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: Un champ de ﬁ:{g’ae jadis balayé par le vent et

débris de la guerre: inant les cris et les sanglots des
| peut entendre le etis d'un affrontement titanesque.
ds seigneurs, leaders de leurs armeées en deroute, sont
2Oorps a corps dans une lutte. La récompense ? Le

onne ne connaitra le résultat de ce combat épique.

ent, U age de lumiére enveloppe les deux guerriers,

les éradique de i:;:%e de la terre et leur fait rejoindre le monde

des Tenebres. Tous pouSsent un soupir de soulagement. Une fois
encore, le pire a eg_eé»;:te

LE FUM.;DEpGis le bannissement des guerriers, 'évolution de la
planéte au cours des siécles n'a pas eu que des cotés positifs. La
pollution amenuise l'environnément. Les gouvernementis tombent.
Le chaos regne et dimmenses meéga-corporations se battent et se

*‘d_em;@ent pour s'accaparer la fortune du monde. i

“.n% \ ) I. . F‘r'

.

‘u_

__.- i b ol
ch, une corporation unique 8ve ‘au-dessus de toutes les
aut . Plutét que d'affronter directement ses’ concurrents,
‘ q singularise en ant des armes gqui sont utilisées
_ 'armes n'est pas sa seule source
enus. Son service de's produit une émission téle
4 'f : trés prisee, le taurnoi Killer Instinct, qui permet aussi de
es. Les khqqeurg ont le monde a leurs pieds.
rdants... Ty

proviennent de ce concours sanglant. T. J Combo :

iIon du monde en disgrace qui recherche son salut.

: Un alien capturé qui se bat pour sa survie et pour

. m}as n de senfu% Le robot létal Fulgore : Programmé par
It

Ultratech avec un Instinct de Tueur et la liberté d'en abuser. Chacun
a des motivations différentes mais tous n'ont qu'un seul but :
gagner le tournoi et detruire ses adversaires.

Mais pour gagner, il faut plus que des "fatalités" et des attaques
taculaires. |l faut avoir I'lnstinct du Tueur.
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BE CUAWTWATIRLIRE
+ MANETTE MULTIDIRECTIONNEL

Haut = Sauter

Bas = §’accroupir

Gauche et Droite = Se déeplacer .
Arriere Gauche ou = Blocage Haut 4

. Droite [loin de
l'adversaire) :

:
4

Arriere et Bas _ ,Bouton L = Coup de lt
[Diagonale Bas S Bass“.. poing rapide
Gauche ou Droite) oo’ Bouton R = Coup de
(loin de l'adversaire) : “‘.u‘ . 7 pied rapide

<o SUPER NINTENDD
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SELECT START

Bouton Select =
Chaoisir un combattant

Réglages par défaut )
3 raelE .-'- ut

: pouvez modifier les fonctions des _
| grace au systéeme de configuration. chs
| trouverez plus loin dans ce manuel de
plus amples détails sur les différentes
attaques. Bien que les attaques soient
décrites ci-dessus comme étant des
coups de poing et des coups de pied,
[ certains combattants non-humains utili-

sent des attaques personnelles | morsu-
res, coups de queue et épées.
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Compteur
a Barre de vie : J2

e de vie : 1
1 "y =
wuuugy Zierue 4] PGudBoousis
| o—
TS VW

* Score du
joueur 2

i Le tournoi de. Klllep Instin a@t
' dure 100 secondes au dg(.l
. de_deétruire la barre de vie ¢
dégats physiques. La premiére barre de vie va
la seconde du ]aune au rouge. Entre lqs barres |

est souleve du soI Sinon. l'action est corrtinuelle pendant les

secondes de combat. h S

Si le compteur de 100 secondes atteint 0, le gaghant est celui élfls

possede le plus d'énergie dans sa barre.

En utilisant des Combos ou des Coups Spéciau&. vous marquez.

des points.
impressionnantes, comme |'Ultra ou I'Ultimate, signifient des

meéga-points ! ?“4

Inutile de préciser que les Combos les plus

Xy
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COMBO ,  SPINAL

P L e Y e

Un ou deux jouseurs
A l'affichage de I'écran titre, vous pouvez choisir une
partie pour 1 ou 2 joueurs. Dans le mode 1J, vous
sélectionnez un personnage et vous lutilisez 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
aussi que chacun joue a tour de réle, tout comme
dans le jeu d'arcade (le perdant est au bas de la liste).

Mode Entrainement
Vous affrontez un personnage sans défense qui
reste immobile et qui encaisse vos coups.

Configuration de la manette

Dans I'Ecran des Options, vous pouvez mcodifier les parameétres des
boutons. Pour ce faire, utilisez la manette multidirectionnelle pour mettre
en surbrillance le mouvement que vous deésirez modifier (ex. : Coup de
Poing violent). Puis, appuyez sur le bouton augquel 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 parameétres :

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

COMEBDS BREAKERS FACILES [EASY] : Avec cette option sur "ON", les
Combos Breakers sont plus faciles a exécuter.

RANDOM SELECT : Vous oblige & une sélection
aléatoire.

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

Choix des
Personnages
Des que vous avez
eétabli 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
deéfiler au moyen
de la manette
multidirectionnelle.
Appuyez sur

Haut ou Bas pour
maodifier 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.



d'intensité : rapide, moyen et violent.

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

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

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

Au niveau de la vitesse et des dégats infligeés,
I'Attaque Moyenne se situe entre ['‘Attaque
Rapide et I'Attaque Violente. |l 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
manque de rapidité. Pour contre-attaquer apres
une attaque violente, il faut la aussi faire preuve
de timing.

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

BLOCAGE HALUT
Si vous maintenez votre position et que vous
bloquez, ce sera suffisant pour blogquer un
attaquant qui maintient sa position ou qui vous
saute dessus. Cependant, si ce dernier devient
sournois et qu'il utilise
des attaques basses,
votre Blocage Haut
ne sera pas suffisant.

MOIUVEMENTS DE BASE

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 posséde trois niveaux

BLOCAGE BAS
Appuyez sur Bas et loin de l'attaquant pour bloquer bas. Un
Blocage Bas est nécessaire pour parer les attaques
basses telles que le Balayage. Le seul désavantage de ce
type de mouvement est que vous n'étes pas protége d'une
Top Attaque.

TOP ATTAOUE
@ Si votre adversaire bloque bas, vous pouvez attaquer au-
B dessus de sa défense. Appuyez loin de l'ennemi 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. C'est particulierement utile si un
adversaire vous saute dessus. Plusieurs personnages ne
possedent pas I'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 possede pas le Balayage.

PLONGEON
Appuyez 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 fagon.

| COUPS SPECIAUX

Chaque personnage posséde une sélection variée de
Coups Spéciaux a utiliser lors des combats. Chacun
possede des Coups Speciaux différents qui nécessitent
l'utilisation des boutons combinés avec la manette. Nous
vous presentons ces techniques plus
loin dans ce manuel. Les profils des |
personnages vous fournissent la 8
combinaison des boutons néces-
saires a l'exécution des Coups
Spéciaux.

- COUPS DE i/

)
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Vous maitrisez donc les bases. Il est temps d'apprendre quelques
Combos. A la base, elles proviennent d'une combinaison de boutons
produisant des coups muiltiples. 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 chague chose en son temps ! Tout d'abord,
essayez-vous a la loi des Jump-in Auto-Doubles.

JUMP-IN AUTD-DOLUBLES

Pour exécuter ceftte 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
dimaginer les boutons de la manette connectés
comme sur le schéma ci-dessous :

SCHEMA AUTD DOUBLE AVEC UNE

MANETTE SUPER NES

Vous pouvez voir dapres le schema
(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 29 SIPHNNIENDD 8 N
obtenir au mMmoins une Triple Combo. S
Bien que les deux fleches aillent dans

les deux sens sur le schéma. (de Coup + ¥ 4

de Poing Violent a Coup de Pied Moyen serr sy
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'attaque Jump-In est ce qu'on appelle un
mouvement d'Ouverture. Cela veut dire que, si
l'attaque initiale est réussie, votre adversaire est
brievement ouvert a n'importe quelle série de
Combos que vous avez lintention de Iui infliger.
Chaque personnage a des Coups Spéciaux ayant la
valeur d'Ouvertures. Si vous frappez avec une
Ouverture, il v 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

TOP ATTAOLUE AUTOD-
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. Aprés
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 decouvrir les Enchaine-
ments qui étendront vos
Combos.

SPECIAUX DE FIN

La meilleure fagon de terminer
une Combo est un Spécial de
Fin qui peut étre ajoutée 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
+
Special de Fin.

13
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Mais nous vous laissons le soin de les découvrir vous-méme.

Bouton Coup de Poing Violent

Bouton Co de Pied Violent

Appuyez sur la manette dans la direction opposee de l'adversaire

Appuyez sur la manette vers l'adversaire
Une sequence de boutons

Nom du Coup + Bouton = Faites le mouvement au moyen du bou
















