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NINTENDO OU LES CARTOUCHES.

Ce sceau est votre assurance que Nintendo a approuvé
ce produit et qu'il est conforme aux normes d'excel-
lence en matiére de fabrication, de fiabilité et surtout,

de qualité. Recherchez ce sceau lorsque vous achetez

Seal .Of “ une console de jeu, des cartouches ou des acces-
Quality

soires pour assurer une totale compatibilité avec vos

produits Nintendo.

Nous vous remercions d'avoir acheté la cartouche de jeu KILLER INSTINCT™* pour
votre Super Nintendo Entertainment System™.

Veuillez lire attentivement le mode d'emploi avant de commencer a jouer
afin de profiter pleinement de votre nouveau jeu ! Gardez ensuite le
manuel pour vous y référer plus tard.

*© 1994.1995 Nintendo /Rare.
g ™ and @ are trademarks of Nintendo Co., Ltd.
. © 1995 Nintendo Co., Ltd.
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ne connaitra le résultat de ce combat épique '
Y nuage de lumiére enveloppe les deux guerriers,

la surface de la terre et leur fait rejoindre le

ous pouSS,ent un soupir de soulagement. U

planete au .
pollution amenutse lenwronnement les gouvememe ts

eve al dessusﬁ de toutes les

I stinct, qux permet aussi de
rg‘ont le monde a leurs pieds.

monde en dxsgrace qui recherche son salut.
Un alien capture qui se bat pour sa survie et pour
5%);’\ de s'enf Le robot létal Fulgore : Programmé par
t de Tueur et la liberté d'en abuser. Chacun
a des motivations différentes mais tous n'ont gqu'un seul but
gagner le tournoi et détruire ses adversaires.

- Mais pour gagner, il faut plus que des 'fatalités’ et des attaques
ctaculaires. Il faut avoir lInstinct du Tueur.




+ MANETTE MULTIDIREETIDN

Haut Sauter

Bas = S’accroupir

Gauche et Droite = Se deplacer
Arriere Gauche ou

Droite (loin de
I'adversaire] :

= Blocage Haut

Arriere et Bas _ .- Bouton L = Coup de
{Diagonale Bas Blocage Bas‘s._‘ poing rapide

Gauche ou Droite) oo Bouton R = Coup de
{loin de l'adversaire] : = pied rapide

SELECT  START

jants non- thmal‘
s personnelles :




Barre de vie : J2

RIFIFIFLILY Y -
' Score du
joueur 2

Fhy a
& perdu sd barre d
on, l'action est continuelle pendant les

posseéde le plus d'énergie dans sa barre.

En utilisant des Combos ou des Coups Spéciaux, vous marquez -
des points. Inutile de préciser que les Combos
impressionnantes, comme ['Ultra ou ['Ultimate, signifient
méga-points ! .




Un ou deux joueurs

A l'affichage de l'écran titre, vous pouvez ch0|sn' une
partie pour 1 ou 2 joueurs. Dans le mode 1J, vous
sélectionnez un personnage et vous l'utilisez pour
combattre les autres personnages du tournoi qui
sont dirigés par l'ordinateur. Votre but ultime : La
confrontation avec Eyedol

Dans le mode 2J, vous" affrontez un ami. Vous
pouvez faire un simple match a chaque fois, ou faire
tous les combats du tournoi.

Tournoi

Dans le mode Tournoi, vous pouvez entrer jusqu'a

huit noms de joueurs différents. L'ordinateur va régler
les matchs entre les joueurs et enregistrer leur

~ position (victoires, échecs). L'ordinateur s'assure

Mode

aussi que chacun joue a tour de role, tout co‘mfhe -
dans le jeu d'arcade (le perdant est au bas de la liste).

Entrainement )
Vous affrontez un personnage sans defense qun ‘
reste immobile et qui encaisse vos coups.



Configuration de la manette
Dans I'Ecran des Options, vous pouvez modifier les parametres des
boutons. Pour ce faire, utilisez la manette muiltidirectionnelle pour mettre
en surbrillance le mouvement que vous désirez modifier (ex. : Coup de
Poing violent). Puis, appuyez sur le bouton auguel vous assignez ce
mouvement. Utilisez cette option si vous avez un joystick qui permette
la réalité du jeu d'arcade. .

Vous pouvez ajuster d'autres parametres :

DIFFICULTE (DIFFICULTY) : A utiliser si vous désirez que les person-
nages gérés par l'ordinateurs soient un peu plus coriaces.

COMIBDS BREAKERS FACILES (EASY] = Avec cette option sur "ON', les
.Combos Breakers sont plus faciles a exécuter.

RANDDM SELECT : Vous oblige a une seélection
aléatoire.

COMPTEUR : Sans le
compteur (TIMER OFF), vos
combats durent jusqu'a ce
que l'un des personnages
soit vaincu.

Choix des
Personnages
Deés que vous avez
établi vos
options, vous
pouvez selection-
ner votre person-
nage. Si vous ne
connaissez pas les
combattants,
veuillez consulter
leurs profils plus
loin dans ce
manuel. Faites-les
defiler au moyen
de la manette
multidirectionnelle.
~ Appuyez sur
 Haut ou Bas pour
modifier la palette
de couleurs du
personnage.
Appuyez sur
n'importe quel bouton
pour sélectionner votre adver-
saire. Dés que c'est fait,
soyez prét pour le combat.




Les mouvements de base des combattants de Killer Instinct sont |
| identiques. Les humains possédent des Coups de Pied et de Poing §

| aux degrés de violence variés. Chaque attaque posseéde trois niveaux
dlintensité : rapide, moyen et violent. e as s )

COUP DE POING / DE PIED / MORSURE /
EPEE - RAPIDES

Peu importe l'attaque, une Attaque Rapide est :
| Rapide ! Mais elle ne cause pas de dégats
importants. Cependant, il est difficile d'utiliser
cette attaque 'si votre adversaire vous
bormbarde de Coups de Poing rapides.

COUP DE POING / DE PIED / MORSURE /
EPEE - MOYENS

Au niveau de la vitesse et des dégats infligés,
| 'Attaque Moyenne se situe entre ['Attaque
| Rapide et I'Attaque Violente. Il est possible de
| délivrer une Attaque Moyenne assez rapide-
ment, mais il faut faire preuve de timing.

= COUP DE POING / DE PIED / MORSURE /

| EPEE - VIOLENTS
L'attaque Violente est dévastatrice mais
mangue de rapidité. Pour contre-attaquer apres
une attaque violente, il faut |a aussi faire preuve
de timing.

. BLOCAGE
Si vous évitez les coups de votre adversaire,
| vous ne subissez pas de deégats | Clest
pourquoi il est important de maitriser les
| Blocages. Pour ce faire, maintenez la manette
| Multidirectionnelle loin de lattaquant. S'il est
correctement bloqué, un mouvement, qu'il soit
Rapide, Moyen ou Violent, ne provoquera pas
| de dégats. Pour bloguer correctement, vous
devez maitriser les Blocages Haut et Bas.

BLOCAGE HAUT
Si vous maintenez votre position et que vous
| bloquez, ce sera suffisant pour bloquer un
attaquant qui maintient sa position ou qui vous
| saute dessus. Cependant, si ce dernier devient
| sournois et qu'il utilise 4 .

es attagues basses, |
| votre Blocage Haut |
ne sera pas suffisant. |




| BLOCAGE BAS
Appuyez sur Bas et loin de l'attaquant pour bloquer bas. Un

| Blocage Bas est neéecessaire pour parer les attaques

| basses telles que le Balayage. Le seul désavantage de ce |

| type de mouvement est que vous n'étes pas protégé d'une
Top Attaque.

TOP ATTAQUE
| Si votre adversaire bloque bas, vous pouvez attaquer au-
dessus de sa défense. Appuyez loin de lennemi sur la
| manette multidirectionnelle et appuyez sur Coup de Poing
| Violent.

UPPERCUT

Certains personnages peuvent balancer un Uppercut en
appuyant sur Bas de la manette multidirectionnelle et sur |
Coup de Poing Violent. Clest particulierement utile si un
adversaire vous saute dessus. Plusieurs personnages ne
possédent pas 'Uppercut, mais ils ont des contre-attaques
spéciales pour contrer les sauts.

BALAYAGE

Appuyez sur Bas et sur Coup de Pied Violent a cété de |

l'adversaire pour exécuter une Attaque en Balayage. Si |
| votre coup atteint son but, le compte de votre adversaire est |
. bon. Tout le monde ne posséde pas le Balayage. |

| PLONGEON

prpuyez sur Bas de la manette multidirectionnelle pour

que votre personnage s'accroupisse. De cette position, il
} peut attaquer bas. Des personnages tels que Sabrewulf |
évitent certaines attaques de cette facon.

| COUPS SPECIAUX

Chaqgue personnage posséde une sélection variée de
Coups Speciaux a utiliser lors des combats. Chacun |
posséde des Coups Spéciaux différents qui nécessitent |
I'utilisation des boutons combinés avec la manette. Nous
vous présentons ces techniques plus B

loin dans ce manuel. Les profils des

personnages vous fournissent Ila

combinaison des boutons néces-

saires a lexécution des Coups

Spéciaux.
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La théorie de
élémentaires

Vous maitrisez donc les bases. Il est temps d'apprendre quelques
Combos. A la base, elles proviennent dune combinaison de boutons
produisant des coups multiples. Mais pour activer une Combo, il faut
connecter les coups. Une Combo réussie vous offre des coups
supplémentaires juste par la pression de quelques boutons. Il est tout
a fait possible de faire une combo de 30 coups en appuyant seule-
ment sur 6 boutons. Mais chaque chose en son temps ! Tout d'abord,
essayez-vous a la loi des Jump-in Auto-Doubles.

JUMP-IN AUTO-DOUBLES

Pour exécuter cette attaque, vous devez sauter,
attaquer votre adversaire et le frapper. Aprés ce
premier coup, appuyez sur le bouton adequat pour
obtenir deux ou trois coups de bonus. Tout cela va
donner une Super Combo ou une Triple Combo.
L'astuce est de savoir quelle paire de boutons va
donner lieu a un Auto-Double. Il est plus facile
dlimaginer les boutons de la manette connectes
comme sur le schéma ci-dessous :

SCHEMIA AUTO DOUBLE AVEC UNE
MANETTE SUPER NES

Vous pouvez voir d'apres le schéma
(utilisation des réglages par défaut) que,
si vous sautez et que vous frappez,
avec par exemple un Coup de Pied
Violent, et que vous enchainez avec un
Coup de Poing Moyen tout de suite
aprés le premier coup, vous devriez
obtenir au moins une Triple Combo.
Bien que les deux fleches aillent dans
les deux sens sur le schéma. (de Coup
de Poing Violent a Coup de Pied Moyen
et de Coup de Pied Moyen a Coup de
Poing Violent), toutes les combinaisons
de boutons Auto-Doubles ne fonction-
nent pas suivant le personnage choisi.

OUVERTURES

L'attague Jump-ln est ce qu'on appelle un
mouvement d'Ouverture. Cela veut dire que, si
lattaque initiale est réussie, votre adversaire est
brievement ouvert a n'importe quelle série de
Combos que vous avez lintention de lui infliger.
Chaque personnage a des Coups Spéciaux ayant la
valeur d'Ouvertures. Si vous frappez avec une
Quverture, il y a au moins un bouton sur lequel
appuyer pour faire un Auto-Double. Nous avons
fourni un exemple de mouvement d'Ouverture et son
Auto-Double.

12
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TOP ATTAQUE AUTO-
DOUBLE

Les Top Attaques sont aussi
des Ouvertures.

ENCHAINEMENTS

Que faire une fois que vous
avez maitrisé les Super
Combos et les Combos
Triples ? Vous pouvez étendre
vos points de Combos en
utilisant des Enchainés. Apres
avoir frappé avec succes votre
adversaire avec un Auto-
Double, vous pouvez continuer
votre Combo en faisant suivre
le dernier coup de ['Auto-
Double par un mouvement
d'Enchainement et un autre
bouton d'Auto-Double. A vous
de découvrir les Enchaine-
ments qui étendront vos
Combos.

SPECIAUX DE FIN

La meilleure facon de terminer
une Combo est un Spécial de
Fin qui peut étre ajouté a
n'importe quel Auto-Double ou
Enchainement. Les Spéciaux
de Fin figurent dans les profils
des personnages. Voici un
exemple parfait d'une
séquence Combo :

Coup Jump-In
+
bouton Auto-Double
+
Enchainement
+
bouton Auto-Double
+
Speécial de Fin.

-
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La theéorie des combaos
intermédiaires

Rien de plus frustrant qu'une Combo a coups multiples. Mais ne
baissez pas les bras et n'en faites pas une dépression ! Vous aussi,
vous pouvez faire un Combo Breaker.

Chaque combattant a un mouvement spécial qui a la valeur dun Combo
Breaker. Un Combo Breaker peut potentiellement interrompre n'importe
quelle partie d'une Combo — Auto-Double, Enchainement et Spécial de Fin
(mais pas les coups finaux comme [I'Ultra Combo). Il faut savoir utiliser la
Combo adéquate pour casser un mouvement. Cela prend du temps et
nécessite une connaissance parfaute des Ouvertures, Enchainements et
Auto-Doubles des personnages. A EmR——

On peut classer les Combo
Breakers ainsi :

Rapide brise Moyen.
Moyen brise Violent.
Violent brise Rapide.

On peut comparer les Combo

Breakers au jeu de "Ciseaux,

Papier et Caillou". Le bon

Combo Breaker brisera l'attaque

de l'adversaire. Pour briser une

séquence d'ouverture ou un

coup final, vous devez exécuter un Combo Breaker au moyen d'un bouton
qui brisera le bouton que votre adversaire utilise. S'il vous frappe avec une
ouverture Violente, vous devez briser avec votre Combo Breaker Rapide.

Puisque vous pouvez briser un Enchainement avec n'importe quel bouton
(Rapide, Moyen ou Violent), il est risqué de tenter de longues Combos. I
n'y a gu'une seule facon de maitriser le Combo Breaker et c'est en vous
entrainant.

Briser une Combo a plusieurs répercutions. Tout d'abord, il vous évite
I'humiliation des séquences de coups et de dégats, et désarconne
quelque peu votre adversaire. Ensuite, tous les personnages ont des
mouvements spéciaux qui sont optimisés dés qu'ils brisent une Combo.
Mais nous vous laissons le soin de les découvrir vous-méme.




FROFILS

Chacune des biographies donne le détail des Coups Spéciaux. lls
sont divisés en trois catégories : Les Charges, les Roulés et les
Tapotements.

Charges

Pour les Charges, il faut maintenir la manette dans la direction mdtquee
pendant deux secondes, et en appuyant dans la direction opposeée avec
un bouton d'attaque. .

Roulés

Les Roulés sont possibles en imprimant un mouvement de rotation sur la
manette et en appuyant ensuite sur un bouton d'attaque. Les instructions
vous indiquent les points clés directionnels que vous devez toucher
pendant le mouvement de rotation, mais vous devriez toujours essayer de
toucher les points intermédiaires. Le meilleur mouvement de rotation est
celui qui est régulier et uniforme : vous n'avez pas besoin d'aller vite.

Tapotements

Les Tapotements ? Eh bien, tapotez la manette dans la direction indiquee
et enchainez tout de suite avec un mouvement d'attaque.

Plus vous pratiquerez ces mouvements (et il le faudra, surtout si vous
n'étes pas habitué aux jeux de combat), plus ils deviendront comme une
seconde nature. Lorsque vous débutez, faites-les doucement et
délibérément afin d'obtenir le maximum de précision.

Voici la légende des symboles utilisés dans les profils :

Op = Bouton Coup de Poing Rapide
0Ok = Bouton Coup de Pied Rapide
Mp = Bouton Coup de Peoing Mayen
Mk = Bouton Coup de Pied Moyen
Fp = Bouton Coup de Poing Violent
Fk = Bouton Coup de Pied Violent

4 = Appuyez sur la manette dans la direction opposée de l'adversaire
> =  Appuyez sur la manette vers l'adversaire
+ = Une séguence de boutons

Nom du Coup + Bouton = Faites le mouvement au moyen du bouton indigué

15
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OpeEcimunx 5 .
Charge < puis » et Fp.
Charge < puis » et Mp
(traverse-les beules de feu)
Charge < puis » et Gp
Flying Knee : . Charge « puis P et Fk
Knee K.O. : Charge <« puis B et Mk
Fast Flying Knee : Charge « puis P et Gk
Turn Around Punch : =~ Charge » puis « et Gp
Cyclone : Charge Fp et relachez

Exemple d'Ouverture valide : Rollercoaster + Fk

Spéciaux de Fin : Powerline, Rollercoaster, Spinfist

Combo Breaker : 4 puis » et n’ importe quel coup de pied
Coup Dangereux : 4 » » NMp = Chiropractor

Ultra Combo : » 4 Fp

tournoi de -
apacités de




groupe inconnu, et qui engugte surs s
disparitions liées au tournoi de Killer Instinct. Personne
~ pe connalt ses véritables capacites ni sa ri

(Loups SpEciauss &
3 et nimporte quel
Ya» de‘pnin%
Charge < puis » et nimporte quel
- coup de pied

~ Charge < puis P et n‘imdporte quel
coup de poing

Spinning Sword ;-
Ichi :

VP +Fp
<Y » + Mp (ouGp)

~ Exemple d'Ouverture valide : Fire Cat Mp + Fp

. Spéciaux de Fin : Spinning Sword Fp, Lasaken Fp, Flick Flak Mk
= Combo Breaker : Flick Flak

Coup Dangereux : ¥ <4 < Gk (utilisez Fk pour donner des
coups de pied) Grenouille

Ultra Combo : €< » Mp




Une branche secréte de Ia corpt

un ancien guerrier grace a des techni
spémales N ayant que de. vagues S0
passé, Spinal ne connaft qu un

Coups Sp@gﬁ@wlx ¥ : ,
Skelep‘qr‘t = V ¥ et nimporte quel coup de pied

Power Devour ; < et maintenez Gp ou de poing
- - enfoncé -

Searing Skull : VA > et nimporte quel coup de poing
(aprés avair charge la cuirasse avec un projectile)
Soul Sword @ < p et Mp s

Bone Shaker : » P et nimporte quel coup de puir}g
Super Searing Skull : {’v‘} Fp (aprés avoir absorbé
Sliding Kick : PV Fk un projectile)

Exemple d'Ouverture valide : Bone Shaker Mp + Mk
Spéciaux de Fin : Skeleport + n'importe quel coup de poing, Bone Shaker + n'importe quel coup
Combo Breaker : Bone Shaker
Coup Dangereux : €4 € » Bk : Coup bas
Ultra Combo : YA » Fp

18
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_ ADN d'Uttratech. Mélangeant des.
des genes humains, Ultratech a {

w.old!

Claw Uppercut -
Tailflip : Y

orte quel coup
de pvedP

Flaming Vena VP 32%:;:%"“8 gl coop
Dragon Breath :

Jump Rake : Charge <« puis P et n'importe
quel ccup de pi

Rampage : Charge < puis P> et n'importe
quel coup de pied

Reverse Jump Rake : » puis € Mk (ou Gk)

Exemple d’Ouverture valide : Jump Rake Gk + Qp

Spéciaux de Fin : Flaming Venom Fp, Tailflip Mk, Claw Uppercut'
Combo Breaker : Jump Rake

Coup Dangereux : € 4 Mk: Deadiy Venom

Ultra Combo : € » Gk




Glac s est un extraterrestre Vepant @
lointaine. Lorsque son vaissedl s'ég

~ Cold Shoulder : Sharge <€ puis P-et n'importe quel coup de -
- poing

4y) G

Liquidize : : - - YA » et nimporte quel coup de pled

Exemple d'Ouverture valide Cold Shoulder Fp + Qp
Spéciaux de Fin : Shockwave Fp, Liquidize Fk, lce Lance
Combo Breaker : « puis » et n'importe quel coup de poing
Coup Dangereux : < p V<4 » Mp Ice Pick

Ultra Combo : €4 » Fp




o E vnﬁd ait :
op grand ~ POIDS : trop gros.
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La théorie des combos
gvoluées

Ainsi, vous maitrisez les Combos de base : Jump-In, Ouvertures,
Enchainements et Spéciaux de Fin. Mais Killer Instinct, c'est bien plus
que cela. Nous allons vous parler de techniques encore plus
élaborées : Air Doubles, Mouvements dOmbre, Spéciaux Post-
Breakers. Continuez a optimiser vos Auto-Doubles et vous serez
surpris par les résultats.

Coups Dangereux

Lorsque votre adversaire est a bout
de forces, vous pouvez lui asséner
un implacable Coup Dangereux.
Mais vous n'avez que quelgques
secondes pour l'exécuter. La plupart
de ces mouvements exigent un bon
timing et vous devez étre a bonne
distance de l'adversaire. Nous vous
en avons décrit quelques-uns. A
vous de découvrir les autres.

Ultra Combos

Si votre adversaire est pratiquement vaincu (quand sa seconde barre de vie
est presque inexistante et gu'elle clignote), vous pouvez exécuter une Ultra
Combo. En fait, clest I'équivalent d'un Spécial de Fin qui fait merveille
lorsque l'ennemi est & deux doigts d'étre acheve. Faites une seguence
Combo, et si vous le percutez, finissez-le avec I'Ultra Combo préconisee
pour le personnage que vous avez choisi. En cas de succés, vous devriez
obtenir une Ultra Combo dépassant généralement les 20 coups. ll n'est pas
possible de briser une Ultra Combo, mais si vous en étes la victime, vous
risquez de ne pas vous relever.

Il y a bien d'autres mouvements et secrets dans Killer Instinct. Nous vous
avons fourni une liste trés détaillée d'Auto-Doubles et d'Ouvertures, mais
nous ne vous avons pas tout révélé. Tentez tout et découvrez des
mouvements inédits.




ents spéciau:
) ecouvrez.
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[0495SSE] FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

NINTENDO FRANCE garantit la cartouche destinée a Futilisation de la Super
Nintendo pendant une période de 180 jours a compter de la date d’achat. La
garantie couvre les pieces et la main d’ceuvre ainsi que les frais de port retour.
NINTENDO FRANCE réparera ou remplacera gratuitement & son choix, toute
piéce ou matériel défectueux.

Pour tout probléme rencontré, appelez le SOS NINTENDO au 36 68 77 55 et
un conseiller technique vous orientera du lundi au jeudi de 900 a 19h00, et le
vendredi et samedi de 10h00 a 18h00. Si le conseiller ne peut résoudre le
probléme par téléphone, adressez-nous directement votre cartouche en
recommandé et en port payé accompagnée d’un double de votre facture
d’achat, ou du bon de garantie dament rempli a :

NINTENDO S.A.V.
BP 797
95004 CERGY PONTOISE CEDEX

N'oubliez pas de mentionner clairement vos nom, adresse et téléphone ainsi
qu’une bréve description des défauts constatés.

Les cartouches retournées sans le double de la facture d’achat ou du bon de
garantie correctement rempli. ou celles dont la garantie est périmée seront
réparées a la charge du client, suivant le tarif en vigueur. NINTENDO
FRANCE vous fera connaitre par écrit le colt de la réparation ou du
remplacement de la piece défectueuse. Un chéque ou un mandat pour le
montant correspondant, libellé a 'ordre de NINTENDO FRANCE, devra étre
joint a votre envoi.

Cette garantie ne s’appliquera pas si la cartouche a été détériorée par une
cause étrangére au matériel, endommagée par négligence, accident, usage
abusif, utilisation d’accessoires non agréés par NINTENDO FRANCE, ou si
elle a été modifiée aprés son acquisition.

En tout état de cause, la garantie légale concernant les défauts et vices
cachés s’appliquera dans les conditions des Articles 1641 et suivants du Code
Civil.

Pour toute information sur les jeux Nintendo,
appelez 7 jours sur 7 et 24h/24
le S.0.S. NINTENDO au 36 68 77 55 (2.19 f/ mn au 04/95)
Si vous avez un Minitel : 3615 NINTENDO (.27 t/ mn au 04/95)
Ou écrivez-nous au
CLUB NINTENDO
BP 14
95311 CERGY PONTOISE CEDEX
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lo403ss8] BEL GIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

NINTENDO REPAIR SERVICE («NINTENDO») garantit a 'acheteur,
premier utilisateur, que la SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM GAME PAK («Cartouche») ne comporte aucun défaut de
matériau ou d’exécution durant une période de 180 jours a compter de
la date d’achat. Si un défaut couvert par cette garantie apparait durant
cette période, NINTENDO soit réparera soit remplacera gratuitement, &
son choix, la cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, retournez la cartouche a votre revendeur
NINTENDO ou expédiez-la en recommandé et port payé accompagnée
d’un double de votre facture d’achat a :

NINTENDO REPAIR SERVICE
Trade Mart, B.P. 271
1020 Bruxelles
BELGIQUE

Les cartouches retournées sans le double de la facture d’achat ou aprés
expiration de la durée de la garantie seront, au choix de NINTENDO ou
réparées ou remplacées a la charge du client, suivant le tarif prévu pour
les réparations non couvertes par la garantie. A cet effet, appelez nos
services au no. 02-478.90.48, ext. 60/61 pour connaitre le montant qui
vous sera facturé.

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par
négligence, accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée aprés
acquisition.
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POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE

SOS NINTENDO

Les robots-mutants entravent votre progression ?
Votre cartouche de jeu vous pose des problemes ?
Vous étes bloqué dans un niveau ?

Vous étes perdu dans un labyrinthe ?

N’hésitez pas et appelez un de nos conseillers
en jeux ! Pour vous, il fera 'impossible !
Ce sont des méga-pros et ils vous sortiront des
difficultés les plus incroyables.

POUR NOUS CONTACTER :

EN FRANCE
appelez 7 jours sur 7 et 24h/24
le S.0.S. NINTENDO au 36 68 77 55 (215 t/mn au o0a/es)
Si vous avez un Minitel : 3615 NINTENDO .27 /mn au 04s95)
: Ou écrivez-nous au
CLUB NINTENDO
BP 14
95311 CERGY PONTOISE CEDEX

EN BELGIQUE
02/478.92.08
du lundi au vendredi, de 14h a 18h
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AVERTISSEMENT

Ce jeu NINTENDO ne doit pas étre utilisé conjointement avec d'autres
appareils tels qu'adaptateurs, copieurs ou autres matériels modificateurs
du jeu.

La garantie du produit NINTENDO ne s'appliquera pas en cas de perte ou
dommage résultant de I'utilisation de tels appareils.

NINTENDO (et/ou tout distributeur ou licencié NINTENDO) ne peut étre
tenu pour responsable des dommages ou pertes dus a l'utilisation de ces
appareils. Si l'utilisation d'un tel appareil entraine l'arrét de votre jeu,
déconnectez délicatement I'appareil afin d'éviter tout dommage aux
connecteurs, et recommencez a jouer normalement.

Si votre jeu ne fonctionne pas alors qu'aucun appareil n'est connecté,
contactez votre distributeur NINTENDO ou appelez NINTENDO aux
numeéros suivants :

POUR LA FRANCE, appelez le S.0.S. NINTENDO au 36. 68. 77. 55.
(2,19 f/mn au 04/95) ou, si vous avez un Minitel, composez le 3615
NINTENDO (1,27 f/mn au 04/95).

POUR LA BELGIQUE, appelez le CLUB NINTENDO au 02/478.92.08.

ATTENTION

POUR LA FRANCE SEULEMENT

Par application des regles légales et réglementaires francaises et
communautaires, il est strictement interdit de faire des copies des jeux
NINTENDO a des fins autres que I'établissement d'une copie de
sauvegarde ou d'un usage strictement privé du copiste (Code de la
Propriété Intellectuelle et Directive n° 91/250 du Conseil des
Communautés Européennes du 24 mai 1991). Toute infraction sera
poursuivie.

POUR LA BELGIQUE SEULEMENT

Par application des regles légales et réglementaires communautaires, il
est strictement interdit de faire des copies des jeux NINTENDO a des fins
autres que l'établissement d'une copie de sauvegarde ou d'un usage
strictement privé du copiste (Directive n° 91/250 du Conseil des
Communautés Européennes du 24 mai 1991). Toute infraction sera
poursuivie.
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WAARSCHUWING : LEES ALSTUBLIEFT EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CON-
SUMENTENINFORMATIE EN WAARSCHUWINGEN DOOR, DIE BiJ DIT PRODUKT IS MEEVER-
PAKT, VOORDAT HET NINTENDO-SYSTEEM OF DE SPELCASSETTE GEBRUIKT WORDT.

Dit zegel waarborgt u, dat dit produkt door Nintendo is

gecontroleerd en dat het qua constructie, betrouw-

Original
baarheid en entertainmentwaarde volledig aan onze hoge

Seal of
_ Quality ~ accessoires altijd op dit zegel, zodat u verzekerd bent van

kwaliteitseisen voldoet. Let bij het kopen van spellen en

een goed werkend Nintendo-systeem.

Hartelijk dank voor het kopen van deze cassette met KILLER INSTINCT™*voor het
Super Nintendo Entertainment System™.

Lees deze handleiding eerst goed door om dit spel grondig te leren ken-
nen en bewaar hem ook om er later iets in te kunnen opzoeken.

*© 1994.1995 Nintendo /Rare.
™ and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd.
© 1995 Nintendo Co., Ltd.
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Een winderig slagvelc re verleden, beZaajd met de
an de oorlog. Bo ekreun en gekerm van de versia-
nog steeds het gell n wapengekletter van één enkele
rden waargenom Twee grote krijgsheren, aanvoerders van
terde legers, zijn met elkaar in gevecht gewikkeld, waarbij de
inzet vormt. Maar deze heldhaftige strijd zal geen winnaar
ee krijgsheren werden plotseling verzwolgen doer eeh
n licht en verdwenen van het aardoppervlak. Verbannen naar
Limbo—Be_door de strijd vermoeide helden, door wiens
jgsheren in de val waren gelopen, slaakten een zucht van -
hageddon was afgewend althans voor het moment. :

even positief. De vervuiling heeft het mxheu danig verzwakt. Reger:nger\
gevallen. Chaos heerst en gewe!d:ge mega-bedrijven bestrude el
tigen elkaar om een zo groot mogelik deel van de rukdom der aarde te

eld verheft één enkel bédruf Ultratech, zich boven de
met' zijn tegenétanders niet aan,

de hoogst gewaardeerde TV-
/ . Dit toernooi vormt
stgebied voor éh; wapens van Ultratech. Aan de winnaars van
& ordt beloofd wat ze ook maar wensen. De verliezers
N aanznenluk akeliger lot.
leze bloedige wedstrijd, waarin onze helden direct betrokken raken.
n ongenade geraakte wereldkampioen zwaargewicht, die
: _een gevangen genomen buitenaards wezen, die
1 en kans om te ontsnappen. En de dodelijke robot
Fu?bre,' die door Ultratech is geprogrammeerd met een Killer Instinct en de
vrijheid dit te gebruiken. leder vecht voor zijn of haar eigen redenen, maar ze
hebben allemaal hetzelfde doel: het toernooi winnen en alle tegenstanders
_vernietigen. '
meer nodig dan fundamentele moves en dodelijke speciale aanvaller:
dit toernooi te winnen. Er is een wil, een vurige wens, een Killer Instinct

=]



+ DE VIERPUNTSORUKTOETS
Boven = Springen

Beneden = Wegduiken

Links en Rechts = Beweging

| Terug (links of rechts) =
weg van tegenstander ~ Hoog blokkeren

Terug (links/beneden
rechts/beneden) weq = Laag blokkeren
van tegenstander

.»°° L knop = Snejle stoo

e R knop = Snelle trap

Selectknop

kiezen van
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Levensmeter speler 2
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- Score
speler 2

Je scoort punten ge ureﬁdé het gevecht voor
Combo‘s of andere speciai moves.

‘meer punten waard zun
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+ 2\
COMBO .-~ SPINAL

Eén of twee spelers
Bij het titelscherm heb je de keus het spel met één
of twee spelers te spelen. Bij het spel met één speler
kies je'een figuur en gebruik je hem of haar om
tegen de andere toernooideelnemers te vechten.
Deze worden door de computer geleid. Je uiteindelijk
doel: een confrontatie met Eyedol.

Bij het spel met twee spelers speel je tegen een
menselijke tegenstander. Je kunt of een enkele
wedstrijd spelen of een toernooi opzetten.

Het opzetten van een toernooi

In de Tournament-stand, kunnen de namen van
maximaal acht verschillende spelers worden
ingevoerd. De computer stelt dan een
wedstrijdschema op voor de spelers en houdt de
stand bij van het aantal gewonnen en verloren
wedstrijden. De computer zorgt er ook voor dat
iedereen aan de beurt komt, net als in de speelhal-
versie (de verliezer moet achteraan aansluiten!)

Practice Mode (oefenstand])
In deze stand vecht je tegen een weerloze
tegenstander die daar maar een beetje staat en alle
slagen die jij kunt bedenken, incasseert.



Controller Configuration

Bij het Option-scherm kunnen de knoppen ingesteld worden om de
beweging van jouw keuze te laten uitvoeren. Om de instelling van een knop
te wijzigen, selecteer je met behulp van de vierpuntsdruktoets de beweging
die je wilt veranderen (bijvoorbeeld Harde Stoot) en dan druk je op de knop,
waarmee je deze beweging wilt laten uitvoeren. Gebruik deze optie als je een
joystick hebt om het spel net zo te kunnen spelen als in een speelhal.

Er zijn nog diverse andere instellingen die via het Option-scherm kunnen
worden aangepast:

MOEILIJKHEID: Deze insteling kan versteld worden, zodat de door de
computer bestuurde figuren nog moeilijker te verslaan zijn.

EASY BREAKERS (eenvoudige Combo breakers): Op de stand ON
(aan) zijn de Combo Breakers eenvoudiger uit te voeren.

RANDOM SELELCT: Hierdoor kies je een willekeurige figuur.

TIMER ([klok): Zet de timer uit en
het gevecht zal doorgaan
totdat één van de figuren is
verslagen.

Het kiezen van figuren
Nadat je de instellingen
hebt vastgelegd zoals je
wilde, is het tijd om je
speler te kiezen. Als
je de kemphanen
niet kent, moet

je beslist hun
profielschetsen
elders in deze
handleiding
bestuderen. Loop
met behulp van de
vierpuntsdruktoets
langs de strijders.
Door op de boven-
kant en de onder-
kant van de vier-
puntsdruktoets te
drukken kun je de
kleur van de
vechter

veranderen. De
strijder van je
voorkeur wordt
vastgelegd door

op een willekeurige
knop te drukken. Heeft je
tegenstander ook een strijder
gekozen, maak je dan klaar
om te KNOKKEN!



BASISMOVES

Elke deelnemer aan het Killer Instinct toernooi beschikt ove
gelijkwaardige basismoves. Bij de menselijke figuren zijn dat meest
stoten en trappen in verschillende gradaties van hevigheid. De nie
menselijke figuren gebruiken andere aanvalsmethoden. Elke aanval ke
drie niveaus: snel, middelhard en hard.

| SNELLE STDOT / TRAP / BEET / ZWAARD
| Om het even welke aanvalsmethode er wordt
| gebruikt, bij een snelle aanval is het niet meer dan
dat; het gaat snel, maar brengt de tegenstander |
weinig letsel toe. Het kan echter lastig zijn om een
i aanval in te zetten tegen een tegenstander, die een |
B regen van snelle slagen op je loslaat. !

| MIDDELHARDE STOOT / TRAP / BEET / ZWAARD
Een middelharde aanval zit zo'n beetje tussen een
snelle aanval en een harde aanval in wat betreft |
snelheid en de mate van toegebracht letsel. Het is
mogelilik om de middelharde aanval behoorlijk snel
uit te voeren, maar dat vergt enige timing.

HARDE STOOT / TRAP / BEET / ZWAARD
@ Harde aanvallen zijn verwoestend, maar nogal fi
- langzaam. Het is mogelijk een tegenaanval in te f;
I§ zetten bij een harde aanval, maar dan moet je dat op

het juiste moment doen.

BLOKKEREN
| Je tegenstander geen kans geven een directe treffer
te plaatsen is de beste manier om letsel te
voorkomen. Dat geldt bij alle vormen van vechten,
| maar bij Killer Instinct is vaardigheid in het blokkeren
| helemaal van levensbelang. Om een beweging te
8 blokkeren moet je ervoor zorgen dat je je met behulp
| van de vierpuntsdruktoets van de aanvaller vandaan
| beweegt. Voer je het blokkeren correct uit, dan zal
elke normale beweging (snel, middelhard of hard) |
geen letsel tot gevolg hebben. Teneinde correct te |
| blokkeren moet Jje het hoog en het laag blokkeren |
onder de knie hebben. |

| HOOG BLOKKEREN !
| Als je alleen maar rechiop staat en blokkeert is dat |
| goed genoeg bij een aanval van een staande |
| tegenstander of bij een tegenstander die je springend |
| aanvalt. Maar in het geval een tegenstander stiekem |
_ probeert te zijn en Je laag aanvalt, is hoog blokkeren |
| niet voldoende. e




| LAAG BLOKKEREN
| Druk naar beneden en weg van de aanvaller op de vierpuntsdruk- &
 toets en je zult laag blokkeren. Laag blokkeren is noodzakelijk om
laag geplaatste aanvallen, zoals voetvegen, af te weren. Soms kun
e ook staande aanvallen blokkeren door weg te duiken, maar
eken daar niet te vast op. Het enige probleem bij het laag
lokkeren is dat je je daardoor blootstelt aan een aanval van
oven.

HOGE AANVAL
Is je tegenstander laag blokkeert, kun je over zijn verdediging
een aanvallen. Om dit te doen, druk je op de vierpuntsdruktoets
eg van de tegenstander en vervolgens op Harde Stoot.

| UPPERCUT
| Sommige figuren kunnen een uppercut uitvoeren door naar
eneden op de vierpuntsdruktoets te drukken en op Harde Stoot.
' Dit komt vooral van pas als een aanvaller naar je toe springt.
Verscheidene figuren beschikken niet over een uppercut, maar zij
ebben speciale tegenaanval- bewegingen die tegen springende
= canvallers kunnen worden gebruikt.

VOETVEEG

ruk naar beneden en op Harde Trap als je naast een
 tegenstander staat om de voetveeg-aanval uit te voeren. Als je
| hern raakt, zal je vijand tegen de grond smakken. Niet elke figuur
kan de voetveeg uitvoeren.

;Druk naar beneden op de vierpuntsdruktoets en jouw figuur zal |
egduiken. Vanuit deze positie kan hij of zij laag aanvallen.
ommige figuren, zoals Sabrewulf, kunnen op deze manier ver-

. schillende soorten aanvallen ontwijken.

| SPECIAL MOVES

| Elke figuur heeft bovendien een keur aan special moves, die in de |

| strijd gebruikt kunnen worden. Elke figuur heeft zijn of haar eigen

fspecial moves. Het vereist in het algemeen het gebruik van
knoppen in combinatie met de vierpuntsdruktoets. Deze
technieken worden verderop in deze handleiding behandeld. Per
figuur wordt de combinatie van toetsen en "
knoppen opgegeven, die ingedrukt moeten

| worden om de gewenste special move uit
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[eenvoudige combo theorie]

Zo, je hebt nu de basisprincipes van het elkaar opdoffers verkopen onder
knie. Het wordt nu tijd om een paar Combo's te leren. Combo's Zijn in feite
combinatie van knoppen waarmee meervoudige slagen worden uitgevoen
Deze slagen krijg je echter niet zomaar cadeau, want je eerste stoot of :z
moet wel raak zijn om een Combo te activeren. Je kunt echter heel veel e
treffers scoren met een geslaagde Combo. En dat alleen maar met een
drukken op de juiste knoppen. Het is zelfs mogelijk met een Combo 30 trei

te scoren waarvoor slechts 6 knopdrukken nodig zijn. Maar dat komt later aa
de orde. Eerst moet je de fijne kneepjes leren van de Jump-in Auto-Doubqu

JUMP-IN AUTO-DOUBLES [automatische
dubbele treffer bij sprongaanvall

Om de Jump-In Auto-Double uit te voeren moet je eerst je
tegenstander met een sprong aanvallen en een treffer
plaatsen. Nadat je de eerste treffer geplaatst hebt, scoor je
door het indrukken van de juiste knop niet alleen nog een
treffer, maar ook nog eens twee of drie bonus-treffers. De
volledige opeenvolging van deze moves wordt geregis-
treerd als een Triple Combo of Super Combo. De kunst is
om uit te vinden welke combinatie van knoppen de Auto-
Double tot stand brengt. Het is het meest eenvoudig je de
knoppen van de controller voor te stellen alsof ze met
elkaar verbonden zijn. Zie diagram hieronder.

AUTO-DOUBLE DIAGRAM BIJ
GEBRUIK VAN SNES CONTROLLER
Je kunt uit dit diagram opmaken (hier
getoond in de standaardinstelling) dat
als je met een sprong aanvalt en een
treffer plaatst, bijvoorbeeld met een
Harde Trap, je door het direct indrukken
van Middelharde Stoot op zijn minst een
Triple Combo scoort. Bedenk wel, dat
hoewel de pijlen in het diagram beide
richtingen op wijzen (Harde Stoot naar
Middelharde Trap en Middelharde Trap
naar Harde Stoot), niet elke Auto-
Double knopcombinatie bij elke figuur
functioneert.

OPENERS

De aanval met sprong staat bekend als een Opener.
Dit betekent dat als deze eerste aanval succesvol is,
je tegenstander gedurende korte tijld kwetsbaar is. Je
kunt hem of haar dan afstraffen met welke
Comboserie je maar wilt. Elke figuur beschikt over
verscheidene special moves, die als Opener dienen.
Als je met een Opener een treffer plaatst, is er
tenminste één knop (soms meer) die je kunt
indrukken om een Auto-Double te scoren.

38




Sristng-conr

W

TOP ATTACK AUTO-DOUBLE
Aanvallen over de verdediging
heen (hoge aanval) zijn
eveneens Openers.

LINKERS

Wat doe je nu als je de Triple- en
Super Combo's onder de knie
hebt? Dan breid je je lijstie Combo-
bewegingen uit met bewegingen
die Linkers genoemd worden.
Nadat je een tegenstander met
succes hebt geraakt met een
Auto-Double, kun je doorgaan met
combineren door na de laatste
treffer van de Auto-Double een
Linker-beweging uit te voeren en
nog een Auto-Double
toetscombinatie. Via de Linker
schakel je de Auto-Doubles in feite
aan elkaar.

END SPECIALS

De beste manier om een Combo
af te sluiten is een End Special.
Deze kan worden toegevoegd aan
iedere willekeurige Auto-Double of
Linker. In de verschillende
profielschetsen staan End
Specials vermeld. Een voorbeeld
van een Vvolledige Combo-
volgorde zou kunnen zijn:

Sprongaanval treffer
+
Auto-Double knop
+
Linker
+
Auto-Double knop
+
End Special.

1B woo BuIsLIsOIpjO MM
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[gevorderde combo theoriel

Er is niets dat je zo hulpeloos doet voelen als het ondergaan van
Combo met meervoudige treffers. Maar wat kun je eraan do
afgezien van je controller neerzetten en een drankje en een zak chi
grijpen? Je kunt een Combo Breaker inzetten. Dat is wat je er aan ku
doen!!

Elke vechter heeft een special move die als Combo Breaker werkt. E
Combo Breaker kan in principe elk deel van een Combo onderbreken -
Auto-Double, Linker en End Special (maar niet de laatste treffers van ees
Ultra Combo). De sleutel tot succes zit hem in het gebruik van de juist
Combo Breaker om de aanval te onderbreken. Daarvoor moet je ves
oefenen en scherp opletten.
Bovendien moet je een gedegen
kennis hebben van de Openers,
Linkers en Auto-Doubles van alle
deelnemers.

WWWw.0old1€esrising.com

Combo Breakers kunnen als
volgt worden samengevat:

Snel onderbreekt Middel-
hard.

Middelhard onderbreekt
Hard.

Hard onderbreekt Snel.

De beste manier om je Combo _‘
Breakers voor te stellen is als in het spelletie "Schaar - Papier - Rots." De
juiste Combo Breaker breekt de aanval van je tegenstander af. Om eer
Opener af te stoppen of een End Special, moet je de Combo Breake:
uitvoeren door de knop te gebruiken, waarmee je de knop die je
tegenstander gebruikt uitschakelt. Dus als hij je raakt met een harde
Opener, kun je zijn aanval afbreken met een snelle Combo Breaker.

Aangezien je een Linker kunt onderbreken met elk van de knoppen (Snel
Middelhard of Hard), is het riskant om lange combinaties te maken. Je
moet echter nog leren om de Combo Breaker op tijd uit te voeren er
daarvoor is oefening nodig.

Bij het onderbreken van een Combo gebeuren er verschillende dingen. Ir
de eerste plaats bevrijdt het je van de vernederende slagenregen, wordt hel
toegebrachte letsel beperkt en brengt het je tegenstander uit balans. In de
tweede plaats beschikken alle figuren over een paar moves die door he
onderbreken van een Combo aanzienlijk worden verbeterd. Deze exper
moves, die na het uitvoeren van een Combo Breaker mogelijk zijn, moe
je echter zelf maar ontdekken.



PROFIELSCHETSEN

Elk van de hierna volgende profielschetsen geeft gedetailleerde
informatie over de special moves van elke strijder. Er zijn drie
algemene categorieén special moves: oplaadbewegingen, rolbewe-
gingen en tikbewegingen.

Oplaadbewegingen

Bij oplaadbewegingen dient de vrerpuntsdruktoets gedurende twee
seconden in de aangegeven richting te worden ingedrukt (het kan handig
zijn om 1-2 te tellen) en dan met een aanvaisknop in. de tegenovergestelde
richting te drukken.

Rolbewegingen

Rolbewegingen ontstaan door met de werpuntsdruktoets een rollende
beweging uit te voeren en dan éeen aanvalsknop in te drukken. De
instructies geven de richtingen aan, die je moet raken gedurende de
rollende beweging. Je moet echter altijd proberen alle tussenhggende
punten te raken. Het best is een soepele, gelukmahge roibewegmg Je hoef‘t
het niet razendsnel te doen.

Tikbewegingen
Tikbewegingen worden uitgevoerd door kort in de aangegeven rlchtmg op
de v:erpuntsdruktoets te tikken en onmiddellijk daarna een aanvalsknop in

te drukken.

Als je deze moves oefent (en er is veel oefening noodzakelijk, vooral als je
weinig ervaring hebt met vechtspelletjes), voer je ze op een gegeven
moment nagenoeg automatisch uit. Als je de moves voor de eerste keer
uitvoert, doe het dan langzaam en bedachtzaam voor ‘maximale
nauwkeurigheid. Ben je er eenmaal bedreven in, dan kun )e ze zo uit je
mouw schudden. ‘

Hier is de verklaring van de afkortingen, die in de proﬁelschetsen worden
gebruikt:

Ss
St = Snelle trap knop

Ms = Middelharde stoot knop
Mt = Middelharde trap knop
Hs = Harde stoot knop

Ht = Harde trap knop

1

Snelle stoot knop

< = Druk vierpuntsdruktoets van tege ier v | 2
» = lll;uk viérpuntsdruktuets naar tegenstander toe
+= Een opeenvolging van knoppen

"Naam van de beweging" "knop" = Voer de beweglng uit dour het
gebruik van de aangegeven knop.
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T.J. COMBO (&

LENGTE: 1, 85 m. GELUICH

Td. Cumbo was. eens de unbetwlste we

faam en r'ukdom terug te wmneh

5’5@@@[7@[7 jimayVesk

Rollercoaster

Spinfist:
Flying Knee:
Knee K.O.: ;
Fast Flying Knee:
Turn Around Punch:
Cyclone:

pladen « dan » en Hs
pladen <« dan » en Ms
(gaat door vuurballen)
Opladen < dan P en Ss
Opladen < dan P en Ht
Opladen € dan » en Mt
Opladen « dan B en St
Opladen » dan « en Ss
Opladen Hs dan loslaten

Voorbeeld Opener: Rollercoaster + Ht

End Specials: Powerline, Rollercoaster, Spinfist
Combo Breaker: Opladen « dan P en elke trap
Danger Move: < » » Ms = Chiropractor

Ultra Combo: » 4 Hs




HreGat: . = Dp‘lagien < dan P en elke stoot

een onbekende groep teneinde de &ghehz
verdwij! mgen te onderzoeken dre f](merl

dan » en elke trap

Spinning Sword: + - 4 ¥V » +Hs
Ichi: ’ 4 VY P + Ms [of Ss)

&

Voorbeeld Opener: Fire Cat Ms + Hs.
End Specials: Spinning Sword Hs, Lasaken Hs, Flick Flak Mt
Combo Breaker: Flick Flak

Danger Move: V¥ <« « St (druk op Ht om te stampen) Kikker
Ultra Combo: €4 » Ms



Ultratech. Een geheime afdeling.van.het bi
behulp van een aantal zeer speciale technieker
een oude krijger weer tot leven te wekk erwi]

_neringen aan Zijn vorig leven uiterst vaag zijn,-

&én ding nog heel goed hoe dat moet en-da

Spesialfinoyes::
Skeleport: ¥V ¥ en elke trap of stoot

Power Devbur: . <« en Ss ingedrukt houden
Searing Skull: - YA » en elke stoot (na het(/schild

- . te hebben opgeladen du?r een projectiel af te weren)
Soul Sword: < » en Ms 3
Bone Shaker: '4 » > en elke stoot
Super Searing Skull: -~ < ¥4 B~ Hs (na het projectiel te
Sliding Kick: "‘ Ht hebben afgeweerd)

Voorbeeld Opener: Bone Shaker Ms + Mt

End Specials: Skeleport + elke stoot, Bone Shaker + elke stoot
Combo Breaker: Bone Shaker .
Danger Move: € € » St Steek

Ultra Combo: V& » Hs

<+




RIPTOR LEEFTIJD:
LENGTE: 2,13 m. GEWICHT

Riptor is een voortbrengsel van Ultratech's
Manipulatie Project. Door het in elkaar viecht
menselike genen met die van reptielen hebben zjj
echtend wezen geschapen met dierlijke
;v‘v‘o; heid en menselijke intelligentie.
. OpeciEl moviess:
‘Claw Uppercut: =~ 4 Y P Ss

Tailflip: i 4V » elke trap

Flaming Venom: ¥V P < elke stoot
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Dragon Breath: VP Hs
Jump Rake: Opladen < dan B elke trap

Rampage: Opladen « dan P elke stoot
Reverse Jump Rake: Opladen » dan <€ Mt (of St)

Voorbeeld Opener: Jump Rake St + Ss

End Specials: Flaming Venom Hs, Tailflip Mt,Claw Uppercut
Combo Breaker: Jump Rake

Danger Move: € € Mt: Dodelijk Gif

Ultra Combo: 4 » St




Toen zijn rmmt;eschop een noadlandi
_werd hij gevangen genomen door

~ bewijzen dat buitenaardse wezens
hij door Ultratech gedwongen voor Zijn leve
het Killer Instinct toernuon

- Opecisl MmovEss
Shockwave: - YA > en elke stoot

Cold Shoulder: Opladen <« dan » en elke stoot

Ice Lance . , 4y p Ss
Liquidize: . YA > en elke trap

Voorbeeld Opener: Cold Shoulder Hs + Ss

End Specials: Shockwave Hs, Liquidize Ht, Ice Lance
Combo Breaker: « dan » en elke stoot

Danger Move: <« VY4 » Ms IJspriem

Ultra Combo: €4 » Hs




LUel Egedml is e
leetden-van Ul;ra‘ﬁech
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!l g [combo theorie voor experts]
= == =

Zo, je beheerst nu alle basistechnieken van Combo's, sprongaanvallen, Openers
Linkers en Auto- Doubles. Maar ach, dat is lang niet alles wat je in Killer Instine
zult vinden. Hieronder tref je een aantal van de meer uitgekiende trucs aan, maa
we laten het aan jouzelf over om enkele van de echt heel special moves te vinder
(zoals Air-Doubles [Lucht-dubbels], Shadow Moves [Schaduwbewegingen] er
Post Breaker Specials [Special moves die na een Combo Breaker kunnen worder
uitgevoerd]). Blijf doorbouwen op de kennis die je vergaard hebt omitrent Auto
Doubles en je zult verbaasd zijn hoeveel nieuwe moves er nog te ontdekken zijn

e

Danger Moves

Als je je tegenstander tegen de touwen
hebt en deze praktisch is verslagen, kun
je een Danger Move tegen hem of haar
uitvoeren. Daarvoor heb je maar een
paar seconden de tild. Sommige
Danger Moves vereisen een speciale
timing, of je dient op een bepaalde
afstand van je slachtoffer te staan. We
hebben maar een paar voorbeelden
genoemd, je zult zelf de andere moeten
vinden!

Ultra Combo’s

Als je tegenstander bijna is verslagen (zijn tweede levensmeter is bijna leeg
en het kleine restje knippert), kun je een Ultra Combo uitvoeren. In princips
zijn Ultra Combo's net als speciale Ultimates, die het doen als Je
tegenstander bijna is verslagen. Begin aan een Comboserie en als je eer
treffer plaatst, maak het dan af met de Ultra Combo beweging, die bij de
door jou gebruikte figuur hoort. Voer je dit alles correct uit, dan behoor je
een Ultra Combo te scoren die in de dubbele cijffers loopt. Meestal mee:
dan 20 treffers. Er is geen enkele manier om een Combo Breaker in te
zetten bij een Ultra Combo, maar als je dit lot ondergaat was je toch al bijnz
verslagen.

Er zijn veel andere moves en verborgen geheimen in Killer Instinct. In de
profielschetsen zijn niet alle Auto-Doubles, Openers en Linkers etc
opgenomen die er mogelijk zijn. Er zijn ook een paar special moves, die we
niet genoemnd hebben. Probeer van alles en zie maar wat je kunt vinden!
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logs 180 DAGEN GARANTIE

Super Nintendo Entertainment System SPELCASSETTES

Nintendo Netherlands B.V. respectievelijk Nintendo Belgium SPRL
(“Nintendo”) garandeert aan de eerste consument - koper/gebruiker dat deze
spelcassette voor het Super Nintendo Entertainment System (“cassette”)
gedurende 180 dagen na aankoop geen materiaal - of constructiefouten zal
vertonen. Als er toch een defect optreedt dat gedekt wordt door de onderhav-
ige 180 dagen garantie, zal Nintendo de cassette kosteloos repareren of ver-
vangen, zulks te harer keuze.

Bel in geval van storing eerst de Technische Dienst van Nintendo (telefoon-
nummers hieronder). Als de monteur de klacht niet per telefoon kan oplossen
zal hij u adviseren de cassette aan uw dealer te retourneren, dan wel deze,
voldoende gefrankeerd en met volledig aankoopbewijs op te sturen naar:

Nintendo Netherlands B.V. Nintendo Repair Service

T.a.v. Technische Dienst Postbus 271
Postbus 6123 1020 Brussel
4000 HC TIEL BELGIE
NEDERLAND Tel. 02-4789048

Tel. 03440-14234

Cassettes die'zonder geldig aankoopbewijs of na het verstrijken van de 180-
dagen-termijn worden aangeboden, zullen gerepareerd of vervangen worden
- en zulks naar keuze van Nintendo - tegen de buiten de garantie vallende
kosten. Belt u van tevoren over de kosten met de Technische Dienst van
Nintendo in Nederland - tussen 8.30 en 17.00 uur - onder nummer 03440-
14234, of met de Nintendo Repair Service in Belgié - tussen 14.00 en 17.30
uur - onder nummer 02-4789048.

Als na inspectie door de Technische Dienst blijki, dat de cassette niet kan
worden gerepareerd, zal deze naar u worden teruggezonden.

Deze garantie geldt niet als de cassette beschadigd is door onachtzaamheid,
ongeluk, misbruik, of als er veranderingen aan de cassette zijn aangebracht
na de aanschaf.

Heeft u spelvragen? Bel de Nintendo Spellijn!

In Nederland kan dat van maandag t/m vrijdag tussen 11.00 en
19.00 uur en op zaterdag tussen 9.00 en 16.00 uur.
Telefoonnummer 03402 - 54490.

In Belgié kan dat van maandag t/m vrijdag tussen
14.00 en 18.00 uur. Telefoonnummer 02 - 4789208.
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VRAGEN OVER NES, SUPER NES
OF GAME BOY SPELLEN?

BEL DE NINTENDO
SPELLIJN!

Hoe leuk videospellen ook zijn, als het niet lukt
verder te komen, is de lol er snel af. Maar NES,
Super NES of Game Boy bezitters zitten daar
gelukkig niet mee!

Die bellen gewoon de Nintendo Spellijn:

In Nederland 03402-54490
In Belgié 02 - 478 92 08

Dat kan in Nederland van maandag t/m vrijdag
tussen 11.00 en 19.00 uur
en op zaterdag tussen 9.00 en 16.00 uur.

In Belgié kan dat van maandag t/m vrijdag tussen
14.00 en 18.00 uur.

De speladviseurs van Club Nintendo — de grootste
club van de Benelux — weten altijd raad.

Even bellen dus...

en gewoon weer lekker verder spelen!
[0294]

51

WO SUISLISOIP[O"A AL



www.oldiesrising.com

52

OPGELET

Dit Nintendo-spel is niet ontworpen voor gebruik in
combinatie met hulpstukken, "back-up"-apparatuur of
hulpmiddelen waarmee het verloop van het spel kan worden
beinvioed, van welke aard dan ook. Door het gebruik van
dergelijke apparatuur vervalt de Nintendo produktgarantie.
Nintendo (en/of de Nintendo-licentiehouders of -distributeurs)
kunnen niet verantwoordelijk of aansprakelijk worden gesteld
voor schade of verliezen als gevolg van het gebruik van
dergelijke apparatuur. Als het spel door het gebruik van dit
soort apparatuur niet meer werkt, verwijder het betreffende
apparaat of hulpstuk dan heel voorzichtig, teneinde te
voorkomen dat de aansluitcontacten verbuigen, breken of
beschadigd raken en speel daarna verder. Als het spel
plotseling niet meer werkt hoewel het niet op dergelijke
apparatuur is aangesloten, neem dan contact op met de
Nintendo Technische Dienst in Nederland - op werkdagen
tussen 9.00 en 17.00 uur - onder nr. 03440-14234, of in
Belgié - op werkdagen tussen 14.00 en 17.30 uur - onder nr.
02-4789048. De inhoud van deze waarschuwing doet niets af
aan de rechten van de koper.

WAARSCHUWING

Het geheel of gedeeltelijk vermenigvuldigen, kopiéren of
openbaar maken van Nintendo-spellen, in enige vorm of op
enige wijze is ten strengste verboden, op grond van de
Nederlandse auteurswet en internationale auteursrechtelijke
verdragen en richtlijnen (waaronder de EG richtlijn van 14
mei 1991 betreffende de rechtsbescherming van
computerprogramma's). Het maken van back-ups van deze
Nintendo-spellen is evenmin toegestaan en ook niet
noodzakelijk voor het gebruik of de bescherming van deze
spellen.
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