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NINTENDO ®, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™, @ AND .’.’ ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO.,LTD.

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, DASS SIE NINTENDO-QUALITAT

GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB
IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE
ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SIND, DASS ALLES EINWANDFRE! ZU IHREM
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM
PASST.

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 VIDEOJUEGOS 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 NINTENDO 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 VARMAST| SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA
TUOTTEITA.
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OVERVICENW

rutal is a game of cartoon

Mavrtial Awrts. The characters

in Brutal each have certain
traits that they embody; like all heroes,
these traits are their s‘rr*eng’rlf\ and
weakness.

BACKGROUND

very fouv years the Dali Llama
— {pavels the world in search of
the greatest warriors, He

judges not onfy on martial prowess but
how far they truly possess the “warrior
spirit” —inviting them all to his peacefu]

island where fhey compete to see who

is wom‘l'\y to wear the belt of heaven.

HOW TO PLAY

REGULAR

CONTROL PAD UP
= Bump Mp.
CONTROL PAD DOWN
= Crouch
CONTROL PAD RIGHT
= Move to the
right.
CONTROL PAD LEFT
= Move to the
left,
CONTROL PAD DOWN + LEFT
OR RIGHT = Block
CONTROL PAD UP + RIGHT

OR LEFT = Bmmp riglf\’r o
left

BMTTON 7‘3\ - Mec“unf\ Kicl{

BUTTON B = Light Kick

BUTTON X = Medium Punch
BUTTON y = Lig[v\f Punch
BUTTON LEFT =Hard Punch
BUTTON RIGHT = Hard Kick
BUTTON + AWAY FROM

OW@N&NT - Roundl’\ouse
BUTTON + TOWARDS
OPPONC‘:NT = Reach attack

BUTTON WHJILE FJUMPING
= Aenrial attack

PIGHTING

Brutal is all about fig]/\‘ring so you
had beHer read this section!

PUNCHING

To do a regu]on* pr,mc[«\ press X on b%
V= Liglf\i' punc]/\. A jab usefml fov‘
inflicting multiple blows in a showt space
of time.

X = Medium pwf\cl'\. An all around
good attack. Does average Clamage,
LEFT = Hard punch. Delivers the
most clamage, but takes the |onges’r to
execute.

To do a CROWCHING pumch simply
press Down on the pad then repeat as
above.

To do a ROMND‘I’"OU\SC—: pmncl'\ (not
all characters) press AWAY and a
punclﬂ button.

RICRING

To do a kick press :

Bi= .Lig]f\’r kick. A kick useful for
'rr\ﬂic’ring mulﬁp]e blows in a short space
of time.

X = Medium kick. An all around gooc[
attack. Does average damage.
RIGHT = Hard kick. Delivers the
most a'amage but takes the fongesf to

execute.




To do a SWEETP Simply press Down
on the pad, then repeat as above. A
Smccessfuf sweep will throw younr

opponent onto their bacle.

To do a ROUNDHOUSE kick (not
all c[/\ar‘ac:fers), press ;AW;Ay and a
kick buton.

THE LEARNING
syscem

yz\ﬁer you have perfowmed particularly
well, the Dali Llama will teach you a
new and specia' move for* your
character. First, you will be shown how
to implemen+ the move. You then are
given three tries to Veplica’re the move.
Jf you fail aﬁev three times, the Dali
Llama grows weary of your

incompetence and leaves.

INSTANT REPLAY

After each fight the game will
au’roma’rica”y go into the INSTANT
REPLAY. WHOEVER WON THE
BOWECONEROLS TTle
REPLAV. To skip this merely press
the START button. Durir\g the instant
reprc\y the action will aufomc\’rica”y be

at a slow speed.

BRUTAL
PEATURES

BELT SYSTEM

p]aye_rs do not start oﬁ with all the
moves available to them. They must
earn their belts by defeaﬁng opponents
and fina“y proving themselves to the
Dali Llama in the dojo. With each new
belt the character’s extra moves are

made available to him or hew

PASSWORD
ENTRY/SAVE
GAE

The game stores the character’s
informaﬁom incfuding his belt level, as
well as his victories and losses. Also
included is the p|ayer's name, so each

passwo»‘d is individualized.

THE EIGHT PATHS
OF 'WISDOM

Each character represents one of the
pm‘[«\s of wisdom.
1. Right Understanding
; Rig'/d‘ Resolve
: Riglfﬁ Speec'ﬂ
g Rigm Action
5 Riglr\i‘ Livelihood
- Riglf\i' C—:ﬁorf'
: Righ'} Mindfu[ness
8. Right Meditation

The characters are:

~N o W N

Kung Fu Bunny
Tai Cheetah
Kendo Coyote
Foxy Roxy
Rhei Rat
Prince Leon
Jvan the Bear
The Dali Llama
Each of the characters has his own

[i:acl(g round and abilities,







KUNG U BUNNY  SPECIAL MOVeS

Riglf\’r Ml’\dev‘s’rahding A ) Taunt:

know fear‘ s c:ourage” Flash Kick:
S-’-Yle = Re_laxed paw DOLA[JIE F!as’/\ I-(iCL’.:
e bowed his head in contemplation. Scissors Kick
Cross~|egged he looked fov MCA'S
guidance fvom cle.e.p within his soul,
“Tt is in the nature of things that all good Dance of Death:
must come from evil and all evil must come e =

from good.” He remembered what his old

)7 .
teacher had told him. A white painting on a Devil’s Kiss:
white canvas is not a painting at all.” Kung

Fu vany nodded slowly at the wisdom.

The invitation had arrived ye.sfercfay at his
femple_ l‘efuge_. Handwritten in the Dali
Llama’s own hand it asked him to come and
fig]r\’r in the compe’riﬁon once again. Kung Fu
Bunny was torn. He had taken his vows of
nonviolence and yet the monastery was poor
and laac“y needed the fvmds the competition
could provide.

He gazed around at the peace of this fcwe5+
retreat. Jdly two buHerﬂies meandered by
oblivious to any concerns he might have, Jt
was their nature to ﬂy and fe.e.cl, not to
ponder the world. He smiled as he struck
upon the answer. He would enter the
competition and figl/\’r; if he won, the
monastery would be safe. for years, But he !
knew that was not WI'\)_/ he was going; he
fougfr\f because it was his nature to figl-\i- ahd,
;Ae.luc’ranﬂy, he realized he could never be

free ofv his nature.
“A white painting is still a po'rnﬁr\g,

\

to the pair\fer." he said aloud

and smiled.

The buHerﬂies ignor*ed him

and flew on,

WHO PLAYS RUNG PASSWORDS
I:U W Belt / Move

YOu are kind and considerate. No’rl'\ing give.s Bk MoV
you grea’far pfeasure than se.eihg how you ] g

have helped another succeed. However, you Belt / Move -
have dvﬁlcuhy ma!{mg personal decisions Bl 7 Mive -

and keepir\g them. Your desire to he|p others
comes from your desire for‘ someone else to

give your |ife direction.




TAI CHhECTAN
Right Mindfulness -

“To teach someone is to be
v‘esponsible for them.”

Style - Tai Chi Chuan

ai Cheetah stood motionless on the
I lonely mountain top. His fur rose
slightly as a chilly breeze stroked
him. Time to begin. Slowly, he begcm his
training kata focusing his mind on the battle
to come. As he turned back and forﬂ-\, his
hands weaved an intricate pattern in froni of
him; slowly, his mind drifted as his body

exercised.

So the four years had passed already. The
invitation was tucked inside his belt
uhopened, the symbo| on the fronf was
er\ougl'\ to tell him what it contained. The fis’r
of the eighf—fo]d pofk of en|i9tf\+enmenf, the
sign 0'[: the Dali Llama, the competition was
C\fooi!

He did not need to attend, he had already
won |ife'5 great contest, He had succeeded
at everything in life, he was spiritually rich,
he had a If\appy family, and he was weal’rlr\y.
Ves, he had won at ever‘yﬂ'\ir\g he could. He
lost his foo+ing and stumbled in the middle of
the kata. excepf for him.

He sighed as he always did when he +hom9h+
of his pupil Kendo Coyote. He had rescued
him from a pride of lions and +au9]f\+ him all
his skills and yet he had failed. While Kendo
excelled in all areas of physical endeavor he
never understood the spiritual side. Now
Kendo was ever-yfhing that Tai Cheetah
stood against and yet, the two still shared
a deep fellows]r\ip.

Tai Cheetah remembered well the diﬁiculfies
of teaching Kendo Coyote They had sat
cross-|egged in the dojo with a single pi”ow
between them.

“In Sofh'\ess s a|way5 s+re.n9+|r\," he had
taught. “Vour paw may break the thickest
wood or the strongest brick, but you can
never break a pillow.”

Befor'e. Tai Cheetah could blink an eye,
Kendo had taken his sword out, delivered a
blow and sheathed it. Before him was a
pi'”ow in two pieces.

Tai Cheetah sighed once more. Although it
painecf him, he must go to the competition to
see how his pupil was faring. He feared the

worst.

WhHO PLAYS TAI
ChEETAN?

YOM are devoted to those who are close to
you. Yeh you are cold and mhfeeling to those
who you vegard as enemies. YOMD‘ abilities
are second to none and yet, you lack the
self-mofiva’rion to excel. Of-}en you are ]f\appy
with your lot and see no need to ckange. Too
of‘fe.h you have seen others ”Succeed,” Ol’\l‘\:’ to
change into an unp|easan+ character. Your
aims are modest, but your happine.ss

will be gromd.

SPECIAL (NDOVES
Taunt:

Fire Kick:

Fire Run:

Fire Punch:

KALAS

Divine Wind:

Fist of the Novrth:

The Way of the Crane:

PASSWOR DS

Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -



RENDO COYOTE
Riglf\’r Resolve - “J’'m BACK!”
S'Iyle - Kenjvdsu

HEV'RE GOOOOOOODI Kendo
held up the pacl(ef of Kendo Coyo’re

ﬂakes to the camera and smiled
br-oadl)_/. “/-\m:] CUEL the director shouted.
“Careat Kendo, great, Pea"y, you are

THE one, Baby!”
Kendo dropped the smile dead, ignorecl the

director, and made his way to the clvessing
room. Once in there he snatched up the

plf\one and dialed.

"1']&)] James? yga]r\, its me Kehdo, ygc.\lr\, jusf
finisl'\e,cl." Kendo poured l'\imseH: a 9'055 from
the chilled bottle and laid back on the couch.

“1 ook man J want to go into

MOVIES .1 iviinies Veah, sure, but adverts can'’t
buy me that new yacht, you know?” He
absenfly pu”ed his robe on fr‘oaﬂ the side of
the couch, it was initialed KC.

'Wl/\addaya mean J'd have to figl’\f agai?\?
‘He.y, J was number 1 for‘ ..... yeal*\ WAS Ok,
Ok.” He gazed around the room's walls
packed with fropl/\ies and medals from pas?
tournaments, the pub'ic memory was ficl(le
ahd SL\C\”OW.

“Sure J'll do it; you know me, anything for a
buck! yga]f\, no prob]em, < go'fjusi the i]qihg,
Leave it to me and within a month J’ll have
another ’rrophy that we can gef ric|r\ off.
Sure, James.” Kendo hung up and stared

down at his be”y. /s ﬂopped over his belt like
it was trying to escape. CIeaHy he would
have to start exercising again. He walked
over to the amp]e food tray near the couch
and looked under the caviar pfaie.
Disappoirﬁec], he moved a few other choice
dishes to see if there was ar\yihihg beneath
them. Then a slow smile of realization came
across his face as his eyes fe“ upon the
trash can at the other side of the room. He
moved over and empfiecl the small trash can

on the ﬂoor. Siffihg ’rlfwougl*\ the trash he

came upon a small paper dart.

“Gotcha!” He shouted and unfolclecl the dart
to reveal a fisf surrounded by an eigh’r
poin'led star.

He was aging and overweigl«f but Kendo
vowed to 'f\iMSerf that he would win this
tournament. Let them despc\i:‘ as J turn my
back on their foolisl'\ vituals and beat the
best, my way.

WhHO PLAYS
RENDO?

Vou are a winner. No matter what happens
you lknow evenfua"y you will succeed. \_/ou
are undaunted by prob]ems and any setback
merely makes you seek another solution.
yOur‘ confidence makes you reckless. You
indu[ge yom‘self totally and never cheat
yourse]f of any plecusure.

SPECIAL MOVES

Taunt:

Slam Punch:
Cannonball:
Spihba“:

KATAS
The Five Rings:
Ki Force:
Hapkido Kata:

PASSWORDS

Belt / Move -
Belt / Move
Belt / Move -
Belt / Move
Belt / Move



RHEI RAT

Riglfﬁ Speecl/\ - (Quote

unavailable)

Style - Thai Boxing

is opponent wiped his bloody nose

ancﬁrl«\e crowd roared. Rhei stood

poisecf, waiting for his oppohen*'s
next move. A poorly aimed roundhouse
came ﬂyin at him; in one move he deﬂeded
the |e_9 an inﬂic+ed a double punch to his
opponent’s groin. He fo“owe up with a
lic Eh\ing blow to the neck and finislqed him
o]?f with a miglf\fy kic_k to the face. His
opponent ﬂew out of the ring and landed in
the crowd unconscious and would probably
need to be hospitalized. Rhei scowled at the
cheers of admiration for him and left the
arena.

"-IIS managev‘ OPPPOC\CIF\ECI [’\N’Y\ as I/\t’ WC\”-(E‘CI

back to the dressihg room.

“Rhei, Rhei.” He scowled, “Couldn’t you just
wave to the crowd once?, or maybe even
smile2”

Rhei s’ropped in his h'aci(s, turned, and

stared hard at his manage.

"C)l(, Ol(, it was g_usf a thought. Look, here's

a letter; it came for you today.”

Rhei took the letter and raised an eyebrow
as he feH the damp 9|ue give way to open
the enve|ope. His manager c:augﬁi the look

and started to babble.

The uh..., servants opened it by mistake, so
. "
J had them re9|ue it.." he stammered.

Rhei shook his head at the stupidity of the
excuse. Jnvitations to the competition came
wifif\ a wax seal not glue.

“Anyway, you can't go.” His manager
continued,’ YOu've 901‘ i9 money figl«\}s all
fhvough H'\a’r Inoh”r\, sorry.” His manager
showed him the page off\is C!DY—‘HI'H(;’,I‘ to
back up the ver'aci!y of the statement. He
smiled a sym sathetic smile and shut his day—
timer to end the deb(.‘de, such as it was.
Rhei stared at him.“One of them is Silver
River himseif!” The manager a»-gued.
Rhei looked at the invitation, then at the
manager.

"That figlr\f alone is worth $100,000 to us.
YOu can't just throw that awc\y?" The
manager was geHing c[esperahz.

Rhei turned and walked away.

“Ole, Ok, J'll rebook it. Darn, J just can't
argue with him!” He shook his head and
foﬂowed Rhei towards the clre.ssing room.
“Hey, Rhei, we could make up the cash by
you doing that slnumpoo en orsemqnf we
were cliscussing?" He added hope{u”y.
T.l'\e doo:‘ to ’rlf\e dr‘cssihg room Sralnn'\ed
Shuf.

WhHO PLAYS RHER

YOH despise foo|s. YOu want them to be
humiliated. Vou are the one who can stand
up to the bullies and shame them. You f.ir\d it
difficuh to make fviends as they often make
you cringe with their ignorance and inability.
Vou speak very little, as you can normally
answer your own questions much better than
most other peop]e.. S+ran9e.|y, you have
found it difficult to succeed in life whereas

others with less abi]ify succeed.

SPECIAL (MOVES

Taunt:

KO pMY\C]'\:
Frenzy Atack:

Neck Choke:

RATAS

Tsumai:

Muay Thai:

i igl\}e. ning Fury:

'~

Berserk:

wﬂl’(,

—
-

PASSWORTDS

Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -



PRINCE LEON
THE LION

Right Effort - “J have only one
judge, the world.”

Style - Tan Ku (The Jron
Rage)

eon walked frow\ the jet and waved to
l the crowd. A cheer rose fr'om the
peop|e gaf[f\ered and garlands of
ﬂowers were thrown in ‘l:l‘r.)h‘f of his foo’rshaps.

Jt was good to be home.

The limousine raced him to the r‘oyal palace
where he was gree’red by the

servants. His fa’rlf\er the king
was still out hunting and
would not be back for
some days.

”YOM:* highness?" A
servant pushed forward
a small envefope towards

T

.Leon.

He took it with a ned and
ope.ne.d it ;Z\f-f'er reading oy
the invitation, he neatly
fo'ded it back into
’rl«\e. enve[ope and
laid it on a small
table. Moving to a
window he gazed out
at the ;African p|aihs
beyond.

)

~

Moving to his study he
opened a scrapbook and
flicked through it. Jt was
fi”ed with c|ippin95 of his two enemies, Lai
Cheetah and Kendo Coyote.

“Kendo Co}_/ofe to appear in hew movie!
The headline of the New \‘—/ork Jnfcrmer
blared.

Tai Cheetah invests in
Telecommunications.” The Wall Street
Journal r‘epor’red.

Leon pmslf\ed the book aside and stared up
at the ce.i!ihg.

"

‘T will shame you both as you shamed me.”
.L«f.'.'.Oﬂ VOWE.CI fo l"\imsel '- FO" l’\OF\Dl"S Sal(e ]"\e
would cross the world and figif\t, but for‘

pw'cle’s sake he would win.

“Vou both will be there, won't you¢” He @
spoke to l'\imse.h(.

e

WhHO PLAYS LEON?

YOM never forgef a debt fcw vi9|m‘ or wrong.
You stop at no+l'\in9 to even up the score.
Vour will power is indomitable; however, you
find it c]ifficmlf to focws- on more than one
Hf\ing at a time.

SPECIAL (MOVES
Taunt:

Bite:

Swim Attack:

Roanr:

Power Chord:

Rage Within:
The Leon Experience:

Wild Side:

PASSWORDS

Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -



FOXY ROXY

INDORAD PRASHMET)
Rigk’r Livelihood -

“To care for others is the
greatest joy.”

Sfyle - penjo.f Silat

eac!r\ing down to the injw‘ed child

Indrah’s smile was genuine, even if

the suw-or.mdings were not. The
ﬂasl«es of the camera shot away any feelings
of intimacy between her and the infanf'. SHill
these were the burdens of being the
President of the U.N.’s Children’s Fund.
How ironic she thought that not 20 years
ago she too was an abandoned orplr\cm ina
UN. hospital just like this one; her youth
had only one passion, the mastery of the
martial art of penja’r Silat. Her adulthood
also had only one passion, to he|p others
who had gone Hf\rough the pain she had.
Now, here she was, still hefping peop|e,
determined with every passing da}_f to ease
the pain of another in some small way. To
the world she was one of the most successful
and POPMIC\?‘ bureaucrats ever, but she held

a secret.

Now another fouw years had passe.cf and it
was time fov' her secret again, She would
attend the competition as |on9 as she was

invited, such was her love for the great man

who held it, the Dali Llama.

“Could you hold the child up Ms. Prashmet2”
A reporter brough'} her back to realif’y. She
smiled a broad smile and secref!y
+|*\ou9|f\’r of- the time soon

coming when no one would
be asking her to smile,

only to accept the belt of

"\ECIVE‘Y\.

WhHO PLAYS
FoxXy?

you are a capvricious, playful soul who
loves to see _joy & happine.ss. You are unable
to take anything seriously for too long

however, and you have a strong need for

diversion.

SPECIAL (MOVES

Taunt:

Handstand AHack:
Ro”ing Swaep:
Whiplash Kick:

RATAS

Kuntao Kata:

penja+ Silat Mind Throw:
Call of the Lotus:

PASSWORDS

Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move
Belt / Move
Belt / Move
Belt / Move




IVAN BEAR

Riglf\’r Action - Vou can rest

WI/\EI/\ you’re dead-”
Style - Soviet Military

van strained against the cramped rail

carviage seat Of course the Trans

Siberian Railway was not desighed
for c:omforf, but fcn‘ someohne of his fr'ame, it
was worse than usual. Jvan was not the sort
oflRussion who would bear such grievances
Sfoic.a”y either. He was more the sort of
Russian who wanted to shave his discomfort
with others. To this end he constantly
V\udged his neig]qbours, either wa[-:ing them
or causing them to wish he was smaller so
they could threaten him. )Afh?,l/‘ a while he
took to gazing out into the for'esfs whizzing
By and wishing he was out there doing
something. Anything, in f.ac-}. The inactivity
of the journey was made tolerable only by
the H/\ougqu o{ the action at the end.
Jmagihe him, Jvan, invited by the greatest
living martal artist to compete on his island.
Jvan was not even trained in any particular
martal art; of course, he had been mili’ro.n‘y
hand-to-hand chmmpion for 3 years running
befowe l'\e hnd |ef+ Tl«\an, he had taken up a
job on a constructon site and +l'\ou9hf the
competitive part of his ]ife was over until the
letter came. Jt was snuggled cle.eply within
his pocke’r and every how and then he would
pat it for reassurance. Jvan smiled and

elbowed his r\eiglf\bour in the ribs.

2

WHO PLAYS TVAN?

You are a down-to-earth kind of person who
stands for no nonsense. Almost any pvob|em
can L')E ovevrcome {7)_/ a bH‘ Of common sense
and hard work. YOu hate to sit still for any
lengﬂq of time and you are unable to see why

some pc—:op|e. want to do no+hin9 all the time.

SPECIAL (DOVES

Taunt:
Ea Pfl'\q ualke:
Br’g Be”y Atack:

RATAS

Shr'engﬂr\ of the Nowrth:
Jab Al Naw
Rage of the World:

PASSWORDS

Belt / Move
Belt / Move
Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -
Belt / Move -




THE DALY SPECIAL (DOVES
LLAMA Tt

e SfOOC’ arms OM'!'S‘I'V‘E"'CL\EC{ Head Butt:

on the mountain +op. From Smoke:

here he could see ’rl'\e ocean on all
sides ofv the island. He breathed deep and ?Z\PO“-'MYF’SE’

allowed his mind to reach out. Mind of- U

He saw them c.\”, one by one, mal{ing their
way here to the island.

There was Kendo dvinf{ing on a cruise liner pASSWDS

But it would be an unwise opponent who

took Kendo for a foo|. Belt / Move -

Prince Leon still running through Asia, he
g o Balt /Move

would get here strong a]cfer‘ his journey. l eon

seemed driven by something. Would Leon Belt] - Mooe =
ever be rid of his rage? The llama

wondered. Belt / Move -
Tai Cheetah deep in meditation waiting for‘ o

the airpfane to come. Lai, the onl); one who

h‘uf)_f did not care, if he won or lost. Belt / Move -

Foxy whisked away at nig]f\’r in a black car Bl Moyl

to make her secret journey.

Kuhs Fu BLmny still training deep in the Belt / Move -

fom-:s’r.

Belt / Move -

Jvan the Bear uncomfav’rable on the train
Cmnplaining about food.

The Llama lowered his arms and waited,
soon it would [.wgin.

“(;,)n]y Jr]'\l'r.‘u::]l\ inher Sh‘e,ngfh can come
physictﬂ Sh'-_zngfl\."

“Sometimes the f-asie,sf blow

is the one delivered last.”

3.}0“ arg L.';i\z‘dl"\ ”f\:;‘. C.Ot'lc‘. to PI('\}_/ D
J_Iuma once yOL\ l-\a\/r:? Comp!efe(. ¢

fl\(‘ g(ln‘\u on [JI('IC'-( {_‘IGH o




TAO OF BRUTAL

"Onfy ’rhrouglf\ inner s’rreng’rlf\ can
come physical strength.”

“Sometimes the fasfesf blow is the
one delivered last.”

ThE MIRROR

When your opponent aHacks is
when he is weakest,

Lo defea’r your opponent you must
understand him,

To know youwr opponen+ you must
become him,

By_’ clefea’ring your opponent you
must defea’r yourse|f,

There are no opponenfs.

THhE PIREC
The warrior knows fear for‘ he
must give it,
The warrior knows sh‘engﬂn for‘ he
needs it,
The warrior knows his body for it
is his weapon,
The warrior may take a lifetime to

ecome a master,

The warrior may lose a fight but
nevev I’\OHOP.

THhE WATER

The free have khow|edge so fecw
is impossib]e,
The fr‘ee do not have s‘l‘v‘engflf\ Hf\ey
have faugl/\fer,
The free knows his body for it
gives him joy,
The free may become so the
instant he opens his eyes,

The free |au.9|/\ and so the fig!«\f
passes them by.

THhE AHUSIC

The music is all around,

6very+|4in9 becomes greater with
the rhythm,

Rhythm gives you form,
Form brings victory,
With for‘m victory is no longer‘
important.

ThE WIND
Can you fight the wind?
Can you see the wind?
Can you hold the wind?

Who is the wind?
L ook there it is!

THhE ROAD

Whevre do you wish to go?
Wl/\)_/ are you going there?
Who do you wish to be?
What do you wish to have?
Wait!

Did you get there fas’rer?

THE (MHASTER

The master does not speal( of i
The novice speaks as a mastey,
The master knows joy and forw\,
The master smiles at the world,
For him the world smiles back.



GLOSSARY OF
MARTIAL ARTS

TECRMS

RANCA [Lka) cahl:

A set sequence of moves. Lhe
student is made to repeat these
moves so oﬂeh that it becomes
instinct. Jn a figl/\'l' situation when
a combatant is confused, he oﬁen

remembers his kata.

Cm [chee] :

Translated as “breath”. Chi is

inner energy.

RS ey

Similar in many ways to Chi (see
above). This is the 3apanese term
fcw that inner energy or spirit.

'00]0 [do-jofw] :

Mavrtial arts school or training

areaq.

Om [oh—bee] :

A belt or sash worn to show the

level of martial arts advancement.

OAN [dahn] :

Translated as “step”. This is a
grade system for those who have
achieved black belt or above.

q1 [ gee"’] !

l cose jacket and trousers used in

the pr‘ac‘rice of many martial arts.

GUR.U [900- 1'00] :

Wise man or teacher.

RA [-Lah] :

A student of a martal art. Thus,
judoka is a student ofjv\do.

The way of a particular art.
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warranty gives you specific rights,
and you may also have other wiglf\’rs
which vary state to state.
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RESUME

rutal est un jeu d’arts martiaux
de type dessin animé. Les
personnages de Brutal ont tous

des caractéristiques différentes.
Comme tous les héros, ils ont leurs
points fov"rs et leurs points faib]es.

MISTOIRE

ous les quatre ans, le Dali
1l lama parcourt le monde a la
recherche des plus grands

guerriers, Il les juge non seulement &
leurs prouesses en arts martiaux, mais
égalemen+ a leur a”égeance a’l 'esprif
guervier‘”. Tous sont invités sur son ile
pacifique, ot ils s'of‘fwoni'en{' pour
déterminer celui qui sera cfigne de
porter la “Ceinture du Ciel” tant
convoitée.

COMMMENT
JOUER A BRUTAL

CONTROLEUR
STANDARD

CONTROL PAD vers le HAUT

= sauter sur place.
CONTROL PAD vers le BAS

= s'accroupir
CONTROL PAD vers la DROJTE

= aller vers la droite

CONTROL PAD vers la GAUCHE

= a"e:‘ vers Ia

gauclﬂe

CONTROL PAD vers le BAS +
GAUCHE ou DROITE

- bfoqmer
CONTROL PAD vers le HAUT +
DROJITE ou GAUCHE

= sauter vers la

droite ou la

gaucl’\e
BOUTON A Coup de pied moyen
BOUTON B Coup de pied Iégew
BOUTON X Comp de poing moyen
BOUTON Y Coup de poing léger
BOUTON L (GAUNCHE) = coup de poing
puissant
BOUTON RIIROITE): 'conp depied
puissant

BOUTON + ARRIERE PAR
RAPPORT A ADVERSAIRE
= coup de piecl

circulaire
BOUTON + AVANT PAR RAPPORT
A LVADVERSAIRE = attaque

ra ppvocl\ée
BOUTON LORS D'UN SAUT

= attaque aérienne

COMBATCRE

l es combats étant trés
importants dans Brutal, il est
conseillé de lire attentivement

cette section!

DONNER UN COUpP
E POING

Pour donner un coup de poing standard,
appuyez sur X ou y

y = coup de poing |é9.er. Tres utile
pour inﬂiger une série de coups tres
r'apidemenf.

= coup de poing moyen. C'est un
bon moyen d'aH’aque. Jl cause des
déga’rs moyens.

GAUCHE= coup de poing puissant,
C'est celui qui cause le plus de dégats,
mais pr*e_ncl| le p|us de temps a

exécutenr,

Pour donner un coup de poing lorsque

vous étes ACCROUPT, appuyez



simplement sur le Control Pad vers le
bas, et recommencez comme indiqué
ci-dessus.

Pour donner un coup de poing
circulaire (pas disponible pour tous les
personnages), appuyez sur

ARRIERE et un bouton coup de
poing.

DONNER UN COUp DE
pPIEO

Pour donner un coup de pied appuyez
Sur:

B coup de p'red |éger. Tres utile pour
inﬂiger une série de coups trés
rapidemen‘l'.

= coup de piec’ moyen. C'est un bon
moyen d'aHaque. Il cause des dégafs
moyens.

DROJTE = coup de pied puissant.
C'est celui qui cause le p]us de déga‘rs,
mais F)V'el"\d le plus de temps &

exécutenr,

Pour eﬁeduer‘ un B;Z\L,J—\y;l\aé,
appuyez Simp]emeh’r sur le Control
Pad vers le bas, puis recommencez
comme indiqué ci-dessus. Si vous
réussissez votre balayage, votre
adversaire se retrouve sur le dos de
votre personnage.

Pour donner un coup de pied
circulaire (pas disponible pour tous les
personngges), appuyez sup
ARRIERE et sur un bouton coup de
pied.

LE SysTe&me
DAPPRENTISSAGE

Lovsque vous vous étes
paw}icuiiéremen’r disﬁngué, le Dali
Llama enseighe un nouveau coup
spécial & votre personnage. Jl vous
montre d’abord comment l'utiliser. Vous
obtenez ensuite trois essais pour vous
entrainer. Si vous n'arvivez pas a
reproduire le coup spécial aprés trois
essais, le Dali Llama s'impaﬁer\’re
devant tant d'incow\péfence et vous
abandonne.

REPLAY
INSTANTANE

)Aprés c:lf\aque combat, le jeu passe
automatiquement en mode
INSTANT REPLAY (Replay
instantané). CELUWI QUT A
GAGNE LE COMBAT
CONTROLE LE REPLAVY. Pour
passer ceci, appuyez légérement sur
le bouton START. Lors du replay
instantané, |'action se déroule au
ralenti.

CARACTERISTIQU
€S DE BRUTAL

SysT&me e
CENTURE

Au début du jeu, les joueurs ne
disposenf pas de tous les coups
disponiHes. Jls doivent obtenir leurs
qein’rur‘es en gagnant les combafs, et
g\cﬂemen’r prouver leurs capacités au

ali Llama dans le dojo. Les coups
smpp]émenfaires pour chaque
personnage ui sont accordés avec
chaque nouvelle ceinture.

ENTRER UN (NOT DE
PASSE/SAUVEGARDER
uN jJeu

L e jeu enregistre toutes les
informations concernant le
personnage, y compris son niveau de
ceinture, ses victoires et ses défaites.
Vous trouverez également le nom du
joueur, ce qui personna“se c:lf\aque mot

de passe.
I



LES HUIT CHEMMINS
OE LA SAGESSE

Cl\aque personnage représente I'un
des chemins de la sagesse.

. Jdées

. Intentions

. pavo]es

. Actes
: Moyens d’existence
. Eﬁor’rs
. Atention
. Concentration mentale
lLes personnages sont

Kumg Fu Bunny

Tai Cheetah

Kendo Coyofe

Foxy Roxy

Rhei Rat

Prince Leon

Jvan the Bear

The Dali Llama
Ces personnages ont tous une histoire
et des capacités cfiﬂ:érenfes.
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RUNG U BUNNY

Jdées - “La courage, c’est

~ "
connattre la peur.

Siyle - Patte relax

uhg Fu Bunny inclina la téte en sighe

de coh*e.mpbfion. Assis en tailleuw, il

essayait de trouver conseil au pius
profor\d de son ame. “Jl est dans la nature
des choses que tout bien provienne du mal,
et tout mal provienne du bien.” Jl se rc\ppe|a
ce que lui avait dit son vieux maitre. De la
peinture blanche sur une toile blanche ne
constitue pas une ceuvre.” Kung Fu Bnmny

acquiesca de la téte.

L'invitation, écrite de la main du Dali Llama,
était arvivée la veille & son +emp|e refuge. Tl
était invité & participer a la compétition une
fois de plus. Kung Fu Bunny était indécis. JI
avait ](o.i’r veeu de non-violence, mais le
monasteére était pauvre et avait besoin des

fonds que la compétition pourrait fournir,

I regarda autour de lui, appréciant la paix
de sa retraite dans la for*é‘:’r. Deux papi”or\s
passérent pres de lui, n'ayant aucune idée

de ce qui le tracassait. Leur vie consistait &

voler et se nourrir, pas a refaire le monde. JI

sourit & cette réponse. Jl allait participer &
la compé’riﬁon et combattre; s'il gagnait, le
monastére serait sauvé pour pfusieurs
années. Mais, il savait au fond de lui que ¢a
n’était pas la raison pour laquelle il allait
combattre. Jl combattait parce que c’était
dans sa nature; il dut admettre & regret
qu'il ne pourrait jamais se libérer de

sa nature.

“Un tableau blanc est tout de
Mméme uhe ceuvre, pour le

peinh‘e”, dit-il tout haut en souriant.

les papi”ons f'ignoréren’r et poursuivirent

leur route.

QU EST KNG U

Vous étes ger\’ril et prévenant. Rien ne vous
donne autant de p|aisir que de savoir que
vous avez aidé que|qu'|.m d’autre & réussir.
Cependan+, vous éprouvez des diﬁicuf?és a
prendre des décisions personne”es et & vous
y teninr Votre volonté d’aider les autres vient
du fai‘} que vous aimez que que|qu'un

! . . .
d’autre donne une direction & votre vie.

COUpPS SPECIAUX

Provocation:
Flash Kick (Coup de pied ultra rapide):

Double Flash Kick (Coup de p'red ultra

:‘opic*]e double):
Scissors Kick (Coup de piec] en ciseaux):

RATAS

Dance of Death (Danse de la mort):
Jron Fist (poing d’acier):

Devil’s Kiss (Baiser du diable):

Ceinture / Coup -

Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -

Ceinture / Coup -




TAI CHECTAD

Atention - “Vous étes
responso'ole de celui que vous

enseignez.”
SWle - Tai Chi Chuan

ai Cheetah était au sommet de la

montagne. L a brise fm:\?che.

ébouriﬁa“ sa fomrr‘ure. | était temps
de commencer |'entratnement. Jl se mit
lentement & évoluer, essayant de penser au
combat & venir. Alors qu'il effectue ses
mouvements, ses mains décrivent des formes
complexes devant lui. Ses pensées
commencent a vagabonder alors que son
corps s'exerce.

Quatre ans s’'étaient donc écoulés. Jl avait
placé 'invitation encore cachetée dans sa
ceinture, mais le symbo[e qu’e”e portait lui
avait donné une idée de ce qu'e”e contenait.
le poing représentant les huit chemins de la
sagesse, le signe du Dali Lfc\mai la
compétition allait avoir lieu!

ii Il n'avait pas besoin de

participer car il avait
déja remporté le plus grand cléfi de la vie. Jl
avait tout réussi dans la vie; il était
spiwiiue”emew} riche, avait une fami”e
heureuse, et assez Ci'av‘gen’r. Oui, il avait
gagné tout ce qu'if pouvait. &) pewclif
|'équi|i[9re et trébucha au cours de son Kata.
Il avait tout gaghé Sauf lui. Jl soupira
comme & chaque fois qu'il pensait & son
éleve Kendo Coyo?e. Il I’avait sauvé des
griﬁes d'une troupe de lions, et lui avait
enseigné tout ce qu'il savait, mais il avait
échoué. Bien que Kendo excellat dans le
domaine physique, il ne comprit jamais le
coté spiri’rue!. Maintenant, Kendo était
devenu tout ce que Tai Cheetah combattait,
mais ils étaient restés bons amis.

Tai Cheetah se souvenait des diﬁicuhés qu'i|
avait rencontrées |orsqu'i| enseignait Kendo

Coyom‘e. Un jour ils étaient assis dans le dojo,
il avait p]acé un coussin entre eux.

“l_a douceur cache foujours la fow:e" avait
dit Tai Cheetah, “Ta patte pourra peut-2tre
briser le bois le p|us épais ou la brique la
p!us compacte, mais tu ne pourras jamais
casser un coussin.”

Avant que Tai Cheetah n'ait pu dire un seul
mot, Kendo avait sorti son éepée, frappé le
coussin, et rengainé, Il avait devant lui le
coussin coupé en deux.

Tai Cheetah soupira une fois de p]us. Cela
luai foisaH mal, mais il devait aller & la
compeétition pour savoir ce qu'il était advenu
de son éleve, JI craignait le pire.

Qi €ST TAY
ChECTAN?

Vous étes dévoué & ceux qui vous sont
proc:hes. Vous étes froicf et n'avez aucun
sentiment envers ceux que vous considérez
comme vos ennemis. Vos capacités sont
pratiquement inéga[ées, mais vous manquez
de motivation personne."e. pour exceller. Bien
souvent, vous étes saﬁsfai’r de votre vie, et
ne voyez aucun intérét & en changer.
Vous avez trop souvent vu les autres

-

réussir” et se fwansformer ensuite en
personnages dé p|aisom+s. Vos objecﬁfs sont
modestes, mais votre bonheur sera grand.

COUpPS SPECIAUX

Provocation:
Fire Kick (Coup de pied enﬂammé):
Fire Run (Course enf]ammée):

Fire Punch (Coup de poing enﬂammé):

RATAS

Divine Wind (Vent divin):
Fist of the North (Poing du nord):
The Wa)_l of the Crane (arue.):

MOTS DE PASSE
Ceinture / Coup - p

Ceinture / Coup -

Ceinture / Coup -

Ceinture / Coup -

Ceinture / Coup -



RENDO COYoTE

Intentions - “Je suis de
RETOURY
Sfyle - Kehju’rsu
// LS SONT sAiUrPERrR!”

Kendo présenta en souriant le
paque+ de corn ﬂa[(es Kendo
Coyote a la caméra. "COUPEZ! cria le

réalisateur. "Superbe Kendo, Superbe,

vraiment tu es le MEJLL EUR!”

Le sourire de Kendo disparut comme par

enchantement, il ignora le réalisateur et se
dirigea vers les coulisses. JI s'empara du

féféplf\one et composa un numéro.

“He, aames? Quais, c’est moi Kendo, cuais
j'viens de finir. " Kendo se versa un verve et
s’allongea sur le divan.

5 )

“Ecoute, je veux faire du cinéma.... Ouais,
siir, mais c’est pas avec des petites pu[)s

. . . ’ IN
que je vais pouvoir m acheter un yaclr\’r. J
enfi]a distraitement son peignoir se trouvant
& cdté du divang il portait les initiales KC.

“Quoi? Jl faut que je me batte encore? Et,
mais j'étais numéro 1 penc:lan+.... ouais,
ETATE Ok OKR LT regarda les murs de
la piece couverts de h‘opi«ées et de
médailles remportés lors de tournois
précédents. Le public avait la mémoire
courte. “Bien siin, je le J(venf‘c:xi,- tu me connais,
je ferai n'imporie quoi pour un petit w\agoﬂ
Ouais, pas de probléme, j'ai ce qu'i] fau’r.
Fais-moi confiance et dans un mois j'aurai

un autre hﬂopl'\ée qui nous rapportera un peu

de fv'ic. Bien s, aames." Kendo racerocha
le combiné et regar‘da son ventre., Jl

débordait sur sa ceinture. Jl était clair qu'if
allait devoir s’entratner & nouveau. Jl se
div‘igea vers le gwamd pfah'—:au de nourriture
prées du divan, et r*egarc]a sous le p|a+ de
caviar. Décu, il dép|aca d’autres p[ais pour
voir s'ils ne cachaient rien. Puis il se mit &
sourire comme quelqu'un qui a une bonne
idée, et se dirigea vers la poube”e de 'autre
coté de la piece. J| retourna la poube”e et
pc\ssam‘ en revue son contenu, il laissa
écl'\apper un tonitruant: “Je l'ail”. Jl c!ép!ia
le morceau de papier pour révéler un poing
entouré d'une étoile a huit branches.

Il commencgait a vieillir et & prendre du
poids, mais Kendo se jura qu'i] gagnerait ce
tournoi. Leurs rituels idiots ne m'intéressent
pas mais je les battrai quand-méme.

QL €ST RENDO?

Vous étes un vainqueur. Quoi qu'il arvive
vous savez que vous finirez par réussir. Vous
n'étes pas rebuté par les pwob|émes, et vous
cherchez toujours une nouvelle solution,
Votre confiam:e vous rend compléfemen’r
insouciant. Vous laissez libre-cours & vos
caprices et ne vous refusez jamais rien.

COUPS SPECIAUX

Provocation:

Slam Punch (Coup de Poil’\g avec

projecfion):
Cannonball (Boulet de canon):

Spian” (‘Eorpi”e):

RATAS

The Five Rings (Les cing anneaux):
Ki Force (Force Ki):
F'apl{ido Kata (Kata +fapl<icfo):

MOTS OE PASSE
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -




RHEI RAT

Paroles - (Devise non
disponiHe)
Sfyle, - Boxe Thai

on adversaire essuya le sang qui

coulait de son nez, et la foule

I'acclama. Rhei était prét pour la
pr‘ochaine attaque. Jl évita d'un mouvement
un piétre cou de piecl circulaire et donna
deux coups de poing qui atteignirent son
adversaire a 'aine. Jl poursuivit avec un
coup ultra rapic]e au cou et l'acheva d'un
puissant coup de piecl au visage. Son
adversaire fu‘r projeté hors du ring et alla
atterrir inconscient dans la ﬁf\:mle. Il aurait
probablemenf besoin d'étre ospi+a|isé. Rhei
se Penfrogna a la vue de tant d’admiration
pour lui et quitta la salle.

Son manager s'appvoclr\a de lui alors qm'i]
se dirige.aH vers les vestiaires.

Rhei, Rhei!” appela—’r—il, “Tu pourrais
quand-méme saluer la foule, au moins une
fois! Ou méme sourire!”

.  J -~
Rhei s’arréta net, se retourna et regardc\
sSon manager droit dans les yeux.

"OK, OK, c'était Simplemenf une
su gesfion. Tiens, j'ai'une lettre pour toi.
Elle est arrivée au.ijurd'hL«i"'

Rhei prit la lettre et haussa un sourcil alors
qu'il essayait d’ouvrir I'enveloppe
fra?cl’\emen’r cachetée. Son manager
commenca a balbutier.

‘I es, euh...., serviteurs |'ont ouverte par
erreur et }'e leur ai dit de la recollewr...” dit-il
d’une voix peu assurée.

Rhei secoua la téte & la 5+upidi’ré d’une telle
excuse.

Les invitations a la compétition étaient
scellées par un cachet de cire, pas de la
colle.

"De toute fa(:on, tu ne peux pas y aller”
continua son manager. “Tu dois dispufe? des
matchs tout ce mois-la, désolé!” Son
manager lui montra la page de son emploi
du temps pour confirmev la véracité de son
argument. TNl émit un faiHe sourire de
compassion et r-eferma ]'amploi du temps
pour mettre fin & la discussion. Rhei le fixc-.

dM I‘EQC\}‘CL

“L’'un d’eux est Silver River en personne!” se
défenclH le manager, Rhei regarda

I'invitation, puis le manager.

“Ce combat va nous rapporter 100 000
dollars; on ne peut quancl#mé'me pas laisser
passer cal” Le manager avait 'air de plus
en p|us désespéré. ?\ei se retourna et
S’éfoigna.

“OKFOK, je vais char\ger la date. Je ne

peux vikaiment pas discuter avec luil” Jl

- 8 8L

secoua la téte et suivit Rhei dans les
vestiaires,

“Hé, Rhei, on pourrait compenser si tu
acceptais de faire cette pub pour
shampooings?" ajou‘fa-i-ﬂ avec espoir.

La porte des vestiaires claqua séchement.

Qn €ST RHER

Vous méprisez les idiots. Vous voulez qu'i|5
soient humiliés, Vous étes celui qui peut
(\)ﬁronier les brutes et les couvrir de honte.
ous avez des dif’ficr.\'*és A vous faire des
amis car ils vous énervent souvent par leur
ighorance et leur incapacité. Vous pcwle_z
pew, car vous pouvez répondre Aa vos
questions beaucoup mieux que ne le fonf les
autres. J| vous est éh‘angemenf dif‘ﬁcile de
réussir dans la vie, alors que d'autres
personnes moins douédes y arrivent,

COUPS SPECIAUX

Provocation:

]\]fecl( Choke
(Etranglement):

o By T
Frenz Hack
renzy Atac ‘ r‘

(AHaque 7
fréhés're): 4
KO Punch S~
(Coup de poing
KO): -

-

-
'l
—

.
——

S

N2

RATAS

Tsumai:
Muay Thai:
Furie foudroyan’re:
Berzerki:

DE PASSE
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -




PRINCE LEON
THE LION

éﬁom‘s - “Je n'ai qu'un juge, le
monde.”

Sf)_/|e - Tan Ku (La rage
d’acier)
eon descendit du jet et salua la foule..
Une clameur monta et des guir!andes
de fleurs atterrirent a ses pieds. Ca
faisaif du bien de revenir a la maison! La

limousine |'emmena au palais royal o

I'attendaient tous les serviteurs.

Son pére, le roi, était encore & la chasse et

ne serait pas de retour avant p|u5ieur5 jours.

Votre Altesse?” L'un des serviteurs poussa
P

une petite anva|oppe. vers L eon.

Il la prit en hochant la téte

r/{

dans |'enve|oppe et e

#(f’f"'

et 'ouvrit. Aprés avoir lu
l'invitation, il la rep[ia

soigneusement, la remit

posa celle-ci sur une
petite table. Jl alla & la
fe.né*h*e et observa les

p|aine.s africa'me.s qui

s'étendaient aussi loin P c

son bureau, il ouvrit un cahier et
feui||e+a les pages. Jl était rempli de

que portait son

I’t’.E}C\ Pd. [ %

“Vous y serez tous

les deux, n‘est-ce
pas?” se dit-il & lui-

7

meme., SE l‘el'\CILIV\‘I' dans

coupures de Jjournaux de
ses deux ennemis, Tai
Cheetah et Kendo
Coyote.

“Kendo Co inémal”
endo YD+E aun clthema.:. annonce en 9}‘05

le New ybrk Jnforme.r.
“Tai Cheetah investit dans les

télécommunications” rapporte le Wall Street

Journ(ﬂ.

Leon repoussa le cahier et regarcla le
p](\fond. “Je vous humilierai comme vous
m’avez humilié” se jura Leon. Pour
I'honneur il allait traverser le monde et se

batre, mais pour sa fierfé, il allait gagner

g

QU €ST LEONY

Vous n'oubliez jamais rien, Vous remettez les
pendu]es a l'heure et rien ne vous arvéte.
Votre volonté est ir\domp%able, mais il vous
est difficile de vous concentrer sur plus

d’une chose & la fois.

COUPS SPECIAUX

Provocation:

Bite (Morsure):

Swim Attack (Attack a lanage):
Roar (Grognement):

Power Chord (Corde puissante):

RATAS
Rage Within (Rage

intérieure):

The Leon éxpe. rience

(L'expérience de Leon):
Wild Side (Casté so.uvage):

PDOTS DE PASSE

Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -



FOXY ROXY
INDRAD
PRASHIET)

Moyens d’existence - “La plus
grancle joie est de s'occuper

des autres.”
S’ry|e - penjaf Silat

lors qu’e"e se penclf\ai‘r vers |’ev\fanf

blessé, le sourire d’Tndrah était

sincére, méme si le décor était
aux. Les ﬂaslr\e.s des appar'eils photo
crépitaient et eﬁacaieni tout sentiment
d’intimité entre elle et 'enfant. Mais c’était
I"inconvénient d'étre présidenf'e de
|'or90nisa’rion pour f'enfance des N.A.
L'ironie du sort avait voulu que 20 ans
auparavant elle soit une orphehne
abandonnée dans un hépital des N.U.,
exactement comme celui-ci. Dans sa
jeunesse, elle n'avait eu qu'une passion, la
maitrise de |'art martial Penjat Silat. Dans
sa vie d’adulte, elle n’avait aussi qu’une
passion: aider ceux qui vivaient actuellement
ce qu'elle avait enduré. Et voila pourquoi
elle aidait les gens. Elle était déterminée a
soulager tous les jouvs la douleur des autres.
Pour le monde entier, elle était l'une des
bureaucrates les p|u5 popufaire.s, mais elle
avait un secret.

Maintenant, quatre ans s’étaient écoulés et il
était temps de penser & son secret. Elle
allait participer a la compétition a condition
P P P
d’y étre invitée. Elle aimait beaucoup le
Y P
gl*and homme qui la présidaii, le Dali Llama.

Pouvez-vous pr‘endre l'enfanf dans vos bras
mademoiselle Prashmet?” Le reporter la

ramena a la réalité. Elle fi’: un gl'and sourire
et pensa au moment ol personne ne lui
demanderait de sourire, SQMf
Iorsqu'a”e recevrait la

Ceinture du Ciel.

Qun €ST
FoXY?

Vous étes quelqu’un de
capricieux, espié9|e, qui aime la
joie et le bonheur. Cependanh vous
ne pouvez pas prend»-e les choses
sérieusement pendant trop longtemps; vous

” . r . . ’ A
avez egalen1en+ besoin d’avoir des intéréts
divers.

COUPS SPECIAUX

Provocation:

Handstand attack (Attaque arbre
C,V‘OH‘):

Ro”ing Sweep (Balayage en roulade):

Whiplash Kick (Coup de pied coup de
fouef):

RATAS

Kuntao Kata (Kata Kuntao):

Penjat Sila Mind Throw (Projection
Penjat Silat):

Call o the Lotus (;Appel du 1 otus):

POTS OE PASSE

Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -




IVAN BEAR

Actes - “Vous vous reposerez

"
qucmcl vous serez mort.
Style - Militaire soviétique

van s'étira sur son siege dans |'étroit

compartiment du train. Bien siw, le

trans-sibérien n'était pas congcu pour
Etre Confuwfob]e, mais pour quelqu‘un de sa
taille, ¢'était encore pire. Jvan n'était pas le
type de soviétique qui acceptait stoiquement
son sort. Jl était plutdt du genre & faire
parfage.r son inconfor’r aux autres. JI
n’arrétait pas de donner des coups de
coude & ses voisins, les réveillant sans
cesse. S'il avait été p]us petit, ils nauraient
pas hésité & le menacenr ;L\pré‘.s un certain
temps, il commenca & s'intéresser aux foréts
qm'il traversait. Jl aurait bien aimé y vivre,
de n'importe quoi. L'inactivité du voyage
était 5uppor+ab|e uniquement grace a la
pensée de 'action & veninr Jmagir\ez, lui,
Jvan, invité par le plus gr‘and maitre des
arts martiaux, pour par’ricipev‘ a une
compétition sur son fle. Jvan n’était pas
entrainé dans une disciphne par"ricuhére.
Bien st il avait été cl/\ampior\ militaire de
combat au corps-&—cowps 3 années Cf'aﬁ_ilée.
Il avait ensuite accepté du travail sur un
chantier de construction, et fai’r une croix sur
sa vie de compeétition, jusqu'é\ ce que la
lettre arrive. Elle était en lieu siir au fond de
sa Poc!f\e, et de temps a autre, il la touchait,
juste pour se rassurer, Jvan sourit et donna
un coup de coude dans les cétes de son

voisin,

QL €EST IVAN?

Vous étes un bon vivant et n’acceptez pas
les absurdités. La plmparf des problémes
peuvent étre résolus avec un peu de Iogique
et de travail. Vous détestez rester assis trop
longtemps, et n'arvivez pas & comprendre
comment certaines personnes peuvent rester

assis a ne rien fcuire.

COUPS SPECIAUX

Provocation:

Earthquake (Séisme):
Big Belly Attack (Attaque gros

ventre):

RATAS

Strength of the North (Force du nord):
Jab Al Nar (Coup Al Nar):

Roe ohtha Wodd (Roga du monde):

MNOTS DE PASSE
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -



- L€ DALI LLAMDA

| se tenait les bras écartés au sommet

de la montagne. De la, il pouvait voir

l'océan qui entourait 'ile. Jl inspira
profondément, et laissa son esprit
vagabondev. Il les vit, un par un, se diriger
vers |le, Jl y avait Kendo qui buvait sur un
bateau de croisiére. Mais il serait peu
judicieux de considérer Kendo comme un
idiot.

Prince Leon faisaif encore des ravages en
Asie, et arviverait ragail|av~c|i par son
voyage. Quelque chose semblait motiver
Leon. Le Llama se demandait s'il ne

pevdraH jamais sa rage.

Tai Cheetah était p!ongé dans un exercice
de méditation en attencdant que I"avion
arvive. Lhai était le seul pour feque.| gagner

’ . ]
ou perdre_ n avait aucune importance.

Foxg S'engouf:fr'a, de nuit, dans une voiture

SOW\IJN‘E. ﬂfil‘\ que SOon VOYOQE. reste secret.

Kung TFu Bunny s’entrainait encore au coeur
de la foréf.

Jvan the Bear était encore dans le train se
pfaigr\an’r du manque de confov‘r et de la
nourriture.

Le llama baissa les bras et attendit. La
Compéfi’rion allait bientdt commencen.

“Ce n'est que par la force intérieure que
vient la ‘fcwce pl'\ysiqb\e.”

"Pm‘fois, le coup le |;r|us vapicie

| . - 2 J . ”n
est celul assenée en dernienr,

Vous obtiendrez le code pour incarner le
Dﬂ.h LIL‘H\(] |OI'SL]{\€. vous anrez 4

terminé le jeu au niveau ceinture
noire ou supérieur. /

COUPS SPECIAUX

Provocation:

Head Butt (Coup de téte):
Simoke (Fumée):

Apocalypse:
Mind of the Glods (Esprit des dieux):

MOTS DE PASSE
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -




TAO D€ BRUCTAL

“Ce n'est que par la fowce intérieure

que vient la force p'f\ysique.”

“Pavrfois, le coup le plus rapide est
celui assené en dernier.”

LE (DIROIR

Quand ton adversaire attaque,
c’est la qu'il est le p|v.s faib]e,
Pour vaincre ton adversaire, tu

dois le comprendre,

X :
Pour connaitre ton adversaire, tu

dois te metre & sa place,

En batant ton adversaire, tu dois

te batre toi-méme,

Il n'y a pas d’adversaires.

LE FEU

lLe guerrier connait la peur, car il

doit la susciter,
le guerrier connait la force,,. car il
en a besoin,

lLe guerrier connait son corps, car
c’'est son arme,
Le guerrier peut consacrer sa vie

a devenir un mattre,

le guerrier peut perdre un

combat, mais jamais I'honneunr,

LEAL

L es étres libres ont le savoir, donc
la peur est impossibfe,

es étres libres n'ont pas la torce,
Les étres lib ‘ont pas |

ils ont le rire,
Les &tres libres connaissent leur
corps car il leur procure de la joie,
L es étres libres le deviennent dés
qu.'i|5 ouvrent les yeux,

1l es étres libres rient et le combat

ne les atteint pas.

LA (DUSIQUIE

La musique est partout,
le r‘yflf\me améliore tout,
Le rythme donne la forme,
La forme donne la victoire,

Avec la forme, la victoire n'a plus

d’importance.

L€ VENT

Peux-tu combatire le vent?
Peux-tu voir le vent?
Peux-tu tenir le vent?

Qi est le vent?

Regarde, le voila!

LA ROUCTE

Ou veux-tu aller?
pourquoi veux-tu y aller?
Qui veux-tu étre?
Que veux-tu avoir?

Atends! .

Es-tu arvivé plms vite?

LE (MAITRE

Le maitre nen paw‘le pas,
L e novice par‘le comme un maitre,

1l e mattre connait la joie et la

for‘me,
Le maitre sourit au monde,

Et le monde lui sourit en retoun.




GLOSSAIRE DES
TERAES
OES ARTS
MHARTIAUX

kaza:

Séquence fixe de coups. L'éléve doit
répéter ces coups si souvent qu'i's
deviennent ins’rinc’rifs. Dans une
situation de combat, un guerrier en
clifficuhé se souviendra gér\éra]emen’r

de son kata.

cht:

Se traduit par “souffle”. Le chi est

I"énergie intérieure.

ke

Trés similaire au chi (voir ci-dessus).
C'est le terme japohais pour l'énergie

. SN I! .
intéerieure ou espﬂf.

dojo:

Ecole d’arts martiaux ou lieu

d’entratnement.

obt:

La ceinture indiquant le niveau de

compétence en arts martiaux.

das

Se traduit par “étape”. C'est un
systéme d’évaluation & partiv de la

ceinture noire.

; o

TLthiC]ME et pav\falon amples portés
pour pratiquer de nombreux arts

martiaux.

w

5096 ou PPO'I:ESSE.MV- =

ka:

Eleve d’arts martiaux. Ainsi, le judoka
apprend le jmdo.

Tao:

L a voie ou doctrine d’un art particulier.
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GAMECTER
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WARRANTY

ametek, garantit & "acheteur

initial de ce produif que la

cartouche Giametek sur
laquelle est enregistré le programme
informaﬂque, est dénuée de tout défau‘f
de matériel ou de fabrication, pour une
pér‘ioc]e de quai-re—ving#c]ix (20) jours
a compter de la date d’achat. Le
programme contenu sur la cartouche
Gametek est vendu “tel quel”, sans
garantie imp]ici‘re ou exp|ici+e d’aucune
sorte, et Glametek n'est pas
vesponsabfe des pertes et dommages
pouvant résulter de |'utilisation de ce
programme. Giametek s'engage, pour
une périoc’e de 90 jours, a réparer ou
remp]acar, gratuitement, a sa
discrétion, toute cartouche Giametelk,
envoyée, port payé avec une preuve
de la date d’achat, & l'adresse
suivante: GAMETEK UK. Ltd, 5
Bath Road, S|ou9h, Berks SL1 3U0A,

)z\nglehswe.

Cette garantie ne s’applique pas a
I'usure normale. Elle ne s’applique pas
et sera nulle si le cléfau’r de la
cartouche Giametek est le résultat
d’abus, (:I’u\sage déraisonnable, de
mauvais traitement ou de nég]igence.
Cette garantie exclut toute autre
garantie, et aucune représentation ou
réclamation de querque nature
n‘engagera ou n'obligera Gametek.
Les garanties implicites applicables &
ce |ogicie|, Y compris les garanties de
qua|i+é marchande et d'aclapfaﬁon a
un usage particulier, sont limitées a la
péuiode de quawe—vingi*—dix (20) jours

indiquée précédemment



En aucun cas, Gametek ne sera tenu
responsabre de dommages accessoires
ou indirects résultant de la possession,
de 'utilisation ou du mauvais
fonc:i'iormemer\'l' de la cartouche
Gametek.

Certains pays n'acceptent pas
l'exclusion ou la limitation des
dommages accessoires ou indirects, ou
la limitation de la garantie implicite, et
il se peut que les limitations ou
exclusions ci-dessus ne s'opp“quen{'
pas & votre cas. Cette garantie vous
donne des droits spéciﬁques, et ces

droits varient d’un état & l'autre.

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE
A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes
de conscience a la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents
dans notre environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu'elles
regardent certaines images telévisées ou lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phéno-
menes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a
jamais été confronté a une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a
I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez
consulter votre médecin avant toute utilisation.

Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux
vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptomes suivants: vertige, trouble
de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de l'orienta-
tion, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et
consulter un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

* Ne vous tenez pas trop pres de I'écran. Jouez a bonne distance de I'écran de télévision et
aussi loin que le permet le cordon de raccordement.

* Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.

* Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

* Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien éclairée.

* En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures.
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