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}RESUME DU JEU

Voici enfin Dragon Ball 2 tant attendu. Une version magique grace aux
multiples innovations et ameliorations apportées. Avec le mode
Légende mettant en scéne les combats des jeux de Cell contre les
Pirates de I'Espace, le mode “combat” permettant de combattre en
toute liberté, le mode championnat dont les cruelles batailles aug-
mentent le pouvoir, te voila prét a plonger dans de nouvelles aven-
tures. Bien sur I’écran dual réapparait et nous avons simplifié les
commandes et développé les techniques pour ton plus grand plaisir!
Allez, retrousse tes manches et découvre sans tarder les nouvelles
aventures de Dragon Ball.

} UTILISATION DES MANETTES

BOUTON L / Déplacement rapide a gauche.
BOUTON R / Déplacement rapide a droite.
*Le déplacement se poursuit tant que tu maintiens la pression.
BOUTON X/ Voltige (Uniquement en écran dual)
BOUTON Y / Punch (Coup de Poing)

g Ninlendo
Fe" super Famicom

BOUTON A/ Coups
Spéciaux (Prises choc,
boules de Feu)
BOUTON B / Kick (Coup de Pied)
START / Début de jeu, pause.
SELECT / Visualisation des options durant la pause.
+ Croix A/ Saut <4» / Avance - Recul ¥ / Position accroupie
+ Croix / En cas d’essouflement durant le combat, permet de
reprendre des forces.
® Appuyer vers l'arriére pour se défendre contre adversaire au
cours du combat.
Si vers la droite: <4 Garde debout .4 Garde accroupie
Si vers la gauche: 4> Garde debout +. Garde accroupie.
@ Pression sur Y vers I’adversaire/Projection
@® Une pression simultanée sur les boutons B et Y permet
d’amasser vite de I’énergie.
@® Pas de position accroupie dans I'air ou dans I’eau.




P> PRESENTATION DES PERSONNAGES

SANGOHAN SUPERSAIEN

Fils de Goku, Pére dés son plus jeune
age. |l s’est entraine avec Goku, Piccolo,
Végéta. A I'issue de combats terrifiants
contre des combattants redoutables,

il s’est réveleé supersaien. Sa force est
supérieure a celle de Goku.

VEGETA SUPERSAIEN

Prince Royal de la planéte Végéta. Tres
orgueilleux, il est incapable d’'accepter
I’idee de quelgu’un plus fort que lui. Bien
gue tres belliqueux, il a également des
cotes treés attachants. Vegeta aussi s’est
révelé supersaien.

TRUNKS SUPERSAIEN

Fils de Vegeta. |l possede un sens remar-
quable du combat. Il a une profonde
aversion pour les androides du

Dr. Guero. A l'issue d’un entrainement
spartiate, il s’est révélé supersaien.

PICCOLO

Venant de la planéte Namek qui recéle
des boules de Dragon, c’est le fils de
Piccolo Grand Satan. Il était I'esprit
incarne du mal. Il a évolué et a subi un
entrainement intensif pour développer sa
force pour sauver la terre.

CELL (PCELL)

Grace aux rapides progres de la bio-
technologie, il est le fruit de Passemblage
de cellulles de differents guerriers. lI
absorbe les Androides et a développé en
grandissant une force inimaginable.

PETITS CELLS

lls sont nés du dos de Cell et sont
inombrables. Bien que petits, ils sont
déja le portrait craché de leur pere
pour leur cruauté et leur force
incomparable.

KUJILA

Leader des Pirates de I'Espace qui
autrefois voulaient détruire les 4 points
cardinaux de la Voie Lactée. Il a été
scellé par la force des 4 gardiens mais
lors de son combat avec Cell, les
gardiens étant morts, il est ressuscité.

AKI

Son visage de poupée cache une cru-
auté impitoyable. C’est un des plus
féroces Pirates de I'Espace. Elle idolatre
Kuijila.




DEBUT DU JEU - P> orTioNs

Insérer la cassette de jeu dans la console et appuyer sur ON. Avant de choisir le mode de jeu, tu peux déterminer le volume sonore

A 'apparition de I'Ecran Titre, appuyer sur A pour voir I'écran de ' avec le mode Option, et entendre la musique et les effets spéciaux.
sélection MODE.

® CHOIX DES TITRES AVEC LA CROIX DIRECTIONNELLE.

SON ..ot s Permet d’opter pour le son stéréo ou mono.
Modifier avec la croix <«»

Musique.............. Choisir un morceau avec la croix <» et appuyer sur
A pour entendre le morceau choisi.

Bruitages............Avec la croix «» choisir un morceau. En pressant le
bouton A, tu entendras le son spécial ou la voix.

Sélectionner avec la croix et valider avec A.




}CHAMPIONNATS

Utiliser les manettes [, Il
Permet la participation de 8 joueurs.

NIVEAUX DE JEU DES CHAMPIONNATS

14 defingdle ........iciins 2 Normal
Demi-finale..........cocvevuvevnnenn 3 Dur
BiRale . ...otaindie. 4 Super

Sélectionner les joueurs de I'écran de selection Championnat avec la
croix directionnelle et valider avec le bouton A. Procéder ainsi pour le
choix des 8 joueurs. Les personnages s’afficheront par la suite selon
I'ordre de leur sélection. (Si tu choisis moins de 8 joueurs, presse
START et les joueurs restants seront définis par I'ordinateur). Une fois
les joueurs choisis, le combat s’affiche automatiquement et

le jeux commence.

CHOIX

=
Ims

0

w
I=

R spmap

*Pour le choix des joueurs, utiliser uniqguement la manette |

™ & TS ;
Puis choisis ton adversaire. Dans le cas

P> COMBAT

Aprés avoir choisi ton personnage,
tu peux combattre contre un ami ou
contre 'ordinateur.

OPTION COMBAT
Sélectionne avec la croix directionnelle et
valide avec A.

1P ¥3 2P

“1Pcontre 2P . . ... .0 (Mode versus). Combats contre le
personnage de ton ami.
(Utilise les manettes | et Il)

“1P contre ORD” .........ccccceu.n. (1 joueur contre |'ordinateur). Combats
contre le personnage de |'ordinateur
(Utiliser la manette | uniquement).

“MODE DEMONSTRATION”....Quelque soit la fonction de
I’Ordinateur, c’est un mode qui permet
un combat en automatique. Utiliser les
commandes | et Il pour le choix des
parametres.

CHOIX DES PERSONNAGES

Aprés avoir opté pour le mode combat,
choisis le personnage qui va combattre
pour toi. Sélectionne avec la croix de la
commande | le personnage 1P, puis
valide avec le bouton A.

d’un combat contre I'ordinateur, celui-ci
est choisi au hasard.

Dans le cas d’'un combat a 2 joueurs (2P)
utiliser la commande Il.
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DEFINIR LES HANDICAPS ET LES CONDITIONS DE COMBAT

Quand I'écran de définition des scenes de combat s’affiche, sélection-

ner les titres avec la croix directionnelle AV,

HAND I CAP HANDIGCAP

HANDICAPS: '
VIB cvanaintvans

FORCE D’ATTAQUE .....

PARAMETRES:

NIVEAU DE JEU ...........

BCENE.........oviiiic

MUSIQUE .....................

2P

amaa VIE ....2_5Q
E-- ATTAQUE --HORMALE

AMB I ANCE

Le nombre de vies peut étre modifié. Tu en
augmente le nombre en appuyant sur »de la
croix, et tu en abaisse le nombre avec <

(De 400 a 10).

La Force d’attaque peut passer de “normale”
a “elevee”. Modifier avec la croix <4»,

Le degré de difficulté varie de 1 a 4. Modifier
avec la croix <4».

Il est possible de déterminer le lieu du match.

Se modifie avec la croix <».

.Tu peux également choisir la musique que tu
souhaites pendant le jeu.Modifier avec la croix.

Appuies sur A pour commencer la bataille.

Une fois passé les écrans de
démonstration, le jeu commence.

. de niveau de jeu (Degré de difficulté).

P> MODE LEGENDE

Dans ce mode, c’est un jeu d’action plein de suspens qui dépend
entierement de tes choix. Selon le personnage choisi, I'histoire varie et
progresse entrecoupée de batailles cruelles. Basée sur I'histoire de
Dragon Ball, englobant les “Jeux de Cell et la Légende des pirates de
I’Espace, elle se compose de 4 parties pour ton plus grand bonheur.

Sélectionnner avec la croix direction-

nelle AV le mode légende et appuyer

surA pour commencer le jeu. Un mes-
sage s’affiche.

Appuyer sur le bouton A pour passer
a I’écran de selection des person-
nages.Choisis ton personnage avec la
croix et valide avec A.

Passer ensuitc a I'écran de selection

Avec la croix choisis un niveau de 1 &
4 et vali de avec le bouton A.

11



L’histoire varie en fonction des technigues choisies ou des victoires.

Cependant que tup que tu gagnes it |
ne perds pas,tu pg

si tu veux voir la

Bire progresse. Si tu
lages inedits. Mais

du mode combat.

OPTION BATAILLE

Pour faire une pause, appuyer sur START. En appuyant ensuite sur
SELECT, tu fais apparaitre I’écran d’option de bataille (en réappuyant a
nouveau, tu reviens a I’endroit d’origine).

OPTIUN CORBAT GONAARDE ALDE -~ DHOLTE

Choisis un titre avec la croix av. Avec la croix <», I'affichage varie.
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COMMANDES

DIRECTION ..............

COMMANDE AIDE

ENREGISTREMENT DES DIRE TIONS DES COM
® NOM DU RERSONNAGE/Choisi
® COMMAND
® | |ISTE DES PR

de la prise s’affiche en haut

Chiffre blanc: PrlsesS eciales
Chiffre rouge: Méga' prlses

INFORMATION

.............. Normale: fonction normale des commandes

Auto

S Auto (Semi auto): Cette fonction te permet
en appuyant uniquement sur le bouton A
d’obtenir la prise adaptée a la situation.
*Permet I'enregistrement des commandes
privilégiées du joueur.

.....Permet de définir le sens des coups

spéciaux. Que tu sélectionnes la gauche ou
la droite, tu peux utiliser la méme commande
indépendamment de la position de I’'ennemi.
(Les projections changent aussi).

....... Fait apparaitre I'écran d’aide qui te permet de

visualiser les commandes de chaque
personnage. Choisis les personnages avec la
Croix «».

NDES
la croix «»

ers‘onn'ége

omr_nand des 'rlses se mett' _t en gras.

la cronc ur et la commande

: ‘_-.Chuffre breu Super Pnses

..... _.-."......Sélectlonne la prise et en appuyant sur A,
~ tu peux t'exercer.

*Appuyer sur START pour démarrer,

¢ Tant que tu n’as pas effectué la prise
correctement le personnage reste immobile.

................. ; ..Possublllte d’avoir un son stereo ou mono.

............. vessennenn.ChOISIF OUI 0u NON poﬂr’_‘g\}oir le radar dans
; - partie supérieure de I'écran.



P ECRAN DUAL

Revoici I'écran dual. C’est un systéme inédit qui permet de réunir sur
un méme écran partagé en 2 des personnages placés dans des lieux
tres distants (la distance maximale étant de 6 écrans latéraux x 2
écrans verticaux).

==l VIE e

O

VIE (NIVEAU) Tu as perdu quand le niveau atteint 0

FORCE/Force nécessaire pour faire une prise

Ton personnage Persennage ennemi

Super prise.

14

RADAR/Position actuelle du personnage.

’AVANTAGES DE UECRAN DUAL

® Visualisation de la force (POWER) rendue possible méme en cas
d’éloignement.

® Quand I'adversaire se rapproche et que par une avance rapide,
il tente de réduire la distance, casse son rythme.

® L a ligne de partage se déroule de haut en bas, de gauche a droite et
peut également faire un tour complet. Cette mobilité permet
d’atteindre des effets garantis.

® Quand tu es attaqué tu peux te
mettre en garde, dtsparaltre
ou rispoter.

® De méme combats sur ton terrain de
prédilection air ou terre.

> LE BOUQUET FINAL

Pour utiliser les prises (méga prises), il faut de I'énergie. Les balles de
feu n’en consomment pas.

15



B PRISES SANS LIMITE DE PORTEE
Les méga prise n’ont pas de limite de
portée. Toutefois plus la distance est
grande, mieux elles permettent de se
protéger de I'ennemi.

} FAIRE ECHEC AUX PRISES ENNEMIES

Les méga prises ont un trés fort pouvoir destructeur. Si tu peux les
éviter, cela constitue un trés bon moyen de defense.

B PRISES EFFECTUES AVEC DEFICIENCE D’ENERGIE

Il est possible d’infliger des prises consommatrice d’énergie méme
sans énergie.Toutefois I’énergie consommeée pour infliger la prise ne
permet pas de combattre tant que tu n’as pas restaure ton énergie.
Attention & ne pas étre démuni dans les attaques ou dans ta défense.

ESQUIVER
La partie se joue au moment ou ton personnage abaisse les hanche.
Valide sans perdre de temps.

Prise Kamehameha avec
énergie déficiente
m GARDE: <%k + ® Dommage 50%

B CHIQUENAUDE: +"‘@ Dommage 25% 'En/ cas d echec
dommage de 100% L

Personnage chancelant.
Avec la croix et une pression
continuelle sur les bouton
rends-lui vite la vie.

B DISPARITION: #e> <sjuejur +@ Dommage 0 mals _onsomme de'_-:-_ T
I'énergie -

® RIPOSTE: tt > + @

#Toutes les fonctions des boutons sont prévues pour un adversaire & droite

® En cas d’échange de coup speciaux, appuyer au prealable 50 fois, -
pendant 8 secondes. Plus tu appuies et plus tes chances de :
I’emporter sont grandes.

® Quand tu as perdu, il ne te reste'-blus Cju’a te mettre en garde;_ :

® | a validation du mode garde est fonction de Ia dlstanG'

lus on est
pres, et plus la vahdatlon est rapide i

17




»ABREGE DES FONCTIONS

®SANGOHAN

NOM DES PRISES -

VOLEE BALLE ++0
POURSUI VANT ++0

G PRESSION Ta—y
CHOC VAGUE +++0 |
MASENCO o+ S
KAMEHAMEHA T+ +@

MULTI POINGS +o o+ @
LEVITATION KICK (En saut) +>++®

*Toutes les fonctions des boutons sont prévues pour un adversaire a droite

VeESEEE e L T E ] e
= T T ORCE ] aa— 3.

lT—u"_oH_

® Une suite de prises trop rapides fatigue le personnage

VOLEE BALLE " e .
COUP DE GRISOU Fit0

DISQUE b

ECLAIR DEMON ++0

RAYON VEGETA : F++0

SUPER KICK ZWW
SUPER ATTAQUE Ny,
COUDE SAIEN . .-I_-; +®

*Toutes les fonctlons des boutons sont prévues pour un adversaire a dr0|te

@ Une suite de prises trop rapides fatigue le personnage




OTRUNKSSUPERSAIEN ®PICCOLO

NOM DES PRISES NOM DES PRISES | | _
POURSUIVANT POURS ANT o | B o o
TRIBALLES RAYON MIRACLE R e —

ENERGIE LAME WATTS M]RAC-L__E _. S \-!-_._+¢"" S
RAYON TRUNKS M &KANKO \ L @,c@ _
RAYON FINAL GERT % 0L dete
TRUNKS KICK SONIC KICK i .|..|..|.+®
ATTAQUE ACCELERE LEVITATION KIGK _ f"ﬁ”._'\!"'::@.
UNKS PRESSION BRAS MIRAGLE TR
"Toutes les fonctions des boutons sont préVQ;S pour un ad.;\;ersalre a droite T outés Ie:; fonétior;s; aes bd!uténs sont prévues pour un ad;erse.l.i.re a.droite

@ Une suite de prises trop rapides fatigue le personnage

ASTUCE 1

Les mega prises utilisées quand la distance avec 'adversaire est
proche se comportent comme des prises normales, et I'adversaire
ne peut faire qu’une garde normale. La puissance est celle d’une
méga prise. Mais comme I'ennemi peut I'éviter trés facilement par
un saut ou autre chose, réfléchis bien avant d’utiliser ces prises.

s — [ '

VIE [e—
e (7 OF% £ —
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@®CELL & Ty
VOLEE BALLE

TAIYOKEN

RAYON MIRACLE

KAMEHAMEHA [+t
MEGAHAMEHA e
CHOC VAGUE 1 N7
CELL KICK W
ATTAQUE ACCELERE ++® g .

OKUJILA

NOM DES PRISES
POURSUVANT
RAYONMRACLE
ENERGIELAME |
MEGALAXE e e
KUJILA KICK | | +¥i@
SUPER ATTAQUE ..._r,_q_l__l_; e
PIRATEKICK iis b

*Toutes les fonctions des boutons sont prévues pour un adversaire a droite

® Une suite de prises trop rapides fatigue le personnage

*Toutes les fonctions des boutons sont prévues pour un adversaire a droite

fois sur le bouton L ou le bouton R.

Si ton adversaire est sur la droite
2 x bouton R/Riposte. g
2 X bouton L/Reception

*Mais, si tu appuies avant d’étre balance,

c’est sans effet.

ASTUCE 2 S 3
Quand tu es projeté, appuies immediatement 2 f‘"ﬁ; >
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@ AKI ®PETITS CELLS _

TRIBALLES @-+@ F VOLEE BALLE '

'RAYONMIRACLE +t0 | RAYON MIRACLE

oy, {8 Y el e :

\FULGURATION | -~ d:?+e L 7 4 MAKANKO

--SHOOTBLASTEH @ s KAMEHAMEHA.:..

- COUDE PIRATE Lo +M++»+® '_ CELL ATTAQUE 8
.LEVITATIONAﬁAQUE-__; 7 ey U || B LEVITATIONKICK = | - | +o<44o+®
SUPERATTAGRE " (Wb e L KICKDOUBLE | #d#:4@

*Toutes les fonctions des boutons sont prévues pour uﬁ adversaire a droite *Toutes les fonctlons des boutons sont prévues pour un adversaire a dr0|te

@ Une suite de prises trop rapides fatigue le personnage ® Une suite de prises trop rapides fatigue le personnage

ASTUCE 3 ( ! — ] E —— ] ] e

Quand tu es projeté trés loin, et si
I'adversaire est a droite

BOUTON R x 2/Réception
Selon le coup, il est possible de te
réceptionner sans recevoir de dommages
additionnels.
#Mais la riposte n’est pas possible




