una lunghezza massima di 30
secondi. Un round di 30 secondi richiede 65 blocchi di
memaoria libera nella RAM interna o di buckup.
Salvando un round pib lungo di 30 secondi, solo i primi
30 secondi verranno salvali.

Non puoi salvare un round se durante il suo svolgimento
il tempo scade.

MNOTA: Puoi selezionare AUTO SAVE (Salvataggio

Automatico) nella schermota delle opzioni principale per
salvare automaticamente ogni round nella RAM interna
{vedi @ pag.37).

WEDSTRIJDEN IN HET GEHEUGEN
VASTLEGGEN

e
L)

Je kunt een video-opname van de gevechten in de
Arcademadus of ¥S-modus in het geheugen opslaan om
deze later in de weergavemodus te bekijken. Om een
ronde in hel geheugen vast fe leggen, druk je tijdens de
herhaling die volgt na het einde van de ronde op ioefs L
of R. Het SAVE OPTIONS (geheugen-opties) scherm
verschijnt om te vragen of je de ronde wilt vastleggen in
het interne RAM-geheugen van de Saturn of in het
geheugen van de Sego Saturn Bockup™ cassette (los
verkrijgbaar]. le kunt ook DO NOT SAVE [niet
vusﬂeggen:l kiezen om het menu te verloten zonder de
ronde vast le |Eggen_

Druk de Rloets OMHOOG of OMLAAG om een oplie te
markeren en druk op toels C om de gemarkeerde opfie te
kiezen.

Je kunt ronden met een moximale lengte van

30 seconden vosileggen. Een ronde van 30 seconden
neemt 65 lege geheugenblokken in het interne
geheugen of in het cusseﬂegeheugen in baslr.;lg-

Indien je een ronde van meer dan 30 seconden vastlegt,

zullen alleen de eerste 30 seconden worden vastgelegd.

Indien de tijdieller in het midden van 2en ronde op nul
komt te stoan, kun je deze ronde niet vastleggen.

OPMERKING: Op het OPTIES hoofdscherm kun je AUTO
SAVE [avlomalisch vastleggen) kiezen, om elke ronde die je
vecht outomotfisch in het interne RAM-geheugen te laten
vastleggen (zie blz. 37).

33

LS m e




GAME OVER/CONTINUE

1! In Arcade Mode, the gome ends when your Viper fails
to clear a stage.To continue the game at the same level
with the same opponent, press Start before the timer runs
out. You have an unlimited number of continues in
Arcade Mode. If you choose nat to continue, you
automatically refurn to the Title screen.

Note: You can turn off the Confinue oplion in the Arcade
Mode options screen. (See p. 40}

In ¥S Mode, the player select screen appears ot the end of
every moich. Both players can continue using the same
Vipers, or select new characters before re-entering the
ﬁgh’ring ring for a new match.

In Team Battle Mode, the gome ends when all of one team's
Vipers have been defeoted. An ending screen onnounces
the winner. Press Start to return to the Mode Select screen.

DRAW MATCH

In the event of a draw, there is a sudden death match with
the winner being the first Viper to score a successful hit.
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GAME OVER/CONTINUE
(SPIELENDE/FORTSETZUNG)

-

1) Im Arcade Mode [Spielhallen-Modus) geht das Spiel zu
Ende, wenn deine Viper es nicht schofft, den jeweitigen
Wettkampf zu gewinnen. Um dos Spiel auf derselben
Ebene mit demselben Gegner forizufiihren, driicke Start,
bevor die Zeit um ist. Du host eine unbegrenzte Anzahl
von Fortsetzungen im Arcade Mode (Spielhallen-
Modus). Wenn du nicht wahlst fortzusetzen, kehrst du
aulomatfisch zum Titelbildschirm zuriick.

Hinweis: Du konnst die Continue Option [Oplion zum
Weitermachen) im Arcade Mode (Spielhallen-Modus)
Optionsbildschirm abstellen. (Siehe 5. 40)

Im VS Madus erscheint der Bildschirm zur Auswahl der
Spielfigur am Ende jedes Wetikamples. Beide Spieler
kdnnen mit denselben Vipern weitermachen oder neue
Figuren auswiihlen, bevor sie zu einem neven Wettkampf in
den Kompfring zuriickkehren.

Im Team Botile Mode (Mannschakltskampl-Modus) endet das
Spiel, wenn alle Vipern eines Teams geschlogen worden
sind. Ein Endbildschirm zeigt den Gewinner an. Driicke Start,
um zum Mode Select [Moduswahl) Bildschirm
zuriickzukehren.

WETTKAMPF UNENTSCHIEDEN
Im Fall eines unentschiedenen Weitkampfes gibt es einen

Sudden-Death Kampf, den die Viper gewinnt, die zuerst den
enischeidenden Treffer setzi.

GAME OVER/CONTINUE
(FIN DU JEU/CONTINUER)

1) En mode Arcade, le jeu se termine lorsque votre Viper
perd un match. Pour confinuer le jsu au méme niveau
avec le méme odversaire, appuyez sur Siari avant la fis
du compte @ rebours. En mode Arcade, vous disposez
d’un nombre illimité de << Confinues >>_ 5i vous

choisissez de ne pos cenfinuer, vous revenez
automatiquement a |"écranditre.

Remarque : Vous pouvez desactiver |'option Continue s
Fécran des options du mode Arcade. (Voir page 40.]

En mode VS (joveur contre jouewr), I'écran de sélection des
lulieurs apparait & la fin de chaque match. Les deux jouveus
peuvent continuer & uiiliser les mémes Vipers, ou en choisir
des nouveaux avant de remonter sur le ring pour un
nouveau combat.

En mode Team Battle (combat par équipes), le jev se
termine lorsque tous les Vipers d'une équipe ont &té vaincus
L'écran de fin de jeu annonce alors le vaingqueur. Appuyez
sur Start pour revenir & I'écran de séleclion de mode.

MATCH NUL

En cos d'égalité, le premier Viper & gagner un round
remporte le match.
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iAME OVER/CONTINUE )
IUEGO TERMINADO CONTINUACION)

! En el modo Arcade, el juego termina cuondo hu Viper no
pueda terminar una fase. Para continuar el juego en el
mismo nivel y con el mismo contrario, presiona Start
antes de que se ogote el liempo en el crondmelre. En el
modo Arcade tienes un nimero ilimitado de
confinuaciones. Si decides no continuar, volverds
automdlicamente a lo pantalla del titulo.

ota: La opcién Continue [Continuar), puedes desactivarla
1 la pantalla de Opciones del modo Arcade para que no
rarezca [consulta la pégina 41).

1 el modo VS, al final de cada combale aporecerd la
intalla de Seleccion de luchador, Ambaos jugadores
»drdn seguir usande los mismos Vipers, o seleccionar
1ievos personajes antes de volver a entror en el escenario
: lucha para iniciar un nueve combate.

1 el modo Combate en equipo, el juego terminard cuando
ayan sido derrotados todos los Vipers de un equipo. Una
antalla de finalizacion anunciard el compedn. Presiona
art para volver a la panlalla de Seleccion de modo.

OMBATE EMPATADO

1 caso de empale, habrd un combate de desempate
stantdneo, del que resuliara campedn el Viper que
imero marque un golpe con éxito.

GAME OVER/CONTINUE
(FINE GIOCO/CONTINUAZIONE)

(D In Arcade Mode, il gioco termina quando il wo Viper
non riesce a superare un inconiro. Per continvare a
giocare dallo stesso livello con lo stesso avversario,
premi Start prima che 1l imer raggiungo lo zero. In
Arcade Mode hai dirifto ad un numero illimitato di
conlinuazioni. Se scegli di non conlinuare tornerai
aulomaticamente alla schermata del fitolo.

MNota: Puoi disaliivare 'opzione per la confinuazione nella
schermata delle opzioni per I'Arcade Mode. (Vedi a

pag.41]

In VS Mode, dlla fine di ogni incontro appare la schermata
di selezione del giocatore. Entrambi i giocatori possono
confinuare ad usare gli stessi Vipers o selezionare nuovi
personaggi prima di risalire sul ring di combatfimento per un
nuovo incontro.

In Teom Botile Mode, il gioco termina quando futii i Vipers
di una squadra sono stafi sconfitti. Una schermata
conclusiva procloma il vincitore. Premi Start per tornore ollo
schermata di selezione della modalita.

INCONTRO PARI

In coso di parita viene svollo uno sporeggio ed il primo
Viper che assesta un colpo riuscito saré il vincitore
dellincontro.

GAME OVER/CONTINUE
(SPEL VOORBIJ/VERDER SPELEN)

D In de Arcademodus is het spel voorbij wanneer jouw
Viper een wedstrijd heeft verloren. Om verder te spelen
tegen dezelfde legenstonder en op heizelide niveau,
moet je START indrukken voordat de fijdteller op nul
komt te stoan. In de Arcodemodus kun je een onbeperki
aanial keren verder spelen. Indien je niet kiest om verder
te spelen, wordt er avlomalisch teruggegoan naar het
fitelscherm.

Opmerking: Je kunt de CONTINUE [verder spelen) optie
op het opfiescherm voor de Arcademodus vitschakelen.
[Zie blz. 41)

In de VS-modus verschijnt het spelerkeuzescherm na het
einde van elke wedsirijd. Beide spelers kunnen dan verder
spelen met dezelfde Vipers, of nieuwe vechiers kiezen
alvorens met een nieuwe wedskrijd te beginnen.

In de teamgevechtmodus is het spel voorbij wanneer alle
Vipers van een van beide teams verslagen zijn. Een
eindscherm verschijnt woorop de winnaar wordt
aangekondigd. Druk op START om naar het
moduskevzescherm terug fe goon.

ONBESLISTE WEDSTRIJD

Wanneer een wedstrijd onbeslist is gegindigd, volgt er een
beslissende verlenging waarbij de Viper die het eerst een
voltreffer scoort tot winnaar wordt vitgeroepen.
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NAME ENTRY

When you score one of the top times in Arcade Made,
the Mame Entry screen appears. You have 60 seconds
to enter your name. Press the D-Button LEFT or RIGHT to
cycle through the characters, and press Button A, C or
Start o select o highlighted character. Press Button B or
select BS to delete the previous character. Select EMND to
entar your nome.

KNOW YOUR OPTIONS

MAIN OPTIONS

2
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In the main Opfions screen, you can change some
aspects of Fighting Vipers that affect all modes of game
play. You can alse sample the sound effects, back-
ground music and voices heard in the game. Press the D-
Button UP aor DOWN to highlight an apticn. Press Button
Y at any time in the Opfions screen to return to the Mode
Select screen.

NAME ENTRY (NAMENSEINGABE)
(1) Wenn du im Arcade Mode [Spielhallen-Modus) eine der

Spitzenzeiten erzielst, erscheint der Bildschirm zur
Namenseingabe. Du hast 40 Sekunden, um deinen
Mamen einzugeben. Driicke das Steverkreuz nach
LINKS oder RECHTS, um die Zeichen durchlaufen zu
lassen und driicke die Taste A, C oder Start, um ein
hervorgehobenes Zeichen auszuwihlen. Dricke die
Taste B oder wihle BS, um das vorhergehende Zeichen
zu laschen. Wahle EMD [Ende), um deinen Mamen
einzugeben.

KENNE DEINE OPTIONEN

MAIN OPTIONS (HAUPTOPTIONEN)

(2) Auf dem Hauptoptionsbildschirm kannst du einige

Aspekie der Fighting Vipers verandern, die sich aut alle
Modi des Spiels beziehen. Du kannst auch den Sound-
Effekt, die Hintergrundmusik und die Stimmen testen, die
du im Spiel hirst, Driicke das Steuerkreuz nach OBEN
oder UNTEN, um eine Option hervorzuheben. Driicke
die Taste Y zu einer beliebigen Zeit im
Oplionsbildschirm, um zum Made Select (Moduswahl]
Bildschirm zurickzukehren.

NAME ENTRY (INSCRIPTION DU NOM

-fl:' En mode Arcade, si vous lerminez dans un temps recor
I"écran Name Entry [inscription du nom) apparait. Vou
disposez de soixante secondes pour enregistrer voirs
nom. Appuyez sur la GAUCHE ou la DROITE du bou
D pour sélecfionner un caraciére, puis sur le bouton A
ou Start pour valider. Pour effacer le caractére
précédent, appuyez sur B ou sélectionnez BS [espacs
arrigre). Aprés avoir terming, sélectionnez END.

LES OPTIONS

MAIN OPTIONS
(LES OPTIONS PRINCIPALES)

2 Uécran des options principales vous permet de modifi
certains aspects de Fighting Vipers. Ces modificalions
s'oppliquent & tous les modes de jeu. Il vous permet
également d'écouter les effets sonores, la musique de
fond et les voix utilisés dans le jeu. Appuyez sur le HA
ou le BAS du bouton D pour sélectionner une opfion.
Vous pouvez revenir & tout moment & ['écran de
sélection de mode depuis I'écran Options en appuyar
sur le bouton Y.

- PLATRACK BT N
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AME ENTRY
NTRODUCCION DE NOMERE])

Cuando consigas uno de los mejores tiempos en el
modo Arcade, aparecerd la pﬂn’ru”u de Introduccién de
nombre. Tendrds 60 segundos para introducir tu
nombre. Presiona el Botdn D en lo IZQUIERDA o
DERECHA para maverte por los caracteres, v el Botén
A, C o Start para seleccionar un caracter resaltade.
Presiona el Botén B o selecciona BS para borrar el
cardcter previo. Selecciona END para introducir tu
nembre.

ONOCE TUS OPCIONES

AIN OPTIONS
IPCIONES PRINCIPALES)

En la pantalla de Opciones principal, puedes cambiar
algunos aspectos de Fighting Vipers que afectan a tades
los modos de juege del juego. Tambign puedes hacer
pruebas con los efectos de sonide, la misica de fondo y
las voces que se oyen en el juego. Presiona el Botén D
ARRIBA o ABAJO para rasaltar una opcién. Presiona el
Botén Y en cualquier momento en |la pantalla de
Opciones para volver a la pantalla de Seleccion de
moda,

NAME ENTRY
(INSERIMENTO DEL NOME)

(1) Quando realizzi uno dai tempi miglier in Arcode Mode,
appore la schermata Mame Entry {Inserimento del
MNome), Hai a disposizions 60 secondi di tempa per
inserire il tuo nome. Premi il Pulsanie-D a SINISTRA o o
DESTRA per far scorrere i caratteri @ premi il Pulsante A,
C o Start per selezionare un carattere illuminato. Premi il
Pulsante B o seleziona BS per cancellare il caratiers
precedente, Seleziona END per confermare il fuo neme.

CONOSCI LE TUE OPZIONI

MAIN OPTIONS
(OPZIONI PRINCIPALI)

(2) Nella schermata delle opzieni principali puoi modificare
alcuni aspetti di Fighting Vipers che influenzano tutte e
madalita di gioco. Puoi anche provare gli effefti sonori,
le musiche di sottofonde e le voci che si possona
ascoltare nel gioce. Premi il Pulsante-D in SU o in GIU
per illuminare un'opzione. Dolla schermata delle
opzioni premi il Pulsante Y in qualsiasi istonte per

tornare alla schermata di selezione della modalifé.

NAME ENTRY (NAAMINVOER)

() Wanneer je in de Arcodemodus een recordiijd hebt
behaald, verschijnt het naaminvoerscherm (NAME
ENTRY). Je hebt 40 seconden tijd om jouw naam in fe
voeren, Druk de Rtoets NAAR LINKS of NAAR RECHTS
om de |efters e doarlopen, en druk op toets A, C of
START om een gemarkeerde letter te kiezen, Druk op
toets B of kies BS om de voorgoande letter te wissen.
Kies END om jouw naam in te voeren.

"

MAAK JEZELF VERTROUWD
MET DE OPTIES VAN HET SPEL

MAIN OPTIONS (HOOFDOPTIES)

(2) Op het scherm met de hoofdopties [OPTIONS) kun je
wijzigingen aanbrengen in bepaalde instellingen die
een invloed hebben op dlle spelmaodi van Fighfing
Vipers. Je kunt ook luisteren naar de geluidseffekien,
achtergrandmuziekjes en stemmen die in het spel te
horen zijn, Druk de Rtoets OMHOOG of OMLAAG om
een optie te markeren, Om van het apliescherm terug te
keren naar het moduskevzescherm, kun je op elk
gewenst ogenblik toets ¥ indrukken.
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SOUND MODE: Choose Sterea or Monaural for the
game's audio output. Press the D-Bulton LEFT or RIGHT to
change modes while Sound Mode is highlighted.

PLAYBACK DATA: Selact aither Manual Save or Auto
Save. Manual Save allows you to decide which fights are
warth saving, and which are best left fargotten (See Saving
Matches, p. 32 for details]. Auto Sove saves every moment
of every match automatically. Press the D-Butten LEFT or

RIGHT fo change modes while Playback Data is highlighted.

KEY ASSIGN: Press Start while Key Assign is highlighted
to enter. [See p, 44 for deiails on Key Assign mode.

SOUND, VOICE and MUSIC TEST: Press the D-Button
LEFT or RIGHT to scrall through the track numbers. Press
Button A, C or Start to sample the track. Prass Button B to

stop playing.

EXIT: Press Button A, C or Start to return to the Mode Select
screen.

DEFAULT: Press Button A, C or Start to reset all options to
their default values.
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SOUND MODE (Sound-Madus): Wihle Stereo oder
Mono fir die Tonwiedergabe des Spiels. Driicke das
Steverkreuz nach LINKS ader RECHTS, um die Madi zu
andern, wihrend Sound-Modus hervergehoben ist.

PLAYBACK DATA (Wiedergaobedaien): Wiahle entweder
Manual Save (von Hand abspeichern] oder Auto Save
(automatisch abspeichern]. Manual Save (von Hand
abspeichern] erlaubt dir zu entscheiden, welche Kampfe
wert sind, gespeichert zu werden und welche man am
besten vergil}t (Siehe Saving Matches (Wettkimpfe
abspeichern) auf 5. 32 fir Einzelheiten). Auto Save
(Automatisch abspeichern) speichert automatisch jeden
einzelnen Moment jedes Welthomptfes. Dricke das
Steverkreuz nach LINKS ader RECHTS, um die Modi zu
verdndern, wahrend Playback Data hervorgehoben ist.

KEY ASSIGN (Tasten zuweisen): Driicke Start, wihrend
Key Assign [Tasten zuweisen) hervorgehoben ist, um eine
Eingabe zu machen. {Siehe 5. 44 fiir Einzelheiten des Key
Assign Mode (Tastenzuweisungs-Modus).)

SOUND, VOICE und MUSIC TEST [Test von Sound,
Stimmen und Musik): Driicke das Stevarkreuz nach LINKS
oder RECHTS, um durch die Tonspuren zu scrallen, Driicke

die Taste A, C oder Start, um die jeweilige Spur abzuhéren.

Driicke die Taste B, um dos Abspielen zu stoppen.

EXIT [Verlassen): Dricke die Taste A, C oder Start, um zum
Mode Select [Moduswahl) Bildschirm zuriickzukehren.

DEFAULT (Standard): Dricke die Taste A, C oder Start, um

alle Oplionen wieder auf ihre Standardwerte zu bringen.

SOUND MODE [mode de son) : Choisissez enfre un soa
Stéréo et un son Mono pour le jeu. Pour changer de mods
appuyez sur la GAUCHE ou la DROITE du bouton D
lorsque Sound Made est en surbrillance.

PLAYBACK DATA (sauvegarde des données] 1 Choisiss
entre Manual Save et Auto Save. Manual Save
[souvegaorde manvelle) vous permet de décider les comba
que vous désirez conserver et ceux que vous préférez
oublier (pour plus de précisions, lisez << Comment
sauvegarder un match >>, page 32). Auto Save
[sauvegarde automatique] sauvegarde automatiquement
tous les moments du match. Pour changer de mode,
appuyez sur la GAUCHE ou la DROITE du bouton D
lorsque Playback Data est en surbrillance.

KEY ASSIGN (configuration de la manette] : Pour
reconfigurer les boutans de la manette, appuyez sur Start
lorsque Key Assign est en surbrillance. (Pour plus de
précisions, lisez << KEY ASSIGN (configuration de la
manelte) »>, page 44]

SOUND TEST, VOICE TEST, MUSIC TEST [son, voix,
musique] & Appuyez sur la GAUCHE ou la DROITE du
bouton D pour sélectionner un numére de ploge. Appuyez
sur le bouton A, C ou Start pour écouter cette plage et sur
bouton B pour arréter.

EXIT {sorfie) : Appuyez sur le bouton A, C ou Start pour
revenir & I'écran de sélection de mode.

DEFAULT (valeurs par défaut) : Appuyez sur le bouton A,
C ou Start pour ramener toutes les oplions aux valeurs por

défaut.



OUND MODE (Tipo de sonido)s Elige Stereo [Estéren) o
tenoaural (menoaural) para la salide de audio del juege.
resiona el Botan D en la IZQUIERDA o DERECHA para
ambiar de un modo a ofre cuando Sound Mode esté
ssaltodo.

LAYBACK DATA (Reproduccién de datos): Selecciona
lanual Save (Guardar manualmente) o Auto Save
Suardar automdticamente). Cen la apcién Manual Save
vedes decidir qué peleas merecen la pena ser guardadas
cudles son mejor olvidarse de ellas (consulta Para guardar
15 combates, en la paging 33 para mas detalles). La

pecidn Auto Save guarda automdticamente cada momento
e todos los combates. Presiona el Botdn D en la
'QUIERDA o DERECHA para cambiar de un mado a otro
sando Playback Data esté resaltade,

EY ASSIGN {Asignacidn de botones): Presiona Start
sando Key Assign esté resaltado para intreducir {consulia
| paging 45 pora detalles sobre el modo Asignacian de
c:lunes].

QUND, VOICE y MUSIC TEST [Sonido, Voz v Prueba
e sonido]: Presiona el Botén D en la IZQUIERDA o
ERECHA paro moverie por las nimeros de los diferentes
sos. Presiona el Botdn A, C o Start para Frnbclr el tipo
legido. Presiona el Botdn B para parar la reproduccion.

XIT [Salir): Presiona el Botén A, C o Start para velver a la
ontalla de Seleccién de modo.

'EFAULT (Por omisidn): Presiona el Boton A, C o Start
ara reponer tadas las opciones a sus ajustes por omision.

SOUND MODE (Modalita audie): Scegli Stereoc o Mono
per 'oudio del gioce. Premi il Pulsante-D a SINISTRA o a
DESTRA per cambiare la modalita quando I'opzione Saund
Mode & illuminata.

PLAYBACK DATA (Dali per la riproduzione]: Seleziona
Manual Save o Auto Save. Manual Save [Salvataggio
Manuale) ti permette di decidere quali incontri vale la pena
di salvare e quali conviene dimenticare (Per i dettagli, vedi
Salvataggio degli Incontri, a pag.33). Aute Save
{Salvataggic Automatico] salve automalicamente egni
istante di ogni incontro. Premi il Pulsante-D a SINISTRA o a
DESTRA per cambiare le modalith quando & illuminate
Playback Dala.

KEY ASSIGN (Assegnozione Taslil: Per procedere alla
Assegnazione Tasli premi Start quando questa opzione &
illuminata. (Per | dettagli riguardanti la modalita Key Assign
vedi a pag.45)

SOUND, VOICE e MUSIC TEST [Frova del sucno, della
voce e della musicd): Premi il Pulsante-D a SINISTRA o a
DESTRA per scorrere | numeri dei brani. Premi il Pulsante A,
C o Starto per ascaltare il brang, Premi il Pulsante B per
interrampere |'esecuzione.

EXIT (Uscita]: Premi il Pulsante A, C o Start per tarnare alla
schermata di selezione della modalita.

DEFAULT (Originale): Premi il Pulsante A, C o Start per
ripristinare tulte le opzieoni ai lore valori di default.

SOUND MODE [Geluidsweergave): Kies stereo of mono
voor de geluidsweergave van het spel. Markeer SOUND
MODE en druk dan de R-toets NAAR LINKS of NAAR
RECHTS om sterea of mono te kiezen.

PLAYBACK DATA ({Va:slleggen van gegevens voor
videoweergave: Kies MANUAL SAVE (handmatig
vastleggen) of AUTO SAVE {automatisch vastleggen). Met
MAMUAL SAVE kun je zelf bepalen welke gevechten je wilt
vastleggen en welke niet. (Voor nadere bijzonderheden, zie
"“Wedslrijden in het geheugen vastleggen” ap blz. 33] Met
AUTO SAVE worden alle wedstrijden van het begin tot het
einde automatfisch in het geheugen va s.’rge|egc|. Markeer de
PLAYBACK DATA optie en druk dan de Rtoets NAAR LINKS
of NAAR RECHTS om de gewenste aplie te kiezen,

KEY ASSIGN (Toetsconfiguratie]: Markeer KEY ASSIGN
en druk dan op START om te kiezen. (Zie blz. 45 voor
nadere bijzonderheden over deze oplie )

SOUND TEST, VOICE TEST, MUSIC TEST (Luisteren naar
gelvidseffekiten, semmen en muziek): Druk de R-toets NAAR
LINKS of NAAR RECHTS om de nummers van de
geluidssporen te doorlopen. Druk op toets A, C of START om
een geluidsspoor af te spelen. Druk op toets B om met het
l::fspe|er1 te sfoppen.

EXIT (Scherm verlaten): Druk op toefs A, C of START om
naar het moduskeuzescherm terug te keren.

DEFAULT (Siandoardinstellingen): Druk op toets A, C of
START om de standaardinstellingen van alle opfies weer van
kracht te laten worden.
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GAMEPLAY OPTIONS

Each mode of play has its awn Options screen which can
be accessed by pressing Bution R from the Player Select
screen for that mode, ond exited by pressing Button L. There
are four modes of gome play: Arcade Mode [AR], VS
Mode [V5], Team Batile Mode [TB], and Training Mode
[TR]. Press the D-Button UP or DOWN to highlight options,
and LEFT or RIGHT to change highlighted opfions.

DIFFICULTY: Se! the fighting level (from Very Easy to Very
Hard) of your computercantrolled opponent. [AR, T8]

MATCH POINT: Select the number of victories (1- 3)
necessary to win o sloge in the tournament. [AR, V5]

TIME LIMIT: Choose from 10, 20, 30 or 40 seconds or
NO LIMIT. [AR, V5,TB]

CONTINUE: Turn the Game Continve ON or OFF. [AR]

RANDOM MODE: Decide whether your opponents will
come in a fixed order or ot random. [AR]

VERSION: Choose from one of three game versions.
[ANY]
ORIGINAL: Just the some as in the arcades.
ARRANGE: Speciclly adopled for the Sega Saturn.
HYPER: Lets you throw off your armour by pressing
[€+B+C] during play, allowing your Viper to perform
Special Attacks ot hyperfast speeds.
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SPIELOPTIONEN

Jeder SpielModus hat seinen eigenen Optionsbildschirm, zu
dem man Zugang erhéll, indem man die Toste R vom Player
Select (Wahl der Spielfigur) Bildschirm dieses Modus drick!
Er kann verlassen werden, indem man die Taste L driickt. Es
gibt vier Spiele-Modi: Arcade Mode [AR] (Spielhallen-
Modus) VS Mode [VS] (Zweikampl-Modus), Team Battle
Mode [TB] (Mannschaftskampf-Modus) und Training Mode
[TR] [Ubungs-Modus). Dricke das Steverkreuz nach OBEN
oder UNTEN, um Oplionen hervorzuheben und nach LINKS
oder RECHTS, um hervorgehobene Opfionen zu verGndern.

DIFFICULTY (Schwierigkeitsgrad): Bestimme dos Niveau
des Kampfes [von Ganz Leicht bis Ganz Schwierig) deines
computergesteverten Gegners. [AR, TB]

MATCH POINT [Rundenzahl): Wahle die Anzahl der
Siege [1 - 5], die edforderlich sind, um einen Wettkampf bei
dem Turnier zu gewinnen. [AR, vs]

TIME LIMIT (Festgesetzte Zeit): Wahle unter 10, 20, 30
oder 60 Sekunden oder NO LIMIT (unbegrenzt).
[AR, VS, TB]

CONTINUE [Weitermachen): Schalte Confinve
(Fortsetzung des Spiels) EIN oder AUS. [AR]

RANDOM MODE (Zufalls-Madus): Entscheide, ob deine
Gegner in einer fesigesetzten oder zufalligen Reihenfolge
kommen . [AR]

VERSION: Wahle eine der drei Spielversionen cus.
[ANY]

ORIGIMAL: Genou das gleiche wie in den Spielhallen.

ARRANGE [Anpassen): Speziell an die Sega Saturn
angepalit.

HYPER: Erlaubt dir, deine Riistung durch Dricken von
[€+B+C] wahrend des Spiels abzuwerfen und
erloubt deiner Viper damit, besondere Attacken mit
Supergeschwindigkeit auszufiihren.

LES OPTIONS DE JEU

Chaque mode de jeu dispose de son propre écran
d'options. Vous pouvez y accéder en appuyant sur le
bouton R lorsque vous &tes & I'écran de sélection des luttec
de ce mode et le quitter en oppuyont sur le bouton L. Il y o
guatre modes de jeu : le mode Arcade [AR], le mode V5
[joveur contre joueur] [V5], le mode Team Bottle (combet
par équipes) [TB] et le mode Training (entrainement] [TR]
Appuyez sur le HAUT ou le BAS du bouton D pour
sélectionner une opfion, puis sur la GAUCHE ou lo DROIME
pour changer la valeur de cefle option.

DIFFICULTY [difficulié) : Vous pouvez changer lo force de
I'adversaire commande par 'ordinateur. Choisissez enfre
Very Easy (trés focile) et Very Hord [trés difficile). [AR, TB]

MATCH POINT (rounds) : Vous permet de choisir le
nombre de victoires [1 & 5] nécessaires pour gogner un

match du tournoi. [AR, V5]

TIME LIMIT [durée) : Yous permet de choisir lo durée de
combat entre 10, 20, 30, 60 secondes ou NO LIMIT
(illimitée). [AR, V'S, TB]

CONTINUE : Choisissez ON pour acfiver les
<< Confinues >> et OFF pour les désaciiver. [AR]

RANDOM MODE [mode aléatoire] : Yous permet de
décider si vos adversaires apparaitront dons un ordre
donné ou dons n'importe quel ordre. [AR]

VERSION : Vous permet de choisir I'une des trois versiont

du jeu. [Tous]

ORIGINAL [d'origine) : La version des salles de jev

ARRANGE [modifiée] - Version adaptée pour lo Sega
Saturn

HYPER [ultra-rapide] : Vous permet de vous déborrosser ce
voire armure en appuyant sur [€+8+C]
pendant le jev pour permefire @ volre Vipe
d’exécuter des aogues ulirarapides.



YJPCIONES DE JUEGO

oda modo de juego tiene su propia ponlalla de Opciones,
la que se puede acceder presionando el Boién R en lo
antalla de Seleccién de luchador de ese modo, y salir de
la presienando el Botén L. Hay cuatro modos de juego:
odo Arcade [AR], modo VS [VS], modo Combate en
uipo [TB], y modo Entrenamiento [TR]. Presiona el Botén
ARRIBA o ABAJO para resallar opciones, y en lo
QUIERDA o DERECHA para combiar los opciones
saltadas.

IFFICULTY (Dificultad): Elige el nivel de lucha del
chador controlado por el ordenador [de Very Easy (Muy
cil) @ Very Hard (Muy dificil)]. [AR, TB]

IATCH POINT (Punto por combate): Selecciona el
imera de viclorias (1 a 5) necesarias para ganar una fose
1 el iorneo. [AR, V5]

ME LIMIT (Tiempo limite): Elige de entre 10, 20, 30 &
J segundos, o NO LIMIT [Sin limitz). [AR, VS, TB]

DNTINUE [Continvar): Activa [ON] o desactiva [OFF) la
»cion Continve (Confinuar el juego). [AR]

ANDOM MODE (Modo orbilrerio): Decide si quieres
ie tus conlrarios te aparezean en orden establecido o al
or. [AR]

ERSION (Version): Elige una de las tres versiones de

rgo. [CUALQUIERA]

ORIGINAL: Justo igual que en los salas de juego.

ARRANGE [Adoptocién): Adeplado especiclmente para
el Sega Sturn.

1YPER (Hiper): Te permite desprenderte de tu coraza
presionando [€+B+C] duronte el juego, con lo cual
tu Viper puede reclizor olaques especiales o
velocidades hiperveloces.

OPZIONI DI GIOCO

Ogni modalita di gioco ha una sua schermata di opzioni o
cui si pud occedere premendo il Pulsante R dollo schermata
di selezione del giocatore di quella modalita. Per uscirne
premi il Pulsante L. Ci sone quatiro medalita di gioco:
Arcade Mode [AR], VS Mode [VS], Team Botile Mode
[TB] e Training Mode [TR]. Premi il Pulsante-D in SU o in
GIU per illuminare le opzioni e a SINISTRA o a DESTRA per
modificare le opzioni illuminate.

DIFFICULTY (Difficolia): Imposta il livello di combatimento
del tuo avversario controllato dal computer (do Very Easy
[Molte Facile) a Very Hard [Mclic Difficile)). [AR, TB]

MATCH POINT (Punto che aggiudico I'incontro):
Seleziona il numero di vittorie [1-5) necessarie per vincere
un incontro nel torneo. [AR, V5]

TIME LIMIT (Limite di tempo): Scegli tra 10, 20, 30 0 60
secondi o NO LIMIT (illimitato). [AR, VS, TB]

CONTINUE (Confinunzione): Attiva (ON) o disaltiva (OFF)
la possibilita di confinuare un incontro. [AR]

RANDOM MODE [Modolita Casuale): Decidi se i tuoi

avwversari scenderanno in campo seguende un ordine fisso o
in ordine cosucle. [AR]

VERSION (Versione): Scegli una delle tre versioni di gioco.
[TUTTE]

ORIGINAL [Originale): Proprio come nelle sale giochi.

ARRANGE (Modificata): Adafiata specificamenie per il
Sega Saturn.

HYPER (Super): Ti permetie di distarti dell’armatura
premendo [€+B+C] duronte il gioco, consentendo ol
tuo Viper di eseguire attacchi speciali a velocitd
superropide.

OPTIES VOOR DE SPELMODI

Elke spelmodus heelt zijn cigen optiescherm. Om noar dit
opfiescherm te goan, druk je bij het spelerkeuzescherm van
de betreffende spelmodus op toets R. Om het optiescherm te
verlaten, druk je op toets L. Er zijn vier spelmodi:
Arcademodus [AR], V5-modus [VS], teamgevechi-modus
[TB], en irainingsmodus [TR]. Druk de R4oets OMHOOG
of OMLAAG om de opfies te markeren, en druk NAAR
LINKS of NAAR RECHTS om de gemarkeerde opties te
wijzigen.

DIFFICULTY [moeilijkheidsgraad): Kies de sterkte [van
VERY EASY (zeer gemakkelijk) tot VERY HARD (zeer

moeilijk]] van jouw computerbestuurde tegenstander.
[AR, TB]

MATCH POINT [beslissend punt]: Kies het cantal ronden
{1-5] dot een vechter moet winnen om een wedstijd in het
toernoai fe winnen. [AR, VS]

TIME LIMIT (tijdslimiet): Kies de duur von een ronde: 10,
20, 30 of 60 seconden of NO LIMIT [onbeperkie
wedstrijdduur). [AR, VS, TB]

CONTINUE (verder spelen): Zet de funktie voor verder
spelen op AAN (ON) of UIT (OFF). [AR]

RANDOM MODE [volgorde van tegenstanders): Kies of
jouw tegenstonders in een vasigelegde volgorde of in
willekeurige volgorde moeten verschijnen. [AR]

VERSION (spelversie): Kies een van de drie spelversies.
[ANY]

ORIGINAL [oorspronkelijk): Precies heizellde als in de
arcaden.

ARRANGE (ocangepast): Specioal aangepast voor de
Sego Saturn.

HYPER [razendsnel): Tijdens het gevecht kun je jouw Viper
zijn vitrusting laten afwerpen door [€+B+C]inte
drukken, zodot hij/zij specicle, rozendsnelle
aanvellen kon vitvoeren.
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STAGE: Pick one cf nine arenas to stage your fight in, or
select IN TURM for the rings to come out in a fixed
sequence. [VS]

KEY ASSIGN: Set the button functions of your Conlrol Pad
to ane of four pre-set configurations, or customize your

Contral Pad with one of four reconfigurable edit layouts.
(See p. 44) [AR, VS, TB]

LIFE: Make the Vipers sironger or weaker. To add strength,
increase the number of green squares in the LIFE gougs by
pressing the D-Button RIGHT, Press the D-Button LEFT to
reduce the LIFE gouge. Each Player has a separate LIFE

gouge. [VS, TB]

EXIT: Press Button A, C or Start to return to Player Select,
TANY]

DEFAULT: Press Button A, C or Start ta reset all the options
to their default values. [ANY]

'NOTE: The gameplay options [except Key Assign) affect
play in the mode of crigin only. They do not carry over into
ﬂl'h&[' mndes ﬂ{ F:IICI}I".
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STAGE (Arena): Wahle eine von neun Arenen Fir deinen
Kampf oder wishle IN TURN [abwechseln], domit die Ringe
nacheinander in einer festgesetzien Reihenfolge erscheinen.

fvsj]

KEY ASSIGN (Tasten zuweisen): Lege die
Tastenfunktionen deines Contral Pads auf gine von vier
vorbestimmten Belegungsarten fest oder definiere dein
Control Pad mit einem von vier énderbaren Tastenzu-
weisungen Edit Layouts. (Siehe 5. 44) [AR, V5, TB]

LIFE (Leben): Mache die Vipern stirker oder schwiicher.
Um mehr Starke zv verleihen, erhdhe die Anzahl der griinen
Vierecke in der lebensanzeige, indem du das Steuerkreuz

nach RECHTS drisckst. Dricke das Steverkreuz noch LINKS,

um die Lebensanzeige zv verringern, Jeder Spieler hat gine
separate Lebensanzeige. [VS, TB]

EXIT [Verlossen): Driicke die Taste A, C oder Start, um zu
Ployer Select [Auswahl der Spielfigur] zuriickzukehren,
[ANY]

DEFAULT [Stondard): Driicke die Tasle A, C oder Start, um
alle Optionen auf ihre Standardwerte zuriickzubringen.

[ANY]

HINWEIS: Die Spielecptionen [auller Key Assign (Tasten
zuweisen|) beeinflussen das Spiel nur im akivellen Madus.
Sie werden nicht auf andere Spiele-Modi bertragen .

STAGE [aréne) 1 Vous permet de choisir I'une des neuf
arénes pour volre combat. Si vous choisissez IN TURN
[dans |'ordre), les arénes apparaissent dans un ordre pré-
déterming. [VS]

KEY ASSIGN [configurafion de la manette] : Vous permet
de choisir 'une des quatre configurafions pré-progrommeées
de lo manette ov de personnaliser vous-méme la manette en
choisissant I'une des quatre configurations medifiables (voir

page 44]. [AR, VS, TB]

LIFE (énergie) : Vous permet de rendre les Vipers plus forts
ou plus faibles. Pour les rendre plus forts, allongez la barre
d'énergie en appuyant sur lo DROITE du bouton D. Pour les
rendre plus faibles, raccourcissez la barre d'énergie en
appuyant sur la GAUCHE du bouton D. Chague lutteur a sa
propre barre d’énergl'e. Vs, TB]

EXIT [sorie) : Appuyez sur le bouton A, C ou Start pour
revenir a |'écran de sélection des lutteurs. [TOUS]

DEFAULT (valeurs par défaut] : Appuyez sur le bouton A,
C ou Start pour ramener toutes les oplions aux valeurs par

défaut. [TOUS]

REMARQUE : Les oplions de jeu (& 'excepfion de Key
Assign) affectent le jeu dans le mode d'origine sevlement. lis
ne |'affectent pas dans les autres modes.



TAGE (Escenario): Escoge uno de los nueve cvadrildleros
arar escenificar fu pelea, o selecciona IN TURN (En
scesién) para que los cuadrildteros aparezcan en
scuencia establecida. [VS]

.EY ASSIGN [(Asignacién de bofones): Juega con las
snciones de los botones de fu mando de control en una de
15 cuairo configuraciones preconfiguradas, o personaliza
1 mando de control con una de las cualro disposiciones
onfigurables que puedes editar (consulta la paginag 4.35]
AR, V5, TB]

IFE (Vida): Hace que los Yipers sean mds fuertes o mas
ebiles. Para aiadir fuerzo, aumenta el nimero de los
vadros verdes en el medidor LIFE presionando el Botén D
n la DERECHA. Presiona el Boton D en la IZQUIERDA
ara reducir el medidor LIFE. Cada jugador fiene un
wedidor LIFE propio. [VS, TB]

XIT (Salir)z Presiona el Botdn A, C o Start para volver a la
antalla de Seleccion de luchador. [CUALQUIERA]

VEFAULT {Por omisién): Presiona el Botdn A, C o Start
ara reponer fodas las opciones a sus valores por omision.
CUALQUIERA]

IOTA: Los opciones de juego (excepto Asignacién de
ofones| afectan solomente al modo de juego en el que se
zalizan. Mo repercuten en olros modos de juego.

STAGE [Scenario): Scegli una delle nove arene per lo
svolgimento dei tuoi incontri oppure seleziona IN TURN (a
turno) per far apparire i ring secondo un certo ordine. [VS]

KEY ASSIGN [Assegnazione Tasti): Imposto le funzioni dei
pulsanti del uo Conirol Pad scegliendo una delle quatiro
configurazioni preimpostate, oppure personalizza il tuo
Control Pad con uno dei quatiro insiemi di impostazioni ri-
configurabili. (Vedi p. 45) [AR, VS, TB]

LIFE (Vito): Rendi i Vipers pib forfi o pit deboli. Per
aggiungere resistenza, aumenta il numero dei quadrati verdi
nel livello di VITA premendo il Pulsante-D a DESTRA. Premi il
Pulsante-D a SINISTRA per ridurre il livello di VITA. Ciascun
giocatore ha un livello di VITA separato. [VS, TB]

EXIT (Uscita): Premi il Pulsante A, C o Start per tornare alla
selezione del giocatore. [TUTTE]

DEFAULT (Originale): Premi il Pulsante A, C o Start per
ripristinare tutte le opzioni ai loro valori di defoult. [TUTTE]

NOTA: Le opzioni di gioco [a parte Key Assign]
influenzane il gioco solo nello modalita o cui si riferiscona.
Esse non riguardano le altre modalita di gioco.

STAGE (gevechisring): Kies een von de negen
gevechtsringen voor jouw gevecht, of kies IN TURN
[beurtelings) zodat de gevechtsringen in een vaste volgorde
verschijnen. [VS]

KEY ASSIGN (toetsconfiguratie): Kies een van de vier
vooraf vasigelegde configuralies voor de functies van het
bedieningsblok, of maak jouw eigen loetsconfiguratie op

door een van de vier canpasbare configuraties e wijzigen.
|Zie blz. 45) [AR, VS, TB]

LIFE (levensmeter): Maak de Vipers sterker of zwakker. Om
een vechler sterker e maken, vermeerder je het aantal
groene vierkantjes in zijn/hoaor levensmeter [LIFE) door de
R-toets NAAR RECHTS te drukken. Druk de Rioets NAAR
LINKS om de levensmeter te verminderen. Elke speler heeft
zijn eigen levensmeter. [VS, TB]

EXIT (scherm verlaten): Druk op toets A, C of START om
terug te keren naar het spelerkeuzescherm. [ANY]

DEFAULT (standaardinstellingen): Druk op toets A, C of
START om de standeardinstellingen van alle opties weer van
kracht te loten worden. [ANY]

OPMERKING: De opfies voor de spelmodi [behalve KEY
ASSIGN) beinvloeden het spel alleen in de spelmodus
woarvoor zi] corspronkelijk worden gekozen. Zij hebben
geen invioed op de overige spelmodi.
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KEY ASSIGN

The Key Assign screen can be accessed from the main
Options screen, or the Arcade Mode, V5 Mode or Team

" Batile Oplions screens. Any changes you make in Key
Assign will apply to all fighting modes. There are 4 pre-set
Control Pad configurations (Type A, Type B, V Stick and V
Stick 2) and four Edit contigurations. You can assign
functions to any of the Confrol Pad buttons in the Edit
configurafions.

To enter an Edit window, press Start while the window
appears on screen. To assign @ command, first press the
button you want fo assign the command to, then press the
D-Button LEFT or RIGHT to cycle through the list of
commands unfil the desired command oppears. When you
finish assigning commands, press Start to return to the
Options screen.

MNOTE: You can assign the same command to more than
one bution. :

1B =

Y ASSICN |
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KEY ASSIGN (Tasten zuweisen)

Zu dem Bildschirm zum Tastenzuweisen hat man Zugang
vom Hauptoplionshildschirm aus oder vom Arcade Mode
|Spielhallen-Modus), V5 Modus (ZweikamplModus)oder
Mannschaftskampf-Optionsbildschirm. Alle Veréinderungen,
die du in Key Assign (Tasten zuweisen) vornimmst, sind fir
alle Kampl-Medi giiltig. Es gibt 4 vorbestimmte Control Pad
Belegungen [Typ A, Typ B, V Sfick und V Stick 2] und vier
EditBelegungen. Du kannst jeder der Control Pod-Tasten in
den EditBelegungen Funklionen zuweisen.

Um ein Edil-Fenster einzugeben, driicke Start, wahrend daos -
Fenster auf dem Bildschirm erscheint. Um einen Befehl
zuzuweisen, driicke zuerst die Taste, der du den Befehl
zuweisen willst, und driicke dann das Steverkreuz nach
LINKS oder RECHTS, um die Liste von Befehlen durchlouken
zv lassen, bis der gewiinschte Belehl erscheint. Wenn du mit
der Befehlszuweisung ferlig bist, driicke Start, um zum
Oplionsbildschirm zurickzukehren.

HINWEIS: Du kannst denselben Befehl mehr als einer Taste
Zuweisen.

KEY ASSIGN
(configuration de la manefte)

Vous pouvez accéder a I'écran Key Assign a partir de
I'écran des opfions principales ou des écrans d'opfions du
mode Arcade, du mode VS ou du mode Teom Batile. Les
changements que vous faites a partir de I'écran Key Assiga
s'appliquent & tous les modes de combat. Il y a quatre
configurations pré-progrommées de lo manetie [Type A,
Type B, V Stick et V Stick 2) et quaire configuralions
modifiables (Edit). Les configurations modifiables [Edit] vous
permettent d'affecter les fonctions oux boutons de votre
choix.

Pour accéder a une fenéire Edit, appuyez sur Stort avec
cette fendire & 'écran. Pour alfecter une fonclion, appuyez
tout d'abord sur le bouton auguel vous voulez I'offecter, pu
appuyez sur la GAUCHE ou lo DROITE du bouton D pour
faire défiler les fonclions jusqu’a ce que lo fonction désirée
apparaisse. Lorsque vous avez terminé d'affecter les
fonctions, appuyez sur Start pour revenir a I'écran Opfions.

REMARQUE : Vous pouvez affecter la méme fonction &
plusieurs boutons.



(EY ASSIGN
Asignacion de botones)

i la pontalla de Asignacidn de boiones se puede acceder
lesde la pantalla de Opciones pﬁncip-ul. o desde los

antallas de Opciones del mode Arcade, modo VS o modo

“ombate en equipo. Cualquier cambio que hagas en la
wsignacién de botones reperculira en todos los modos de
scha. Hay 4 configuraciones preconfiguradas para el
sando de conirol (Type A, Type B, V Stick y V Stick 2} y
watro configuraciones que puedes editar. En las
::mﬁgurm:iunes editables puedes asignar funciones o
walquiera de los bolones del mande de control.

'ora enlrar en una ventona de edicidn, presiona Start
vando lo ventana esté en la pantalla. Para asignar un
smando, primeromente presiona el botdn al que quieras
signar el comando, luego presiona el Botén D en la
ZQUIERDA o DERECHA para avanzar la lista de los
omandos hosio que aparezca el comando deseado.
“vande hayos terminado de asignar los comandos,
wesiona Start para volver a la pantalla de Opciones.

WOTA: Puedes asignar el mismo comando a mds de un
soton.

KEY ASSIGN (Assegnazione Tasti)

Alla schermaota di Key Assign si pud accedere dalla
schermata delle opzioni principali o dalle schermate delle
opzioni delle modolita Arcade, VS o Team Baltle. Ogni
modifica apportata all’assegnazione dei tasti varra per tutte
le modalita di combaottimento. Sono presenti 4
configurazioni di Control Pad preimpaostate (Type A, Type B,
V Stick e V Stick 2) e 4 configurazioni di modifica [Edit).
Nelle configurazioni di modifica (Edit) puoi assegnare delle
funzioni a qualsiasi pulsante del Control Pad.

Per entrare in una finestra di Edit, premi Start quondo la
finestra oppare sulla schermata. Per assegnore un comando,
prima premi il pulsante a cui vuoi assegnore il comando,
quindi premi il Pulsante-D a SINISTRA o a DESTRA per
scorrere la lista dei comandi finché non appare il comondo
desiderato. Una volia terminata I'assegnazione dei
comandi, premi Start per tornare alla schermata delle
OpPZIoni.

NOTA: Puci assegnare lo stesso comando a pii diun
pu|5unie_

KEY ASSIGN (Toetsconfiguratie)

Je kunt naar het toetsconfiguratiescherm goon van het
QPTIONS hoofdscherm of von de opfieschermen voor de
Arcademodus, V5-modus of teamgevechi-modus. Alle
wijzigingen die je aanbrengt in de toelsconfiguralie, zullen
gelden voor dlle gevechismodi. Er zijn 4 vooraf
vostgelegde toetsconfiguraties [Type A, Type B, V Stick en
V Stick 2) en 4 aonposbare (EDIT) configuraties. Met de
EDIT configuraties kun je nievwe funklies loewijzen con elk
van de foetsen op het bedieningsblok.

Om een EDIT venster te openen, druk je op START terwijl het
venster op het scherm verschijnt. Om een nievwe funkiie aan
een bepaalde toets foe te wijzen, druk je eerst op de toets
waaraan je de funkfie wilt toewijzen, en daon druk je de
Rioets NAAR LINKS of NAAR RECHTS om de lijst van de
funkties te doorlopen totdat de gewenste funktie verschijnt.
Wanneer je alle gewenste funkties hebt loegewezen, druk ie
op START om naar het opliescherm terug te gaan.

OPMERKING: Je kunt dezelfde funktie aan meer dan één
toels foewijzen.

45




TRAINING MODE

Training Made lets you hone your faveurita Vipar's fighting
skills against o computercontrolled opponent. When you
anter Training Maode, the Player Select screen appears, First
select the Viper you want to control, then select the
opponent you want to work out on. Prass the D-Button LEFT
ar RIGHT to scrall through the Vipers and press Bulten A, C
ar Start to select the highlighted Viper. Press Button Y to
return to the Mode Select screen from the Training Mode
Player Select screen. See OPTIONS [pp. 40-42] for a
review of the Training Made aptiens.

Once you have selected your Viper and a CPU opponent,
the Select CPU Type window appears. Choose one of
eleven fighting postures for the CPU Viper o assume. Press
the D-Button LEFT or RIGHT to scroll through the CPU types,
and Button A, C or Start to select. After you select the CPU
type, the Training Mode screen opens. You can now work
out the intricacies of any of your Viper's oftacks on @
compulerconirolled opponent that doesn't fight back, and
keeps coming back for more punishment.
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TRAINING MODE (Ubungs-Modus)

Training Mode (Ubungs-Modus) erlaubt dir, die
Kampfgeschicklichkeit deiner bevorzugten Viper gegen
einen computergesteuerten Gegner zu iben. Wenn du
Training Made {Ubungs-Modus) eingibst, erscheint der
Player Select {Wahl der Spielfigur) Bildschirm. Whle zuerst
die Viper, die du stevern méchtest und wiihle dann den
Gegner, gegen den du antreten willst. Driicke das
Steuerkreuz nach LINKS oder RECHTS, um die Vipern
durchlaufen zu lassen und driicke dia Taste A, C oder Start,
um die hervorgehobene Viper auszuwihlen. Dricke die
Taste Y, um zum Made Select [Moduswahl) Bildschirm qus
dem Training Mode Player Select [Wahl der Spielfigur) -
Bildschirm zuriickzukehren. Unter OPTIONS [Opticnen]

[S. 40-472] findest du einen Uberblick der Training Mode
[Ubungs-Modus) Optionen.,

Sobald du deine Yiper und einen CPU-Gegner gewdhlt hast,

erscheint das CPU Type Auswohlfenster. Withle unter elf
Kampfstellungen, die die CPU Viper einnehmen sall aus.
Driicke das Steuerkreuz nach LINKS oder RECHTS, um die
CPU-Arten durchlaufen zu lassen und die Taste A, C oder
Start zum Auswiihlen. Nachdem du die CPU-Art gewdhlt
hast, wird der Training Mode (Ubungs-Modus] Bildschirm
gedfnet. Jetzt kannst du die Feinheiten aller Attacken deiner
Viper auf einen computergesteuerten Gegner ausarbeiten,
der nicht zuriickschligt und immer wieder zuriickkammt, um
noch einmal bestraft zu werden.

TRAINING MODE
(mode d’entrainement)

Le mode Training vous permet d'améliorer vas technigues e=
vous mesurant & un adversaire commandé par I'ordinateur.
Larsque vous choisissez le mode Training, |'écran de
sélection des lutteurs apporait, Choisissez d'obord votre
Viper, puis volre adversaire. Appuyez sur la GAUCHE ou le
DROITE du boutan D pour sélectionner un Viper, puis
validez aver le bouton A, C ou Start, Appuyez sur le bouton
Y pour revenir & I'écran de sélection de mode depuis I'écrea
de sélection des lutteurs du mode Training. Pour plus de
précisions sur les opfions du mode Training, lisez << LES
QPTIONS DE JEU >>, pages 40 et 42,

Larsque vous avez choisi votre Viper et I'adversaire
commandé par I'ordinateur, la fenétre Select CPU Type
(type de défense de I'adversaire] apparait. Choisissez 'une
des onze défenses de I'adversaire commandé par
I'ordinateur. Appuyez sur la GAUCHE ou la DROITE du
bouton D pour sélectionner une defense, puis validez avec
le boutan A, C ou Start. Lorsque vous avez choisi lo défense
de votre adversaire, I'écran du mode d'entrainement
apparait. Yous pouvez maintenant praliquer vos attagues
sur un adversaire qui non seulement ne riposte pas & vos
coups, mais qui en redemande |



TRAINING MODE
(Modo Entrenamiento)

:| modo Entrenamiento te permile hacer uso de las
1abilidades de lucha faveritas de tw Viper contra un
-ontrario controlade por el ordenador. Cuando entres en el
nodo Entrenamiente, aparecerd lo pantalla de Seleccion
1e luchador. Primero selecciona el Yiper que quieras
-ontrolar, v luego selecciona el contrario que quieras
-astigar. Presiona el Botén D en la IZQUIERDA o
DERECHA para moverte por los Vipers y el Botdn A, C o
Start para seleccionar el Viper resaliado. Presiona el Botén
f para volver o la pantalla de Seleccidn de modo desde lo
santalla de Seleccién de luchador del modo Entrenamiento.
Consulta OPCIONES [pdginas 41 y 43) para revisar los
opciones del modo Entrenamiento,

Cuando hayas elegide tu Viper y un contrarie controlado
por el ordenador [CPU), aparecerd la pantalla de seleccidn
de tipo de CPU. Elige una de las once posturas de lucha o
asumir por el Viper de la CPU. Presiona el Botén Den la
IZGUIERDA o DERECHA para maoverle por los fipos de
CPU, y el Botén A, C o Start para seleccionar. Cuande
hayas seleccionado un tipo de CPU, aparecerd la pantalla
del modo Entrenamienta, Ahera pedras practicar cualquier
complejidad que encuentres en los ataques de tu Viper
contra un contrario controlodo per el erdenador que no
responderd a lus golpes y ademds conlinuard volviendo
para que lo zurres mas.

TRAINING MODE
(Modalita di Allenamento)

La Modalita di Allenamento ti permette di affinare le
capacilé di combattimento del tuo Viper preferito contro un
ovversario controllate dal computer. Quando entri in
Training Mode, appare la schermata di selezione del
giocatore. Per prima cosa seleziona il Viper che vuoi
dirigere quindi seleziona |"avversario su cui i vuoi
esercitare. Premi il Pulsante-D a SINISTRA o a DESTRA per
scorrere | Vipers e premi il Pulsante A, C o Slart per
selezionare il Viper illuminato. Premi il Pulsante Y per tornare
alla schermata di selezione della medolita dalla schermata
di selezione del giccatore per la Medalita di Allenamento.
Vedi OPZIONI (pagg. 41-43) per un elence delle opzioni
disponibili in Training Mode.

Una volta selezionato il o Viper ed un avversario per il
computer, comparira la finestra Select CPU Type. Scegli una
tra le undici posizioni di combattimento che il Viper del
compuler pud assumere, Premi il Pulsante-D a SINISTRA 0 @
DESTRA per scorrere in successione le diverse possibilita ed
il Pulsante A, C o Start per selezionarne uno. Dopo aver
selezionato il fipo di computer apparira la schermata per la
modalitt di allenamento. Puoi ora approfondire le
raffinatezze di cioscuno degli attacchi del e Viper su un
avversario controllato dal computer che non reogisce ai tuoi
colpi e che si ripresenta colpo dopo colpo pronto ad
incassare nuove punizioni.

TRAINING MODE (Trainingsmodus)

In de trainingsmadus kun je de gevechistechnieken van jouw
favoriete Viper aonscherpen legen een cnmpuf&rb&s.iuurde
tegenstander. Wanneer je de Iroiningsmodus kiest, verschijnt
het spelerkeuzescherm [PLAYER SELECT). Kies eerst jouw
Viper en kies don de tegenstander waarlegen je wilt
oefenen. Druk de Rioets NAAR LINKS of NAAR RECHTS
om de Vipers te doorlopen en druk op foets A, C of START
om de gemarkeerde Viper te kiezen. Om van het
spelerkeuzescherm van de trainingsmodus terug te gaan
naar het moduskeuzescherm, druk je op toets Y. Zie OPTIES
(blz. 41-43) voor een overzicht van de opfies voor de
trainingsmodus.

MNadat je jouw Viper en een compulertegenstander hebt
gekozen, verschijnt het keuzevenster voor het kiezen van de
gevechishouding van de computerbestuurde vechter
[SELECT CPU TYPE). Kies een van de elf beschikbare
gevechishoudingen voor de computerbestuurde Viper. Druk
de Rioets NAAR LINKS of NAAR RECHTS om de
gevechtshoudingen te doorlopen en druk op toets A, C of
START om de gewenste gevechishouding te kiezen. Het
scherm van de trainingsmodus opént nodat de
computerbestuurde gevechishouding is gekozen. Je kunt nu
de fijne kneepjes van een van jouw Viper's aanvallen
uitproberen op een compulerbestuurde tegenstander die
geen weerstand biedt en steeds terugkomt om nog
zwaarder afgestraft te worden.
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THE TRAINING MODE RING

1. DAMAGE METER:

This shows the omount of domage in poinis inflicted by each
successful attack, or siring of ottacks.

2 DAMAGE GAUGE:

This displays o graph of the amount of damage inflicted by
each successhul atiack sequence.

Training Mode Options Menu

(1] Pressing Start in Training Mode brings up the Training
Mode Options Menu. Press the D-Button UP or DOWN
to highlight options, and Button A, C or Start lo select a
highlighted option.

RETURN TO TRAINING: Lets you get back to iraining.
COMMAND LIST: Brings up a list of your Viper's attacks

and their bution commands, and lets you see them in action

(see p. 50).

(=)
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DER UBUNGS-MODUSRING

1) SCHADENSMESSER:

Zeigt dos Ausmal} des Schadens in Punkien an, der durch
eine erfolgreiche Attacke oder eine Reihe von Attacken
zugeliigt wird.

2) SCHADENSANZEIGE:

Dies zeigt eine graphische Darstellung des
Schadensousmalles, das von jeder Reihe erolgreicher
Attocken zugehigt wird.

Optionsmenii des Ubungs- Modus

@ Durch Driicken von Stari im Training Mode [Ubungs-
Modus) erscheint das Ubungs-Modus Optiansmeni.
Driicke das Steverkrevz nach OBEN oder UNTEN, um
Optionen hervorzuheben und die Taste A, C oder Start,
um eine hervorgehobene Oplion zu wahlen.

RETURN TO TRAINING (Zuriick zur Uhung]: Erlaubit dir,

zur Ubung zuriickzukehren.

COMMAND LIST (Befehlsliste): Rubt eine Betehlsliste
deiner Viperattacken und ihrer Tastenbefehle auf und
erlaubt dir, sie in Akfion zu sehen (Siehe 5. 50).

L’ ARENE DU MODE TRAINING

1. COMPTEUR DE DOMMAGES :

Ce compieur indique le nombre de points correspondaont
aux dommoges infligés par une altagque ou par une série
d’attaques réussie.

2 INDICATEUR DE DOMMAGES :
Cet indicateur affiche un graphique représentant les
dommages infligés par chaque attaque réussie.

Le menu du mode Training

@ lorsque vous appuyez sur Stort en mode Training,
I'écran dv menu du mode Troining appaorait. Appuyez
sur le HAUT ou le BAS du bouton D pour sélectionner
une opfion, puis sur le bouton A, C ou Start pour valider
voire choix.

RETURN TO TRAINING (retour & I'entrainement) : Vous

raméne & |'enfrainement.

COMMAND LIST (liste des commandes) : Vous présents |
liste des attoques dont dispose votre Viper avec les boutons
a utiliser pour chocune d'elles (voir page 50) et vous permet
de voir une démonsirafion de ces allogues.

[
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L CUADRILATERO DEL MODO
NTRENAMIENTO

© MEDIDOR DE DANO:
qui se muestra el dafio, en puntes, cousado por cada
loque o sarta de alaques realizados con éxita.

[ BARRA DE DANO:

qui se visualiza un grafice del dofe infligida por cada
scuencia de atague realizado con éxito.

Aend de Opciones del modo

ntrenamiento
D Al presionar Star en el mode Entrenamiento oparece el

meny de Opciones del modo Entrenamiente. Presiona el
Botén D ARRIBA o ABAJO para resaltar opciones, y el

Boton A, C o Start para seleccionar la opcién resaltada.

ETURN TO TRAINING [Volver a entrenamiento): Te
ermite volver al entrenamiento.

OMMAND LIST (listo de comandas): Presenta una lista
e los atagues de tu Viper y los comandos asignados a los
clones de esos ataques, v le permite verlos en accidn
-:onsulta la pagina 51].

IL RING NELLA MODALITA DI
ALLENAMENTO

T' MISURATORE DEI DANNI:
Indica la quantfita di danni inflitti in termini di punti per
cioscun attacco o serie di attacchi rivscifi.

(2) INDICATORE DEI DANNI:
Mastra un grofico roppresentante la quantith di denni infliti
da cioscuna sequenza di attacchi rivsciti.

Menu delle opzioni nella modalita di
allenamento

@ Premendo Start durante la modalita di allenamento
viene richiamate il menu delle opzioni della modalita di
allenamento. Premi il Pulsanie-D in 53U o in GIU per
illuminare un‘opzione ed il Pulsante A, C o Start per
selezionare un'opziones illuminata.

RETURN TO TRAINING (ritorno all’allenaments]: Ti

permetia di tornare all’allenamento.

COMMAND LIST (lista dei comandi)t Richioma la lista
degli attacchi del fuo Viper e lo sequenza di comandi sui
pulsanti e ti permette di osservarne I'esecuzione (vedi a
pag. 31).

DE GEVECHTSRING VAN DE
TRAININGSMODUS

(1) SCHADE-TELLER:

Geeft aan in punten hoeveel schade er wordt foegebracht
dooar elke succesvolle aanval of aaneenschakeling van
aanvallen.

(2) SCHADE-METER:

Geeft aan in grofiekvorm hoeveel schode er wordt
loegebracht doar elke succesvolle oaneenschakeling van
aanvallen.

Optiescherm voor de trainingsmodus

@ Waonneer je in de trainingsmodus op START druki,
verschijnt het optiescherm voor de trainingsmadus. Druk
de Rdoets OMHOOG of OMLAAG om opfies te
markeren, en druk op toets A, C of START am een
g&murkeerde optie te kiezen.

RETURN TO TRAINING (terug naar training]: Om terug
te gaan noar de lraining.

COMMAND LIST (lijst van toetsbedieningen)t Een lijst van
jouw Viper's aanvallen en de toetsbedieningen die nodig
zijn om deze aanvallen uit te voeren, verschijnen op het
scherm. Bovéndien kun je kijken naar een demonstratie van
de diverse aanvallen [zie blz. 51).
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CPU TYPE SELECT: Allows you to change CPU opponent’s
defence type.

PLAYER SELECT: Refurns you to the Training Mode Flayer
Select screen, where you can pick a new Viper for yourself,
©F O new opponent.

FINISH TRAINING: Refurns you o the Mode Select

SCreen.

COMMAND LIST

1) A complete list of your Viper's altacks appears in the
upper right hand window of the screen. Press the D-
Button UP or DOWN to scroll through the list. The bulton
commands and conditions required to execule the
highlighted atiack appear at the bottom right of the
screen. Press Button A, C or Start to watch a demo of the
attack. Press Button B, or press the D-Bution RIGHT and
select EXIT to return to fraining mode. The button
commands for the highlighted attack remain at the
botiom right of the screen. When you successhully
perform the attack in Training Mode, a Hlashing OK sign
appears above the bution commands and next to the
attack name on the Command List.

S0

CPU TYPE SELECT [{CPU-Art wahlen): Erloubt dir, die
Verieidigungsart des CPU-Gegners zu verGndern.

PLAYER SELECT [Auswahl der Spielfigur): Bringt dich
zuriick zum Player Select (Auswahl der Spielfigur] Bildschirm
im Ubungs-Modus, wo du fiir dich eine neve Viper oder
einen neuen Gegner auswihlen kannst.

FINISH TRAINING [Ubung beenden): Bringt dich zum
Mode Select [Moduswahl) Bildschirm zuriick.

COMMAND LIST (Befehlsliste)

1) Eine vollstandige Liste der Attacken deiner Vipern
erscheint im oberen rechten Fenster des Bildschirms.
Driicke das Steverkrevz nach OBEN oder UNTEM, um
durch die Liste zu scrollen. Die Tastenbefehle und
Bedingungen, die n&lig sind, um die hervorgehobene
Attacke auszufihren, erscheinen unten rechts auf dem
Bildschirm. Driicke die Taste A, C oder Stari, um dir eine
Vorfihrung der Attacke anzusehen. Driicke die Taste B
oder driicke das Steverkreuz nach RECHTS Fir EXIT
[Verlassen) und um zum Ubungs-Modus zuriickzukehren.
Die Tastenbefehle fiir die hervorgehobene Atiacke
bleiben rechts unten auf dem Bildschirm. Wenn du die
Attacke erfolgreich im Ubungs-Modus ausfihrst,
erscheint ein blinkendes OK Zeichen oberhalb der
Tastenbelehle und neben dem Namen der Attacke auf
der Befehlsliste.

CPU TYPE SELECT (type de défense de 'adversaire] :
Vous permet de changer le Iype de défense de I'odversairs
commandé por I"ordinateur.

PLAYER SELECT [sélection des lutteurs) : Vous raméne &
I'écran de sélection des lutteurs du mode Training ol vous
changer voire Viper ou celui de volre adversaire.

FINISH TRAINING (fin de I'entrainement) : Vous ramens
a I'écran de sélection de mode.

COMMAND LIST (liste des commandes]

1 Lorsque vous choisissez cefte option, une liste compléte
des atioques de voire Viper apparait en hout et & droite
de I'écran. Appuyez sur le HAUT ou le BAS du bouton [
pour sélectionner une aftaque. Les commandes a ufiliser
et les condifions nécessoires pour exécuter cefle oliogue
oppaoraissent en bas et a droite de I'écran. Appuyez sur
le bouton A, C ou Start pour voir une démonstrafion de
I'attaque. Pour revenir ou mode d’entrainement,
appuyez sur le bouton B, ou bien appuyez sur la
DROITE du bouton D et sélectionnez EXIT. Lindication
des commandes a ufiliser pour I'alfaque sélectionnée
reste affichée en bas et & droite de I'écran. Lorsque vou:
réussissez ['aflaque en mode d’entrainement, un OK
clignotant apparait au-dessus des commandes et face o
nom de |'atiague sur la liste des commandes.



CPU TYPE SELECT [Seleccién de lipo de CPU)z Te permite
combiar el fipo de defensa del contrario controlador por el
ordenador.

PLAYER SELECT [Seleccidn de luchador): Te devuelve a la
pantalla de Seleccién de luchador del modo Entrenamiento,
donde puedes escoger i mismo un nuevo Viper, o un
conlrario nuevo.

FINISH TRAINING [Terminar entrenamiento): Te devuelve
a la ponialla de Seleccion de modo.

COMMAND LIST (Lista de comandos)

1) En la ventana de la parfe superior derecha de la
pontalla aparecerd una lista completa de los ataques de
lu Viper. Presiona el Boton D ARRIBA o ABAJO para
moverte por la listo. Los comandos asignodos a los
botones y las condiciones necesarias para ejecutar el
alaque resaltado aparecerén en la parte inferior
derecha de la pantallo. Presiona el Botén A, C o Start
pora ver una demosiracion del ataque. Presiona el
Botén B, o el Botén D en la IZQUIERDA o DERECHA y
selecciona EXIT para volver a la pantalla del modo
Entrenamiento. Los comandos asignados al botén del
alaque resaltado permanecerén en la porte inferior
derecha de la pontalla. Cuando realices un ataque con
éxito en el modo Enirenamiento, aparecerd una sefial
OK destellante por encima de los comandos asignado
al botén y al lado del nombre de aloque de la lista de
comandos.

CPU TYPE SELECT (selezione del fipo di CPU): Ti permette
di modificare il fipo di difesa odeliata dall avversario
comandate dal computer.

PLAYER SELECT (selezione del giocatore): Ti riporta alla
schermato di selezione del giocatore per la Modalita di
Allenamento, dove puoi selezionare un Viper nuovo per le
od un nuovo avversario.

FINISH TRAINING (fine dell'allenamento): Ti riporta alla
schermata di selezione della modalita.

COMMAND LIST (Lista dei comandi)

(1) Nella finestra nell’angolo superiore destro della
schermata appare una lista completa degli atacchi del
lvo Viper. Premi il Pulsante-D in SU o in GIU per far
scorrere la lista. | comandi per i pulsonti e le condizioni
necessarie per I'esecuzione delloffacco illuminalo
appaione nella parte inferiore desira della schermata.
Premi il Pulsonte A, C o Start per assistere od uno
dimostrazione dell'attocco. Premi il Pulsante B oppure
premi il Pulsante-D a DESTRA e seleziona EXIT per
lornare all’cllenamento. | comandi per i pulsanti per
I'attacco illuminato rimangono nella parte inferiore
desira della schermato. Quando esegui l'aftacco con
successo nella modalita di allenamento la scritta OK
lompeggera sopra i comandi per i pulsanti ed accanto
al nome dell'attacco nella lista dei comandi.

CPU TYPE SELECT (kiezen van computerbestuurde
gevechtshouding): Met deze optie kun je de
gevechtshouding (verdedigingstocliek] van de
computerbestuurde tegenstander wijzigen.

PLAYER SELECT [spelerkeuze): Kies deze opfie om terug
te keren naar het spelerkevzescherm van de trainingsmodus
waoar je een nieuwe Yiper voor jezelf of een nieuwe
tegenstander kunt kiezen.

FINISH TRAINING (iraining begindigen): Met deze opie
keer je terug noar het moduskevuzescherm.

COMMAND LIST
(Lijst van toetsbedieningen)

(1) Een volledige lijst van jouw Viper's aanvallen verschijnt
in het venster bovenoaon rechts op het scherm. Druk de
R- toets OMHOOG of OMLAAG om de lijst te
doorlopen. De toetsbedieningen en omstandigheden die
nodig zijn om de gemaorkeerde oonval vit te voeren,
verschijnen onderoan rechis op het scherm. Druk op
toets A, C of START om te kijken noor een demonstralie
van de aanval. Druk op loeis B, of druk de R4oets NAAR
RECHTS en kies EXIT om terug te keren naar de
irginingsmodus. De loeisbedieningen voor de
gemarkeerde aonval blijven onderaan rechts op het
scherm oangegeven. Wanneer je de aonval met succes
vitvoert in de frainingsmodus, verschijnt een knipperende
"OK” boven de toetsbedieningen en naast de noom van
de oonval op het scherm.
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PLAYBACK MODE

Playback Maode lets you watch fights you have previously
recorded,delete those records, or watch exhibition malches.
(For details on recording your fights, see Saving Matches,
p. 32). When you open Ployback Made, a selections menu
appears. Press the D-Button UP or DOWN to highlight
selections and Button A, C or Start to enler. Press Bution Y to
return lo the Mode Select screen.

PLAYEACK RECORDED MATCH:

Displays a list of all the matches currently saved in the
internal RAM (and Sego Saturn Backup cariridge, when
applicable). Press the D-Button UP or DOWN to highlight
maich files. Press Bution A, C or Starf to watch the match.
Press Button B to return to the main selections menu.

If you are using a Sega Safurn Backup corridge, and hove
matches saved on it, press Bution R to access the list of those
matches. Press Bution L to return to the list of matches saved
in the infernal RAM.

L
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PLAYBACK MODE
(Playback Modus)

Der Ployback Modus eraubt dir, Kémpfe anzuschauen, die
du frisher aufgezeichnet host, diese Aufzeichnungen zu
|6schen oder Vorfihrwetikdmpfe anzuschauven. (Fiir
Einzelheiten zum Aufzeichnen deiner Kémpfe sieh Saving
Moiches [Wettkémple abspeichern] auf 5. 32 nach). Wenn
du den Playback-Modus &ffnest, erscheint ein Meni. Driicke
das Steverkrevz nach OBEN oder UNTEN, um eine Wahl

hervorzuheben und die Taste A, C oder Start zum Eingeben.

Driicke die Taste Y, um zum Mode Select (Moduswahl)
Bildschirm zuriickzukehren.

PLAYBACK RECORDED MATCH

(Playback von aufgezeichnetem Wettkampf):
Zeigt eine Liste aller Wettkdmple, die gegenwartig im
internen RAM obgespeichert sind (und auf der Sego Saturn
Backup Cariridge, falls anwendbar). Driicke dos
Steverkreuz nach OBEN oder UNTEN, um
Wettkampfdateien hervorzuheben. Dricke die Taste A, C
oder Start, um den Wettkampf anzuschaven. Driicke die
Taste B, um zum Hauptouswahlmeni zuriickzukehren.

Falls du eine Sega Satumn Backup Cartridge benutzt und
Wettkampfe ouf dieser abgespeichert hast, driicke die Toste
R, um auf die Liste dieser Weltkampfe zuzugreifen. Driicke
die Taste L, um zu der Liste von Wettkampfen
zuriickzukehren, die im internen RAM abgespeichert sind.

PLAYBACK MODE
(mode de visionnement)

Le mode Playback vous permet de visionner les combats que
vous avez enregisirés précédemment, de les effacer ou de
regarder des maichs d'exhibition. (Pour plus de précisions
sur la manigre de souvegarder un combat, lisez

<< Comment sauvegarder un maich >>, poge 32). Lorsque
vous choisissez Playback Mode, un menv apparait.
Appuyez sur le HAUT ou le BAS du bouton D pour
sélectionner une oplion, puis validez avec le bouton A, C ou
Start. Appuyez sur le bouton Y pour revenir @ Iécran de

“séleciion de mode.

PLAYBACK RECORDED MATCH

(visionnement d'un match enregistré) :

Affiche la liste de tous les matchs ayant éé souvegardés
dans la mémoire interne (et la cartouche de souvegarde
Sega Sotumn si vous en ulilisez une). Appuyez sur le HAUT
ou le BAS du bouton D pour sélectionner un match.
Appuyez sur le bouton A, C ou Start pour regarder le
match. Appuyez sur le bouton B pour revenir av menu

principal.

Si vous ufilisez une carfouche de souvegarde Sego Saturn
et 5'il y a des matchs souvegardés dans cetie cartouche,
appuyez sur le bouton R pour accéder a la liste de ces
matchs. Appuyez sur le bouton L pour revenir & la liste des
matchs souvegordés dans lo mémoire interne.



PLAYBACK MODE
[Modo Reproduccion)

zl modo Reproduccién te permite ver peleas que hoyas
juardado previamente, borrar el registro de esos peleos, o
rer combates de exhibicién (para delalles sobre come
yuardar tus peleas, consulta Para guordar combates, en la
»dgina 33). Cuondo enires en ol modo Reproduccidn,
Jparecerd un mend de selecciones. Presiona el Boton D
ARRIBA o ABAIO para resaltar selecciones y el Botdn A, C
> Start para seleccionarlas. Presiona el Botan Y para volver
2 lo pontalla de Seleccién de modo.

PLAYBACK RECORDED MATCH

[Reproduccion de combates guardadoes):

Muesira una lista de todos los combates guardados hasta el
momento en al RAM interna [y en el corlucho Sega Satumn
Backup, cuando de éste se trate). Presiono el Boton D
ARRIBA o ABAJO para resaltar orchivos de combates.
Presiona el Botdn A, C o Start para ver el combaote. Presiona
el Botén B para volver ol meni principal de selecciones.

Si estas uvtilizando un cortucho Sego Soturn Backup, y lienes
combates guardados en él, presiona el Botdn R para
occeder a la lisia de esos combates. Presiona el Boién L
pora volver a la listo de combates guardodos en la RAM
nterna.

PLAYBACK MODE
(Modalita di Riproduzione)

La Medalita di Riproeduzione ti permette di rivedere gli
incontri precedentemente registrati, cancellore le
registrazioni o vedere degli incontri di esibizione. [Per i
dettagh riguardo la regisirazione dei tuoi incontri vedi
Solvataggio degli Incontri, o pog. 33). Guanda accedi alla
Modalita di Riproduzione appare un menu di selezione.
Premi il Pulsante-D in SU o in GIU per illuminare le selezioni
ed il Pulsante A, C o Start per confermarla. Premi il Pulsante
Y per tomare alla schermata di selezione della modalita.

PLAYBEACK RECORDED MATCH

(Riproduzione di un incontro registrato):

Mostra una lista di tutti gli incontri atualmente salvoli nella
RAM interno [ed eventualmente nella cartuccia Sego Saturn
Backup). Premi il Pulsante-D in SU o in GIU per illuminare i
file degli incontri. Premi il Pulsante A, C o Start per vedere
l'incontro. Premi il Pulsante B per tornare al menu principale.

Se stai usando una coruccia Sega Saturn Backup e vi hai
salvato degli incontri, premi il Pulsante R per accedere
all'elenco di quegli incontri. Premi il Pulsante L per tornare
all’'elenco di incontri salvati nella RAM interna.

PLAYBACK MODE
(Weergavemodus)

Met de weergavemodus kun je kijken noar een
videoweergave von gevechten die je in het geheugen hebt
vasigelegd, de vasigelegde gevechten vit het geheugen
wissen, of kijken noar demonstratiewedstrijden. (Voor
nadere bijzonderheden over het vastleggen van jouw
gevechten, zie “Wedsirijden in het geheugen vastleggen”
op blz.33). Wanneer je de weergavemodus opent,
verschijnt er een keuzemenu. Druk de R- toets OMHOOG of
OMLAAG om de keuze-opties te markeren en druk op toets
A, C of START om de gemarkeerde opfie ie kiezen. Om
terug te keren naar het moduskevzescherm, druk je op
toets Y.

PLAYBACK RECORDED MATCH

(Weergeven van een vastgelegde wedstrijd):

le ziet een lijst van al de wedstrijden die momenteel in het
interne RAM-geheugen (en in het geheugen van de Sego
Salurn Backup casselte, indien van toepassing) zijn
vasigelegd. Druk de Ricets OMHOQG of OMLAAG om
een van de vosigelegde wedstrijden fe morkeren. Druk op
toets A, C of START om noar de gemarkeerde wedstrijd t=
kijken. Om terug te keren noar het hoofdkeuzemenu, druk je
op loets B.

Indien je een Sega Saturn Backup casselte gebruikt en
wedstrijden op deze cossetie hebt vosigelegd, kun je de lijst
van deze wedshijden bekijken door toets R in te drukken.
Druk op toets L om terug te keren noar de lijst van de
wedstrijden die in het interne RAM-gsheugen zijn
vuslgl:hgd.
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When walching the match, press Start o pause or restarl o
poused malch, or press Button B to return 1o the main
Playback Mode selections menu. You can alse change the
comera angle and posiion while wotching the match by
pressing these butiens:

Button X ~ Worm's eye view [1)).
ButonY Mid-level view [(2)).
Button Z Bird's eye view [(3)).
Button L Rotate comera left,
Button R Rotate camera right.

DELETE RECORDED MATCH:
Displays lists of all the matches saved in your infernal RAM.
Select matches os in Playback Recorded Moaich p. 52).

When you select a match to delete, the confirmation prompt
DELETE? oppears. Enter YES to delete or NO to cancel by
pressing the D-Button LEFT or RIGHT to highlight o choice
and Button A, C or Start 1o select.
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Wenn du den Wettkompl anschaust, driicke Start, um zu
unterbrechen oder einen unterbrochenen Wettkampf nev zu
starten oder driicke die Taste B, um zum Hauptmenii im
Ployback Modus zuriickzukehren. Du kannst auch den
Winkel und die Position der Komera verandern, wihrend du
den Wettkompf anschaust, indem du die tolgenden Tasten
drickst:

Taste X Froschperspektive |1 .

Taste Y  Perspeklive aus mittlerer Hahe ((2)).
TasteZ  Vogelperspektive [(3)).

Taste L Komera nach links sehwenken,
Taste R Komera noch rechis schwenken.
DELETE RECORDED MATCH

(Aufgezeichneten Wettkampf 1&schen):

Zeigt Listen aller Wettkmple, die in deinem internen RAM
gespeichert sind. Wahle Wettkémpfe so wie in Ploybock
Recorded Malch aus [Ployback von aufgezeichnetem
Wettkompf) (S. 52).

Wenn du einen Wettkompf auswahlst, der gelscht werden
soll, erscheint zur Bestgtigung DELETE? (Lsschen?). Gib JA
ein zum Laschen oder NEIN zum Widerrufen, indem du das
Steverkreuz nach LINKS oder RECHTS driickst, um eine
Wahl hervorzuheben und dann die Taste A, C oder Start
zum Auswahlen.

Lorsque vous regardez un maich, vous pouvez appuyer sur
Start pour I'interrompre momentanément ou pour le
reprendre, ou oppuyer sur le bouton B pour revenir au me~
Playback Mode principal. Vous pouvez égolement changes
I'angle et la peosition de la caméra lors du visionnement e
appuyant sur les boulons suivants -

Vue en contre-plongée (duv bas vers le haut)
(@)

Vue normale [(2))

Vue en plongée [du haut vers le bas) [(3)
Rotation & gouche de la caméra

Rotation & droite de lo coméra

Bouton X

Bouton Y
Bouton Z
Bouton L
Bouton R

DELETE RECORDED MATCH

(effacement d’un match enregistre) :

Alfiche lo liste de tous les matchs ayant éé souvegardés
dans lo mémoire interne. Pour choisir un match, procédez
comme il est indiqué sous << Playback Recorded Match
[visionnement d'un match enregistré) >> & la page 52.

Lorsque vous choisissez un match & effacer, lo fenétre de
confirmation DELETE2 (effacer 2) apparait. Sélectionnez YES
pour effacer ou NO pour ne pas effacer en appuyant sur le
GAUCHE ou la DROITE du bouton D, puis validez avec le
bouton A, C ou Start.




vando estés viendo el combale, presicna Start para hacer
'a pausa o reanudar la reproduccién tras la pavsa, o
-esiona el Batdn B para volver al menu principal de
lecciones del modo Reproduccisn. También puedas
imbiar el dngulo de la cdmora y la posicion mientras ves
combale, presionando estos botones:

otén X  Vista a ojo de lombriz ().

otén Y  Vista a media allura |(@).

otén Z  Vista a ojo de péjaro (3)).

otén L Girar la cémara hacia la izquierda.
Girar la camara hacia la derecha.

oton R

ELETE RECORDED MATCH

lorrar combates guardados):

\uestra las listas de todos los combales guardados en la
AM interna. Selecciona los combates de la misma manera

ue en Reproduccidn de combates guardados [pagina 53).

vando selecciones un combate que vayas a borrar,
parecerd &l aviso de confirmacion DELETE? (2Borrar?).
esalta YES para borrar o NO para concelar presionando
| Batén D en la IZQUIERDA o DERECHA y presiona el
oion A, C o Stort para seleccionar lo que hayas resaltade.

Durante la visione di un incontro, premi Start per
interrompere momentaneamente o per for riprendere
I'esecuzione, oppure premi il Pulsante B per tornare al menu
principale delle selezioni par la Modalith di Riproduzione.
Durante la visione dell’incontre pueoi anche modificare
'angolazione e la posizione della telecamera premendo |
seguenti pulsanti:

Pulsante X Ripresa dal basso ()
Pulsante Y Ripresa a mezz'altezza (2.
Pulsante Z Ripresa dall’clto 3.
Pulsante L Ructa la telecamera o sinisira.
Pulsante R Ruota la telecamera a destra.

DELETE RECORDED MATCH

(Cancellazione di un incontro registrato):
Mastra un elenco di tutti gli incontri salvafi nella RAM
interna. Seleziana gli incontri come nel caso di Playback

Recorded Maich (pagina 53).

Quando selezioni un incontro da cancellare, appare la
richiesta di canferma DELETE? [Cancellare?). Premendo il
Pulsante-D a SINISTRA o a DESTRA per illuminare le opzioni
ed il Pulsante A, C o Start per selezionarla scegli YES per
cancellare o NO per annullare I'oparazione di
cancellazione.

Tijdens het bekijken van een wedstrijd kun je START
indrukken om te pouzeren of om na een pouze verder te
kijken. Druk op toets B om terug te keren naar het
hocldkeuzemenu van de weesrgavemodus. Tijdens het
bekijken van de wedsirijd kun je ook de opnamehoek en de
positie van de camera wijzigen door de volgende toetsen in
te drukken:

Toets X
Toets Y
Toets Z
Toeils L
Toets R

Wormperspectief )
Middenplanzicht ()
Vogelluchtperspectief (3]
Camera naar links draaien
Camera naar rechts dranien

DELETE RECORDED MATCH

(Wissen van een vastgelegde wedstrijd):

le ziet een lijst van al de wedstrijden die momenteel in het
interne RAM-geheugen zijn vastgelegd. Kies de wedstrijden
op dezelfde wijze als voor PLAYBACK RECORDED MATCH
[blz. 53).

Wanneer je een wedstrijd kiest om deze te wissen, verschijnt
het DELETE2 [Wissen2) bevestigingsvenster. Druk de Rioets
NAAR LINKS of NAAR RECHTS om YES (ja = wissen] of
NO [nee = niet wissen) te markeren, en druk op toets A, C
of START om de gemarkeerde optlie te kiezen.
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EXHIBITION MATCH:

lets you choose from a list of pre-recorded demaos featuring
great moments from the Vipers tournament. Select matches
and viewing options (camera angles, ete.] as in Playback
Recorded Match (p. 52].

BACKUP RECORD

The selections menu appeaors. Press the D-Button UP or
DOWN to highlight choices and Button A, C or Start to
select. Press Button Y to return to the Mode Select screen,

V5 RECORD: Displays a record of the performance of
each Viper against every other Viper in ¥5 Mode play.
Each Controller {Player 1 and 2] has its awn list of recards.
Press the D-Button LEFT or RIGHT to scrall through the list of
Vipers to display the win/loss record of the highlighted
Viper in VS Mode match play. The win/loss record by
fighter appears beneath the Viper's name. The Tatal number
of wins and losses, and V5 Maode Use percentage [showing
how often the Viper wos used by the player in VS Mode
play) appear ot the bottom of the window. Press [X+Y+Z]
simultaneously to clear all VS Records.
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EXHIBITION MATCH (Vorfilhrwettkampf}):
Erlaubt dir, aus einer Liste bereits avfgezeichneter
Vorfihrungen, die groBe Augenblicke des Vipernturniers
darstellen, auszuwiihlen. Wahle die Wettkémple und
Zuschaueroptionen (Kamerawinkel, ete.) wie in Playback
Recorded Match [Flayback van aulgezeichnetem

Wettkampf] (5. 52].

BACKUP RECORD
(Sicherungsaufzeichnung)

Das Auswahlmeni erscheint. Driicke dos Steverkreuz nach
OBEMN oder UNTEN, um eine Wahl hervorzuheben und die
Taste A, C oder Start zur Auswahl. Dricke die Taste Y, um
zum Mode Select [Maduswahl) Bildschirm zuriickzukehren,

VS RECORD (Aufzeichnen): Zeigt eine Aufzeichnung der
Handlungen jeder Viper gegen jede andere Viper im V5
Modus [Zweikampl-Meodus) Play, Jeder Controller {Spieler 1
und 2) hat seine eigene Liste von Autzeichnungen. Driicke
das Steuerkreuz nach LINKS oder RECHTS, um die Liste von
Vipern durchlaufen zu lassen und die Sieg/MNiederloge
Aufzeichnungen der hervorgehobenen Viper im V3-Modus
Wettkampf Play aufzuzeigen. Die Sieg/Miederlage
Aufzeichnung je noch Kampfer erscheint unter dem Namen
der Viper. Die Gesamtanzahl der Siege und Niederlagen
und der Prozentsatz der VS Modus-Anwendung (Zweikampf
Modusanwendung) [zeigt an, wie oft die Viper von dem
Spieler im ¥5-Modus Play benitzt worden ist) erscheint
unien im Fenster. Driicke [X+Y+Z] gleichzeilig, um alle V5
Avutzeichnungen zu beseiligen.

EXHIBITION MATCH (match d’exhibition) :

Cette opfion vous permet de voir quelques grands momenss
des tournois de Vipers en choisissant une démonstration pré-
enregistrée. Choisissez les matchs et options de
visionnement (angle de la coméra, etc.] comme il est indigus
sous << Playback Recorded Match [visiennement dun
match enregistré) >> a la poge 52.

BACKUP RECORD (statistiques)

Lorsque vous choisissez cette oplion, un menu apparait,
Appuyez sur le HAUT ou le BAS du bouton D pour
sélectionner une option, puis validez avec le bouton A, C os
Start. Appuyez sur le bouton Y pour revenir & I'écran de
sélection de mode.

VS RECORD (statistiques du mode V5] ¢ Indigue les
performances de chaque Viper contre les autres Vipers dans
les matchs du mode V5. Il ¥ @ une liste de statistiques pour
chaque manetie {joueur 1 et jovewr 2). Appuyez sur la
GAUCHE ou la DROITE du bouton D pour sélectionner le
Viper dont vous voulez connailre le nombre de victoires ef
défaites dans les matchs dv mode V5. Le nombre total de
victoires et défaites et le taux d'utilisation de ce Viper en
mode VS {qui correspond au nombre de fois que le Viper o
&té utilisé par le joueur en mode VS) apparaissent en bos de
la fenétre. Appuyez en méme temps sur [X+Y+Z] pour
effacer toutes les statisfiques V5.



EXHIBITION MATCH (Combate de exhibicion):

Te permite escoger de entfre una lista de demostraciones
pregrobadas de los grandes momentos del torneo
pratogonizades por los Vipers. Selecciona combates y
vistas opcionales [angulos de camara, etc.} de igual manera
que en Reproduccién de combates guardados (pégina 53).

BACKUP RECORD
(Registros de seguridad)

Aparecerd el menii de selecciones. Presiono el Botén D
ARRIBA o ABAJO para resaltar selecciones y el Botdn A, C
o Start poro seleccionarlas. Presiona el Boton Y para volver
a la pantalla se Seleccion de modo.

V'S RECORD (Regisiro VS): Muestra un regisiro de las
acluaciones de cada Viper contra todes los demas Vipers
en el modo de juego VS. Cada mando de contrel [lugador
1 y 2] posee su propia lista de registros. Presiona el Botén
D en la IZQUIERDA o DERECHA para moverte por la lista
de Vipers a fin de ver el regisiro de viciorias/derrotas de los
Vipers resaltados, de los combates jugados en el modo V5.
El registro de victorias/derrotas por luchador aparecera por
debojo del nombre del Viper. El nimero total de victorios y
derrotas, y el porcentaje de participacién en el modo V5
[mostrande la frecuencia con la que el Viper fue usado par
el jugador en el modo de juego V5] apareceran en la parte
inferior de la ventana. Presiona [X+Y+Z] simultaneomente
pora borrar todos los registros del medo VS.

EXHIBITION MATCH (Incontro di esibizione):

Ti permette di scegliere tra una lista di dimostrazieni pre-
regisirate che illustranc grandi momenti del torneo dei
Vipers. Seleziona gli incontri e le opzioni per la visione
{angolature della telecamera, ecc.) come in Ployback

Recorded Match (o pag. 53).

BACKUP RECORD (Statistiche)

Appare il menu di selezione. Premi il Pulsante D in SU o in
GIU per illuminare le opzioni ed il Pulsante A, C o Start per
selezionarne una. Premi il Pulsante Y per tornare allo
schermata di selezione della modalita,

VS RECORD [statisfiche di VS Mode): Mosira un elence
delle statistiche riguardanti le prestazioni di ogni Viper
conira ciascun altre Viper negli incontri in V5 Mode.
Ciascuno dei due controlli [Giocatore 1 e 2} ha la propria
lista di risultati. Premi il Pulsante-D o SINISTRA o a DESTRA
per scorrere I'elenco dei Vipers per mostrare le stafistiche di
vittorie e sconfitte del Viper selezionolo negli incontri in V5
Mode. Le viltorie e le sconfitte per ciascun lottatore
appaiono sotto il nome del Viper. In fondo alla finestra
appariranno il numero fotale di vittorie e di sconfitte e lo
percentuale V5 Mode Use [illustrante con che frequenza

- quel Viper & stato utilizzato dal giocotore negli incontri in V5

Mode). Premi contemporaneomenie [X+Y+Z] per azzerare
tutte le statistiche.

EXHIBITION MATCH (Demeonstratiewedstrijd):

le kunt kiezen uit een lijst van voorat opgenomen
demonstratiewedstrijden om te kijken naar de opwindendste
momenten uit het Vipers toernooi. Kies de wedstrijden en de

kijkopties (camerahoek e.d.} op dezellde wijze als voor
PLAYBACK RECORDED MATCH (blz. 53).

BACKUP RECORD (Vastgelegde
resultaten en records)

Het keuzemenu verschijnt. Druk de Rtoets OMHOOG of
OMLAAG om een rubriek te markeren, en druk op toets A,
C of START om de gemarkeerde rubriek te kiszen. Om ferug
te keren naar het moduskeuzescherm, druk je op toets Y.

VS RECORD (VS-gegevens): Op dit scherm worden de
prestaties van elke Viper tegen elke andere Viper in de

V5- gevechtsmodus aangegeven. Elk bedieningsblok [Speler
1 en 2) heelt zijn eigen scorelijst. Druk de Rioets NAAR
LINKS of NAAR RECHTS om de lijst van vechters te
doorlopen en om fe zien hoe vaak de gemarkeerde vechter
in de V5-gevechtsmodus hesft gewonnen en verloren. Het
aantal overwinningen/verliezen dat tegen elke andere
vechter werd behaald, wordt onder de noom van de Viper
oangegeven. Het tolale aantel overwinningen en verliezen,
en het wedstrijdpercentage voor de YS-modus [dit
percentage geeft aan hoe vaok de betreffende Viper in de
¥S-modus hesht gevochten) verschijnen aan de onderzijde
van het venster. le kunt alle V5-gegevens uit het geheugen
wissen door [X+Y+Z] gelijkiijdig in te drukken.
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@ TIME RECORD: Shows the top times, by Viper, for
clearing all sioges in Arcode Mode. Press the D-Button
LEFT or RIGHT to scroll through the records for all the
Vipers.

THE MOVES

Here are the basic movements for the D-Button. All moves
are for o ﬁgh?er fm:ing RIGHT. Reverse the instructions for o
fighter focing LEFT.

1 JUMP UP 5) CROUCH

2) JUMP FORWARD 6) RETREAT

3 ADVANCE CROUCHING

4 ADVANCE 7' RETREAT
CROUCHING @ JUMP BACK

2 157'30”00|KA¥W|0rn.|18
N3161°30"00|D-K[0ra.|26]8

BIE5T30700]|KUM|Ora ’
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@ TIME RECORD (Zeiterfassung): Zeigt die Spitzenzeiten
der Vipern, die alle Weltkemple erolgreich absolviert
haben, Driicke dos Steverkreuz nach LINKS oder
RECHTS, um die Aufzeichnungen fiir alle Vipern
durchlavfen zu lassen.

DIE BEWEGUNGEN

Hier sind die Grundbewegungen fiir das Steverkrevz. Alle
Bewegungen sind fir einen Kampfer, der nach RECHTS
schaut. Kehre die Anweisungen fir einen Kampfer, der nach
LINKS schaout, um.

1) HOCHSPRINGEN 5) KAUERN

2 NACH VORN & KAUERND
SPRINGEN RUCKWARTSBEWEGEN

3) VORWARTSBEWEGEN 7' RUCKWARTSBEWEGEN

4) KAUERND B ZURUCKSPRINGEN
VORWARTSBEWEGEN

@ TIME RECORD (stafistiques de temps) ¢ Indique les
meilleurs temps mis por choque Viper pour remporter
tous les matchs du mode Arcade. Appuyez sur lo
GAUCHE ou lo DROITE du bouton D pour passer d'un
Viper a 'outre,

LES MOUVEMENTS

Voici les mouvemenis de base commandés par le bouten D.

Toutes les commandes sont indiquées pour un lutteur lourné

vers la DROITE. Pour un lutteur tourné vers la GAUCHE,

inversez les instructions.

1) SAUTER
VERTICALEMENT

2) SAUTER EN AVANT

3) AVANCER

4 AVANCER ACCROUPI

5) S’ACCROUPIR

6) RECULER ACCROUP!
7) RECULER

(8) SAUTER EN ARRIERE




@ TIME RECORD [Regisiro de liempo]: Muesira los
mejores liempos, por Yiper, empleudﬂs an cﬂmplemr
todas las fases en el modo Arcade. Presiona el Boton D
en lo IZQUIERDA o DERECHA para moverte por los
registros de todos los Vipers.

LOS MOVIMIENTOS

Agqui se muesiran los movimientos bdsicos del Botdn D.
Todos los movimientos son para un luchador mirande hacia
la DERECHA. Invierte las instrucciones para un luchador
mirande hacio la IZQUIERDA.

1) SALTAR HACIA 5) AGAZAPAR
ARRIBA (6) RETROCEDER

Z) SALTAR HACIA AGAZAPADO
ADELANTE 7) RETROCEDER

(3) AVANZAR @ SALTAR HACIA

4) AVANZAR ATRAS
AGAZAPADO

@ TIME RECORD (siatisliche dei tempi]: Mosira per
cioscun Viper i mig|iuri fempi per il superamento di lutti
gli incontri in Arcade Mode. Premi il Pulsante-D a
SINISTRA o a DESTRA per scorrere le stafistiche di fuffi i
Vipers.

LE MOSSE

Ecco i movimenti fondamentali del Pulsanie-D. Tulie le mosse
sono descritie per un lotiotore rivolio verso DESTRA.
Capovolgi le istruzioni per un loftatore rivolto verso

SINISTRA.

1) SALTA IN ALTO (5) ACCOVACCIATI
G

(2) SALTA IN AVANTI (6 RETROCEDI

ACCOVACCIATO
4) PROCEDI STANDO (7} RETROCEDI
ACCOVACCIATO (8) SALTA INDIETRO

@ TIME RECORD (Tijdgegevens): Op dit scherm zie je de
beste tijden van de Vipers die dlle fases in de
Arcademodus met succes hebben afgewerkt. Druk de R-
toets NAAR LINKS of NAAR RECHTS om de gegevens
voor alle Vipers te doorlopen.

BASISBEWEGINGEN

Hieronder volgt een beschrijving van de basisbewegingen
die je met de R4oets kunt vivoeren. Alle bewegingen gelden
vaor een vechler die NAAR RECHTS kijkt. Interpreteer de
aanwijzingen in de omgekeerde zin voor een vechter die
MAAR LINKS kijki.

(1 OMHOOGSPRINGEN ) INEENDUIKEN
(2) VOORUITSPRINGEN (& INEENDUIKEN EN

3) VOORUITBEWEGEN ACHTERUITBEWEGEN
4) INEENDUIKEN EN @ ACHTERUITBEWEGEN
VOORUITBEWEGEN (& ACHTERUITSPRINGEN
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2KEY: Directions on the D-Button are shown with arrows.

Light arrows (') = Press the D-Button in the direction shown.

Dark arrows (=) = Press and hold the D-Button in the
direction shown.

D = Defend (Default Button A]*

P = Punch (Default Bution B)™

K = Kick {Defoult Buiion C}*

[+] = Simultanecusly {(K+D means “Press the [Klick and
[D]efend buttons simultaneously.”)

*NOTE: For informafion on how to change the bution
functions on your Conirol Pad, see Key Assign {p. 44).

MAIN MOVES

= WALE:
Move slowly in the direction indicated.
=& GQUICK STEP:
A short, fast move in the direction indicated.
= RUIN:
Full-speed dash in the direcfion indicated.
P POUNCE:
Jump onfo o fallen opponent.
K STOMP

Kick "em when they're down.
P/ K COUNTER
Block an opponent’s attack, and send one right back.
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ZEICHENERKLARUNG: Die Richiungen des Steurkreuzes
sind durch Pfeile angegeben.

Weile Pleile [-3') = Dricke das Steverkreuz in die
angezeigte Richiung.

Schwarze Pleile (=] = Driicke und halte dos Steverkreuz in
der angezeigten Richtung nieder.

D = Vereidigung (Taste A}~

P = Schlag [Taste B)*

K = Tritt [Taste C)*

[+] = Gleichzeitig {K+D bedeutet “Driicke die [K] Tritt- und
[D] Verteidigungstasten gleichzeifig.”)

*HINWEIS: Fiir Informationen zur Veranderung der
Tostenfunkfionen auf deinem Control Pad sieh unter Key
Assign (Tasten zuweisen) nach (5. 44).

HAUPTBEWEGUNGEN
2 S GEHEMN:
Du bewegsl dich langsam in die angegebene Richtung.
= /= SCHNELLER SCHRITT:
Eine kurze, schnelle Bewegung in die angegebene Richtung.
e RENMEM:
Mit Hochgeschwindigkeit in die angegebene Richiung
IEHHE‘H_
e DRAUFSPRINGEM:
Spnng auf einen gefallenen Gegner drouf.
K STAMPFEN
Trili sie, wenn sie am Boden liegen.
“p/-K  KONTERN
Die Attacke eines Gegners blockieren und gleich selber eine
durchfihren.

LEGENDE : Les flaches indiquent les direclions du bouton D.
Flaches claires (=) = Appuyez sur la paoriie du bouton D
correspondant & la direction indiquée.

Fleches foncées (=) = Appuyez sur la partie du bouton D
correspondant & la direclion indiquée et maintenez le
bouton enfoncé.

D = Défense (bouton par défaut : A)*

P = Coup de poing {bouton por défaut : B)*

K = Coup de pied (bouten par défaut : C)*

[+] = En m&me temps (K + D signifie << Appuyez en méme
temps sur les boutons de coup de pied [K] et de défense

[D]>>)

*REMARQUE : Pour les informations sur lo maniére
d'affecter différemment les fonctions aux bovutons de lo
manefie, voyez << Key Assign [configuration de la
maneite] >>, page 44.

LES MOUVEMENTS

2 & DE BASE MARCHER :
Se déplacer lentement dans la direction indiquée
2 =D & PAS RAPIDE :
Se déplacer rapidement sur une courie distance dans la
direcfion indiquée
==> COURIR :
Se déplacer & loute vitesse dans la direction indiguée
P BONDIR :
Souter sur un adversaire & tere
K PILOMNER
Donner des coups de pied a un adversaire a terre
“P/=K CONTREATTAQUER :
Parer un coup de I'adversaire et lui en donner un



Boton: Los direcciones de los movimientos a ejecutar con
el Botén D se muestran mediante flechas.

Flechas blancas [} = Presiona el Botdn D en la direccién
mastradao.

Flechas oscuras (=) = Mantén presianando el Botdn D en
la direccién mostrada.

D = Defensa [Botén A por omisién)*

P = Pufietazo {Botén B por omision) ™

K = Patada (Botén C por omision] ™

[+] = Simultdneamente [K+D significa “Presionar los
botanes Patada [K] y Defensa [D] simulténeomente” )

*MNOTA: Para oblener informacian sobre como cambiar
las funciones de los botones de tu mando de control,
consulta Asignacidn de botones (pagina 45].

MOVIMIENTOS PRINCIPALES

= JE CAMIMNAR:
anerse lentamente en la direccidn indicada.
2= PASD RAPIDO:

L|r| movimianto corto, rdpido en la direccién indicada.
e CORRER:
Carrera a toda velocidad en la direccién indicada.

i o APLASTAMIENTO:
Saltar sobre un contrario caida.
K PISAR

Pisarlos cuando estdn en el suelo.
“P/ =K CONTRAATACQUE

Blagquear el ataque de un conirarin, y atacar directomente.

PULSANTE: Le direzioni sul Pulsante-D vengono maostrate
per mezzo di frecce.

Frecce chiare [') = Premi il Pulsante-D nella direzione
indicata.

Frecce scure () = Tieni premuto il Pulsante-D nella
direzione indicala,

D = Difesa {Pulsante di default A}*

P = Pugno (Pulsante di default B}*

K = Calcio [Pulsante di default C)*

[+] = Contemporoneamente (K+D significa “Premi
contemporaneamente i pulsanti per il colcio [K] e per la
difesa [D]".)

*NOTA: Per informozioni riguardanti il medo di cambiare
le funzioni dei pulsanti sul Control Pad vedi Key Assign

(pog. 45).

MOSSE PRINCIPALI

P CAMMINA:
Spc}sm’n Ienfurnen’re nella direzione indicalo.
2 fEE PASSO VELOCE:
5push:|n con un movimento corto e veloce nella direzione
indicata.

T CORSA: :
. Scatia a tutta velocitt nella direzione indicata.
TP ASSALTO:
Salta addosso all’avversario a terra.
K PEDATA
Calciali menire sono a terra.
=P J =K CONTRATTACCO

Para un colpo dell'avversario e rispondi come si deve.

- TOETS: De richfingen op de R4oets zijn met pijlijes

EIEII'IQEQE'\I"EI'I.
Lichte pijljes {='] = Druk de R4oels in de cangegeven
richting.

Vetie pijlties (=] = Druk de Rtcets in de aongegevan
richting en houd hem ingedrukt.

D = Verdedigen ({Toets A volgens de
standoardconfiguratie] ™

P = Vuistslag [Toets B volgens de standoardeonfiguratie)*

K = Schoppen (Toets C volgens de standaardcontiguratie} ™

[+] = Gelijkfijdig [K+D betekent “Druk de toetsen voor
schoppen [K] en verdedigen [D] gelijktidig in.")

*OPMERKING: Ziz KEY ASSIGN (Toetsconfiguratie] op
blz. 45 voor informatie over hel wijzigen von de
loetsfuncties op jouw bedieningsblok.

BELANGRIJKSTE BEWEGINGEN

> & WANDELEN:
Langzaam bewegen in de aangegeven richting.
BfES SMELLE STAP:
Een korte, snelle beweging in de aangegeven richting.
. STORMLGOP:
In volle voart in de oangegeven richling stormen.
i STORTAANVAL:
Zich op een gevallen legenstander storten.
K STAMP

Een gevallen tegenstander onder de voet houden.
=pP/=K STOPSTOOT

Da aanval van jouw legenstander counteren en direct
terugslaan.

61



P+D THROW
Throw your oppanent acrass the ring.

+K MID-LEVEL KICK
Works well against upper body defence.

RUN, ~K SLIDING KICK
Work up fo full dash EPEE-E' and kick the legs out from under
your opponent.
DDD... QUICK RECOVERY
Stand up quickly after being knocked down.

P KICK-UP RECOVERY
Jump back to your feet from a prone posilion.

2 G ROLL AWAY iFUHWAEDfBACK]

Roll out of the way to either side.

e ROLL AWAY (TO SIDE)

Sumersuuh toward or away from your opponent

P+K+D AIR RECOVERY

Make a soft landing aofter being sent flying.

= JUMP OFF THE WALL

Press the D-Button in the direction of the wall to rebound off
it in micijump.

ATTACK TYPES

The Vipers have an extensive arsenal of attacks to choose
from. There are ten general types of aftack:

STANDING: Attacks against the opponent’s upper body.
MIDDLE: Atiacks against the opponent’s mid-body.
LOW: Attacks against the lower body.

JUMP: Atiacks perfomed during a full jump [1).

62

P+D WERFEM
Wirl deinen Gegner quer durch den Ring.
“+K HALBHOHER TRITT

Funkfioniert gut gegen Verteidigung des Oberk&rpers.
RENMEN, ==K  GLEITENDER TRITT
Bringe dich in Hochsigeschwindigkeit und Iriti die Beine
unter deinem Gegner weg.
DDD... SCHNELLE ERHOLUNG
Steh schnell wieder auf, nachdem maon dich
niedergeschlagen hot.
P ERHOLUNG MIT HOCHTRETEN
Spring wieder auf die FiiBe aus einer Bauchlage.
= f& WEGROLLEN [VORWARTS/
RUCKWARTS)
Rolle dich aus dem Weg nach einer Seite.
Bl WEGROLLEN (SEITLICH)
Salto auf deinen Gegner zu oder von ihm weg
P+K+D ERHOLUMNG IN DER LUFT
Mach eine sanfe Londung, nachdem man dich
hn-:l'uges.chleuderl hat.
VON DER WAND WEGSPRINGEN
Elrucke das Steverkrevz in Richtung Wand, um mitten im
Sprung davon abzuprallen.

ATTACKENARTEN

Die Vipern haben ein umfangreiches Arsenal von Affacken,
aus dem sie wihlen kénnen. Es gibt zehn allgemeine Arien
von Attacken:

STEHEND: Atiacken gegen den Oberkérper des Gegners.
MITTE: Attacken gegen den MittelkSrper des Gegners.
NIEDRIG: Attacken gegen den Unterkérper.

SPRUNG: Attacken withrend eines vollen Sprunges
ausgefihrt (1)

P+D PROJECTION
Lancer un adversaire & Iravers le ring
4K COUP DE PIED A MI-HAUTEUR
Un coup efficace contre une défense du haut du corps
COURIR, =+ K COUP DE PIED GLISSE
Courir et donner un coup de pied dans les jombes de
I'adversaire pour le faire lomber
pDD... RETABLISSEMENT RAPIDE
Se redresser rapidement aprés avoir é1é mis a terre
P RETABLISSEMENT AVEC COUP DE PIED
Sauter sur ses pieds lorsqu’on est & plat ventre
=& ROULADE [AVANT/ARRIERE)
Culbute vers "adversaire ou dans I'aulre sens
A ROULADE [VERS LE COTE)

Culbute d'un cote ou de l'autre

P+K+D RETABLISSEMENT AMORTI
Tﬂucher lerre en douceur aprés avoir &té projeté

: SAUT DU MUR
Appuyez sur la direction du bouton D dans loguelle se
trouve le mur pour sauter & mi-hauteur et rebondir contre le
mur.

LES TYPES D'ATTAQUE

Les Vipers disposent d'une mulfitude d'aftaques. Voici les dix
types de baose :

DEBOUT : Attaque dirigée conire le haut du corps de
I'adversaire

MI-HAUTEUR : Atiaque dirigée contre le milieu du corps
de I'odversaire

BASSE : Attaque dirigée conire le bas du corps de
I'adversaire

SAUTEE : Attaque exécutée avec un grand sout [T)



P+D LAMZAR
Lanzar al contrario a trovés del cuadrilatero.
S PATADA A MEDIA ALTURA

Funciona bien contra las defensas de medio cuerpo para
arriba.

CARRERA, “K  PATADA CORREDIZA

Funciona con carreras de hasta velocidad completa y saca
la piema de debajo de tu conlrario.

pDD... RECUPERACION RAPIDA

Se levanta rdpidamente después de haber sido derribado.

P RECUPERACION DE UNA PATADA

Vuelve a ponerse en pie tras quedar bocabajo.

>t APARTARSE RODANDO (HACIA

ADELANTE/ATRAS)

Se aparta del peligro rodando hacia uno de los costados.
T S RODAR [HACIA LOS COSTADOS)

Sﬂlm mortal hacia o desde v conirario.

P+K+D RECUPERACION EN EL AIRE

Realiza un descenso suave después de haber sido lanzado
pnr el aire.

SALTO DESDE LA PARED
Presmnu el Botdn D en la direccidn de la pared para que
rebote a medio salto.

TIPOS DE ATAQUES

Los Vipers fienen un aomplic arsenal de ataques de los que
poder escoger. Hoy diez tipos de ataques generales:

EN PIE: Ataques al contrario de medio cuerpo para arriba.

MEDIO: Ataques al confrario a medio cuerpo
BAJO: Ataques de medio cuerpo para abajo.

SALTO: Ataques reclizados durante un sallo completo {T).

P+D LANCIO
Scaglia il tvo avversario per tutio il ring.
S +K CALCIO A MEZZA ALTEZZA

Funzicna bene contro la difesa alta.

CORSA, K  CALCIO IN SCIVOLATA

Preparati a correre a piena velocita e spazzare via le
gumb& del tuo avversario.

DDD... RICUPERO VELOCE
Rialzati in fretta dopo essere siato sbhattuto a terra.
P RICUPERO CON SALTO

Et:l|zﬂ in piedi parfendo da prono.

= G ROTOLA VIA [IN AVANTI/INDIETRO)
Rotola via in una delle due direzioni.

Y ROTOLA VIA (A LATO)

Salto mortale verso il fuo avversario o in direzione opposta.

P+K+D RICUPERO AEREQ
Atterra dolcemente dopo essere stalo mondato gombe
u][’un‘u.

SALTO CON SPONDA
Premi il Pulsante D nella direzione del muro per rimbalzare
con un salte o mezza cltezza.

TIPI DI ATTACCHI

| Vipers vantano un notevole arsenale di colpi tra cui

scegliere. Ci sono dieci tipi fondamentali di attacco.

ALTO: Altacchi alla parte alia dell’avversario.
MEDIO: Atiacchi a meta corpo dell'avversario.
BASSO: Attacchi alla parte inferiore dell avversario.
SALTO: Atiocchi esequiti durante un salto pieno (T).

P+D WORP

Jouw tegenstander naar de overkant van de ring werpen.
“+K MIDDELHOGE SCHOP

Zeer effekiief voor het freffen van een tegensiander die
ineenduikt om zich te verdedigen.

STORMLOOP, K SLDING SCHOP

In volle vaart vooruilstormen en de benen van jouw
tegenstander eronder vit schoppen.

DDD... SMEL HERSTELLEN
Snel rechiop gaan stoan na gevloerd te zijn.
P RECHTVEREN

Opspringen vanuit een vooroverliggende positie.

s WEGROLLEN (VOORWAARTS/
ACHTERWAARTS)

Voorwaarts of achterwaoarts van jouw tegenstander

wegmllen

Bl WEGROLLENM [ZUWAARTS)

Een koprol maken naar jouw tegenstander of van jouw

tegenstander weg.

P+K+D HERSTEL IN DE LUCHT

Een zachte landing maken na in de lucht gezwierd te zijn.

TERUGSPRINGEN VAN DE MUUR
Dn.llc de R-toets in de richfing van de muur om naar de muur
te springen en don van de muur terug te springen.

SOORTEN AANVALLEN

De Vipers hebben een uvilgebreid arsenoal van
aanvalstechnieken wooruit je kunt kiezen. Er zijn fien
olgemene aanvalshypes.

STAANDE: Aanvallen op het bovenlichaam van de
tegenstander.

MIDDELHOOG: Aanvallen op het middenlichoam van de
fegenstander.

LAAG: Aanvallen op het onderlichaam van de
tegen&tﬂnder.

SPRONG: Aconvallen vitgevoerd fijdens een volle sprong
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LOW JUMP: Attacks performed during o short, hopping
jump { ).

THROW:! Atacks which lift your opponent off the ground.
POUNCE: Attacks against fallen opponents.

TURNING: Atiacks against opponents behind your Viper.
RUNNING: Atiacks performed while running | © =2).
WALL: Attacks after climbing a wall. (Jane, Candy, Picky
and Mahler only).

MNote: Some altacks can only be performed under certain
conditions; for example, while running, ot close range,
or with your opponent behind your Viper. For jumping
attacks, iming is @n important condition. Altacks cdn be
fimed fo execute either at the beginning, or at one of two
stages of o jump:

While jumping:
Time these altacks o coincide with the high point of the
fump.

Before landing:
Fxecute these attacks just before hitting the ground.

*For Jump/Low Jump attacks with no conditions: Perform
simultaneously with the beginning of the jump.

Some altacks can only be performed ofter making o
successful hit. This appears in the conditions sections as HIT.
For example [P, P HIT near wall] means the attack can only
be performed ofter succesfully hitling the opponent with two
punches while near a wall.
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NIEDRIGER SPRUNG: Attacken wiithrend eines kurzen,
hipfenden Sprunges ausgefihrt { "],

WURF: Aftacken, die deinen Gegner vom Boden
hochreiBen.

DRAUFSPRINGEN: Attacken gegen einen gefallenen
Gegner.

DREHUNG: Attacken gegen Gegner hinter deiner Viper.
RENNEND: Atiacken im Rennen ausgefiihrt | ).
WAND: Attacken nach Hochklettern einer Wand. (nur
lane, Candy, Picky und Mahler).

Hinweis: Einige Attacken kénnen nur unter bestimmten
Bedingungen durchgefiihrt werden; zum Beispiel im
Rennen, aus der Nihe oder wenn dein Gegner
hinter deiner Viper ist. Fir Attacken im Springen ist das
zeitliche Abpassen eine wichtige Bedingung. Attacken
kénnen zeitlich so abgepabt werden, daf sie entweder bei
Beginn oder wihrend eines von zwei Abschnitten eines
Sprunges ausgefihrt werden:

Im Springen:
Passe diese Attacken zeitlich so ab, daf sie mit dem
héchsten Punkt des Sprunges zusammenfallen,

Vor dem Landen:
Filhre diese Atiacken unmittelbar bevor du den Boden
berihrst durch.

*Fijr Sprung/Niedriger Sprung-Attacken ohne Bedingungen:

Gleichzeitig mit dem Beginn des Sprunges ausfiihren.

Einige Aftacken kénnen nur nach einem erfolgreichen Treffer
ausgefiihrt werden. Dies erscheint im Abschnilt zu den
Bedingungen als HIT (Treffer). Zum Beispiel [P, P HIT in
Wandnahe] bedeutet, daB die Atiacke nur ausgefihrt
werden kann, nachdem man den Gegner erfolgreich mit
zwel Schlagen getroffen hat, withrend er sich in Wandnéhe
befindet.

SAUTEE COURTE : Attaque exécutée avec un pelit saut
court |}

PROJECTION : Attaque exécutée en soulevant
I'adversaire

BOND : Attaque dirigée conire un adversaire a ferre
ROTATION : Aiioque dirigée contre un odversaire derriére
FILANTE : Atiaque exécutée en courant [ =2)

MURALE : Attaque exéculée aprés avoir grimpé au mur
|Jane, Candy, Picky et Mahler saulement)

Remarque : Certaines atfaques ne peuvent éire exéculées
que dans ceraines condifions : en courant, a proximité
de I'adversaire ou avec adversaire derriére vous,
par exemple. Il est essentiel que vous choisissiez le bon
moment du saut pour exécuter I'attague. Vous pouvez
axécuter I'attaque au début du saut, au sommet du saut ou
avant de taucher tarre.

Attaque << en sautant 3> :
Exécutez I'offaque exactement au sommet du saut.

Attaque << avant de toucher terre 3> :
Exécutez I'attaque juste avant de toucher ferre.

* Quand aucune condition n'est indiquée pour une aftaque
<< sautée >> ou une alfaque << sautée courle >>, executez
celte affaque exactement ou début du saul.

Vous ne pouvez exécuter cerlaines attaques qu'aprés une
autre atfaque réussie. Cette condition est indiquée par

<< HIT >> dans la colonne des conditions. Ainsi, [P, P HIT
prés d'un mur] indique que vous ne pouvez exécuter cefte
alaque qu’aprés avoir donné deux coups de poing & votre
adversaire prés d'un mur.



SALTO BAJO: Atagues realizados durante un salte corto,
an cuchllas {7 ).

LANZAMIENTO: Atoques que levantan del svelo al
zonfrario.

APLASTAMIENTO: Atogues contra contrarios caidos.
VUELTA: Ataques conira contrarios de delras de tu Viper.
CARRERA: Atoques realizados durante lo carrera (= —2).
PARED: Alagques después de escalar una pared. {Solo
nara Jane, Candy, Picky y Mahler].

Mota: Algunos atagues séle pueden realizarse en
tondiciones determinadas; por ejemple, durante una
carrera, a corta distancia, o teniendo o tu contrario
detras de tu Viper. Para |os atagques con salte, el saber
sscoger el momento oportunc es una condicién muy
importante. Los ataques pueden disponerse para ser
sjecutados bien al inicio, o durante una o dos etapas de un
sallo:

Durante el salto:
Haz que estos ataques coincidan con la allura méxima del
salto.

Antes de descender:
Realiza estos atagues justo antes de tocar el suelo.

*Para atogques con salto/salto bajo sin condiciones:
Ejecitalos simultdneamente con el incide del salto.

Algunos ataques sélo pueden ser ejecutados tras haber
realizada un golpe exitoso. Esto aparece en las secciones
de las condiciones como GOLPE. Por ejemplo, [F, GOLPE P
cerca de la pared] guiere decir que el ataque solo se puede
realizar después de haber golpeado ol contrario con dos
pufietazos estando cerca de uno paored.

SALTO BASSO: Attacchi eseguiti durante un breve saltello
NCIO: Attacchi che sollevano I'avversario dal suole.

ASSALTO: Attacchi contro avversari o terra.

GIRAVOLTA: Attocchi contro avversari dietra il tuo Viper.

CORSA: Attacchi sferrati durante la corsa [= ).

MURO: Attacchi dopo essersi arrampicati su un muro (solo

Jane, Candy, Picky e Mahler].

Nota: Alcuni otfacchi possono essere eseguili solo se
vengono rispettate alcune condizioni; per esempio, in
corsa, da vicino o con Favversario dlle spalle del
Viper, Per gli attacchi con salio la scelta del momente giusto
roppresenta la condizione da rispettare. Il momento giusto
per |'esecuzione di un altacco pud trovarsi all'inizio del
salte o in une degli istanti seguenti:

Durante il salto:
Per sferrare questo attacce scegli il momenla giusto in modo
che esso coincida con "opice del salto.

Prima di atterrare:
Esegui questo altacce appena prima di toccare il suclo.

*Per attacchi in combinozione con un Salto o un Salto
Bassa senza condizioni: Esegui |'altacco
'contempurﬂneﬂmanie all’inizio del salto.

Alcuni attacchi possono essere eseguiti solo o seguito di un
colpo riuscita. Nella colonna delle condizioni guesto caso
viene descritto come COLPITO. Per esempio [P, P COLPITO
vicino @ muro] significa che I'attacce pud essere eseguito
solo dnpn essere riuscito o colpire "avversario con due
pugni in prossimita di un muro.

LAGE SPRONG: Aanvollen uvitgevoerd fijdens een lage
huppelsprong [ ).

WORP: Aanvallen waarbij je jouw tegenstander van de
gmnd ::rp|'u:ht.

STORTAANVAL: Aonvallen op gevallen tegenstanders.
OMDRAAI-AANVAL: Aanvallen op een legenstander die
zich achter jouw Viper bevindt.

STORMAANVAL: Aanvallen terwijl je vooruitstormt
(=-3).

MUUR: Aanvallen no het beklimmen van een muur, (Alleen
Jane, Candy, Picky en Mahler)

Opmerking: Sommige oanvallen kunnen alleen in
bepaalde omstandigheden worden vilgevoerd; bijvoorbeeld,
alleen terwijl je vooruitstormt, of alleen op korte
afstand van de tegenstander, of alleen terwijl jouw
tegenstander zich achter jouw Viper bevindt. Juiste
timing is een belangrijke foctor vaor sprongaanvallen. Je kunt
de oonval vitvoeren aan het begin van een sprong, of ijdens
een van de volgende twee etappen van een sprong:

Tijdens het omhooggaan:
Kies het moment voor de aonval zodanig dot de aanval
samenvall met het hoogste punt van de sprong.

Tijdens het neerkomen:
Voer de aanval vit net voordat jouw vechler op de grond
terechtkomt.

*Voar sprongaanvallen/lage sprongaanvallen zonder
speciale voorwaarden: Voer de canval vit tegelijk met het
begin van de sprong.

Sommige aanvallen kunnen alleen worden vitgevoerd nadat
je de tegenstander met succes hebt getroffen. In de
beschrijving van de aanvalsomstandigheden word! dit
aangeduid als HIT [volireffer]. Bijvoorbeeld, [P,P HIT near
wall] (P,P volireffer dicht bij muur] betekent dat de oanval
alleen kon worden ui'rgevu&rd nadat e de tegenstander
hebt getroffen met twee slagen dicht bij een muur. 45




,m N Grace

. SEX: F BIRTHDAY:11/17
AGE: 19 WEIGHT: 58 kg
HEIGHT: 175 cm

HOMETOWN: Armstone City
OCCUPATION: Fashion model
HOBEY: Indine sku’ring

LIKES: Pasta

DISLIKES: Potatoes

BIO: Grace had her dreams of becoming a professional
figure skater broken in high school when her coach
betrayed her. Now she makes her living as a fashion madel
She may look cold and distant, but the fire of her rage
blazes in the heat of the fight.

ATTACKS

STANDING PUNCH
Single Beat
Dual Beal

Triple Beat
Wall Zap

.o
-2
-

P, P HIT near wal

Quad Beat
Vulcan Beat
*Beal Blockbuster
Beat High Kick
Beat Turn Leg
Beat Low Spin
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Grace

GESCHLECHT: W GEBURTSDATUM:17/11
GEWICHT: 58 kg . GROSSE: 175 cm
HEIMATORT: Armstone City

BERUF: Mannequin

HOBBY: Inline Skafing

MAG: Pasta

VERABSCHEUT: Kartoffeln

LEBENSLAUF: Grace hatte in der Schule davon getraumt,
professionelle Eiskunstlauferin zu werden; dieser Traum
zerbrach, als ihr Trainer sie im Stich lieB. Jetzt lebt sie van
ihrem Beruf als Mannequin. Sie mag kihl und distanziert
wirken, aber das Feuer ihrer Wut flammt in der Hitze des
Kampfes auf.

ALTER: 19

ATTACKEN

SCHLAG IM STEHEN

Einmal Zuschlagen

Zweimal Zuschlagen
Dreimal Zuschlaogen 2
An die Wand pfeffern P, P HIT (Treffer] in
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andnéhe

Viermal Zuschlogen
Vulkanisch Zuschlogen
*Bombenschlag abwehren
Hohen Tritt abwehren

Bein drehen abwehren
Niedrige Schleuder abwehren
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Grace

SEXE: F ANMNIVERSAIRE : 17/11
POIDS : 58 kg TAILLE: 175 cm

MEE A : Armsione City

OCCUPATION : Mannequin

PASSION : Rollers

AIME : Les pates

N'AIME PAS : Les pommes de terre

AGE: 19 ans

Biographie : Grace révait de devenir patineuse
professionnelle, mais tous ses espoirs ont été réduils & néont
por la trahison de son entraineur lorsqu’elle était ou lycée.
Elle gagne maintenant sa vie comme monnequin. Froide et
distonte au premier abord, elle se transforme en véritable
boule de feu au combat |

ATTAQUES
COUP DE POING DEBOUT

Tampon simple
Tampon double
Tampon Iriple
Bourrade murale
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Tampon quadruple
Tampon de Vulcoin

* Tampon Blockbuster
Kick tampen haut
Jumbe tampan tournante
Vrille tampon basse
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Grace
SEXO: F CUMPLEANOS: 17/11 EDAD: 19
PESO: 58 kg ALTURA: 175 cm

LUGAR DE RESIDENCIA: Armstone City
PROFESION: Madelo

AFICION: Patingje

COSA QUE LE GUSTA: La paosta

COSA QUE NO LE GUSTA: Las patatas

BIOGRAFIA: Los suefios de Grace de convertirse en una
patinadora profesional fueren destrozados cuando eslaba
en &l institute al ser traicionada por su entrenador. Ahora se
gana la vido haciendo de modelo. Puede que parezca frin
y distante, pero el fuege de su coraje llamea con el calor
de lo pelea.

ATAQUES

PUNETAZO EN PIE

latido dnico F

Latido doble F.F

Latido triple P.P.P

Trompazo contra la pared  P,GOLPE P cerca de la pared
PP

Latido cuadruple F.P.PF

Latide vulcano AR AN

*|Latido fulminante P.PK

Patada alta latente P.K

Pierna giratoria latente FKK

Giro bajo latente P K

Grace

SESS0C: F COMPLEANNO: 17/11
PESC: 58 kg ALTEZZA: 175 cm
RESIDENZA: Armstone City

ATTIVITA: Fotomodella

HOBBY: Pattinaggio

AMA: La pasta

DETESTA: Le patate

ETA:19

BIOGRAFIA: | sogni di diventare una patfinatrice arfistica
professionista si infransero per Grace durante i tempi del
liceo, quando il suo allenatore la tradi. Ora si guadagna da
vivere lavorando come fotomodella, Potrebbe sembrare
fredda e compassata, ma il fuoco della sua rabbia si
infiamma nel calore della lotta.

ATTACCHI

PUGNO ALTO

Colpo singolo P

Colpo doppie PP

Colpo triplo P, PP

Sfrecciata murale P, P COLPITO vicine a murc
L

Calpo quadruple P.EPPF

Colpo vuleanico F,FP.PF.P

*Colpo bomba P,E K

Calcio allo con colpo P, K

Gire di gumbu con colpo P KK

Rotazione bassa con colpo P, = +K

Grace

GESLACHT: V VERJAARDAG: 17 november
LEEFTID: 19

GEWICHT: 58 kg LEMNGTE: 175 cm
GEBOORTEPLAATS: Armstone Ciky

BEROEP: Mannequin

HOBBY: Snelschaatsen

VOORKEUR: Pasia

AFKEER: Aardappelen

BIOGRAFIE: Grace droomde ervan een profkunstrijder te
worden, maar deze droom werd stuk geslogen op de
middelbare schoal toen haar trainer haor in de steek liet. Nu
verdient zij de kost als mannequin. Zij ziet er misschien wel
koel en terughoudend vit, maar het vuur van hoar woede
vlamt op in de hitte van het gevecht.

AANVALLEN

STAANDE VUISTSLAG

Enkele slog P

Dubbele slag PP

Driedubbele slag PEF

Muvrtreffer MNa P.P voltreffer dichtbij muur
PP P

Vierdubbele slog PPEP

Yulkaanslag PPPPP

*Blockbuster slog PPK

Slog en hoge schop PK

Slag en dragibeen PEK

Slag en loge draaischop P,d+K
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STANDING KICK TRITT 1M STEHEN COUP DE PIED DEBOUT

lce leg Eisbein K Jambe de glace

Cross Kick Kreuziritt K+D Kick croisé K+D

Cross Blade K+D, ©+K Krevzklinge K+D, & +K Lame croisée K+D, = +K
Cross Blade Launch | Kreuzklingen-Vorstald K+D, ¥ +K K Lancer de lome croisée K+D, 2 +K, K
Cross Step ¥ Krevzschritt K+D, K Pas croisé K+D, K

Cross Step Launch K+D, K, K KreuzschrittVorsiofd K+D, K, K Lancer de pas croisé K+D, K, K
leg Beat Mit Bein zuschlagen K, P Jambe tampon K. P

Turn Leg Bein drehen K K Jambe tournante K

Vulcan Lleg Vulkan-Bein KKK Jambe de Vulcain LK K
MIDDLE PUNCH SCHLAG IN DIE MITTE COUP DE POING A MI-HAUTEUR

Black Ice Schwarzes Eis P+K Glace noire P+K

*Block Slap *Kréftige Ohrfeige =4p “* Claque noire =+P

“Tip Slap . =&+ *Leichte Ohreige ==y p * Clague pointue = &P
MIDDLE KICK TRITT IN DIE MITTE COUP DE PIED A MIFHAUTEUR

Camel Kick K Kamehrilt WK - Kick du chomeau “+K

Camel Spin =+K K Kamelwirbeln “HK K Vrille du chameau “2+K, K
Camel Spin Culter D4+K K K Kamelwirbelschere W+ K K Coupoir fournoyant du chameau Z+K, K, K
Long Axis = +K+D Lange Achse 2 +K+D Axe long = +K+D
Long Axis Turn =+K+D, K Lange Achsdrehung “+K+D, K Axe long tournant = +K+D, K
*Blockbuster =+K  *Bombenschlag =+K * Blockbuster =+K

Blade slash T+D, ¥+K Sireich mit der Klinge . t+D 4 +K Coup de lome 1t +D, 4+K
Leg Launch L ] 4 BeinvorstoB 9 WK Lancer de jambe = E+K
LOW PUNCH ‘NIEDRIGER SCHLAG COUP DE POING BAS ]

Sit Beat < +P Schlag im Sitzen wzHP Tampon assis P

Sit Beat Spin 4P, K Schlag im Sitzen mit Wirbeln <+P, K Vrille tampon assise o +P, K
LOW KICK NIEDRIGER TRITT COUP DE PIED BAS _

Sit Comel 4K Sitzendes Kamel : 3K Chameauv assis 4K

Sit Spin o +K+#D Sitzendes Wirbeln L +KHD Vrille assise w HEKED

Sit Spin 2 - +K+D, K Sitzendes Wirbeln 2 L +K4D, K Vrille gssise 2 - +K+D, K
Sit Spin 3 o HKD, K K Sitzendes Wirbeln 3 L +K+D, K K Vrille assise 3 = +K+D, K K
Sit Spin 4 < +K+D, K, K, K Sitzendes Wirbeln 4 L4+K+D, K, K, K Vrille assise 4 = +K+D, K, K, K
Sit Spin 5 = +K+D, K, K K K Silzendes Wirbeln 5 Z4K+D, K, K K Kk Vrille ossise 5 ++K+D, K, K, K, F
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PATADA EN PIE

Fierna helada

Palada cruzada

Filo cruzado

Lanzamiento de filo cruzado
Paso cruzado

Lonzamiento de paso cruzade
Latido de pierna

Vuelta de pierna

Fierna vulcang

PUNETAZO A MEDIA ALTURA
Hielo negro

*Sopapao en bloque

*Sopapo de punig

PATADA A MEDIO CUERPO

—oz de camello

Siro de camello

~orie de giro de camello
fje largo

fuelta de eje |::|rg{:|
*Fulminacién

cuchillada

anzamiento de piema

"UNETAZO BAJO

atfido sentado
sira de lalido sentado

"ATADA BAJA

“omello sentado
Sirosentodo
Siro sentado 2
3iro sentado 3
3iro sentodo 4
siro sentada 5

k+D
K+D, = +K
K+D, = K K
K+D,K
K+D.K K

K,P

KK

KKK

P+K

=+pP

LK
K
=1 KK

= +K+D
=+K+D,K

T+D, 4+
PR 4

+P
we P K

= +K
= +K+D
- +K+D,K

L +K+HDK K
L +K+DK KK
L +K+DKK KK

CALCIO ALTO

Gamba di ghioccio
Caolcio incraciato

Lama incrociata

Lancio di lama incrociata
Passo incrocioto

Lancio di passo incraciato
Colpo con gamba

Giro di gamba -

Gamba vulcanica

PUGNC MEDIO

Ghinccio nero
*Sventola in bloceo
*Sventola di punta

CALCIO MEDIO

Calcio di cammello
Rotazione di cammello
Trancia rotante di cammello
Asse lungo

Giro di asse lungo

*Bomba ad glto potenziale
Colpo diloma

Lancio di gamba

PUGNO BASSO

Colpo seduto
Rotazione di colpo seduto

CALCIO BASSO

Commello seduto
REotozione seduta
Rotazione seduta 2
Rolazione seduig 3
Rotazione seduta 4
Rotazione seduta 5

K+D
K+D, 2 +K

K+D, ©+K, K

K+D, K
K+D, K, K
K, P

T

K, K
K KK

P+K
=
o +F|

2K
=+K K
EHK K K

= +K+D

Z+K+D, K

STAANDE SCHOP

lJsbeenschop

Haakschop

Haoakschop en messchop
Haakschop en messchop lanceren
Haakschop en voetschop
Haakschop en voetschop lanceren
Beenslag

Draaibeen

VYulkaanbeen

MIDDELHOGE VUISTSLAG
Zwart ijs

*Blokslag

*Vingeripslag

MIDDELHOGE SCHOP

Kameelschop
Kameeldraaischop
Kameeldragimes
Llange as

Lange draaias
*Blockbuster
Messlag

Beenschop lanceren

LAGE VUISTSLAG

Zitslag
Zitdraaislag

LAGE SCHOP
Zitkameelschop
Zitdraaischop

Zitdraaischop 2
Zitdragischop 3
Zitdraaischop 4
Zitdraaischop 5

K+D
K+D, = +K
K+D, = H K
K+D K

K+D, KK

K.P

KK

KKK

P+K
=4p
=+p

¥ 4K
K
S+ KK
+K+D
S +K+DK i
=3K
T+D, 4 +K i
= WK

o +P
L +PK

4K

o +K+D

L +K+DK

L +K+DKK

w+K+D KKK

= +K+DK KK K ’
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JUMP PUNCH
Knuckle Hommer
Knuckle Hammer
JUMP KICK

Front lump Toe
Jump Toe

Air Rolling Sawbutt

Flare Toe
Front Air Kick
Air Dive
Flare Kick
Back Air Kick

LOW JUMP PUNCH

Knuckle Hommer

LOW JUMP KICK

Somersault Kick
Cain

Hopping Kick
Blade Cutter

THROW
Scratch Heart

Wall Throw

Back Su p lex

Wrist Wall Slam

Frankensteiner
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While jurmping

While jumping K
Before landing K
While jumping
While jumping = +K
Before landing
While jumping

4K
.- i h':-

Belore landing 7, ++ +K

Close range, opponent standing,
oppenent’s back to wall
P+D
Close range, opponent standing
P+D
Close range, opponent standing,
behind ocpponent
P+D
Close range, oppenent standing,
back to wall  P+D
While jumping, close to standing
opponent & +PHK+D

SCHLAG IM SPRUNG

Knéchelhammer Ty
Knéchelhammer Beim Springen TP
TRITT IM SPRINGEN
Zehensprung nach vorn A+K
Zehensprung T+K
In der Luft rollender Sagestofd
Beim Springen K
Zeh ausstrecken Vor der Landung K
Trittin der Luft nach vom  Beim Springen =+K
Hechtsprung in der luft  Beim Springen s +K
Tritt ausstrecken Vor der Landung 4K
Ruckwartstrittin der Lut ~ Beim Springen =+K
SCHLAG BEI NIEDRIGEM SPRUNG
Knéchelhammer P
TRITT BEl NIEDRIGEM SPRUNG
Saliotritt S +K
Miinze 4K
Huiphritt P, K
Klingenschere Vor der Llandung , K
WERFEN
Mach dem Herz kratzen  Aus der Néhe, Gegner steht,
Riicken des Gegners zur Wand
P+D
An die Wand weden  Aws der Nisthe, Gegner steht
P+D
5up|ex riickwarts Aus der Nahe, Gegner steht, hintar
dem Gegner P+D

Mit Handgelenk gegen die Wand schlagen

Aus der Nihe, Gegner steht,

Ricken zur Wand
Frankensteiner
Gegner

P+D
Beim Springen, nahe am stehenden

o +PHK4D

COUP DE POING SAUTE

Marteav américain
Marteauv américain

COUP DE PIED SAUTE
Orteil souteur avant
Orteil sauteur

Coup de scie raulant aérien

Orteil fusée

Kick aérien avant

Plongeon aérien

Kick fusée

Kick aérien arrigre

COUP DE POING SAUTE COURT

Mareau américain

COUP DE PIED SAUTE COURT

Kick périlleux
Fiece de mennaie
Kick sautillant
Coupoir

PROJECTION

Accroche-cceur

Projection murale

5up|ex arriere

Bang mural

Coup de Frankenstein

P
En sautant T+ P
A+K
T+K
En soutant 4
Avant de toucher terre
4
En saulant =K
En soutant 4K
Avant de touche terre
En soutant K
P
=K
.-'-._!.K
K
Avant de toucher lerre e
G g

A proximité, adversaire debout,
adversaire dos av mur
P+D
A proximité, adversaire debout
P+D
A proximité, adversaire debout,
derrigre un adversaire
P+D
A proximité, adversaire debout,
dos au mur P+D

En soutant, prés d'un adversaire
debout e +P+K+D

o



PUNETAZO CON SALTO

Martillo con nudille ++pP
Martillo con nudille Durante el salto +.P
PATADA CON SALTO
Punlapié con salte frontal A+K
Puntapié con salio P +K
Sierra de aire rodondo

Durante el salte K
Puntapié proyectil  Antes de aterrizar K
Patada trontal en el qire

Durante el salio =+HK
Caido en el aire Durante el salie K
Patada proyectil Antes de aterrizar S K
Palodo trasera en el gire

Durante el salto K
PUNETAZO CON SALTO BAJO
Martille con nudille T +P
PATADA CON 5A|_.T'D BAJO
Patada con salio mortal 4K
Moneda T +K
Patada en cuclillas K
Corte de cuchilla Anles de aterrizar K

LANZAMIENTO
Arafiar corazén A poca distancia, contrario en pie,

contrario de espaldaos contra la

pared P+D
Estrujomiento conira A poca distancia, conlrario en pie
ko pared P+D

A poca distancia, contrario en pie,
por detrds del contrario P+D

A poca distancia, contrario en pie,
de espaldas a la pored P+D
Durante el salio, cerca del contrario
en pie ik +PHKAD

Suplex trasero

Golpe de mufieca
confra la pand
Erankenstein

 Graffio sul cuore

PUGNO CON SALTO
Martello rotante T+P
Martello rotante Durante il salte T.P
CALCIO CON SALTO
Colpo di punta con salte frontale A+K
Calpo di punta con salto T+K

Colpo di sega girevole aereo
: Durante il salio K
Colpo di punta a razzo Prima di otterrare K

Calcio frontale aeree  Durante il salte =4
Tuffo aeren Durante il salte ok
Calcio a rozzo Prima di alerrare s

Calcio cereo all'indietro

Durante il salto =+K
PUGNO CON SALTO BASSO _
tartello rotante TP
CALCIO CON SALTO BASSO
Calcio con salto mortale +K
Moneta +K
Calcio saltellonte K
Trancia con lama Prima di atterrare T, ek

LANCIO
Da vicino, avversario in piedi,
schiena dell’avversario verso il mure
P+D
Da vicino, avversario in piedi
P+D
Da vicino, avversario in piedi, alle
spalle dell'avversario P+D
Cc}|pc:- di PDISD contro il mure
Da vicino, avversario in piedi,
schiena verso il mure  P+D
Colpo di Frankenstein  Durante il salto, vicino all’avversario
in piedi S +P+K+HD

Lancio contra il muro

Suplex allindietra

SPRONGSLAG

Knokkelhamer
Knokkelhamer

++P
Tijdens het omhooggaan TP

SPRONGSCHOP
Voorwaarise teenschop A+K
Teenschop T+K

Zwevende rolschop
Tijdens het omhooggoon K

Viamieen Véér het landen K
Voorwaartse luchtschop

Tijdens het omhooggaan  —=+K
Luchtduik Tijdens het omhooggaan  ~++K
Vlamschop Véar het landen - +K
Achterwaartse luchtschop

Tijdens het omhooggoan  ++K
LAGE SPRONGSLAG
Knokkelhamer T+P
LAGE SPRONGSCHOP
Salto-schop S +HK
llusieschop THK
Huppelsprongschop T K
Houw Voor het landen ¢ B4K
WORP
Hartkrabber Dichtbij tegenstander die met rug noor

muur gekeerd staat P+D
Muurworp Dichtbij staande tegenstander

P+D

Suplex van achteren

Terwijl je vlak achter staande
tegenstander staat P+D

Dichtbij tegenstander die met rug naar
muur gekeerd staat P+D

Tijdens omhoogspringen, dichibij slaande
tegenstander - +P+K+D
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Muurslog

Frankensteiner



lce Memesis

Shaulder Through

POUNCE

Smart Dive
Spit Kick
TURNING
Turn Beat
Turn Kick
Spin Kick Turn
Low Turn Beat

Low Spin Kick Turn
Turn Double Beat

‘RUNNING

Running Beat
*Running Tackle
Dash Blade
Dash Coin
Somersault Kick
*5liding Kick

Close range, opponent standing

+P+K+D
Close range, opponent standing
+P+D
Oppeonent down =P
Cppeonent down g
Opponent behind P
Opponent behind K
Opponent behind +K
Opponent behind w P
QOppanent behind +K
Oppanent behind PP
While running P
While running P+D
While running K
While running K+D
While running LK
While running +K
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Eisige MNemesis

Schulterstoll

DRAUFSPRINGEN

Smarter Hechtsprung
Spieftritt

DREHEN
Beim Zuschlagen drehen

Tritt mit Drehen

Wirbelnder Tritt mit Drehen

Zuschlagen mit niedriger Drehung

Niedrig wirbelnder Drehtritt

Zweimal Zuschlagen mit Drehung

RENNEMN

Im Rennen Zuschlagen
*Im Rennen Angreifen
Klinge schleudern
Minze schleudern
Saltotritt

*Gleitender Tritt

Aus der Nahe, Gegner steht
e E=HPHKHD

=+P+D

Aus der MNahe, Gegner steht
Gegner am Boden 4P
Gegner am Boden - +K
Gegner hinten P
Gegner hinten K
Gegner hinten +k
Gegner hinten ne P
Gegner hinten +K
Gegner hinten PP
Beim Rennen P
Beim Rennen P+D
Beim Rennen K
Beim Rennen K+D
Beim Rennen B 4
Beim Rennen +K

Mémésis des g laces

Traversée d'épaule

BOND
Super-plongean
Kick crache

ROTATION

Tampon tournant
Kick tournant

A proximité, adversaire debout

S+PHKHD
A proximité, adversaire debout

i ]
Adversaire a terre +P
Adversaire a terre K

Adversaire derriere P
Adversaire derriere K

Rotation a kick tourneyant

Tampaon tournant bas

Adversaire derriére +K
Adversaire derrigre - +P

Rotaotion o kick TDI.IFHD‘I,"CII'If bas

Acversaire derrigre - FK

Double tampen tournant Adversaire derrigre F, P

SPRINT

Tampon filant En courant P

* Tacle filant En courant P+D
Lome bolide En courant K
Piace de monnaie bolideEn courant K+D
Kick périlleux En courant 2+
* Kick glissant En courant +K



MNemesis helado A poca distancia, contrario en pie Memesis di ghioccio  Da vicine, avversario in piedi |Jsbreker Dichtbij staande tegenstander

=2 &=+P+K+D 2 E+p+K+D =2 &+P+K+D
Lanzamiento por los hombros Traversata di spalle  Da vicine, avversario in piedi Schoudergresp  Dichibij staande tegenstander
A poca distancig, confrario en pie 2 =D ar = P4
APLASTAMIENTO Supertuffo Avversario o terra T +P Snelle duik Tegenstander gevloerd 7' +P
Caida inteligente Conlrario en el suglo 7 +P Calcio con sputa Avversarioaterra b +K Spuwschop Tegenstander gevioerd 5 +K
Patoda de esputo Confrario en el suelo < +K GIRAVOLTA OMDRAAI
VUELTA Colpa con giravolta  Avversario alle spalle P Omdraaislag Met tegenstander vlak achter je
Latido can vuelia Contrario por detrds P Calcio con giravolta  Awversario alle spalle K 3
Vuelta con patada  Contrario por detras K Giravolta con calcio rotante ' Omdroaischop  Met tegenstander vlak achter je
Vuelta con patada giratoria Avversario alle spalle 7 +K K
Contrario por detrds 7 +K Colpo basso con giravolta . Wervelschop Met tegenstander vlok achter je
Latido con vuelta bajo Contrario por detrds  + +P Avversario alle spalle < +P F+K
Vuella con patada giratoria baje Giravolta con calcio rotante basse Lage omdraaischop
Contrario por detras = +K Avversario alle spalle = +K Met tegenstander viak achter je
Vuelta con doble latido Celpe doppic con giravalta L +P
Contrario por defras PP Avversario alle spalle F, P Lage wervelschop
CARRERA CORSA Met tegenstander vlak uch'r..%'_rlm_e
Latido corriendo Durante la carrera P Colpo in corsa In corsa P o &
"Entrada corriendos Durante la carrera P+D *Contrasto in corsa  In corsa P+D Gl :
: Met tegenstander vlak achter je
Filo veloz Durante |a carrera K Lama strecciante In corsa K B p
Moneda veloz Durante lo carrera K+D Maoneta strecciante  In corso K+D i
Patada con salto mortal ' * Calcio con salto mortale STORMAANVAL
Durante la carrara G In corsa a4k Stormslag Terwijl je vooruitstarmt P
"Pafoda corrediza  Durante la carrera 5+ +K *Calcio in scivolata  In corsa 4K *Tackeling Terwijl je vooruitstormt ~ P+D
- Messchop Terwijl je vooruitstormt K
llusieschop Terwijl je vooruitstormt K+D
Salte-schop Terwijl je vooruitstormt % 4K
*Sliding schop  Terwijl je voaruitstarmt i +K
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Bahn
SEX:- M BIRTHDAY: E,."'EE
AGE: 17 WEIGHT: 87 kg

HEIGHT: 185 cm
HOMETOWN: Nishino Machi
OCCUPATION: High school
sluclent

HOBBY: Karate

LIKES: Ramen

DISLIKES: Western food

BIO: Bahn's father abandoned him and his mother when he
was still a baby. Now, declaring himself to ba “Genghis
Bahn 11", Bahn has set off across the ocean to prove himself
to the father he's never met. But will his long journey find an
end in Armstone City$

ATTACKS

STANDING PUNCH

Genkotsu p

*Hiji Teppou P

*Super Straight =>+P

STANDING KICK

Ashige K

Sokkou Ashige = B

MIDDLE PUNCH

*Chouban P+K+D

Tetsu Hiji 24P

Keobushi Hanabi N +P

Dragon Upper el P

Double Dragon Upper 5 4P,
5 O 4P
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Bahn

GESCHLECHT: M GEBURTSDATUM: 25/8
GEWICHT: B7 kg GROSSE: 185 cm
HEIMATORT: MNishino Machi

BERUF: Oberschiiler

HOBBY: Karate

MAG: Chinesische Nudeln

VERABSCHEUT: Europdisches Essen

LEBENSLAUF: Bahns Vater verlief ihn und seine Mutter, als
er noch ein Baby war. Nun hat Bahn sich selbst zu
“Dschingis Bahn [11." erklért und hat sich iber den Ozean .
auf den Weg gemacht, um sich gegenilber dem Valer zv
bewdhren, dem er noch nie begegnet ist. Wird aber seine
lange Reise in Armstone City zu Ende gehen?

ALTER: 17

ATTACKEN

SCHLAG IM STEHEN

Genkotsu p

*Hiji Teppou e
*Super Gerade 3+F
TRITT IM STEHEN

Ashige K

Sokkou Ashige DK
SCHLAG IN DIE MITTE

*Chouban P+K+D
Tetsu Hiji P
Kobushi Hanabi NP
Drachenhaken & P
Doppelter Drachenhaken S WP,

Bahn

SEXE : M ANMNIVERSAIRE : 25/8
POIDS : 87 kg TAILLE: 185 cm

NE A : Nishino Machi

QOCCUPATION : Lycéen

PASSION : Karaté

AIME : Le ramen

MN'AIME PAS : La cuisine occidentala

AGE: 17 ans

Biographie : Son pére a quitté la maison lorsque Bahn éfait

encore bébé. Se surnommant lui-méme << Gengis Bahn 11l >
Bahn a traversé 'océan car il veut monirer qui il est o ce pér
qu'il n'a pas connu, Son réve se réaliseratil & Armstone City

ATTAQUES

COUP DE POING DEBOUT

Genkotsu p
*Hiji Teppou +P
* Direct tfracossant >4p

COUP DE PIED DEBOUT
Ashige K
Sakkou Ashige ==t

COUP DE POING A MI-HAUTEUR

* Chouban P+K+D

Tetsu Hij 4P

Kobushi Hanahi N+P

Uppercut du dragon = db WP

Double uppercut du dragon >l WP,
> wn WP



Bahn

SEXO: M CUMPLEANQS: 25/8
PESO: 87 kg ALTURA: 185 cm
LUGAR DE RESIDENCIA: Nishino Machi
PROFESION: Estudiante de instifuto
AFICION: Karate

COSA QUE LE GUSTA: Ramen

COSA QUE NO LE GUSTA: Comida occidental

BIOGRAFIA: El padre de Bahn lo abandoné a él y a su
madre cuando todavia era un bebé. Ahora, declordandose a
si mismo “Genghis Bahn III*, Bahn ha cruzado el Océano
para probarse asi mismo ante el padre que nunca conocid.
3Pero podrd su largo viaje hallar un final en Armstone City?

EDAD: 17

ATAQUES

PUNETAZO EN PIE

Genkotsu P
*Hiji Teppou =+pP
* Super directo =>+p
PATADA EN PIE

Ashige K
Sokkou Ashige D=2
PUNETAZO A MEDIA ALTURA
*Chouban

Tetsu Hiji

Kobushi Hanabi NP
Drogén superior > & WP
Dragén superior doble = o Vb,

P+K+D
e

Bahn

SESS0O: M COMPLEANNOQO: 25/8
PESO: 87 kg ALTEZZA: 185 cm
RESIDEMZA: Nishino Machi

ATTIVITA: Studente scuola superiore
HOBBY: Koraie

AMA: Romen

DETESTA: La cucina occidentale

BIOGRAFIA: Quande Bahn era ancora un bambino, suo
padre abbandond la famiglia lasciondolo solo con sua
madre, Ora, dichiorandosi “Genghis Bahn 11", Bahn ha
afiraversato I'oceano per mostrarsi al padre che non ha mai
conosciuto. Sara Armstone City ['vlfima foppa di questo
lungo viaggio?

ETA: 17

ATTACCHI

PUGNO ALTO

Gengolsu P

" Hiji Teppou =+p
* Super direfto
CALCIO ALTO
Ashige K
Sokkou Ashige 3
PUGNO MEDIO
*Chouban

Tetsu Hiji

Kobushi Hanabi

Meontante del dragone = & 4P
Doppic montante del dragone >4 w4p,

|
-

Bahn

GESLACHT: M
LEEFTUD: 17
LENGTE: 185 cm
GEBOORTEPLAATS: Nishino Machi
BEROEP: Siudent op de middelbare schoal
HOBBY: Karate

VOORKEUR: Ramen

AFKEER: Weslers voedsel

BIOGRAFIE: Bahn's vader liet hem en zijn moeder in de
steek foen Bahn nog een boby was. Zich vitmakend voor
“Genghis Bahn III, is Bohn nu op weg naar de overkant
van de oceaan om le laten zien wat hij woord is can de
vader die hij nooit heeft ontmoet. Zal Armsione City het
eindpunt worden van zijn lange reis?

VERJAARDAG: 25 augustus
GEWICHT: 87 kg

AANVALLEN

STAANDE VUISTSLAG

Genkotsu 3
*Hiji Teppou =4p
* Superrechie
STAANDE SCHOP
Ashige - K
Sokkou Ashige =2 =3
MIDDELHOGE 5LAG

*Chouban
Tetsu Hiji
Kobushi Honabi
Dragon uppercut =
Dubbele Dragon uppercut
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Hagane Hiji
Hiji Combo
Hiji Tetsuzan

*Jingi Gekitauha
Konjou Hiji
*Tatsuzankou
Kouhadan
*Rekkohadan
Rekka Kovhadan

MIDDLE KICK
Yakuza Kick

LOW PUNCH
Zagenkotsu

LOW KICK
Shita Ashige

JUMP PUNCH
Knuckle Hammer
Knuckle Hammer
JUMP KICK

Front Jump Toe
Jump Toe

Air Rolling Sawbult

Flare Toe
Front Air Kick
Air Dive

Flare Kick
Back Air Kick

LOW JUMP PUNCH

Knuckle Hammer
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While jumping

While jumping
Before landing
While jumping
While jumping
Before landing
While jumping

A+
T™+K

=
4K
s +K
K

P+P

Hagane Hiji
Hiji Combo
Hiji Tetsuzan

* lingi Gekitouha
Konjou Hiji
*letsuzankou
Kouhadan
*Rkekkchadan
Rekka Kouhadan

TRITT IN DIE MITTE

Yaokuza Kick

NIEDRIGER 5CHLAG

Zagenkotsu

NIEDRIGER TRITT

Shito Ashige

SCHLAG IM SPRUNG

Knachelhommer
Knéchelhammer

TRITT IM SPRUNG
Zehensprung nach vorn

Zehensprung

In der Luft rellender SagestoB
Beim Springen
Vor der Landung

Zeh aussirecken

Tritin der Luft nach vorn  Beim Springen
Hechtsprung in der Luft  Beim Springen =
Vor der Landung = +K

Tritt qusstrecken

Rickwartstritt in der Lufi  Beim Springen
SCHLAG BEI NIEDRIGEM 5PRUNG

Knéchelhammer

Beim Springen

I,
o2
+

-

b +K

T+pP

ALK
P +K

K
K
S
K

=K

Hagane Hiji ==+P
Hiji combiné > P+P, D+P
Hiji Tetsuzan ==+,
==4+P+K
*Jinji Gekitowha '!'fl+F’
Kenjou Hiji = +_P
*Tetsuzankou =3 +P+K
Kouvhadan i:- 7 +F
*Rekkchadan = :-1.+P, P
Rekke Kouhadan =y 5 4P,
ke WP
~ COUP DE PIED A MI-HAUTEUR
Kick du yakuza “+K
COUP DE POIMNG BAS
Zagenkotsu ++P
COUP DE PIED BAS
Shita Ashige +K
COUP DE POING SAUTE
Marteau américain T+P
Marteau américain En sautant P
COUP DE PIED SAUTE
Orejll sauteur avant A+K
Orteil sauteur T +K
Coup de scie roulant aérien
En sautant K
Orteil fusée Avant de toucher terre
K
Kick cérien avant En sautant = +K
Flongecn aérien En sautant = +K
Kick fusée En soutant = +K
Kick aérien arrigre En soutant  =+K
COUP DE POING SAUTE COURT
Marteau américain T™+p



Haogane Hiji
Combinacién Hiji
Hiji Tetsuzan

" Jing Gekitouha
Kojou Hiji
*Tetsuzankou
Kouhadan
*Rekkohadan
Rekka Kovhadan

PATADA A MEDIA ALTURA
Fatada Yakuza

PUNETAZO BAJO
Zogenkotsy

PATADA BAJA

Shita Ashige

PUNETAZO CON SALTO

Martille con nudillo
Martillo con nudillo

PATADA CON SALTO

Puntopié con salto frontal

Funtapié con salto

Sierra rodando en el aire Durante el salto
Funtopié proyaciil Antes de aterrizar
Fotada frontal en el aire  Durante el salte
Caida en &l aire Durante el salto
Pofada proyectil Antes de aterrizar
Poinda Irasera en el oire Durante el salto

PUNETAZO CON SALTO BAJO
sartillo con nudilla

Durante el salto

2 4P
= '_:‘}..[.F'll L l:_‘:--p.F'

==K
=N +P

= =P
= =4P+K

iz

o 4P P
il 4P

R

we+P

ALK
t4K
K
K.
=K
K
b+l
=K

Haogane Hiji
Hiji Combo
Hiji Tetsuzan

*Jingi Gekitouha
Konjou Hiji
*Tetsuzankou
Kouhadan
*Rekkohadan
Rekka Kouhadan

CALCIO MEDIO
Caleio di Yakuza

PUGNO BASS0O

Zagenkolsy

CALCIO BASSO
Shita Ashige

PUGNO CON SALTO

Martello rotanta
Martello rotante

CALCIO CON SALTO
Cn|pu di punia con salto frontale

Durante il salto

"Cﬂ|pn di punta con salto

Colpeo di sega girevole aereo

Durante il salte
Colpe di punia a razzo

Prima di afterrare
Calcio aereo frontale Durante il salte
Tuffo aeren Durante il salto
Calcio o razzo Prima di afterrare
Calcio aerec allindietro

Durante il salte

PUGNO CON SALTO BASSO

Martello rotante

= 4P
3 <D4P, <Dk
S kP

I e
1

[ Sh+P

kP
i o e 4
&=l i +P
= i P, P
i '!_I-Z |';-',:L-!-F‘
> s HHP

WK
il 4P
b +K

T+P

A+K
T+K

=4k
e K
K

F+HK

i +P

Hagane Hiji
Hiji combinatie
Hiji Tetsuzan

*lingi Gekitovha
Kanjou Hiji
*Tetsuzankou
Kouvhadan
*Rekkohadan
Rekka Kouhaodan

MIDDELHOGE SCHOP
Yakuza schop

LAGE SLAG
Zaogenkatsu

LAGE 5CHOP
Shita Ashige

SPRONGSLAG
Knokkelhamer
Knokkelhamer

SPRONGSCHOP

Yoorwaartse leenschop
Teenschop.
Zwevende rolschop

Tijdens het emhooggaan
Viamteen Véar het landen
Yoorwoartse luchtschop

Tiidﬂl’lﬁ hE.‘T Gmhuugguun
Luchtduik Tijdens het emhooggaan
Viamschop Véar het landen
Achterwaoartse luchischop

Tiidens het nmhnnggnun

LAGE SPRONGSLAG
Knokkelhamer

Tijdens het omhooggaan

= K

4P

K

T+P

ALk
T +K

e

-..:.'r +I.::
i +K
& +K

—+K

.':-': +P
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LOW JUMP KICK
Rolling Sawbutt *+K
Jump Toe Kick . K
Side Kick Before landing T, K
Low Cut Kick Before landing G, K
Middle Rolling Sawbutt #A+K
THROW
QOrashigane Close range, opponent standing,
opponent’s back fowall
P+D
Kabenage Close range, opponent standing
P+D -
Setsuna Otoshi Close range, opponent standing
. P+D, &=&P+D
Kotsuban Wari Close range, opponent standing,
P+D
Wrist Wall Slam  Clase range, opponent standing,
back to wall P+D
Taoshi Close range, opponent standing
<+P+D
Gekichoupan Close range, opponent sianding
Ee=DaPHKHD
POUNCE
Tokkou Opponent down 7 +P
Todome Opponent down 4P
Indou Opponent down =+ +P, P
Taiman Kick Opponentdown = +K
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TRITT BEl NIEDRIGEM SPRUNG

Rollender Sagestof
Zehensprung mit Tritt
Seitentritt Ver der Landung
Miedriger Hieb mit Tritt

Yor der Landung
Mittlerer rollender Sagestof

WERFEN

Oroshigane Aus der Nahe, Gegner steht, Riicken
des Gegners zur Wand

P+D
Kabenoge Aus der Nahe, Gegner steht

P+D
Setsuna Otoshi Aus der Nahe, Gegner steht

P+D, = =P+D
Kotsubon Wari Auvs der Nahe, Gegner steht,

P+D

Mit Hondgelenk an die Wand schleudern

Aus der Nahe, Gegner steht, Riicken

zur Wand P+D
Taoshi Aus der Nohe, Gegner steht
=Pl
Gekichoupan Aus der Néhe, Gegner steht
b +PeK+D
DRAUFSPRINGEN
Tokkou Gegner am Boden T +P
Todome Gegner am Boden = +P
Indou Gegner om Boden = +P, P
Taiman Tritt Gegner am Boden  w+K

COUP DE PIED SAUTE COURT

Caoup de scie roulant T+K
Kick de "orteil sauteur T, K

Kick de cété

Avant de toucher terre 7, K

Kick coupé bas  Avant de toucher terre %, < +K

Coup de scie roulant moyen #+K

PROJECTION

Oroshigane A proximilé, adversaire debout,
adversaire dos ou mur  P+D

Kobenaoge A proximité, adversaire debout

Setsuna Choshi
Kotsuban Wari
Bang mural
Taaoshi

Gekichoupon

BOND
Tokkou
Todome
Indou

Kick Taiman

P+D
A proximité, adversaire debout

P+D, &=FP+D
A proximité, adversaire debout

P+D
A proximité, adversaire debout, dos au
mur P+D
A proximité, adversaire deboul

=+P+D
Prés d'un adversaire debout

== PHEAD
Adversaire o terre T+P
Adversaire & lerre i
Adversaire & lerre d:+P P
Adversaire & terre SR



PATADA CON SALTO BAJO
Sierra rodando : T +K
Patada de puntapié con salto 7K
Patoda lateral  Antes de aterrizar K
Patada de corte bojo
Antes de aterrizar P, +K
Sierra mediana radande & +K
LANZAMIENTO
Oroshigane A poca distancia, contraric en pie,
conlrario de espaldas contra la pared
P+D
Xobenage A poca distancia, conlrario en pie
P+D
Setsuna Otoshi A paca distancia, contrario en pie
P+D, = SP+D
Kotsuban Wari A poca distancig, contrario en pie
Pl

Golpe de mufieca contra la pared
A poca distancia, contrario en pie,de
espaldas a lo pared  P+D

Toathi A poca distancia, contrario en pie
=+P+D
Gekichoupan A poca distancia, contrario en pie
=tk P
APLASTAMIENTO
Tokkou Contrario en el svelo 4P
Todome Caontrario en el suelo o4
Indou Contrario en el suelo < +P,P
Potada taiman  Contrario en el suelo < +K

CALCIO CON SALTO BASSO

Colpo di sega girevole T +K
Calcio con punta & salte T, K
Colecio laterale  Prima di offerrare ;] 4
Calcio lagliate basso

Prima di afterrare f, d+K
Calpo di sega girevole medio A+K
LANCIO
Oroshigane Da vicine, avversaric in piedi, schiena
dell'avversario verso il muro
P+D
Kabenage Da vicing, avversario in piedi
P+D
Setsuna Otoshi  Da vicino, avversario in piedi
P+D, &&P4D
Kotsuban Wari  Da vicino, avversario in piedi
P+D

Colpe di polso contro il mure
Da vicino, avversario in piedi, schiena

verso il muro P+D
Taoshi Da vicing, avversario in piedi
+HP+HD
Gekichoupan Da vicino, avversario in piedi
=D
ASSALTO
Tokkou Avversario a terra i
Todome Avversario a ferra 4P
Indou Avversario a terra ds +P, P
- Calcio Taiman  Avversario a terra i +K

LAGE SPRONGSCHOP

Rolschop K
Teenschop TK
Zijwaartse schop  V&or het landen K

Lage houwschop  V&dr het landen 4, 4% +K
Middelhoge rolschop #+K

WORP

Oroshigane Dichthij tegenstander die met rug naar

muur gekeerd staat  P+D

Kabenage Dichtbij staande tegenstander
P+D
Setsuna Otoshi Dichtbij stoande tegenstander
P+D, =<P+D
Kotsubon Wari  Dichibij stoande tegenstander
P+D
Muurklap Dichtbij tegenstander die met rug noar
muur gekeerd staat =p+D
Taoshi Dichtbij staande tegenstander
—+P+D
Gekichoupan Dichtbij staande tegenstander
==4+P+K+D

POUNCE (ZICH OP TEGENSTANDER WERPEN]

Tokkou Tegenstander gevloerd 7 +P
Todome Tegenstander gevloerd < +FP

Indow - Tegenstander gevloerd = +F,P
Taiman schop Tegenstander gevloerd = +K

9
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TURNING

Turn Knuckle

Turn Kick

Spin Kick Turn

Low Turn Punch

Low Spin Kick Turn
Double Turn Knuckle

RUNNING
Running Straight
*Running Tackle
*Dash Tetsuzan
Running Knee
Hop Spin Kick

* Sliding Kick
Running Jump Kick

g0

Opponent behind
Opponent behind
Opponent behind
Opponent behind
Opponent behind
Oppanent behind

While running
While running
While running
Whila running
While running
While running
While running

FHK
'['P
S
L

P+D
P+K

RN 4
T

DREHEM
Kniéchel drehen Gegner hinten
Drehtritt Gegner hinten

Wirbeltritt mit Drehen  Gegner hinten
Miedrige Drehung mit Schlag
Gegner hinten
Niedriger Wirbeltritt mit Drehen
Gegner hinten
Doppeltes Knécheldrehen
Gegner hinten

RENNEN

Geradeaus Rennen  Beim Rennen
*|m Rennen angreifen Beim Rennen
*Tetsuzan-Schleudern Beim Rennen
Knierennen Beim Rennen
Hipfender Wirbeltritt Beim Rennen
* Sleitender Trith Beim Rennen
Tritt im Sprung beim Rennen

Beim Eennen

i

Sl
+p

E.F

P+D
P+K

S+

ek

ROTATION
Phalange tournante  Adversaire derriére
Kick tournant Adversaire derriére
Rotation & kick tournoyant

Adversaire derrigre
Punch tournant bas Adversaire derrigre
Rotation & kick tournoyant bas

Adversaire derriére
Double phalange tournante

Adversaire derrigre

SPRINT

Direct filant En courant
* Tacle filant En courant
* Tetsuzan bolide En courant
Genou filant En courant

Kick tournoyant sauté  En courant
* Kick glissant En courant
Kick sauté filant En courant

-

+K
- +P

il

P+D
P+K

S +E
SR



GIRO
Vuelta de nudillo Contrario por detrds
Vuelta con patada  Cantrario por detrds
Vuelta con patada giratoria

Contrario por detras
Vuelta con pufietazo bajo

Contrario por detrds
Vuelta con patada giraloria bajo

Contrario por detras
Vuelto con doble nudillo

Contrario por detrds

CARRERA
Comera directa Durante la carrera
*Entrada corriende  Durante lo carrera

| *Entrada Tetsuzan Durante la carrero
Rodillozo corfiendo  Durante la carrera
Foiada con giro de cuclillas

Durante la carrero
*Potodo corrediza  Durante la carrera
B=oda con salto corriendo

Durante la carrera

ek

PR,

PP

P+D
P+K

+K

4K

GIRAVOLTA

Falange girevole Avversario alle spalle
Calcio con giravella  Avversario elle spalle
Giravolta con colcio rotante

Avversario alle spalle
Pugno basso con giravolta

Avversario alle spalle
Giravolta con caleio ratante basso

Avversario olle spalle
Falange doppia con giravolia

Avversario alle 5|::::|He
CORSA
Corsa diritto In corsa
*Conirasto in corsa  In corsa

*Telsuzan sfrecciante In corsa
Ginecchiata in corsa  In corsa
Calcio rotante saltate |n corsa
*Colcio in scivolala In corsa
Calcio saltato in corsa In corsa

=

i +K
ol +K

Er

P+D
P+K

= +K_

OMDRAAI
Omdraaiknokkelslag Met tegenstander vlak achter je
P
Omdraaischop Mel tegenstander vlak achter j&
K
Wervelschop Met tegenstander vlak achter je
el +K
Loge omdraaislag  Met tegenstander vlak achter je
+P
lage wervelschop ~ Met tegenstander vlak achter je
+K
Dubbele omdragiknokkelslag
Met tegenstander vlak achler je
PP
STORMAANVAL ]
Rechte slag Terwijl ja vooruitstormt P
*Tackeling Terwijl je vooruitstarmt ~ P+D
*Tetsuzan Terwijl je voorvitstormt  P+K
Knieschop Terwijl je vooruitstormt K
Huppelsprongschop Terwijl je vooruitstormt 1 +K
*Sliding schop Terwijl je vooruitstormt 1 +K
Sprongschop Terwijl je vooruitstormt ' +K

Bl



Raxel

SEX: M
AGE: 18
WEIGHT: 54 kg

HEIGHT; 175 e¢m
HOMETOWN: Armstone City
OCCUPATION: Temp
HOBBY: Rock Band

LIKES: Veggies

DISLIKES; Meat

BIO: Raxel is the guilarist and vocalist for the band "Death
Crunch”. Female fans are drown to his dark cesthetic
appeal. Roxel dropped out of high school and left home
after a figh’r with his fathar, who hnppans to be an Armstane
City council man. This sinewy narcissist is fighting for fame
and glory.

BIRTHDAY: 2/26

ATTACKS
STANDING PUNCH
Jab P
*lightning Upper P
Right Spin P, P
Right Through PP P
Right Through Squash P, P HIT near wall

B DD
* Looks That Kill PP, K
Jab High Kick P, K
STANDING KICK
High Kick K
*Death Spin Kick “+K+D
*Death Spin Slash S+ K+D,

E =KD
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Raxel

GESCHLECHT: M GEBURTSDATUM: 26/2
GEWICHT: 54 kg GROSSE: 175 em
HEIMATORT: Armstone City

BERUF: Aushilfstatigkeiten

HOBBY: Rockband

MAG: Gemise

VERABSCHEUT: Fleisch

LEBENSLAUF: Raxel ist Gitarrist und Sanger der Band
“Death Crunch.” Weibliche Fans finden seine &sthetische
dunkle Erscheinung sehr anziehend. Raxel hat die
Oberschule hingeschmissen und ist nach einer
Auseinandersetzung mil seinem Vater von zu Hause
weggegangenen; zufélligerweise ist sein Vater Mitglied des
Stadtrates in Armstone City, Dieser sehnige NarziB kampft
fir Ruhm und Ehre.

ALTER: 18

ATTACKEN

SCHLAG IM STEHEN

Stol} P

*Blitzhaken 4P

Wirbeln nach rechts P. P

Mittendurch 8 %

Mittendurch driicken P, P HIT [Treffer) in Wandnéhe
DD D

*Tédliche Blicke P.P. K

Stofd mit hehem Tritt P. K

TRITT IM STEHEN

Heher Tritt K

*Tadlicher Wirbeltritt L KD

*Tadlicher Wirbelstreich S+K4D,

CK+D

Raxel

SEXE : M ANNIVERSAIRE : 26/2 AGE: 18 ans
POIDS : 54 kg TAILLE: 175 cm

NE A : Armstone City

OCCUPATION : Intérimaire

PASSION : Son groupe de rock

AIME : Les légumes

N’AIME PAS : Lo viande

Biogrophie : Raxel est le guitariste et le chanteur du groupe
<< Death Crunch >>, 5on charisme lui vaul une multitude de
fons. Raxel est parti de chez lui et a abandonné ses études
aprés une dispute avec son pére, conseiller municipal
d'Armstane City. Ce narcissique nerveux est toujours en
quéte de célébrité et de gloire.

ATTAQUES

COUP DE POING DEBOUT

Jab P

* Uppercut foudroyant =P
Vrille droite P P

Traversée droite
Squash traversant droit
P, PHIT présd'unmur P, P, P
* Coup meurtrier P.PK
P, K

Kick hout avec job

COUP DE PIED DEBOUT
Kick haut K

* Kick tournoyant de la mort +K+D
* Slash tournoyant de la mort “+K+D,
+K+D



Raxel

SEXO-M CUMPLEANOS: 24/2
PESO: 54 kg ALTURA: 175 cm
LUGAR DE RESIDENCIA: Armsione Crty
FROFESION: Temporal

AFICION: Banda de rock

COSA QUE LE GUSTA: Verduras
COSA QUE NO LE GUSTA: Carne

BIOGRAFIA: Raxel es el guitarrista y vocalista de lo banda
"Death Crunch”. Las jovencitas se sienfen atraidas hacia él
gor su alractivo estéfico oscuro. Raxel abandono el instituto
¥ se fue de casa después de una reyerta con su padre, que,
por cierlo, es concejal de Armstone City. Este narcisista
mervioso lucha por alcanzar la fama y la gloria.

EDAD: 18

ATAQUES
PUNETAZO EN PIE
Gencho P
*Reléampago superior =+P
o derecho PP
Derecho directo PEP
konzomiento derecho directo
P,GOLPE P cerca de la pared
A
*Porece que mala P.PK
F=toda alta y gancho P.K
PATADA EN PIE
F=ioda alia K
*Foinda con giro mortal =+K+D
*Tgjo con giro mortal = +K+D,
i L ]

Raxel

SESSO: M COMPLEANNQ: 26/2
PESO: 54 kg AILTEZZA: 175 cm
RESIDENZA: Armstone City

ATTIVITA: Lavoratore lemporaneo
HOBBY: Gruppo rock

AMA: Le verdure

DETESTA: La camne

BIOGRAFIA: Rexel & il chitarrista ¢ cantante del gruppo
“Death Crunch”. Le ammiralrici sono atiratte dal suo fascine
misterioso. Raxel abbandono la scucla superiore e lascid
casa dopo un litigio con il padre, che guarda caso & un
consigliers di Armstone City. Gluesto loltatore narcisista e
lulto nervi si batie per la fama e per lo gloria.

ETA: 18

ATTACCHI

PUGNO ALTO

Diretto sinistro P

* Montante fulminante =+pP
Rotazione destra F.P
Traversata desira PPP
Schiocciamento con traversato destra

P, P COLPITO vicino a muro
P.PP

*Colpo mortale PP K
Colcio alto con sinistro P.K
CALCIO ALTO

Calcio in alto K

*Calcio con rolazione mortale >+K+D
*Fendente con rolazione mortale =+KHD,

C=+K+D

Raxel

GESLACHT: M
LEEFTUD: 18
GEWICHT: 54 kg LENGTE: 175 cm
GEBOORTEPLAATS: Armstone City
BEROEF: Tijdelijke werkkracht

HOBBY: Rockband

VOORKEUR: Groenten

AFKEER: Vlees

VERJAARDAG: 26 februari

BIOGRAFIE: Raxel is de gitoorspeler en vocalist van de
rockband “Death Crunch”. Zijn oantrekkelijk donker viterlijk
maakt hem de favoriet van wcuwehikﬂ fans. Raxel maakte
de middelbare school niet af en verliet het ouderlijk huis na
een ruzie mel zijn vader, die loevallig een raadslid van
Armstone City is. Deze gespierde narcist vecht voor roem en
glorie. -

AANVALLEN
STAANDE SLAG
Direcle P
*Bliksem-uppercut =+p
Rechise draaislag P.P
Rechtse driedubbele PPP
Driedubbele verpletteraar
MNa P,P volireffer dichibij muur

P.PP
*Killer PPK
Directe en hoge schop PK
STAANDE SCHOP
Hoge schop K
*Dodende draaischop KD
*Dodende hovw S HKAD,

=KD
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*Death Spin Roller

Back off Kick

Back off Ditch
MIDDLE PUNCH
Upper

Double Upper
Elbowe Cut
Knuckle Black Claw
Eight Hand
Knuckle Claw Kick
* Guitar Thrust
Flying V

Flying Screw

MIDDLE KICK

Sky Screamer
Middle Kick
Motor Crew
Kick Away
*Block Buster

LOW PUNCH
Sit Jab

Low Punch
LOW KICK

Standing High Kick While standing up
Low Spin Combo

Death Spin Combe

Low Side Kick

Sliding Kick

84

F+K+HD,

S4p
“+p, P
= 4P
=+P P
=P P, P
=4P K
2P
L o
W E+p P

K+D
=K
4K P
= 4K
Sk

& +p
& +P+K+D

K

w+K, P, L +K+D
¥4+K, P, =2 +K+D

L4+K+D

*Tadliche Wirbelrolle

Tritt im Zuriickweichen
Wegschmeifen im Zurlickweichen

SCHLAG IN DIE MITTE

Haken

Doppelier Haken
E||bl::lgenhuken

Schwarze Kralle mit Knéchel
Rechte Hand

Tritt mit Knéchelkralle

* Stofl mit Gitarre
Fliegendes V

Schraube im Fliegen

TRITT IN DIE MITTE
Himmelkreischer
Trilt in die Mitte
Motorencrew
Wegtreten
*Bombenschlag

MNIEDRIGER SCHLAG
Stofi im Sitzen
Miedriger Schlag

MNIEDRIGER TRITT

Hoher Tritt im Stehen  Beim Aufstehen
Miedrigwirbelnde Combo

Tadliche Wirbelcomba

Miedriger Seitentritt

Gleitender Tritt

=+P, P
=>+P, P, P
>+P, K
= =P

T
4 24P P

K+D
e 1
=+K, P
K
=+K

L 4PHKAD

K, P, +K+D
24K, P, =5 +K+D
+K

L +K+D

* Roulade tournoyante de la mort

Kick arrigre
Ruade arriére

COUP DE POING A MI-HAUTEUR
Uppercut '
Double uppercut

Coup de coude coupé

Crochet américain

Manchette droile

Kick crocheté américain

* Guitare pilonnante

Vol en ¥V

Vis volante

COUP DE PIED A MI-HAUTEUR
Cri du ciel

Kick moyen

Groupe moleur

Kick balai

* Blockbuster

COUP DE POING BAS
Jab tranchant
Punch bas

COUP DE PIED BAS
Kick haut debout
Vrille basse combinée
Vrille de la mort combinée
Kick bas de célé

Kick glissant

Posifion debout

T+K+D,
s WDk,
=1 WDk

24K

K, K

P
2+P, P
=>+P
4P, P
=+P, P, P
=4+P, K
et o
® WP
w WP P

K+D
=+
P
54K
+K

+P
- +P+K+D

Zi+K, P, o+ K]
2+K, P, =+K+
P Ty

+k+D



'Rodillo rotanta martal kD,

ne W -5.'+K..

= o7 J B=21K
ada en refirada o 2
ecudida en retirada K.K
WNETAZO A MEDIC CUERPO
epernior ) +P
wpernior doble S+P P
“orte de codo >+F
lorpa negra de nudillo =+P,P
dano derecha +P,P.P
bfoda con zarpa de nudille “+P K
'‘Gearrazo 4P
fwolodcm 000 a= ‘4P
iemillo volador ® B+PP
WMTADA A MEDIA ALTURA
lecero celestial K+D
etodo o media altura K
imillo de motor 4K P
Siodon = +K
Tarrén =+K
WNETAZO BAJO
soncho sentodo wy +P
kfetozo bajo v HPHRFD
WMTADA BAJA
efodo olia en pie  Estando en pie K
-embinacién de gire bajo 4K P, +K+D
lombinacidn de giro mortal 24K, P +K+D
oinda |ateral baja K
wioda corredizo - 4+K+D

*Rullo rotante mortale

Calcio all’indietro
Ritirata all'indietra

PUGNO MEDIO

tontanie

Doppic montante

Taglio di gomita

Artiglio nero con falange
tano destro

Calcio e artiglic con falange
*Botta con chitarra

Volo a ¥V

Vite volante

CALCIO MEDIO

Gride del cielo

Calcio medio

Gruppo matore

Caleio distante

*Bomba od alte potenziale

PUGNO BASS0

Sinistro seduto
Pugne basso

CALCIO BASS0

Calcio alto in piedi  Alzandaosi in piedi
Combinazione di rotazione basso
Combinazione di rotazione mortale
Calcio laterale basso

Calcio in scivolota

> = '+K.r

P
“+P, P
=2 +P
2+P, P
= +pP P P
=+P K
D+p
N Wh4Pp
N ¥+p P

k+D
R o
H4K, P
SRR
&+

4P
+P+K+D

K

H+K, P, < +K+D
E+K, P, =+K+D

e K
= +K+D

*Dedende rolschop KD,
H . -__:: +K_|-

=02 WDl
Abweerschop =>+K
Dubbele abweerschop KK
MIDDELHOGE S5LAG
Uppercut = +P
Dubbele uppercut #+F,P
Elleboogslog =+
Zwarte knokkelklauw =+p P
Rechtse =»+P PP
Knokkelklauw en schop 24P K
* Gitaarstoot 2=>+F
¥liegenda ¥ # ¥+P
Yliegende schroef # H4P P
MIDDELHOGE SCHOP
Hemelschreeuwer K+D
Middelhoge schop W+HK
Motorbemanning A+K P
Wegschoppen K
*Blockbuster by 4
LAGE SLAG
Directe (vanuit zithouding) 4P
lage slag +P+K+D
LAGE SCHOP
Stoonde hoge schop  Tijdens rechtop staan

K
Lage dracicombinatie 4K P KD
Dodende dragicombinafie SR P+ KED

lage zijdelingse schop w
Sliding schop +K+D
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JUMP PUNCH

Jump Hammer
Jump Hammer

JUMP KICK

lump Toe

Air Ralling Sawhutt
Flare Toe

Front lump Toe
Front Air Kick

Air Dive

Flare Kick

Back Air Kick

LOW JUMP PUNCH

Hopping Hammer

LOW JUMP KICK

Somersault Kick
Fh::uing Sawbutt
" Hopping Kick
Leg Killer

THROW
Wall Squ ash

Wall Throw

Death Drop

84

T+p
While jumping P

T+K
While jumping K
Before landing K

ALK
While jumping ='+K
While jumping < +K
Before landing = +K
While jumping “+K

T +p

= +K
.-- K

Before landing "+ +K

Close range, opponent standing,
opponent's back towall
P+D
Close range, opponent standing
P+D
Close range, opponent standing,
hehind opponent
P+0

SCHLAG IM SPRUNG
Sprunghammer 1 +p

Sprunghammer Beim Springen P
TRITT IM SPRUNG
Zehensprung T+K

In der Luft rollender Ségestol

Beim Springen K
Zeh ausstrecken Vor der Landung K
Zehensprung nach vorn A=K
Tritt in der Luft nach vorn

Beim Springen ' +K
Luftsprung Beim Springen < +K
Tritt ausstrecken Vor der Londung + +K
Rilckwirtstrift in der Luft

Beim Springen T +K

SCHLAG BEI NIEDRIGEM S5PRUNG

Hiipfender Hammer T +P
TRITT BEI NIEDRIGEM SPRUNG

Saltotritt EHK
Rollender Sagestol P+
Hiipktritt T K
Beinkiller Vor der Londung 7" <o +K

WERFEN

An die Wand dricken Aus der Nahe, Gegner steht,
Riucken des Gegners zur Wand
P+D
An die Wand werfen Aus der Nahe, Gegner steht
P+D -
Tadliches Fallenlassen Aus der Néhe, Gegner steht, hinter
Gegner P+D

COUP DE POING SAUTE

Marteau sauteur
Morteau sauteur

COUP DE PIED SAUTE

Orteil sauteur

Coup de scie roulant aérien

Orteil fusée

Orteil sauteur avant
Kick aérien avant

.. Plongeon aerien

T+P
En soutant F

t+K
En sautant K
Avant de toucher terre

K

A+
En sautant '3_5-'+K
En soutant e 4

Kick fusée Avant de toucher terre
Kick aérien arriére En sautant =+K
COUP DE POING SAUTE COURT )
Marteau sautillant “h P
COUP DE PIED SAUTE COURT i
Kick périlleux = K
Coup de scie roulant T+
Kick sautillant 4P K
Jambe meurtrigre Avant de toucher terre |

PROJECTION
Squash mural

Projection murale

Chute de la mort

A proximité, adversaire debout,
adversaire dos qu mur
P+D
A proximité, adversaire debout
P+D
A proximité, adversaire debaut,

derrigre un odversaire
P+D



PUNETAZO CON SALTO
Mariillo con salto T+pP
Martillo con salio Durante &l sallo P
PATADA CON SALTO
Puntapié con salto T+K
Serma rodando en el aire

Durante el salie K
Pentopié proyectil Anles de aterrizar K
Fentopié con salte frantal A+K
Fotada frontal en el aire

Durante el salte = +K
Caida en el aire Durante el salto TR
Feftoda proyectil Antes de aterrizar SR
Fofada trasera en el aire

Durante el salto =+K
PUNETAZO CON SALTO BAJO
Martillo en cuclillas TP
PATADA CON SALTO BAJO
Bomoda con salte mortal TwK
Semo rodando i
B=tada en cuclillas A K
Mciopata Antes de aterrizar 7 K
LANZAMIENTO

Esrujamiento conlra la pared

A poca distancia, contrario en pie,

contrario de espaldas contra la

pared

k==zamiento contra la pared

P+D

A poca distancia, contraric en pie
P+D
A poca distancia, contrario en pie,
por detrds del contrario
P+D

C=da mortal

PUGNO CON SALTO

Marello con salio
Martello con salto

CALCIO CON SALTC

Colpo di punta con salto
Colpo di sega girevcﬂe Oerec

Durante il salto
Celpao di punta o rozze

Prima di atterrare
Cclpu di punta con salto frontale
Caolcic frontale aeres Durante il salto
Tutfe aeres Durante il salto
Calcio o rozzo Prima di akterrare
Calcio aerea all’indietro

Durante il salte

PUGNO CON SALTO BASSO
Martello saliellante

CALCIO CON SALTO BASSO

Calcio con salte moriale
Colpeo di sega girevole
Calcio saltellante
Gamba mortale

LAMCIO
Schiacciomento contro il muro

Durante il salto

Prima di afterrare

T+

T +K

A+K

=4

tbs +K

4K
+K

+K

Da vicing, avversario in piedi,

schiena dell"avversario verso il muro

P+D

Lancio contro il mure  Da vicino, avversario in piedi

Caduta mortale

P+D

Da vicing, avversaria in piedi,

alle spalle dell’avversario

P+D

SPRONGSLAG

5p ro ng—humershg T+p
Sprong-homerslag  Tijdens omhoogspringen P

SPRONGSCHOP

Teenschop T+K
Zwevende ralschop  Tijdens omhoogspringen K
Vliamteen Yaor het landen K
Voorwaartse ‘reenschnp A+K

Voorwaartse [uchtschop

Tiidens omhoogspringen —='+K
Luchtduik Tijdens omhoogspringen = +K
Vlemschop Vaor het landen w K
Achterwaartse luchtschop

Tijdens omhoogspringen = +K

LAGE SPRONGSLAG

Huppelsprong-hamerslag G +P
LAGE SPRONGSCHOP

Salto-schop %+ K
Rolschop K
Huppelsprongschop K
Beenkiller Vaor het landen i o+
WORP

Dichibij tegenstander die met rug

Muurverpletteraar
’ naar muur gekeerd staat P+D

Muurworp Dichtbij staonde tegenstander
P+D

Dodende worp Terwijl je vlak achter staonde
tegenstander stoat P+D



B

i.

Wrist Wall Slam
Detroit Lockdown
Death Cannan

Dangerous Moise

POUNMCE
Flying Task
Guitar Crush
Spit Kick
Gravepost

TURNING

Turn Punch

Turn Kick

Spin Kick Turn
Low Turn Punch
Low Spin Kick Turn
Turn Punch Jab

RUNNING
Running Straight
*Running Tackle
Running Knee
Running Somersault
Hop Spin Kick

* Sliding Kick
Running Jump Kick

88

Clase range, opponent standing,
back to wall P+D
Close range, opponent standing

+D, = +P+D

Close range, oppeonent standing
senEpED
Close range, opponent 3’rﬂnd|’ng

Opponent down
Opponent down
Opponent down
Opponent down

Opponent behind P
Opponent behind K
Opponent behind
Opponent behind
Opponent behind

=+P+D

+P

ol P .

+P

+K
+P

Opponent behind P, P

While running P

While running P+D

While running K
While running
While running
While running
While running

+K
+K
+K
+K

Mit Handgelenk an die Wand schleudern

DetroitUmklammerung

Todeskanone

Gelahrliches Gerdusch

DRAUFSPRINGEN
Fliegend& Einheit

Aus der Nahe, Gegner steht, Ricken

zur Wand

P+D

Aus der Nahe, Gegner steht

T +D, o +P+D

Aus der Nihe, Gegner steht

Aus der Nahe, Gegner steht
D 4HPHD

Gegner am Boden

Mit der Gitarre bearbeiten

Spiefirit
Grabstein
DREHEN

Drehschlag

Drehiritt

Wirbeltritt mit Drehen
Niedriger Drehschlag

Gegner am Boden
Gegner am Boden
Gegner am Boden

Gegner hinfen
Gegner hinten
Gﬂgner hinten
Gegner hinten

Niedriger Wirbeliritt mit Drehen

Gegner hinten

Drehung mit StoBschlag

RENNEN

Geradeaus Rennen
*Im Rennen angreifen
Knierennan

Salte im Rennen
Hipfender Wirbeltritt
*Gleitender Tritt

Tritt im Sprung beim Re

Gegner hinten

Beim Rennen
Beim Rennen
Beim Rennen
Beim Rennen
Beim Rennen
Beim Rennen
nnen

Beim Rennen

= ==4+P+D

+p

+P
P

-

. +K
+P

+K

L+K
+K

54K

Bang mural
Verrou de Detroit
Canon de la mort

Bruit da ngeraux

BOND

Mission volante
Guitare écraseuse

. Kick croché

Croix de la mort

ROTATION

Punch tournant
Kick tournant

A proximité, adversaire debout,

dos au mur P+D
A proximité, adversaire debout
+D, « +P+D
A proximité, adversaire debout
= = 4P4D
A proximite, adversaire debout
+P+D
Adversaire & terre 4P
Adversaire a terre - +P
Adversaire a terre e
Adversaire a terre o P

-

Adversaire derrigre
Adversaire derrigre K

Rotation & kick tournoyant

Punch tournant bas

Adversaire derriére +K
Adversaire derrigre +p

Retation & kick tournoyant bas

lab tournant

SPRINT

Direct filant

* Tacle filant
Genou filant

Saut périlleux filant

Adversaire derrigre - +K
Adversaire derrigre P, P

Kick tournoyant sautillont

* Kick glissant

En courant P

En courant P+D
En courant K

En courant = +K
En courant +K
En courant 3K

Coup de pied saute filant

+ En courant ++HK



elipe de mufieca contra la pared

A poca distancio, contrario en pie,
de espaldas a lo pared

- P+D
kedo Detroit A poca distancia, contrario en pie
R 4+D e +P+D
gRon mortal A poca distancig, contrario en pie
Db P4D
wdo peligroso A poca distancia, contrario en pie
==4P4D
PLASTAMIENTO
w=c en &l qire Contraric en el suelo 7 +P
WEITQzZo Contrario en el suels - +P
#oda de esputo Cantrario en el svelo < +K
#cl de cementerio  Contrario en el suelo 0 < +P
DELTA
e=ffo con purietazo  Confrario por detrds P
eto con patada Contrario por detrds K
pelfa con pclmdcl giratoria
Contrario por detras 7 +K
metazo con viella bajo
Contrario por detrds = +P
o con pclmdcl giratoria buiﬂ
Caontrario por detrds - +K
encho con pufietazo giratorio
Conirario por detrds PP
RRRERA
mrera directa Durante la carrera P
Erado corriendo Durante la carrera F+D
pdilazo corriendo  Durante la carrera K
o morlal corriendo Durante la carrera LK
#eda con giro de cuclillas
Durante la carrera 7 +K
Booda corrediza Durante la correra = +K
goda con salto corrfiendo
Durante la carrera Tk

Colpo di polsa contra il mure

Da vicing, avversaric in p[&di,

schiena verso il muro

P+D

Bloccaggio di Delroit Da vicing, avversario in piedi

Cannone mortale

U +D, = +P+D

Da vicing, avwarsaric in piedi
= ==+P+D

Rumore pericolose  Da vicing, avversario in piedi

ASSALTO
Missione volante Avversario a terra
Franmtumazione con chilarra

Avversario g terrg
Calcio con spufo Axvarsario g farra

Pilastro dello tomba Awvversario a terra

GIRAVOLTA

Pugne rotante Avversaria alle spalle
Calcio rotante Avversario alle 5|::ICI”E
Giravella con calcio rolante

Avversaria alle spalle
Pugno rotante basso Avversario alle spalle
Giravolta con calcio rotante basso

A"f"‘i’EFEﬂH—ﬂ ﬂ”E‘ EPUHE
Jinistro con pugno rotante

Avversario alle spalle

CORSA
Corsa direlta In corsa
*Caontraste in corsa  |n corsa

Ginocchiald in corsa In corsa
Selto morale in corsa

In corsa
Calcio rotante saltellante

In corsa
*Caleio in scivolata In corsa
Calcio con salto in corsa

In corso

=4 pPeD

P
Lkt e P

:'.+P

P

P+l

& +K

e '+K.
"::+I'::

7 +K

Muurslug met pﬂis Dichrhii 'regensh:mcler die met rug

Detroit greep
Dodend canon

Gewc:urhik lawaai

naar muur gekeerd stact

P+D
Dichtbij stoande tegenstander
Dichibij stoande tegenstander

=5 <B4 P+])
Dichtbij staande tegenstander

E==4P4D

POUNCE {=ZICH OP TEGENSTANDER WERPEN])

Vliegende opdracht Tegenstander gevloerd =~ +P
Gi’ruur-verpieﬂerl'ng Tegens’runder gev|uerc| kP

Epuwschﬂp
Grafpaal

OMDRAAI

Omdraaislag
Omdraaischop
Wervelschop
Loge omdraaislog
Lage wervelschop
Omdraaidirecte

STORMAANVAL

Rechte
*Tackeling
Knieschop
Salte-schop
Hupdraaischop
*Sliding schop
Sprongschop

Tegenstander gevlosrd - +K
Tegenstander gevloerd

L &ep

Tegenstander achterje P
Tegenstander achlerje K
Tegenstander achterje +K
Tegenstander achter je - +P
Tegenstander achterje  « +K
Tegenstander achterje PP

Terwijl je vooruilstormt P
Terwijl je vooruitstormt
Terwijl je vooruitstormt K

Terwijl j& vooruitstormt = +K
Terwijl je vooruilstormt " +K
Terwijl e vooruilstarmt =7 +K

Terwijl je vooruitstormt 7 +K

B9



Tokio

SEX: M BIRTHDAY: 4/19
AGE: 16
WEIGHT: 64 kg

HEIGHT: 174 cm
HOMETOWMN: Armstone Cily
QCCUPATION: Partime jobs
HOBBY- Games [Viriuo Fighter]
LIKES: Sushi

DISLIKES: Chicken

BIO: Tokio was brought up in the sirict environment of o
kabuki octor’s househald, but when he turned 14 he joined
the local gang “Black Thunder”. He quickly rose to become
their leader, but left after the death of one of the members.
This lone wolf looks to the Vipers to provide him with new
challenges and thrills.

Tokio

GESCHLECHT: M GEBURTSDATUM: 19/4
GEWICHT: &4 kg GROSSE: 174 cm
HEIMATORT: Armstone City

BERUF: Teilzeitjobs

HOBBY: Spiele (Virtua Fighter]

MAG: Sushi

VERABSCHEUT: Hihnchen

LEBENSLAUF: Tokio wuchs in der streng geordneten
Umgebung des Haushaltes eines Kabuki-Schauspielers auf,
aber als er 14 wurde, schlof} er sich der drilichen Gang
"Black Thunder” an. Er wurde in kiirzester Zeit zu ihrem
Anfihrer, verlieB die Gong aber nach dem Tod eines ihrer
Mitglieder. Dieser einsome Wolf erwartet von den Vipem,
daB sie ihm neve Herausforderungen und Sensalionen
VETE-EI'I.UHEI'I.

ALTER: 16

Tokio

SEXE : M ANNIVERSAIRE : 19/4 AGE: 16 ans
POIDS : 64 kg TAILLE: 174 cm

ME A : Armstone City

OCCUPATION : Pefits boulots

PASSION : Les jeux élecironiques [Virua Fighter]
AIME : Le sushi

M'AIME PAS : Le poulet

Biogrophie : Tokio o grandi dans lo maison d'un acteur de
kabuki trés sévére. Dés quatorze-ons, Tokio est entré dans
gang local << Black Thunder >>. Ropidement, il en est
devenu le chef. l a fini par quitter le gang oprés lo mort
d'un de ses membres. Ce lutteur solitaire espére que ses
combats contre les Vipers lvi apporieront de nouvelles
sensalions.

ATTACKS

STANDING PUNCH

Justice Jab P

Open Chest PP

Open Arm PPP

Open Roll P.P.K

Open Spin P K
STANDING KICK

Roll Kick K

Spin-off Kick K+D

Spin Cossack K+D, = +K
Spin-off Sunrise K+D, K

Spin Float kK+D, K, K
Catapult Kick +K+D
Catapult Mid 2+K+HD, = +K
Catapult Low = 4+K+D, - +K
Catapult High S +K+D, K
Long Rell Kick =>+K

@0

ATTACKEN

SCHLAG IM STEHEN

Gerechligkeitsstold P

Offene Brust PP

Offener Arm P.PP

Offene Rolle PP K
Offenas Wirbeln P, K

TRITT IM STEHEN

Tritt im Rollen K
Wegwirbelnder Tritt K+D
Wirbelnder Kosak K+D, = +K
Wegwirbelnder Sannenaufgang K+D, K
Wirbelfliegen K+D, K, K
Katapult-Tritt S +K+D
Katapult Mitte D+K+D, = +K
Miedriges Katapult 2 +K+D, +K
Hohes Kotapult “+K+D, K
Langer Rolliritt =2 +K

ATTAQUES

COUP DE POING DEBOUT

Jab justicier P

Coffre ouvert PP

Bras ouvert P,PP
Roulade ouverte P,PK

Vrille ouverte P, K

COUP DE PIED DEBOUT

Kick roulé K

Kick tournoyant K+D

Vrille du cosaque K+D, - +K
Lever de soleil tournoyant K+D, K

Vrille flotiante K+D, K, K
Kick catapulte >+HKHD
Catapulte moyen =+K+D, E+K
Catapulte bas = +K+D, - +K
Catapulte haut - +K+D, K
Kick roule long —=>+K



Tokio

SEXO: M CUMPLEANOS: 19/4
PESO: 64 kg ALTURA: 174 cm
LWGAR DE RESIDENCIA: Armstone City
FROFESION: Trabajos por horas
ARACION: Juegos (Virtua Fighter)
COSA QUE LE GUSTA: Sushi

COSA QUE NO LE GUSTA: Pallo

BIOGRAFIA: Tokio crecio en el estricio ombiente de la casa
&= un actor de kabuki, pero cuando cumplié 14 afios, se

et con la banda local “Black Thunder”. Muy pronto se
ﬁmn el liderazgo de la misma, pero se refird cuando
a6 uno de los miembros. Este lobo solitario confio en que
Fls Vipers le proporcionardn nuevos refos y emociones.

EDAD: 16

Tokio

SESSO: M COMPLEANNO: 19/4
PESO: 64 kg ALTEZZA: 174 cm
RESIDEMZA: Armstone City

ATTIVITA: Lavori partime

HOBBY: Giochi (Virtua Fighter)

AMA: || sushi

DETESTA: Il pollo

BIOGRAFIA: Tokio & stato allevato nella severa atmosfero
della famiglio di una affore di kabuki, ma raggiuntii 14 anni
enfrd in una gang locale: i “Black Thunder”. Ne divenne
rapidamente il leader ma ne usci dopo lo morte di uno dei
membri. Questo lupo solitario si aspetia dal gruppo dei
Vipers nuovi brividi e nuove sfide.

ETA: 16

Tokio

GESLACHT: M
LEEFTUD: 16
LENGTE: 174 cm
GEBOORTEPLAATS: Armstone City
BEROEP: Parttimer

HOBBY: Compulerspelleties [Yirdua Fighter]
VOORKEUR: Sushi

AFKEER: Kip

BIOGRAFIE: Tokio werd opgevoed in het sirenge gezin van
een kaboeki-acteur, maar toen hij 14 werd sloot hij zich oan
bij de jevgdbende “Zwarte Donder”. Hij werkle zich snel
omhoog tot bendeleider, maar verliet de gang na de dood
van een der gangleden. Deze eenzame wolf verwacht van
de Vipers nieuwe opwindende vitdagingen.

VERIAARDAG: 19 april
GEWICHT: 64 kg

ATAQUES
PURETAZO EN PIE
. o de justicia p
Pacho abierto PP
Br=ro abierto PPP
o abierio PPK
&ro abierto PK
| DA EN PIE
sioda rolliza K
soca giratoria K+D
giratorio K+D, & +K
er giratorio K+D.K
Eoiooor g-ll'ﬂiﬂ-l'lﬂ' [{+D'K’K
Foinda de catapulio S+K+D
L=icpulta o media altura = 4+K+D, = +K
==pulta baja = +K+D, - +K
~sopulta alta SaK+DK
rodante larga S>+K

ATTACCHI

PUGNO ALTO

Sinistro di givstizia P

Pelto aperto P.P

Braccio aperto P.EP

Rotolo aperto PP K
--Rotazione aperia P.K

CALCIO ALTO

Calcio arrotolato K

Calcio rotante K+D

Cosocco rotante K+D, -~ +K

Alba rotante K+D, K

Galleggiante rotante K+D, K, K

Calcio o u:lft:lpuhu =+K+D

Catapulta media =+K+D, = +K

Catapulta bassa = 4+K+D, = +K

Cotapulta alia 2+K+D, K

Calcio arrotolato lunge =2>+K

AANVALLEN

STAANDE SLAG

Directe P

Open borstkas PP

Open arm P.P.P

QOpen rolslag PPK

Open dradislog P.K
STAANDE SCHOP

Rolschop K
Afweerschop K+D

Kozak draagischop K+D, - +K
Zonsopgang afweerschop K+DK
Zwevende draaischop K+D K K
Katapulischop 2+K+D
Middelhoge katopultschop = +K+D, 5 +K
Lage katopultschop = 4+K+D, 4K
Hoge katapultschop = +K+D.K
Lange rolschop 2+K
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Reactor

Combo Reactar
Combo Reactor Plus
Combo Maxi Edge
Combo Tricks
Combo Bent Edge

Combo Reactor Cossack

Combo Tricks Pro
Combo Edge

MIDDLE PUNCH

Open Upper
Open Elbow
Elbow Blow
Lightning Arrow
Open Arm Blow
MIDDLE KICK
Standing Toe Kick

 Middle Kick

Clutch Step

Double Clutch Kick
Pro Dancer

Starlight Dancer
snap Knee
*Blockbuster
Heel Drop
Belly Flop

Belly Flop Kick

LOW PUNCH
Sit Jab

LOW KICK

Low Kick
Low 5pin Kick
Low Spin Punch
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e

=

L
=

o
P

4P

=P

“+P, P
>+P, P, 2 =24P
=+, PP

While standing up

K

H+K

S+ K

=+K, K, =+K
“+K+D
HHK+D, T +K
=+K

=+K
T+D,4 +K

2 +P+K+D
= +PHKHD, K

- o+ F

+K
< +K+4D
- +K+D, P

Reakior

Combo-Reaktor
Combo-Reaktor Plus

Combo Maxi-Schneide
Combo-Tricks

Combo gakrijmmfa Schneide
Combo Reaklor-Kosak
Combo Tricks Pro
Combo-5chneide

SCHLAG IN DIE MITTE
Offener Haken

Ofener Ellbogen
Ellbagenschlag
Blitzender Pfeil

Schlog mit offenem Arm

TRITT IM DIE MITTE
Zehendritt im Stehen  Beim Aufstehen
Tritt in die Milte
Umklammerschritt
Doppelter Umklammertritt
Pro Tanzer
Sternenlichti@nzer

Mit Knie schnippen
*Bombenschlag

Auf Fersen fallen
Bauchklatscher
Bauchklotscher mit Trikk

MIEDRIGER SCHLAG
StoB im Sitzen
NIEDRIGER TRITT
Miedriger Tritt
Miedriger Wirbeltritt
Miedriger Wirbelschlag
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A.emm oW
A

B
=
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7 7
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e
+ +
7 7

E
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=+P
= +p, P

Sap P, L =ap
>+P. P, P

K

= +K

“S+K K

24K K, =4K
kD

= +K+D, = +K

=+K

= +K

T+D, b +K
ok PRK4D
oo +PHKHED, K

+p

K
+K+D
= +K+D, P

Réacteur

Réacieur combiné

Réacteur combiné plus
Tranchant maxi combiné
Ruses combinées

Tranchant coudé combiné
Réacteur combiné du cosaque
Ruses combinées

Pro Tranchant combiné

COUP DE POING A MI-HAUTEUR
Uppercut ouvert

Coup de coude ouvert

Coup de coude

Fleche foudroyante

Coup de bras ouvert

COUP DE PIED A MI-FHAUTEUR
Kick de I'orteil debout
Position debout
Kick moyen
Pas de "étreinte
Kick double étreinte
Danssur Pro
Danseur Irentesix chandelles
Genou frappeur
* Blockbuster
Talon tombant
Plat du venire
Kick plat du ventre

COUP DE POING BAS
Jab tranchant

COUP DE PIED BAS
Kick bas

Kick tournoyant bas
Punch tournoyant bas
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i
-

Zrap

S#P P

=+P, P, & =24P
=+ PP

4K
B+, K

a2+, K, =+K
=+K+D

S +K+D, T +K
= +K

=+K
1+D, 4 +K

2w +P+K+D
= - +P+K+D, K

- +P

-
+K+D
= +K+D, P
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K.P
Beacior combinade KPP
actor combinado plus K.,P,P.P
Fl:remu maxi combinado K,P,PK
os combinados KPP 4K
xremo doblado combinado K.EPPK
esaco reactor combinado K,PPP, - +K
ssional de trucos combinados K.PPP,=+K
eremo combinado K.PK
NETAZO A MEDIO CUERPO
oerior abierto S +P
[odo abierto 4P
pdozo = 4pp
scha relampago = PP - = 4P
Soioe con brozo obierto =+PPP
ADA A MEDIA ALTURA
soda de puntopié en pie Estando en pie
! K
sioda a media aliura 2tk
=o de embrague = +HKK
ado de embrogue doble 24K, +K
jorin pmfesiund T +K+D
giczrin lucero = +HK+D, =K
BT O = +K
minacion =+K
=cia de tacdn T+D, 4 +K
OOz = oo +PEKHD
mda de barrigazo = - +P+K+D,K
RINETAZO BAJO
Borcho sentado +p
DA BAJA
=cho senfado -+K
mria giratoria baja +K+D
fenzo giratorio bajo +K+D,P
o bojo +K+D, - +K

Realtore

Reattore combinato

Realtore combinalo plus

Parie tagliente maxi combinata
Trucchi combinati

Parte tagliente curva combinata
Casacco con realtore combinalo
Trucchi combinali professionali
Parte 1ug|ienha combinata

PUGNO MEDIO

Montante aperto
Gomilata aperta
Gomitata

Freccia fulminante
Colpo di braccio aperto

CALCIO MEDIO

Calcio con punta in piedi

RARSN

i~ - B~ s = B~ - iy = B = =
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',I;":.n

o+
-~

"

ARAEAARR
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= 7

= +P, P
S4P, P, w2+
~=+P, P, P

Alzandosi in piedi K

Calcio medio

Calcio della stretta

Calcio con doppia sirefio
Ballerino professionale
Ballerino della luce stellare

“Ginocchiolo con colpo secco

*Bomba od dlio potenziale
Caduta di tallone

Tonfo con la pancia

Calcio con tonfo di pancia

PUGNO BASSO
Sinistro seduio

CALCIO BASSO

Calcio basso
Calcio rotante basso
Pugno rotante basso

H4K .
K, K
=+ K, +K
=+K+D
Z+K+D, =K
=K
=+K
T+D, $+K

- +P+K+D
s +PHKHD, K

b .|.P'

4K+
~+K+D, P

Reactor KP
Reactorcombinatie K,B.P
Ranch:rrrphs combinatfie K.P.P.P
Maxischerpe combinatie KPPK
Kunstgreepcombinalie KPP,=+K
Kromme schop/slagcombinalie K.PPPK
Reoctor/Kozak combinatie KPER = +K
Profkunsigreepcombinalie KPPP, - +K
Schop/slag combinotie KEK
MIDDELHOGE SLAG
Open uppercut E=+p
Open elleboog —=>+P
Elleboogslag =+P,P
Bliksempijl =4PP, s 24P
Open armslag = +P,P,P
MIDDELHOGE SCHOP
Staande teenschop  Tijdens rechtop staan

K
Middelhoge schop Z+K
Klauwstap =+KK
Dubbele klauvwschop Z+HK K=K
Profdanser Z+K+D
Sterrelichidanser Z+K+D= 4K
Knieklap =K
*Blockbuster ek
Hielschop T+D, 4 +K
Platte duik =4 PHKD
Flatte duikschop = - +PHK+D K
LAGE SLAG
Directe [vanuit zithouding) we 4P
LAGE SCHOP
Lage schop +K
Lage draaischop +K+D
Lage dragischop en slag = +K+D,P
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Low Spin Low L+KAD, o +K
Triple Low Spin o+ K+D, K, K
Low Spin High Jh+K+D, K
JUMP PUNCH

Air Thrust Punch T+P

Jump Hammer While jumping P

JUMP KICK

Jump Toe T+K

Air Rolling Sowbutt  While jumping K

Flare Toe Before landing K

Front Jump Toe A+EK
Front Air Kick While jumping = +K

Air Dive While jumping T, o +K
Flare Kick Befare landing = +K
Back Air Kick While jumping =+K
LOW JUMP PUNCH

Jump Hommer T +P
LOW JUMP KICK

Tricks K
Rolling Sawbutt K
Hopping Kick While jumping 7, K
Lowe Cut Kick Before londing *°, #++K
Middle Hop Spin Kick “+K
THROW

Back Wall Rush Close range, cpponent standing,

opponent’s back towall

P+D

Wall Throw Close range, opponent standing
P+D

Back Suplex Close range, opponent standing,

behind opponent
P+D

P4

Niedriges Wirbeln nach unten
Dreifaches niedriges Wirbeln
Miedriges Hochwirbeln

SCHLAG IM SPRUNG

Stofischlag in der Luft
Sprunghammer

TRITT IM SPRUNG
Zehensprung
In der Luft rollender Sagestol

Beim Springen
Zeh ausstrecken Vor der Landung
Zehensprung nach vorn
Tritt in der Luft nach vorn Beim Springen
Hechtsprung in der Lult  Beim Springen
Tritt ausstrecken Vor der Landung
Riickwanrtstritt in der Luft  Beim Springen

NIEDRIGER SCHLAG IM SPRUNG

Beim Springen

Sprunghammer

NIEDRIGER TRITT IM SPRUNG
Tricks

Rollender Sagestol

Hiipfiritt Beim Springen

Niedriger Hieb mit Tritt  Vor der Landung
Hiipfender Wirbeltritt in die Mifie

WERFEN
Zuriick zur Wand stiirzen

L +K+D, +K
L +K4D, &K, K
& +K+D, K

T+P

T+K

A+
K

+K
4K

K
i 4

)

A

Aus der Mahe, Gegner steht, Riicken
des Gegners zur Wand

P+D

An die Wand werfen  Aus der Nihe, Gegner steht

Suplex rickwiirts
dem Gegner

P+D

Auvs der Mishe, Gegner steht, hinter

P+D

Coup tournoyant bas L +K+D, o +K
Triple vrille basse o +K+D, = +K, K
Coup hout tournoyant bas w+K+D, K
COUP DE POING SAUTE
Punch pneumalique T+P
Marteau sauteur En saulant p
COUP DE PIED SAUTE
Orteil sauteur T+K
Coup de scie rovlant aérien
En sautant K

Orteil fusée Avant de toucher terre

K
Oirteil sauteur avant A+K
Kick aérien avant En sautant 2+K
Plongeon aérien En soutant 4, 1K
Kick tusée Avant de toucher lerre

wrHK
Kick aérien arriére En sautant = +K
COUP DE POING SAUTE COURT
Marteau sauteur P
COUP DE PIED SAUTE COURT
Ruses L HK
Coup de scie rovlant T+K
Kick soutillant En sautant @ K

Kick coupé bas Avant de toucher terre

i J 3K
Kick tournoyant moyen sautillant 7 +K
PROJECTION .
Ruée murale A proximité, adversaire deboult,
adversaire dos au mur
P+D
Projection murale A proximité, adversaire debout
P+D

A proximité, adversaire debout,
derrigre un adversaire
P+D

Suplex arriere



wro bajo triple = KD, =+ K
fi'u alto bajo = +K+D,K
UNETAZO CON SALTO
EFetozo en el aire T+P
_irlilln con salto Duronte el salic P
RTADA CON SALTO
meiapié con salio T +K
e=a rodondo en el aire
! Durante el salto K
Emfopié proyectil Antes de aterrizar K
pié con salto frontal A+K
frontal en el aire
Durante el salto =K
BEicda en el gire Durante el salto 1‘,' - +K
bengala Antes de aterrizar - +K
trasera en el gire
Durante el salto =+K
AZO CON SALTO BAJO
lo con salto P
A CON SALTO BAJO

LK
Erﬂdundu : +K
en cuclillas  Durante el salto = K

de corte bojo  Antes de aterrizar K
giratorio de mediana esperanza 7 +K

IENTO
rera contra pared Irasero
A poca distancia, contrario en pie,
i de espaldas a la pared
i P+D
z iento contra la pared
F A poca distancia, contrario en pie
i P+D
"qim trasero A poca distancia, conirario en pie,
I por detrds del contrario

P+D

Rotazione bassa in gil
Rolozione bossa friplo
Rotazione bassa in alto

PUGNO CON 3SALTO

Botta con pugno nell'aria
Martello con salto Durante il salic

CALCIO CON SALTO

Colpo di punta con solio
Colpo di sego girevole aereo

Durante il salte
Cﬂ||:m di punta a razzo

Prima di alterrare
Colpo di punta con salio frontale
Calcio cereo frontale Durante il salto
Tuffo aereo Durante il salto
Calcio a razzo Prima di alterrare
Colcio oereo oll'indieiro

Durante il salto

PUGNO CON SALTO BASS0O

Mariello con salto

CALCIO CON SALTO BASSD

Trucchi

Colpo di sega girevole

Calcio saliellante Durante il salto
Calcio togliolo basso  Prima di alterrare
Calcio rotante medio saltellante
LANCIO

Corsa contro il muro all'indietro

- +K+D, — +K
= +KFD, KK
—+K+D, K

t++p
P

T+K
K

K

A+K

X _l_K
P, 2K
Y 'y

=+K
4P

LHK
T HK
b : K_
. +k
= 4K

Da vicino, avversario in piedi,
schiena dell’avversario verso il muro

P+D

Lancio contro il muro  Da vicino, avversario in piedi

P+D

Suplex all'indietro Da vicino, avversario in piedi,
alle spalle dell’avversario

P+D

Lage draaischop en loge slag - +K+D, = +K
Driedubbele lage draaischop w HKFD, KK
Lage draaischop en hoge schop w+K+DK
SPRONGSLAG
Zweelslag TP
Hamerslag Tijdens omhoogspringen P
SPRONGSCHOP
Teenschop t+K
Zwevende rolschop

Tijdens omhoogspringen K
Viamteen Véér het landen K
Voorwaarise teenschop A+K
Voorwoarise zweefschup

Tijdens omhoogspringen ='+K
Luchtduik Tijdens omhoogspringen T, +K
Viamschop Véér het landen +K
Achterwanrise zweefschop

Tijdens omhoogspringen = +K
LAGE SPRONGSLAG
Hamerslag e
LAGE SPRONGSCHOP
Kunstgreep K
Rolschop 1K
Huppelsprongschop

Tijdens omhoogspringen 5 K
Lage houwschop . o

Vaar het landen oK
Middelhoge huppelsprongschop 7 HR
WORP
Muurstormer  Dichitbij tegenstander die met rug

naar muur gekeerd sioat P+D
Muurworp Dichibij staande tegenstander

P+D

Rug suplex Terwijl je vlak achter staande

tegenstander staot

P+D
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Wrist Wall Slam

Snap Stole

Shoulder Throw

Grand Axel

Close range, opponent standing,

back to wall P+D

Close range, opponent standing
=+P+D

Close range, opponent standing

+P+D

Close range, opponent standing

=+ P+K+D

Dead End Double Knee

POUNCE
Eagle Landing
Spit Kick
TURNING

Turn Punch
Turn Roll Kick
Spin Kick Turn
Llow Turn Punch

Turn Low Spin Kick

Turn Punch Jab

Turn Punch Roll Kick
Low Spin Kick Turn

RUNNING

Running Straight
"Running Tackle

Fire Darfs
Running Tricks
Hop Spin Kick
*“Sliding Kick

Running Jump Kick

96

Close range, opponent standing,
opponent’s back to wall
=K

Opponent down C+P
Opponentdown - +K

Opponent behind P
Opponent behind K
Opponent behind ~  +K
Opponent behind - +p
Opponent behind +K
Opponent behind P, P
Opponent behind P, K
Opponent behind K, P -

While running P
While running P+D

While running K

While running S+K
While running 4
While running +K
While running 4K

Mit Handgelenk an Aus der Nihe, Gegner steht,
die Wand schleudern  Riicken zur Wand  P+D
Schnipp-Stola Aus der Nahe, Gegner steht
+P+D

Schulterwurf Auvs der Nishe, Gegner steht

2 +PED
GroBe Achse Aus der Nahe, Gegner steht

e +P+K+D

Sackgasse mit beiden
Knien

Aus der Néhe, Gegner sieht,
Riicken des Gegners zur Wand
+K

DRAUFSPRINGEN

Adlerlandung Gegner am Boden  +P
Spielirit Gegner am Boden  +K
DREHEN

Drehschlag Gegner hinten P

Rolltritt mit Drehung Gegner hinten K

Wirbellritt mit Drehung  Gegner hinfen +K
Niedriger Drehschlag ~ Gegner hinten -+P
Niedriger Wirbeltritt mit Drehung

Gegner hinlen +K

Stolischlog mit Drehung ~ Gegner hinten P, P
Schlog mit Rolltrift und Drehung

Gegner hinten P, K
Niedriger Wirbeltritt mit Drehung

Gegner hinten K P

RENNEN
Geradeaus Rennen Beim Rennen P
"Im Rennen angreifen  Beim Rennen P+D
Feverpleile Beim Rennen K
Tricks im Rennen Beim Rennen +K
Hupfender Wirbellitt  Beim Rennen +K
" Gleitender Trift Beim Rennen s ok
Tritt im Sprung beim Rennen

Beim Rennen = 4K

Bang mural
) dos au mur
Echarpe percutante
Projection d'époule

Grand Axel

Genou culde-soc double

A proximité, adversaire debout,

P+D

A proximifé, adversaire debout

=+P+D

A proximité, adversaire debaut

= +P+D

A proximité, adversaire debout

2P

A proximilé, adversoire debout,

adversaire dos au mur

BOND
Atterrissage de l'aigle Adversaire & terre
Kick craché Adversaire & terre

ROTATION
Punch tournant Adversaire derrigre
Kick roulé toumant  Adverseire derridre
Retation a kick tournoyant
: Adversaire derrigre
Adversaire derrigre
Kick tournoyont bos ~ Adversaire derrigre
Jab tournant Adversaire derrigre
Kick roulé & punch toumnant

Adversaire derrigre
Rotation & kick tournoyant bas

Punch tournant bos

Adversaire derrigre
SPRINT
Direct Filant En ¢ourant
* Tacle filant En courant
Fléchettes de feu En courant
Ruses filontes En courant

Kick tournoyant sautillant

En courant
* Kick glissont En courant
Kick souté filant En courant

SHE

ERE o 4
o HP
- +K
PP

P. K

K, P



A poca distancia, contrario en pie,
de espaldos o lo pored P+D
A poca distancia, contrario en pie

Golpe de mufieca
pontra o pared

=+pP+D
snzamiento de A poca distancia, contrario en pie
bro =2 G P+D
grande A poca distancia, contraric en pie
+P+K+D
~dillozo doble A poca distancia, conirario en pie,
» fin de espaldas a lo pared 7 +K
ASTAMIENTO
foecrizaje de aguila Contrario en el suelo C+P
soda de esputo Contrario en el suelo +K
TA
sha con pufietaze Contrario por detras P
4o con pu’rﬂdq rodante
Contrario por detras K
o con palada giratorio
Contrario por delrds +K
selta con patada bajo
Contrario por detras H P
o con patada giratorio bajo
Contrario por detrds +K

ho con puiielazo giratorio
Contrario por detrgs PP
3 con patada rodante y puiietazo
Confrario por datras ~ PK
%o con pufiefaze giratorio bajo
Controrio por detras~~ K,P

RERA

sra directa Durante la carrera P
‘*Estrada corriendo  Durante la carrera P+D
Derdos de fuege  Durante la carrera K

mecos corriendo  Durante la carrera +K

=oda con giro de cuclillas

Durante la carrera +K
*Forodo corrediza  Durante la carrera =+ K
Bonoda con salto corriendo

Durante la carrera wK

Colpo di palse contro il mure
Da vicino, avversario in piedi, schiena
verso il muro P+D

Stola con colpo secco
Da vicino, avversario in piedi

= 4P+D
Lancic di spalla Da vicino, avversario in piedi
S 4+P4D
Grande Axel Da vicino, avversario in piedi
- +P+K+D

Ginocchiata doppia a vicolo cieco
Da vicine, avversario in piedi, schiena
dell'avversario verso il muro

+K

ASSALTO

Atterraggio dell'aquila
Calcio con spute

GIRAVOLTA

Pugno rolante Awvversario alle SPﬂ"E P
Calcio arrotolato rotante

Avversario alle spalle K
Giravolta a calcio rotante

Avversario alle spuHE +K
Pugno rotante basso  Awvversario alle spalle ~ +P

Awversario a lerra +P
Avversario a terra o +K

Calcio rotante bosso con giravolla

Avversario olle spalle +K
Sinistro con pugno rotante

Avversario olle spalle
Calcio arrotelate con pugno rotante

Avversario olle spalle
Giravolta con colcio a basso rotazione

Avversario alle spalle K, P

CORSA

Corsa diritta In corsa P

* Contrasto in corsa In corsa P+D
Dardi di fuoco In corsa K
Trucchi in corsa In corsa +K
Calcio rotante saliellante In corsa o
*Calcio in scivolata In corsa ¢+
Calcio con salto in corsa In corsa s+

Dichthij tegenstander die met rug
naar muur gekeerd stoat

Muurslag met pols

P+D
Snapworp Dichtbij staande tegenstander

&+p+D
Schouderworp Dichtbij staande tegenstander

=g PD
Grote axel Dichtbij stoande tegensionder

: +P+K+D
“Dubbele kniewarp  Dichtbij tegenstander die met rug

QT muur gekaard staat
+K

POUNCE (ZICH OP TEGENSTANDER WERPEN)
londende arend ~ Tegenstander gevioerd ~ +P

Spuwschop Tegenstander gevloerd - +K
OMDRAAI

Omdraaislog Tegenstander achter je P
Omdraairolschop  Tegenstonder achter je K
Wervelschop Tegenstander achterje  +K

Tegenstander achterje - +P
Tegenstander achter je ~ +K
Directe Tegenstonder achter je PP
Directe en rolschop Tegenstander achter je P.K
Lage wervelschop en slag
¥ Tegenstander achter je K,P

STORMAANYAL
Rechte

Lage omdraaislag
Lage wervelschop

Terwijl je vooruitstormt P

*Tackeling Terwijl je vooruitstormt  P+D
Vuurdarts Terwijl je vqoruitstormt K
Kunsigreep Terwijl je vooruitstormt - +K

Huppelsprongschop Terwiil je vooruitstormt - +K
* Sliding schop Terwijl je voorvitstormt  ~ +K
Sprongschop Terwijl je vooruitstormt  ~ +K
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Sanman

SEX: M BIRTHDAY: 3/3
AGE: 2
WEIGHT: 120 kg

HEIGHT: 180 cm
HOMETOWN: Armstone City
OCCUPATION: 2

HOBBY: Custom bikes

LIKES: Sweels

DISLIKES: Garlic

BIO: Nobedy knows much about him, and he isn't saying.
The only things for sure is that he rolled up to the tournament
on a big custom hog, and he has a sirange fascination with

the number 3. Sanman lets his fists do the rest of the talking
for him.

ATTACKS
STANDING PUNCH
Sanman Punch P
One-Two Punch PP
One-Two Hommer P PP
One-Two Crush P, P HIT near wall

P.P,P
*OneTwo Hip P.PK
Sonman Punch Kick P K
Sonman Punch Upper P +P
Boost Kick F'. " -[-P, K
Power Knock 2P
Double Power Knock ==i4P, P
Triple Power Knock ==+p P, P
STANDING KICK
Sonman Kick K

28

Sanman

GESCHLECHT:- M GEBURTSDATUM: 3/3
GEWICHT 120 kg GROSSE:- 180 cm
HEIMATORT: Armstone City

BERUF: 2

HOBBY: Spezialfahmréder

MAG: SiiBigkeiten

VERABSCHEUT: Knoblauch

LEBENSLAUF: Keiner weif3 viel Gber ihn und er spricht nicht
uber sich. Das einzige, was man genau weil, ist, daB er
zum Turnier auf einem gruﬁen Brummer in

ALTER: 2

Sonderonfertigung angerollt kam und daB die Zahl 3 eine .

sellsome Faszination auf ihn ausibt. Im Gbragen laBt Sanman
seine Fauste fir sich sprechen.

ATTACKEN

SCHLAG IM STEHEN

Sanman-Schlag P

Eins-Zwei-Schlag PP

Eins-Zwei-Hammer PRPP

Eins-Zwei-Druck P, P HIT [Treffer) in Wandnahe
PP

* Bins-Zwei-Hifte PP K

Sanman-Schlagirift P K

Sanman-Haokenschlag P, +P

Extrastarker Tritt P, =+P K

Powerschlag =>4

Doppelter Powerschlag =23 P

Dreifacher Powerschlag =+P, P, P

TRITT IM STEHEMN

Sanman-Tritt K

Sanman
SEXE: M AMMNIVERSAIRE : 3/3 AGE-2
POIDS : 120 kg TAILLE : 180 cm

MNE A - Armstone Ciry
OCCUPATIOM - 2
PASSION : La moto

AIME : Les sucreries
N'AIME PAS : U'ail

Biographie : On sait peu de choses sur lui car il n'est pas
bavard. Ce qui est sir c’est qu'il est arrivé au fournoi sur une
grosse moto ef qu'il a une éirange fascination pour le chiffre
3. Chez Sanman, ce sont les poings qui parlent |

ATTAQUES

COUP DE POING DEBOUT

Punch de Sanman B

Punch un-deux PP

Marteau un-deux EEP

Attaque un-deux P, P HIT prés d'un mur
PP

* Bourrade un-deux rPK

Punch-kick de Sanman P K

Uppercut de Sanman P, =+P

Superkick P, =+P, K

Superfroppoir e

Superfrappoir double e s )

Superfrappoir triple >+P. P, P

COUP DE PIED DEBOUT

Kick de Sanman . K



Sanman

i
EXO:- M CUMPLEANOS: 3/3
ESO: 120 kg ALTURA: 180 em
AR DE RESIDENCIA: Armstone City
ROFESION: 2
RACION: Arreglar motos
DOSA QUE LE GUSTA: Dulces
EDSA QUE NO LE GUSTA: Ajo

RAFIA: Nadie sobe mucho de este personaje, y el no
mucho. Lo dnico que se sabe de él con certeza es que
5 ol torneo en una enorme molo preparada por €l, ¥
le fascina el ndmero 3 con delirio. Sanman deja que el
> lo digan sus puiios por él.

EDAD: 2

=nzo Sanman P
~dos puiietozo PP
sdos martillo PPP

-dos trastazo P, GOLPE P cerca de la pared
PPP
u i Cudaruzn F.PlK
oda y puiietazo Sanman PK

setnzo superior Sanman P, o+P
: P,E+PK
= e nie =P
dipe polenie doble ==4pp
ope potente h'ip[e “+PPP
ADA EN PIE
o Sanman K

Sanman

SESSO: M COMPLEANNO: 3/3
PESO: 120 kg ALTEZZA: 180 cm
RESIDEMNZA: Armstone City
ATTIVITA: 2

HOBBY: Mote cusiom

AMA: | dolci

Detesta: l'ﬂgﬁo

ETA: 2

BIOGRAFIA: Non si sa molto di lui, e lvi stesso non racconta

molio di sé. Le uniche cose certe sono che si & preseniato al
torneo a borde di un enorme chopper cusiom e che ha una
curiosa affrazione per il numero 3. Il resto Sanman lo lascia
dire ai suoi pugni al posto suo.

ATTACCHI

PUGNO ALTO

Pugno di Sanman P
Uno-due pugno P,
Uno-due martello P

P
*Uno-due spintone F
Calcio con pugno di Sanman P
Montante con pugno di Sonman
Superculcin .3
Botta potente =
Botta potente doppio ==2+P, P
Botta potente tripla .

CALCIO ALTO
Calcio di Sanman K

Sanman

GESLACHT: M
LEEFTUD: #
GEWICHT: 120 kg LENGTE: 180 cm
GEBOORTEPLAATS: Armstone City
BEROEP: %

HOBBY: Opgeschilderde motorfietsen
VOORKEUR: Snoepijes

AFKEER: Knoflook

BIOGRAFIE: Niemand weet veel van hem of, en hij bewaart
zijn geheimen zorgvuldig. Twee dingen stoon echier vast: hij
kwaom aonrijden noar het toernooi in een grote custom auto,
en hij is gefascineerd door het geial 3. Sanman laat zijn
vuisten de rest van het verhool veriellen.

VERJAARDAG: 3 maart

AANVALLEN

STAANDE SLAG

Sanman vuistslag P

Eén-twee vuistslag P.P

Eéntwee hamerslag F.P.P

Eéntwee verplefieraar  Ma P,P voltreffer dichtbij muur
P.P.P

*Eéntwee heupslag P.PK

Sanman slag en schop PK

Sanman uppercut P,2+P

Oppepper P,=2+PK

Mokerslag ==

Dubbele mokerslag ==4+PP

Driedubbele mokerslag ==>4P.PP

STAANDE SCHOP

Sanman schop K
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MIDDLE PUNCH
Sarman Upper
Double Upper
Double Upper Hip

| lackknife Throw

| gnifion Funch

Generator Punch

Fire Generator Punch
Atomic Generator Punch
Fusion Generator Punch
Power Hommer

Round Trip Hammer Throw
Double Power Hammer
*Elbow Smash

MIDDLE KICK

Hip Bomber

Double Hip Bomber
Middle Sanman Kick

P
“+p, P
+Pr P.l K
“+P+D

= +p
#+P, P

< +P, P, P
=+P,P,P, P

+p PP, PP

L +PHK+D

L +p+K+D, P+D
= +P4K+D, o +P
=h =D

F+K+D
P+E+D, P+K+D
S

 *Block Bomber =K
LOW PUNCH
Law Punch o +P
LOW KICK
Low Sanman Kick wo K
leg Throw <KD
JUMP PUNCH
Sanman Hammer T +p
Sky Burner P
Knuckle Hommer While jumping P
JUMP KICK
Front Jump Toe Ak
Jump Toe T +K
Hip Four While jumping K
Rider Toe Before landing K
100

SCHLAG IN DIE MITTE

Sanman-Hoken
Doppelter Haken
Doppelter Haken mit Hiifte
Gehechteter Wurf
Ziindschlog
Generator-Schlog
Feuergenerator-Schlag
Atomgenerator-Schlag
Fusionsgenerator-Schlog
Powerhammer
Rundum-Hammerwurf
Doppelter Powerhammer
*Ellbogenschmettern

TRITT IN DIE MITTE
Huftbomber

Doppelter Hiifftbamber
Sanman-Tritt in die Mitle
*Blockbomber
MIEDRIGER SCHLAG
Niedriger Schlag

NIEDRIGER TRITT

Niedriger Sanman-Tritt
Beinwerfen

SCHLAG IM SPRUNG

Sanmon-Hammer
Himmelverbrennen
Knéchelhammer

TRITT IM SPRUNG

Zehensprung nach vorn
Zehansprung
Hiiftvierer
Zehenreiten

Beim Springen

4P
wap P
c+P P, K
= +P+D

= +P

‘|‘P‘_ F

o +P, P, P

>+ PP P

- 5 iy T L
+PHKAD
wowPHKHD, P+D
L +PHEHD, 4P

== 4P

P+K+D
F+K+D, P+K+D
w4

=4k

.

S +K+D

T +P
P

+p

A+K
T+K

Beim Springen K
Vor der Landung K

COUP DE POING A MI-HAUTEUR

Uppercut de Sanman
Uppercut double

Bourrade supérieure double
Lancer du canif

Punch allumeur

Punch dynameo

Punch générateur de feu
Punch générateur atomique
Punch générateur de fusion
Marteau pnsumatique
Lancer du marteau va-etvient

-. Marteau pnevmatique double

* Smaosh du coude

COUP DE PIED A MI-HAUTEUR
Bombardeur

Double bombardeuwr

Kick de Sanman moyen

* Bombardeur blogueur

COUP DE POING BAS
Punch bas

COUP DE PIED BAS
Kick bas de
Sanman Lancer de lo jombe

COUP DE POING SAUTE
Marteau de Sanman
Brileur céleste

Marteau americain En sautant
COUP DE PIED SAUTE

Orteil sauteur avant

Orteil sauteur

Bourrade quadruple En sautant

Orteil cavalier

S +P
#+p, P
¥M4+P P K
ZPe

+P

+F P
=+Hp, PP
= +P PP, P
~+P, P, PP P
= +P+K+D
- +P+K+D, P+D
+PHKED, o +P
i P

P+K+D

P+i+D, PHKHD
24K

7 +|'{

+K
- +K+D

T™+p
tP
¥ +P

A+K
t+K
K

Avant de toucher lerre

K



PURETAZO A MEDIO CUERPO
%riar Sanman
rior doble

ogera superior doble
amiento de pufal
fetazo de encendido
atazo generador
= [aFin} genemdur de fuego
etazo generader atémico
whetazo generador de fusién

rfillo potente
enzomiento de martilla con vuelta
xfillo de potencia doble
OUaZ0

MTADA A MEDIA ALTURA

embazo de cadera

smbozo de codera doble
E~oda Sonman o media altura
*Sombazo en bloque

NETAZO BAJO

nzo bajo

ADA BAJA

E-ioda Sanman bajo
=rzomiento de pierna

=

NETAZO CCN SALTO

=rfille Saonman
Suemador celestial
~sille de nudillo

ADA CON SALTO

bsminipié con salto frontal

grapie con salte

o caderas Durante el salto
prfapié cﬂbu|gnnta Antes de aterrizar

Durante el salto

s +p

=+P P
E+PPK
=Pl

> +P
=+pp
=+P.P.P
=+PPPFP
“+PPFPF

< +PHK+D

- +P+K+D P+D

+P+K+D, - +P

- 54p

P+K+D
P+K+D,P+K+D
W 4K

=4K

4P

+ ki
+ D

T+P
Tp
5

A+
T+K

PUGNO MEDIO

Montante di Sanman
Meaniante doppio

Spinfone con montante dnppiﬂ
Llancio di caltello a serramanice
Pugno con accensione

Pugno di generatore

Pugno di generalore di fuoco
Pugneo di generatore atomico
Pugne di generatore di fusione
Martello potente

Lancio di martello con ritorno
Martello potente doppic
*Seonlro con gomitata

CALCIO MEDIO

Bombardiere con spintone
Bombardiere doppio con spintone
Calcio medio di Sanman
*Bombaordiere di bloccaggio

PUGNO BASSO

Pugne basso
CALCIO BASSO

Calcio basso di Sonman

“Lancio della gamba

PUGNO CON 5ALTO

Martello di Sanman
Bruciatore del cielo

Martello rotante Durante il salto

CALCIO CON SALTO

Colpe di punta con salte frontale
Calpe di punta con salto

Spintone quadruple  Durante il salte
Calpe di punta del covaliere

2Ip
24P, P
=+P P, K
= +P+D

= 4P

=+P, P
=+P, P. P
=+P P PP

=+P, P.P.PF

w +PHR+D
w+HPFK+D, P+D
- +P+K+D, o P
=== P

P+K+D
P+K+D, P+K+D
=

L .].K

4P

+K+D

TP
TP

+P

A4K
1+ +K
K

Prima di atterrare K

MIDDELHOGE SLAG
Sanman uppercut = +P

Dubbele uppercut 3 +P P
Dubbele bovenheup = +PF,P.K
Gehoekte worp =+P+D

Onitstekingsslog =+

Generatorslag = +P P
Vuurgeneratorslog +P.PF
Atomische generatorslag =+p.P.F.P
Fusiegeneratorslag =+P PPPP
Krachthamer < +P+K4D
Heen-enterug hamerworp 2 +P+K+D, P+D
Dubbele krachthamer s +P+EAD, o +P
*Elleboogslag = =rf
MIDDELHOGE SCHOP
Heupbom P+K+D
Dubbele heupbom P+K+D, P+K+D
Middelhoge Sanman schop = +K
*Blokbeom =+K
LAGE SLAG
lage slag P
LAGE SCHOP
lage Sanman schop 4K
Beenwarp | +K+D
SPRONGSLAG
Sanman hamerslag T+P
Hemelbrander TP
Knokkelhamer Tijdens cmhoogspringen

s +P
SPRONGSCHOP
Voorwaarise teenschop A+K
Teenschop T+K
Heupschop Tijdens omhoogspringen

K.

Rijderteenschop V&or het londen K
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Front Air Kick While jumping =+K Tritt in der Luft nach vorn Kick aérien ovant  En soutant = +K
Air Dive While iUmPi“EI _E 4 Beim Epringen =k HD.I'IQEDI‘I agérien En sautant =+K
Rider Kick Before landing - +K Hechisprung in der Luft  Beim Springen = +K Kick cavalier Avant de toucher terre
Back Air Kick While jumping =+K Reiteriritt Vorderlondung = +K v +K
LOW JUMP PUNCH Riickwirtstrilt in der Lufi _ _ : Kick aérien arriere  En :fuumm =+K
Sonman Hammer 2 4p Beim Springen  =+K COUP DE POING SAUTE COURT :
LOW JUMP KICK MIEDRIGER SCHLAG IM SPRUNG Marteau de Sanman TP
_ _ Sanman-Hammer F4p COUP DE PIED SAUTE COURT
Faling Scwhot i Coup de scie roulant 4K
Leg Breaker Before landing **, = +K Rollender Ségestof K ool 5
Middle Rolling Sawbut K Hoprit LK Brisejambe Feramdile fomcdior SoP
THROW Beinbrecher _ Vorderlandung 7, 3K Coup de scie roulant moyen = +K
s Rollender Sagestold in der Mifie 3K
Spark Scraich Close ronge, opponent standing, PROJECTION
opponent’s back towall WERFEN Scraich fulgurant A proximité, odversaire debout,
P+D Funkenkratzer Aus der Nahe, Gegner steht, Ricken adversaire dos ou mur
Sanman Ten Pin Close range, opponent standing des Gegners zur Wand P+D
P+D P+D Les dix goupilles A proximité, adversaire debout
Willy Drop Close range, opponent standing, Sanmans Alle Zehne Aus der Nihe, Gegner steht e A P+D
behind opponent P+D Willy Drop A proximilé, adversaire debout,
P+D Einfach fallenlassen  Aus der Nihe, Gegner steht, hinter derrigre un adversaire
Wrist Wall Slam Close range, opponent standing, Gegner P+D P+D
opponent’s back towall Bt Hundgelgnlc an  Awus der Nahe, Gegner sieht, Rucken Bang mural A proximité, adversaire debout,
P+D die Wond schlevdern des Gegners zur Waond adversaire dos au mur
Power Hunting Close range, opponent crouching, P+D P+D
opponent’s back t-::wnil Powerjagd Auys der Nishe, Gegner kaver, Supergalop A proximité, adversaire accroupi,
- +P+D Riicken des Gﬂgner_s zur Wand adversaire dos au mur
Overdrive Close range, nppﬂnen't slﬂnd' ing = +P4D o +P+D
D% i E=1pD Schnellgang Aus der NaGhe, Gegner s!ahl Surmultiplide A proximité, adversaire dEbﬂU'
Bear Hug Close range, npp-c-neni s’oandmg 2oL THMD T Z T
= =+P+D Barenklammer Aus der Néhe, Gegner steht Embrassade de 'ours A proximite, l:rdversulre dEbl}uI
Backbone Crack Close range, opponent standing 2 E=+PD =4P+D
2 EHPKD Riickgratbrecher Aus der Nahe, Gegner steht Brisedos A pmxnmne adversaire debout
Full Overdrive Close range, nppnnem sta m:lmg 2 E+PHHD ] > E+PHD
z =+P+D, Voller Schnellgang  Aus der Nahe, Gegner steht Supersurmuliipliée A proximité, adversaire debout
5 -':"+P+D - = Z=+PD, == 3 2 ie=4Pe
= E+PeD L +P+D
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ada frontal en el gire

Durante el salte DK
#da en el aire Durante el salto o+
toda cabalgante  Antes de aterrizar +K
toda trasera en el aire :

Durante el salto +K
INETAZO CON SALTO BAJO
artilla Sanman q+p
\TADA CON SALTO BAID
era rodando +K
toda en cuclillos K
mpepiemas Antes de oferrizar S +K
oillo rodante a media altura THK
INZAMIENTO

ofazo chisperroteonte
A poca distancia, contrario en pie, de
espaldas a lo pared P+D

ez pasadores Sanman

A poca distancia, contrario en pie

P+D

A poca distancia, confrario en pie, por

detrds del contrario P+D

slpe de muiieca contra la pared
A poca distancio, contrario en pie, de
espaldos o la pared P+D

sda Willy

zzc potente A poca distancia, confrario en pie, de
espaldas a la pared - +P+D
perdirecta A poca distancia, contrario en pie
e =4 PAD
wozo de 050 A poca distancia, contrario en pie

=+P+D
seta en la columna vertebral
A poca distancia, contfrario en pie

2 =P KHD
perdirecta A poca distancia, contrario en pie
H‘Jl'Efﬂ B th ol i -:.+F+Dr

=+P+D

Durante il salte —+K
TuHfo gereo Durante il salte  ++K
Calcio del cavaliere  Prima di atterrare - +K
Calcio oereo allindietra

Calcio aereo frontale

Duronte il salle  =+K
PUGNO CON SALTO BASSO
Martelle di Sanman +P
CALCIO CON SALTO BASSO
Colpo di sega girevole T +K
Calcio saltellante T.K
Spaoccagambe Prima di atterrare -, -~ +K
Colpe di sega girevole medio K
LANCIO

Graffio folgorante Da vicino, avversario in piedi,

schiena dell’avversario verso il muro

P+D
Da vicino, avversario in piedi
P+D
Da vicino, avversario in piedi, alle
- spalle dell’avversario
F+D
Da vicino, avversario in piedi,

Dieci spilli di Sanman

Caduta Willy

Colpo di polse contro
il mura
P+D

Coccia potente Da vicino, avversaric abbassato,

schiena dell’avversario verso il muro

L +P+D
Marcia sovramolfiplicata
Da vicino, avversario in piedi
Abbraccio dell’'orso Da vicine, avversario in piedi
= E+P4D
Incrinatura nella spina  Da vicino, avversario in piﬁt‘fi
dorsale > E+P+K+D
Marcia sovramolliplicata completa
Da vicino, avversario in piedi
Ry

P+D, = &+P+D

schiena dell’avversaria verso il mure

CEP4D

Voorwaartse Tijdens omhoogspringen
zweefschop =+K
Luchtduik Tijdens omhoogspringen
Rijderschop Voor het londen - +K
Achterwoartse Tijdens omhoogspringen
zweefschop =+K
LAGE SPRONGSLAG

Sanman hamerslag 1T Hp
LAGE SPRONGSCHOP

Rolschop —+K
Huppelsprongschop g
Beenbreker Véér hetlanden 7, +K
Middelhoge rolschop K
WORP

Vonkenkrabber Dichtbij tegenstander die met rug noar

Sanman fien-pinnen

Willens nillens
gevloerd
Muurslag met pols

Krachtjoger
Afjakker
Bere-omhelzing
Ruggegraatbreker

Volle afjakker

muur gekeerd staat P+D
Dichibij staande tegenstander
P+D
Vlak achter staande tegenstander
P+D
Dichtbij tegenstander die met rug noar
muur gekeerd staat P+D
Dichibij tegenstonder die met rug naar
muur gekeerd staat - +P+D
Dichtbij staande tegenstander
21 “+P+D
Dichibij stoande legenstander
=:=+P+D
Dichtbij staande tegenstander
— .'_._+P+':+D
Dichtbij staande tegenstander
THPD,
=2 kP4
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Final Overdrive

Elaphunt Hug

Pile Driver
Max Trip

Sanman Bomb

Giant Swing 2

Giant Swing

POUNCE
Sitting Slam
Megaton Stamp

TURNING

Turn Knuckle

Turn Kick

Spin Kick Turn
Low Turn Punch
Low Spin Kick Turn

Close range, opponent standing
1 =+P+D,
S =4P+D,
= vy =5 A PD
Close range, opponent standing
= =+P+D,
==+P+D
Close range, opponent crouching
L PD
Opponent down
==Pp
Close range, opponent standing,
opponent’s back towall

—=+P+D
Opponent down

+P
Close range, opponent standing
Opponentdown ~  +P
Opponent down K

Opponent behind P
Opponent behind K
Opponent behind +K
Opponent behind ~—+P
Opponent behind ~ +K

Turn Knuckle Punch  Opponent behind P, P
RUNNING

Sanman Attack While running P
Running Hip Bomber While running K
Hop Spin Kick While running - +K
*Sliding Kick While running = HK
Running Jump Kick While running “+K
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Endgiltiger
Schne"gﬂng

Elefantenklammer
Treiber

Maxi-Trip
Sanmon-Bombe

Riesenschwinger 2
Riesenschwinger

Aus der Nahe, Gegner steht
= 3 +P+D,
=z 'i'F'I'D'
Aus der Nahe, Gegner steht
= E=+P+D,
=<+
Aus der Nahe, Gegner kavert
= E+P+D
Gegner am Boden D+
Aus der Nahe, Gegner steht, Riicken
des Gegners zur Wand
=4P+D
Gegner am Boden = . 24P
Kurze Entfernung, Gegner steht

4 +P

DRAUFSPRINGEN
Im Sitzen schleudern Gegner om Boden 4P
Megatonnen-Stampler

Gegner am Boden  +K
DREHEN
Knéchel drehen  Gegner hinten P
Drehiritt Gegner hinten K
Wirbelnder Drehtritt Gegner hinten +K
Niedriger Drehschlag

Gegner hinten & +P
Niedriger Wirbeltritt mit Drehen

Gegner hinten +K
Schlag mit Knécheldrehen

Gegner hinten P
RENMNEN
Sanman-Attacke  Beim Rennen P
Hiibomber im Rennen

Beim Rennen K
Hiptender Wirbelkritt

Beim Rennen S 4K
*Gleitender Tritt  Beim Rennen +K
Tritt im Sprung beim Rennen

' Beim Rennen ~+K

Surmultipliée finale A proximité, adversaire debout

== 2 ~+P+D

= =+P+D,
Embraossode de A proximité, adversaire debout
I'éléphant > =+peD,

= —+P+D
Botteur de pieux A proximité, adverscire accroupi

= S +P+D
Long voyoge Adversaire aterre 0 © T +P
Bombe de Sanman A proximité, odversaire deboul,

odversgire dos ou mur
4P+

Swing géant 2 Adversaire aterre = - “+P
Swing géant A proximité, adversaire debout

- +P‘
BOND
Bang assis Adversaire dlerre  +P
Pilon mégatonne Adversaire G ferre +K
ROTATION

Phalange tournante Adversaire derriére
Kick tournant Adversaire derriére
Rotation @ kick tournoyant
. Adversaire derriere ~ +K
Punch tournant bas Adversaire derriere  ~ +P
Rotation & kick toumnoyant bas

Adversaire derriére +K
Punch américain fournant

-~

Adversaire derriere P, P
SPRINT
Attague de Sanman

En courani F
Bombardeur filant  En courant K
Kick tournoyant sautillant .

En courant 4K
* Kick glissant En courant +K
Kick sauté filant  En courant FA+K



&ro giganle 2
=ro gigantke

Seperdirecta final A poca distancia, cantrario en pie

=5 4 o 28 4 P4D,
“+P+D,
= =0 NP
A poca dns‘r-:mmu contrario en pie
& E+P4D,
==+pP+D
inete A poca distancia, contrario en pie
TR RPED
e Max Cantrario en el suelo = ==4P
A poca distancia, conlrario en pie,
de espaldas o la pared
=D4P+D
Caontrario en el suelo &= - W =+P
A poca distancia, contrario en pie
& of o W D4p

AMIENTO

remoozo sentado Contrario en el suelo 7 +P

pa megatén  Conirario en el suelo + +K

WUE TA
sea de nudillo
geita con patada Conlraric por detrds K
efa con patado giratoria

v

Conlraric por detrds

Contrario por detras +K

e con pufietazo bajo

Cantrario por detrds - +P

o con patada giratoria baja

Cantraria por defras - +K

stazo con nudillo giratorio

Contrario por defrds PP

Marcia Da vicino avversario in pied
sovrameltiplicata 2 1 o ¥ &+P+D,
finale 2 &+P+D,
' =+P+D
Abbraccio Da vicino, avversario in piedi
dell'elefante 3 4+ P+D,
< +P+D
Baitipalo Da vicino, avversario accovacciato
]

Viaggio massimo
Bomba di Sanman

Slancio gigante 2
Slancio giganie

ASSALTO
Colpo sedulo

Avversario o terra = +P
Da vicine, avversario in piedi, schiena
dell’avversario verso i| mure
' +P+D
Avversario a terra = - S W=+P
Da vicino, avversario Ir'| pledl
: b =P

Ayversario o kerra 4P

Pastata da mille tonnellate

GIRAVOLTA

Falange rotante
Calcio rotante

Avyvarsario o karra Rl

Avversario alle spalle P
Avversario alle spalle K

Giravelta con calcio rotante

Awversario alle spalle 7 +K

" Pugno rotante basso Avversario alle spalle = +P

G|r|::|'-.'+::|tﬂ con calcio rotante basso

Avversario olle spalle - +K

Pugnecen falange rotante

Awversario alle spolleP, P

Dodelijke ofjokker Dichtbij staande IEgEmsh::nd&r

Opstopper

Beentjeslichter

= +F'+D
=7 '—+P+D
G =2 A EHP4D
Clifantomhelzing  Dichtbij staande fegenstander

= &+P+D,

EFEHP+D
Dichtbij ineenduikende tegenstander

WP+l
Tegenstander gevloerd

Sanman bom

Dichthij tegenstander die met rug
naar muur gekeerd staat

RERA.
owe Sonman Durante lo carrera P
embaozo de cadera corriendo
Durante la carrera K
con gire en cuclillas

Durante lo carrera 7 +K
®Fooda corrediza Durante lo carrera o +K
Eoda con salto carriendo

Durante o carrera 7 +K

CORSA

Attacco di Sanman In corsa P
Bombardiere con spintone in corsa

In corsa K
Calcio rotante saltellante

In corsa T+
*Calcio in scivolata In corsa wr
Calcic con salto in corsa

In corsa =K

=+P+D
Reuzezrwaai 2 Tegenstander gevloerd
= e =P
Reuzezwaai Dichtbij staande tegenstander
= 0f v W P

POUNCE (ZICH OP TEGENSTANDER WERPEN)
Harde slag (vanuit zithouding)

Tegenstander gevloerd T 4P
Megaton stamp  Tegenstander gevicerd K
OMDRAAI
Omdraaiknokkelslag

Tegenstander achler je P
Omdraaischop  Tegenslander achler je K
Wervelschap Tegenstander achter je F+K
Lage omdragislog Tegenstander achter je w7 +P
Loge wervelschop Tegenstander achter je ot HK
Omdraaiknokkelslag

Tegenstander achter je PP
STORMAANVAL
Sanman aanval  Terwijl j& voorvitstormi Pl
Heupbom Terwijl je voorvitstormt K
Huppeldragischop Terwijl je voorvitstormt K
*Sliding schop Terwijl je vooruitstormt w HR
Sprongschop Terwijl je vooruitstormt 7+
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Jane

SEX: F BIRTHDAY: 8/18
AGE:18
WEIGHT: 69 kg

HEIGHT: 165 em
HOMETOWN: Armstone City
QCCUPATION: Construction
worker

HOBBY: Physical training
LIKES: Beefsteak

DISLIKES: Mone

BIO: Jane always wanted lo join the novy, and she trained

all through high school to achieve that dream. Unfortunately,

she tends to lose her cool in fights and she was discharged
after injuring a fellow seaman in training. Now she's
working subway construction, but she hasn't given up on her
dream. She wonls o show the world just how tough she is.

ATTACKS

STANDING PUNCH

Clap Knuckle P

*Bleck Straight 24P
Double Clop PP

Triple Bosh o
Combo Wall Seraich P, PHIT nearwall P, E, P
Double Clap Rush Kick P.PK
Combo Raid Knee PP, =+K
Low Spin Combo PP, v +K
*Combo Block Straight PP = +P
Knuckle High Kick P.K
Combo Switch Upper PKP
STANDING KICK

Smart Kick K

106

Jane

GESCHLECHT: W GEBURTSDATUM: 18/8
GEWICHT: 69 kg GROSSE: 165 cm
HEIMATORT: Armstone City

BERUF: Bovarbeiterin

HOBBY: Sport

MAG: Beefsteak

VERABSCHEUT: Michis

LEBENSLAUF: Jone wollte seit jeher zur Marine gehen, und
sie Irginierte wahrend ihrer ganzen Oberschulzeit, um
diesen Traum zu verwirklichen. Ungliicklicherweise tendiert
sie dazu, bei Auseinandersetzungen hitzig zu werden und
sie wurde entlassen, nachdem sie einen anderen Matrosen
beim Training verletzt hatte. Jetzt arbeitet sie beim U-
Bahnbau, hat ihren Troum aber nicht uufgegeben, Sie will
der Welt zeigen, wie zdh sie wirklich ist.

ATTACKEN

SCHLAG IM STEHEN

Mit Knachel hauen P
*Gerade abwehren =P
Zweimal drauthauen P.P

Dreimal priigeln PPP
Combo-Wandkratzer P, P HIT [Treffer) in Wandnihe

PP P
Renntritt mit zweimal dravthauen P.PK
Cembo-Uberlall mit Knie P, P, =+K
Miedrige Wirbelcombo PP +K
*Combo zur gen:lden Abwehr PP =+P
Heoher Knécheltritt P K
Combo ouf Haken umstellen PK.P
TRITT IM STEHEN
Smarter Tritt K

ALTER:18

Jane

SEXE: F ANNIVERSAIRE - 18/8 AGE: 18 ans
POIDS : 69 kg TAILLE: 165 cm

NEE A : Armstone City

OCCUPATION : Quvrigre du batiment

PASSION : Entrainement physique

AIME : Les steaks

M AIME PAS : Rien

Biographie : Jane a tovjours révé d'entrer dans la marine et
elle s’est entrainée pour cela quand elle éfait au lycée.
Malheureusemeni, elle a tendance & perdre son calme au
combat, ce qui lui a volu d'étre renvoyee pour coups et
blessures pendant ['entraginement, Elle travaille maintenant &
la construction d'un métro, mais elle n'a pos abandonné sor
reve. Elle veut montrer ou monde ce que c’est qu'une dure ¢
cuire |

ATTAQUES

COUP DE POING DEBOUT

Phalange cloguante P

* Direct bloqueur +P

Double tape F.P

Triple grenade PP

Scraich mural combinég P, P HIT prés d'un mur
P,P,P

Ruade double tape P.P K

Genou grenade combiné P, P, ~O+K

Vrille bosse combinée P, P, vtk

* Direct bloqueur combiné PP, =4P

Kick haut américain P, K

Uppercul commutateur combiné PK P

COUP DE PIED DEBOUT

Kick futé K
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Jane

O-F CUMPLEANOS: 18/8
69 kg  ALTURA: 163 cm
AR DE RESIDENCIA; Armstone Cily
ESION: Obrera de la construccién
ON: Entrenamiento fisico
QUE LE GUSTA: Chuletas de ternera
QUE NO LE GUSTA: No hay

EDAD: 18

RAFIA: Jane siempre quiso olistarse en lo maring, y
= tal suefio se entrend durante tada la época del
20, Desaforiunadomente, tiende a perder sus estribos
los peleas y fue licenciada después herir a un
afiero marinero durante los enirenamientos. Ahora
a en las obras para lo construccion del metro, pero
ia no ha perdide las esperanzas de realizar un dia su
s=a. Quiere mostrar al mundo lo dura que es.

de nudillo P
r=cto en bloque =P
Soipe doble PP
- P,P.P
en la pored combinade
P, GOLPE P cerca de la pared

P.P.P
soa Con gu|pe rapido doble P.PK
smiinacion de rodillozos P.P=4+K
=mbinacidn de giro bajo PP, & +K

~mbinacién de directo en bloque PP, - +P
=ca alta con nudillo PK
smbinacion de laligo superior PKFP
DA EN PIE
ioda infeligente K

Jane

SESSO: F COMPLEANNO 18/8
PESOQ: 69 kg ALTEZZA: 165 cm
RESIDENZA: Armstone City

ATTIVITA: Muratere

HOBBY: Allenamento fisico

AMA: Le bistecche di manzo
DETESTA: MNiente

ETA: 18

BIOGRAFIA: Jane ha sempre volulo entrare in marina e
durante lutta lo sua educozione scolaslico si & sempre
allenata per realizzare il suo sogno. Puriroppo Jane ha la
lendenza a perdere la sua flemma nei combattimenti e cosi
venne espulsa dopo che ebbe ferito un marinaio nel corso
di un allenamento. Ora lavora per la costruzione della
metropolitana, ma non ha abbandonoto il suo sogno. Yuale
mostrare al mondo quanto & fenace.

ATTACCHI

PUGNO ALTO

Falange con colpo secco P
*Diretto bloccante - =P
Colpo secco doppio F P

Colpo violento riplo PPP

Graffio murale combinato P, P COLPITO vicino a muro
PPP

Calcio rapido con colpo secco doppic P, P, K

Ginacchiata combinata con assalte P, P, = +K
Rotazione bassa combinata PP < +K
* Diretto bloccante combinato B P i+P
Calcio alto con falange P K
Maontante commulatore combinato PKP
CALCIO ALTO

Calcio forte K

Jane

GESLACHT: Vv
LEEFTUD: 18 GEWICHT: &9 kg
GEBOORTEPLAATS: Armstone Ciby
BEROEP: Bouwwerker

HOBBY: Gymnastiek

VOORKEUR: Biefstuk

AFKEER: Geen

BIOGRAFIE: Jane heelt er oliijd van gedroomd om bij de
marine fe gaan, en om deze droom waar te maken legde
zij zich op de middelbare school veornamelijk toe op
lichamelijke oefening. Zij verliest echier nogal goww haar
zelfbeheersing in gevechten, en ze werd ontslagen nadat
ze een medemairoos lijdens de training had verwond. Ny
werkt ze als bouwarbeider oan de metro, moor ze heeft
haar droom niet opgegeven. Ze wil de wereld eens laten
zien hoe onverzettelijk ze wel is.

VERJAARDAG: 18 augustus
LENGTE: 165 ¢cm

AANVALLEN
STAANDE SLAG
Klopknokkel P
*Rechte blokslag =+
Dubbele klgp PP
Driedubbele opstopper PPP
Muurkrabber combinatie
MNa PP voltreffer dichibij muur

P,P,P
Dubbele klap en schop PPK
Overval/knieschop combinalie PP, +K
lage dranicombinotie PP, +K
Blokslag/rechte combinatie PP —+P
Knokkelslag en hoge schop P.K
Uppercut combinalie PK.P
STAANDE SCHOP
Viugge schop K
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MIDDLE PUNCH

Toss Upper H+p

Ecd}r Blow P
Dawn Smash >+P, P
Upper While crouching  w+P
*Power Smash == =P
*Crawl Tornado Punch 2oy E AP
Two-Hond Bash o 24P
*Ternade Punch =1y =S4
MIDDLE KICK

Standing High Kick  While standingup K
Middle Spin Kick = +K

Cut Knea = +K
Knee Launcher = +K
LOW PUNCH

Low Knuckle w7 +F

Low Knuckle Spin P K

. LOW KICK

Double Law Spin Kick v KD, e K
Low Spin Up KD K
Lew Spin Kick ¥ +K
JUMP PUNCH

Air Thrust Punch T +P

Jump Hammer While jumping P

JUMP KICK

Jump Toe T+K

Air Rolling Sawbutt  While jumping K

Flare Toe Before landing T K
Frant Jump Toe 2K
Frant Air Kick While jumping = +K
Ajr Dive While jumping K
Flare Toe Before landing K

Flare Kick Before landing 2K
Back Air Kick While jumping =K
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SCHLAG IN DIE MITTE

Schleuderhaken
Ganzksrperschlag
Runterschmeltern
Haoken

* Pawerschmettern
*Tornadoschlag im Kriechen
Beidhandig prigeln
*Tornadoschlag

TRITT IN DIE MITTE
Heher Tritt im Stehen
Wirbeltritt in der Mille
Kniehaken
Knievorstol

NIEDRIGER SCHLAG
Niedriger Knéichel
Miedriges Knéchelwirbeln

MNIEDRIGER TRITT
Doppelter niedriger Wirbeltritt

Niedriges Wirbeln nach oben
MNiedriger Wirbeltrit

SCHLAG IM SPRUNG

Stofischlag in der Luft
Sprunghummer

TRITT IM SPRUNG

Zehensprung
In der Luft rollender Stigestaf3

Beim Springen
Zeh ausstrecken Vor der Londung
Zehensprung nach vorn
Tritt in der Luft nach vern Beim Springen
Hechtsprung in der Luft  Beim Springen
Zeh aussiracken Vor der Landung
Tritt ausstrecken Yor der Landung
Riickwartstritt in der Luft

Beim Springen

Im Kauern

Beim Aufstehen

Beim Springen

S +P
= +P
=+P, P
N+P
e
Zrur WP
e Y
oy A2 ol 3 -+P

< +K
=+K

+F
= +P, K

KD, K
+K+D, K
b +K

K
.+|{

COUP DE POING A MI-HAUTEUR

Uppercut projeteur 14+P
Coup de corps =+
Smuash abatleur >+HP. P
Uppercut Pasition accroupie W+P
* Supersmash 2 =2+HpP
* Punch ocuragan rampant 2w EHP
Bourrade a deux mains =P .
* Punch ouragon : +p
COUP DE PIED A MI-HAUTEUR
Kick haut debout  Posifion debout K
Kick tournoyant moyen =+
* Coup de genou coupé =+K

Lancer du genou ¥ +K
COUP DE POING BAS
Phalange basse - s P
Pirouette américaine basse +P. K
COUP DE PIED BAS
Double kick tournoyant bas o +K+D, w +K
Vrille montante basse +K+D, K
Kick tournoyant bas $+K
COUP DE POING SAUTE
Punch pnevmatique TP
Marteau savteur  En soutant i
COUP DE PIED SAUTE
Orieil souteur t+K
Coup de scie aérien roulé

En sautant K.
Orteil fusée Avant de toucherlerre T, K
Orteil sauteur avant D +K
Kick pneumalique avant

En sautant =4+K
Plongeon oérien  En soutant +K

Orteil fusée Avant de toucher terre K
Kick fusée Avant de toucher terre - +K
Kick pneumatique arriére

En soutant =+K



PUNETAZO A MEDIA ALTURA

Sacudida superior
Trompozo al cuerpe
Golpe por lo bajo
Sweperior

*Golpe potanta
*Puiietazo de tornade ogozapado
Golpe con las dos manos
*Fufietazo de tornado

PATADA A MEDIO CUERPO

F=ada alta en pie Estondo en pie
B=mada giratoria a medio cuerpo
Corte de radilla

Eorzador de redilla

Estando agachade

Mdillo bajo
Gro de nudillo boje

ADA BAJA

=rada con giro bajo doble
Zro bajo hacio arriba
o O girﬂ bﬂiﬂ

ETAZO CON SALTO

Furetazo en el gire
M=sllo con salio

PATADA CON SALTO
Furiopié con salla
' Serro rodando en el aire
Durante el salto
 Burnopié proyectil Antes ce aterrizar
 Burtopié con salle frontal
Exedo frontal en el qgire
Durante el salto
Durante el salto
Burmiopic bengala Antes de aterrizar
I':Fuin bengala Antes de aterrizar

E—ecdo rasera en el aire

Durante el salto

Durante el salta

oo en el agire

S +P
P
=+p,P

P
) &P

P
+P

; S P

5K
Lk
b K

+P
o +PK

o +K+D, K
wHR+D K
+K

" Martello con salte

PUGNO MEDIO

Montante con lancio
Colpe di corpo
Scontro in baosso
Montante

* Superscontro

2 Pugnao strisciante uragano
Colpe violento a due mani
*Pugno uragano

CALCIO MEDIO
Calcic alto in piedi
Calcio ratante medio
Ginocchiala tagliota
Lancic del ginccchio

PUGNO BASSO

Falange bassa

Rotazione di falange bossa
CALCIO BASS0

Calcio a rotazione bassa deppia
Rotazione bassa in su

Calcio a rotaziene baossa
PUGNO CON SALTO

PngI'ICI con bDH'CI asreg

Accovaccianolosi

Alzandosi in piedi

Durante il salto
CALCIO CON SALTO

Colpo di punta con salio
Cnlpn di sega girew::le QEreoc

Durante il salio
Colpe di punta o razzo Prima di otterrare
Calpo di punta con salto frentale
Calcio frontale aerec Durante il salie
Durante i salio
Colpo di punta a razzoe Prima di atterrare
Calcio a rozzo Prima di ofterrare
Calcio gereo all'indietro

Durante il salte

Tuffo nereo

+P
= +P
>+P, P
W +P
e
B
4P
& e T =

LK
iy
=K

..|.FI
#+P, K

+K+D, = +K
+K+D, K
e +K

MIDDELHOGE SLAG

Uppercut S
Slag op het lichaam = 4P
Kneck-out slag 24+PP
Uppercut Vanuit ineengedoken posilie

N+P
*Krachtslag =P
*Crawl Tornado slag 2 52 WP
Tweehanden-opstopper SR
*Tornado slag =& 3 H PP

MIDDELHOGE SCHOP

Stoande hoge schop
Terwijl je rechtop stoat K

Middelhoge drumsr:hup =+K
Kniehouw - +K
Knierakat b=+K
LAGE SLAG :

Llage knokkelslag 2P
Lage knokkeldraoislag +P K
LAGE SCHOP

Dubbele loge dragischop W +KHD, v +K
Lage rijzende draaischop +K+D,K
Loge droaischop d+K
SPRONGSLAG

Zwevende stootslag T +P
Hamerslag Tijdens omhoogspringen P
SPRONGSCHOP

Teenschop T+K

Zwevende rolschop
Tijdens omhoogspringen K
Viamteen Véor het landen T K
Voorwaoartse leenschop =+K
Voorwaarise zweefschop )
Tijdens omhoogspringen - +K

Luchtduik Tijdens omhoogspringen = +K
Viamteen Voor het landen K
Viamschop Védr het landen o +K

Achterwaartse zweefschop

Tijdens amhoogspringen = +K 109
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LOW JUMP PUNCH

Jump Hommer +P

LOW JUMP KICK

Rolling Sawbutt +K

Hopping Kick fL K

Low Cut Kick Before landing " #K

THROW

Wrist Wall Slam Close range, opponent standing,

back to wall  P+D

Clinch Punch Close range, opponent standing
P+D

Double Clinch Punch  Close range, opponent standing
P+D, P

Clinch Strike Knee  Close range, opponent standing
P+D, #+K

Break Meck Driver  Close range, opponent standing,
behind opponent

P+D

Tiger Suplex Close range, opponent standing,
behind opponent
P+K+D
Wall Scratch Close range, opponent standing,
opponent’s back towall
P+D

Wall Strike Knee

Close range, opponent standing,
opponent's back towall
K+D
Wall Strike Double Knee
Close range, opponent standing,
opponent’sback to wall
K+D, K+D
Close range, opponent standing
K+D
Close range, opponent standing
2 +P+D

Clinch Knee

Fling Up Brecker
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SCHLAG MIT NIEDRIGEM 5PRUNG

Sprunghommer C+P
TRITT MIT NIEDRIGEM SPRUNG

Rallender Sagestal’ K
HispFritt T, K
Niedriger Haokentritt  Vor der Landung kK
WERFEN

Mit Handgelenk an die Wand schleudern
Aus der Néhe, Gegner steht
mit Riicken zur Wand P+D

Clinc |151:|'||ug. Aus der Mahe, Gegner steht

P+D
Doppelter Clinchschlag Aus der Nahe, Gegner steht

P+D, P
Clinchschlog mit Knie Aus der Nithe, Gegner steht

p+D, 4K

Treiber mit Genickbrechen

Aus der Mahe, Gegner sieht, hinter

Gegner P+D
Tiger-Suplex Aus der Nahe, Gegner steht, hinter
Gegner P+K+D
Wandkratzer Aus der Nahe, Gegner steht, Riicken
des Gegners zur Wand
P+D
Knieschlag Aus der Nahe, Gegner steht, Riicken
gegen Wand des Gegners zur Wand
. K+D
Doppelter Knieschlog Aus der Nahe, Gegner steht, Riicken
gegen Wand des Gegners zur Wand
K+D, K+D
Knieclinch Aus der Nahe, Gegner steht
K+D

Brecher mit Hochschleudern
Aus der Nahe, Gegner steht
2w +PED

COUP DE POING SAUTE COURT

Marteau sauteur T+P
COUP DE PIED SAUTE COURT
Coup de scie roulant F+K
Kick sautillant T, K
Kick coupé bas Avanl de toucher terre
PROJECTION
Bang mural A proximilé, adversaire debout,
dos au mur P+D
Punch accrocheur A proximité, odversaire debout
P+D
Double punch accrocheur
A proximité, adversaire debout
P+D, P

Genou frappeur accrocheur
A proximité, adversaire debout
P+D,

A proximité, adversaire debout,
derrigre un adversaire P+D
A proximité, adversaire debout,
derrigre un adversaire P+K+D -
A proximité, adversaire debout,
odversaire dos au mur  P+D
Genou frappeur mural

A proximité, adversaire debout,

adversaire dos ou mur  K+D
Double genou frappeur mural

A proximite, odversaire debout,

Batteur brise-cou
Suplex du tigre

Scratch murol

adversaire dos av mur  K+D, K+D

Genou accrocheur A proximité, adversaire debout
; K+D

Briseur élévateur A proximité, adversaire debout

= o+P4D



PUNETAZO CON SALTO BAJIO

Marfillo con salte i+
PATADA CON SALTO BAJO

Siea rodondo R 4
B=tada en cuclillas : K
Potada de corle bajo  Antes de aterrizar e+
LANZAMIENTO

IGolpe de mufieca contra la pared
A poca distancia, contrario en pie,
de espaldos a la pared P+D
Barotozo de remache A poca distancia, contrario en pie
P+D

aretozo de remache doble
A poca distancia, contrario en pie
P+D.P

Eoipe de remache con radilla
A poca distancia, confrario en pie

P+l =2+ K
A poca distancia, contraria en pie,
por detrds del contrariec P+D
A poca distancig, contrario en pie,
por detrds de contrario P+K+D
o en la pared A poca distancia, contrario en pie,
de espaldas contra la pared

F+D
A poca distancia, cantrario en pie,
dE EEFH]"EICIE contra Iﬂ pured

K+D
A poca distancia, conirario en pie,

..... secuellos

suplex

eciflazo doble

lo pared de espaldas contra lo pared
_ K+D,K+D
@ocillazo de remache A poca distancia, contrario en pie
' K+D
smoedor envuelo A poca distancia, contrario en pie
= P4

PUGHNO CON SALTO BASSO
Martello con salto TP

CALCIO CON SALTO BASS0O

Cﬂ|pu di segO ginavn]a T +K
Calcio saltellante T, K
Calcio togliole basso  Prima di atterrare T L+

LANCIO

Colpo di polso contro il mure
Da vicine, avversario in piedi,
schiena verso il mura  P+D
Pugno corpe a corpe  Da vicing, avversario in piedi
P+D
Pugne doppio corpo a corpo
Da vicino, avversario in piedi
P+ P
Colpo con ginacchio corpo a carpo
Da vicino, avversario in piedi
P+D, ==+K
Da vicino, avversario in piedi, alle
spalle dell‘avversaric  P+D
Da vicino, avversario in piedi, alle
spalle dell’avversaric  P+K+D
Da vicino, avversarie in piedi,
schiena dell’avversario verso il mure
F+D0
Colpo con ginocchio  Da vicing, avversario in piedi,
contra il muro schiena dell’avversario verso il muro
K+D

Battitore rr;:mpl'r:cr”t;:
Suplex della figre

Graffio murale

Colpo doppio con ginocchie contro il mure
Da vicino, avversario in piEl:!i,
schiena dell’avversario verse il muro
K+D, K+D
Ginocchiata corpo a corpo
Da vicing, avversario in piedi
K+D
Distrultore all'attacce  Da vicine, avversario in piedi

= +P4D

LAGE SPRONGSLAG

Haomerslag G 4P
LAGE SPRONGSCHOP
Rolschop G 4K
Huppelsprongschop g
loge boogschop  Védr het landen b
WORP
Muursh::g met pc]s Dichtbi] tegens’rr;md&r die met rug ngar

muur gekeerd staat P+D
Lijf-aandijf slag Dichibij staande tegenstander

P+D

Dubbele lijlaanijf slag
Dichtbij staande tegenstander
P+D.P
Lijff-aardijf slag en knieschop
Dichtbij staande tegenstander

P+D,=+K
MNekbreker Vlak achter staande tegenstander
P+D
Tijger suplex Vlak achler stoande tegenstander
P+K+D
Muurkrabber Dichtbij tegenstander die met rug noar
muur gekeerd staat P+D
Muurireffer met knie Dichibij tegenstander die met rug noar
' muur gekeerd staat  K+D

Dubbele muurireffer met knie
Dichthij tegenstander die met rug naar
muur gekeerd stoat K+D,K+D
Dichtbij staande tegenstander

K+D
Dichtbij stnande teganstander

=k +P+D

Lij-aan-ijf met knie

Zwaaibreker
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Brainbuster Close range, opponent slandhg
2 wP+D

Clinch Knee Grab  Close range, opponent standing

= L ©=4K+D
Super Combo Knee Launcher
Clese range, opponentstanding
& v B=24K+D,
Il o2 +K
POUNCE
Knuckle Dive Opponentdown "' +P
Knuckle Bat Opponent down  +P
Spit Kick Opponentdown = +K
TURNING
Turn Knuckle Opponent behind P
Turn Kick Opponent behind K
Spin Kick Turn Opponent behind +K
Low Turn Knuckle Dppunént behind -~ +P

Low Spin Kick Turn  Opponent behind - +K
Turn Double Knuckle
Opponent behind P, P

RUNNING

Running Knuckle
*Running Tackle

While running P
While running P+D

Running Knee While running K
Hop Spin Kick While running T+K
*Sliding Kick While running K
Running Jump Kick ‘While running 4K
WALL
Climb Wall Touch wall while jumping
T+pP
*Wall Dive While climbing wall T+P
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Hirnknacker Aus der Nahe, Gegner steht

= E+P+D
Knieclinch-Griff Aus der Mihe, Gegner steht

=2 & WDHKHD
Supercombo- Aus der Nahe, Gegner steht
Knievarstol} =0 v B=2+K+D,

o =
DRAUFSPRINGEN

Knéchelhechten
Knéchelkeule

Gegner am Boden ' +P
Gegner om Boden - +P

Spiefitritt Gegner om Boden - +K
DREHEN
Knécheldrehen Gegner hinten P
Drehtritt Gegner hinten K
Wirbelnder Drehtritt Gegner hinten r+K
Niedriges Knécheldrehen

Gegner hinten w+P
Niedrig wirbelnder Drehtritt

Gegner hinten “+K

Doppelter Knécheldreher
Gegpner hinten PP
RENNEN

Knéchelrennen Beim Rennen P
*Im Rennen angreifen

Beim Rennen P+D
Knierennen Beim Rennen K
Hipfender Wirbeltritt

Beim Rennen ek = 4
*Gleitender Tritt Beim Rennen v +K

Tritt im Sprung beim Rennen
Beim Rennen 4K
WAND
Wand hochklettern Im Sprung Wand berihren
. T+p
*Wandhechtsprung Beim Wandhochklettern
T+P

A proximité, adversaire debout
= &H+D

Broinbuster

Prise de genou accrocheur
A proximité, adversaire debout

=nu w=+K+D

Superlancerdu A proximité, odversaire debout

genou cambiné & of ok WBHK+D
v =K

BOND

Plongeon américain

Adversaire a terre -~ +P

Botte oméricaine  Adversaire a terre  ~— +P

Kick craché Adversaire & terre  — +K

ROTATION

Pholange tournante Adversoire derrigre P
Kick lournant Adversaire derriere K
Rotation & kick tournoyant

Adversaire derriere — +K
Pholange tournante basse

: Adversaire derriere - +P

Rotation @ kick tournoyant bas

Adversgire derriere ~ +K
Double phalange tournante

Adversaire derriere P, P

SPRINT
Phalange filante  En courant P
* Tacle filant En courant P+D
Genou filant En courant K
Kick tournoyant saufillant

En courant T+K
* Kick glissnm En couront e K
Kick soute filant En courant Sk

MUR

Escalode murale  Toucher le mur en soutant

T+P

* Plongeon mural  En grimpant ou mur T+P



A poca distancio, contrario en pie
= &+P+D

tompesesos

Rodillozo de remache por el cuello
A poca distancia, confrario en pie

= o Wi KD
Rodillozo A poca distancia, contrario en pie
rombinado super T B=HKHD,

APLASTAMIENTO
Caida con nudillas Contrario en el suela - +P

Nudillozo Contrario en el suelo = +P
Potuda de espute Contrario en el suelo =+ +K
VUELTA

¥uelto de nudillo  Contrario por detrds P
¥eelta con patada  Contrario por detras K
¥eelta con patada giratoria

Contrario por detras " +K
¥uelta de nudille baja

Caontrario por detras - +P
Weelta con patada girataria baja

Contrario por detras - +K
Mudillo con doble vuelta

Confrario por defras PP

CARRERA

Mudillazo corriendo

Durante la carrera P
*Entrada corriendo Duronte la carrera P+D
todillazo corriendo Duronte la carrera K
Fetodo con giro en cuclillas _

Duranta lo carrera * K
*Fetado corrediza Duronte lo carrera + #K
E=oda con salto corriendo

Durante la carrera 7 #K
FARED
Scolodao de pared Tocar lu pared durante la carrera
TP
"Caida de lo pared

Durante la escalada T+P

Da vicino, avversario in Piedi
= E=+P4+D

Presa con ginocchio Da vicine, avversaria in piedi

Rompicervello

COTPo a COrpo & v B+ K+D
Superlancia Da vicino, avversario in piedi
combinatadi S B=4K4D,
ginacchio w ==+
ASSALTO
Tulto con falonge  Avversario aterra 4P
Battuta con falange Avversario aterra - +FP
Calcio con spute  Avversario o terra +K
GIRAVOLTA
Falonge rotante  Awversario alle spalle

P
Calcio rotante Avversario alle spalle

K
Giravolta con Avversario alle spalle
calcio rotante UK
Falange con Avversario alle spalle
giravolta bassa w +P

Giravolio con colcio o rotaziene bassa
Avversaric olle spalle - +K
Falange doppia con giravolta
Avversario alle spalleP, P

CORSA

Folange in corsa  In cors P

*Contrasto in corsaln corsg P+D
Ginocchiata in corsaln corsa K
Calcio retante saltellante _
In corsa i +K
*Calcio in scivolata In corsa Lo
Cualeio con salio in corsa
In corsa 4K
MUROC
Scalata murale Tecca il muro duronte il salte
{3
*Tuffe dal mure  Mentre ci si arrampica sul mura
t+P

HET&E‘I’I‘JE‘FWGEE"’EF
Dichtbij staande tegenstonder
=<=4P+D
Lijf-aan-ijf kniegrijper
Dichtbij stoande tegenstander
=i v B4 K+D

Super Dichtbij staande tegenstander

kniecombinatie 1w B2HED,

=__+|.-:

POUNCE (ZICH OP TEGENSTANDER WERPEN)

Knokkelduik Tegenstander gevloerd " +P
Knokkelknuppel Tegenstander gevicerd - +P

Spuwschop Tegenstq nder gevioerd ' +K
OMDRAAI
Omdraaiknokkelslag

Teganstr::ndar achter e p
Omdraagischop  Tegenstander achter je K
Wervelschop  Tegenstander achter je 7 +K
Lage emdraaiknokkelslag i

Tegenstander achter je ' +P
Lage wervelschop

Tegenstander achter je » +K
Dubbele emdrogiknokkelslag

Tegenstander achter je PP

STORMAANYAL
Knokkelslag Terwijl je vooruilstormt P
*Tackeling Terwijl je voorvitsiormt  P+D
Knieschop Terwijl je vooruitstormt K
Huppeldraagischop

Terwijl je vooruitstormt  * +K
*Sliding schop  Terwijl je vooruitsiormt - +K
Sprongschop  Terwijl je vooruitstormt 7 +K
MUUR

tMuurbeklimming
hMuur raken I]]r_fens. Dmhnﬂgspringen
T+P
Tijdens beklimmen van muur
T+pP

* Muurduik
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Candy Candy Candy

SEX:F BIRTHDAY: 9/3 GESCHLECHT:-W GEBURTSDATUM: 3/9 ALTER- 16 SEXE:F ANNIVERSAIRE - 3/9 AGE: 16 ans
AGE: 16 WEIGHT: Secret GEWICHT: Geheim GROSSE: 158 cm POIDS : Secret TAILLE: 158 em

HEIGHT: 158 cm HEIMATORT: Armstone City MNEE A : Armstone Cily

HOMETOWN: Armstone Cily
OCCUPATION: Fashion school
student

HOBBY: Making clothing

; VERABSCHEUT: Karotten
' LIKES: Strawberry c ke ice cream ) : . .
| DISLIKES: (:u.-m:;‘ seseeEEt LEBENSLAUF: Candy geht zur Schule, um Modeschiplerin Biographie : Condy veut devenir siyliste. Elle est timide et

| y zu werden. Sie ist normalerweise ruhig und schiichtern, aber  discréte. Mais, quand elle met la robe de caouichouc
i BIO: Candy is sludying lo be a fashion designer. She's wenn sie das Gummikleid anlegt, das sie selbsi gemacht hat, - qu'elle s'est confectionnée, ca décoiffe ! Elle porticipe au
usually quiet and shy, but when she puls on the rubber dress  donn paf bloB auf! Sie nimmt an diesem Turnier teil, um fior tournoi pour faire la promotion de sa collection.

OCCUPATION : Etudie la mode
PASSION : La couture

AIME : Talmouse de froises glacée
N AIME PAS : Les caroftes

BERUF: Modeschiilerin
HOBEBY: Kleider herstellen
MAG: Frdbeerkasekucheneis

she made hersalf - watch outl She's in this lournament to
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ihre eigene Modekollektion zu werben.

promote her original fashion line. ATTAQUES
ATTACKEN
. COUP DE POING DEBOUT
i s SCHLAG IM STEHEN Pichenette mistigri P
1 STANDING PUNCH Katzenschnipp P Tape blogquante = +P
Cﬂ“ snap p BEDE&EEHEQ P Patie dE 'Ch'ﬂ' F, P
| Block Snap — 4P Katzenpfote PP Coup de griffe mishigri PPP
1 Cat Pat PP A i PPP Bourrade murale P, P HIT prés d'un mur
; Cat Scratch PP P An die Wand pleffern P, P HIT (Treffer) in Wandnahe ) PP, P
it Wall Zop P, P HIT near wall PRP P,P.P Kick misligri combiné PP PK
I Combo Cat Kick PPPK Combo-Katzentritt P,PPK Kick bos combingé P.PP —+K
"! Combo Low Kick PP P 4K Niedriger Combotritt PP P - +K Kick hout fulgurant P.K
| Snop High Kice E% Hoher Schnipplritt P. COUP DE PIED DEBOUT
 STANDING KICK TRITT IM STEHEN Kick haut K
High Kick K Hoher Trilt K Kick conif kK+D
JackiemeRIck Y Gehechteter Trit K+D COUP DE POING A MI-HAUTEUR
MIDDLE PUNCH SCHLAG IN DIE MITTE Uppercut misfigri - 24P
Cat Upper = +P Katzenhaken = 4P Uppercut mistigri u+P
Caot Upper w§+P Viinsnkakon NP Swing de Candy =+P
! Condy Swing =+P Condy-Schwinger S Un-deux de Candy =+P, P
| Candy One-Two =411 Candy Eins Zwei 24P, P Triple de Candy s P
i Condy Tripls =+F, P, F Candy-Dreier >+P. P, P



Candy
SEXO-F CUMPLEANOS:- 3/9 EDAD: 16
FESO: Secreto ALTURA: 158 em

LLUGAR DE RESIDENCIA: Armstone City

FROFESION: Estudionte en escuela de modelos

AFICION: Costura

COSA QUE LE GUSTA: Helado de torio de queso con fresas
CO5A QUE NO LE GUSTA: Zanohorias

BOGRAFIA: Candy estd estudiando disefio de ropo de
moda. Por lo general es tranquila y timide, pero cuondo se
pone el veslido de goma que s ha confeccionado ella
misma, jten cuidodol! Parlicipo en el tormeo para
zromocionar su linea de moda original.

TAQUES

PUNETAZO EN PIE
F=paro de galo P

sozo en bloque =HP
imada de gato PP
de gato PPP
Scin a la pared P, GOLPE P cerca de la pared
P,P,P
LCzmbinacion de patada de gato PPPK
Cambinacion de patada baja PPP - +K
F=irda alla con zarpozo P.K
PATADA EN PIE
F=toda olta K
E=oda de puiial K+D
PUNETAZO A MEDIA ALTURA
Soio superior =+P
Scio superior NP
G de Cund}r = 4P
U0 Cﬂl"ldy = +F;F
Candy =<+PP,P

Candy

SESSO: F COMPLEANNO: 3/9
PESO: Segreto ALTEZZA: 158 cm
RESIDENZA: Armstone City

ATTIVITA: Siudentessa alla scuola di moda
HOBBY: Fare vestiti

AMA: Il gelato dlle fragole e lorta di formaggio
DETESTA: Le carole

BIOGRAFIA: Candy studia per diventare una sfilisio di
moda. E di solito calma e timida, mo quando indossa il
vestito di gomma che ha falto con le sue mani, & da stare
altenti. Partecipa al forneo per promuovere la sua originale
collezione di vesfiti.

ETA: 16

ATTACCHI

PUGNO ALTO

Colpo secco del gatio P

Colpo secco bloccante =P 3

Zampata del gatto i

Graffio del gaito PP P

Strecciota murale P, P COLPITO vicino a muro
PP, P

Calcio combinato del gatto P,PPK

Calcio basso combinaio PP P =+K

Calcio alto con colpo secco P.K

CALCIO ALTO

Calcio in piedi K

Calcio di coltello o serramonico K+D

PUGNO MEDIO

Montante del gattio Z+p

Montante del gatto u+P

Slancio di Candy =4P

Uno-due di Candy =4+P, P

Triplo di Candy >4+, P, P

Candy

GESLACHT: V VERJAARDAG: 3 september

LEEFTUD: 16 GEWICHT: Geheim LENGTE: 158 cm
GEBOORTEPLAATS: Armstone City

BEROEP: Studente op een modeschool

HOBBY: Kleren maken

VOORKEUR: Aardbeien, kwarktaar, ijs

AFKEER: Wortelen

BIOGRAFIE: Candy studeeri voor modeontwerper.
Gewoonlijk is ze siil en bedeesd, moar pas op wanneer ze
haar zelfgemaakt rubberkostuum aantrekt! Ze neemt deel
aan dit toemooi om haor orginele modecollectie te
promoten.

AANVALLEN

STAANDE SLAG

Kattepootklop P

Blokslag 4P

Katiepootslag PP

Kaltepootkrabbel PPP

Muvrbombardement  Na PP voltreffer dichtbij muur
| P,P.P

Kattepootcombinalie PPPK

Slag/lage schop combinatie PPP - +K

Klap en hoge schop PK

STAAMNDE SCHOP

Hoge schop K

Gehozskte schop K+D

MIDDELHOGE SLAG

Kattepootuppercut ¥4

Kaottepootuppercut u+P

Snoepjesslag = 4P

Eéntwee snoepjesslag =+P,P

Caondy friple >HPPP ™
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*Cat Slap
Rising Cat Upper
*Cat Paw Sweep

MIDDLE KICK

Bootie Bop
Daouble Bootie Bop
Toe Kick

Scorpion Attack
Block Bomber

Cat Tail

Cat Tail High

Toe Kick Scorpion
Toe Kick Cat Heel
Toe Kick Cat Somersault

While stonding up

LOW PUNCH
Low Snap
Low Punch Low Kick

LOW KICK

Low Kick

Double Low Kick

*Double Low Kick and Paw
Low Leg Beat

leg Beat

Cat Barrow

JUMP PUNCH

Cat Hammer
Cat Hammer

JUMP KICK

Front Jump Toe
Jump Toe

Air Rolling Sawbutt
Flare Toe

While jumping

While jumping
Before landing
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While standing up

While standing up
While standing up

D =24P
A+
2P

P+k+D
P+K+D, P+K+D
K

4K

R 4

w K

uy +F.J K

K, K

K, K+D

K, % +K

i KuTzenDhrFeige
Katzenhaken beim Aufstehen
* Katzenpfolensireich

TRITT IN DIE MITTE

Stiefelknuff
Doppelter Stiefelknuff
Zehentritt
Skarpianatiacke
Blockbomber
Katzenschwanz
Hoher Katzenschweanz
Skorpionzehentritt Beim Aufstehen
KatzenfuRzehentritt  Beim Aufstehen
Zehentritt mit Katzensalto

Beim Aufstehen

MNIEDRIGER SCHLAG

Miedrig Schnippen
Miedriger Schlag und niedriger Tritt

MNIEDRIGER TRITT

MNiedriger Tritt

Doppelter niedriger Tritt
*Doppelter niedriger Tritt und Plote
Miedriger Beinschlag

Beinschlag

Katzenschieber

SCHLAG IM SPRUNG

Beim Aufstehen

Katzenhammer

Katzenhammer Beim Springen
TRITT IM SPRUNG

Zehensprung nach vorn

Zehensprung

In der Luft rollender Sagestol?
Beim Springen

Zeh ausstrecken Vor der Landung

=i
2 ik P
W 4P

P+K+D

P+k+D, PHE+D
K

4K

=+K

+
dotk, K
K.K

K, K+D

K, 7 +K

4P
o +P, K

b +K

bk K

$+K, K, P
B+K, K, LK
K KK

=< =2+ K+D

t+p

A+K
T+K

R

* Tape mistigri
Uppercut montant mistigri
* Balai patte de chat

COUP DE PIED A MI-HAUTEUR
Boolie-bop
Double Boolie-hop
Kick de 'orteil
Attogue du scorpion
Bombardeur blogueur
Gueve de chat
Queue de chat haute
Kick de |'orteil du scorpion

Position debout
Kick talon mistigri Posifion debout
Kick de I'orteil mistigri Position debout

COUP BE POING BAS
Pichenetie basse
Punch bas avec kick bas

COUP DE PIED BAS

Kick bas

Double kick bas

* Dauble kick bas et coup de patte
Tampen jombette bas

Tampon jambette

Brouette mistigri

COUP DE POING SAUTE

Marteaw misligri
Marteau mistigri

COUP DE PIED SAUTE
Orteil sauteur ovant
Orteil sauteur
Coup de scie aérien roulé
En sautant

Pasition debout

En sautant

Orieil fusée

= =P
: -':+F'
A H 4P

P+K+D

P+K+D, P+K+D
4

=K

=+K

nl

bt +|{__ K.

-

K
K+D
R 4

-

K
K
K

S +p
4P K

4K

$+K K

'l'+|{, KI wr F
HK, K, 4K
4K, K K

= D

T+P
P

A+K
T+K

K

Avant de toucher terre

K



Falmoda de gato
Scto superior elevado
orpa de gato en barrido

PATADA A MEDIA ALTURA
Bootie Bop
ootie Bop dable
soda de puntapié
oque de escorpidn
smbazo en blegue
sia de gato
=iz de goto alta
=oda de puntopié escorpién
Estando en pie
ke de gnh::n Con pc’rndn de punh::lp'lé
Estando en pie

Estando en pie

P+K+D
P+K+D,P+K+D
K

SEY 4

=4k

LK K

KK

KK+D

gic mortal de gato con patada de puntapié

Estondo en pie

AZO BAJO

mada bajo
mefnzo bajo con patoda bajo

TADA BAJA
=ca bajo
=ca boja doble

foda baja doble y zarpaze
pco de pierna baja

mco de pierna
Eufico de gato
AZO CON SALTO
=il de gato
=il de gato Durante al salto
DA CON SALTO
=is de salto frontal
e con salto

rodando en el aire
Durante el salie

—— pruyec’ril Antes de alerrizar

K, +K

L+p
P K

L +K
KK
YK, P
VHE K, K
VKKK
e

T+pP

A+E
T+K

ORI

*Sventola del gatto
Montante ascendente del gatto
*Spozzala con zampa di gatto

CALCIO MEDIO

Bootie Bop

Bootie Bop doppic

Calcio con la punta

Attaceo di scorpione

Bombordiere blocecante

Coda di gatio

Coda di gatte alta

Caleio con la punia di sCOrpione
Alzandosi in piedi

Tallene di gatie con calcio di punta
Alzandasi in piedi

Salte mortale di gatto con calcio di punta
Alzandasi in piedi

Alzandesi in piedi

PUGNO BASSO

Colpa secco basso
Pugno basso con caleio bosso

CALCIO BASSO

Calcio bosso
Calcio basso do pRio

*Cadleio basso duppir.:r & zampata

Cela di gamba basso
Celpo di gomba
Carricla del gatio

FUGNO CON SALTO

Martelle del gatio
Martelle del gotie

CALCIO CON SALTO

Colpo di punta con salto frontale
Calpo di punta con salto
Colpo di sega girevele aereo
Durante il salto
Colpo di punta a rozzo Prima di atterrare

Durante il salto

']'P
g WP

P+K+D
P+K+D, PHEFD
K

S

B o

_;_K

K, K

K, K

K, K+D

o +P
- +P, K

b +K

b+K, K
KK P
B+K K +K
B+ KK
=KD

T+P

ALK
K

*Kattepootmep ==
Rijzende kattepoot-uppercut 2o Bap
*Katteklavwzwani 2 E 4P
MIDDELHOGE SCHOP
Laarzeschop P+K+D
Dubbele loarzeschop P+K=D P+K+D
Teenschop Terwijl je rechiop staat K
Schorpicenaanval = +K
Blokbom &+K
Kattestaart K
Hoge kattestaart c+KK
Schorpicen teenschop

Terwijl je rechlop staat KK
Teenschop en kattehiel

Terwil je rechtop stoat K, K+D
Teenschop en kattesalto

Terwijl je rechtop staat K, +K
LAGE SLAG
Lloge mep ‘4P
lage slag en lage schop P K
LAGE SCHOP
Lage schop $+K
Dubbele loge schap 4K K
*Dubbele loge schc}p en klauw $+K K, P
Lage beenslag b+ K, o +K
Beenslag b+ KK
Katteberrie = =24+K+D
SPRONGSLAG
Kattehamerslag T+pP
Kattehamerslag  Tijdens omhoogspringen P
SPRONGSCHOP
Voorwoartse teensc hc:.p A+K
Teenschop T +K

Zwevende rﬂ|schcr|:|

Tijdens emhoogspringen K

¥lamteenschop  ¥aér het landen

K
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Front Air Kick While jumping =+K
Air Dive While jumping e +K
Flare Kick Before landing w K
Back Air Kick While jumping E=+K
LOW JUMP PUNCH

Knuckle Hammer 4P
LOW JUMP KICK

Cat Somersault Kick - +K
Rolling Sawbutt +K
Hopping Kick K
Low Cut Kick Before londing T, 4k
Middle Rolling Sowbutt H+K
THROW

Back Wall Rush

Wall Throw

Bock Suplex

Tickle Tickle

Wrist Wall Slam
Back Wall Throw
Candy Aerial
Fark Through

Cat Wheel
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Close range, opponent standing,
oppanent’s back towall
P+D
Close range, opponent standing
P+D
Close range, oppanent standing,
behind opponent
F+D
Close range, opponent standing,
behindopponent
P+K+D
Close range, opponent standing,
back to wall P+D
Close range, opponent standing
=+PF+D
Both players in midair
E+P+KAD
Close range, opponent standing
i HPHK+D
Close range, opponent standing
v E=HPHD

Tritt in der Lult nach varn

Beim Springen ==K
Hechtsprung in der Luft Beim Springen ik +K
Tritt qussirecken Vor der Landung d+K
Rickwarshitt in der Lufi  Beim Springen =+K
NIEDRIGER SPRUNG MIT SCHLAG
Knéchelhammer 4P
MNIEDRIGER SPRUNG MIT TRITT
Katzensaltotritt G 1 4
Rallender Sagestol T +K
Hisphtrit F.K
Miedriger Hakentritt  Vor der Landung T, & +K
Mittlerer rollender Sagestol A+K

WERFEN

Zuriick an die Wand stirzen
Aus der Nahe, Gegner steht, Ricken
des Gegners zur Wand

P+D
An die Wand werfen Aus der Nahe, Gegner steht
P+D
Suplex rickwarts Aus der MNahe, Gegner steht, hinter
Gegner P+D
Kitzeln Aus der Nahe, Gegner steht, hinter
Gegner P+k+D

Mit Handgelenk an die Wand schlevdern
Aus der Nahe, Gegner steht Riicken
zur Wand P+D

Zurlick an die Wand werfen
Aus der Nahe, Gegner steht

= 4P+D
Candy-Flieger Beide Spieler befinden sich in der
Lufi E+PHK+D
Durchharken Aus der Nahe, Gegner steht
v +P+K+D
Katzenschwenker Aus der Nahe, Gegner sleht
v F=HPHD

En soutant :_:H+I'C
En sautant wo FE

Kick agrien avant
Plongeon aérien

Kick fusée Avant de toucher lerre
Kick aérien arrigre  En soutant K
COUP DE POING SAUTE COURT
Marteau américain T4P
COUP DE PIED SAUTE COURT
Kick périlleux mistigri B HK
Coup de scie roulant T +K
Kick soutillant T, K

- Kick coupé bas Avant de toucher lerre T, +K
Coup de scie roulant moyen 7 +K

PROJECTION
Ruée murale arritre A proximité, adversaire debout,
adversaire dos av mur  P+D

A proximité, adversaire debout

P+D

Projection murale

Projection Suplex arriére
A proximite, adversaire debout,
derriére un adversaire  P+D

Gili-gili A proximité, adversaire debout,
derriere un adversaire P+K+D
Bang mural A proximité, adversaire debout,

dos au mur P+D
Projection murale arrigre
A proximité, adversaire debout

=+P+D

Figure aérienne de Candy
Les deux lutteurs en I'air

C+PHKAD
Fourche traversante A proximité, adversaire debout

w +P+K+D
Roue du chat A proximité, adversaire debout

i E=4PHD



'
 B=iada frontal en el gire
i Durante el salto K
C=ida en el aire Durante &l salto w4k
Poioda bengala Antes de oterrizar K
| B=nado trasera en el oire
Durante el salta K
| PUNETAZO CON SALTO BAJO
| Mesllo con nudillo i +p
PATADA CON SALTO BAJO
E=oda con salte mortal de gato % +K
Sevu rodando SR ¢
 Ezeda en cuclillas 1K
 Bxodo de corte bajo  Antes de aterrizar SIPEER 3 4
rodande a medio cuerpo FaK

IENTO

conlra pared trasera
A poca distancia, contrario en pie,
de espaldas a la pared P+D
iento contra la pared
A poca distancia, contraric en pie
P+
A poca distancia, contrario en pie,
por detrds del contrario P+D
A poca dislancia, contrario en pie,
por detrds del contraric P+K+D
| &ape de mufieca conlra la pared
A poca distancia, contrario en pie,
de espaoldas a lo pared P+D
! Smmzomiento contra pared frasera
i A poca distancia, contrario en pie

frosero

¥ COricia

—————r—

l =P+
andy aéreo Ambos jugadores en el aire
F P ED
:nmp]em A poca distancia, ::un’rmrip en pie
o +P+K+D
az de galo A poca distancia, contrario en pie
' e E+P+D

Calcio oereo frontale Durante il salto =
TuHo aereo Duranta il salto T
Calcio a razzo Prima di atterrare 2 K

Calcio aereo all'indietro

Durante il salto SOtk
PUGNQO CON SALTO BASS0O
Martello rotante 74P
CALCIO CONM SALTO BASSO
Calcio con salte mortale del gatto K
Colpe di sega girevole +K
Calcio saltellante F.K
Calcio tagliato basso  Prima di ofterrare R ] 4
Colpo di sega girevole medio K

LANCIO

Ceorsa contra il mure all'indietro
Da vicino, avversario in piedi,
schiena dell’avversario verso il mure
P+D
lancio contro il mure  Da vicing, avversario in piedi
P+D
Da vicino, avversario in piedi, alle
spalle dell’avversaric F+D

Suplex all'indietro

Contrasta con solletico Da vicine, avversario in piedi, alle

5pc|||e dell'owversaric  P+K-+D
Colpo di polso contro il muro
Da vicine, avversario in piedi,
schiena verso il mura P#D
Lancie contra il muro all‘indietre

Ca vicino, avversario in piedi

=4+P+D
Figura cerea di CandyEntrambi i giocatori o mezz'aria

Z4P+K+D
Forca traversante Da vicino, avversario in piedi

b +p+K+D
Ructa del gatio Da vicing, avversaric in piedi

b E=4PaD

Voorwaartse ?_WEEI:E-CI'I ap

Tijidens omhoogspringen ' +K
Luchtduik Tiidens omhoogspringen  « +K
Vlamschop VYaor het landen wr+K

Achterwaartse zweefschop

Tiidens omhoogspringen  &=+K
LAGE SPRONGSLAG
Knokkelhamerslag 4 +p
LAGE SPRONGSCHOP
Kattesalte-schop 4K
Rolschop K
Huppelsprongschop qr K
Lage hovwschop  Véér het landen 4K
Middelhcge rolschop F4K
WORP
Muurstormer Dichtbij tegenstander die met rug
noar muur gekeerd stoat  P+D
Muurworp Dichtbij stoande tegenstander
: p+D
Rug-suplex Vlak achter staande tegenstander
P+D
Kietel kietel Vlak achter stoande tegenstander
P+K+D

Muurslng met pu|5 Dichrhi[ ’regenslunder die met rug

naar muur gekeerd staat  P+D

Muurwarp Dichtbij stoande tegenstander

=4+P+D
Condy in de lucht  Beide vechters in de lucht &+P+K+D
Varkgreep Dichtbij stoande tegenstander

@ +PHK+D
Kattewiel Dichtbij staande teganstander

s &4+P+D
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Face Crusher

Vaulling Harse

POUNCE

Ei

Ei Ei

Ei Ei Ei

Ei Ei Ei Ei

Ei Ei Ei Ei Ei

Spin Landing

Spit Kick
TURNING

Turn Snap

Turn Kick

Spin Kick Turn
Low Turn Snap
Low Spin Kick Turn
Turn Double Snap

RUNNING
Running Straight
*Running Tackle
Running Bootie Bop
Running Knee

Close range, opponent standing

=Dl
Close range, opponent standing

4P
COpponent down <7 +P
Opponent down < +P, P
Oppanent down +P P P
Opponant down =#+P, P, P, P
Opponent down o +P P, P, P
Oppaonent down -+
Oppanent down K

Opponent behind P
Opponent behind K
Opponent behind 7 +K
Opponent behind v P
Opponent behind w TR
Opponent behind P, P

Running Cat Somersault

Hep Spin Kick
*Sliding Kick
Running Jump Kick
WALL

Climb Wall

*Wall Dive
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While running P
While running P+D
While running P+K+D
While running K
While running %K
While running IR
While running b +K
While running 74K

Tauch wall while jumping
T +P

While c|[mbing wall  T+P

Gesicht zertrimmern

Aus der Nahe, Gegner steht

£ = +P+D
Pferdsprung Aus der Nahe, Gegner steht
F4p

DRAUFSPRINGEN
Ei Gegner am Boden - +P
Ei Ei Gegner am Boden - +P, P
Ei Ei Ei Gegner am Boden - +P, P, P
Ei G Ei Ei Gegner am Boden =+ +P,P, P, P
Ei EiEi Ei Ei Gegner am Boden < 4P, P,P.P,P
Wirbellandung Gegner am Boden 4P
Spiefiritt Gegner am Boden  w+K
DREHEN
Drehschnippen Gegner hinten P
Drehtritt Gegner hinten K
Wirbalnder Drehtrit  Gegner hinten K
Niedriges Drehschnippen

Gagner hinten o+
Miedriger Wirbeltritt mit Drehen

Gegner hinten R
Doppeltes Drehschnippen

Gegner hinten PP
RENMEN
Geradeaus Rennen  Beim Rennen P
*Im Rennen angreifen Beim Rennen P+D
Stiefelknuff im Rennen Beim Rennen P+K+D
Knierennen Beim Rennen K
Kotzensalto im Rennen Beim Rennen S
Hipfender Wirbeltritt Beim Rennen P +K
*Gleitender Tritt Baim Rennen L4k
Tritt im Sprung beim Rennen

Beim Rennen 74K

WAND
Wandhochklettern

*Wandhechtsprung

Beim Springen Wand berithren
TP
Beim Wandhochklattern
T -+P

Ecrase-visoge

Cheval-d'arcons

BOND
Ei

Ei Ei
EiEiEi
Ei Ei Ei Ei

Ei Ei Ei Ei Ei

Afterrissage en loupie

Kick craché

ROTATIOMN
Pichenette tournante
Kick tourncnt

Rotation & kick tournoyant

A proximite, adversaire debou
= =4 P4[

A proximité, adversaire debou
F4p

Adversaire a terre - +F
Adversaire & terre - +P, P
Adversaire a terre - +P, P, P
Adversaire a terre 4P, P, P,

=+ PP,
PP
Adversaire 4 terre 7 +P
Adversaire 4 terre o +K

Adversaire & terre

Adversaire derriéra P
Adversaire derrigre K
Adversaire derrigre 7 +K

Pichenette tournante basse  Adversaire derriére « +P
Ratafion & kick tournoyant bas

Adversaire derrigre - +K

Double pichenette tournante Adversaire derriére P, P

SPRINT

Direct filant

* Tacle filant
Boolie-bop filant
Genaou filant

Saut pé rilleux de chat filant
Kick tournoyant saulillant

* Kick glissant
Kick sauté filant

MUR
Escalade murale

* Plangeoan mural

En courant 3

En courant P+D
En courant P+E+D
En courant K

En courant Fa +K
En courant i +K
En courant K
En courant il

Toucher le mur en sautant
T+P

En grimpant gu mur T +P



CDI'ITFDFiD 2n El EUE."[I'.'.'I
Contrario en el suelo
Contrario en &l suels
Contrario en el suelo
Confrario en el suelo

Contrario en el suels
Contrario en el suelo

mizaje giratario
=da de espulo

moda de vuelta Contraric por detras
sfe: con puludu Contrario por deirds
con patada girotorig
Cantrario por detrds
moda con vuelta baja
Contrario por detrds
sic con patada giratoria baja
Conlrario por detrds

=t con doble palmadea
Ceonlrario por detras
a4 RA
=o directa Durante la carrera
roda corriende Durante la carrera
e Bop Corriende Durante la carrera
Siloro corriendo Durante la carrera
mortal de gato corriendo
_ Durante la carrera

o con giro de cuclillas
' Durante la carrera
Ereca corrediza Durante [a carrera
con salte corriendo
Durante la carrera

= dE pured

a1

de la pared Durante la escalada

A poca distancia, contrario en pie

% =+P+D

A 4p

o +P, P

.'-' + K
= +P

PP

P+D
P+K+D
K

4

4R

Tocar |o pared durante el salie

T +pP
4P

A poca distancia, contrario en pie

Schiacciaviso Da vicino, avversario in piedi

2 =+ PED
Cavalle Da vicing, avversario in piedi

I +p
ASSALTO
Ei Avversario a terrg o +P
Ei Ei Avversario a ferra 2 +P P
EiEE Avversario aterra . w+F, P, P
Ei Ei Ei Ei Avversario a terrm = +P, P, P, P
Ei Ei Ei Ei Ei Avversario a terra +P B PP
Atterraggio con rotazione

Avversario o terra I+P

Calcio con sputo Avversario a terra +K

GIRAVOLTA

Colpo secco rotante  Avversario alle spalle P
Calcio rotante Avversario alle spalle K
Giravalta con calcio rotante

Awversario alle spalle 7 +K
Colpo secco rotante basso

Avversario alle spalle < +P
Giravelta con calcie a rotozione bassa

Avversario alle spalle = +K
Colpo secco doppio rotante

Awversario alle spalle P, P

CORSA

Corsa diritha In corsa P
*Conlrasto in corsa  In corsa P+D
Bootie Bop in corsa In corsa P+K+D
Ginocchiata in corsa  In corsa K

Salto mortale del gatto in corsa

In corsa K
Caleio rotante soltellante In corsa S ¢
*Calcio in scivolata  In corsa v +K
Calcio con salto in corsa In corsa F+K

MURGC

Scalata sul muro Tocca il muro durante il salte
TP
Mentre ci si arrampica sul mure

T+p

*Tuffo dal mure

Gezichtverpletieraar Dichibij staande tegenstander

Springpaard

E =+P+D

Dichtbij stoande tegenstander

F4p

PCUNCE (ZICH OP TEGENSTANDER WERPEN)

Ei

Ei Ei

Ei Ei Ei

Ei Ei Ei Ei
EiEEEE
Wervellanding
Spuwschop

OMDRAAI

Omdraaimep
Omdraaislag
Wervelschop

lage omdraaislag
lage wervelschop
Dubbele omdrogislag

STORMAANVAL

Rechte

*Tackeling
Laarzeschop
Knieschop
Kattesalte
Huppeldraaischop
*Sliding schop
Sprongschop

MUUR
Muurbeklimming

* Muurduik

Tegenstander gevloerd
Tegenstander gevloerd
Tegenstander gevloerd
Tegenstander gevloerd
Tegenstander gevloerd
Tegenstander gevlocerd
Tegenstander gevloerd

Tegenstander achter je
Tegenstander achter je
Tegenstander achter je
Tegenstander achier je
Tegenstander achier je

Tegenstander achter je

Terwijl je vooruitstormt
Terwijl je vooruitstormt
Terwijl j& vooruitstormt
Terwijl je voeruitstormt
Terwijl je vooruitstormt
Terwijl je vooruitstormt
Terwijl j& voaoruitstormt
Terwijl je voaruitstarmt

Muur aanraken tijdens
omhoogspringen

& +p
& +p P

% +P,P,P

2 +P,P,P,P
& +f,F,P,PF
P +p

Jow

we K

T

P+D
P+K+D
K
F 4K

T+P

Tijdens beklimmen van muur

TP
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Picky

SEX: M BIRTHDAY: 4/13
AGE: 14  WEIGHT: 50 kg
HEIGHT: 162 cm
HOMETOWMN: Armstone City
QCCUPATION: Junior high
student

HOBBY: Skateboarding

LIKES: Polato chips

DISLIKES: Tomatoes

BIO: Picky is a typical junior high school skate ral. He
staried boarding to impress his first love, Kathryn. But here
in Armstone, Hg!‘lﬁﬂg in the tournament seems to be more
popular than thrashing. So Picky took his board to Iry his
luck as the youngest Viper.

ATTACKS

STANDING PUNCH

Boarder Punch P

Double Boarder Punch EP

Board Bash PPP

Wall Squash P.PHITnearwall P,P P
One-Two Coin P.PK
One-Two Knee PP =2+
Combo Skipping Knee PP —=+K K
One-Two Upper PP, 24P
OneTwo Toe Kick PP, +K
Combo Toe & High Kick PP, +K K
Punch Coin P K

Combo Tail Kick P ooo+K
STANDING KICK

Hopping Knee K+D

Knee & High Spin K.K

High Spin Kick S
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Picky

GESCHLECHT: M GEBURTSDATUM: 13/4
GEWICHT: 50 kg GROSSE: 162 cm
HEIMATORT: Armstone City

BERUF: Mittelschiler

HOBBY: Skateboardfahren

MAG: Kﬂﬂuﬁ&'chips

VERABSCHEUT: Tomaten

LEBEMSLAUF: Picky ist eine typische Mittelschul-Skateralte.
Er fing mit dem Skateboardfahren an, um Kathryn, seine

erste Lliebe, zu beeindrucken. Aber hier in Armstone sieht es

50 gus, als ob im Turnier kémpfen weitaus beliebter als
Priigeln ist. So hat Picky sein Skoteboard genommen, um
sein Gliick als jingste Viper zu versuchen.

ATTACKEN

SCHLAG IM STEHEN

Skateboarder Schlag P

Doppelter Skateboarder Schlag PP

Mit Brett prigeln P,PF

An die Wand driicken P, P HIT (Treffer) in Wandnihe
P PP

Eins-Zwei Minze PEP.K

Eins-fwei Knie PP —+K

Combo-Kniehiipfen P.P,=+K K

Eins-Zwei-Haken PP — =P

Eins-Zwei Zehentrilt PP - +K

Combo Zehen- & hoher Tritt P.P, —+K, K

Schlagmiinze P K

Combotritt in den Hintern P +K

TRITT IM STEHEN

Kniehipfen K+D

Knie- & Hochwirbeln K K

Hoher Wirbeltrilt wr e

ALTER: 14

Picky

SEXE: M ANNIVERSAIRE : 13/4 AGE: 14 ans
POIDS: 50 kg TAILLE : 162 ¢cm

MNE A - Armstone City

OCCUPATION : Collégien

PASSION : Planche a roulettes

AIME : Les chips

MN*AIME PAS : Les tomates

Biographie : Picky est un collégien passionné de plonche &
roulettes. Il @ commencé a en faire pour impressionner son
premier amour, Kathryn. Mais, ici, @ Armstone City, seul le
tournoi intéresse. Aussi, Picky o+il amené sa planche a
roulettes pour tenter sa chance.

ATTAQUES

COUP DE POING DEBOUT

Punch du planchiste P

Double punch du planchiste P, P

Bourrade du plunchiste PP P

Squush mural P, P HIT pres dun mur
PEP

Piece de monnaie undeux P,PK

Genou un-deux PP +K

Genou sauteur combiné PP +K K

Uppercut undeux P, P, =P

Kick de I'orteil undeux PP =+K

Kick de I'orieil et haut combinés PP +KK

Piéce de monnaie percutante P K

Kick arriere combiné P, =tk

COUP DE PIED DEBOUT

Genou sautillant K+D

Coup de genou et vrille haute K. K

Kick tournoyant haut v E2DHK



Ncky

BED- M CUMPLEANOS: 13/4
BEO-50kg ALTURA: 162 cm

DE RESIDEMCIA: Armstone Ciby
BOFESION: Estudiante de instituto
BCON: Patinar con monopatin
FEA QUE LE GUSTA: Patatas fritas
DSA QUE NO LE GUSTA: Tomales

FIA: Picky es uno de esos chicos patinadores de

g:.ACﬂmenzé a patinar con €l monopatin para
sanar a su primer amer, Kathryn. Pero aqui, en

e, parece ser que pelear en el torneo es mas

r que andar roedando por las calles. Por ello, Picky se

c=n el monopatin a probar suerte como el mds joven de

EDAD: 14

QUES
AZO EN PIE
patinadar P
patinador dable PP
P.P.P
ienlo contra lo pr;:rad
P, GOLPE P cerca de la pared PPP
moneda PPK
rodillazo PP=+K
Embinacion de rodillozo con salto PP=+KK
b-dos superior PP +P
po-cos palada puntapié PP, +K
Emtinacion de puntapié y patada alto PP, +K,K
Iﬁnzo de moneda PK
Embinacién de patada de cola P, +K
A EN PIE
ozo en cuclillas K+D
y giro alto KK
sz con giro alto _ b =K

Picky

SESS50: M COMPLEANNO: 13/4
PESO: 50 kg ALTEZZA: 162 em
RESIDENZA: Armstone Cily

ATTIVITA: Studente di scucla media
HOBBY: Skateboord

AtAA: Le palaline

DETESTA: | pomadari

BIOGRAFIA: Picky & il fipico studente di scucla media
innamorato delle skateboard. Incomincid a girare con lo
skateboard per fare colpo sul suo prime omore, Kathryn. Gua
ad Armstane, perd, combattere nel toreo sembra essere pil
popolare che scarrazzare qua e 4. E cosi Picky prese il suo

ETA: 14

skateboard per sfidare la sorte come il pilr giovane dei Vipers,

ATTACCHI

PUGNO ALTO

Pugno dello skateboarder P
Pugne doppio dello skateboarder FF
Colpo viclento con skateboard PR
Schiacciamento contro il mure
P. P COLPITO vicino a muro

F.EP
Uno-due moneta F,P.K
Une-due ginocchio P, P, = +K
Ginocchiata combinata con sallo P, P =0+K, K
Uno-due montante PP =+F
Une-due calcio di punta P, P, s +K
Calcio alto e di punla combinati PP o +K, K
Maoneta con pugno P. K
Calcio di coda combinato Pl +K
CALCIO ALTO
Ginocchiata sallellants K+D
Ginocchiala e rotazione alla K, K
Calcio a rotazione alta W=D

Picky

GESLACHT: M VERJAARDAG: 13 april
GEWICHT: 50 kg LENGTE: 162 cm
GEBOORTEPLAATS: Armstane City
BERCEP: Student op de middenschaool
HOBBY: Skateboard

VOORKEUR: Chips

AFKEER: Tomaten

BIOGRAFIE: Ficky is een typische middenschoolschaatsrat.
Hii bag:}n mek skutabnnrding om zijn eerste 1ief|'e, I"'{n’rhr':,rnl
te imponeren. Maar hier in Armstone lijkt meevechten in het
toernooi populairder te zijn dan relschaatsen tegen de wind
in. Daaram is hij op zijn skoteboard geklommen om zijn
geluk te beproeven als de jongste Viper.

LEEFTUD: 14

AANVALLEN
STAANDE SLAG
Skateboarderslag P
Dubbele skateboorderslag PP
Skateboard opstopper P.BP
MUUWETP!E“EI’DCIF MNa PP voltreffer dichthii muur -
F.PP
Eéntwee F.PK
Eén-twee en knieschop PP==+K
Slag/knieschop combinatie P.P=+K K
Eéntwee uppercut P.P=+P
Eéntwee ’reenschc:p PR, = +K
Teenschop/hoge schop combinatie PP, +K.K
Slag en schop P.K
Staartschop combinatie P+
STAANDE SCHOP
Huppelknieschop K+D
Knieschop en hoge droaischop

KK
Hoge draaischop sl =D
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MIDDLE PUNCH
Upper

Upper Middle Spin
Upper High Spin
Overhead Board Bash
*Boaord Slap

MIDDLE KICK
Standing Knee
Middle Spin Kick
Rocket Missile
Step Knee
*Block Knee
Toe Kick

Toe & High Kick
Heel Drop

Heel Drop 2
Skipping Knee
LOW PUNCH

*Block Upper
Low Punch

Low Punch Tail Kick
LOW KICK
Tail Kick

JUMP PUNCH
lump Hammer
Hopping Hammer
JUMP KICK

Jump Toe
Air Rolling Sawbult  While jumping

Back to wall

While jumping

Flare Toe Before landing
Frant Jump Toe
Frant Air Kick While jumping
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=P

f-_"+F'r' R
- +Pr K
T4D, B 4P
. 5 _,+F

K

=K

=4k

s
w+K, K

wb K, KD
T+D +K
u ==+K+D

= -.._|-P'
L+p

J+K

Y j2z i

T+K

A+K
t=4K

SCHLAG IN DIE MITTE

Haken S +P
Mittlerer Wirbelhaken P
Hoher Wirbelhaken 4P I{
Mit Skateboard auf Kopf priigeln S+D, ¥+P
*Schlag mit Skateboard e e
TRITT IN DIE MITTE
Kniestehen K
Mitilerer Wirbelirilt WK
Raketen geschnﬁ Riicken zur Wand

",
Knieschritt T
*Knie blockieren =+K
Zehentritt 2 +K
Zehentritt & hoher Trikt 4K, K
Auf Fersen fallen K, KD
Auf Fersen fallen 2 "T'+D b+K
Kniehipfen 2 =2+K+D
MIEDRIGER SCHLAG
*Haken bockieren =+p
Miedriger Schlag w2 P
Niedriger Schlag mit Tritt in den Hintern

P K
MIEDRIGER TRITT
Tritt in den Hintern b +K
SCHLAG IM SPRUNG
Spru nghﬂmmer t+p
Hiipfhammer Beim Springen P
TRITT IM SPRUNG
Zehensprung 2K

In der Luft rollender Sagestol

Beim Springen K
Zeh oussirecken Vor der Landung K
Zehensprung nach vorn A+K
Tritt in der Luft nach vern

Beim Springen T +K

COUP DE POING A MI-HAUTEUR

Uppercut

Vrille moyenne avec uppercut
Vrille haute avec uppercut
Bourrade oérienne du planchiste
* Clague du planchiste

COUP DE PIED A MI-HAUTEUR
Genou debout

Kick tournoyant moyen

hissile Dos au mur
Genou pas 0 pos

*Genou b]nq ueur

* Kick de I'arteil

Kick de "arteil et haut
Chute des talons
Chute des talons 2
Senou sauteur

COUP DE POING BAS

* Uppercut blogueur

Punch bas

Kick arriére avec punch bas

COUP DE PIED BAS
Kick arrigre

COUP DE POING SAUTE

Marteau sauteur
Marteau sautillant

COUP DE PIED SAUTE
Orieil sauteur
Cnup de scie rouvlant aérien
En sautant

En sautant

Crteil fusée

Orteil souteur avant

Kick aérien avant En sautant

4P

S+P = +K
."-' "'FI|I K
w+D, BiP
=y +F"

K
- +K

=+K

- .].K

©+K

o +K, K

- +K, K+D
T+D, 4K

“+K+D

+P
o +P
C+P K

b +K

t+p
F

t+K

K

Avant de toucher terre

4
A+K

T=24K



BNETAZO A MEDIA ALTURA
penor

#o o mitad superior

= chto superior

Emczo por lo dlto
Pﬁndn de palin

’FADA A MEDIA ALTURA

&n pie
con giro a medio altura
misil Conira la pared

T mirde] ﬂiﬂﬂlﬂnﬂdﬂ
azo en blogue
puniopié

»é y patoda alta
e en el oire

poo en el oire 2
con salto
AZO BAIO
senior en bloque
bojo

de cola con puiielazo bajo
BAJA

AZO CON SALTO

o Con salto
o en cuclillas

CON SALTO

e con salio

rodando en el gire

Durente &l salte

o proyectil Anles de aterrizar
e con salio frontal

Frontal en el aire

Durante el salto

Durante el salto

4P

S H+P=+K
=+PK
-HD, E 4P

S 1K
Y
K
=+K
e
+K,K
~+K, K+D
T+D, 4 +K
=+K+D

L+PK
d+K

t+p

T+K
K
K
A+E

i

PUGNO MEDIO

Montante

Rotazione media con montanie
Rotazione alto con montante

Colpo secco con skoteboard sulla testo

*Svenlola con skateboord

CALCIO MEDIO

Ginocchiota in piedi
Caoleio a rolozione medio
Missile o razzo

Ginocchiata passo a passo
*Ginocchiata bloccante
Colcio di punta

Calcio alto e di punia
Cadutao di tallone

Caduto di tallone 2
Ginocchiata con salto

PUGNO BASSO

*Montante bloccante
Pugno baosso
Calcio di coda con pugne bosso

CALCIO BASSO
Calcio di coda

PUGNO CON SALTO

Martello con salio
Martello saltellante

CALCIO CON SALTO

Colpe di punia con salie

Colpo di sega girevole aereo
Durante il salto

Colpo di punta o rozzo

Duronte il zalto

Schiena verso il muro

~1p
S+p, =2+K
=4P, K

4D, S 4P

Z 4K
24K
= K
+K
K K
4K, K+D
T+D, ¥+K
= +K+D

Prima di ofterrore K

Colpo di punia con salio frontale
Calcio frontale gereo Durante il sallo

ALK
T=+K

MIDDELHOGE SLAG

Uppercut Z+pP
Uppercut en middelhoge droaischop H+4P2+K
Uppercut en hoge drooischop = +PK
Bovengrondse skaleboard-opstopper = +D, 24P
*Skateboord-mep b
MIDDELHOGE SCHOP
Stoonde knieschop K
Middelhoge drogischop +K
Roket Rug tegen muur = +K
Voorwaartse knieschop =+K
*Blokkeerknie =+K
Teenschop +K
Teenschop en hoge schop +KK
Hielschop +K, K+D
Hielschop 2 T+D, $+K
Springende knieschop “+K+D
LAGE SLAG
*Uppercut blokkeren =+p
Loge slog - #P
Lage slag en staartschop +P K
LAGE SCHOP
Stoortschop ¥ +K
SPRONGSLAG
Hamerslag T+P
Huppelhamerslog Tijdens omhoogspringen

P
SPRONGSCHOP
Teenschop T+K
Zwevende rolschop  Tijdens omhoogspringen

K
Vlamteenschop Véar het londen K
Voorwoarise teenschop A+K

Voorwoartse zweelschop
Tijdens omhoogspringen

*K 25



Heitch While jumping »+K

Flare Kick Before landing % +K

Back Air Kick While jumping “=+K

LOW JUMP PUNCH

Hopping Hammer TP

LOW JUMP KICK

Coin T EK

Hopping Kick ' T, K

Low Cut Kick T +K

THROW

Wall Rush Clase range, opponent sfunding,

opponent’s back to wall

P+D

Wall Throw Close range, oppanent standing
P+D

Back 5up|ex Close range, opponent standing,

behind opponent

P+D

Wrist Wall Slam Close range, opponent’s back to wall
P-+D

Flying Head Scissars  While jumping, close range,
apponent standing

b +P+K+D
Air Grab Both players in midair
o+PHK+D
Fork Through Close range, epponent standing
L 4+pHK+D

Fork Through Kick ~ Close range, opponant standing
b #PRIHD, K
Dead End Double Knee

Close range, opponent's back to wall

=K
Overhead Cannon  Close range, opponent standing
==24+P+D
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Herausschlipten Beim Springen = +K
Tritt ausstrecken Vor der Landung +»+K
Rickwiirtstritt in der Luft

Beim Springen K

MNIEDRIGER SPRUNG MIT SCHLAG

Hipthammer P+
TRITT MIT NIEDRIGEM SPRUNG

Miinze K
H[ipf'rril'l' . K
MNiedriger Hakentritt gl R ¢
WERFEN

An die Wand stiirzen Aus der Nahe, Gegner steht, Riicken
des Gegners zur Wand

P+D
An die Wand werfen Aus der Nahe, Gegner steht
P+D
Suplex riickwiarts Aus der Nahe, Gegner stehl, hinter
Gegner P+D

Mit Handgelenk an die Wand schleudern
Aus der Nahe, Gegner zurlick zur
VWand P+D

Fliegende Kopfscheren
Beim Springen, aus der Nahe,

Gegner steht o +P+K+D
In der Luft greifen Beide Spieler befinden sich in der Luft
E+P+K+D
Durchharken Aus der Mihe, Gegner steht
L +PHKHD
Durchharketritt Aus der Nihe, Gegner steht
e HHK D, 4K

Sackgasse mit beiden Knian
Aws der Mahe, Ricken des Gegners

zur Wand =K
Kanone ibern Kopf  Aus der Nahe, Gegner staht
o PED)

Eclosion En soutant o
Kick fusée Avant de taucher ferre
R
Kick aérien arriére En soutant E+k
COUP DE POING SAUTE COURT
Marteau sautillant " +P
COUP DE PIED SAUTE COURT
Piece de mannaie : T +K
Kick sautillant K
Kick coupé bas 4 b +K
PROJECTIOM
Ruée murale A proximité, adversaire debout,
ﬂd\ferﬁﬂ]f& E[['IE au mur
P+D
Projection murale A proximité, adversaire debout
P+D

A proximité, adversaire debout,
derriere un adversaire

Suplex arriégre

P+D
Bang mural A proximité, adversaire debout,
dos au mur P+D
Ciseaux volants En sautant, & proximité, adversaire
debout = +P+HKA+D
Prise cérienne Lles deux lutteurs en Fair
E+P+E4+D
Fourche traversante A proximité, adversaire debout
v P4

Kick de la fourche fraversante
A proximité, adversaire debout
o +PHK+D,
e
Genou cul-de-sac double
A proximilé, adversaire dos au mur

E=D+K
Canon aérien A proximité, adversaire debout
== PD



m=bacién Duronte el salio - +K
leda bengala Anles de aterrizar -~ +K
ipdo frasera en el gire

Durante el salte =+K
INETAZO CON SALTO BAJO
rslo en cuclillas = kP
TADA CON SALTO BAJO
meda 4K
Bda en cuclillas K
eda de corte bajo R b HK
NZAMIENTO

w0 hacia lo pared A poca distancia, contrario en pie,
| contrario de espaldos a la pared
_' P+D

Eomiento contra la pared

i A poca distancia, contrario en pie

P+D

fex frasero A poca distancia, confrario en pie,
i por detrds del contrario

| P+D
Bedemufieca A poca distancio, contrario en pie,
#= lo pared de espaldas a la pared

P+D
== de cobeza volante
Durante el salto, a poca distancia,
contrario en pie - +P+K+D
moda en el gire Ambos luchadores en el aire

=+P+K+D
esor completo A poca distancia, contrario en pie
= +PHKHD
m=c de tenedor completo
A poca distancia, contrario en pie
= +PHKHD, S +K

Be=o doble sin fin A poca distancio, contrario en pie,
de espaldas a la pared
A paca distancia, contrario en pie,
de espoldas a la pared
== 4P+D

B= slevado

Incubozione Durante il salto K
Calcio o razzo Prima di afterrare = +K
Caolcio aereo all'indistro

Durante il salto =+K
PUGNO CON SALTO BASSO
Martello saltellante P
CALCIO CON SALTO BASSO
Moneta TR
Calcio saltellante e K
Calcio Iﬂgﬁﬂl'a basso ol
LANCIO

Corsa contro il muro Da vicino, avversario in piedi,
schiena dell‘avversario verso il muro
P+D
Lancio contro il muro Da vicino, avversario in piedi
P+D
Da vicino, avversario in piedi, alle
spalle dell’avversario
P+D

Suplex all'indietro

Colpo di polso contro il muro
Da vicino, schiena dell’ avversario
verso il muro P+D

Forbici di testa volante
Durante il salto, da vicino, avversario

in piedi - +P+K+D
Presa aerea Entrambi i giocalori o mezz'aria
=+P+K+D

Forca fraversante  Da vicino, avversario in piedi
v +HPHK+D

Calcio con forea traversante
Da vicino, avversario in piedi
o +PHKHD, =4K
Ginocchiata doppia a vicolo cieco
Da vicino, schiena dell'avversario
verso il muro =2+
Cannone sulla testa  Da vicino, avversario in piedi
E==4P+D

...

Openbreker

Viamschop

Tijdens omhoogspringen

Voor het landen - 4K

Achterwaarise zweelschop

Tijdens omhoogspringen

=+K
LAGE SPRONGSLAG
Huppelsprong-hamerslag P+
LAGE SPRONGSCHOP
lusieschop THK
Huppelsprongschop K
Lage houwschop K
WORP
Muurstormer Dichibij tegenstander die met rug

Muurworp
Rug-suplex
Muurslag met pols

Vliegende schaar

Luchtgrijper

Vorkgreep

Vorkgreep en schop
Dubbele-knieschop

Bovengronds kanon

naar muur gekeerd staot
P+D
Dichtbij staande tegenstander
P+D
Vlak achier staande tegenstander
P+D
Dichtbij tegenstander met rug naar
muur gekeerd P+D
Tijdens omhaogspringen, dichibij
staande tegenstander
= +P+K+D
Beide vechters in de lucht
=+P+K+D
Dichtbij staonde tegenstander
= +P+K+D
Dichibij staande tegenstander
- 4+P+K+D, =+K
Dichtbij tegensiander met rug naar
muur gekeerd PRV
Dichibij staande tegenstander
==+P+D
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POUNCE

Flying Dolphin Attack Oppenent down

Maul Bash
Foot Stamp
Double Stamp
Triple Stamp

TURNING

Turn Punch

Turn Kick

Spin Kick Turn

Low Turn Punch
Low Spin Kick Turn
Turn Double Punch

RUNNING

*Running Board Slop

Dash Air

Flip Kick 1

Flip Kick 2
Running Knee
Flip Low Kick 1
Flip Low Kick 2
* Sliding Kick
WALL

Climb Wall

“Wall Dive
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Oppenent down
Oppeonent down
Opponent down
Opponent down

Opponent behind
Oppanent behind
Opponent behind
Opponent behind
Oppenent behind
Opponent behind

While running
While running
While running
While running
While running
While running
While running
While running

4P
S

Y 4
4K, K
L+, K K

-

.,
4P
4K
P, P

l".i
P

P

+K+D
4K, K
+K+D, K

K
L 4K, & +K
P+K+D, - +K

Touch wall while jumping
T +p

While climbing wall

T+p

DRAUFSPRINGEN

Fiegende Delphinattacke Gegner am Boden

Ubel zurichten
Fulistampfer

Doppelter Stampfer
Dreifacher Stampfer

DREHEN

Drehschlag
Drehtritt

Gegner am Boden -

Gegner am Boden

Gegner am Boden -

Gegner om Boden

Gegner hinlen
Gegner hinten

Wirbelnder Drehtritt  Gegner hinten
MNiedriger Drehschlag Gegner hinten
Miedrig wirbelnder Drehiritt

Gegner hinten

Doppelter Drehschlag Gegner hinten

RENNEN

*Schlag mit Skaleboard im Rennen

Luftsprung
Uberschlagtritt 1
Uberschlagtritt 2
Knierennen

Beim Rennen
Beim Rennen
Beim Rennen
Beim Rennen
Beim Rennen

Niedriger Uberschlagtritt 1

Beim Rennen

Niedriger Uberschlagtritt 2

*Gleitender Tritt

WAND
Wandhochklettern

*Wandhechisprung

Beim Eennen
Beim Rennen

s+P
K K
o+ K K

-

K
- +P

L 4K
PP

P+K+D
- +K, K
P+E+D, K

o +K, H+K

P+K+D, - +K
bt

Beim Springen Wand beriihren

t+p

Beim Wandhochklettern

T+P

BOND

Attaque du dauphin volant

Bourrade destructrice

Pilon
Double |::i|::m
Tn’ple pi!nn

ROTATION

Punch tournant
Kick tournant

Adversaire & terre
Adversaire o terre
Adversoire a terre
Adversaire & terre
Adversaire & terre

Adversaire derriére
Adversaire derriére

Rotation & kick tournoyant

Punch tournant bas

Adversaire derriere

Adversaire derrigre

Rotation a kick tournoyant bas

Adversaire derriére

Double punch tournant  Adversaire derrigre

SPRINT

* Claque de la planche filante

Sprint aérien
Kick déclic 1
Kick déclic 2
Genou filant
Kick déclic bas 1
Kick déclic bas 2
* Kick glissant

MUR

Escalode murale

* Plongeon mural

En courant
En courant
En courant
En courant
En courant
En courant
En courant
En courant

4P

+K
c+K K
KK, K

-

S+K
4P

PN 4
P, P

F
P+K+D

b +K, K
P+K+D, K
K

K, K
P+K+D, -
SR '

Toucher le mur en soutant

En grimpant au mur

t+P
T



AMIENTO
= de delfin volador

ASSALTO
Attacco di delfino volante

POUNCE (ZICH OP TEGENSTANDER WERPEN)
Vliegende delfijnaanval

Conirario en el svelo ~ +P Avversario g terra 4P Tegenstander gevloerd +P
Scipe mogullador ~ Conirario en el suelo -~ +P Colpo violento distrultivo Verscheurende opstopper
wompa de pie Contrario en el suelo — +K Avversario a lerra “+P Tegenstonder gevioerd +P
3 na doble Contrario en el svelo i +KK Pestata di piede Avvorsario o lerra = +K Voelstamp Tegenslunder gevloerd +K
pa triple Contrario en el svelo KKK Pestato doppio Avversario o ferra 4K K Dubbele stamp Tegenstander gevloerd +K.K
ITA Pestata fripla Avversario o ferra +K K K Driedubbele stamp  Tegenstonder gevicerd  +KKK
sba con puiietazo  Conirorio por delrds P GIRAVOLTA OMDRAAI
ghc con patlada  Confrario por delrds Pugno rotante Awvversario olle spalle P Omdraaislag Tegenstander achterje P
K Calcio rotante Awversario olle spalle K Omdraaischop Tegenstander achterje K
o con patada giratorio Giravolio con colcio rotante Wervelschop Tegenstonder achier je +K
Conlrario por detrds ~~ +K Avversario alle spalle © +K Loge omdracislag ~ Tegenstander achier je +P
efazo con giro bajo . Pugno a rotozione bossa Lage wervelschop  Tegenstander achier je +K
Conirario por detrds - +P Awversario alle spalle - +P Dubbele omdrogislag Tegenstander achterje PP
sha con palada giralorio h-::_iu . Caravolicicon caleis o rotasians hiasso STORMAANVAL
Contrario por detras Awversario alle spalle — +K . g :
+K ot e S ol e S D Skateboord-slag Ten-n!!l je vu-umf!slﬂrm! P
siazo con doble vuelta oo Copguo - el L Zweefschop Terwijl je voorvitstormt ~ P+K+D
Conirario por delras CORSA Zwaaischop | Terwijl je vooruitstormt +K.K
PP * Sventola con skateboard in corso Zwaaischop 2 Terwijl je vooruitstormt ~ P+K+D,K
RERA In corso P Knieschop Terwijl je vooruvitstormt K
: : Aria sfrecciante In corsa P+K+D Loge zwaaischop 1 Terwijl je vooruiisiormt +K,
sada de palin corriendo Caliio con capdils 1. 1K K +K
Durante la carrera P - proa. L SHamaa y isch Terwiil 3 2 P4K+D
T B sl puan C-f:lun con m_:pnnlu 2 In corsa P+K+D, K lage zwagischop 2 Terwil je vooruitstormt :
oca de chaveta 1| Durante lo carrera - +K.K Giaocrhiola In coro: Incoosn : s _ =
3 Colcio basso con capriola 1 *Sliding schop Terwijl je vooruitstormt +K
de chaveta 2 Duranie lo correra PHK+DK s
slozo corriende  Durante la carrera K _ In corsa o +K, wHK MUUR
=da de chavelo bojo 1 Calcio basso con caprioln 2 Muurbeklimming Muur aanraken fijdens
In corsa P+K+D, -~ +K :
Durante la carrera + +K, w2 +K - S i . amhoogspringen T+P
ic de chaveta boja 2 Calcio in scivolota  In corsa +K *Muurduik Tiideas beklimmen van muvr
Durante la carrera PHK+D, -~ +K MURO ++p
deslizante  Durante la carrera - +K Scalata murale Tocca il muro durante il salto

r=lode de pared

Tocor la pared durante el salto

T+P

*TuHo dal muro

t+p

Menire ci si arrampica sul muro

T+pP

side de lapared Durante lo escalada  T+P 129




Mahler

SEX: M BIRTHDAY: 1/20
AGE: 20

WEIGHT: 72 kg

HEIGHT: 182 cm
HOMETOWN: Armstone City
OCCUPATION: 2

HOBBY: Windsurfi ng

LIKES: Mexican food
DISLIKES: Seatood

BIO: Clad in poisonoussnake skin armor, Mahler seems to
have a score to setile with the mayor of Armstone, but
nobody knows why he has entered the Vipers tournament.
He hasn't even beothered to officially register his name.

ATTACKS

STANDING PUNCH

Strang Fist P

Extreme Blow P, P

Blow Combeo Upper R

Blow Combe High Kick P, P K

Blow Combo Straight P, B =+P

Extreme Death Prelude PP, -2 +K

Extreme Death Symphony P.P,=+K, P

Blow Combe Double High Kick PP =+K K
Extreme Death Requiem P, P.==+K, P, =2 +P
Extreme Death Finale PP =K P =+P,
Blow Combo Low Spin PP, +K

Fist & High Kick P.K

Combo Switch Upper FK. P
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Mahler

GESCHLECHT: M GEBURTSDATUM: 20/1  ALTER: 20

GEWICHT: 72 kg GROSSE: 182 cm
HEIMATORT: Armstone City
BERUF: 2

HOBBY: Windsurfing
MAG: Mexikanisches Essen
VERABSCHEUT: Fisch und Meeraskriichte

LEBENSLAUF: In eine Ristung aus Giftschlangenhaut
gekleidet scheint Mahler noch eine Rechnung mit dem
Biirgermeister von Armstone begleichen zv miissen, aber
keiner weiBl, warum er an dem Vipernturnier teilgenommen
hat. Er hat sich noch nicht einmal die Mihe gemacht, offiziell
seinen Mamen einzulragen.

ATTACKEN

SCHLAG IM STEHEN

Starke Faust P

Superschlag PP

Combo-Schlaghaken PP

Comboschlag und hoher Tritt PP K

Gerader Comboschlag PP, 24P

Supertodesvorspiel P, P, 4K

Supertodessinfonie PP, < +K, P

Comboschlag und doppelter hoher Tritt P, P, = +K, K

Supertodesrequiem PP o+K P, = +P

Supertodesfinale P, P, ==+K, P, =*+P,
=+pP

Comboschlag und niedrig wirbeln PP, -+K

Foust & Hoher Tritt P, K

Combo auf Haken umstellen PKP

Mahler

SEXE: M ANNIVERSAIRE : 20/1 AGE: 20 ans
POIDS : 72 kg TAILLE : 182 cm

NE A : Armstone City

QOCCUPATION : 2

PASSION : Planche a voile

AIME : Cuisine mexicaine

MN'AIME PAS : Le poisson

Biographie : Malher est fier de son armure en peou de
serpent vénéneux. Personne ne sait vraiment pourquoi il
porficipe au lournoi des Vipers si ce nest qu'il @ un compte
a régler avec le maire d"Armstone City. Il ne s'est méme pa
donné la peine d’enregistrer officiellement son nom |

ATTAQUES

COUP DE POING DEBOUT

Coup de poing puissont P,

Coup extréme rP

Uppercut combiné F.P, P

Kick haut combiné PP K

Direct combiné PF :+P

Prélude a la mort extréme PP - +K

Symphonie de la mort exiréme P.P,=+K P

Double kick haut combine PP =+K K

Requiem de la mort extréme PP -2+K P ==+P

Final de la mort extréme P, P, +K, P, D+P
=L 24P

Vrille basse combinée PP, = #K

Coup de poing et kick haut PK

Uppercut commutateur combiné K P



Mahler

GESLACHT: M VERJAARDAG: 20 januari
LEEFTIID: 20 GEWICHT: 72 kg LENGTE: 182 cm
GEBOORTEPLAATS: Armstone Cily

BEROEP: #

Mahler

SESS5C: M COMPLEANNO: 20/1 ETA: 20
PESO: 72 kg ALTEZZA: 182 em

RESIDENZA: Armstone City

ATTIVITA: 2

ahler

X0 M CUMPLEANOS: 20/1
ESO: 72 kg ALTURA: 182 cm
GAR DE RESIDENCIA; Armstene Cily

EDAD: 20

FROFESION: 2
: ON: Windsurfing

CDSA QUE LE GUSTA: Comida mexicana
OSA QUE WO LE GUSTA: Mariscos

DGRAFiA: Embulido en su coraza de piel de serpiente
menasa, Mahler parece como si tuviera cuentas que
=glar con el alcalde de Armstone, pero lo cierto es que

xSe fiene idea de por qué participa en el torneo de los
Bicess. Ni siquiera se ha molestado en inscribirse

HOBBY: Windsurf
AbAA: Lo cucing messicang

DETESTA: Il pesce

BIOGRAFIA: Ricoperto da una corazza di pelle di serpente
velenoso, Mahler sembra che abbia dei confi da regolare
con il sindaco di Armsione, ma nessuno sa perché sia
entrato nel tornee dei Vipers. Non si & date neppure lo
pena di registrare il sue nome ufficialmente.

HOBBY: Windsurfen
YOORKEUR: Mexicaans elen
AFKEER: Zeevoedsel

BIOGRAFIE: Mahler is gekleed in een gevechtsuitrusting die
gemaakt is van de huid van giftige slangen. Het lijkt erop
dat hij nog een oude rekening te vereffenen heeft met de
burgemeester van Armstone City, moar niemand weet
precies waarom hij meedoet aan het Vipers toernooi. Hij

“oimente. heeft zelfs niet de moeite genomen am zijn naam officies! te

ATTACCHI laten inschrijvan.
] 1 B RUES PUGNO ALTO AANVALLEN

_ ETAZO EN PIE Pugno potente P
Bwo polente P Colpo-estremo PP STAANDE SLAG
Boipe extremo PP Mentante con colpo combinateo EE.P Harde vuistslag P
Cmbinacion de golpes altos P.P.P Calcio alte con Cﬁ|pﬂ combinato PP K Supermep PP
ambinacion de golpes y patadas altas P.PK Diretto con colpo combinato P.F, =P Slagencombinafie P.F.P
smbinacion de golpes directos PP=4P Preludic di morte estrema P, P, =K Slag/hoge schop combinatie P,P.K
E=iudio de muerte extremao PP +K Sinfonia di morte estrema S Slag/rechte combinatie P.P="+P
Seronia de muerte exirema PP+, P Calcio alto doppie con colpe combinato Laatste prelude op de dood P.P="+K
[=mbinacidn de golpes dobles y patados altas P, P, 2+K, K Doodssymfonie P.P=>+K,P
' PP=+KK Requiem di morte estremao . P, =+K, F, =P Dubbele slag/hage schop combinafie PP, +KK
=mwiem de muerte extrema PP.=4+KP=4+F Finale di morte estrema P B =K P =+P, Doodsrequiem P.P=+K P=+P
= de muerte extrema PP +K P~ +F, =l =aP Doodsfinale PP="+KP=+P
=l P Rotazione bassa con colpo combinato P, P, o +K & e D4p
=mbinacién de golpes y giro bajo PP, +K Pugno e calcio alte P, K Slag/lage dragischop combinafie PP, +K
¥ patada alla P.K Maontante commutatore combinato P K P Vuistslog en hoge schop PK
L=mbinocion de latigo superiar PK.P Slag/schop wisselcombinatie PKP
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STANDING KICK
Strong High Kick
Long High Kick
High Kick & Fist
High & Side Kick

MIDDLE PUNCH
Strong Upper
Stomach Blow
Blows & Fist

Gust of Rage
Hurricane Punch

MIDDLE KICK

Axel Roll

High Double Axel
Middle Double Axel
Low Double Axel
Strang Knee

LOW PUNCH

Low Fist

Low Fist Spin

LOW KICK

Low Shot

Low Shot Axel

Low Shot Blow

Low Shot Dark Prelude
Revolution One
Revolution

High Double Reveolution
Llow Double Revolution
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2+

4K, K

= +K, K, P
<+K K, PP
4

L +K+D

L +K4+D, K
Lo+K+D, LK

TRITT IM STEHEN

Kriiftiger, hoher Trift K
Langer, hoher Tritt >+K
Hoher Tritt & Foust KP
Hoher Tritt & Seitentritt K, K

SCHLAG IN DIE MITTE

Kraftiger Haken 1+P

Schlag in den Magen = 4P

Schlag & Faust *+P, P
Wutkoller 2 =p+P
Orkanschlag L W =P
TRITT IN DIE MITTE

Achsenrolle B4k

Hohe Doppelachse “+K, K
Miltlere Doppelachse 4K, T +K
Niedrige Doppelachse w+K, L+K
Kréftiges Knie =+K
MNIEDRIGER SCHLAG

MNiedrige Foust s +P
Niedrige Wirbellaust 4P K
NIEDRIGER TRITT

Niedriger Schuf} LK
Niedriger Achsenschul} vk, K
Miedriger Schlagschuld 4K K P
Niedriger Schufl und Dunkles Vorspiel * +K K, P, P
Revolution Eins = +K
Revolution w+K+D
Hohe Doppelrevalution +K+D, K
Niedrige Doppelrevelution HKHD, K

COUP DE PIED DEBOUT
Kick haut puissant

Kick hout et lang

Kick haut et coup de paing
Kick haut et de coté

COUP DE POING A MI-HAUTEUR
Uppercut puissant

Coup d'estomac

Punch clicclac

Acces de rage

Punch ouragan

. COUP DE PIED A MI-HAUTEUR

Roulade Axel
Double Axel haut
Double Axel moyen
Double Axel bas

Gencu puissant

COUP DE POING BAS
Coup de poing bas
Vrille avec coup de poing bas

COUP DE PIED BAS
Tir bas

Axel bas

Bourrade basse

Prélude & la nuit bas
Révolulion simple
Révolution

Double révelution haute
Double révolution bosse

K
=2>+K
K.P
K.K

o
= +FI
=+P P

& [ ': = +F

24K
=+K, K

2 +K, =+K
CHK, o +K
S

4P, K

- +K

=+K, K
E+K K P
4K K. PP
4K

= +K+D
+K+D, K
KD, v K



ADA EN PIE

soda alte fuerte
rodo alta larga
oda alta y pufic

= y patada lateral

=g Tl potente
ipe al estdmagao

> bajo

e de puiio bojo

EADA BAJA

oo bajo

oro bajo de eje

pe de disparo bajo

=ucio negro de disporo bojo

wadn doble alta
secion doble baja

AZO A MEDIA ALTURA

>+
K.F
KK

W +P
=+p
2 +P,P

e

I
i,

S
=+ K
=R, el
KK
oo

4P
L +P,K

2 4K
= +K, K

= +K K P

._.3 +K KPP
o+

HK4+D

o+ K+D K

e +K"|‘D_" i ""I{

g :: +P

CALCIO ALTO

Calcio alto potente
Calcio alie lungo
Calcio alio e pugno
Calcio alto e laterale

PUGNO MEDIO

Montante polente
Calpo allo stomaco
Calpa e pugno
Impeto di collera
Pugno vragano

CALCIO MEDIO
Rotolo Axel

Doppio Axel alto
Doppic Axel medio
Doppio Axel basso
Ginocchiata potente

FUGNO BASS0

Pugne basso
Rotezione con pugno bassa

CALCIO BASS50

Tira basso

Axel con tirc basso

Colpo con tiro basso
Preludic scure con tiro basso
Rivoluzione une

Rivoluzione

Dappia rivaluzione alto
Doppia riveluzione bassa

WK
w+K, K

4, = +K
2+, B+

+P
L+, K

N 4

W +K, K

ZHK K, P
--_-‘+|'RZr K.P, P
c+KED

S +KFD K

7 D, < +K

STAANDE SCHOP
Sterke hoge schop
Lange hoge schop
Hoge schop en vuistslag

Hoge schop en zijdelingse schop

MIDDELHOGE 5LAG

Harde uppercut
Slag op de moag
Mep en vuistslag
Waoedeuvilbarsting
QOrkaanslag

MIDDELHOGE SCHOP

Axel rolschop

Hege dubbele axel
Middelhoge dubbele axel
Lloge dubbele axel

Harde knieschop

LAGE S5LAG
Lage vuistslag
Loge vuistslag en schop

LAGE SCHOP

laag schot

laag schot axel

Laag schot en slag

Loag schat an donkere prelude
Enkele omwenteling
Omwenleling

Hoge dubbele omwenteling
Lege dubbale emwenteling

=>4k
K.F
KK

=
T+P
=+P P
====4p
=5 uk B =4p

e 4
K
B4R =K
K, 4K
54K

P
P K

i'.". +K

KK

E + K

= +ICK PP

EEl 4
KD

L HKHDK

v KD, 4K
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JUMP PUNCH

Air Thrust Punch
Knuckle Hammer
Jump Hammer
Jump Hommer

JUMP KICK

Jump Toe
Ralling Sawbutt
Flare Toe

Front Jump Toe
Front Air Kick
Air Dive

Flare Kick

Back Air Kick

LOW JUMP PUNCH
Jump Hammer

LOW JUMP KICK

Rn]ﬁng Sawhbult
Hopping Kick
Low Cut Kick

THROW
Wall Throw

Wall Blaster

Wall Axel
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PP
While jumping P +P+K+D
While jumping P
While jumping = +P

T+
While jumping K
Before landing K

A+K
While jumping ~>+K
While jumping  +K
Before landing - +K
While jumping =+K

K
Before landing T, K
Before landing I, < +K

Clase range, opponent standing
P+D

Close range, opponent standing,

opponent’s back towall

F+D
Close range, opponent standing,
bock to wall  P+D

SCHLAG IM SPRUNG

Schlagstof in der Luft T+P
Knéichelhammer Beim Springen T+P+K+D

Sprunghammer Beim Springen P
Sprunghammer Beim Springen  ='+F
TRITT IM SPRUNG

Zehensprung T +K
Rollender Ségestofd  Beim Springen K

Yor der Landung K
A+K

Zeh ausstrecken
Zehensprung nach vorn
Tritt in der Luft nach vorn

Beim Springen —+K
Hechtsprung in der Luft Beim Springen = +K
Tritt qusstrecken Vor der landung - +K
Riickwartstritt in der Luft

Beim Springen & +K

NIEDRIGER SPRUNG MIT SCHLAG

Sprunghammer 4P

MNIEDRIGER SPRUNG MIT TRITT

Rollender Ségestof3 U +K

Hiipfiritt Vor der Landung T°, K

Niedriger Hakentritt  Yor der Landung 7, K

WERFEN

An die Wand werfen  Aus der Nahe, Gegner steht
P+D

An die Wand schmettern
Aus der Nahe, Gegner steht, Rilcken
des Gegners zur Wand

P+D
Wandachse Aus der Nahe, Gegner steht, Ricken
zur Wand P+D

COUP DE POING SAUTE

Punch preumatique T+

Marteau oméricain En sautant P +P+K+D

Mareau sauteur En sautant P

harteau sauteur En soutant 5 +P

COUP DE PIED SAUTE

Oirteil souteur T +K

Coup de scie roulant En sautant K

Orteil fusée Avant de toucher terre
K

Orrieil souté avant A+K

Kick oérien avant En sautont = +K

Plongeon aérien En squtant = +K

Kick fusée Avant de foucher terre
+K

Kick aérien arriére En sautant  =+K

COUP DE POING SAUTE BAS

Marteau sauteur I'+F

COUP DE PIED SAUTE BAS :

Coup de scie roulant T +K

Kick sautillant Avant de tnucher terre
A K

Kick coupe bas Avant de toucher terre

R '-'+[{
PROJECTION

Projection murale A proximité, adversaire debout
P+D
A proximité, adversaire debout,
adversaire dos au mur
P+D
A proximité, adversaire debout,
dos au mur P+D

Deflagration murale

Axel mural



ETAZO CON SALTO

nzo al aire : t+p
ertillo con nudille  Durante el salto T +P+K+D
=rtillo con salte Durante el salte P
Mcrtillo con salto Durante el salto 4P
ADA CON SALTO
miodo con salio +K
s rodando Durante el salte K
mopié bengala Antes de aterrizar K
miopié con salto frontal A+K
nda frontal en el aire
Durante el salto =+K
@=da en el aire Durante el salte +K
: bengalo Antes de alerrizar +K
>da trasera en el aire
Durante el salto =+K
AZO CON SALTO BAIO
o con salio +P
DA CON SALTO BAJO
o rodando C+K
=2a en cuclillas
Antes de aterrizar K
de corie bajo Antes de aterrizar 7, +K

IENTO

iento contra la pared
A poca distancia, contrario en pie
P+D
separedes A poca distancia, contrario en pie,
de espaldos a lo pared
P+D
e pared A poca distancio, confrario en pie
de espaldas a la pored
P+D

PUGNO CON SALTO

Pugne con botta aerea

Martello rotante Durante il salio
Martello con sallo Durante il sallo
Martello con solte Durante il salio

CALCIO CON SALTO
C{:Ipu di punia con solio
Colpo di sego gireveleDurante il solto
Colpo di punta a razzo

Prima di atterrare
Colpo di punta con salto frontale
Calcio oereo frontale Durante il salto
Tuffo cereo Durante il solio
Colcio @ rozzo Prima di otferrare
Calcio oereo allindietro

Durante il sallo

PUGNOC CON SALTO BASSO
Mariello con salto

CALCIO CON SALTO BASSO

Colpo di sega girevole

Calcio saltellante Prima di alterrare
Calcio tagliato basso Prima di aterrare

LANCIO

T+p

T +P+K+D
F-

= 4+P

~+K
K

K

A+K
=+
- +K

=+K
g

K

Loncio contro il muro  Da vicino, avversario in piedi

P+D
Rompimuro Da vicino, avversario in piedi,
schiena dell’avversario verso il muro
P+D
Axel murale Da vicino, avversario in piedi,

schiena verso il muro
P+D

SPRONGSLAG

Zweelslog t+P
Knokkelhamerslag  Tijdens omhoogspringen T +P+K+D
Hamerslag Tijdens omhoogspringen P
Hamerslog Tijdens omhoogspringen = +P
SPRONGSCHOP

Teenschop +K
Relschop Tijdens omhoogspringen K
Viamteen Véér het landen K
VYoorwaartse leenschop A+K

Voorwaartse zweefschop

Tijdens omhoogspringen = +K
Luchtduik Tijdens omhoogspringen  +K
VYiamschop Véor het londen +K
Achterwaartse zweefschop

Tijdens omhoogspringen = +K

LAGE SPRONGSLAG

Hamerslag +P

LAGE SPRONGSCHOP

Relschop K

Huppelsprongschop Véér het landen f K

lage houwschop Voor het landen s K

WORP

Muurworp Dichibij sioande iegenstander

P+D

Muurbloffer Dicht bij tegenstander die met rug
noar muur gekeerd staal P+D

Muur-axel Dichtbij stoande tegenstander, rug
naar muur gekeerd P+D
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German Suplex Close range, appanent sr-:ﬁncling, Deutscher Suplex Aus der Nihe, Gegner steht, hinter Suplex allemand A proximité, adversaire debout,

behind opponent (Gegner P+ derrigre un adversaire
P+D Hirnknacker Aus der Nahe, Gegner steht . P+D
Brainbuster Close range, opponent standing L +p+D Brainbuster A proximité, adversaire debout
+P+D Schwarzer Regenbogen v +P+D

Black Rainbow Close range, oppenent back to wall Aus der Nihe, Gegner zurick zur Arc-en-ciel nair A proximité, odversaire debout

P D Wand G E+P+D PP E+P+D
Black Hole Both players in midair Schwarzes Loch Beide Spieler befinden sich in der Luft Trow noir Lles deux lutteurs en I'air
=+P, K. G &=+P, K, G E+P K G
POUNCE DRAUFSPRINGEN BOND
Wrecking Dive Opponent down 7' +P Zerstérerhechtsprung  Gegner am Boden " +P Plongeon destructeur Adversaire & terre 1 +F
Strike Stomp Opponentdown = +K’ Schlogstampfer Gegner am Boden = +K . Pilon marteleur Adversaire aterre - +K
TURNING DREHEM ROTATION
Turn Fist Opponent behind P Faustdrehen Gegner hinten P Poing tournant Adversaire derrigre P
Turn High Kick Opponent behind K Hoher Drehtritt Gegner hinten K Kick haut tournant  Adversaire derriere K
Spin Kick Turn Jumping, app- behind Wirbeldrehiritt Springend, Gegner hinten Rotation & kick tournoyant
I +K K En soutant, odversaire derriére
Low Spin Kick Tun Opponent behind @ +K Miedriger Wirbeldrehiritt Tk
" Low Turn Fist Opponent behind 4 +P Gegner hinten K Rotation & kick tournoyant bas
Turn Double Fist Opponent behind P, P Niedriges Faustdrehen _ Adversaire derrigre - +K
RUNNING Gegner hinten s 4P Poing tournant bas ~ Advarsaire derrigre - +F
, d 2 : Doppeltes Faustdrehen Double poing tournant
R”"”fng Straight thle runiing P Gegner hinten P, P Adversaire derriere P, P
Running Tackle While running P+D
Running Knee While running K RENNEN SPRINT
Rolling Sawbutt While running i +K Geradeaus Ernen Beim Rennen P Direct filant En courant P
Sliding Kick While running K Im Rennen angreifen Be!m Rennen P+D Tacle filant En courant P+D
Running Jump Kick  While running 4K Knierennen Beim Rennen K Genou filant En courant K
Rollender Stigestoll  Beim Rennen T K Coup de scie roulant  En courant T +K
""I"'._ALL T Gleitender Tritt Beim Rennen 4K Kick glissant En courant db +K
Climb Wall Touch wall while |Umping Tritt im Sprung beim Rennen Kick sauté filant En courant N
T+P Beim Rennen K
Wall Dive While climbing wall T+P MUR
WAL Escalade murale Toucher le mur en soutant
Wandhochklettern ~ Beim Springen Wand beriihren T+
t+P Plongeon mural En grimpant au mur  T+P
Wandhechtsprung  Beim Wandhachklettern
T+p
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Suplex aleman
Rompesesos
Arcoiris

Agujero negro

APLASTAMIENTO
Caida desiructiva
Golpe de estampa
VUELTA

Vuelta con puio

A poca distancia, contraric en pie,

detras del contrario P+D

A poca distoncia, contrario en pie
+P+D

A poca distancia, contrario de

espaldas a la pared 78 L 4+P+D
Ambos luchadores en el aire

P K.G
Contrario en el suelo ' +P
Contrario en el suelo ' +K

Contrario por detras P

Vuelta con palada alta

Conlrario por detrds K

Vuella con patada girateria

Saltande, contrario por detras

Vuelta con patado giratoria baja

Pufio con vuelta baja  Contrario por defrds

+K
+F

Conlrario por detrds

Pufio doble con vuelta Cantrario por detras PP

CARRERA

Carrera directa
Entrada corriendo
Rodillazo corriendo
Sierra rodando
Patada corrediza

Durante la carrera P
Durante la carrera P+D
Durante lo carrera K
Durante la carrera R
Durante la carrera +K

Patada con salto corriendo

PARED
Escaloda de pared

Caida de la pared

Durante la carrera w K

Tocar la pared durante el sallo
T+P

Durante la escalada T +P

Suplex tedesco

EDmPicervE"n

Arcobaleno nero

Foro nero

ASSALTO

Tuffo distruttare
Pestala con battula

GIRAVOLTA

Pugno rotante
Calcio alto rolante

Da vicing, avversario in piedi, alle
spalle dell’'avewi-crio

P+D
Da vicino, avversario in piedi

b P
Da vicino, schiena dell’avversario
verso il mure

S+P+D
Entrombi i giocatori a mezz'aria
=+P K, G
Axversario a terra S +P
Avversario a terra oK

Avversario alle spaolle P
Avversario alle spalle K

Giravolto con calcio rotanie

Durante il salto, avversaric alle spalle
+K

Giravolla con colcio a rofozione bassa

Avversario alle spcl"e kK

Pugno a rotazione bassa

Avversario alle spolle - +P

Doppio pugno rolante Avversarie alle spalle P, P

- CORSA
Corsa diritta In corsa P
Contrasto in corsa In corsa P+D
Ginocchiata in corsa  In corsa K
Colpo di sega girevole In corsa +K
Calcio in scivolata In corsa +K

Caleio con salto in corsa

MURO
Scalata murale

TuHo dal muro

In corsa “+K

Tocca il mure durante il salio
T+P

Menire si arrampica sul mure
T+P

Vlak achter staande tegenstander

P+D
Dichibij stoonde tegenstander

+P+D

Dichtbij tegenstander met rug naar
muur gekeerd P &+HPED
Beide vechlers in de lucht

T+PKG

POUNCE (ZICH OP TEGENSTANDER WERPEN)
Vernietigingsduik

Duitse suplex
Hersenverwoester
Zwarte regenboog

Zwart gat

Tegenstander gevloerd = +P

Duikstamp Tegenstander gevloerd « +K
OMDRAAI
Omdraaivuistslag ~ Tegenstander achter je P

Hoge omdraaischop Tegenstander achter je K
Waervelschop Tijdens omhoogspringen,

tegenstander achter je " +K
lage wervelschop  Tegenstander achter je + +K
Lage omdraaivuistslag

Tegenstonder achter je . +P
Dubbele omdraaivuistslag

Tegenstander achter je P,P

STORMAANVAL

Rechte Terwijl je voorvitstormt P
Tackeling Terwijl je voorvitsiormt P+D
Knieschop Terwijl je vooruilstormt K
Rolschop Terwijl je vooruilstormt " +K
Sliding schop Terwijl je vooruitstormt - +K
Sprongschop Terwijl je vooruitstormt - +K
MUUR

Muur aanraken tijdens
omhoaogspringen T +p
Tijdens beklimmen van muur

T+P

Muurbeklimming

Muurduik
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Handling Your Sega Saturn Handhabung lhrer Sega Manipulation de votre CD-
CD-ROM Saturn CD-ROM ROM Sega Saturn

* The Sega Saturn CD-ROM is intended for use * Die Sega Saturn CD-ROM ist ausschlieBlich for * Lle CD-ROM Sega Saturn est exclusivement
exclusively with the Sega Saturn System, die Verwendung mit dem Sega Saturn-Gerat desting a &tre utilisé sur la console Sega Saturn.

* Be sure to keep the surface of the CD-ROM free vorgesehen. * Gardez toujours la surface du CD-ROM propre et
of dirt and scratches. * Halien Sie die Oberflache der CD-ROM frei von sans rayures.

* Do not leave it in direct sunlight or near Schmutz und Kratzern. * N'exposez pas le CD-ROM aux rayons directs du
radiator or other sources of heat. _ * Llossen Sie die CD-ROM nicht in direktem soleil et ne le laissez pas prés d'une source de

» Be sure 1o fake an occasional bregk Hiring Sonnenlicht, in der Néhe einer Heizung oder chaleur telle qu'un radiateur.

anderer Warmequellen liegen.

extended play, fo rest yourself and the Sega * Faites des pauses de temps & autre pendant le jeu

Saturn CD. * legen Sie wéhrend eines langeren Spiels afin de vous reposer, vous et le CD-ROM Sega
Warning to owners of projection gelegemlich eineé’uuse ein, um ;iih Iselbsl und Saturn.
televisions: = Sega Saturn CD-ROM eine Erho sl b Avertissement pour les utilisateurs de
Still pictures or images may cause permanent picture- geane. téléviseurs & projection :
tube damage or mark the phosphor of the CRT. Warnung an Besitzer von Des images fixes peuvent causer des dommages
Avoid repeated or extended use of video gameson  Projektionsfernsehgeré&ten: permanents au lube-image ou marquer le phosphore
large-screen projection televisions. Standbilder oder unbewegliche Grafiken kénnen de I'écran. Evitez de jouer souvent ou longtemps a
bleibende Beschadigung der Bildréhre verursachen  des jeux vidéos sur des téléviseurs & projection
oder sich in die Phosphorbeschichtung der grand écran.

Kathodenstrahlréhre einbrennen. Vermeiden Sie
wiederholte oder léngere Wiedergabe von

Videospielen auf Grofbild-
Projekfionsfernsehgeréten.
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Manejo de su CD-ROM Sega
Saturn

* La CD-ROM Sega Saturn ha sido disefiada para
ser utilizada exclusivamente con el sistema Sega
Saturn.

» Asegurese de mantener la superficie de la CD-
ROM libre de polvo y rayaduras.

* No la deje a la luz solar directa ni cerca de un
radiador u ofras fuentes de calor, '

» Aseglrese de efectuar alguna pausa de vez en
cuando durante un juego prolongade, para que
descanse tante usted come el CD Sega Saturn.

Aviso a los poseedores de televisiones de
proyeccion:

Los fotogramas o imagenes fijas podrian causar
dafic permanente en el tubo de imagen o marcar el
luminéforo del tubo de rayos catédicos. Evite el uso
repetido o prolongado de jusgos de video en
televisiones de proyeccién de pantalla grande.

Manutenzione del tuo CD-
ROM Sega Saturn

| CD-ROM Sega Saturn va usato solamente con
il sistema Sega Saturn.

* Assicurali di tenere la superficie del CD-ROM al
riparo dallo sporco e dai graffi.

» Non lasciarle alla luce diretta del sole o vicino ¢
un termosifone o alire sorgenti di calore.

* Assicurali di prendere una pausa durante 'uso
prolungato per riposare te e il CD Sega Saturn.

Avvertimento per i proprietari di televisioni
a proiezione:

Fotogrammi o immagini fisse potrebbero causare un
danno permanente al lubo d'immagine o lasciare
racce di fosforo sul tubo a raggi catodici. Evitare
I'uso ripefuto o prolungato di video giochi sui
televisori a proiezione a largo schermo.

Behandeling van uw Sega
Saturn CD-ROM

* De Sega Salurn CD-ROM is ontworpen om
vitsluitend te worden gebruikt met het Sega
Saturn-systeem.

» Zorg ervoor dat het oppervlak van de CO-RROM
van vuil en krassen gevrijwaard blijft.

*» Niet in onmiddellijk zonlicht achterlaten of in de
_nabijheid van een radiator of andere
warmtebron.

= Neem nu en dan een pauze wanneer u voor een
lange periode speelt, om uzelf en de Sega Saturn
CD de nodige rust te gunnen.

Waarschuwing voor bezitters van projectie-
televisietoestellen:

Stilstaande beelden kunnen een blijvende
beschadiging van de beeldbuis tot gevolg hebben of
onuitwisbare vlekken achterlaten op de
fosforescerende stof van de CRT. Vermijd
herhaaldelijk of langdurig spelen van videospellefies
op projeclie-televisietoestellen met een breed

scherm,
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“Fighting Vipass is a trademark of
Sega Enterprises, Lid.”

Copying or transmission of this game is strictly prohibited. Unauthorised rental or public
performance of this game is a violation of applicable laws.

Jegliche Vervielfiltigung oder Ubertragung dieses Spiels ist sireng verboten. Unautorisierter Verleih
oder dffentliche Vorfilhrung dieses Spiels stellen einen VerstoB gegen geltendes Recht dar.

Copier ou diffuser ce jeu est strictement interdit. Toute location ou représentation publique
de ce jeu constitue une violation de la loi.

La copia o transmision de este juego esta terminanternente prohibida. El alquiler o utilizacion
publica de este juego es delito v esta penado por 1a ley.

La duplicazione o 1a trasmissione di questo gioco sono severamente proibite. 11 neleggio non autoriz-
zato o dimostrazioni in pubblico di questo gioco costituizscono una viclazione alle legqgi vigenti.

Kopiering eller Gverféring av detta spel r strangt forbjudet. Otillaten uthyming eller offentliy
visning av detta spel innebdr lagbrott.

Het kopiéren of anderszins overbrengen van dit spel is ten strengste verboden. Het onrechimatiy
verhuren of openbaar vertonen van dit spel is bij wet verboden.

This product is exempt from classification under UK Law. In accordance with The Video 5tandards
Council Code of Practice it is considered suitable for viewing by the age range(s] indicated.

PATENTS: U.S. Hos. 4,442, ,486/4,454,594/4,462,076; Europe Ho. 80244, Canada Hos.

1,183,276/1,082,351; Hong Kong No. 88-4302; Germany No. £,6083,826; Singapore Ho. B8-155;
U.K. Ne. 1,535,999; France Ho. 1,607,029; Japan No. 1,632,396.

672-4103-50 SEGA and SEGA SATURM are trademarks of SEGA ENTERPRISES,Ltd. ©1996




