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Zur Beachtung:

1. Dies ist eine prézisionsgefertigte Spielkassette. Sie sollte weder iiber-
maéBiger Hitze noch groBer Kélte dusgesetzt werden. Die Kassette nicht
anstoBen, fallenlassen und nicht auseinandernehmen.

2. AnschluBkontakte nicht bespriihen, verschmutzen oder mit Feuchtigkeit
in Berihrung bringen. Dies kann die Spielkassette und/oder das Grund-
gerat beschadigen.
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4. Hebe die Spielkassette nach Gebrauch in der dafiir vorgesehenen Packung
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5. Uberpriife stehts die Kontakte Deiner Spielkassette auf Verunreinigung,
bevor Du Sie in die Spielkonsole einsetzt.  °




. Stecke die Street Fighter Il Spielkassette in Dein
Super Nintendo Control-Deck und schalte es ein.

. Wenn das Titelbild erscheint, hast Du folgende
Auswahlmbglichkeiten ~Game Start”,
NS, Battle” (2-Spieler-Action) und ,,Option
Mode” (Auswahlbildschirm). Erlauterung fur
N.S. Battle” und , Option Mode” findest Du
weiter hinten im Heft.

. Wahlst Du ,,Game Start” hast Du die Moglichkeit,
Dir einen Kampfer auszusuchen. Driicke das
Steuerkreuz nach links oder rechts und der
Fighter Deiner Wahl leuchtet auf. Dricke
dann den Start-Knopf.

. Du kannst Dein Spiel jederzeit beenden. Schaite
Dein Super Nintendo einfach aus und nimm die
Kassette aus dem Control-Deck heraus.

- L. O D. @8 H. 0L, 2 B. 0
P. K.O- 3 SP. K.0O.

2p. TOTAL

CONTROLLER FUNKTIONEN

e

Die Controller-Funktionen fr Street Fighter Il sind
speziell auf den Super Nintendo Controller zuge-
schnitten. Das Diagramm unten zeigt Dir die acht
wichtigsten Grundpositionen.

Springen
A

Sprung nach hinten f Sprung nach vorn

R A
Verteidigung &— —=>Vorwarts laufen
4 R
Tiefe Verteidigung JL Tiefer Avngri‘f‘f
Hocke

Achtung: Das Diagramm zeigt die Positionen fur einen
Spieler, der auf der linken Seite steht. Stehst Du auf der
rechten Seite sind die Positionen genau umgekehrt.

Kampfaktionen

Es gibt drei verschiedene Schldge, die Dein Kémpfer
einsetzen kann:

Leichter Punch: Driicke den Y-Knopf. Dieser Schlag kann
sehr schnell ausgefiihrt werden, richtet aber sehr wenig
Schaden an. Mittlerer Punch: Driicke den X-Knopf.
Bei dieser Attacke wird der Gegner schon schwerer
getroffen.

HarterPunch: Driicke den L- Knopf Ein Hammerschlag.
Er macht Deinem Widersacher schwer zu schaffen,
kann aber nur sehr langsam ausgefiihrt werden.




CONTROLLER-FUNKTIONEN

Neben den Punchs kannst Du auch Kicks austeilen.
Hier gibt es drei verschiedene Moéglichkeiten:

Leichter Kick: Dricke den B-Knopf. Mit diesem
Kick kannst Du zutreten, richtest aber wenig damit
aus.

Mittlerer Kick: Dricke den A-Knopf. Dieser Tritt ist
hart und kann dennoch schnell ausgefthrt werden.

Harter Kick: Driicke den R-Knopf. Dieser Kick ist
Dein starkster, jedoch auch der langsamste.

Achtung: Du kannst die Verteilung der Kampf-
aktionen auf dem Controller mittels des Auswahl-
bildschirms veréndern.

Harter Kick Harter Punch

Mittlerer
Punch

o SIPERNNENT]

&L

SELECT  START

Mittlerer
Kick

Leichter Punch i |
Leichter Kick

CONTROLLER-FUNKTIONEN

Nahkampfattacken kénnen nur angewandt
werden, wenn zwei Spieler genau nebeneinander
stehen. Man unterscheidet hier zwischen Wiirfen
und Griffen.

Wiirfe machen es Dir mdglich, Deinen Gegner
quer durch den Raum zu schleudern. Einigen
Kémpfern ist es sogar méglich, ihren Gegner Gber
die Schulter zu werfen. Ryu beispielsweise
beherrscht diese Technik. Geh auf Deinen Gegner
zu und driicke bei Berihrung den L-Knopf.

Mit Griffen kannst Du Deinen Gegner in den
Schwitzkasten nehmen. Blanka zum Beispiel kann
gegen Guile diesen Griff anwenden und ihn dann
konstant mit Schlagen bombardieren. Um diese
Aktion einzusetzen, muB3t Du auf Deinen Gegner
zugehen und den L-Knopf driicken.

Jeder der acht Kampfer verfigt Uber andere
Nahkampfattacken, die Du in den Steckbriefen der
jeweiligen Fighter aufgelistet findest. Wann Du
diese Aktionen am guinstigsten einsetzt, liegt an Dir.




CONTROLLER-FUNKTIONEN

Alle Kdmpfer stammen aus verschiedenen Landern,
haben verschiedene Kampfausbildungen absolviert
und bei den unterschiedlichsten Lehrmeistern
trainiert. So verfiigt jeder Uber einige nur ihm
bekannte Spezialtechniken.Du findest diese bei den
Steckbriefen der Street Fighter aufgelistet. Spezial-
attacken sind sehr wirksam, jedoch nicht ganz leicht
auszufiihren. Wochenlanges hartes Training ist hier
die Voraussetzung. Viel Glick!

Unten findest Du als Beispiel Ryus Feuerball. Die
Pfeile zeigen Dir an, wie Du das Steuerkreuz bewe-
gen muft, um den Spezialangriff durchzufihren.

Beispiel Feuerball (eine von Ryus Spezialtechniken)

Driicke das Steuerkreuz in die Richtungen
, s == In einer flieBenden Bewegung

und drticke dann einen der Punch-Knépfe
(Y, X oderL).

DEIN KAMPF BEGINNT!

Acht Streetfighter aus den verschiedensten Teilen
der Welt haben sich zusammengefunden, um unter
ihnen denjenigen zu ermitteln, der wirdig ist, die
GroBmeister herauszufordern. Jeder von ihnen ist
eine Kampfmaschine und beherrscht mehrere
geheime Kampftechniken. Es gehort jedoch mehr
als Starke und Mut dazu, um den Titel des grof3ten
Kémpfers der Welt zu erringen.

Driicke im Titelbild den Start-Knopf und wahle
Deinen Kampfer aus. (Wenn Dich ein Freund
wahrend des Turniers herausfordern moéchte, kann
er einfach den Start-Knopf auf seinem Controller
driicken und in das Spiel eingreifen.)

Wenn Dein Kampf beginnt, muf3t Du versuchen,
Deinen Gegner moglichst gezielt zu treffen.
Jedes Mal, wenn Du ihn triffst, sinkt sein Energie-
balken. Ist der Balken ganz rot, hast Du gesiegt.
Du muf3t einen Gegner jeweils zweimal besiegen,
um zum Sieger erklart zu werden. Dann erst
erwartet Dich Dein nachster Herausforderer.

Zeit Hi-Score

Kéampfer 1- Kémpfer 2-Score
Score
Kémpfer 1- Kampfer 2-

Energiebalken Energiebalken




2-SPIELER-ACTION

Street Fighter Il kann auch von zwei Spielern
gegeneinander gespielt werden. Moéchtest Du zu
zweit spielen, wahle im Titelbild ,V.S. BATTLE”
und dricke den Start-Knopf. Im nédchsten Bild
erhdlt jeder Spieler eine Ubersicht Uber seine Siege,
Niederlagen und Spezial-K.O.s. Jetzt kann jeder
Spieler seinen Street Fighter auswahlen. Habt lhr
Euch entschieden, driickt den Start-Knopf.

Auf dem néchsten Bild
kannst Du Dein Handi-
cap (Kampftkraft) und den
Austragungsort  (Stage
Select) mit dem Steuer-
kreuz bestimmen. = =

HANDICAP - Wenn Handicap aufleuchtet, konnen
beide Spieler Ihre Kampfeskraft bestimmen. Das
Attack-Level zeigt an, wieviel Schaden dem Gegner
durch Deine Angriffe zugefligt werden. Je héher
die Zahl, desto gréBer der Schaden. Die Handicap-
Einstellung macht es Dir méglich, gegen starkere
Gegner auf dem gleichen Level zu kédmpfen.

2-SPIELER-ACTION

STAGE SELECT - Wenn Stage Select aufleuch-
tet, kann Spieler 1, den Austragungsort des ersten
Kampfes bestimmen. Bewege hierfur das Steuer-
kreuz nach rechts oder links. Hast Du alle Entschei-
dungen getroffen, kannst Du das Spiel beginnen,
in dem Du den Start-Knopf drickst. Derjenige,
der als erster zwei Kdmpfe gewonnen hat, ist
Sieger. Ist der Kampf beendet, erscheint ein Bild,
das Euch Euren Score bekanntgibt. Du hast nun die
Wahl, den Kampf fortzufiihren, ihn zu beenden
oder Deine Resultate zu I6schen. Driicke hierzu den
Select-Knopf. Setzt Du den Kampf fort, kehren
beide Fighter an den Austragungsort zuriick und
Dein Kampf beginnt von vorn.

10
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GEBRAUCH DES AUSWAHLBILDSCHIRMSS

Der Auswahlbildschirm ermdglicht es Dir, einige
Dinge im Spiel zu verédndern. Wahle im Titelbild mit
dem Steuerkreuz ,,OPTION MODE" und driicke den
Start-Knopf. Im nachsten Bild kannst Du nun mit
dem Steuerkreuz bestimmen, was Du verdndern
mochtest.

DIFFICULTY (Schwierigkeit) - Hiermit kannst
Dudie Starke Deines Computergegners bestimmen.
Bewege hierzu das Steuerkreuz nach rechts oder
links. Auf Level 0 sind die Gegner einfach zu besie-
gen, auf Level 7 schwer. Gleichzeitig bestimmst
Du mit dem Difficulty-Level, wieviele Gegner
Dich nach einem Sieg noch erwarten.

TIME LIMIT - Du kannst das Time Limit ein- oder
ausschalten, indem Du das Steuerkreuz nach rechts
oder links bewegst. Schaltest Du es ein, hat Dein
Kampfer 99 Sekunden Zeit, den Kampf fur sich zu
entscheiden. Schaltest Du es aus, geht der Kampf
solange, bis er entschieden ist.

CONFIGURE (Aktionsverteilung auf dem Con-
troller)-Wahlst Du Configure, hast Du die Moglich-
keit, die Knopfanordnung fur Deine Aktionen
(Punchs und Kicks) zu verandern. Erleuchte
den Punch oder Kick, den Du verdandern willst und
driicke dann den Knopf, mit dem Du den Schlag
ausfuhren willst.

GEBRAUCH DES AUSWAHLBILDSCHIRMS

STEREO - Hier hast Du die Moglichkeit, Stereo-
oder Mono-Sound zu wahlen. Gehe mit dem
Steuerkreuz nach rechts oder links, um Deine Wahl
zu treffen.

MUSIC TEST - Mit dieser Wahlmdglichkeit kannst
Du Dir die im Spiel verwendete Musik anhoren.
Driucke den A-Knopf, um die jeweilige Musik
auszuwdhlen und den R-Knopf, um sie Dir
anzuhoren.

SOUND EFFECT TEST - Mit dieser Wahlmoglich-
keit kannst Du Dir die im Spiel verwendeten Sound
Effekte anhoren. Dricke den A-Knopf, um den
jeweiligen Effekt zu wahlen und den R-Knopf,
um ihn Dir anzuhdren.

Driicke den Start-Knopf,um den Auswahlbildschirm
zu verlassen.

0, LU STEREDL HONAUBAL
HUSIG TEST 10
S.E. TEST 01

12



TIPS UND.TRICKS

Um ein wahrer Street Fighter zu werden bedarf
es viel Ubung und Geduld. Die nachfolgenden
Hinweise moégen Dir auf dem Weg dorthin eine
Hilfe sein. Schlag Dich tapfer!

1.

13

Benutze Deine Verteidigungsmaoglichkeiten, um
Angriffe des Gegners zu blocken.

. Warte auf Fehler des Gegners, um ihn dann

anzugreifen.

. Setze Deine Spezialattacken nicht zu oft ein.

Der Gegner stellt sich sonst darauf ein.

Setze einen Feuerball ein, um einen Feuerball
des Gegners zu zerstoéren.

Lande drei harte Treffer, um Deinen Gegner
anzuschlagen. Ist er dann benommen, versuche,
ihn so oft wie méglich zu treffen.

Wenn Du benommen bist, bewege das Steuer-
kreuz nach rechts und links, um Dich wieder zu
erholen.

Spiele alle Streetfighter einmal durch.So erkennst
Du ihre Starken und Schwéachen am besten.

10.

TIPS UND TRICKS

Du kannst auch Spezial-Attacken Deiner Gegner
abwehren. Dies wird Dich allerdings etwas von
Deiner Energie kosten.

. Beginne mit dem Difficulty-Level 0, um

Deine Aktionen zu trainieren.

Spielst Du zu zweit, versuche, Deinen Gegner mit
einem Spezialangriff K.O. zu schlagen. Auf diese
Weise erhéltst Du einen Spezial-K.O.-Bonus.

14
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DIE STREETFIGHTER

Ryu
Geburtsdatum:
21.Juli 1964
GrofBe: 180 cm,

Gewicht: 76 kg
Nationalitat: Japaner

Unter der Obhut seines Lehrmeisters Sheng Long
hat sich Ryu zum perfekten Kampfer entwickelt.
Jede Minute seines Lebens widmete er der Perfek-
tionierung seiner Fahigkeiten. Die totale Beherr-
schung seines Korpers wurde Ryus Lebensinhalt. Er
hat kein Zuhause, keine Freunde und keine Familie.
Er ist ein ewiger Wanderer auf der Suche nach
Gegnern, mit denen er seine Krafte messen kann.
Im Kampf gilt Ryu als eiskalt und berechnend.
Geduldig wartet er auf eine Schwache des Gegners,
um ihn dann blitzschnell mit seinem gefirchteten
Dragon-Punch zu attackieren. .

Nahkampfattacken

Spezialattacken

Feuerball- Kraft seines Willens kann§
Ryu Energie erzeugen und diese in &
seinen Handen zu einer machtigen
Energiewelle werden lassen. Diese]|
,Ha-Do-Ken” kostet ihn viel Kraft, so
daB er sich danach fur einen kurzen
Moment erholen muf.

Driicke das Steuerkreuz in die Richtungen
== In einer flieBenden Bewegung
und drticke dann einen von den Punch-Knépfen.

DIE STREETFIGHTER

Dragon-Punch: Mittels des wuralten Wortes
~SHO-RYU-KEN” kann Ryu Drachenkrafte herauf-
beschworen und durch seinen Korper flieBen lassen.
Er steigt dann - eins mit dem Drachen - in die Luft
und startet seinen unaufhaltsamen Angriff.

Driicke das Steuerkreuz in
die Richtungen —= JL \ in

einer flieBenden Bewegung
und drticke einen von den
Punch-Knépfen.

Hurricane-Kick: Benutzt Ryu die Worte
JATSU-MAKI-SEN-PU-KYAKU” steigt er in die Luft
und sein Korper wird zum wirbelnden Hurricane.
Mit dieser Spezialattacke kann er seine Gegner mit
drei schnellen Kicks zur Strecke bringen.

Driicke das Steuerkreuz in die Richtungen
J <= n einer flieBenden Bewegung
und driicke einen von den Kick-Knépfen.
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- Hénde: Durch jahrelanges Trai-

DIE STREETFIGHTER

Geburtsdatum:

11. Marz 1960
GroBe: 186 cm
Gewicht: 152 kg
Nationalitdt: Japaner

Edmondo Honda wurde seit seiner Geburt darauf
vorbereitet, eines Tages den Platz des gréBten
Sumo-Ringers der Welt einzunehmen. Als der
Tag kam, an dem er den Titel des ,Yokozuna"-
GroBmeisters erhielt, muBBte er jedoch erkennen,
daB die Welt Sumo-Ringen nicht als richtigen Sport
akzeptierte. Verargert Uber die Ignoranz schwor
er, allen zu zeigen, dal3 Sumo-Ringer die starksten
Kémpfer der Welt sind. Honda kdmpft schnell und
kraftvoll und nutzt sein Kérpergewicht, um seine
Gegner in eine Ecke zu drangen und sie dort mit
einer Serie von schnellen, harten Schlagen zu
bombardieren.

Nahkampfattacken;S:Eht;j&erwijri’;'ﬁéféhgﬁff; Kmeschiag .

SPEZIALATTACKEN '

Der Schlag der tausend

ning gelang es Edmondo, die 8.
Geschwindigkeit seiner Schldge I

enorm zu steigern. Jeder Geg-
ner firchtet diesen Propeller-
schlag. Dricke einen der
Punch-Knépfe mehrmals schnell hintereinander.

DIE STREETFIGHTER

Sumo-KopfstoB:  Honda [t
stoBt sich kraftvoll vom
Boden ab und fliegt dem
Gegner wie eine Kanonen-
kugel entgegen. Driicke das
Steuerkreuz nach links und
warte zwei Sekunden, dann
driicke es nach rechts und
betdtige einen von den
Punch-Knopfen.
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DIE STREETFIGHTER

Geburtsdatum:
2.Dezember 1966
GroBe: 195 cm
Gewicht: 109 kg
Nationalitat: Brasilianer

Uber den mysteriésen Blanka ist nur sehr wenig
bekannt. Vor Jahren horte man von den Indianern
aus den brasilianischen Urwaldern Geschichten
Uber ein Wesen, halb Mensch, halb Tier,das durch die
Walder streifte. Plotzlich tauchte dieses Wesen, das
sich Blanka nannte, dann in den Stadten Brasiliens
auf und lehrte allen Herausforderern das Firchten.
Blankas Starke ist seine Furchtlosigkeit. Er attak-
kiert seine Gegner wie eine wilde Bestie, ohne
nachzudenken.

Nahkampfattacken

SPEZIALATTACKEN

Elektroschock: Blanka lernte §
diese Technik von Medizin-
mannern im Urwald. Er kann Gber
1000 Volt Stromspannung in |
seinem Korper erzeugen, die fur |
jeden Gegner eine Uberraschung #
bieten. Driicke einen der Punch-
Knopfe schnell hintereinander.

DIE STREETFIGHTER

Kugel-Attacke: Mit diesem
Angriff kann Blanka seinen
Gegnern groBen Schaden
zufuigen. Hite Dich jedoch
davor, wahrend eines An-
griffs von Deinem Gegner
getroffen zu werden. Driicke
das Steuerkreuz nach links und warte zwei
Sekunden, driicke dann nach rechts und betatige
dann einen von den Punch-Knopfen.
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DIE STREETFIGHTER

Guile

Geburtsdatum:

23. Dezember 1960
GroBe: 185 cm

Gewicht: 95 kg
Nationalitat: Amerikaner

S

Als Mitglied einer militdrischen Spezialeinheit
wurde Guile zusammen mit seinem besten Freund
Charlie wahrend eines Einsatzes in Thailand
gefangen genommen. Nach einigen Monaten
gelang ihnen die Flucht, die sie durch die Holle des
Dschungels fuhrte. Charlie Gberstand die Strapazen
nicht und starb. An diesem Tag schwor Guile
ewige Rache. Guile ist der perfekte Einzelkampfer.
Durch seine Schulung bei der Spezialeinheit und
viele Einsétze im Dschungel lernte er, seine Kampf-
techniken anzuwenden.

Nahkampfattacken [Rig

SPEZIALATTACKEN

Sonic Boom: Bewegt Guile seine Arme [
schnell durch die Luft, ist er in der Lage =
einen Energiesto3 zu erzeugen und
dem Gegner entgegen zu schicken.
Der Sonic Boom betadubt seinen Wider-
sacher fur eine kurze Zeit und gibt Gelegenheit fur
weitere Angriffe. Driicke das Steuerkreuz nach links
und warte dann zwei Sekunden. Driicke dann nach
rechts und betatige einen der Punch-Knopfe.

Flash-Kick: Ahnlich wie beim |

SonicBoom erzeugt Guile hier
mit seinen Beinen einen Ener-
giekreis, den jeder Gegner
furchten muB. Drucke das
Steuerkreuz nach unten und
warte zwei Sekunden, dann
driicke nach oben und beta-
tige einen von den Kick-
Knépfen.

DIE STREETFIGHTER

22
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DIE STREETFIGHTER

Ken
Geburtsdatum:
14. Februar 1965
GroBe: 180 cm

Gewicht: 85 kg
Nationalitat: Amerikaner

Ken ist der andere Schuler des groBen Lehrmeisters
Sheng Long. Er gilt als Naturbegabung und hélt sich
selbst fur den besten Kampfer aller Zeiten. Fur seine
Gegner hat er nur Spott und Gelédchter ubrig, was
ihn bei allen anderen Kdampfern sehr unbeliebt
macht. Vor einem Jahr zog er sich zuriick und ver-
brachte die meiste Zeit mit seiner Freundin in einem
Strandhaus. Erst eine Herausforderung von Ryu hat
in ihm den Kampfgeist wieder entfacht. Ken gilt als
arrogant und unbeherrscht und zeigt das auch im
Kampf. Trifft er den Gegner mit seinem Feuerball,
lacht er ihn aus.
Nahkampfattacken [Schulterwuirf und Rickenrolle

SPEZIALATTACKEN

Feuerball: Auch Ken kann durch die
Kraft seines Willens Energie erzeu-
gen und diese durch seine Hande
flieBen lassen, um den gefiirchteten
Feuerball auf seinen Gegner zu ==
jagen. ,HA-DO-KEN" kostet jedoch

viel Kraft, soda3 er sich nach der
Attacke erst kurz erholen muf3.

Drticke das Steuerkreuz in die Richtungen
\y == in einer flieBenden Bewegung
und driicke dann einen der Punch-Knépfe.

DIE STREETFIGHTER

Dragon-Punch: Nutzt Ken das &
uralte Wort ,,Sho-Ryu-Ken” steigt er ;

in die Luft und beschwort die Krafte
der Drachen herauf. Gegen diese
Attacke ist jeder Gegner machtlos.

Drticke das Steuerkreuz in die Richtungen
:»JL \y in einer flieBenden Bewegung

und drticke einen der Punch-Kndpfe.

Hurricane-Kick: Wenn Ken die Worte ,TATSU-
MAKI-SEN-PU-KYAKU" spricht, steigt er in die Luft
und sein Koérper verwandelt sich in einen wirbelnden
Hurricane.Mit diesem Schlag kann Ken seine Gegner
mit drei harten Schldgen K.O. schlagen.

Bewege das Steuerkreuz in die Richtungen
@ J <& in einer flieBenden Bewegung

und drticke dann einen der Kick-Knépfe.

G 3 L T e
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DIE STREETFIGHTER

Geburtsdatum:

1. Mérz 1968

GrofBe: 174 cm

Gewicht: geschatzte 55 kg
Nationalitat: Chinesin

Anders als die anderen Kampfer nimmt Chun Li
an dem Turnier teil, um den Mord an ihrem Vater
zu rachen.Seit Monaten ist sie dem geheimnisvollen
Schmugglerring Shadoloo auf der Spur, der sie
bis zum Turnier gefolgt ist. Nun hofft Chun Li,
denMérderihres Vaters hier zu finden,um im Kampf
mit ihm abzurechnen. Ist der Morder einer der
GroBmeister?

Chun Li wird aufgrund ihres zierlichen Aussehens
von vielen Gegnern unterschatzt. Nur wenige
vermuten hinter ihr eine eiskalte Kampfmaschine.
Sie ist technisch perfekt und schlagt sehr gezielt zu.

| Schulterwurf (Luft und Boden),
: Kopfstof

Blitz-Kick: Durch jah- : , ;
relanges Training ent-
wickelte Chun Li diese
Kick-Attacke, die
jeden Gegner wie der
Blitz trifft. Drlcke
mehrmals hinterein-
ander einen der Kick-
Knopfe.

Nahkampfattacken

DIE STREETFIGHTER

Wirbelwind-Attacke: Chun L
setzt diesen Angriff ein,um ihre
Gegner zu verwirren. Dricke
das Steuerkreuz nach unten
warte zwei Sekunden, dricke = :
dann nach oben und betétigen gt
einen der Punch-Knopfe.
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DIE STREETFIGHTER

Zangief
Geburtsdatum:
1.Juni 1956
GrofBe: 210 cm

Gewicht: 128 kg
Nationalitat: Russe

[

Glaubt man den Gerlchten, nimmt der Russe
Zangief nur an dem Turnier teil, um sein Land
wirdig zu vertreten. Das ist jedoch nicht ganz
richtig: Zangief liebt zwar sein Land, aber noch
mehr liebt er es, Gegnern das Furchten zu lehren.
Aber was kann man schon anderes von jemanden
erwarten, der in seiner Freizeit mit sibirischen Baren
ringt...?!

Zangief ist absolut furchtlos. Er steckt solange
Schlage ein, bis er den Gegner zu packen bekommt,
um ihm dann mit seinem alles vernichtenden
wirbelnden Pile Driver K.O. zu schlagen.

Nahkampfattacken

Drehende Hammerattacke:
Zangief setzt diesen Angriff ein,
um Gegner konstant zu treffen
und um Feuerbdlle abzuwehren.
Driicke alle drei Punch-Knopfe
gleichzeitig.

DIE STREETFIGHTER

Wirbelnder Pile Driver: §
Diesen Angriff hat sich
Zangief bei den Profi-Wrest-
lern abgeschaut und mit §
eigenen Elementen B
erganzt. Betatige das Steuer- &
kreuz im Kreis (360 Grad)
und betatige einen der
Punch-Knopfe.
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DIE STREETFIGHTER

Geburtstag:

22. November 1952
GroBe: 180 cm
Gewicht: 60 kg

Nationalitat: Inder

Dhalsims Bestimmung besteht darin, Korper,
Geist und Seele durch Yoga eins werden zu lassen.
Diesem Stadium nahert er sich nun und nimmt
an dem Turnier teil, um herauszufinden, ob er reif
ist, in eine hohere BewuBtseinsebene Uberzuge-
hen. Dhalsim hat die totale Kontrolle Gber seinen
Korper: Er kann Arme und Beine extrem dehnen.
Seine grofBte Fahigkeit ist die Konzentration. Er
versteht es, seine Gegner auf Distanz zu halten und
sie so langsam niederzukdmpfen.

Yoga-Feuer: Durch Konzentra-
tion 4Bt Dhalsim in seinem Kor-
per Energien entstehen, die es
ihm mdoglich machen, Feuerbélle |
auf seine Gegner zu spucken.

Driicke das Steuerkreuz in die Richtungen
=2 ineiner flieBenden Bewegung

und drticke dann einen der Punch-Knépfe.

DIE STREETFIGHTER

Yoga-Flamme: Mittels seiner J§
mystischen Kraft kann Dhal- "
sim diese Flamme entstehen
lassen, um nadherkommende
Gegner abzuwehren.

Drticke das Steuerkreuz in die Richnen
&= J JL X} == in einer flieBenden Bewegung

und betétige dann einen der Punch-Knépfe.
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Total A¢d/95 lips ¢ Jeicls.

Totol  3/95 TJips « Trcks
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GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf cine Qualitits-
parantie fiir die in Deutschland von Nintando of Europe GmbH gekauften Produkte.

Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:
I, Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-

Nummer 0130-5806 an, und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2. Falls kein Bedienungsfehler oder #hnliches vorliegt,

schicken Sie das Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen

mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Babenhéuser Strafie 50
8750 GroRostheim

(in Deutschland).

3, Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung, oder auf eine
Frsatzlieferung eines mangelfreien Produkts beschrinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

I, Die Gewihrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgeméfen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschédigungen nach dem Kauf
beruht.

9 Nach dem Ablauf der Gewihrleitungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
und Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deatschland: 0130-5806).

I'lir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

StadIbauer Marketing + Waldmeir AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30
ZiepeleistraBe 31 CH-4052 Basel
\-5027 Salzburg el.: CH-061-3118818

lel: A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

Dieses Gerit ist prizisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

Wenn die Kontakte angefat werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, kénnten Storungen
auftreten.

Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Gerit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

Bei unsachgeméfBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerit erlischt die Garantieleistung!

vy vV v ¥
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