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Seal of
Quality

[ ntendo)

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT
NINTENDO HAS APPROVED THE QUALITY OF
THIS PRODUCT.ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL
WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES TO
ENSURE COMPLETE COMPATIBILITY WITH
YOUR SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE
NINTENDO A APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL
EST CONFORME AUX NORMES D'EXCELLENCE
EN MATIERE DE FABRICATION, DE FIABILITE ET
SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ CE
SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX
ET DES ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE
TOTALE COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE
DAFUR, DAB SIE NINTENDO-QUALITAT
GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB
IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE
ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SIND, DAB ALLES EINWANDFREI ZU [HREM
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM

QUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZIA CHE
NINTENDO HA VALUTATO ED APPROVATO
QUESTO PRODOTTO. RICHIEDILO SEMPRE
ALL'ACQUISTO DI GIOCHI ED ACCESSORI PER
ASSICURARE LA COMPLETA COMPATIBILITA
CON IL TUO SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

ESTE SELLO ES TU SEGURO DE QUE
NINTENDO HA APROBADO LA CALIDAD DE
ESTE PRODUCTO. BUSCA SIEMPRE ESTE
SELLO CUANDO COMPRES VIDEQJUEGOS Y
ACCESORIOS PARA ASEGURARTE UNA
COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT
DOOR NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT
HET QUA CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID
EN ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN
ONZE HOGE KWALITEITSEISEN VOLDOET. LET
BlJ HET KOPEN VAN SPELLEN EN
ACCESSOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL, ZODAT U
VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKEND
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT NINTENDO
STAR FOR PRODUKTENS KVALITET.
KONTROLLERA ATT ETIKETTEN FINNS PA SPEL
OCH TILLBEHOR DU KOPER FOR ATT
FORSAKRA DIG OM ATT DE AR KOMPATIBLA
MED SUPER NINTEND ENTERTAINMENT
SYSTEM.

DETTE SEGL GARANTERER, AT NINTENDO HAR
GODKENDT KVALITETEN AF DETTE PRODUKT.
SE ALTID EFTER DETTE SEGL, NAR DU K@BER
SPIL OG TIBEH@R, SA DU ER SIKKER PA FULD
KOMPATIBILITET MED DIT SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM

TAMA TARRA VAKUUTTAA, ETTA NINTENDO ON
HYVAKSYNYT TAMAN TUOTTEEN LAADUN.
TARKISTA AINA TAMA TARRA ENNEN KUIN
OSTAT PELEJA JA MUITA TARVIKKEITA, JOTTA
SAAT VARMASTI SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA
TUOTTEITA.

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE
SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY.

ATTENTION : VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET PRECAUTIONS
D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO, LA CARTOUCHE DE JEU OU LES
ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

HINWEIS : BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUN’GEN, DIE SOWOHL DER
NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG

DURCH!

ATTENZIONE : LEGGI ATTENTAMENTE LE INFORMAZIONI PER L'UTENTE E LE PRECAUZIONI
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA DI USARE IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
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Verwendung des Controllers.........ceceuenreeeenennnn &
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Liste der SpezialnAngrifﬁstecllniken i 28

LelStungsanzeigen .........c..vii e 31

SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI.

ADVERTENCIA : POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL FOLLETO
DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA,
VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO.

WAARSCHUWING : LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN
WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BIJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO-
SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

OBS : LAS NOGGRANT IGENOM KONSUMENTUPPLYSNINGARNA OCH FOBSIKTIGHETSATGARDEHNA
| BRUKSANVISNINGARNA SOM MEDFOLJER PRODUKTEN INNAN DU ANVANDER DEN MED ETT
NINTENDO SYSTEM, SPELPAKETET ELLER TILLBEHOR.

ADVARSEL : L/ES FORBRUGERINFORMATIONEN OG HAFTET MED SIKKERHEDSREGLER, DER
FOLGER, MED DETTE PRODUKT, F@R DU BEGYNDER AT BRUGE NINTENDO HARDWARE SYSTEM,
GAME PAK ELLER TILLBEHORET.

VAROITUS : LUE HUOLELLISESTI LAITTEEN VARUSTEISIIN KUULUVAT KULUTTAJATIEDOT JA e 1
HUOMAUTUKSET ENNEN NINTENDO-LAITTEEN, PELIN (GAME PAK) TAI MUUN VAURSTEEN KAYTTOA.



EINE NEUE LEGENDE ENTSTEHT...

FATALFURY 2 —————— et

l GESCHICHTE
of

Ein Jahr ist seit dem legenddren “King of Fighters”-Turnier vergangen. Kampfer mit neuen Kampftechniken und unterschiedlichen Motiven
Terry, Andy und Joe, die drei Freunde, die Geese bezwungen haben, . zur Teilnahme versammeln sich in South Town. Einige der Kampfer
sind jeweils zu ihrem eigenen Trainingsprogramm zurtickgekehrt. ' wollen den wahren Grund fiir das Turnier herausfinden, andere

Aber eines Tages erhalten sie aus heiterem Himmel plétzlich eine wollen der stdrkste Kimpfer auf der Welt werden, und andere suchen
Einladung - zum nédchsten “King of Fighters”-Turnier!! Geese ist einfach Ruhm und Ehre. Aber eines haben sie alle gemeinsam - sie
gestorben - daher stellt sich die Frage, wer jetzt das Turnier wollen das Turnier gewinnen. Wer hat die Kraft, alle anderen zu

organisiert hat?

besiegen und das Recht auf den Titel “Stdrkster Kimpfer der Welt” zu
erringen?
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VERWENDUNG DES CONTROLLERS

j WAHLTASTE

Wenn Du Deine Spielfigur gewahlt hast, halte die Wahltaste
gedriickt, um zum Tastenbelegungs-Screen umzuschalten.

Taste @ Taste

gi‘a’r START

f- ¢» STEUERKREUZ
f ‘
" in : Hiermit kannst Du den Spiel-Modus
&b Steuerkreuz @ Taste wahlen.
Wahltaste Taste ifiguren
A : Hiermit kannst Du die Einstellungen bei
Starttaste Taste der Spielfigurenwahl andern.

]
]

STARTTASTE ANDERE TASTEN

:Faustschlag.

:Fultritt.
:Power-Angriff.
:3D-Bewegungen

: Starten des Spiels, Einstellen des
Spiel-Modus.

: Ruckstellung zum Titel-Screen
aus dem Option-Modus.

: Spielunterbrechung.
Wiederaufnehmen des Spiels
durch einen weiteren Druck.

) ¢ Im Spiel-Modus 1P gegen
Computer (wahlbar) ist es
moglich, dal sich ein zweiter
Spieler am Controller anschlieRt
und sich mitten im Spiel
einmischt.

200

* Die Belegung der Tasten kann im Options-Modus geandert werden. Weitere Einzelheiten hierzu auf Seite 9.

=



BEGINN DES SPIELS, SPIEL—MODI

Titel-Screen / Spiel-Moduswahl | 1P gegen 2P-Modus

Schiebe das Game Pak in Dein Super Nintendo Entertainment
System und schalte die Stromversorgung ein. Der Titel-Screen
erscheint daraufhin.

Driicke die Starttaste im Titel-Screen
oder Demo-Screen, um einen
Spiel-Modus auszuwdhlen. Wahle den
Modus mit dem gp Steuerkreuz und
driicke die Starttaste, um das Spiel zu
starten.

Jeder Spieler wahlt seine Spielfigur. Es ist
sogar moglich, dal beide Spieler
dieselbe Figur wahlen.

Wenn jeder Spieler seine Wahl getroffen
hat, erscheint der Stage- und Handicap-
Auswahlscreen.

Die Spiel—Modi werden wie folgt gespielt:

_ 1P gegen Computer-Modus (wihlbar) |

Wahle Deine Spielfigur mit dem gqn
Steuerkreuz aus und driicke die
Starttaste, um diese Wahl zu bestatigen.
Wahle dann die Spielfigur fiir den

Wahle eine der Positionen, indem Du das op Steuerkreuz nach
oben oder unten driickst, und verdandere dann die Einstellung mit
einem Druck nach links oder rechts. (Je hoher das Handicap-

: 5 Niveau, desto starker ist Deine Angriffs- und Verteidigungsstarke.)
Computer, gegen die Du kampfen L Im 1P gegen 2P-Modus werden die Ergebnisse am Ende des
mochtest. " Kampfes angezeigt. Danach erfolgt eine Riickstellung auf den
Auswahl-Screen fur die Spielfigur.




SPIEL

Mannschafts-Entscheidungskampf-Modus (Spieler gegen Spieler)

Jeder Spieler wahlt 8 Spielfiguren und bestimmt die Reihenfolge,
in der diese antreten. Danach kdmpfen die beiden Spieler mit der
gewahlten Aufstellung gegeneinander.

Wahle Deine Spielfiguren indem Du das gp Steuerkreuz nach links
oder rechts driickst, und verandere dann die Reihenfolge mit
einem Druck auf das gp Steuerkreuz nach oben oder unten.
Drucke die (8 Taste, um die Wahl wieder aufzuheben.

Der Mannschafts-Entscheidungskampf-Modus besteht aus einer
Anzahl von Turnieren. Wenn alle Deine Spielfiguren besiegt sind,
hast Du verloren. Wenn Du in diesem Modus gewinnen willst,
muBt Du Dir sorgfaltig Uberlegen, welche der Spielfiguren Du am
besten steuern kannst und welche Du am besten beherrschst.

v

-MODI

' Option-Modus

Wahle eine der Positionen, indem Du das g5 Steuerkreuz nach
oben oder unten driickst, und verandere dann die Einstellung mit
einem Druck nach links oder rechts. In dieser Einstellung kannst
Du die Tastenbelegung Deines Controllers verandern. Driicke die
Starttaste, um wieder auf den Titel-Screen zuriickzuschalten und
Deme Optlonen Zu speichern.

Gan rel :Verandert den Schwierigkeitsgrad im 1P
gegen Computer-Modus (wahlbar).
:Verandert die Tastenbelegung des Controllers.
Es gibt zwei Arten von Tastenbelegungs-

Anordnungen.
L-PUNCH = Schwacher Faustschlag H-PUNCH = Starker Faustschlag
L-KICK = Schwacher Fu3tritt H-KICK = Starker Fultritt

L-ATTACK = 3D- -Bewegungen E-ATTACK = Power-Angriff
:Verandert die Kampfzeit jeder Runde. Es ist

auch moglich, das Spiel so zu

programmieren, dald es keine Zeitbegrenzung

“o” gibt.

:Hiermit kannst Du zwischen monauralem und

Stereo-Ton wahlen.

9



SPIELREGELN

Regeln fiir das “King of Fighters”-Turnier

1) Jeder Kampf geht lber 3 Runden. Der erste Kampfer, der 2
Runden gewinnt, hat gewonnen.

2) Eine Runde endet, wenn die Starke eines Kampfers Null
erreicht hat oder wenn er bzw. sie nicht in der Lage ist
aufzustehen. In diesem Fall ist der Kampfer Sieger, der noch
steht.

3) Wenn es eine feste Zeitbegrenzung gibt, und noch niemand
am Ende einer Runde die Nase in den Dreck gesteckt hat, ist
der Kampfer mit der hochsten verbleibenden Starkeanzeige
der Sieger.

4) Im Falle eines Doppel-Niederschlags, oder wenn die
Starkeanzeigen beider Spieler auf demselben Niveau liegen,
endet der Kampf unentschieden.

5) Wenn keiner der Kampfer am Ende der 3 Runden zwei Runden
gewonnen hat, gibt es eine Entscheidungsrunde, um den
Sieger zu ermitteln. Der Sieger dieser Runde gewinnt den
ganzen Kampf.

6) Am Anfang jeder Runde wird der Starkegrad beider Kaimpfer
vollstandig aufgefiillt, und sie treten im Vollbesitz ihrer Kraft in
den Ring.

10

@ 1P Ergebnis
® 2P Ergebnis
® 1P-Starkeanzeige

@ 2P-Starkeanzeige
© Kampfzeitmesser

@ 1P-Sieganzeige

@ 2P-Sieganzeige

:Zeigt das Ergebnis fur Spieler 1
:Zeigt das Ergebnis fiir Spieler 2
:Jedesmal, wenn Deine Spielfigur

verletzt wird, vermindert sich die

Starkeanzeige. Eine Runde endet, wenn

sie Null erreicht.

:Die Starkeanzeige fiir Spieler 2.
:Zeigt die noch fiir diese Runde

verbleibende Kampfzeit an (wenn es
keine Zeitbegrenzung gibt, wird
stattdessen “=" angezeigt).

:Leuchtet auf, wenn Spieler 1 eine

Runde gewinnt.

:Leuchtet auf, wenn Spieler 2 eine

Runde gewinnt.

11



BONUS-STUFEN e ZUSATZLICHER SPIELER UND FORTSETZUNG

Spielverfahren in den Bonus-Stufen i Zusitzlicher Spieler

Wenn Du im 1P gegen den Computer-
Modus spielst, kann sich jederzeit ein

Im 1P gegen Computer-Modus kommst Du in die Bonus-Runde,
nachdem Du den 4. und 8. Gegner besiegt hast. Steinsaulen
fallen eine nach der anderen herab, und Du muft versuchen, zweiter Spieler Deinem Spiel anschlieRen.
innerhalb der Zeitbegrenzung soviele wie moglich zu .. Ea® Driicke die Starttaste auf dem zweiten
zertrimmern. Wenn es Dir gelingt, alle Saulen zu zerstoren, B bl  Controller und Spieler 2 kann mit dem
erhaltst Du weitere zusatzliche Bonuspunkte. Spiel beginnen.

* Es ist wahrend der Bonusrunde nicht moglich, daR sich ein zweiter Spieler dem Spiel anschlieRt.
Die beiden Bonus-Stufen Spielende und Fortsetzung '
Wenn Du ein Spiel im 1P gegen den

In dieser Stufe muRt Du sowohl die Spitze
Computer-Modus verlierst, erscheint der

als auch den Sockel einer Steinsaule

attackieren, um sie zu zerstoren. Setze alle Continue-Screen. Wenn Du die Starttaste

Deine Fahigkeiten ein und zerstore die driickst, ehe der Countdown Null erreicht,

Steinsaulen so schnell Du kannst. kannst Du erneut von der Situation an zu
spielen beginnen, wo Du besiegt worden
bist.

Du erhaltst in dieser Stufe eine hohe

Anzahl von Bonuspunkten, wenn Du

einen Power-Angriff einsetzt, um die
Steinsaule hinter die riickwartige Linie
zurtickzuwerfen, nachdem Du sie

- beschadigt hast. T

Wenn Du eine andere Taste als die Starttaste driickst, wird der Countdown beschleunigt.

12 ' 13




GRUNDBEWEGUNGEN

Verwendung des g» Steuerkreuzes |

()

Um Deine Spielfigur gegen einen gegnerischen
Angriff zu schiitzen, driickst Du das q}. Steuerkreuz
nach links. Es gibt zwei Abwehrpositionen, stehende
Abwehr und Abwehr in der Hocke—wahle unbedingt
die richtige, dem gegnerischen Angriff angepafte
Abwehrart!

Um einen Ricksprung durchzufiihren, driickst Du das
Steuerkreuz zweimal rasch hintereinander nach
links. Benutze diese Bewegung, um Dich von Deinem
Gegner zu entfernen, dann suche festen Stand und

greife erneut an!

)

14

* Die Tastenbelegung kann im Options-Modus verandert werden (weitere Einzelheiten hierzu findest Du auf
Seite 9).

Um einen kraftvollen Wurf durchzufiihren, bewege
Dich auf Deinen Gegner zu und greife ihn mit einem
starken Fausthieb an (@ Taste) wahrend Du das op
Steuerkreuz nach rechts gedriickt haltst.

Du kannst dem Angriff Deines Gegners ausweichen
und gleichzeitig einen Gegenangriff starten. Hierzu
gehst Du zundchst in die Abwehrstellung gegen den
Angriff und driickst dann das QP Steuerkreuz nach
rechts, um einen schwachen Faustschlag
auszufiihren.



3D-BEWEGUNGEN

(2 LINIEN-KAMPFSYSTEM)

Dieses einzigartige 2 Linien-Kampfsystem gibt es auch in “Fatal
Fury 2”, aber diesmal ist es aufregender denn je!

Greife von der vorderen Linie aus an und springe dann zur
hinteren Linie zuriick, um Spezialangriffen auszuweichen.
Versuche, die verschiedenen Moglichkeiten herauszufinden, die
das 2 Linien-Kampfsystem bietet, um Deine Gegner
auszuschalten!

Wenn sich die Spielfiguren auf unterschiedlichen Linien befinden

Wechseln der Linien/@ Taste

Wenn Du und Dein Gegner sich beide auf derselben Linie befinden, spring zur
anderen Linie hinlber. Dies ist eine sehr praktische Technik, mit der Du einerseits
dem gegnerischen Angriff ausweichen und andererseits wieder Ful} fassen kannst!

Umschalten der Linien/qp Steuerkreuz

Wenn Du auf der hinteren Linie bist und das gp Steuerkreuz abwarts drickst, bzw.
wenn Du auf der vorderen Linie bist und das o3 Steuerkreuz aufwarts driickst,
gelangst Du zur Linie Deines Gegners. Du kannst diese Bewegung dazu nutzen,
plotzlich direkt vor Deinem Gegner aufzutauchen!

Power-Angriffe/@ Taste

Ermoglicht es, kraftvolle FuRangriffe auszufiihren, die Deinen Gegner zur anderen
Linie hintberfliegen lassen. Dieser Angriff richtet unter den normalen Angriffen
den groéfiten Schaden an.

16

¢ o

Angriffe mit Linienwechsel

Wenn Du eine der Tasten @, ®, @ oder @ driickst, kannst Du die Linie wechseln
und gleichzeitig angreifen. Die Geschwindigkeit des Linienwechsels hdngt davon
ab, ob Du mit den Fausten schlagst oder trittst. Wéahle Deinen Angriff
situationsgemalR aus!

(Die Stérke des Angriffs andert sich nicht, wenn Du diesen Angriff durchfihrst.)

¢ Die Tastenbelegung kann im Options-Modus verdndert werden.

17




ERRY BOGARD
REN: 15.3.1971
SS5E: 6

TOHT: 170 b,

Er blieb als Meister des Stralenkampfes
‘nach dem “Battle of Destiny” allein in

er im Kampf um das “King of Fighters”-
Turnier antreten und versuchen, die
Identitdt des mysteriosen Krauser zu
entschleiern.

“In dem Augenblick, wo Du mir in dte Quere.
kommst, hast Du schon verloren.”

3 ‘ % @ oder @ Taste

South Town zurlick. Und noch einmal ward

18

(Wenn die Spiélﬁgur nach rechts blickt)

EE: e 0

GEWLCHT: 152 1b.
Terry’s Bruder. Er meisterte Koppo, um
seine geringere KorpergroRe gegentiber
Terry auszugleichen. Nach dem “Battle of
Destiny” verlieR er South Town und ging
zurlick, um sein Training wieder
aufzunehmen. Niemand weil}, wo er
seinem Bruder wieder gegeniibertreten
wird - in seinem ehrgeizigen Versuch, ihn
endlich einmal zu schlagen.

“Tut mir leid, Terry, aber diesmal werde ich
siegen!”

I § ¢ @& @ oder @ Taste

@ Halten & @oder ® Taste
(Wenn die Spielfigur nach rechts blickt)

19




CEWICHT: 158 1b.

Er ist mit den Bogard-Briidern durch eine tiefe

~ Freundschaft verbunden, und er blieb unbesiegt,
seit seinem Comeback in der Thai Muetai-Welt, wo
 er seinen Status als Meister festigen konnte. Er
nimmt nun an dem Turnier teil, nachdem er seine
FuRtechniken verbessern konnte und seinen
geflirchteten Aufwartshaken, den “Hurricane
Uppercut”.

“So, Du willst mir erzdhlen, daR Du den Namen Joe
Higashi vergessen hast? Ich werde daftir sorgen, daf {'\
Du ihn nie wieder vergif3t!!” y

i | gaa; & @ oder T‘;Qte

@ ¢ § o = @oder @ Taste J

(Wenn die Spielfigur nach rechts blickt)

20

TM KAPHWAN
L 9cd
A

CicHr: 72 1b.

Ein sehr ernsthafter Kampfer, der davon
tiberzeugt ist, daB Tai Kwan Do die starkste
aller Kampfsportarten ist. Sein Kampfstil
entspricht seiner Persénlichkeit - rasche
Angriffe mit gleichzeitiger Verteidigung, mit
denen er seine Gegner blitzschnell
ausschaltet.

“Niemand von euch kann sich an der Kraft
von Tai kwan Do messen!”

§ @ oder ® Taste in Sprung = @Taste

(Wenn die Spielfigur nach rechts blickt)

21




RIG BEAR
N: 3.3, 1922
. 6 0

FWICHT: 460 b,

Der bosartige Kampfer “Raiden”, der
auch am letzten Turnier teilnahm, hat
seine Maske und seine frihere Identitat

 fortgeworfen und erscheint nun in diesem
Turnier als orthodoxer Ringer voll neuem
Selbstbewultsein. Er hat in der Wildnis

seine Starke und Kampfkraft deutlich
verbessert,

“Ihr erbérmliichen Kerlchen seid zu schwach,
meiner Kraft zu widerstehen!”

Australiens trainiert, und das hat offensichtlich

cece o
BWICHT: 110 1b.

Ein merkwiirdiger alter Kerl, der in der
Hoffnung an dem Turnier teilnimmt, Fans
und Ruhm zu gewinnen. Er sieht zwar alt
aus, ist jedoch ein Judo-Kampfer der
Spitzenklasse und gilt in Fachkreisen als
unschlagbar. ,

“He, he, he - ich werde ein Superstar!”

@ @ Taste § @ Taste

J § Halten § @ oder @ Taste

22

(Wenn die Spielfigur nach rechts blicky | (Wenn die Spielfigur nach rechts blickt)
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CHENG SIN ZAN

DATA: CHENG SIN ZAN

GEBOREN: 10.8.1952
GRUSEE: B
220 1o

A GEWICHT .

Ein alter Kampfer, der das Geld liebt.
Obwohl er wie ein Typ aussieht, der alle
Anstrengungen hafit und niemals trainiert,
~hat sein einzigartiger Kérper aus
~_irgendeinem Grunde die Fahigkeit, wirklich
harte Schlage auszuteilen. Sein Traum ist
es, das Turnier zu gewinnen und das
profitabelste Dojo der Welt zu er&ffnen.
“Wenn Du meinen brillianten Trdumen in die
‘Quere kommst, mache ich Dich zu Breil”

Thunderball Bumb

Spinning Rock

i B @ oder @ Taste

@ Halten = @ oder ® Taste

Belly Blow

§ Halten § @ oder @ Taste

= @ Taste

Zutsukisatsu

24

(Wenn die Spielfigur nach rechts blickt)

GEWICHT:

: AT SHIRANUI
e 111974
OSBE: ' 5

110 1b.

Eine Meisterin der Ninja-Kiinste, die sich
von Generation zu Generation in ihrer
Familie vererbt haben. Sie hat ihren
herrlichen Kérper in vielen Jahren
unermudlichen Trainings seit ihrer Kindheit
zu dem gemacht, was er heute ist - eine
stahlerne Kampfmaschine. Sie ist jederzeit
aufmerksam und in Sekundenbruchteilen
kampfbereit und besitzt einen starken
Willen. lhr GroRvater war Andy’s Koppo-
Lehrer.

“So, Du glaubst, da Du gut genug bist,
mich zu besiegen? Versuchs doch mal!”

- ' l \ -; @oder OTase

‘ Halten 1 @Tasle

# Kann nur in bestimmten Stufen verwendet werden.

25

(Wenn die Spielfigur nach rechts blickt)



WOLFGANG KRAUSER
N: Unbekannt

o
=19 1n.

kann. Er,} eht zwar aus wie ein Genﬂeman
ist abe blutlg und rucksichtslos.

PDATEN: BILLY
CEBOREN: 25.12 4
GCROSSH: 6
GEicHT: 169 1B

DATEN: AXEL HAWK
GEBOREN: 13.6.1954
GROSSE: 6@ 5 1
GEWICHT: 275 1b.

Er reiste nac
nachdem

26 27



(Wenn die Spielfigur nach rechts blickt)

(Unten links gedriickt | (Unten links gedriickt
halten, dann nach 1 halten, dann nach
9 rechts driicken) | rechts driicken)
a | OE + @oder ® + @ oder @

rechtsdrucken) o

+®0d o ’ Q-i-;@:()der; ﬁy‘@jk"a + @ oder @

(Im Sprung)

+ @ oder ® ‘ + @ oder ® .L I

* Wirfe/Kontaktangriffe
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JUBEI YAMADA

(Wenn die Spielfigur nach rechts blickt)

NUTZLICHE HINWEISE

| Sembei Slasher
/ (Links gedriickt

9 rechts driicken)

/ halten, dann nach |

+ @ oder @

. Back Breaker Dash

(Links gedriickt
halten, dann nach
rechts driicken)

+ @ oder

(Abwarts gedriickt 1
halten und dann
aufwarts)

+ @ oder ®

" Thunderball Bomb g 'Spinhing‘ Rock
§ (With left :
d d th
?@ ‘oelae
1 + ( |
CHENG .oder ® o iy oderr‘,
SIN ZAN ; BeIIyBInw ,? Head Butt* “
(Abwarts gedriickt
halten und dann J
aufwarts) +
. & oder @ .
Kachosen | Dragon Fire D:

/

g MﬂsasamnnMal

. Kann in bestimmten Stufen
nicht verwendet werden.

(Abwarts gedruckt halten
und dann aufwarts)
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* Wiirfe/Kontaktangriffe

1) Undurchdringliche Abwehrtechniken
—der erste Schritt zur Meisterschaft!

Wenn Du in dem schnellen und brutalen
Kampf von “Fatal Fury 2" als Meister
hervorgehen willst, muflt Du die beiden
Abwehrpositionen, d.h. die stehende Abwehr
und die hockende Abwehr, unbedingt absolut
beherrschen. Verwende die Abwehrtechnik, die
gegen den gegnerischen Angriff am
wirksamsten ist, um Dein Energie-Niveau aufrechtzuerhalten. Und
vergilb nicht, daR Du neben der Verteidigung auch angreifen muft -
nur mit Verteidigungsbewegungen wirst Du niemals gewinnen!

2) Schadensbegrenzung, wenn Dich der
Gegner in die Enge getrieben hat!

Wenn Du wiederholt gegnerischen Angriffen
ausgesetzt bist, kannst Du bewuBtlos
niedergeschlagen werden und die Runde
verlieren. Wenn Du wiederholt angegriffen
wirst, driicke die Taste rasch wieder und
wieder, um Deine Verletzungen zu begrenzen
— denn wenn Du das versaumst, bist Du
wirklich in Schwierigkeiten! Mach dasselbe, wenn Dich Dein Gegner
erfallt und wiederholt angreift.

Jede der 8 Spielfiguren in “Fatal Fury 2” verfligt Uber spezielle,
geheime Angriffstechniken. Setze alle Sonderangriffstechniken Deines
Helden ein und konzentriere Dich darauf, der Konig der Kampfer zu
werden - King of Fighters!!
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MEMO
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(1) Ziehen Sie nach dem Spiel unbedingt das Netzgerat
aus der Steckdose.

(2) Spielen Sie das Spiel so weit wie méglich vom
Bildschirm entfernt.

(83) Wenn Sie das Spiel sehr lange spielen, legen Sie
Ihrer Gesundheit zuliebe alle zwei Stunden 10 bis 15
Minuten Pause ein.

(4) Dieser Computer ist ein hochentwickeltes,
empfindliches Gerat. Verwenden und warten Sie es
nicht bei extremen Temperaturen, und vermeiden Sie
StoBe oder Schlage.

(5) Vermeiden Sie es, die Anschliisse zu berlihren und
achten Sie darauf, daf3 diese nicht nal3 werden.

(6) Verwenden Sie zur Reinigung keine aggressiven
Flussigkeiten wie Farbverdiinner, Benzin, Alkohol
usw.

(7) Achten Sie darauf, daB Sie das Spielsystem
ausschalten, ehe Sie die Spielkassette entfernen.

(8) Diese Kassette ist ausschlieBlich fiir den Betrieb mit
dem Super Nintendo Entertainment System
vorgesehen.

(9) SchlieBen Sie keinen GroBbild-Fernsehmonitor am
Super Nintendo Entertainment System an. Andernfalls
kann der Bildschirm durchbrennen.
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VORSICHTSMASSNAHMEN BEIM GEBRAUCH =====




