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ATTENTION : VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE “INFORMATIONS ET
PRECAUTIONS D'EMPLOI"” QUI ACCOMPAGNE CE JEU AVANT D'UTILISER LA CONSOLE

NINTENDO OU LES CARTOUCHES.

Ce sceau est votre assurance que Nintendo a approuvé

ce produit et qu'il est conforme aux normes d'excel-

Original

lence en matiére de fabrication, de fiabilité et surtout,

infer »
de qualite. 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 achete 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.

21994 .1995 Nintendo /Rare.
“and @ are trademarks of Nintendo Co., Ltd.
& 1995 Nintendo Co., Ltd.
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PROE ¥ : Un champ de ﬁ:@'ée jadis -balayé par le vent et

jonch bris de la guerr inant les cris et les sanglots des
vainck peut entendre le etis d'un affrontement titanesque.

J IS seigneurs, leaders de leurs armeées en déroute, sont
prps a corps dans une lutte. La récompense ? Le

NNe ne connaitra le résultat de ce combat épique.
ent, un-::u.;aﬁge de lumiére enveloppe les deux guerriers,
ue de la surface de la terre et leur fait rejoindre le monde
des Tén&bres Tous pousSsent un soupir de soulagement. Une fois
encore, le pire a été»é’ ité.

LE : is le bannissement des guerriers, l'évolution de la
pianéte au cours des siécles n'a pas eu que des coétés positifs. La
- pollution amenuise l'environnement. Les gouvernements tombent.

Le chaos regne et dimmenses méga-corporations se battent et se

—Wnt pour s'accaparer la fortune du monde. b

AN

Il
. / i i il f f P i frd
Lo £ . . it oy

. Lﬁtrﬂticﬁ une cufpma unique, s'é "f"» au-dessus de toutes les
aut Plutbt que d affrunter directement ses concurrents,
atech se slngulanse en

Nt des armes qui sont utilisées
'armes n'est pas sa seule source
\uUs. “produit une émission télé
- , le“tqurnoi er Instinct, qui permet aussi de
" es. ’Les vajhqueu urg ont le monde a leurs pieds.
omcsugh, s
rdants...

_ proviennent de ce concours sanglant. T. J Combo :
Nn du monde en disgrace qui recherche son salut.
. Un alien capturé qui se bat pour sa survie et pour
Ts n de s'enfuig Le' robot létal Fulgore : Programmé par
Ultratech avec un Inict de Tueur et la liberté d'en abuser. Chacun

motivations erentes mais tous n'‘ont gqu'un seul but
gagner le tournoi et détruire ses adversaires.

. s pour gagner, il faut plus que des "fatalités" et des attaques
culaires. Il faut avoir l'lnstinct du Tueur.
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+ MANETTE MULTIDIRECTION

Haut = Sauter
S'accroupir

Bas =
5 deplacer

Gauche et Droite

Arriere Gauche ou _ ai Haut
Droite (loin de - 2'ocage nau
l'adversaire) :
Arriere et Bas _ . Bouton L = (oup de
(Diagonale Bas Socage Bas“‘.‘ poing rapide
Gauche ou Droite) oo Bouton R = Cou
- I % ® - f 1) e
(loin de 'adversaire]) : ‘.‘.- R S p—
" :

.........
-

SELECT  START

Bouton Select =
Choisir un combattant

'"luges par défnl-lt

Les réglages par défaut de la manette sont
tels qu'indiqués sur le schéma. Vous

pouvez modifier les fonctions des boutons
grace au systéme de configuration. Vous
trouverez plus loin dans ce manuel de
plus amples détails sur les differentes
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 épees
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Barre de vie : J2
[
§-HUN DT RIFIFIFLIOUY
: Score du
joueur 2
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:llélt‘tﬁﬁrnni da

brerniel;e oarre o au ver
Launt au rouge. Entre les barres de vie, il y
alors que le combattant qtu a perdy sa barre d

e

'.“Sl?m'nn. laction est cnrﬂhuelle pendant Ies

Si le compteur de 100 secondes atteint 0 le gab’want ést celuilgul
posséde le plus d'éne Q dans sa barre, i

En utilisant des Cumbns au des Coups Speclat.& VOous marqmezn
des points. Inutile de préciser que les Combos les plus
impressionnantes, comme  I'Ultra ou ['Ultimate, signifient *das
mega-points ! ! .
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Un ou deux jousurs

A l'affichage de l'écran titre, vous pouvez ::hnisir um
partie pour 1 ou 2 joueurs. Dans le mode 1J, \ml.rs
sélectionnez un personnage et vous l'utilisez pour
combatire les autres personnages du tournol 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

Maode

Dans le mode Tournoi, vous pouvez entrer jusqua
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 role, tout comme
dans le jeu d'arcade (le perdant est au bas de la Hﬂ.

Entrainement

Vous affrontez un personnage sans dm qui
reste immobile et qui encaisse vOosS COUpPS.




Configuration de la manette

Dans I'Ecran des Options, vous pouvez modifier les paramétres des
boutons. Pour ce faire, utilisez la manette multidirectionnelle pour mettre
en surbrillance le mouvement que vous désirez modifier (ex. : Coup de
Poing violent). Puis, appuyez sur le bouton auquel 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 geérés par l'ordinateurs soient un peu plus coriaces.

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

RANDOM SELELCT : Vous oblige a 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

Dés que vous avez
établi vos

options, vous
pouvez sélection-
ner votre person-
nage. Si vous ne
connaissez pas les
combattants,
veuillez consulter
leurs profils plus
loin dans ce
manuel. Faites-les
défiler au moyen
de la manette
multidirectionnelle.
Appuyez sur

Haut ou Bas pour
modifier la palette f
de couleurs du
personnage.
Appuyez sur
nimporte quel bouton
pour seélectionner votre adver-
saire. Dés que c'est fait, e .
soyez prét pour le combat. e .

--------
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MOUVEMENTS OE 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 possede trois niveaux
d'intensité : rapide, moyen et violent.

COUP DE POING / DE PIED / MORSURE /

EPEE - RAPIDES

Peu importe l'attaque, une Attaque Rapide est :
Rapide ! Mais elle ne cause pas de degats
importants. Cependant, il est difficile dutiliser
cette attaque 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 infliges,
'Attaque Moyenne se situe entre ['Attaque
Rapide et |'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 devastatrice 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
W Blocages. Pour ce faire, maintenez la manette
i ‘1 multidirectionnelle loin de lattaquant. S'il est

Ml -orrecterment bloqué, un mouvement, qu'il soit § .
Rapide, Moyen ou Violent, ne provoquera pas COUPS DE PiEU
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 qQui vous
saute dessus. Cependant, si ce dernier devient
sournois et qu'il utilise

des attaques 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 nécessaire 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 ATTAOUE

Si votre adversaire bloque bas, vous pouvez attaquer au-
dessus de sa defense. 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 Vioclent a cété de
ladversaire 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

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
evitent certaines attaques de cette facon.

COUPS SPECIAUX

Chaque personnage posséde une sélection variée de
Coups Spéciaux a utiliser lors des combats. Chacun
possede des Coups Spéciaux difféerents qui nécessitent
lutilisation des boutons combinés avec la manette. Nous
vous presentons ces techniques plus

loin dans ce manuel.. Les profils des

personnages vous fournissent la

combinaison des boutons néces-

saires a |exécution des Coups

Spéciaux.
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La théorie des combos
eléementaires

Vous maitrisez donc les bases. Il est temps dapprendre quelques
Combos. A la base, elles proviennent d'une 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. |l est plus facile
dimaginer les boutons de la manette connectes
comme sur le schéma ci-dessous

sCHEMA AUTO DOUBLE AVELC UNE
MANETTE SUPER NES

Vous pouvez voir daprés 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
obtenir au moins une Triple Combo.
Bien que les deux fléeches aillent dans
les deux sens sur le schéma. (de Coup
de Poing Violent a Coup de Pied Moyen
et de Coup de Pied Moyen & 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'Quverture. Cela veut dire que, si
l'attaque initiale est réussie, votre adversaire est
brieaverment ouvert a4 n'importe quelle série de
Combos que vous avez lintention de lui infliger.
Chaque personnage a des Coups Spéciaux ayant la
valeur d'QOuvertures. Si vous frappez avec une
Ouverture, 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.




TOP ATTAGQUE AUTO-
DOUBLE

Les Top Attaques sont aussi
des Quvertures.

ENCHAINEMENTS

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

SPECIAUX DE FIN

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

Coup Jump-Iin
+
bouton Auto-Double
+
Enchainement
&
bouton Auto-Double
+
Speéecial de Fin.

13



La théorie des combos
intermédiaires

Rien de plus frustrant qu'une Combo a coups muitiples. 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 d'un 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'Ulitra Combo). Il faut savoir utiliser la
Combo adéquate pour casser un mouvement. Cela prend du temps et
nécessite une connaissance parfaite des Ouvertures, Enchainements et
Auto-Doubles des personnages.

On peut classer les Combo BREAKER!
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 douverture 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 qu'une seule fagon de maitriser le Combo Breaker et c'est en vous
entrainant.

Briser une Combo a plusieurs répercutions. Tout d'abord, il vous evite
I'humiliation des séquences de coups et de deégats, et desargonne
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.

14



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 indiquée

pendant deux secondes, et en appuyant dEﬂE la direction opposée avec
un buutun d'attaque. -

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 intermeédiaires. 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 indiquée
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
deliberement afin d'obtenir le maximum de précision.

Voici la legende des symboles utilisés dans les profils :

Op = Bouton Coup de Poing Rapide
Ok = Bouton Coup de Pied Rapide
Mp = Bouton Coup de Poing Moyen
Mk = Bouton Coup de Pied Moyen

= 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 séquence de bhoutons

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

| =



T.J. COMBO RGE ;25 ans
TARILLE : Im8% POIDS : 100 kg

Pendant cing années consécutives, T. J. Combo fut le
champion du monde indiscuté des poids lourds. Son

ttre luw fut retiré a la suite de ses méthodes brutales.
Il combat maintenant pour retrouver gloire et fortune.

Coogpe Spdainuny s

Powerline : Charge < puis P et Fp
Rollercoaster : Charge < puis P et Mp

(traverse les boules de feu)

Spinfist : Charge < puis P et Qp
Fiying Knee : Charge <« puis P> et Fk
Knee K.O. Charge < puis P et Mk
Fast Flying Knee : Charge < puis P et Ok
Turn Around Punch :  Charge P puis € et GQp
Cyclone Charge Fp et relachez

Exemple d'Ouverture valide : Rollercoaster + Fk

Spéciaux de Fin : Powerline, Rollercoaster, Spinfist

Combo Breaker : 4 puis P et n' importe quel coup de pied
Coup Dangereux : <4 » » Mp = Chiropractor

Ultra Combo : » 4 Fp

FULGORE RGE :1an
TRILLE : ImS6 POIDS : 252 kg

Développé par Ultratech, Fulgore est un prototype de
soldat cybernétique. Sa participation au tourno de
Killer Instinct est le test final de ses capacités de
belligérant. Dés qu'l y @ concrétisation de ces
capacités, la production en séne debutera.

Coope SYpeIE0aEnmY 8

Laser Storm (simple) : L e o

Laser Storm [deux tirs) : < 41 VA » (p

Laser Storm (trois tirs) : » 4 «4 YA > Op

Plasma port : 4 Y ) <« et cimporte que! bouton
Plasmaslice : YA > :ur;nm quel coup de
Eyelaser 4 V) Fk

Cyberdash : Charge « puis I et nimporte guel coup de pied
Reflect : VP < S

Exemple d'Ouverture valide : Eyelaser Fk + Mk

Spéciaux de Fin : Laser Storm Mp, Plasmaslice Fp, Plasma port Gp, Cyberdash Mk
Combo Breaker : Plasmaslice

Coup Dangereux : VY& ™ Fk Ratatinezles !

Ultra Combo : Plasmaslice Gp



JAGLO RGE : 21 ans
TAILLE : ImB68 POIDS : 85 kg

Jagao est un moine-guerrier mysténeux venant d'une
région retrée du Tibet. Son maitre & penser n'est
autre que le puissant Oeil du Tigre et s'il participe &
Killer Instinct, c'est pour combattre le Mal.

Trarie= SrorrS=Asynnre
CACAN ) e i LUGXYEY 8

: et n’ |
Endokuken : YA > denmportz quel coup
: Pl
Laser Sword : 4V PFp (traverse les projectles)

Tiger Fury : YA » et nimporte quel coup de poing

Exemple d'Ouverture valide : Windkick Fk + Mk

Spéciaux de Fin : Tiger Fury, Endokuken Gp. Wind Kick Mk
Combo Breaker : Tiger Fury

Coup Dangereux : €4 » » Qp Sword

Uitra Combo : Wind Kick Gk |

B. ORCHID AGE: 23 ans
TARILLE : ImB8 POIDS : 57 kg

B. Orchid est un agent secret, employée par un
groupe inconnu, et qui enquéte sur de mysténeuses
dispamtions hées au tournoi de Killer Instinct. Personne
ne connait ses veritables capacités ni sa réelle

identité.
Couype Spdacinany §
Lasaken YA > EL';;"L; iy T

_ Cha 4 pws P et nimporte quel
Flick Flak : ee coup de pied
Fire Cat : Charge 4 puis I et nimporte quel

Coup de poing , i '

Spinning Sword : 4 V) +Fp
Ichi : 4 Y » + Mp (ou Gp) |

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 4 Qk (utilisez Fk pour donner des
coups de pied) Grenouille

Ultra Combo : €4 » Mp



CHIEF THUNDERRGE 42 ans
TAILLE : ImB8 POIDS : 126 kg

Défenseur mystique des Natifs dAmérique, Chief
Thunder participe au tournoi de Killer Instinct afin de
résoudre la dispartion de son frere Eagle. au cours du
méme tournoi fannée précedente.

(LS EEEiGns &

Phénix : A R s
Sammamish : >4y ) = :nl:;m*pnprzn guul
Triplax Charge < puls I et nirponz que
Tomahawk : Amr-hauteur . >4 Y P Fp
Reverse Triplax : Charge P puis < et Mp

Exemple d'Ouverture valide : Tomahawk + Qk
Spéciaux de Fin : Triplax Fp, Phénix Fk. Sammamish Mp + Fp
Combo Breaker : Sammamish

Coup Dangereux : Phénix Fp Eclair
Ultra Combo : 4 » Qp

SPINAL RGE : 2650 ans
TAHILLE : ImB65 POIDS : S50 kg

Ultratech ne laisse rien filtrer des origines de Spinal.
Une branche secréte de la corporation a pu ressusciter
un ancien guerrer grace a des techniques tres
spéciales. N'ayant que de vagues souvenirs de son
passé, Spinal ne connalt qu'une chose . combattre !

' oy o =
Mﬂ.e = TL.- J;m’ ’hi...-xrﬂ &

Skeleport : ¥ ¥ et nimporte quel coup de pied

: 4 et mantenez G ou de paing
Power Devour ; s P
Searing Skull ; YA > et nimporte quel coup de poing

(aprés avowr chargé la curasse avec un projectie)

Soul Sword : <4 b et Mp
Bone Shaker : P> > et nimporte quel coup de poing
Super Searing Skull : - P Y4 > Fp (aprés avor absorbé
Sliding Kick : PV Fk p

Exemple d’Ouverture valide : Bone Shaker Mp + Mk
Spéciaux de Fin : Skeleport + nimporte quel coup de poing. Bone Shaker + nimporte quel coup de poing
Combo Breaker : Bone Shaker
Coup Dangereux : 4 4 » Ok : Coup bas
Uitra Combo : YA » Fp
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RIPTOR RGE : 4Yans
TAHILLE : 2mi13 POIDS : 315 kg

Riptor est un pur produit du service de Manipulation
ADN d'Ultratech. Mélangeant des génes reptiliens a
des genes humains, Ultratech a créé une créature de
combat a la féerocité bestiale et a [ntelligence
humaine.

Couyps SpéEcimnus s

Claw Uppercut : 47 ) Gp

Tailflip : 4v) EZ r;;:;ncfnrte quel coup
. _ t n'importe quel

Flaming Venom : Y)r = T]:]T,I%“ quel coup

Dragon Breath : 4V ) Fp

Jump Rake : Charge « puis P et n'importe

quel coup de pied

Rampage : Charge < puis » et nimporte
quel coup de pied

Reverse Jump Rake : p puis 4 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 <4 Mk: Deadly Venom
Ultra Combo : 4 » Gk

SABREWUILF AGE :JS ans
TRILLE : Im80 POIDS : 180 kg

Sabrewulf souffre d'une maladie trés rare, la
lycanthropie. Bien qu'il ait toujours vécu en ermite,
il participe au tournoi de Killer Instinct car on lui a
promis le reméde miracle s'il en sort vainqueur.,

Coumns SypEEiRuss 8

Sabrespin : mu: i pﬂ;g et n'importe

Flaming Bat : \ N & ﬂ"&%ﬂm .
How : 4V P FK P
Sabrepounce : Charge < puis P et Fk

Sabreslap : Charge <« puis P> et Mk

Sabreroll : Charge <« puis P et Gk

Reverse Sabrespin : Charge » puis < et Mp I p 4

3

Exemple d'Ouverture valide : Sabrepounce + Mp
Spéciaux de Fin : Sabrespin Gp, Sabrepounce, Sabreroll, Sabreslap
Combo Breaker : € » n'importe quel coup de pied

Coup Dangereux : 4 4 Mk Griffe

Ultra Combo : » < Gk
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GILACLCILUS RAGE : INCONNU
TAILLE : Im80 POIDS : 135 kg

Glacius est un extraterrestre venant d'une planete
lointaine. Lorsque son vaisseau s'écrasa au sol,
Ultratech le captura. Ultratech veut prouver gue les -

aliens sont inférieurs a la race humame et le force a
combattre dans Killer Instinct.

&&m%ﬁama

YA > et nimporte quel coup de poing

Cold Shoulder : Charge <« puis P et nimporte quel coup de
poing

Ice Lance : 47» OGp

Liquidize : YA b et nimporte quel coup de ped

Exemple d'Ouverture valide : Cold Shoulder Fp + Qp
Spéciaux de Fin : Shockwave Fp, Liquidize Fk, Ice Lance

Combo Breaker : 4 puis » et nimporte quel coup de poing
Coup Dangereux : qp Y4 » Mp ice Pick
Uitra Combo : 4 » Fp

v M e U R e

CINDER RGE : 31ans
TRILLE : im88 POIDS : 88 kg

Criminel dangereux, Cinder a bien voulu participer a
une expérience d'armes chimiques d'Uitratech sous
condition d'une libération anticipée. Et sl peut vaincre
Glacius dans Killer Instinct, il aura droit 8 la hberte.

(Erane EYEEIENES &

Inferno : > b et nimporte quel coup de pied
Fireflash : » & Y4 > et nimporte quel coup de pied
Heatfist : <4 <4 0p

Heatsink : >4V P Fp

Mirage : >4 Y )<= Mp

~ Trailblazer : Charge < puis > et nimporte quel coup de poing
i '__;::-f_-;ml"ar > b et nimporte quel coup de poing



L AGE N voudrait bien savoir |
" trup grand POIDS : trop gros

Wﬂus sauvénez des ‘seigneurs-guerriey
prologue ? Eh bien, est I'yn-d'eux. Ult
I'aarracheé des griffes des Tehebres
pour qu'il combatte le finalisfe de

. ' | cefte année. Mais personne n'a

Py eqcnre mesure Iarhpieur d'un tel -
Y
Y M \ acte..

En tan Enneml ﬂna} du l‘au Eyedol
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4 astuce-pour lg seélectionner, mai |
ﬂ X ,5/ Xien degs Coups Snéciaui\
"% \ |« 'ses Combos. Sivoo trouvez cnm
=y | ht:lé?'er Egednl ce




L3 théorie des combaos
gvoluéees

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 d'Ombre, 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 quelques
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 decrit quelques-uns. A
vous de découvrir les autres.

Ultra Combos

Si votre adversaire est pratiquement vaincu (Qquand sa seconde barre de vie
est presque inexistante et qu'elle clignote), vous pouvez exécuter une Ultra
Combo. En fait, c'est l'équivalent d'un Spécial de Fin qui fait merveille
lorsque l'ennemi est & deux doigts d'étre achevé. Faites une séquence
Combo, et si vous le percutez, finissez-le avec I'Ultra Combo préconisée
pour le personnage que vous avez choisi. En cas de succeés, vous devriez
obtenir une Ultra Combo dépassant généralement les 20 coups. Il 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'Quvertures, mais
nous ne vous avons pas tout révélé. Tentez tout et découvrez des
mouvements inedits.




memaes

Notez ici tous les mouvements spéciaux
et toutes les combos que vous decouvrez.
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[0495SSF] FRANCE SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

NINTENDO FRANCE garantit la cartouche destinée a I'utilisation de la Super
Nintendo pendant une période de 180 jours & 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
piece ou matériel défectueux.

Pour tout probleme rencontré, appelez le SOS NINTENDO au 36 68 77 55 et
un conseiller technique vous orientera du lundi au jeudi de 9h00 a 19h00, et le
vendredi et samedi de 10h00 a 18h00. Si le conseiller ne peut résoudre le
probleme par téléphone, adressez-nous directement votre cartouche en
recommandeé et en port payé accompagnée d'un double de votre facture
d'achat, ou du bon de garantie dament rempli & :

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

N'oubliez pas de mentionner clairement vos nom, adresse et téléphone ainsi
qu'une breve 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 coGt de la réparation ou du
remplacement de la piece défectueuse. Un chéque ou un mandat pour le
montant correspondant, libellé a I'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 etrangere 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 etat de cause, la garantie légale concernant les défauts et vices
caches 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 / mn au 04/95)
Si vous avez un Minitel : 3615 NINTENDO (1,27 t/ mn au 04/95)
Ou écrivez-nous au
CLUB NINTENDO
BP 14
| 95311 CERGY PONTOISE CEDEX |




(04935581 BELGIQUE 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 & compter de
la date d'achat. Si un défaut couvert par cette garantie apparait durant
cette periode, NINTENDO soit réparera soit remplacera gratuitement, a
son choix, la cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, retournez la cartouche a votre revendeur
NINTENDO ou expediez-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
reparees 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 facture.

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par
negligence, accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée aprés
acquisition.
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[0495)

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 bloqueé dans un niveau ?

Vous étes perdu dans un labyrinthe ?

N’hésitez pas et appelez un de nos conseillers
en jeux ! Pour vous, Il fera I'impossible !
Ce sont des meéga-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 (2.19 t/mn au 0ases)
Si vous avez un Minitel : 3615 NINTENDO (1,27 f/ mn au oases)
Ou éecrivez-nous au
CLUB NINTENDO
BP 14
95311 CERGY PONTOISE CEDEX

EN BELGIQUE
02/478.92.08
du lundi au vendredi, de 14h a2 18h
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[0495]

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 resultant de l'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
numéros 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
Propriéte 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 régles 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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