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Keep this information / Gardez ces informations / Diese Information aufbewahren

Conservare queste informazioni / Guarde estas informes / Bewaar daze informatie
Behall denna information / Behold denne information / Pida tama tieto

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 EINWANDFREI 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 VARMASTI SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA
TUOTTEITA.
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OVERVIEW

rutal is a game of cartoon
Martial Arts. The characters
in Brutal each have certain

traits that ’rhey embod}_}; like all heroes,
these traits are their s+rer\9f]'\ and
weakness.

BACKGROUND

very four years the Dali Llama
— travels ’rlqe world in search of
the greatest warriors., He

jmdges not only on martal prowess but
how fcw +lqey h*uly possess the “warrior
SpiwiJr” -inviting them all to his peaceful

island wlf\c:re +|qey compete to see who

is warfhy to wear the belt of heaven.,

HOW TO PLAY
BRUTAL
2|

RESGULAR
CONTROLLER

CONTROL PAD UP
= aump Mp.
CONTROL PAD DOWN
= Crouc‘.]/\
CONTROL PAD RIGHT
= Move to the
r*igl/\’r.
CONTROL PAD LEFT
= Move to the
left,
CONTROL PAD DOWN + LEFT
OR RIGHT = Block
CONTROL PAD UP + RIGHT

OR LEFT = 3mmp r‘iglf\‘r or
left

BUTTON A = Medium Kick

BUTTON B = Light Kick

BUTTON X = Medium Punch
BUTTON y = l_iglr\’r Punch
BUTTON LEFT =Hard Punch
BUTTON RIGHT = Hard Kick
BUTTON + AWAY FROM

OPPONENT = Roundhouse
BUTTON + TOWARDS
OPPONENT = Reach attack

BUTTON WHJILE FJUMPING
= Aerial atack

PGHTING

Brutal is all about figl/\‘fing SO you
had better read this section!

PUNCHING

To do a re,gular punch press X or Y
V.= Liglq+ pu.nclf\. A jab mse.ful f-ow
ir\ﬂic’ring mu.|’rip|e blows in a showt space
of time.

X = Medium pmnclf\. An all around
good attack. Does average clamage.
LEFT = Hard punch. Delivers the
most damage, but takes the !ohgeS'f to
execute.,

To do a CROUCHING punch simply
press Down on the pad then repeat as
CI{JOVE',.

To do a ROUNDHOUSE punch (not
all characters) press AWAY and a

punclf\ button.

RICRING

To do a kick press :

= Li9|/\+ kick. A kick useftd for*
inﬂicﬁng muHip]e blows in a shonrt space
of time.

X = Medium kick. An all around goocl
attack. Does average damage.
RIGHT = Hard kick. Delivers the
most domage but takes the |on9es+ to

execute.




To do a SWEEP simply press Down
on the pad, then repeat as above. A
Succ(assful sweep will Hhirow your

opponent onto their back.

To do a ROUNDHOUSE kick (nhot
all c:lqarac*?ers), press ,J—\W;Z\y and a
kick button.

THE LEARNING
syscem

Af’rer you have per‘formecl pawfic:ularl)_/
well, the Dali Llama will teach you a
new and specia| move for your
character. First, you will be shown how
to impfemenf the move. YOM then are
given three tries to repfica’re the move.
Jf you fail aﬁew three times, the Dali
Llama grows weary of your

incompetence and leaves.

INSTANT REPLAY

;L\ﬁer each figl’\f the game will
au’romaﬂca”y go into the INSTANT
REPLAY. WHOEVER WON THe
BOUWE CONTROLS TiE
REPLAV. To skip this merely press
the START button. During the instant
vepfay the action will aufomaﬁca”y be

at a slow speec].

BRUTAL
FEATURES

BELT SYSTEM

Players do not start oﬁ with all the
moves available to them. They must
earn their belts by clefe.a’ring opponents
and finally proving themselves to the
Dali Llama in the c:lojo. With each new
belt the character’s extra moves arve

made available to him or hew

PASSWORD,
ENTRY/SAVE
GAE

The game stores the character’s
informafion incfuding his belt |eve|, as
well as his victories and losses. Also
included is the player’s name, so each

possword is individualized.

THE EIGHT PATHS
OF WISDOM

Each character represents one of the
paﬂqs of wisdom.
215 Riglf\’r U\nders’randing
. Rig[f\’r Resolve
5 Rig[f\’r Speecl’\
] Riglf\'l' Action
Right Livelihood
‘Rigl'\'l' C_:ﬁovf
Riglfﬁ Mindfulr\ess
8, Rig]/\’r Meditation

The characters are:

ho
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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

backgr‘ou‘nd and abilities.







Right Understanding - “To

know feav‘ s cov\rage”
Style - Relaxed Paw

e bowed his head in confe.mp'a’rioh.

Cross-legged he looked for

guidahce J(lr‘om Cleep within his soul,
“Tt is in the nature of +|f\ings that all good
must come from evil and all evil must come
{:vom good.” He remembered what his old
teacher had told him. “A white painﬂng on a
white canvas is not a painting at all.” Kung
Fu Bunny nodded slowly at the wisdom.

The invitation had arrived yesterday at his
+emp|e Pc:fuge_. Handwritten in the Dali
Llama’s own hand it asked him to come and
fight in the competition once again. Kung Fu
Bunny was torn. He had taken his vows of
nonviolence and yet the monastery was poowr
and bac“y needed the funcfs the competition

could provide.

He gazed around at the peace of this forest
retreat. Jdly two buH’er‘ﬂies meandered by
oblivious to any concerns he mig|r\+ have. Jt
was their nature to fly and feed, not to
ponder the world. He smiled as he struck
upon the answer. He would enter the
competition and fighi’; if he won, the
monastery would be sate for years. But he
knew that was not why he was going; he
foughf because it was his nature to Jfigl«'\’r and,
r‘e.|v\c+an+|y, he realized he could never be
free of his nature.

";A wl'\iie. pain’ring is still a painfing,
to the painfev‘.” he said aloud

and smiled.

The bu’ri‘ewﬂies igr\owed' him

and flew on.

WHO PLAYS RUNG
FU BUNNY?

You are kind and considerate. Nothing gives
you gre.a’fev' p'eat‘.ure ’rlr\om se.eing l“\D\-‘\? you
have hefped another succeed. Howeven, you
have difficulty making personal decisions
and keeping them. YOU\I‘ desive to lf\e|p others
comes fl“om your desire for someone else to

give your |1'f.e direction.

\

SPECIAL (MOVES
Taunt: '
Flash Kick:

Double Flash kick:

Scissors Kick

RACTAS

Dance of Death:

Jron Fist:

Devil’s Kiss:
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PASSWORDS

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




TAI CHECTAD
Righ’r Mihch(ulness -

“To teach someone is to be

responsible for them.”

Style - Tai Chi Chuan

T ai Cheetah stood motionless on the
rohel}_z mountain top. Hlis fur‘ rose
s|i9|q+|y as a chi”y breeze stroked

him. Time to [:)egin. Slowly, he be.gan his

training kata focusing his mind on the battle
to come. As he turned back and forfl'\, his
hands weaved an intricate pattern in fronf of
him; s]ow|)_/, his mind driffecl as his body

exercised.

So the four years had passed already. The
invitation was tucked inside his belt
unopened, the symbo' on the froh’r was
enougl«\ to tell him what it contained. The fis’r
of the eigh‘l’—forcl pafL\ o{" eh]igl’\{“enme,vﬂ, the
sign of the Dali Llama, the competition was
afoof!

He did not need to aHel’\d, he had arready
won life’s great contest. He had succeeded
at everything in life, he was spiritually rich,
he had a happy family, and he was wealthy.
Ves, he had won at everything he could. He
lost his foo’ring and stumbled in the middle of
the kata. éxcep’r fow him.,

He sigheq‘ as he a|wa}_/s did when he Hf\oug]r\f'

of his pupil Kendo Coyote. He had rescued
him from a pride of lions and +augfm‘ him all
his skills and yet he had fai]ed. While Kendo
excelled in all areas of plf\ysica| endeavor he
never understood the spir*i’ru.a' side. Now
Kendo was every’rlqing that Tai Cheetah
stood agaihs’r and vet, the two still shared

a deep fe”owship.

Tai Cheetah remembered well the dihficu]’ries
of teaching Kendo Coyote They had sat
c.r'oss-fegged in the dojo with a sin9|e pi”ow
between them.

“In soffhess is a|way5 s’rr‘engﬂf\," he had
taught. “Your paw may break the thickest

wood or the strongest brick, but you can

never break a pi”ow.”

Before 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 5ighed once movre, ﬂf’rhoug[f\ it
painec{ him, he must go to the competition to
see how his pupil was faring. He fearecl the

wovrst,

WhHO PLAYS TA
ChEETAN?

you are devoted to those who are close to
you. Yet, you are cold and Mnfeeling to those
who you regard as enemies. Your abilities
are second to none and yet, you lack the
se]f—mo’riva’rion to excel. Oﬁen you are kapp)_/
with your lot and see no need to change. Too
often you have seen others “succeed,” only to
change into an unpleasant character. Your
aims are modest, but your happine_ss

will be 9rand.

SPECIAL (DOVES

Taunt:

Fire Kick:
Fire Run:
Fire Punch:

KATLAS

Divine Wind:

Fist of the North:

The Way of the Crane:

PASSWORTDS

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



RENDO COYoTE
Righif Resolve - “T’'mi BACK!
Si'yle - Kenju’rsu

HEV'RE GOOOOOOOD! Kendo
held up the packet of Kendo Coyote

ﬂakes to the camera and smiled
broadly. “And CUT!,” the director shouted.

“Gireat Kendo, great, rea“y, you are

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

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

phcw\e, and dialed.

“Hey james? Yeza]q, its me Kendo, Yeaa]r\, just
finishec!." Kendo poured himself a glass fr'om
the chilled bottle and laid back on the couch.

“1 ook man J want to go into

ROV 2S5t el ygalf\, sure, but adverts can’t
buy me that new yac_hf, you know?e” He
absently pulled his robe on from the side of
the couch, it was initialed KC.

“Whaddaya mean J’d have to fighf again?
Hey, J was number 1 fon- ..... yeah WAS Ok,
Ok.” He gazed around the room’s walls
pacl(ed with +wophies and medals fvom pas’r'
tournaments, the public memory was fickle
and shallow.

“Sure J'll do ity you know me, anyfl/\ing for a
buck! Yea]r\, no prob]em, D got just the +hin9,
L eave it #o me and within a month J’ll have
another trophy that we can get rich off.
Sure, James.” Kendo hung up and stared

down at his be"y. Tf ﬂoppecl over his belt like
it was trying to escape. Clearly he would
have to start exercising again. He walked
over to the amp|e food tray near the couch
and looked under the caviar p|a+e.
Disappoinfecl, he moved a few other choice
dishes to see if there was any’r]r\ing beneath
them. Then a slow smile of realization came
across his face as his eyes fell upon the
trash can at the other side of the room. He
moved over and empfied the small trash can
on the ﬂoor‘. Siffing waougl'\ the trash he
came upon a small paper dart.

“Gotcha!” He shouted and unfofded the dart
to reveal a fis+ surrounded I:Jy an eighf
poin‘red star.

He was aging and overweight but Kendo
vowed to I/\imself that he would win this
tournament. Let them despair as J turn my
back on their foolislq vituals and beat the
best, my way.

WhHO PLAYS
RENDO?

Vou are a winner, No matter what happens
you know eventually you will succeed. You
are undaunted by problems and any setback
merely makes you seek another solution.
Your confidence makes you reckless. You
incfu[ge youv‘sel‘f +ofa||y and never cheat
yourself of any pleasure.

SPECIAL (DOVES

Taunt:
Slam Punch:

Cav\nonba”:

Spinball:

KATAS
The Five Rings:
Ki Force:
Hapkido Kata:

PASSWORDS

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




RhHe& RAT

Riglf\’r Speeclf\ - (Quote

unavailable)

Sfyle - Thai Boxihg

is opponent wiped his bloody nose

and the crowd rt_:u.wed. Rhei stood

poisecl, waifing fow his opponen‘r's
next move. A pocw|y aimed roundhouse
came ﬂyin at him; in one move he cle.ﬂe.c.fe.d
the Ieg an in'ﬂic’recl a double punch to his
op ponent’s groin, He fo|fowefup with a
li i\ﬂf\ing blow to the neck and finished him
oﬁ with a mighty kick to the face. His
opponent ﬂew out of the ving and landed in
the crowd unconscious and would probably
need to be hospih.‘x“‘zed. Rhei sco\vl_ed at the
cheers of admiration f(w him and lo.'[-f the
arena.

Hlis manager appvoac}f\e_d him as he walked

back to the dwzssing room,

"Rhei, Rhei.” He scowled, “Couldn’t you jv\si
wave to the crowd once?, or maybe even
smile?”

Rhei sfopped in his h‘acl(s, fur‘ned, and
stared hard at his manager.

“Ok, Ok, it was g_us’r Qa 1]r\ouqlf\+. Look, here's

a letter; it came for you today.”

Rhei took the letter and raised an eyebrow
as l'\e feH' ’r|f\e c!amp glue give way to open
the enve'ope. His manager Caugﬁf the look
and started to babble.

“The uvh..., servants ope.necl it by mistake, so
J had them Veg]ue it..” he stammered.

Rhei shook his head at the s’rupidi’ry o{ the
excuse. Jnvitations to the competition came
with a wax seal not glue.

“Anyway, you can’t go.” His manage»
continued,” You've got big money fights all
fhrougk that month, sorery.” His manager
showed him the page qff\is day-timer to
back up the ve racity of the statement. Hle

smiled a sympnilf\eiic smile and shut his day—

timer to end the debate, such as it was.
Rhei stared at him."One of‘ them is Silver
River himself!” The manager argued.
Rhei looked at the invitation, then at the
managen.

“That figl/\’r alone is worth $100,000 to us.
YDu can't jusf flr\row iif\ai away!” TI’h.
manager was geHing de.spera’re.

Rhei turned and walked away.

“Ok, Ok, J’'ll rebook it. Darn, J just can't
argue with him!” He shook his head and
fo| owed Rhei towards the cfr‘essing room,
"‘l'h;’.y; Rhei, we could make up the cash by
you doing ’rl'\af :;l\ampoo e,ndorsemqnf we
were discussing?” He added hope{'u”y.
The d'ocw to fl’\e (?Ir*ussil-\g room s|ammec}

shut.

WhHO PLAYS RHER

Vou despise fools. You want them to be
humiliated. Vou are the one who can stand
up to the bullies and shame them. Vou find it
c'iﬁ'ic.uH to make fr‘iends as they of:fe.n 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. Sirangely, you have
found it diﬁicu“ to succeed in Iife whereas
others with less ability succeed.

SPECIAL (DOVES

Taunt:

KO Punch:
Frenzy Atack:

Neck Choke:

RATAS

TSL-u'r\Cli:
Muay Thai:

Ligl’\fcning Fury:

1‘33 rse I"I{:

PASSWORDS

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




PRINCE LEON
THE LION

Right eﬁor"r - “J have only one
judge, the world.”

Style - Tan Ku (The Jron
Rage)

eon walked fvom the jet and waved to
the crowd. A cheer rose from the
people ga’rher‘ed and 9ar|anc|s of

ﬂowers were thrown in fl‘okﬂ' of his foo’rs’reps.
Jt was good to be home.

The limousine raced him to the V‘oya| pa|ace.
where he was greeted by the
servants. His faﬂf\er‘ the l(ing
was still out hunﬁng and
would not be back for
some days.

“Vour highne_ss?” A
servant pushed forwarci
a small envelope towards

,(f’f"

L eon.

He toolk it with a nod and \

oper\ed i ;Z\ffer reading oy
the invitation, he heaf]},_f
foh:led it back into <

the envelope and

laid it on a small

table. Movir\g to a

window he gazed out
at the ,-African plains
beyond.

d /

“Vou both will be there, won't you?” He
spo[(e to lf\imse|f.

Moving to his sh,tdy he W

opev\ed a scrapbcok and
flicked H«wough it. J+t was

fi“ed with c|ippin95 of his two enemies, Lai
Cheetah and Kendo Coyote.

“Kendo Coyote to appear in new moviel”
The headline of the New Vork Jnformer
blared.

“Tai Cheetah invests in
Telecommunications.” The Wall Street
30urna| reporied.

l eon puslf\ec{ the book aside and stared up
at the c'.eiling.

‘T will shame you both as you shamed me.”
L eon vowed to himself. For honor’s sake he
would cross the world and figi'\f, but for
pride’s sake he would win.,

S
e

WhHO PLAYS LEON?

yov\ nevey forgef a debt for vig[«ﬁ or wrong.
YDM stop at no’rhing to even up the score.
Your will power is indomitable; however, you
find it difficu“ to focus on more than one
’r]qing at a time.

SPECIAL (DOVES

Taunt:

Bite:

Swim Atack:
Roaw:

Power Chord:

Rage Within:
The Leon éxperience:
Wl]d Side:

PASSWORDS

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




]:oxy p_oxy SPECIAL (MOVES

Taunt:

m W Handstand Atack:
Rigl«‘\’r Livelihood - Ro“ing Sweep:

“To care fow others is the Whiplash Kick:
greatest joy.”

Style - Penjat Silat RACAS

eacl«\ing down to the injure.d child Kun+ao Ka+a:
Jndrah’s smile was genuine, even if Penja-l- Sila‘f' MII’\CI Tlr’\l"OVW

the surroundings were not. The
Call of the Lotus:

flashes of the camera shot away any feelings
of intimacy between her and the infant. Still
these were the burdens of being the

President of the U.N.’s Children’s Fund. pASSWORDS

How ironic she ilf\ougl'\'l' that not 20 year'js Bel’r / Move
ago she too was an abandoned orphan in a

UuN. lr\ospifal just like this one; her youth Belt / Move -
had only one passion, the mastery of the

martial art of penjc\f Silat. Her adulthood BEH / MOVE‘. 5
also had only one passion, to help others Belt / Move =
who had gone '}lr\rough the pain she had.

Now, here she was, still helping people, Belt / Move &
determined with every passing day to ease Belt / Move =

the pain of another in some small way. To
the world she was one of the most Successfu.]
and popmlar bureaucrats ever, but she held

a secret.

Now another fow* years had passecl and it
was time for her secret again, She would
atend the competition as [ong as she was

invited, such was her love for the great man

who held it, the Dali Llama.

“Could you L\old the child up Ms. Prashmet2”
A reporter broughi- her back to reality. She

smiled a broad smile and secretly

thought of the time soon
coming when no one would
be asking her to Smi|e,

onfy to acceer the belt of

I’\E’ aven.

WhHO PLAYS
FoXy?

You. are a Capl"iC.iOMS, playfu] soul who
loves to see joy & L\appiness‘ YOM are unable
to take Cmy’rl’\ing Se.wiously f-or* too |on9

however, and you have a strong need for

diversion.



IVAN BEAR

Righ’r Action - "You can rest

when you're dead.”
Style - Soviet Military

van strained against the cr‘ampec{ rail

carriage seat, C)f course the Trans

Siberian Railway was not designed
for comfor’r, but fow someone of‘ his fr*ame, it
was worse than usual, Jvan was not the sort
of Russian who would bear such grievances
5+oic.a”y either. He was more the sort of
Russian who wanted to share his discomfovf
with others. To this end he constantly
nudged his neighbours, either waking them
or causing them to wish he was smaller so
they could threaten him. y‘\ffew a while he
took to gazing out into the forests whizzing
by and wisl'\ing he was out there doing
some’rhing. ;Z\nyfhing, in fac:.t The inactivity
of the journey was made tolerable only by
the H«\onglﬂ' of the action at the end.
Jmagine him, Jvan, invited !'oy the greatest
Iiving mavrtial artist to compete on his island.
Jvan was not even trained in any parﬁcular
martial art; o{ course, he had been rv\ilii'ar‘y
hand-to-hand c:if\ampion for 3 years running
before. he had |ef+. Then, he had taken up a
job on a construction site and ’r]ﬂoughf the
competitive part of his |ife was over until the
letter came. Tt was snuggle.d de.e.p[y within
his pocket and every now and then he would
pat it fov reassurance. Jvan smiled and

elbowed his neighbour in the ribs.

7

WhHO PLAYS TVAN?

You are a down-to-earth kind of person who
stands for no nonsense. Almost any problem
can be overcome by a bit of common sense
and hard work. You hate to sit still for any
lengw‘h ofiime and you are unable to see wi’\y

some peoph}. want to do no’rl\ing all fl’\c—‘ time.

SPECIAL (DOVES

Taunt:
Enrfquual(e:
Big Be:”)_/ Atack:

RATAS

Sh‘eng’rl'\ of the Nor’rl'\:
Jab Al Naw:
Rage of +|r\¢'-. World:

PASSWORDS

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



THE DAL
LLAMA

e stood arms outstretched

sides of the island. He breathed deep and

allowed his mind to reach out.

He saw them a”, one by one, making thein
way herve to the island.

There was Kendo drir\king on a cruise linewr
But it would be an unwise opponent who
took Kendo for a foo].

Prince Leon still r‘unning flr\?ougl'\ Asia, he

would get here strong after his journey. Leon

seemed driven by someﬂr\ing. Would L eon
ever be wid of. his rage? The llama

\'\JOI’\CIL%*‘ECI.

Tai Cheetah de.ep in meditation waiting fov
the aivplane to come. _[ai, f]r\e oniy one who

truly did not care, if he won or lost.

Foxy whisked away at night in a black car

to make her secret journey.

Kung Fu Buhny still training deep in the
f-orest

Jvan the Bear uncomforfnble on the train
Complaining about foocf.

The Llama lowered his arms and waited,
soon it \\"Clult_'! L‘Jc‘t'jil-\.

“(_)n|y il-\r‘ougl'\ inner -_-‘-ivel-\gi'[f\ can come
physical stre ng‘rl'\.”

“Sometimes the f'nsfc‘sf blow

is the one delivered last.”

Vou are given the code to play D
Llama once you have compk”re(.

the game on black belt o

above. /

on the mountain top. From

here he could see the ocean on all

SPECIAL (MOVES
Taunt:

Head Buth

Smoke:

Apocalypse:

Mind of the Gods:

PASSWORTDS

Belt / Move

I

Belt / Move

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

Belt / Move -




TAO OF BRUTAL

“Only through inner strength can
come physical strength.”

"Sometimes the fasfesi' blow is the
one delivered last.”

THE MIRROR

When your opponent attacks is
when he is weakest,

To defea’r your opponent you must
understand him,

To know your opponent you must
become him,

B}_’ defeaﬁng your opponen‘l‘ you

must defeai- you rse|f,

There are no opponen‘rs.

THhE PIRE
The warrior knows feaw for‘ he
must give it,
The warrior knows strength for he
needs it,
The warrior knows his body for it
is his weapon,
The warrior may take a lifetime to

become a master,

The warrior may lose a figl/\’r but

nevev L\OHOP‘.

THhE WATECR

The free have knowledge so fear
is impossib’e,
The fwee do not have shﬂengﬂr\ they
have Iauglr\fer,
The fr‘ee knows his bocly fow it
gives him joy,
The fr‘ee may become so the
instant he opens his eyes,

The fwee |auglf\ and so the figlf\%

passes them by.

THE ADUSIC

The music is all around,

éver‘yflf\ing becomes grea'f'er with
the rhyfhm,

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

THE WIND
Can you fighi' the wind?
Can you see the wind?
Can you hold the wind?

Who is the wind?
L ook there it is!

ThE ROAD

Where do you wish to 90?
Why are you going there?
Who do you wish to be?
What do you wish to have?
Wait!

Did you get there faster?

THE (MASTER

The master does not Speak of it,
The novice speaks as a master,
The master knows joy and form,
The master smiles at the world,
For him the world smiles back.



GLOSSARY OF
MARTIAL ARTS

TER(MS

RANCA [kah cahl:

A set sequence o]c moves. Lhe
student is made to repeat these
moves so of-fen that it becomes
instinct. Jn a fight situation when
a combatant is confused, he of}en

remembers his kata.

CI [cheel :

Translated as “breath”. Chi is

inner energy.

Iu [ker] :

Similar in many ways to Chi (see
above). This is the Japanese term
fow that innenr energy or spirit.

[do-ijoh] :
BOJO [do-j

Mavrtial arts school or training

area.

OBl [oh-beel

A belt or sash worn to show the

level of martial arts advancement.

OAN [dahn]

Translated as “step”. This is a
gracle system for those who have

achieved black belt or above.

q’ [, 966’1] /

1l cose jacl(ef and trousers used in

the practice of many martial arts.

GUR-U [ 900-1'00] '

Wise man or teachenr.

RA [-Lah] :

A student of a martial art. Thus,
judoka is a student ofjuclo.

The way of a particular art.
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RESUME

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

des caractéristiques diﬁéwen‘res.
Comme tous les héros, ils ont leurs
points fo#s et leurs points fai[:ﬂes.

PISTOIRE

ous les quatre ans, le Dali
Llama parcourt le monde a la
recherche des plus grands

guerriers. I les juge non seulement &
leurs prouesses en arts martiaux, mais
égalemen’r a leur a“égeance a ’espriJr
guewier”. Tous sont invités sur son ile
pacifique, ot ils s'aﬁ(r*onfem pour
déterminer celui qui sera digne de
porter la “Ceinture du Ciel” tant

convoitée.,

COOXPDENT
JOUER A BRUTAL

CONTROLEUR
STANDARD

+*..

CONTROL PAD vers le HAUT

= sauter sur pfc\ce.
CONTROL PAD vers le BAS

= s'accroupir
CONTROL PAD vers la DROJITE

= aller vers la droite
CONTROL PAD vers la GAUCHE

= L\”EI‘ vers ICI

QOMCI’\E

CONTROL PAD vers le BAS +
QAUCHE ou DROITE

= bloquer
CONTROL PAD vers le HAUT +
DROITE ou GAUCHE

= sauter vers la

droite ou la

gauche
BOUTON A Coup de pied moyen
BOUTON B Coup de piecl Iéger‘
BOUTON X C,oup de poing moyen
BOUTON y Coup de poing |é9€r‘

BOUTON L (GAUCHE) = coup de poing
puissant
BOUTON R (DROJTE) coup de pie_d
puissant
BOUTON + ARRIERE PAR
RAPPORT A L'ADVERSAIRE
= coup de pied
circulaire
BOUTON + AVANT PAR RAPPORT
A LUADVERSAIRE = ataque
rapps*oc:l'\ée

BOUTON LORS D'UN SAUT

= aHaque aérienne

COMBATCREC

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

cette section!

DONNER UN COUpP
VE POING

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

Y = coup de poing légew. Trés utile
pour inﬂigew une série de coups trés
r‘apidemen’r.

== coup de poihg moyen. C'est un
bon moyen d'aHaque. Il cause des
clégé‘ﬁs moyens.,

GAUCHE= coup de poing puissant.
C'est celui qui cause le plus de dégﬁfs,
mais prencl le pfus de temps a

r
executenr.

Pour donner un coup de poing lorsque

vous étes ACCROUPT, appuyez



simp]emen’r sur le Control Pad vers le
bas, et recommencez comme indiqué
ci-dessus.

Pour donner un coup de poing
circulaire (pas c!ispcmi!::]e pour tous les
persanngges), appuyez sur

ARRIERE et un bouton coup de
poing.

DONNER UN COUp e
pIeO

Pour donner un coup de pied appuyez
Sur:

B = coup de pied léger. Tres utile pour
inﬂiger une série de coups tres
r‘apidemenf.

K= coup de piecf moyen. C’est un bon
moyen d’attaque. Jl cause des dégats
moyens.

DROJTE = coup de p'red puissant.
C'est celui qui cause le p]us de dég&‘%s,
mais pvend le plus de temps a

exécutenr.

Pour eﬁ'eci'uer un B;Z\L;Z\y;l\aé,
appuyez Simplemer\f 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 c{isponible pour tous les
persohnages), appuyez sur

ARRJG\:RE et sur un bouton coup de
pied.

LE SYysTEME
DAPPRENTISSAGE

Lorsque vous vous étes
parﬁcuiiéremen+ dis‘ringué, le Dali
Llama enseighe un nouveau coup
Spéc:ial a votre personnage. Il vous
montre d’abord comment l'utiliser. Vous
obtenez ensuite trois essais pour vous
entrainer. Si vous n'arrvivez pas a
reprocluire le coup spécial apres trois
essais, le Dali Llama s’impafienfe
devant tant d’incompé‘rence et vous
abandonne.

REPLAY
INSTANTANE

;Z\pr-és chaque combat, le jeu passe
automatiquement en mode
INSTANT Répl_.;"-\y (Rep]ay
instantané). CELWUIT OQUT A
GAGNE LE COMBAT
CONTROVE L ERPLAY Dhur
passer ceci, appuyez Iégéremem sur
le bouton START. Lovrs du r‘ep|ay
instantané, |'action se déroule au
ralent.

CARACTERISTIQU
€S D€ BRUTAL

SYSTEME DE
CEMNTURE

Au début du jeu, les joueurs ne
disposenf pas de tous les coups
disponiHeS. Jls doivent obtenir leurs
ceintures en gagnant les combats, et
%ﬂalememf' prouver leurs capacités au

ali Llama dans le cJojo. 1ias coups
supplémeh‘raiwes pour chaque
personnage lui sont accordés avec
clr\aqum nouvelle ceinture.

ENTRER UN (DOT DE
PASSE/SAUVEGARDER
wN jeu

le jeu enregistre toutes les
ir\fcwmafions concernant le
personnage, y compris son niveau de
ceinture, ses victoires et ses défﬂifes.
VCJM.‘.:’ '!'I“OU\VE-VE‘IZ égalew\ehf |E_’ nom (Jb\
joueur, ce qui personnalise chaque mot

(J & !_T asse.




LES HUIT CHEMMINS
D€ LA SAGESSE

Chaque personnage représente ["un
des chemins de la sagesse.

. Jdées

. Intentions

. Pavroles

. Actes

; Moyems d’existence

: 6ﬁor‘+5

. AHention

. Concentration mentale

O ~NOVUL P W N

lLes personnages sont
Kung Fu Bunny
Tai Cheetah
Kendo Coyo’re
Foxy Roxy
Rhei Rat
Prince Leon
Jvan the Bear
The Dali Llama

Ces personnages ont tous une histoire
et des capacités diﬁéwen’res.

PROFILS DES




RUNG U BUNNY  COUPS SPECIAUX

Jdées =illEa courage, c’est Provocation:
connaitre la peur.” Flash Kide (Coup de pied ultva rapide):
Style - Patte relax Dauble Hesl Kick (Cohb Hepidd e
ung Fu Bunny inclina la téte en signe rapide double):

de con’re.mp|a‘rion. Assis en tailleur, il

Scissors Kick (Coup de pied en ciseaux):
essayait de trouver conseil au p]us

pr‘ofor\d de son ame. “Jl est dans la nature KAVCAS

des choses que tout bien pvovienne du mal, ,

; : ” Dance of Decd']q (Danse de la mov’r):

et tout mal provienne du bien.” Jl se Vappe.[a

ce que lui avait dit son vieux maitre. “De la Thon Fist (Poinq e

peinture blanche sur une toile blanche ne "

constitue pas une ceuvre.” Kung Fu Bunny Devil’s Kiss (Baiser du diable):

acquiesca de la téte.

Linvitation, écrite de la main du Dali Llama,
&tait arvivée la veille & son iemp|e refuge. Jl
était invité a participer a la compeétition une
fois de plus. Kung Fu Bunny était indécis. JI
avait fo.i+ veeu de non-violence, mais le

monastére était pauvre et avait besoin des

~ =
i

@

fonds que la c:ompéﬁfion pourrait fouw\iv.

I regav'cla autour de |v\i, appr‘éciani' la paix

de sa retraite dans la fcw‘éf. Deux papi”ons

passéerent pres de lui, r\‘ayanf aucune idée
de ce qui le tracassait. Leur vie consistait &
voler et se nourrin, pas a Pefaire le monde. JI
sourit & cette réponse. Jl allait participer &

la compétition et combattre; s'il gagnait, le

monastére serait sauvé pour plusieurs

10—

années. Mais, il savait au for\c{ de lui que ¢ca

n'était pas la raison pour 'aque”e il allait

DX\
combattre. Jl combattait parce que c'était

dans sa nature; il dut admettre & s*e.gre.f

qu'il ne pourrait jamais se libérer de

sa nature., \
“Un tableau blanc est tout de m w pA‘S%,

méme une ceuvre, pour le

peini-re”, dit=il tout haut en souriant. e e Coup X

lLes papi”or\s "ignor‘érem’r et poursuivirent

Ceinture / Coup -

leur route.

m]' esc mm pj Ceinture / Ccmp =

Ceinture / Coup -

Vous étes genﬂl et prévenant, Rien ne vous
donne autant de plaisir‘ que de savoir que
vous avez aidé que|qm'un d’autre & réussinr
Cepenc]ant vous éprouvez des diﬁicu“és a
prenc‘lre des décisions personr\e”es et & vous
y tenir. Votre volonté d’aider les autres vient
du fai* que vous aimez que que]qu'un

d’autre donne une direction a votre vie. z Z




TA) CHECTAD

Atention - “Vous étes
responsabla de celui que vous

enseignez.”
S+}_/|e - Tai Chi Chuan

ai Cheetah était au sommet de la

montagne. La brise fr‘aTc:!’\e

é[:)our‘iﬁai’r sa fom*r‘ur‘e. Il était temps
de commencer I'entrainement. Jl se mit
lentement & évoluer, essayant de penser au
combat & venir, Alors qu'il eﬁec’rue ses
mouvements, ses mains décrivent des fovmes
complexes devant lui. Ses pensées
commencent a Vagabonclev alors que son

,
corps s exerce.

Quatre ans s’étaient donc écoulés. Jl avait
p|c.u:é l'invitation encore cachetée dans sa
ceinture, mais le symbole qu'e”e portait luai
avait donné une idée de ce qu'e“e contenait.
lLe poing représer\fan’r les huit chemins de la
sagesse, le signe du Dali Llama; la
compétition allait avoir lieu!

ii Il w'avait pas besoin de

participer car il avait
déja remporté le plus grand défi de la vie. JI
avait tout réussi dans la vie; il était
Spiri‘l’ue”emer\’r viche, avait une fami”e
heureuse, et assez d’argent. Oui, il avait
gagné tout ce qu'il pouvait. Jl perdit
I'équilibre et trébucha au cours de son Kata.
Il avait tout gagné sauf lui. Jl soupira
comme A clqaque fois qu'il pensai+ a son
éléeve Kendo Coyote. Jl l'avait sauvé des
griffes 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 SpivifueL Maintenant, Kendo était
devenu tout ce que Tai Cheetah combattait,
mais ils étaient restés bons amis.

Tai Cheetah se souvenait des dif{iculfés qu’il
avait rencontrées Ior'squ'il enseignait Kendo
Coyote. Un jour ils étaient assis dans le dojo,
il avait placé uh coussin entre eux.

“L a douceur cache +oujouw5 la fcwce," avait
dit Tai Cheetah. “Ta patte pourra peut-étre
briser le bois le p]us épais ou la brique la
plus compacte, mais tu ne pourras jamais
casser un coussin.”

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

Tai Cheetah soupira une fois de p]us. Cela
i faisai’r mal, mais il devait aller & la
compétition pour savoir ce qu'i] était advenu
de son éléve, JI craignait le pire.

QN €EST TAY
CHhECSCTAN?

Vous étes dévoué & ceux qui vous sont
proches. Vous étes fr‘oic{ et navez aucun
sentiment envers ceux que vous considérez
comme vos ennemis. Vos capacités sont
pratiquement inéga]ées, mais vous manquez
de motivation personnelle pour exceller. Bien
souvent, vous étes saiisfaii de votre vie, et
ne voyez aucun intérét & en changer.
Vous avez trop souvent vu les autres
réussir” et se transformer ensuite en
personnages déplaisants. Vos objectifs sont
modestes, mais votre bonheur sera grcmd.

COUPS SPECIAUX.

Provocation:
Fire Kick (Coup de pied enﬂammé):
Fire Run (Course emﬂammée):

Fire Punch (Coup de poing enﬂammé):

RATAS

Divine Wind (Vent divin):
Fist of the Nowrth ('poir\g du nord):
The Wc\y of the Crane (Girue):

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




RENDO COYoTE

Intentions - “Je suis de
ReLOWNRL
Sfyle - Ke.njudsu
// LS SONT suUuPER!”

Kendo présenta en souriant le
paquet de corn ﬂakes Kendo
Coyote a la caméra. “COUPEZ! cria le

réalisateur. “Superbe Kendo, superbe,

viraiment tu es le MEJLLEUR!”

Le sourire de Kendo disparut comme par

enclr\an’reme_nf, il igr\ora le réalisateur et se
dirigea vers les coulisses. Jl s'empara du

félép!«\one et composa un numéro.

“Hé, James? Ouais, c’est moi Kendo, ouais
j'viens de finir." Kendo se versa un verre et
s'allongea sur le divan.

3)

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

. . . ’ L‘ h |ﬂ' Jl
que je vais pouvoir m'acheter un yacht!
enfi]a distraitement son peignoir se trouvant
a cété du divan; il portait les initiales KC.

“Quoi? I fau‘i' que je me batte encore? Et,
w'«aisj'é+ais numéro ‘1 pendan+.... ouais,
ETAIT, OK, OK.” Jl regarda les murs de
la piéce couverts de froplf\ées et de
médailles remportés lors de tournois
pl‘éc‘.éden+s. le pub“c avait la mémoire
courte. “Bien s, je le ferai; tu me connais,
je f.:—:vai n'impoﬁe quoi pour un petit mago‘r!
Ouais, pas de probleme, j'ai ce qu'il faut.
Fais-moi confiance. et dans un mois j'auvai
un autre h-oplf\ée qui nous rapportera un peu
de fwic. Bien stir, James.” Kendo raccrocha
le combiné et regar‘cla son ventre, JI

débordait sur sa ceinture. Jl était clair qu'il
allait devoir s’entrainer & nouveau. Jl se
div‘ige_a vers le grand plai‘eau de nourriture
pres du divan, et regar‘da sous le p]af* de
caviar. Décuy, il déplaca d’autres plats pour
voir s'ils ne cachaient rien. Puis il se mit &
SOMI“iI"(:‘. comme quelqu'un qui a uwne bonne
idée, et se dirigea vers la poube”e de l'autre
coté de la piece. Jl retourna la poube”e et
passant en revue son contenu, il laissa
échapper un tonitruant: “Je l'ail”. Jl déplia
le morceau de papier pour révéler un poing
entouré d’une étoile & huit branches.

Il commencait a vieillir et & prendre du
poids, mais Kendo se jura qu'il gagnerait ce
tournoi. Leurs rituels idiots ne m’intéressent
pas mais je les battrai quand—méme.

QL €EST RENDO?

Vous étes un vainqueur. Quoi qu'il arvive
Vous savez que vous finir‘ez par réussin Vous
n'étes pas rebuté par les pr‘oblémes, et vous
cherchez h::ujouvs une nouvelle solution.
Votre confiam:e vous rend comp|é+emenf
insouciant. Vous laissez libre-cours & vos
caprices et ne vous refusez jamais rien.

COUPS SPECIAUX

Provocation:

Slam Punch (Coup de poing avec

pr'ojec’rion):
Cannonball (Bou]e_f de canon):

Spinba” (Torpi"e):

RATAS

The Five Rings (Les cing anneaux):
Ki Force (Force Ki):
‘Hap'(icfo Kata (Kata ‘Hapl-(ido):

MHOTS DE PASSE
Ceinture / Coup -

Ceinture / Coup -

Ceinture / Coup -

Ceinture / Coup -
Ceinture / Coup -



‘Rw m secoua la téte et suivit Rhei dans les
vestiaires,

“Hé, Rhei, on pourrait compenser si tu
acceptais dezfaive cette pub pour

CliSPOV\ib!E.) Shampooings el ajouia—f—i' avec espoir.
15a porte des vestiaires c]aqua seéchement.
S‘l'yle - Boxe Thai

on adversaire essuya le sang qui m‘ esc Rm

coulait de son nez, et la oule

Paroles - (Devise non

I'acclama. Rhei était prét pour la Vous méprisez les idiots. Vous voulez qu'ils
pvoc.lf\air\e attaque. Jl évita d'un mouvement soient humiliés. Vous étes celui qui peut
un pié’rre coup de pied circulaire et donna iuﬁronfer les brutes et les couvrir de honte.
deux coups de poing qui atteignirent son ous avez des diffi(:uhés A vous faive des
adversaire & l'aine, Jl poursuivit avec un amis car ils vous énervent souvent par leur
coup ultra rapic{e au cou et 'acheva d’un ignorance et leur incapacité. Vous par‘iez
puissant coup de pied au visage. Son peu, car vous pouvez réponc]re a vos
adversaire fut projeté hors du ring et alla questions beaucoup mieux que ne le fonf les
alerrir inconscient dans la fou]e. Jl aurait autres. J| vous est étrangement diffic”e de
probab|emen+ besoin d'étre kospifa“sé. Rhei réussir dans la vie, alors que d’autres
se re.nfrogna & la vue de tant d'admiration personnes moins douées y arrivent,

pour lui et quitta la salle.

Son manager s’approcha de lui alors qu'il

se c{ivigeaif vers les vestiaires, Cows sm
"Rhei, Rhei!” appefa—f--i_l, “Tu pourrais Provocation:

quand-méme saluer la foufe, au moins une Nk Clholke

fois! Ou méme sourirel!”

(é+rang|emenf):

Rhei s'arréta net, se retourna et regar‘da

L7

son manager droit dans les yeux. Frer\zy )‘Z\HaCk r
"OK, OK, c’était simplement une (JAHOC[MB Z ' 4l -
suggestion. Liens, j'ai' une leHre pour toi. f»é,nésie): _‘_E. 4
Elle est arrivée aujourdhui.” \_\ .

38 6 : KO Punch
R]'\er pra’r la leHre et ]r\aussa un sourcil alors (C CI X
qu'i' essayait d’ouvrir "enveloppe ohe ce PEng

fr‘a’l‘chemenf cachetée. Son managenr KO)
commenca a balbutienr .

—

fltes; euh...., serviteurs |'ont ouverte par L 2

erreur et je leur ai dit de la recollewr...” dit-il
d’une voix peu assurée.

%
1

Rhei secoua la téte & la sfupicli’ré d’une telle
excuse,

l es invitations a la compéﬁfion étaient

scellées par un cachet de cire, pas de la KACAS

colle.
, ” Tsumai:
De toute facon, tu ne peux pas y aller

continua son managenr. “Tu dois dispufer des MMOY Thai:
matchs tout ce mois-la, désolé!” Son
manager lui montra la page de son emploi
du temps pour confivmer la véracité de son Berzerki
argument. Jl émit un faible sourire de

compassion et veferma l’e.mp!oi du temps

pour metre fin a la discussion. Rhei le fixa

i egord. MOTS

“1"un d’eux est Silver River en perscnne.’" se

défendif le manager. Rhei wegarda w pA-S%
l'invitation, puis le managen. Ceinture / Coup -
“Ce combat va nous rapporter 100 000
dollars; on ne peut quand—méme pas laisser
passer cal” Le manager avait 'air de plus e S et e it
en plus désespé_ré.. Rhei se retourna et 3 P
s'é oigha.

“OK, OK, je vais changer la date. Je ne

peux vraiment pas discuter avec luil” Jl

Furie fomclroyan’re:

Ceinture / Comp -




PRINCE LEON
THE LION

Eﬁor’rs —"“Sen'ai qu.'vm juge, le
monde.”

Siy'e - Tan Ku (La rage
d’acier)

eon descendit du jet et salua la foule.

Une clameur monta et des guirlandes

de fleurs atterrirent a ses pieds. Ca
["aisai’r du bien de revenir & la maison! La
limousine I'emmena au palais royal o

'attendaient tous les serviteurs.

Son pere, le roi, était encore a la chasse et
ne serait pas de retour avant p|usiew‘s jours.
“Votre Altesse?” L'un des serviteurs poussa

une petite enveloppe vers Leon.

I la prit en hochant la téte

r'((

LTy

et 'ouvrit. ;Apm-‘:.s avoir lu

l'invitation, il la replia
soigneusement, la remit
dans |'enve.|oppe et
posa celle-ci sur une
petite table. Jl alla & la
fenétre et observa les
plaines afric.aines qui
s'étendaient aussi loin
que portait son

‘

e E]CI I"C{ .

“Vous y serez tous
Y

les deux, n'est-ce

pas":)" se dit-il a lui-

Y

son bureau, il ouvrit un cahier et

méme. Se rendant dans

fcui”efa les pages. I était remp'i de
coupures de journaux de
ses deux ennemis, Lai

Cheetah et Kendo
Coyofe.

HK 4 C . P L AR
endo Coyote au cinéma!” annonce en gros

le New yOr‘l( Jnfovmev.
Tai Cheetah investit dans les

télécommunications” rapporte le Wall Street

Bouw\cn}.

L eon repoussa le cahier et regarda le
plafond. “Je vous humilierai comme vous
m'avez humilid” se jura L eon. Pour
'honneur, il allait traverser le monde et se

. (" » . "
LJaHJ*c,. mais pour sa fle,rfe, il allait gagner,

QU €ST LEON?

Vous n'oubliez jamais rien. Vous remettez les
penc‘]u]es a l'heure et vien ne vous arréte.
Votre volonté est ihdomp+ab|e, mais il vous
est c{iﬁ'icile de vous concentrer sur plus

d’une chose a la fois.

COUPS SPECIAUX

Provocation:

Bite (Morsure):

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

Power Chord (Corde puissante):

RACTAS
Rage Within (Rage.

intérieure):

The Leon exper‘ience
(L'ex périence de Leon):

Wild Side (Caté sauvage):

DOTS DE PASSE

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




FOXY ROXY
ONORAD
PRASHIET)

Moyens d’existence - “La plus
9wande joie est de s'occuper

des autres.”
Si'yle - penja’r Silat

lors qu’elle se penchait vers I'enfant

blessé, le sourire d’'Indrah était

sinceére, méme si le décor était
aux. Les flashes des appareils photo
crépitaient et e.ffa(;aienf tout sentiment
d’intimité entre elle et l'enfan’r. Mais c’était
|"inconvénient d’étre présideni'e de
1’ovganisa+ion pour I'enfance des N.U.
Lironie du sort avait voulu que 20 ans
auparavant elle soit une orpheline
abandonnée dans un l’\6pi‘h:\| des N.WU,,
exactement comme celui-ci. Dans sa
jeunesse, elle n’avait eu qu’une passion, la
maitrise de l'art martial Penjat Silat. Dans
sa vie d’adulte, elle n'avait aussi qu’une
passion: aider ceux qui vivaient actuellement
ce qu'e”e avait enduré. Et voila pourquoi
elle aidait les gens. Elle était déterminée a
sou|a93r tous les jours la douleur des autres.
Pour le monde entiew, elle était 'une des
bureaucrates les plus populaires, mais elle
avait un secret.

Maintenant, quatre ans s'étaient écoulés et il
était temps de penser & son secret. Elle
allait participer & la compétition & condition
d’y étre invitée, Elle aimait l)e.aucoup le
grand homme qui la présidai’r, le Dali Llama.

“Pouvez-vous prendre |'enfant dans vos bras
mademoiselle Prashmet?” Le reporter la

ramena a la réalité. Elle fit un grand sourire
et pensa au moment ot personne ne leai
demanderait de sourire, Sauf

|or5qu'e”e, recevrait la

Ceinture du Ciel.

Qn €sT
POXY?

Vous étes que'qu’un de
capricieux, espiég?e, qui aime la
joie et le bonheur. Cepe_ndanb vous
ne pouvez pas prendr‘e les choses

sérieusement pendanf trop |<.mg’re.mps; vous
avez c—'-gn|emenf besoin d'avoir des intéréts

divers.

COUPS SPECIAUX

Provocation:

Handstand attack (Attaque arbre
CIV‘OH):

Whiplash Kick (Coup de pied coup de

foue’r):

RATAS

Kuntao Kata (Kata Kuntao):

Penjat Sila Mind Throw (Projection
Penjat Silat):

Call o the Lotus (;Appe] du Lotus):

(DOTS OE PASSE

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




VAN BEAR

Actes - Vous vous reposerez

quand vous serez mort.”
Style - Militaire soviétique
4 9

van s’ étira sur son siege dans |'étroit

compartiment du train. Bien sii, le

trans-sibérien n'était pas congu pour
étre confor‘fab]e, mais pour quelqu’un de sa
taille, c’était encore pire. Jvan n'était pas le
type de soviétique qui acceptait stoiquement
son sort, Jl était plutsét du genre & faire
partager son inconfor’r aux autres. J|
n’arrétait pas de donner des coups de
coude & ses voisins, les réveillant sans
cesse. S'il avait été plus petit, ils W auraient
pas hésité & le menacenr Aprés un certain
temps, il commenca & s'intéresser aux {oréw‘s
qu'il traversait. Jl aurait bien aimé y vivre,
de n'importe quoi. L'inactivité du voyage
était suppor+ab|e uniquement grace a la
pensée de l'action & venir Jmaginez, luai,
Jvan, invité par le plus grand maitre des
arts martiaux, pour participer a une
compétition sur son fle. Jvan n'était pas
entrainé dans une disciphne pariiculiére.
Bien st il avait été champion militaire de
combat au corps-a-corps 3 années d'aoffilée.
Jl avait ensuite accepté du travail sur un
chantier de construction, et fnif une croix sur
sa vie de compétition, jusqu'& ce que la
lettre arrive. Elle était en lieu stir au fond de
sa poche, et de temps & autre, il la touchait,
juste pour se rassurer, Jvan sourit et donna
un coup de coude dans les cétes de son

voisin,

QL €EST IVANY?

Vous étes un bon vivant et n'acceptez pas
les absurdités. La p]upar‘% des probfémes
peuvent étre résolus avec un peu de !ogique
et de travail. Vous détestez rester assis trop
|on9+emps, et n'arrivez pas a compre.nclre
comment certaines personnes peuvent rester

assis a ne rien faire.

COUPS SPECIAUX

Provocation:

eavﬂ'\quake (Séisme):
Big Belly Attack (Ataque gros

ventre):

RATAS

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

Rage of the World (Rage du monde):

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



- L€ DALI LLAMDA COUpPS SPECIAUX

| se tenait les bras écartés au sommet Provocation:
! . | &te):
'océan qui entourait Ialas ) inspira Head Butt (COMP cle fef‘e)

pwofondémenf, et laissa son esprit Smoke (Fumée):
vagabonde.r. Il les vit, un par un, se clirige.r

de la montagne. De |4, il pouvait voir

vers |'lle. Jl y avait Kendo qui buvait sur un ;Z\pocalypse.:

bateau de croisiére. Mais il serait peu

judicienx de considérer Kendo comme un Mi”d C’f the Qlods (65[3"4{' des c:]ieux):
idiot.

Prince Leon faisaif encore des ravages en

Asie, et arviverait V‘agai”ar‘di par son m w pAsw

voyage. Quelque chose semblait motiver
Ceinture / Coup -

Leon. Le Llama se demandait s’il ne

P(:‘I—‘CIP‘(‘IH jamais sa rage.

Ceinture / Coup -

Tai Cheetah était p|on9é dans un exercice
de méditation en atendant que I’avion Ceinture / Coup -
arvive, Lhai était le seul pour |eque.f gagner

Ceinture / Coup -

’ ' '
ou percIV‘e n avalt ancune Impor’raﬂce.

- _' i 1 ~ ¥ »
roxy s e_n.gouﬁva, de nuit, dans une voiture Ceintire / Coup =
sombre afin que son voyage reste secret.

Ceinture / Coup -

Kung Fu Bumny s’entratnait encore au coeur

de la forét. Ceinture / Cou.p -

Jvan the Bear était encore dans le train se

p|ai9nanf du manque de ccm](omL et de la Ceinture / Coup -
nourriture.

Le Llama baissa les bras et attendit. La Ceinture / COMP =
compétition allait bientdt commencer,

“Ce n'est que par la fm*cv intérieure que

vient la for‘c.e Pl’\ySFCIL-te.H

“Parfois, le coup le plus rapide
/ | | |

r . 2 ' "
L‘S'I' celunl assene gn (lCV‘I’\lL‘I‘.

Vous obtiendrez le code pour incarner le
Dali Llama lorsque vous aurez ;

terminé le jeu au niveau ceinture

noire ou supév‘ic UK,




TAO DE BRUTAL

HC ! ' . » .
e n'est que par la force intéerieure

que vient la fom:e physique.”

“Parfois, le coup le plus rapide est
celui assené en dernienr.”

LE OMIROIR
Quand ton adversaire attaque,
c’est la qu'il est le plus faible,
Pour vaincre ton adversaire, tu
dois le comprend»e,

Pour connattre ton adversaire, tu

dois te mettre & sa place,

En batant ton adversaire, tu dois

te battre toi-méme,

Il n'y a pas d’adversaires.

LE PEU

Le guerrier connalt la peur, car il

doit la susciter,

le guerrier connait la force,. cav il

en a besoin,

L e guerrier connait son corps, car

’
c est son arme,
Le guerrier peut consacrer sa vie

\ ) ~
a devenir un maitre,

L e guerrier peut perdre un
combat, mais jamais |'honneur.

’
LEALU
L es étres libres ont le savoir, donc
la peur est impossib'e,

Les étres libres n'ont pas la force,

ils ont le rire,
Les étres libres connaissent leur
covrps car il leur procure de la joie,
Les étres libres le deviennent dés
qu'ils ouvrent les yeux,

L es étres libres rient et le combat

ne les atteint pas.

LA CDUSIQUE

La musique est partout,
Le rythme améliore tout,
Le rythme donne la forme,
lLa for*me donne la victoire,

Avec la forme, la victoire n'a plus

d'impoﬁance.

LE VENT

Peux-tu combattre le vent?
Peux—tu voir le vent?
Peux-tu tenir le vent?

Qi est le vente

Regarde, le voilal

LA ROUCTE

Ot veux-tu aller?
Pourquoi veux-tu y aller?
Qui veux-tu étre?
Que veux-tu avoire

AHends! :

Es-tu arrvivé plus vite?

LE (MMAICRE

L e maitre nen parle pas,
L e novice pav‘]e comme un maitre,

Le maitre connait la joie et la

fovme,
Le mattre sourit au monde,

Et le monde lui sourit en retounr.




GLOSSAIRE DES
TERMES
ES ARTS
MARTIAUX

kaza:

Séquence fixe de coups. Léléve doit
répéter ces coups si souvent qu'i]s
deviennent ins’rir\cﬁfs. Dans une
situation de combat, un guerrier en
cl'rffic:uhé. se souviendra géhéralemenf

de son 1<a+a.

chit:

Se traduit par "souf‘ﬂe”. lLe chi est

] . . 7 '
| énergie intérieure.

ke

Tres similaire au chi (voir ci-dessus).
C'est le terme japonais pour I"énergie

. 2 . ! .
intérieure ou | espw’r.

dojo:

Ecole d’arts martiaux ou lien

' ~
d’entrainement.

obk:

L a ceinture incl'rqu.anf' le niveau de

compétence en arts martiaux.

douss:

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

ceinture noire.,

9=

Tunique. et pan+a|on amp|es portés
pour pra’riquer de nombreux arts

martiaux.

901-1?0“2

509&‘. oun pVOfE.SSE.MF‘.—

ka:

Eleve d'avie martiaux. Ainsi, le judoka
apprenc] le judo.

Tao:

L a voie ou doctrine d'un ant parﬁcu]ier.
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BRUTAL
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GAMETER
LIOICED

WARRANTY

ametels, garantit a I'acheteur

initial de ce pvoclui’r que la

cartouche Gametek sur
1aque||e est enregistré le programme
informc\'l'ique, est dénuée de tout c]éfawf-
de matériel ou de fabrica'l'ion, pour une
période de qu.a+re—vin9+—dix (90) jours
a compter de la date d’achat. Le
programme contenu sur la cartouche
Gametek est vendu “tel que|", sans
garantie implicife ou explici’re d’aucune
sorte, et Gametek n'est pas
respor\sab[e des pertes et clommo.ges
pouvant résulter de l'utilisation de ce
programme. Gametek s’engage, pour
une péviode de 90 jours, a réparer ou
v-emp|ac:er, gratuitement, a sa
discrétion, toute cartouche Gametek,
envoyée, port payé avec une preuve
de la date d’achat, a l'adresse
suivante: GAMETEK UK. Lid, 5

Bath Road, Slougl/\, Berks SL1 3U4A,
Ang[e’rewe.

Cette garantie ne s’applique pas a
l'usure normale. Elle ne s'app“que pas
et sera nulle si le défabd de la
cartouche Giametek est le résultat
d’abus, cl’usccge déraisonnable, de
mauvais traitement ou de nég“gence.
Cette garantie exclut toute autre
garantie, et aucune représe.n’ra’rion ou
réclamation de quelque nature
n'e.ngagewa ou n'obliger‘a Gametek.
les garanties impficifes applicabfes a
ce |ogicie|, y compris les garanties de
quali‘ré marchande et d’adap‘raiion a
un usage pawficulier, sont limitées & la
périor:le de qma’rwe—ving’r-dix (20) jours

incliquée pwécédemment




En aucun cas, Giametek ne sera tenu
responsa[v|e de dommages accessoires
ou indirects résultant de la possession,
de l'utilisation ou du mauvais
fonc’rionne.men‘l* de la cartouche
Gametek.

Certains pays n’accep'}enf pas
'exclusion ou la limitation des
clommages accessoires ou indirects, ou
la limitation de la garantie imp|ici’re, et
il se peut que les limitations ou
exclusions ci-dessus ne s'appliqueni'
pas a votre cas. Cette garantie vous
donne des droits spécifiqu.e_s, et ces

droits varient d'un état a 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 lumiéeres clignotantes ou d'éléments fréquents
dans notre environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu'elles
regardent certaines images télevisées 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 symptémes lies 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 symptdémes 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.













