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DREAMCAST™ MENCER UNE PARTIE

COUVERCLE DU
COMPARTIMENT A CO
BOUTON POWER BOUTON OPEN
peérmet d'allumer et permet d'ouvrir le couvercle
d'éleindre 'appareil du compartiment a4 CD
PORTS DE COMMANDES ]
Permettént de connecter la manette Dreamcast™ ou tout autre périphérique. De gauche a
droite : port de commande A, port de commande B, porte de commande € et poit de

commande D. Pour STREET FIGHTER™ I11: 3rd STRIKE, connecter les manettes
des joueurs 1 et 2 respectivement aux ports de commande A ot B

; - Um coup spécial
STREET FIGHTRR™ Ii:drd SPRIKE s joue § 100  jouurs Avant ks SHote S SHper AL 0w spic
| votre console Dreamcast, connex

£ & Ssant - pour\votre combattant. Chaque
(les) manettels) Dreamcast™ ou tout autre mﬂ‘“ &,'1mtsp°;' r Auts, Sélectionnez celui
‘g’:iphénqw aux ports.de commande. Poyrouer & deux ou plus de deux joueurs, achgtu # q
manettes supplémentaires (vendues séparément). \
DREAMCAST" VISWAR MEMORY (VM) -
CARTE MEMOIRE
Pour sauvegarder vos parametres de jeu et vos meilleurs scorts,

insérez un VM daps le port 1 de la manette connectée au port
de commande A avant d allumer votre console Dreamcast™.

Remarque: ne jamais éteindre la console, retirer un VM ou
. déconnecter une manctte pendant ! .
enregistrement des données. multidirec ,

\




COMMANDES (PAR DEFAUT)

MANETTE DREAMCAST™ ® X - Coup de poing ger (1P)
Bouton START
N Pause / Reprendre la partie / Ajouter joueur a2
il /mv-::)umm
- .’mz-:amm
| Bouton € - Modifier les sélections /
Coup de pied puissant
- (W)
Bouton X - Bouton B - Annuler les sélections /
r -~ Coup de poing le o :GNW
—-m(".g‘“m : 3 / \ ™ Bouton A - Confitmer les
Croix multidirectionnelle —— L_....:’.-u..*,,\ TR Gl bl :«m/wa
s/ DR ey e e 3« = v
meny son personnage
e Tan il s A aaiad 0. e STRKE ped enchure e prprique Vibearion Pk e dans e pot dedension
> Avancer/Parade debout Y ™ ou & un autre périphérique compatiblc, ke Vibration Pack crée un effet de vibrations qui

les sensations du jeu. Remarque - lorsque e Vibration Pack est inséré dans ke port d extension 1
il 5 conmecte, mais ne se verroullie pas. Ainsi, ke Vibration Pack est susceptible de tomber en
1 d interrompre le fonctionnement du jeu Le Vibration Pack ne peut étre utilise avec [ Arcade

/ Pause / Reprendre la
partie / Entrée du
Jouewr n° 2

Lors de la mise sous tension de 1a console Dreamcast™, ne touchez n a Putiisation du stick analogique de la manette Dreamcast™

stick analogique, N aux boutons analogiques G et D. Cela risquerait

d'interrompre le processus d'initiakisation de la manette et de Provoquer
dysfonctionnements. Si toutefois cela armivait, éteignez immeédiatement
console. puss rallumez-la en évitant soigneusement de toucher a fa mane'

Hout moment retourner & I'écran de Titre en appuyant simultanément sur les boutons A, B, X. Y et START et
" La console Dreamcast™ effectue une réntiaisation logicielie et affiche |'écran de Titre.
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ECRAN DE COMBAT

4

(Victoires) Nombre de victoires remportées par le jovews fhon
s/ disponible lorsque les joucurs regardent vers la gauche ) N
Score du joweur. :

{Indicateur de vitalité) Cette barre de couleur nmnu‘m \
mesure que ke personnage est Lo disparait » ,
| /< ‘1_

d un Super At
Art Selected  (Super Art stlectionné) Super Art




REGLES PE COMBAT
MATCHPLAY (MATCH)
. mmr;tn«clw SqUa 99 (par défabitl ou jusqu & ce qu'un
iAol =l ey
X ?«.m &l qj “&“&'ﬁ‘;‘u"ﬁ l:nv&&kd:mm b

. tcmr Joweur qui gagne-deux manches sur trois (par défaut) remporte

- 1 QU 2 JOVEVR(S)

grez-vous aux joueurs de I'ordinateur, les uns aprés les

s, Rattez-des tour A tour et vous sortirez vainqueur ! \Vous
tout moment faire entrer un Stme joueur dans la

appuyant sur le bouton START. Vous T
le jeu méme si vous perdez. w

8US (DUVEL) . COMPETITION A 2 JOWEURS

7 un ami en face & face, Connectez deux manettes & votre
‘ ™ avant de commencer. Sélectionnez un
handicaps et un niveau avant dnq'ﬂ:'mkh: A el Ny
un =

PRAW GAME (EGARITE) < Art
5 pour ma
; 6 parametre peut étre modifié dans le mode

Il'y a égalité lorsque les deux joweurs épuisent Teur vitalité au méme moment

ﬁ"«‘mfﬂ'-" lorsqu'il Teur reste la méme ‘quantité de vitalité a lafin du on \ir page 43). X RANDON
. 3 < Versus, un écran de s affiche chaque
deaég:;&bmdch&m&mmh,(’mkmwpohtsw o mmmmm
départage kes joucurs et UL ‘ 3 : (Continuer) - Retoumer & la partie.
Remarque : vous pouvez modifier s ma et leur nombre | egarder ke ralenti) y
F'aide du mode Options. Voir page 43. 4 - 4 o "“" \lreﬁ’om;rdull kk‘m?’:‘w“
R (voir page 42).
. \ X L Exit [Quitter) - Quitter Je mode Versus et refourner au menu ot e
\ S \ \ * AY REPLAY SAWE
% \‘ ‘
AN N 38 39



BIING TRAINING (PRATIQUE DE§ PARADES)
x mpfcm&wmvmwrmtnmns{nzw
d Lat de votre adversaire, puis pratiquez vos

 RAINING CENTEAINEMENT)

| Pratiquez Vos coups et vos combos. Choisissez volre personnage
et son adversaire. \Vous verrez alors apparaitre le menu y te. Stlecti

© Entrainement. Utitisez la crotx multidi Rechonnclou & Joystick = m“t;:““" '"“‘g'sm;?' f‘,ﬁmm b

FA pour stlectionner un parametre et D/F pour le modifier NORMAL_TRALNANGE | ,:Wm e o

Appuyez sur le bowton A pour confirmer. {
X6 TRAINE y Recording istrement de [adversaire) - Pour
NORMAL TRAINING W NORMAL) fegistrer votre adversaire & | attaque de fagon & disposer d'un
* Normal Mode - normal) - Pour pratiquer vos coups pdtle ' attaque: La durée de | enregistrement est kimitée et
dvosm:bosngshkdtky‘vrw"adwmim re personnage pare automatiquement. Vous pouver quitter ¢
réeupdre automatiquement La vitalité perdue:; v e k%dww par k& menu Pause (appuyez
. R:{WMMWM‘EWNMV? : , le bouton ST .
entrainements sans limite %Cmmmmak gL cking Training Pratique des parades) - Pratiquez vos par
normal, votre axmuim a de la vitalité au fur et a § adl'\:mm que VMawxp:r'u\'gisM a Lattaque dans le
mesure que-vous ['attaquez. b Enregistrement de I Adversairg. Notez que si vous ne parer'

s Tos attaques de votre adversaire ou 'v@m[‘ﬁm ps, 2
"- & ne reproduira pas corfecternent I modele d'attaque.

A dc“““‘! - s&' pratiquer Ymdvos combos sans limite
temps. Votre
Options (Autres options) - Volx Entraimm normal,

automdtiquement la
vitalité¢ perdue. a)’p e

. \ /
. Setting (Pardmetres adversaires)- Pour adapter les iy iy
e - *%"’m‘"“&:ﬁ i BEEM DIRECTION (SYSTEMEREJEV) ),
E&“m"smom. N y, nement) - ifier différentes options du mode ': éﬂﬁ\m"kmmk’“‘mbw*m

* Button Config (Configuration des boutons) ~ Pour modifier | attribution des' commandes. | - < —_ ~ ! 1R
y 5  System (Systeme) — Sélectionhez ORIGINAL pour créer
m.m (Changer de personnage) - Pour sélectionner un autre personnage ou propre, systeme de jetl :

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

» Direction - Pour modifieret adapter les systemes de jeu
stants. Lorsque vous mez un objet, sa description
ifiche en Bas de l'écran S onnez NEXT (suite) ott
7 sur ke bouton a we D 7 le bouton Y pour dller &

la page suivante. Sélectionnez BACK (retour) ou appuyez sur le.

ana\o;‘n u/lc;\MXpourﬂowncvalapagc
cbdente. $¢ q‘tfonncrE T (quitter) pour retourfier au menu
Systeme de jeu




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

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

MODE REPLAY A
| Cette option permet de visionner des données antérieurement
enregistrées sur un VM. Sélectionnez loutd’ VM

| contenant des données replay. Puisidans la liste qui " affiche
choisissez un fichier y aelaroer Une foig k%ndncr
visionné, sélectionnez des options sulyantes :

. ';ﬂlm Recommenger)~ Visionner de’nobiveau le fichier
¥

* Save (Sauvegarder) - Enregistrer ke fichier replay suf un
Vwm (i)l faut jusqu'a Job&sVM pour cnregist:rr un fichier
¥

¢ Exit (Quitter) - Refourner au menu Mode de |'option
Entrainement. ;

-

d |
L

IONS
ez la croix multidirectionnelie ou le Joystick BA powr faire votre sélection, puis
modifier ke paramitre. Appuyez sur e bouton A pour confimer et sur ke
START pour retourner & ['écran de Titre, ol
Dption (Options de feu) GAME_OP.LLONS
(difficulié) augmentez ke nombre d étoiles pour rendre votre SUTTON CONED
adversaire plus cortace, :

plas o REEN ADIUSTTR
Limite de temps) Deéfinit h“«km* <3 1) )
(Manches) (1 pers) Définit le mombre de manches par match stnet T L
pour les parties  Tiowewe _ o1
Manches) (Duel) Definit ke manches par match pour
les partics & 2 joweurs. - e 4 ’
Niveau des dommages) Définit la gravité des blessures infligees
par vos attaques.
Active/désactive le handicap en mode Duel
owewr ¥72) (Duel) Définit ke mode de commande des
personnages en mode Duel. Pour assister & un match de
[ ordinateur confre hu-méme, régler cette option sur « (T »

‘ les dewx
Settings Eﬂh um\n Ies parametres par defaut

(Quitter) Pormet de retourner au menu Options.
(Configuration de boutons) Permet de modifier | affectation des
boutons. \ous pouvez également attribyer des commandes

Rama it
& écran) Permet d adapler les paramtres d ecran g
volre moniteur.

Son)
v Pormet de sekctionner un son K10 0u mono.
Level  MNiveau de la musique de fond 7 des effets sonores) Mermet de
-~ vk e volume de la musique de fond 7 des effets oo
Test (Test de L musique de fond) Permet & écouter un &chantilion de
la musique de fond.
v (SL;*NM&: fonnces) Pormet de sauvegarder ke reglage des 5
aonng

options et le classement des scores sur un VM Cet enregistrement ocoupe 3 blocs sur fe VML
C 0 Charger les données) Charger les donmées ensegisteées sur un VML

Enregistrement automatique) Activez cette option pour que le réglage des options ¢t le classement des
- S00KES SoRMt automatiquement sauvegandés.
; pour sauvegarder et charger des donnees. il faut disposer &' Visual Memory.

e 4 F N



COUVPS SPECIAUX DE BASE
Les mouvements d¢ la croix multidirectionnelle ou du Joystick indiqués ci-dessous sont
parameétrés pour des combattants regardant 4 droite. Pour qu'ils regardent & gauche, inverse: o
actions gauche/droite. | |

Regular Moves t@wmwmkmm«mmNcm

Special w ‘\4KMMCMM3¢:SAT&&hm'Mn
L 7NN ou du Joystick et du bouton Coup de poing ou Coup de pied.

Block T (Rlocage) Rlocage supérieur : D, Blocage inférieur s B
e blocage peut dre effectut debout

g ou

accroupi. Utilisez le blocage droit pour

~ N parer upe attaque de votre adversaire.

ssible d effectuer.un blocage en lair N

. N (N{ckvc) AF - i
Qu’un saut w jry

(Fuite) EBou DD\ r
(Parades) Standing pdrry (Parade debout) : E (en direction
de l‘advefsain{ \ " R
(Parade bloguante accroupic) : /\,'
% Appuyez en direction de ['advefsaire pour une
ttaque supérieure.ou sur A une attaque
r jedre au moment ob I'adversaire frappe. Si
| Yy panvenez, Vous pouvez contre-attaquer le
| endre ['avantage. ,
Quick Standing ation rapide de la position debout) A
m ce coup lorsqu'un adversaire vous ferrasse ou vous propulse
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] SUPER ARTS

Super Art

EX Special Move

EME D’EVALUATIO

Croix multidirectionnelle ou /
Joystick + Bouton Coup de poing
ou Coup de pied
Les Super Auts sont des coups
spéciaux trés puissants. Au fur et &
mesure de vos attaques, votre jauge
de Super Art se remplit. Lorsqu'elle
g::im,mpomuﬁ«twm
Art. Chaque personnage
dispose de trois Super Arts.
Choisissez I'un d'entre eux avant le
match (voir page 33). Pour '
connaitre les Super Arts de chaque personnage,
reportez-vous au chapitre énumérant les coups de
chaque personnage, page 48.

{Coup spécial EX) 2P ou 2 K

.. &
Lorsque la jauge de Super Art est bleu dlair et dli L Vous
effectuer sur deux P ou deux K tout en actionnant mvdcz
votre coup spécial pour que celui-ci soit plus puissant. Le coup spécial
Exuiistmeccmimqwmmdtwmhmdt?w/\n_
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Les coups décrits dans ce chapitre sont paramétrés pour des joueurs regardant 3 droite.
Pour que les joueurs regardent & gauches, inversez les actions gauche/droite. Voici la

liste des abréviations utilisées :
* P=Couwp de poing

¢ K= Couwp de pied

LP = Coup de poing leger

LK = Coup de pied kger

SPECIAUX
HADOKEN
SHORY UKEN
ANE Kick
O PED QURAGAN)

~BLADE Lia Kk €€y + K [EX]
DE JAMBE TRANCHANT)

ARTS (SELECTIONNEZ UN SUPER ART)
u MADOKEN ACEACE + P
ACEACE + P

M B

S Lt N + P (EX)
4N + P EX)

ABD + K (UTRIABLE EN L' AR) [EX)

HP = Coup de poing puissant

HK = Cowp de pied puissant

o X \ﬁ\lonf\\’(‘(\‘uwdysp.\m& "mﬂ B et
- R
! \ /u
) / |
™ \ " : \ , ‘
) \ N EY/
A ‘ { | /

fam G SN + P B

€OUP DU TRANCHANT MAN) COUPS SPECIAUX
h.hn.-u:arw DWW E +P JET UPPERCUT (UIPPERCUT SPATIAL) SN
.-".:'"l .""""""-“ A EX) MACHINEGUN BLOW (MITRAILLEUSE) €YD + P EX)
- e Awven DUCKING STRAIGHT (BOUIRLON FORCE) €N + K THEN P
RAH BLBOW €OUP DE cOUDE) Dm;:+.w DUCKING UPPERCUT (LIPPERCUT PLONGEON) €3N + K THEN K
®A DOT Gheas DOD e uﬂm CROSS COUNTER (VOL PLANE) SWKE + P (EX)
SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SUPER ART) SHORT SWING Blow (Coup $EC) DMK E + K (EX)

I Hypes Boms ROTATION A 360 ) TOUR A 360 +P SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SUPER ART)

H BoomERanc Rain ACEACE + P 1 ROCKET UPPERCUT (UPPERCUT Fuses) ACEACE + P

mm» " ROLLING THUNDER (ROULEMENT DE TONNERRE) ACEACE + P
St G . ARAS + 0 (APPUYET RAPIDEMENT)
COUP D TETE « PUSK PARALYSANT -) AGAG + P )

m CoRKICREW BLOw (TIRE-BOUCHON

4

48 X

9#
2 a



TETSUZANKO S9N + P IEX

b |

B (N iemm

Kosox . A + K 5x)
- W€ + P

ZENPOU TENININ

\ o

AXE e R
+ P (urnisasis en U A !
DRA. JKE + K N)llx';l AR) [EX) ! 't
SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SUPER
) xNDL Ry D R
X.RLA.T. VAILND + K AERIEN)

50
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COUPS SPECIAUX
TOUROUZAN = + P EX]
SENKYUTAI a9 + K [EX]
BYAKKO SOUSNODA JKE + P )
Zenpou TENSHIN SWKE + K
KAamwou 9N + K

SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SUPER ART)
1 RAININ MANNAKEN VAN + P
N TENSHIN SENKYUTAL AN + K
M See Ensu IS + P

ATTACK € (ATTAQUE) 9 + P [EX)
TETE CINGLANT)
G ATTACK € (ATTAQuE) 9 + K [EX)

AGE WK E + P [EX] (BARRAGE NAUTE VITESSE)
oLy BLOwW DMK E + K (CAPTURE ET COUP MORTEL)

ARTS GELECTIONNEZ UN SUPER ART)
1 CRiTiKAL COMBO ATTACK NI + P

N DeADLY DOUBLE COMBINATION NN + P
(DOUBLE COMBINAISON MORTELLE)

M TovaL DESTRUCTION VAN + P
(DESTRUCTION TOTALE) suls 3D + P or K

51
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COUPS SPECIAUX IS e
TAckLE (PLA > 3> + P
BLEcTRIC BLASTER (RAPALE ELECTRIOQUE) DY + P - - - e (‘-::unnu ENFONCE) (EX)

R (APPUYEZ RAPIDEM 3 + P EX)
.} TORNADO HOOK (CROCHET TORNADE) €Wy + P LEX) : TSmATION DaAcoN) 2
Rying xon (VIPERE VOLANTE) K€ + P EX) TORNADO (TORNADE) JKE + K EX) \
(CROCHET :l. SERPENT) oS + & Ryus! xyaxu 39 + K EX) :
RisING CosRA WE + K SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN Supsr ART)
SUPER ARTS (SBLECTIONNEZ UN SuPsR ART) 1 HApou-BursT WAIND + P
| MAGNETK SToRM ACEACE + P ( APPUYEZ RAPIDEMENT) » N SHORYU-CANNON  JNIYND + P (appuy

(TEMPETE MAGNETIOUR)
Bham Dance ACEACE + P «QaousTTe)) -
MELEcTRIC INAKE ACEACE +
POERPENT BLECTRIOUE)

N\ RAPIDEMENT)
‘ WM HyYPER TORNADO NN + P
-

o SEAN

{

REMY

™

COUPS SPECIAUX
HYAKURETSU-KYAKU K (APPUYEZ RAPIDEMENT) [EX] e & umew ® + 0 0
KIKOKEN €N + P EX) + K (EX)
SPINNING BiD Kick  (ATTAQUE) A + K [EX) 4 '.‘."-‘3".‘!“ e
(COUP DE PIED SERPENT TOURNANT) Race FLaiM ¥ (ATTAGUD) A + K (8X)
HAZANINU MK E + K (EX) Ao WKE + K &0
“. Mmmm UN Surse ArT) DE PIED BLEU BUTOR)
N0 360° MoTioN + P SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SupEr ART)
.l :ovonu.s:n YAIND + K 1 LIGNT OF Justis AN + P
N N )
16l KA VAIND + K " Qumuss .‘.:‘N:.'a“‘“' R.:g. AN + K
m A M
W e NOCTURNE WAIND + K
(NOCTURNE BLEW)




:
i

N + K EX)

CJUPPLIKE DE LA ROUE) UPs SPECIAUX

(CORNE DE RNINO) -y D a9 + P EX)

MALLET SMAIH WL E + P EX) >33 + P EX)
PR RRICANE Kikk A€ + K UTILISABLE EN LAR) [EX)
mm B DE PIED OURAGAN)

@usus oF Lynx) : ARTS (SELECTIONNEZ UN SuPER ART)

SUPER ARTS (SELECTIONNEZ UN SupEr ART) Revoa ABAG + »

1 SPINNING BEAT ACEACE + : YUKEN (APPUYEZ RAPIDEMENT) ACGACE + K
R v Dana T AGAG + ~ INIPPU JINRAIKYAKU ACBACE + K

ACEACE + P

W HEAunG {
(GUERIION) W \ 1
. ] ‘ , “ KEN
J ) , ) i 8 |

B NG

ORO ~“#{¥ "URIEN

COUPS SPECIAUX ' :
NIKHIRIN $HO € (aTrAaQue) 9 + P (EX) R . CHARIOT TACKLE € @ > + K (EX)
ONI YANMA ¥ (ATTAQUE) N + P [EX) : (PLAQUAGE DU CHAR) A “Q -
Nion Rixi DMK E + P : VioLENcE Knge Drop A

(PUISIANT COUP DE GENOUW)
JINCHU WATARI A9 + K EX) DANGEROUS NEADBUTY ¢ (Armaous) A + P (EX)

SUPER ARTS (SBLECTIONNEZ UN Supkr ART) " (COUP DE TETE PERILEUX)

1 Kiswin Rii JAILND + P puls P PRES DE L ADVE 8 ' ml‘:“"' - YA + P IEX]
Kismin Tsurt VAP + PP
N Yaayo Dama AP + P . SUPER ARTS (SBLECTIONNEX UN SupEr ART)
Yaayo OoAmA* VAIND + PP 1 mm ll::l":”” $AIND + P
W Tenou bm VAN + P / #  TEMPORAL THUNDER $AIND + P
TENGU MIDAREISNI* NN + PP (COUP DE TONNERRE)
W Ascis Reruecror SIS + P

*LORIOUE LA JAUGE DE SUPER ART BIT A JON MAXIMUM
REFLECTREUR D' ARGIY)

55
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) SPECIAUX
COUPS SPECAUX RN oo R o
HAYATE a9 + P EX) .
Hukiace >33 + P EX) §: uLr Priss < 160" MoTION + P
OROSNI K€ + P EX) . g -
KARAKUSA DMK E + K (BRISE-DOS)
TiuruG! JKE + K ( ABRIEN) [EX) ! TR LARAT N + K (EX)

. nm BLECTIONNEZ UN Supsr ART) THROW 0 IWMLE + K
- YUSEN GODANZUKI JNIYND + P « PROPUL 4
- W AsARE TOsANAMI NI + K 4 SOUAINER 160° momion + K
Ml TANDENRENK! JNIND + P )

!
L ARTS (SELECTIONNEZ UN Supsr ART) :
' 1 CHGAs BREAKER (CAIIEUR GRANT) too MOTION TWKE + P
M MEGATON PrEss (GIGA-TONNES) MNP + K

t » MOUNTAIN (PLUIE DE <cOUPS) ¢WH+D

& - OTO ., [ = HUGO
‘ W R

c.cm
Gou HADOKEN 3D + P s EN UAR)
SHAKUNETIU HADOKEN DWKE + P
GOU IHORYUKEN N + P
TATIUMAKI TANKUKYAKY GAEE + K ( UTRISABLE EN LUAR)
AsnuRa SEnku SN ou &K + PP or KK
HYAKKIINU N + K ran P or K

Ou P + LK (PRES DE L'ADVERIARE)
SUPER ARTS (SBLECTIONNEZX UN Supkr ART)

.l : SATIU GOou Napo $AIEND + P UTIISABLE BN LAR)
SATIU GOu SwoRYU PN + P

SUPER ARTS (SBLECTIONNEZX UN Supsr AxT) WM MessaTiu Gou RAasEN AP + K (UTIISABLE BN L AR)
1 KAsumi SUZAKU  JNIYND + P (AERIEN) SHUNGOKUSATIU® PP S LK NP

I Yorol Doswmi VAN + P

KONGOUKOKURETIUZAN® W + PP
M Yami SMiGure VAN + P S

*LORIOUE LA JAUGE DE SUPER ART EIT A JON MAXIMUM

e it ‘\\\
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