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dapporter une nouveauté  votre collection de jeux vidéo.

CAPCOM ENTERTAINMENT, INC.

475 Dakmead Parkway, Sunnyvale, CA 94085

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

(4PCOM et le CAPCOM LOGO sont des marques déposées de
CAPCOM €O, LTD. CAPCOM EDGE est une marque déposée de

£ APCOM CO., LTD. CAPCOM VS. SNK MILLENNIUM FIGHT 2000 est

auriqué et distribué par CAPCOM CO,, LTD. Sous licence de SNK =
Corporation. SNK est une marque déposée de SNK Corporation. Sega, -

or ™ gt le logo Dr logo sont des marq D
au des margues de Sega Enterprises, Ltd, She

CAPCOMENLIGNE -~
hitpi/iwww.capcom.com ' o ety
Visitez notre 'site web pour découvrir les autres

nouveautés CAPCOM ou pour connaifre nos autres jeux
en oo U LG D s =
Vous pouvez aussi nous e .
magamail@capcom.com pour obtenir de ['al
ce qu'ily'a de nouve ucl}e_z_CAPGOM

Contrdles . ..o ouins
Ecrandejeu ...
Regles du jen . ..

| Systéme de jeu .. ..

Modesdejen ...... i
“Mouvements spéciaux de base

Ry
Kyo .




DREAMCAST™
' LE MATERIEL DREAMCAST™

e

COMPARTIMENT CD

OUTON OPEN
Appuyez pour ouvrir le
compartiment CD.

BOUTON POWER
Appuyez pour allumer ou
“ éteindre la console,

PORTS DE

COMMANDE i

- Utilisez ces ports pour connecter la manette Dreamcast™

- périphérique. De gauche a droite, on trouvele
Pour CAPCOM VS SNK MILLENNIUM

‘commande A et B pour connecter les mane

: GAPGOM vs SNK MILLENNIUM

nmmndeA B, C,et D.
00 utlhscz ]cs ports de
loueurs 1ec2:

jeu pour 1 ou 2
anettes: Drca'.mcasg_m ou.

LE VISUAL MEMORY (V )
Pour sauvegarder les réglages des o)
2 t{im:inm.Lr's. SCOres, _msérez un VLs

MELEE D’ARTS MARTIAUX !

{0 P'an 2000, un événement spécial des arts martiaux est prévu en
collaboration avec les deux org ions les plus pui du monde:
‘Robert Financial Clique’ et “Masters Foundation’. Tout le monde
esplre que ce gala adoucira les conflits politiques entre les deux
me,\al‘lcts i

e nombreux arts martiaux renommés ont été 'iél:Lnonnés puu.r Ie
tournoi, Dans le monde entier, les gens se passionnent pour les. .
exhibitions & venir. .

La cérémonie d’ouverture tant attendue rencontre un lmmense succés. :

PPersonne ne remarque les signes de l‘cﬂbndrtment imminent

Dans I"écran de titre, appuyez sur le bouton Start pour-
afficher le menu pﬂnmpal Pour effectuer votre sélection
I"¢cran, utilisez la croix multidirectionnelle ou le stn:k ;
analogique pour mettre votre choix en surbrillan
]m&cz le Bouton A pour vahder

du Lombat ct l'ordre des joueurs: (Vous_ Anrez i d_éﬁnii' e
seulement certains ou tous ces choix, selon le mode de jen
s«,!ecnunné Pour les détails, voir les sections du manucl



- CONTROLES (par défaut)
. MANETTE DREM!GAS ”

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

rente dextension 2

uton X - Coup de Poing Léger (P6L)
Boutan Y - Coup de Poing Appuyé (PGA)
uton B- Annuler une sélection / Coup
- de Pied Appuyé (CPA)

outon A - Valider la sélection / Coup
; de Pled Léger (CPL)

dysfcru.‘.hnnngrnant._Sl le stick analoglque'ou. les bouwns analugmues Gou
S8 Voyai ctionnés: accic nent pendarrtquevnus allumez votre™ €4
wnsnla D!aamcast"‘ élelgnsz—ia Immédlmmem puas aﬂumaz-la ai nouveau, 3

sTICK D’ARCADE DREAMCAST™
Bouton X - Coup de Poing Léger (PGL)
Bouton Start - Commencer / Pause / Reprendre

Bnulnnz mdeﬂed
l:owdeﬁedﬂpmvé{tl’l&tm
‘Bouton € _ Cmpdel’aisgl.égeﬂ'

Joystick - Mettre — I Coupde Pomg mm (m +
votre sélection en PGA)
surbrillance dans les | Bouton B_ Nmuler 1a sé[gcﬁnn /
écrans de menu / :
Déplacer votre

personnage

VIBRATION PACK DREAMCAST™ : 3

CAPCOM VS. SNK MILLENNIUM FIGHT 2000 supporte Ic wbranon Pack
Lorsqu’il est inséré dans la finte d’extension de la manette Dreameast™ ou d'u
‘quipement périphérique compatible, le Vibration Pack crée un effer vibrant q_ -
améliore considérablement les sensations ct I’:xpcncnce du  jeu. {Le
ne peut pas isé avec le Stick d‘Arcndc)

Note: S'iliest inséré dans la fente d’extension 1 d: Ia manctte Drcamcast
possible que le Vibration Pack soit connecte, mais non bloqué. Dans ce cas, i :
pent tomber durant une phase du jew'et en per:urber lc bon déroulement du'j jeu Le V‘brauon 'Pack
éure urilisé avec le Stick d’Arcade. SACE

CAPCOM VS SNK N[ELEN'NTUM

Vctllez 4 toujours. brancher les' manettes ou
tout autre pénph::nquc avant d'allumer la :
Dreamecast™., T
e Si vous utilisez’ une manettc, vous pouyez
retourner a I'écran de titre a n’importe que]
moment en nppuyant et ma.mven:mt S

- Pécran titre. e

"= Vous pouvez modifier 1" asszgnatlon dcs
boutons par défaut aussi bien pour la manette

.que pour le Stick d’Arcade. Voir page 43,




REGLES DU JEU

E MATCH
Un match par élimination dure jusqu’a ce qu’une des équipes ait
complétement épuisé la viralité de ses combattants, La vitalité du
combattant qui remporte un round est restaurée aprés ce dernier. Plus
i] lui reste de temps, plus la vitalité du combattant est restaurée.

GAGNER ET PERDRE B e A
$i I vitalité d’un personnage atteint zéro, il est mis K.O. 8i le temps
imparti est écoulé, la victoire est accordée a I'équipe dont la vitalité
totale est la plus importante, L’équipe qui bat tous les combattants de.
I'équipe adverse remporte la victoire. R e

MATCH NUL i
Un match nul survient lorsque les deux équipes perdent le reste le
Jeur vitalité simultanément (c’est un double K.O)

SYSTEME DE JEU

SYSTEME DE RATIO %
Chaque personnage posséde un Ratio, c’est & dire.un nomb:
représente sa force. Chaque équipe peut posséder des personnages

jusqu’a un Ratio de niveau 4, Par exemple, vous pouvez comt er le
piveaux commesuit: 2 +2, 1 +3o0l + 1 +2. o0

SYSTEME DE POINTS DE GROOVE ' = S
C’est un systéme de notation qui n’existe que dans le jeu 3 1 joueur: Au-o =

cours d’une partie, les actions offensives ou défensives des joueurs sont
¢valuges en temps réel. Les notes:sont S, A, B, C et D, S ¢ :
meilleur. Cette note influe sur le score du joueur qua




MODES DE JEU

~ ARCADE MODE (MODE ARCADE) (1
Combat contre des a i informatiques.”

. MODE V§ (MODii VERS
‘Mode de compétition pour 2 jouctrs, ¢
. Personnages avant chaque match. Vous pou
changer votre Ratio maximum, le niveau du jeu, ete, Vo
devez connecter deux manettes 3 la Dreamcast™ pour pouvoir
choisir ce mode. s Lo
'GAME REPLAY MODE (MODE RALENTT)
Enregistrer yotre partie on revoir une partie enregi
 utiliser les options VS GAME PLAY SAVE (SAUV.
MATCH ou REVOIR MATCH du mode VS), vous deve
m:_l_].l_s;_t_'d_gyx-:_ HANEELES €t avoir inséré un VM (en option).
VS GAME PLAY SAVE (SAUVEGARDER.
- MATCH EN MODE VERSUS)
- Enregistrer un match 2 2 joueurs et le sauvegard
L Apres un match, le menu suivant est aff
CONTINUE (CONTINUER) - Faire un
‘ma e St :
'REPLAY SAVE (SAUVER MATCH) - Sa

match. Tl vous est alors possible de revoir

VS GAME PLAY SAVE

REPLAY DATA LOAD

TRAINING MODE
(MODE ENTRAINEMENT)

DUMMY ACTION (ACTION DU SPARING PARTNER)

 est sélectionné dans option DUMMY. 3
'DUMMY GUARD (GARDE DU SPARING PARTNER) -
- Ajuste les parades de votre partenaire quand Normal est
' ‘sélectionné dans FEINTE. £
.\ "LIFE (VITALITE) - Cette option est disponible seulement
. quand le Groove SNK a été choisi: Définissez la vitalité =

_ GAUGE (JAUGE) - Ajuster les réglages des jauges.
EXIT (QUITTER) - Retourner & P'écran de titre.

Sert @-répéter vos coups

spéciaux et combos. Vous
pouvez ajuster plusieurs

réglages. Appuyez sur le

Bouton Start et choisissez
MENU ENTRAINEMENT
pour ouvrir le menu
d’entrainement.

CONTINUE (CONTINUER)
- Retourner a l'entrainement. .~ =
CHARACTER CHANGE (CHANGEMENT DE
PERSONNAGE) - Retourner i P'écran de sélection des
personnages. Sl SRS
DUMMY (SPARING PARTNER). - Ajuster les réglages de
votre partenaire. . : : : i

- Ajuste le type d’actions de votre partenaire quand Normal

restante de votre personnage, soit compléte soit faible,



SECRET SHOP (MAGASIN SECRET)
Dans certaines conditions pendant e jeu, différent
apparaitront dans le mag
~ Objets Secrets avec les pounts

+ Croix multidirectionnellc

cOLOR EDIT MODE (MODE D’EDITION DES
COULEURS)
pL-.-;mma!iscr votre personnage avec différentes
couleurs. Lorsque vous sélectionnez un personnage,
[ecran  Edition de Couleur apparait a I’écran. Vous -
2 alors sauvegarder deux motifs de couleurs pour

} acheter. e e WOLIVE I
R e ke haque personnage. Chaque personnage est_fmt avec
ok Aggg;—;;d :!:i;rgcﬁl%n;dlc 1"’ "‘_ .Alte_me;' ; Ll‘w palette de 15 couleurs, Ajustez les trois barres

modifier les couleurs de chaque palette. Pour éditer
s couleurs de votre personnage, vous devez avoir
préalablement inséré un VM (Visual Memory).

'?Bouton'-A_-_Cpuﬁ'rmer:-]n_séleé_l:ion. ek
* Bouton B - Retourner 4 'écran de menu du
..Sg(;re_t‘ el i

de couleurs - Rouge, Verte et Bleue - afin de i

ECRET LIST (LISTE SECRETE)
- Passer en revue les Objeﬁs'Secrct'fquc'vai;; avez
y OCrmx multidirectionnelle €/ - Choisir

des Obijets Secrets. ;
» Croix multidirectionnelle A/ -

PALETTE Bl

« Croix multidirectionnelle €/=» - Choisir une palette.
+ Bouton A - Confirmer la sélection. " = ¢
» Bouton B - Annuler la sélection.
¢ Bouton X - Copier une palette.’ :
¢ Bouton Y - Coller une palette précédemm

BARRE RVB P
« Croix multidirectionnelle €/ - Choisir une barre.
« Croix multidirectionnelle Av/Ay - Modifier les tons de
couleurs; e

« Bouton A - Confirmer la sélection.

o Bouton B = Annuler la sélection.

« Bouton X - Augmenter le ton de couleur de




DEFAULT COLOR (COULEURS PAR DEF

i :Retoumer 2l I’ém de sélect {
. SAVE (SAUVEGARDER)

* Sauvegarder les mndxﬁcauons apportées i votre moti
~ LOAD (GHARGER) 0

DEFAULT SETTINGS (REGLAGES
"I’ECRAN PAR DEFAULT)
- Réinitialiser les réglages d’ccmn par

OPTION MODE (MODE OPTIONS)

OPTIONS DE JEU
DIFEICULTY (DIFHCUl .TE) - Régler Ie niveaun dc:
difficulté pous-le jeu solo.
TIME (TEMPS) - Régler la durée d’un match.
DAMAGE (DOMMAGES) - Régler le niveau de :
dommages des attaques.
SPEED (VITESSE) - Régler la vitesse du jeu.
GAUGE (JAUGE) - Régler les jauges.
SOUND (SON) - Choisir STEREO ou
MONO.
TEST - Ecouter la musique du jeu. :
DEFAULT SETTINGS (REGLAGES I’AR : .
DEFAUT) - Réinitialiser tous les réglages d’opu’on i
par défaut. Lk
EXIT (QUITTER) - Retourner au menu
principal. L
BUTTON CONFIG (CONFIGURATION e
DES BOUTONS) - Définir 1’ass1gnatmn des
boutons.
VIBRATION - Activer /- dcsactnrcr la
vibration du Jump Pack (optionnel), = = =
DEFAULT SETTINGS (RE(:LAGES PAR
DEFAUT) - Réinitialiser Iassignation des
boutons par défaut. .
DISPLAY ADJUST (REGLAGE DE
L’ECRAN) - Régler la zon¢ d’affichage.

défaut




COUPS SPECIAUX DE BASE
COUPS NORMAUX : i

Appuyez sur le bouton Gotp.
En fonction de la'p"é%ﬁ i |
varie. o

. COUPS SPECIAUX
En combinant la croix multidirectionnelle et un bouton
effectuez différents Coups Spéciaux. Voir les pages 47 4
56 pour les Coups Spéciaux de chaque personnage.
EFFECTUER UNE PARADE ET BRISER LA
GARDE 2 b
; Bloquez I'attaque de votre adversaire en orientant
Ia croix multidirectionnelle dans la direction
opposée 4 votre adversaire. Utilisez la parade
haute et la parade basse en fonction de 'attaque:
de votre adversaire. Si.un personnage mainfient
constamment son blocage d’attaque, il est
possible de lui briser sa garde. Quand ceci est
le point d’arriver, Peffet bloquant vire au roug
la batre de vitalité du personnage se met 4
S clignotepzs Tl oa g T
_ SUPER SAUT el
Rk Effectuer un saut beaucoup plus hat
el : Sl
 COURSE 33 ou€e
: _Se déplacer plus rapidement g
. normalement. -
PROJETER / EMPOIGNER
; Adversaire proche) = ou
- projette un adversaire qui
- personnage. Certains perso:
‘mouvement d’empoignade
- ‘projection.

DEGAGEMENT

i Au moment OI‘.l‘ votre
dversaire empoigne votre
pu.r_ucmnagc} = ou € + PGA
(1 CPA.

REVERS PGL + CPL (en
appuyant simultanément)

5e déplacer vers I’advcrsal_re,
¢t esquiver son attaque. Si
vous effectuez ce mouvement
prés de votre adversaire, vous
pouvez atteindre ce dernier
dans le dos.

RETROUVER SES
ESPRITS

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

PROVOCATION PGL+

Start (en appuyant
simultanément)




GROOVE
LE GROOV E CAPCOM

£RSONNAGES

P cette section, les commandes indiquées s’appliquent aux personnages dirigés vers la
‘1;.1]!;;' Inversez ces commandes lorsque votre personnage est tn:mmé vers la gauche
e .
» I'G; - Coup de Poifig CP - Coup de Pied e
PGLACPL - Coup de Poing Léger/Coup de Pied Iégtr PGA/CPA Coup de Pomg
Appuyé/Coup de Pied Appuyé

vous attaquez.
f ru\reau &:

'1C0rnmande de Super Coﬁbo . Charger - Appuyez sur la croix muludlrecnonncllc durant un court msmnt pm
Bouton d’ﬁﬂaque Légere (coup de Ia ‘i[r‘L ction suivante. 1
poingou conp de picd) : wiveau 3 & MAX- Vous pouvez utiliser ce coup dans lc Gmovc Cap Hm quand W

super Combo atteint le niveau 3, et dans le Groave SNK quand la barre d’Extra

e oMo st 2 pL rsonnage st plelnc ct que sa barre de vitalité. chgn e

- Commande de Super Combo +
: _Bounon d‘Attaqm: Appu}'ee e

: SUPER COMBO Niveau\3 -
‘Commande de Super Combo +
bouton d’Attaque Légére + bouton
d "Attaque Appuyéc (appuycr :
slmul T ) s

COUPS SPEC!AU_X i
Hadoken g

{x:rsnnnage chgnote il pe
- son Super- Coup Spem.l &’




CcOUPS SPECIAUX
Détonation Supersonique
Coup de Pied Ra

SUPER COMBOS .

Quragan SUPETSo
Attaque Roulée

Tir d'Elite

SUPER COMBO.
Geyser de puissa
Buster Wolf




Koho
Zan Retsu k
Jambe d'Eclai

COUPS SPECIAUX
Le Poing Foudro;
Coup de Pied Lai
Shinku Katat

SUPER COMBOS

Le Flash As:
L'Etincelle m:

"SENIMARU




. LANGIEF : ' COUPS SPECIAUX

: BRGNS ) Poing enflammé d

ot

Rai Oh Ken

Les 400 Coups
SUPER COMBOS

Haoh Shokol

Détonation |

COUPS SPECIAUX
Bombe & Clous

SUPER COMBOS
Force Méprisa
Gain Négatif




cours SPECIAUX
Le jugement d'Hydra
Lentaille du Serpent
Insulte et Contre
pouble Retourné
SUPER COMBOS.
Guillotine
La Perceuse

SPECIAUX
Tranche de Lune Cri

COUPS SPECIAUX
Entaille du Ven




€ charger = + HP
harger = + CP
harger A\ + CP

SUPER COMBOS
Temp?t_e‘_
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