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Starting Up

1. Set up your Sega Mega Drive System
as described in its instruction manual.
Plug in Control Pad 1. For two-player
games, plug in Control Pad 2 also.

2. Make sure the power is off. Then
insert the Sega cartridge into the
console.

3. Turn the power on, in a few
moments, the Title screen appears.
4.If the Title screen doesn’t appear,
turn the power off. Make sure your
system is set up correctly and the
cartridge is properly inserted. Then turn
the power on again.

Important: Always make sure that the
Console is turned off when inserting or
removing your Mega Drive Cartridge.
Note: This game is for one or

two players.
®Sega Cartridge
@Control Pad 1
@ Control Pad 2

Vorbereitung

1. SchlieBen Sie Ihr Sega Mega Drive
wie in der Anleitung beschrieben an.
SchlieBen Sie dann das Control Pad 1
an. Wenn zwei Personen an dem Spiel
teilnehmen, schlieBen Sie auch Control
Pad 2 an.

2. Vergewissern Sie sich, daB das Gerat
ausgeschaltet ist, und schieben Sie die
Spielkassette in das Gerdt ein.

3. Schalten Sie das Gerét ein. Kurz
darauf erscheint der Titelbildschirm.

4. Falls das Titelbild nicht erscheint,
schalten Sie das Gerét wieder aus.
Uberpriifen Sie die Anschliisse, und ob
die Spielkassette korrekt eingeschoben
ist. Schalten Sie das Gerat wieder ein.

Wichtig: Das Gerét vor dem
Einschieben oder Herausnehmen einer
Spielkassette stets ausschalten.
Hinweis: Dieses Spiel kann von einer
oder zwei Personen gespielt werden.
®Sega-Spielkassette )
@Control Pad 1
®Control Pad 2

Mise en route

1. Installez votre Sega Megadrive
System de la maniére décrite dans ce
mode d’emploi. Branchez la Manette de
contréle 1. Pour jouer a deux, branchez
la Manette de contrdle 2 aussi.

2. Assurez-vous que I'alimentation est
coupée. Ensuite, introduisez la
cartouche Sega dans la console.

3. Mettez I'alimentation sous tension.
Peu apres, I'écran de titre apparait.
4.Si I'écran de titre n’apparait pas,
coupez |'alimentation. Vérifiez que le
systéme est installé correctement et
que la cartouche est bien insérée.
Rétablissez I'alimentation.

Important: Assurez-vous toujours que
I"alimentation est coupée avant
d’insérer ou de retirer la cartouche.
Remarque: Ce jeu est pour un ou
deux joueurs.

®Cartouche Sega

@Manette de controle 1

®Manette de contrdle 2

Inicio

1. Prepare su sistema Sega Mega Drive
System como se describe en su manual
de instrucciones. Enchufe el mando de
control 1. Para juegos de dos
jugadores, conecte también el mando
de control 2.

2. Asegurese de que la alimentacion
esté desconectada. Inserte entonces el
cartucho Sega en la consola.

3. Conecte la alimentacion. Después
de un momento, aparecera la pantalla
del titulo.

4. Si no aparece la pantalla del titulo,
desconecte la alimentacion. Aseglrese
de que su sistema esté adecuadamente
preparado y el cartucho correctamente
insertado. Entonces, vuelva a conectar
la alimentacion.

Importante: Aseglrese siempre de
que la alimentacion de la consola esté
desactivada antes de insertar o de
sacar el cartucho Mega Drive.

Nota: Este juego es para uno o

dos jugadores.

®Cartucho Sega

@Mando de control 1

@Mando de control 2



Preparativi

1. Montare il vostro sistema Sega Mega
Drive come descritto in questo manuale
di istruzioni. Collegare il Control Pad 1.
Per giochi a due giocatori, collegare
anche il Control Pad 2.

2. Assicurarsi che I'apparecchio sia
spento. Quindi inserire la cartuccia
Sega nella consolle.

3. Accendere |'apparecchio. In breve
tempo apparira lo schermo del titolo.

4. Se lo schermo del titolo non appare,
spegnere I'apparecchio. Accertarsi che
il sistema sia montato correttamente e
che la cartuccia sia inserita nel modo
appropriato. Quindi accendere di nuovo
I'apparecchio.

Importante: Assicurarsi sempre che
I"apparecchio sia spento prima di
inserire la cartuccia Mega Drive o
quando la si toglie.

Nota: Questo gioco & per uno o due
giocatori.

@ Cartuccia Sega

@Control Pad 1

@ Control Pad 2

Forberedelser for spelstart

1. Koppla ihop Sega Mega Drive-
systemet pa det satt som beskrivs i
dess bruksanvisning. Koppla in
Kontrollplatta 1. Anslut ocks&
Kontrollplatta 2 for att kunna spela ett
spel for tva spelare.

2. Kontrollera att strémmen ar
franslagen. Sétt sedan i Sega-kassetten
i Mega Drive-konsollen.

3.Sla pa strommen. Efter ett par
sekunder ténds titelbilden pa
bildskarmen.

4. 0m titelbilden inte tands sa sla ifran
strommen igen. Kontrollera att systemet
&r ihopkopplat pa rétt sétt och att
kassetten sitter i ordentligt. Sla sedan
pa strémmen igen.

Viktigt: Kontrollera alltid att strommen
&r franslagen innan du satter i eller tar
ut en kassett ur speldatorn.

0BS! Detta spel ar avsett for en eller
tva spelare.

(@ Sega-spelkassett

@Kontrollplatta 1

®Kontrollplatta 2

Starten

1. Sluit je Sega Mega Drive aan zoals
dat beschreven staat in de handleiding.
Sluit bedieningsblok 1 aan. Sluit tevens
bedieningsblok 2 aan indien er 2
spelers zijn.

2. Zet de Mega Drive uit. Stop nu de
Sega cassette erin.

3. Zet de Mega Drive aan. Na een
moment zie je het titelscherm.

4. Als je geen titelscherm ziet, moet je
de Mega Drive weer uitzetten.
Controleer of alles goed is aangesloten
en of de cassette er goed in zit. Zet hem
daarna weer aan.

Let op: Zorg ervoor dat de Mega Drive
altijd uit staat als je er een cassette
instopt of uithaalt.

N.B.: Dit is een spel voor één of twee
spelers.

@ Sega Cassette

@Bedieningsblok 1

®Bedieningsblok 2

Aloitus

1. Kytke Sega Mega Drive System-
jarjestelmasi kayttoohjekirjasen
ohjeiden mukaisesti. Kytke ohjauslaippa
1. Kahden pelaajan pelid varten, kytke
myo6s ohjauslaippa 2.

2. Varmista, ettd laitteesta on kytketty
virta. Tyonné sen jalkeen Sega-kasetti
konsoliin.

3. Kytke virta laitteeseen. Otsikkoruutu
iimestyy esiin hetken kuluttua.

4. Jos otsikkoruutu ei ilmesty esiin,
kytke virta laitteesta. Varmista, ettd
jarjestelmasi on kytketty oikein ja ettd
kasetti on kunnollisesti konsolin sisélld.
Kytke sen jalkeen virta uudelleen
laitteeseen.

Tarkeaa: Pida aina huolta, ettd
katkaiset virran laitteesta, ennen kuin
asetat kasetin sisdén tai otat sen ulos.
Huomaa: Tama peli on yhdelle tai
kahdelle pelaajalle.

@ Sega-kasetti

@0hjauslaippa 1

@ Ohjauslaippa 2



Handling This Cartridge

This Cartridge is intended exclusively for the
Sega MegaDrive System.

For Proper Usage

1. Do not immerse in water!

2. Do not bend!

3. Do not subject to any violent impact!

4. Do not expose to direct sunlight!

5. Do not damage or disfigure!

6. Do not place near any high temperature
source!

7. Do not expose to thinner,

benzine, etc.!

* When wet, dry completely

before using.

* When it becomes dirty, carefully wipe it
with a soft cloth dipped in soapy water.
 Be sure to take an occasional recess
during extended play.

WARNING: For owners of projection
televisions. Still pictures or images may
cause permanent picture tube damage or
mark phosphor of the CRT. Avoid repeated
or extended use of video games on large
screen projection televisions.

Handhabung der Kassette

Diese Kassette ist ausschile Blich zur

Verwendung mit dem Sega MegaDrive

System bestimmt.

Vorsichtsmanshmen

1. Vor nésse schutzen!

2. Nicht knicken!

3. Vor Gewalteinwirkungen schutzen!

4. Nicht direkt der Sonne aussetzen!

5. Nicht beschédigen oder verunstalten!

6. Vor Hitze schutzen!

7. Nicht mit Verdunner, Benzol usw. in

Beriihrung bringen!

 Bei Nasse vor dem Gebrauch vollsténdig

trocknen.

* Bei Verschmutzung vorsichtig mit einem

weichen, in Seilerwasser getauchten Tuch

abreiben.

 Nach Gebrauch in die Hiille legen.

* \ergessen Sie nicht, bei langem Spielen

manchmal eine Pause einzulegen!

WARNUNG: Besitzer von

GroBbildschirmfernsehem oder

Fernsehprojectoren werden darauf

hingewiesen daB Standbilder permanente

Schéden an der Bildrohre verursachen oder

zu Ablagerung von Phosphor auf der

Kathodenstrahirohre fiihren kdnnen.

Vermeiden Sie deshalb weiderholte oder

libermaBig lange Projizierung von

Videospielen auf GroBbildschirmgeraten.
@

Manipulation de la Cartouche

La cartouche MegaDrive est concue
exclusivement pour le Sega MegaDrive
System.

Pour une utilisation appropriée

1. Ne pas mouiller.

2. Ne pas plier.

3. Ne pas soumetre & des chocs violents.

4. Ne pas exposer au soliel.

5. Ne pas abimer.

6. Ne pas laisser & proximité d’une source
de chaleur.

7. Ne pas mettre en contact avec du diluant,
de I'essence, etc.

* Si votre cartouche est mouillee, séchez-la
bien avant de la réutiliser.

o Si elle est sale, frottez-la avec précaution
& I'aide d’un chiffon humide et d’un peu de
savon.

e Si vous ne vous en servez plus, rangez-la
dans sa boite.

* N'oubliez pas de faire quelques pauses si
vous jouez assez longtemps.

AVERTISSEMENT: Pour les propriétaires de
téléviseurs a projection. Les images fixes
peuvent endommager irrémédiablement le
tube de I'image ou déposer du phosphore
sur le CRT. Evitez I'utilisation répétée ou
prolongée de jeux video sur les téléviseurs a
projection a grand écran.

Manejo del Cartucho

Este cartucho esta disenado unicamente
para el sistema Sega MegaDrive System.
Para un mejor uso

iNo mojarlo!

iNo doblano!

INo darle golpes violentos!

iNo exponerlo a la luz directa del sol!
iNo dafario ni rayario!

iNo exponerio a altas temperaturas!

iNo exponerio a diluyente,

bencina, etc.!

 Cuando esté humedo, sequelo por
completo antes de usario.

 Cuando este sucio, limpleio con cuidado
co un pafo suave humedicido en agua con
jabon.

 Despues de usarlo, coloquelo en su
funda.

 Durante un juego prolongado, tome alguin
tiempo de descanso.

AVISO: Para los usuarios que disponen de
televisores tipo proyeccion. Las imagenes
fijas pueden causar dafios permanentes en
el tubo de imagen o marcar los fosforos del
tubo de rayos catodicos. No emplee
repetidamente ni durante periodos
prolongados los juegos de video en
televisores de proyeccion de grandes
pantalfas.
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Uso di questa cartuccia

Questa cartuccia é destinata
esclusivamente al sistema Sega MegaDrive.
Per un uso appropriato

1. Non bagnaria!

2. Non plegaria!

3. Evitare i colpi violenti!

4. Non esporla alla luce diretta del sole!

5. Non danneggiaria o colpiria!

6. Non lasciarla vicino a fonti di calore!

7. Non bagnaria con benzina o altro!

* Quando si bagna, ascuigaria bene prima
dell'uso.

* Quando si sporca, pulirla con un panno
morbido inumidito con dell'acqua
insaponata.

* Dopo I'uso rimetteria nella sua custodia.

* Quando giocate a lungo, fate una pausa di
tanto in tanto.

ATTENZIONE: Per gli acquirenti di televisori
a proiezione. Fotogrammi fermi o immagini
possono causare danni permanenti al
cinescopio o lasciare tracce di fosforo al
CRT. Evitare I'uso ripetuto o prolungato di
video giochi sui televisori a proiezione a
largo schermo.

@

@

Kassettskotsel

Denna spelkassett &r avsedd att bara
anvandas i Segas videospeldator Sega
MegaDrive System.

Korrekt kassettskotsel

1. Aktas for fukt och vatten!

2. Fér gj vikas!

3. Far ej utséttas for stotar!

4. Utsatt dem ej for start solljus!

5. Oppna dem ej eller skada dem!

6. Forvaras ej ndra vaarmekatta!

7. Anvénd inga Idsningsmedel vid rengoring!
* Om fukt eller liknande hammar pa
kassetten sa torka bort det innan
anvandning.

*0m kassetten blir smutsig - torka forsiktigt
bort smutsen med en mjuk trasa fuktad
med lite tvaivatten.

« Efter anvandandet: sétt i kassetten i
kassettasken.

* GOr da och da ett uppehall under en
langvarig speisession.

VARNING: Géller projektionsmottagare och
storbidstv: stillbilder, som visas i en langre
stund at gangen, kan bli orsak till skador i
bildroret eller fosformérken pa
katodstralebildskarmen. Spela inte
videospel ofta, inte heller i flera timmar at
gangen, nar bilden visas pa detta slags tv-
bildskérman@

<
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Behandeling van de cassette

Deze cassette is uitsluitend bedoeld voor het
Sega MegaDrive System.

Voor juist gebruik

1. Maak hem niet nat!

2. Buig hem niet!

3. Stoot er niet hard tegenaan!

4. Stelhem niet bloot aan hoge
temperaturen!

5. Beschadig of verbulg hem niet!

6. Stel hem niet bloot aan hoge
temperaturen.

7. Maak hem niet schoon met thinner,
benzine, enz.

* Maak hem eerst droog als hij nat is
geworden.

* Maak hem schoon met een zachte
vochtige doek als hij vuil is geworden.
Bewaar hem in zijn doos.

* Neem voidoende pauzas als je langere
tijden achter ell aar speelt.

WAARSCHUWING: Voor eigenaars van
projectie televisies. Stilstaande beelden of
plaatjes kunnen blijvende schade
aanbrengen aan de beeldbuis of fosfor van
de CRT halen. Vermijd herhaaldelijk of lang
gebruik van de videospellen op grootbeeld
projectie televisies.

Taméan kasetin kasittely

Tama kasetti on tarkoitettu ainoastaan Sega
Mega Drive System-jarjeslemaa varten.
Asianmukainen kayttd

1. Al kostuta veteen!

2. Alé taivuta!

3. Ala iske kesettia kovalla viomalla!

4. Al aseta alttiksi suoralle auringon
paisteele!

5. Al4 aiheuta vaurloita tai epdmuodostumia!
6. Ala aseta kasettia minkaan kuuman
lampdldhteen laheisyyteen.

7. Ald aseta ailtiksi tinnerille, bensinilie.ym.
 Jos kasetti kastuu, kuivaa se kunnollisesti,
ennenkuin kaytat sita.

 Jos se tulee likaiseksi, pyyth se varovast
pehmedlld, saippuaveteen kastetulla
kankaala.

* Aseta se takaisin koteloonsa kayton
jaikeen

* Pida huolta siita, etta pidat taukoja erittdin
pitkien pelien aikana.

VAROITUS: Projektiotelevisioiden kayton
yhteydessé tulee muistaa se, etta
pysaytetyt kuvat tai kuviot saattavat
aiheuttaa pysyvan kuvaputkivaurion tai
tahrata katodisadeputken fosforilla. Valta
toistuvaa tai pitkanaikaista videopelien
pelaamista suurikuvaruutuisissa
projektiotelevisioissa.

@




EPILEPSY WARNING
PLEASE READ BEFORE USING YOUR SEGA VIDEO
GAME SYSTEM OR ALLOWING YOUR CHILDREN TO
USE THE SYSTEM

A very small percentage of people have a condition that
causes them to experience an epileptic seizure or
altered consciousness when exposed to certain light
patterns or flashing lights, including those that appear
on a television screen and while playing games. Such
people may have no medical history of seizures or
epilepsy. Please take the following precautions to
minimize any risk:
Prior to use
* If you or anyone in your family has ever had an
epileptic condition or has experienced altered
consciousness when exposed to flickering light, consult
your doctor prior to playing.
* Sit at least 2.5 m (8 ft) away from the television
screen.
e If you are tired or have not had much sleep, rest
and commence playing only after you are fully rested.
*  Make sure that the room in which you are playing
is well lit.
* Use the game on as small a television screen as
possible (preferably 14" or smaller).
During use
*  Rest for at least 10 minutes per hour while playing
a video game.
e Parents should supervise their children’s use of
video games. If you or your child experiences any of the
following symptoms while playing a video game:
dizziness, altered vision, eye or muscle twitches, loss
of awareness, disorientation, any involuntary
movement or convulsions IMMEDIATELY discontinue
use and consult your doctor.

EPILEPSIE-WARNUNG
BITTE LESEN SIE DIESE HINWEISE, BEVOR SIE IHR
SEGA-VIDEOSPIEL-SYSTEM BENUTZEN ODER IHRE
KINDER DAMIT SPIELEN LASSEN.

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen
besteht die Mogllchken eines epileptischen Anfalls oder
einer ung, wenn sie
Li oder
u.a. auf F i irmen oder bei der

sind, wie sie

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

Certaines personnes sont susceptibles de faire des
crises d'épilepsie ou d’avoir des pertes de i a

ADVERTENCIA A EPILEPTICOS
LEA ESTA ADVERTENCIA ANTES DE UTILIZAR SU
SISTEMA DE JUEGO DE VIDEO SEGA O PERMITIR
QUE SUS HIJOS LO UTILICEN.
Un pon:ema]e muy pequeno de personas sufre ataques
0 su se altera cuando se

la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou
d" elements fréquents dans notre environnement

von Videospielen auf Fernsehgeréten auftreten konnen.
Hiervon kénnen auch Personen betroffen sein, die zuvor
keine epileptischen Anfalle gehabt haben. Bitte treffen
Sie die folgenden VorsichtsmaBnahmen, um jegliches
Risiko minimal zu halten:

Vor dem Spielen

Ces s'exposent a des crises
lorsqu’elles regardem certaines images télévisées ou
lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo. Ces
phénomenes peuvent apparaitre alors méme que le
sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais été
confronté a une crise d'épilepsie.

* Falls Sie oder eines Ihrer F
Epilepsie leiden oder durch die Einwirkung von
flimmerndem Licht BewuBtseinsstorungen gehabt
haben, wenden Sie sich an Ihren Arzt, bevor Sie ein
Videospiel benutzen.

e Sitzen Sie moglichst mindestens 2,5 m vom
Fernsehbildschirm entfernt.

* Falls Sie mide sind oder nicht genug Schlaf
gehabt haben, ruhen Sie sich aus, und beginnen Sie
erst mit dem Spiel, wenn Sie vollkommen ausgeruht
sind.

* Achten Sie darauf, daB der Raum, in dem Sie
spielen, gut beleuchtet ist.

* Verwenden Sie fiir die Wiedergabe des Spiels

einen  Fernseher mit maoglichst kleiner
Bildschirmdi (vor 35 cm oder
kleiner).

Wahrend des Spielens

* Ruhen Sie sich wahrend der Benutzung eines
Videospiels mindestens 10 Minuten pro Stunde aus.

* Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von
Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder
Ihrem Kind wéhren des Spielens Symptome wie
Schwindelgefiihl, Sehstérungen, Augen- oder
Muskel i lust,
Desorientiertheit oder jegliche Art von unfreiwilligen
Bewegungen oder Krampfen auftreten, so beenden Sie
SOFORT das Spiel, und konsultieren Sie lhren Arzt.

ou un membre de votre famille avez
deja présenté des symptdmes liés & I'épilepsie (crise ou
perte de conscience) en présence de stimulations
lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant
toute utilisation.

Nous conseillons aux parents d’étre attentifs a leurs
enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-
méme ou votre enfant présentez un des symptomes
suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des
yeux ou des muscles, perte de consclence truuble de

veulllez immédiatement cesser de jouer et consulter un
médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS

POUR L’UTILISATION D’UN JEU VIDEO

Ne vous tenez pas trop prés de I'écran. Jouez a bonne
distance de I'écran de télévision et aussi loin que le
permet le cordon de raccordement.
Utilisez de préférence les jeux vidéo sur écran de petite
taille.
Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez
de sommeil.
Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien
éclairée.
En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze
minutes toutes les heures.

exponen a ciertos patrones de luz o luces destellantes,

incluyendo aquellos que aparecen en pantallas de

television y en juegos de video. Es posile que estas

personas no tengan un historial médico de ataques o

epilepsia. Tome las precauciones siguientes para

reducir al minimo cualquier riesgo.

Antes de utilizar el juego

*  Siusted o cualquier miembro de su familia padece

de eplleps:a o ha sufrido alteraciones en su

al exp a luces par

consulte a su médico antes de jugar.

* Siéntese a 2,5 metros 0 mds de la pantalla del

televisor.

e Si usted estd cansado o no ha dormido lo

necesario, descanse y empiece a jugar solamente

después de restablecerse completamente.

* Asegirese de que la sala donde juegue esté bien

iluminada.

* Utilice el juego con una pantalla de television lo

mas pequefia posible (preferentemente de 14" o

menos).

Durante la utilizacion del juego

¢ Descanse un minimo de 10 minutos cada hora

mientras utiliza un juego de video.

*  Los padres deben supervisar el uso que sus hijos

hacen de los juegos de video. Si al jugar un juego de

video usted o sus hijos presentan alguno de los

siguientes sintomas: mareos, alteracion de la vision,

cumracclones oculares 0 muscu(ares perdlda de
desor

involuntario o  convulsiones, interrumpa

INMEDIATAMENTE la utilizacion del sistema y consulte

a un médico.




AVVERTENZA A PROPOSITO DELL’EPILESSIA
PER FAVORE, LEGGETE QUANTO SEGUE PRIMA DI
UTILIZZARE 0 DI PERMETTERE Al VOSTRI FIGLI DI
UTILIZZARE IL SISTEMA PER VIDEO GIOCH!I SEGA

Una esigua percentuale di persone soffre di un disturbo
che induce in tali soggetti il verificarsi di attacchi
epilenicl o di alterazione dei sensi a seguito
{ a particolari i i di luci o di
lnm intermittenti, comprese quelle che appaiono su uno
schermo televisivo e durante I'utilizzo di un video
gioco. E possibile che tali persone non abbiano avuto in
precedenza esperienze di crisi o di epilessia. Per
rendere minima ogni possibilita di rischio, prendete per
favore le seguenti precauzioni:
Prima dell'uso
* Nel caso voi o altri componenti della vostra
famiglia abbiate sofferto di epilessia o abbiate provato
fenomeni di alterazione dei sensi a seguito
dell’esposizione a luce lampeggiante, consultate il
vostro medico prima di giocare.
e Sedetevi ad almeno 2,5 m di distanza dallo
schermo del televisore.
 Se vi sentite stanchi o non avete dormito
riposatevi ed it a giocare solo
quando vi sentirete completamente in forma.
*  Accertatevi che la stanza in cui state giocando sia
ben illuminata.
e Utilizzate il gioco su uno schermo televisivo che
sia il pii piccolo possibile (preferibilmente 14 pollici o
meno).
Durante I'uso
*  Durante I'utilizzo dei video giochi riposate almeno
10 minuti ogni ora.
* | genitori dovrebbero controllare 'uso dei video
giochi da parte dei figli. Nel caso durante I'utilizzo di un
video gioco, capiti a voi o ai vostri figli di avvertire uno
dei seguenti sintomi: senso di vertigine, alterazione
della vista, contrazioni involontarie degli occhi o dei
muscoli, perdita di conoscenza, perd\ta

WAARSCHUWING VOOR EPILEPSIE
DOORLEZEN VOORDAT U UW SEGA VIDEO GAME
SYSTEEM IN GEBRUIK NEEMT OF HET DOOR UW

EPILEPSI-VARNING
LAS DETTA INNAN DU BORJAR SPELA SEGAS TV-
SPEL ELLER INNAN DU LATER DINA BARN BORJA
ELA

VAROITUS KAATUMATAUDISTA
LUE ENNEN KUIN KAYTAT SEGA-
VIDEOPELIJARJESTELMAA ITSE TAI ENNEN KUIN

KINDEREN LAAT GEBRUIKEN ANNAT LASTESI KAYTTAA JARJESTELMAA.
Sommige mensen kunnen een epil eptlscne aanval En mycket liten grupp manniskor hﬂer aven akomma Erittdin pieni osa ihmisista saattaa kokea
krijgen of een ing in het [oF som gor att de kan drabbas av epil Il eller tai taj
wanneer zij worden aan ingar nar de utsatts 10r vissa alttiiksi tietyille tai vilkkuville
lichtpatronen of knipperende lichten, die eller ljus, inklusive  valoille, kuten esimerkiksi televisiota katseltaessa tai

van TV-beelden en videospelletjes. Dit kan gebeuren

zonder dat men ooit eerder plotselinge aanvallen of

epilepsie heeft gehad. Neem de volgende

voorzorgsmaatregelen in acht, teneinde elk risico

zoveel mogelijk te beperken:

Voor gebruik

* Indien u of iemand in uw familie ooit een aanval

van epilepsie heeft gehad of een verandering in het

bewustzijn heeft ondergaan tengevolge van
aan knij lichten, dan

uw arts alvorens u gaat spelen.

*  (Gaop een afstand van minstens 2,5 m van het TV-

scherm ztten.

* Indien u vermoeid bent of niet voldoende slaap

hebt gehad, rust dan eerst goed uit alvorens u begint te

spelen.

e Zorg ervoor dat de kamer waarin u speelt, goed

verlicht is.

*  Gebruik het spel op een zo klein mogelijk TV-

scherm (bij voorkeur 14 inch of kleiner).

Tijdens gebruik

* Tijdens het spelen van een videospelletie moet u

elk uur tenminste 10 minuten rusten.

e Ouders moeten toezicht houden op het gebruik

van videospelletjes door hun kinderen. Indien u bij u

zelf of bij uw kind tijdens het spelen van videospelletjes

één van de volgende symptomen constateert, moet u

het gebruik ONMIDDELLIJK staken en uw arts

raadplegen. Het gaat hierbij om de volgende

symptomen: duizeligheid, wisselend zicht, trekken van

het oog of van de spieren, bewusteloosheid,

dell qualsiasi
convulsioni, interrompetene IMMEDIATAMENTE
I'utilizzo e consultate un medico.

3 i of

s&dana som forekommer pa en TV-skarm eller i TV-
spel. Detta kan intraffa 4ven hos personer som aldrig
tidigare har drabbats av nagra anfall eller lidit av
epilepsi. Folj nedanstaende rad for att minska risken:
Innan du bérjar spela

e Om du eller ngon i din familj ndgonsin har
drabbats av epileptiska anfall eller har kédnt av
medvetandeforandringar pa grund av blinkande ljus bor
du radfraga en lakare innan du borjar spela TV-spel.

*  Sittminst 2,5 m fran TV-skdrmen.

e Om du &r tr6tt eller har sovit daligt, sa vila en
stund och borja inte spela forrén du ar helt utvilad igen.
*  Setfill att rummet du spelar i ar ordentligt upplyst.
* Spela pa en sa liten TV-skdrm som mojligt (helst
pa hogst 14 tum).

Under spelets gang

* Taen paus pa minst 10 minuter varje timme
medan du spelar TV-spel.

*  Foraldrar bor halla ett dga pa sina barn medan de
spelar TV-spel. Om du eller ditt barn kénner av nagot
av foljande symptom under spelets gang, sa sting
OMEDELBART av apparaten och kontakta lakare: yrsel,
synforandringar, 6gon- eller muskelryckningar, fnﬂorad

videopelejé pelattaessa. Nain voi kdyda jopa henkildille,

Jonla ei ole alkalsemmm olllut kohtauksia eika hava‘mu
Riskien mini i i

noudata seuraavia varotoimenpiteita.

Ennen kayttoa

* Mikali sina tai joku perheenjasenesi on joskus

saanut kaatumatautikohtauksen tai kokenut

y
valolle, kysy ladkarin neuvoa ennen kuin pelaat peleja.
e Istu vadhintddan 2,5 metrin paassd
televisioruudusta.

*  Mikali tunnet itsesi vasyneeksi tai et ole nukkunut
tarpeeksi, jatka pelid vasta levattyasi kunnolla.

e Pidd huolta, ettd tila jossa pelaat on kunnolla
valaistu.

e Kayta pelatessasi mahdollisimman pientd
televisioruutua (mieluiten 14 tuumaista tai pienempad).
Kayton aikana

* Videopelejd pelatessasi pida kerran tunnissa
vahintéén 10 minuutin tauko.

* Vanhempien tulee valvoa lastensa videopelien
kayttoa. Lopeta VALITTOMASTI laitteen kaytto ja kysy
ladkarin neuvoa, jos s|nu||a tai Iapsellasl ilmenee ]Okln

sinnesnarvaro, desorientering, ofrivilliga kropp:
eller krampryckningar.

oireista:
silmien tai lihasten nykimistd, tledonomuuna ajan ja
paikan tajun katoamista, tahdottomia liikkeita tai
kouristuksia.



NOTHING, NOTHING CAN PREPARE YOU!

500 years ago, the shapeshifter Shang Tsung was banished from the Outworld to the
Mother Realm (Earth) for his crimes. There, with the aid of his pupil Goro, a hideous ~
half-human dragon, he was to atone for his crimes by unbalancing the furies of the realm,
allowing his master Shao Kahn and his minions to enter the dominion and rule forever.

He was defeated.

He returned to the Outworld a failure, facing execution at the hands of Shao Kahn,
supreme ruler of the Outworld, the Astral Planes of Shokan and the surrounding
kingdoms. With the apparent death of Goro, his fate seemed sealed. But Tsung told
Kahn of his plan for revenge, a plot so evil and twisted even Kahn was persuaded to
grant him one final opportunity to redeem himself. He cleverly lured his adversaries to
the bizarre Outworld where they would face a new challenge— a tournament hosted by
Shao Kahn himself.

Today, the Tournament Begins... Again!

LET THE TOURNAMENT BEGIN'

1. Make sure the power switch is OFF.

2. Insert your Mortal Kombat® Il Game Cartridge as
described in your Sega™ MegaDrive™ instruction manual.

3. Turn the power switch ON. When you see the Mortal
Kombat® Il title screen, press START to gef to the Options
Screen. You will be given two choices: START GAME and
OPTIONS. Move the D-BUTTON UP or DOWN to highlight your
choice, then press the START button.

PLEASE NOTE: UPON POWER UP YOUR GAME IS SET
FOR THE 3-BUTTON CONTROLLER AND THE ACTIVATOR.
IFYOU WISH TO USE THE 6-BUTTON CONTROLLER,
PLEASE SEE INSTRUCTIONS LOCATED ON PAGE 7 ON
HOW TO MAKE THE GAME 6-BUTTON COMPATIBLE.

START GAME begins a one-player battle for the title ol
Grand Champion. First, however, a fighter must be sell

2 Ml Reptile for Player 2) and

; 5
f‘o select a warrior, move the colored frame onto a warrior using the D-BUTTON.
your choice is framed, press the A, B, or C BUTTON to select him.
" To select a warrior randomly, leave the frame on the initial warrior (Liu Kang for
press UP and the START BUTTON.
'Should a second player desire to join the tournament, he may do so at any time by
g his START BUTTON. This will then return both players to the “Choose Your
scree yllere they again must choose their warriors. Both players may choose
. When this happens, the two will be distinguished by color. The
M battle one another with the winner continuing onward in the
it, and the loser’s game ending.
PTIONS brings the player to the OPTIONS screen where a number of game features
can be modified using the D-BUTTON ARROWS.

DIFFICULTY allows you to choose whether the game will be Very Easy, Easy,
Medium, Hard or Very Hard. To set Difficulty, move the cursor to your choice and

».j press any button. Then move the cursor to DONE and press the START button.

_ CREDITS allows you to determine how many continues you may utilize before your
A ame is over. To increase or decrease your credits, move the D-BUTTON LEFT or

. HT. After choosing the desired number of credits, move the cursor to DONE and
press_the START button.

EXTRA CONTROLS: Both the Activator and 3-Button Controller share the same setting.
To Select the 6-Button Controller, move your cursor to the port you wish to play from
and press the A Button to select. Once your selection has been made, move the
cursor to DONE and press the START BUTTON.

To exit the options screen and return to the main title screen, move the cursor to
DONE and‘press the START BUTTON.

RULES OF THE OUTWORLD

. While the | in the | Shaolin T for Martial Arts wagered
th;u very lives upon their skills, in Shao Kahn's Outworld tournament, they wager
mgch more!!!
. The Outworld tournament first tests a warrior's fighting skill by pmmg him against each
i Earth

The warrior selection screen has pictures of all the
warriors available to a player.

oche In all Mortal Kombat battles, meters in the upper-left and
ugper-rlgm corners of the screen measure the health of the warriors.

\



The meters begin
each round completely
green, but each time a e =3

warrior is hit, an amount

to his meter. When a aﬁ 1 x‘
warrior's bar becomes 0 ‘h'm! i
completely red, he is = )

knocked out and the round .

goes to his opponent.

Should time run out TIMER
before either kombatant is
knocked out, the warrior with less injury is declared
the victor. The first warrior to win two rounds takes
the match and moves on to his next opponent.

NOTE: If five rounds pass without a match
winner, both kombatants will be disqualified from
the tournament.

Once a warrior has defeated the other kombatants
in the tournament, he then takes on the first of his
Outworld hosts, the demon Shang Tsung. His youth
restored by his master Shao Kahn, Tsung possesses
bot ful magic and id hysical skill.

Should a warrior defeat Tsung, his next opponent
is the massive Kintaro. Kintaro is of the same race of
half-human d which sp d Goro. Enraged at
his comrade’s death at the hands of a mere mortal,
Kintaro sought entrance to the tournament to seek
revenge.

Shao Kahn granted him this privilege in exchange for
his servitude.

Defeating Kintaro proves a warrior worthy of
meeting Shao Kahn, supreme ruler of the Outworld, in
battle. Defeat him to end his rule and become the
Supreme Warrior in the Outworld realm!

of red signifying the
degree of igury is added
= 4 ‘

THE ART OF KOMBAT 11

THE BASIC MOVES:

The art of Kombat is as it has been for thousands of years. A wise warrior will begin
his training with the art of def Far more valuabli d!an |l ing how to inflict blows
is learail to avoid or deflect them, for an o|;ponem who attacks is an opponent who
le to attack. Defensive lessons are as follows (based on default settings):

] ROLLER
MOVE OR BACK: Press the CONTROL PAD LEFT or RIGHT
- TO BLOCK: Press the START button
- TO CROUCH: Press the CONTROL PAD DOWN
- TO JUMP: Press the CONTROL PAD UP
- TO FLIP FORWARD OR BACK: Press the CONTROL PAD UP + LEFT or RIGHT

6-BUTTON CONTROLLER
- T0 MOVE FORWARD OR BACK: Press the CONTROL PAD LEFT or RIGHT

T0 BLOCK: Press the Y or B BUTTON

TO CROUCH: Press the CONTROL PAD DOWN

T0 JUMP: Press the CONTROL PAD UP

TO FLIP FORWARD OR BACK: Press the CONTROL PAD UP + LEFT or RIGHT

Once defense has been mastered, a warrior can begin to learn the fundamental offensive
moves— the punches and kicks. In bination with strong defensive tactics, these moves
are enough to defeat most foes. The fund | offensive moves are as foll
3-BUTTON CONTROLLER

~ TO PUNCH (LOW): Press the A BUTTON

* TO KICK (HIGH); Press the C BUTTON

6-%UTTON CONTROLLER

PUNCH (LOW): Press the A BUTTON
TO PUNCH (HIGH): Press the X BUTTON
TO KICK (LOW): Press the C BUTTON
TO KICK (HIGH): Press the Z BUTTON

THE ADVANCED MOVES:

The advanced moves use the basic moves as building blocks to form powerful
maneuvers. However, although they do more damage, they also are slower. The advanced
moves are as follows:

To Uppercut: Press CROUCH + HIGH or LOW PUNCH S




To Foot Sweep: Press AWAY + LOW KICK

To Roundhouse: Press AWAY + HIGH KICK

To execute a Flying Punch: JUMP or FLIP + LOW or HIGH PUNCH

To execute a Flying Kick: JUMP or FLIP + LOW or HIGH KICK

SPECIAL MOVES:

While being a master of Kombat may be enough to win any Earth contest, winning a
contest in the hostile Outworld requires more of a warrior. In preparation for this tournament,
every warrior has perfected several special moves. These moves often upon spiritual or
supernatural energies, extreme physical conditioning, or bionic implants for their
effectiveness, and can be especially potent, often devastating an opponent.

WARRIOR WISDOM:
*Patience is a warrior's g':'ealest ally. Wait for your opponent to attack, then
counterattack him when he is most vulnerable. :
*Timing is crucial to landing many moves. Practice often to learn timing secrets.
*With practice, combinations of moves can be learned which allow a warrior to hit his
opponent several times before he has an opportunity to defend himself, making them
an invaluable tool.
*Every warrior has different strengths and weaknesses in terms of speed and
n':over;ent. Discovering these styles allows you to both use them better and combat
them better.

QUICK REFERENCE CHART (3-Button Controller)

Normal +Towards +Away +Up +Down
A BUTTON | Low Punch/ | High Punch/ | High Punch | Flying Punch | Uppercut
Throw Throw 3
B BUTTON Low Kick Low Kick | FootSweep | FlyingKick | Crouched
Low Kick
G BUTTON High Kick High Kick | Roundhouse | Flying Kick/ | Crouched
High Kick High Kick
START Block Block Block Block Block
BUTTON

i

QﬂlCK REFERENCE CHART (6-Button Controller)

Towards, Towards, Punch
FLYING KICK: Towards,
{ Towards, High Kick
" BICYCLE KICK: Hold Low Kick for 5 seconds
“then release
SPECIAL MOVES: 6-BUTTON
STANDARD FIREBALL: Towards, Towards,
th Punch
CROUCHING FIREBALL:
wards, Towards, Low Punch
YING KICK: Towards, Towards, High Kick
ICYCLE KICK: Hold Low Kick for
5seconds then release.
:

Normal +Towards +Away +Up +Down
A BUTTON |Low Punch/ Throw Low Punch | Flying Punch | Uppercut
[, | Toow
X BU | | High Punch  |High Punch |High Punch |Flying Punch | Uppercut
b
| CBUTTON | Low Kick Low Kick |Foot Sweep | Flying Kick |Crouched
E Low Kick
Z BUTTON | High Kick High Kick  |Roundhouse | Flying Kick | Crouched
High Kick
L BorY Block Block Block Block Block
| BUTTON
[ WARRIOR. PROFILES
LIU KANG™ PZ== KUNG LAO"
SPECIAL MOVES: 3-BUTTON L £ SPECIAL MOVES: 3-BUTTON
STANDARD FIREBALL: TELEPORT: Down, Up
Towards, Towards + Punch HAT THROW: Away, Towards
' CROUCHING FIREBALL: + Punch

BULLET KICK: Down + High
Kick at the peak of any jump
WHIRLWIND SPIN: Up,

Up, Low Kick (Keep tapping Low Kick to
keep spinning)

SPECIAL MOVES: 6-BUTTON

TELEPORT: Down, Up

HAT THROW: Away, Towards + Low Punch
BULLET KICK: Up, Down + High Kick at the
peak of any jump

WHIRLWIND SPIN: Up, Up, Low Kick

(Keep tapping Low Kick to keep spinning)




{1 JOHNNY CAGE™

SPECIAL MOVES: 3-BUTTON
GREEN FLAME (LOW): Away to
Towards + Punch

GREEN FLAME (HIGH):
Towards to Away + Punch
SHADOW KICK: Away,
Towards, Low Kick
SHADOW UPPERCUT: Away, Down,

Away + Punch

LOW BLOW: Block + Punch

SPECIAL MOVES: 6-BUTTON

GREEN FLAME (LOW): Half Circle Away

to Towards, Low Punch

GREEN FLAME (HIGH): Half Circle Towards

to Away, High Punch

SHADOW KICK: Away, Towards, Low Kick
SHADOW UPPERCUT: Away, Down,

Away, High Punch
LOW BLOW: Block + Low Punch
= REPTILE™
SPECIAL MOVES: 3-BUTTON
. ACID SPIT: Towards,
FORCE BALL: Away,
4 Away, Punch
—~a INVISIBILITY: Hold Block, Up,
Ip,
SLIDE: Away + High Kick + Low Kick
SPECIAL MOVES: 6-BUTTON
ACID SPIT: Towards, Towards, High Punch
Low Punch
INVISIBILITY: Hold Block, Up, Up, Down, release
Block, High Punch

Towards + Punch
o
; Up, Down, release Block, Punch
FORCE BALL: Away, Away, High Punch +
SLIDE: Away + High Kick + Low Kick

r' ~3 SUB ZERO"
L‘ @) | Towards +Punch

SLIDE: Away +High Kick +
Low Kick

SPECIAL MOVES: 6-BUTTON-

DEEP FREEZE: Down to Towards + Low Punch
GROUND FREEZE: Down to Away + Low Kick
SLIDE: Away + High Kick + Low Kick

¥ )u SHANG TSUNG™

e SPECIAL MOVES: 3-BUTTON
FLAMING SKULLS:
Away, Away + Punch (One)
Away, Away, Towards +
Punch (Two)
Away, Away, Towards,
Towards + Punch (Three)

MORPHS:
Liu Kang™: Away, Away, Towards,
Towards, Block

KUNG LAO™: Away, Down, Away, High Kick
JOHNNY CAGE™: Away, Away, Down, Punch
REPTILE™: Down, Up, Down + Punch

SUB ZERO™: Towards, Down, Towards, Punch
KITANA™: Block, Block, Block

JAX™: Down, Towards, Away, High Kick
MILEENA™: Hold Punch for 2 seconds

then release

BARAKA™: Down, Down, Low Kick
SCORPION™: Up, Up

RAIDEN™: Down, Away, Towards, Low Kick

SPECIAL MOVES: 6-BUTTON

FLAMING SKULLS:

Away, Away, High Punch (Ope)

Away, Away, Towards, High Punch (Two)

‘Away, Away, Towards, Towards,
High Panch (Three)

PTILE™: Down, Up, Down + High Punch
B ZERO": Towards, Down, Towards,

High Punch

KITANA™: Block, Block, Block

JAX: Down, Towards, Away, High Kick

Mi ": Hold High Punch for

2 seconds then release

BARAKA™: Down, Down, Low Kick

SCORPION™: Up, Up

RAIDEN™: Down, Away, Towards, Low Kick

ey KITANA

=X\ W ' SPEGIAL MOVES: 3-BUTTON

A N FAN SWIPE: Away + Punch
FAN THROW: Towards,

‘ % Towards, Punch

Ui A FAN LIFT: Away, Away,

e X L Away+Punchy "

SQUARE WAVE PUNCH: Towards to Away

+ Pun

SPECIAL MOVES: 6-BUTTON

FAN SWIPE: Away + High Punch

FAN THROW: Towards, Towards, High Punch

+Low Punch

FAN LIFT: Away, Away, Away, High Punch

SQUARE WAVE PUNCH: Towards to Away,

High Punich

SPECIAL MOVES: 3-BUTTON
GROUND POUND: Hold Low
Kick for 3 seconds, then release
GRAB: Towards, Towards,
Punch

SUPER SLAM: Tap Punch
during Throw maneuver

SONIC WAVE: Half circle, Towards to
Away, High Kick

BACKBREAKER: Block, while in air

with opponent

SPECIAL MOVES: 6-BUTTON

GROUND POUND: Hold Low Kick for 3 seconds,
then release

GRAB: Towards, Towards, Low Punch

SUPER SLAM: Tap High Punch during

Throw maneuver

SONIC WAVE: Half circle, Towards to Away,
High Kick

BACKBREAKER: Block, while in air

with opponent

G MILEENA"

N\ speciaL MoVES: 3-BUTTON
TELEPORT KICK: Towards,
Towards, High Kick
ROLL ATTACK: Away, Away,
Down, High Kick
SAI THROW: Hold Low Kick
for 2 seconds then release
SPECIAL MOVES: 6-BUTTON
TELEPORT KICK: Towards, Towards, Low Kick
ROLL ATTACK: Away, Away, Down, High Kick
SAI THROW: Hold High Punch for 2 seconds

then release
10
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BARAKA™

SPECIAL MOVES: 3-BUTTON
BLADE SWIPE: Away + Punch
BLADE SPARK: Down to
Away + Punch

BLADE FURY: Away, Away,

§
“\‘d Away, Punch

DOUBLE KICK: Tap High Kick 2 times when
close to your opponent

SPECIAL MOVES: 6-BUTTON

BLADE SWIPE: Away + High Punch

BLADE SPARK: Down to Away, Low Punch
BLADE FURY: Away, Away, Away, Low Punch
DOUBLE KICK: Tap High Kick 2 times when
close to your opponent

SCORPION™

SPECIAL MOVES: 3-BUTTON
| SPEAR: Away, Away, Punch
J DECOY: Down to Away,

Punch

SCISSOR TAKEDOWN:

Towards to Away, Low Kick

AIR THROW: Block, while in
air with opponent

SPECIAL MOVES: 6-BUTTON

SPEAR: Away, Away, Low Punch

DECOY: Down to Away, High Punch

SCISSOR TAKEDOWN: Towards to Away,

Low Kick

AIR THROW: Block, while in air with opponent

s RAYDEN™
&

SPECIAL MOVES: 3-BUTTON
LIGHTNING BOLT: Down to
Towards + Punch

FLYING THUNDERBOLT:
Away, Away, Towards

TELEPORT: Down, Up
SHOCK: HoldLow Punch for 3 seconds, then
release when nextto a (In

LIMITED WARRANTY
ACCLAIM warrants to the original purchaser of this ACCLAIM product that the medium on which the
program is is free from defects in materials and workmansmp for a period of

two player mode only!)

SPECIAL MOVES: 6-BUTTON

LIGHTNING BOLT: Down to Towards, Low Punch
FLYING THUNDERBOLT: Away, Away, Towards
TELEPORT: Down, Up

SHOCK: Hold High Punch for 3 seconds, then
release when next to a standing opponent (In
two player mode only!)

KINTARO™

With Goro missing, Kintaro
steps up to take his place
as supreme ruler of Shao
Kahn's armies. Stronger
and more agile than his
predecessor he is enraged
by Goro’s defeat. Kintaro

vows to take revenge on the Earth
warriors responsible.
SHAO KHAN™
The supreme ruler of the
A\ '8 Outworld, Shao Kahn governs
GFq the Astral Planes of Shokan
. and all surrounding
kingdoms. Five hundred years
4 ago he banished the
shapeshifter Shang Tsung
into the Mother Realm (Earth) to pay for his
crimes. Shang Tsung was to unbalance the
furies and create a weakness in Earth's
i gates. This L in the gates
would allow Kahn and his minions to forever
walk the Earth and plague its inhabitants to a
dark and chaotic existence. Only then would
Shang Tsung be cleared of his offense and the
curse be lifted.

; 'nablw m mail to

ninety (90) days from the date of purchase. This ACCLAIM software is sold “as is”, without express
or implied warranty of any kind, and ACCLAIM is not liable for any losses or damages of any kind
resumng from the use of this program. ACCLAIM agrees for a period of ninety (90) days to either
ce, at its option, free of charge, any ACCLAIM software product, postage paid, with

, af its Customer Service Centre.
ﬁnmrmdge free of charge to the original purchaser is the full extent of our

ACCLAIM DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD.,
Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW3 1.IJ England.
Please allow 28 days from despatch for return of your cartridge.
This warranty is not applicable to normal wear and tear. This warranty shall not be applicable and
shall be void of the defect in the ACCLAIM software product has arisen through abuse,

“unreasonable use, mistreatment or neglect. THIS WARRANTY IS IN LIEU OF ALL OTHER

WARRANTIES AND NO OTHER REPRESENTATIONS OR CLAIMS OF ANY NATURE SHALL BE BINDING
(OR OBLIGATED, ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD, ANY IMPLIED WARRANTIES APPLICABLE TO THIS
'SOFTWARE PRODUCT, INCLUDING WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A
PARTICULAR PURPOSE, ARE LIMITED TO THE NINETY (90) DAY PERIOD DESCRIBED ABOVE. IN NO
EVENT WILL ARENA BE LIABLE FOR ANY SPECIAL, INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES

" RESULTING FROM POSSESSION, USE OR MALFUNCTION OF THIS ACCLAIM PRODUCT. THIS IN NO

WAY AFFEGTS YOUR STATUTORY RIGHTS.

This computér program and its associated documentation and materials are protected by both
National and International copyright law. Storage in a retrieval system, reproduction, translation,
hiring, lending, broadcasting and public performances are prohibited without express written
permission of ACCLAIM.

SEGA and MEGADRIVE are trademarks of Sega Enterprises, Ltd.

* Acclaim is a division and trademark of Acclaim Entertainment ® & © 1994 Acclaim Entertainment.

All rights reserved.

MORTAL KOMBAT Il is a Trademark of and Licensed from Midway® Manufacturing Company ©
1993 All Rights Reserved - Used by Permission.

Acglaim Entertainment, is a registered trademark of Acclaim Entertainment. ® & © 1994 Acclaim
Entertainment. All rights reserved.

AGCLAIM. Distributed by Acclaim Entertainment Ltd.,
Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England.



GEWAHRLEISTUNG
Acclaim Entertainment GmbH gewahrt fiir die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine
Qualitétsgarantie fir die in Deutschland von Acclaim Entertainment GmbH gekauften Produkte. Die
Gewadhrleistung ist nach Wahl von Acclaim auf eine Mangelbeseitigung oder auf emesm
Ersatzli g eins ma
ausgeschlossen Die Gewahnelsmng erlischt, wenn die Mangel auf einer unsachgemaBen
Behandlung und/oder nicht autorisierte Reparaturversuche und/oder sonstige Beschadigungen
nach dem Kauf beruhen. Zur Wahrenehmung der Garantie wenden Sie sich bitte an den Handler,
bei dem Sie das Spiel erworben haben. Vertrieb durch:

ACCLAIM™. DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT, GmbH.
Mahistr. 10, 81675 Miinchen, Deutschiand

DIESE GARANTIE ERSETZT ALLE ANDEREN GARANTIEN, UND KEINERLEI ANDERE
VERLAUTBARUNGEN ODER ANSPRUCHSFORDERUNGEN SIND FUR ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD.
BINDEND. FUR ALLE IMPLIZIERTEN GARANTIEN, DIE FUR DIESES SOFTWARE-PRODUKT
GEWAHRLEISTET WERDEN, EINSCHLIESSLICH DER MARKTGANGIGKEIT UND DER
VERWENDBARKEIT DES PRODUKTES FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK, GILT DIE OBENGENANNTE
FRIST VON sechs Monaten. ACCLAIM ™ UBERNIMMT KEINERLEI HAFTUNG FUR UNMITTELBARE
SCHADEN ODER FOLGESCHADEN, DIE AUS DEM BESITZ, DER BENUTZUNG ODER DEM VERSAGEN
DIESES PRODUKTES ENTSTEHEN. DIES BEEINTRACHTIGT JEDOCH IN KE|NER WEISE IHRE
GESETZLICHEN RECHTE.Dieses C , die ion und anderes
Zubehor unterliegen dem nationalen und |ntemat|onalen Umeberrecht Das Speichemn in

Wi die Rep! und Ubersetzung, das Leihen und Verleihen
sowie die Ausstrahlung und offentliche Vorfiihrung sind ohne schriftliche Genehmigung von
ACCLAIM™ strengstens untersagt.

SEGA and MEGA DRIVE are trademarks of Sega Enterprises, Ltd.

Acclaim™ is a division and trademark of Acclaim Entertainment ® & © 1994 Acclaim
Entertainment. All rights reserved.

Acclaim™. Distributed by Acclaim GmbH., Mohistrasse 10, 81675 Miinchen, Deutschland.

DI[-SER KAMPF FORDERT ALLES VON DIR!

Jahren wurde der Formwandier Shang Tsung” wegen seiner Verbrechen von
dor rwelt in das Mutterreich (die Erde) verbannt. Um fiir seine Taten zu biiBen, solite
er mit der Hilfe seines Schiilers Goro™, eines graBlichen Mensch-Drachen-Wesens, die
Furien ius dem Gleichgewicht hnngen, damit sein Meister Shao Kahn™ und dessen
Gefolgs i das Reich eindringen und dort fiir immer herrschen konnten.

ne schlimme Niederlage fiir die AuBerwelt, und so sollte Tsung nach
durch illhdﬂlao Kahns sterben, des allemugen Herrschers iiber die
el von Shokan und die des
wahrscheinlic ‘l’oies von Goro schien auch Tsungs §ch|cksal besiegelt zu sein. Aber
Tsung erzahite Kahn der so und raffiniert war, daB sogar
Kahn sich dazu iiberreden lieB, ihm eine letzte Chance einzuraumen, um seine Ehre

Durch eine List gelang es ihm, seine Gegner in die seltsame
:Ee‘ It zu locken, um sich einer nen:en Herausforderung zu stellen - einem Wettkampf,
0 3

Kahn" selbst ausrichten
er Wettkampf beginnt heute .... erneut!

AUF IN DEN KAMPF!

1. Versichere Dich, daB das Gerat AUSGESCHALTET ist.
2. Stecke nun das Mortal Kombat® II-Spielmodul in das Gerét ein, wie in Deinem Sega”
Mega Drive™-Handbuch beschrieben.
3. Schalte das Gerat EIN. Wenn der Mortal Kombat®ll-
Titelbildschirm evschelm. driicke START, um zum
Dort hast Du zwei
dglichkeiten: das! Splel zu starten("Start Game") oder die
ionen (“Options”) aufrufen. Driicke den R-KNOPF OBEN oder
UNTEN, um Deine Wahl zu markieren, und betatige dann START.
Bitte beachten: Dein Spiel ist zu
Beginn isch auf eine
und den Aktivierer eingestellt. Wenn Du eine
Steuerkonsole mit 6 Knopfen benutzen michtest, lies bitte
die Anleitung auf Seite 14, in der erklart wird, wie Du das
Spiel auf diese Steuerung einstellst.
Mit Start Game beginnst Du einen Ein-Spieler-Kampf
um den Titel des "Grand Champion". Zunachst mu3t Du
allerdings Deine Spielfigur wahlen. Auf dem Bildschirm fiir
die Auswahl der Kampfer sind alle verfiigharen
abgebildet. Um einen Kampfer auszuwiahlen, ziehe den farbigen
it Hilfe des R-KNOPFES auf die entsprechende Figur. Ist Dein Kampfer 12

Flgure

Rahmen



marklen driicke START, um ihn auszuwihlen. Mochtest Du die
bt der auf dem ersten Kampfer. (Liu Kang” fiir Si
Repnle fiir Spieler 2). Dtucke nun einfach den R-KNOPF OBEN und STAI

Machte ein zweiter Spieler in den Wettkampf einsteigen, kann er dies |ederzentun
indem er seinen STARTKNOPF driickt. Dadurch kehren beide Spieler zum "Choose Your
Fighter"-Bildschirm ( hi Deines Kampfers) zuriick, wo jeder Spieler erneut einen
Kampfer auswahlen muB. Beide Spieler konnen denselben Kampfer wihlen. In diesem
Fall unterscheiden sie sich durch ihre Farbe. Die Spieler treten nun gegeneinander an,
woraufhin der Sieger den Wettkampf fortsetzt, wahrend fiir den Verlierer das Spiel
beendet ist.

OPTIONS bringt Dich zum Optionenbildschirm, wo mit Hilfe des R-KNOPFES
verschiedene Spielfunktionen modifiziert werden konnen.

Unter DIFFICULTY kannst Du entscheiden, ob das Spiel sehr leicht (Very Easy), leicht
(Easy). mmel (Medlum) schwer (Hard) oder sehr schwer (Very Hard) sein soll. Um den
ziehe den Cursor auf die gewiinschte Option, und driicke
einen beliebigen Knopf. Markiere dann DONE (Fertig) mit dem Cursor, und driicke START.

CREDITS IaBt Dich bestimmen, wie viele "Continues"” Du benutzen kannst, bevor das
Spiel beendet ist. Um die Zahl zu verringern oder zu erhdhen, driicke den R-KNOPF
RECHTS oder LINKS. Hast Du die gewiinschte Zahl von "Continues” erreicht, dann ziehe
den Cursor auf DONE (Fertig), und driicke START.

ZUSATZLICHE STEUERUNGEN: Der Aktivierer und die Steuerkonsole mit 3 Knopfen
teilen dieselbe Einstellung. Um die Konsole mit 6 Knopfen zu wahlen, bewegst Du Deinen
Cursor auf den Port, von dem aus Du spielen mochtest, und driickst Knopf A. Nachdem Du
Deine Wahl getroffen hast, bewegst Du den Cursor auf DONE (Fertig) und driickst START.

Um den Optionenschirm zu verlassen und zum HIT METERS

Titelbildschirm zuriickzukehren, driicke START.
Die erste Priifung eines Kampfers im AuBerwelt-
18 A'nzengel'élste griin. Jedesmal, wenn ein Krieger getroffen wird, erscheint ein

Spieler 1,

Im alten Shaolin-Wetthewerb haben die Meister der
ihr Leben ei um ihr Kénnen zu messen. »
In Shao Kahns” Wetthewerb in der AuRerwelt geht es um lﬁh ”&- "
noch viel mehr. Q =

| K3 Y
anderen ehrfurchtgebietenden Erdkrieger zu messen. Bei
allen Mortal Kombat-Kampfen kannst Du die Gesundheit der Krieger auf dem
Anzeigetafeln rechls oben und links oben auf dem Bildschirm ablesen"[Hit M
(Verl: ige) und'Timer" (Z 1. Zu Anfang jeder Runde ist die

DIE REGELN DER AUSSERWELT =<
Wetthewerb besteht darin, seine Kampfkunst mit der aller
weiteres Stiick einer roten Linie in der Anzeige (abhéangig von der Schwere des

~zuerst zwei Runden gewinnt, hat gesiegt und tritt

). Ist die i ganz rot, gilt er als k.o, und die Runde
geht an seinen Gegner. l‘-alls die Zen ahlmﬂ'. bevor ein Kampfer k.o. gesch!agen wurde,
wird derjenige mit den gennghsten Verletzungen zum Sieger erklarL er Kampfer der

d gegen den

Gegner an.
INWEIS: Steht nach fiinf Runden kein i fest, d
tllsq iert und scheiden aus dem Wettkampf aus.
omxsmpfer alle Kontrahenten besiegt hat, trifft er auf seinen ersten
rwelt, den damonischen Shang Tsung™. Da Tsung von

beide Kampfer

g
7 mﬁm Sllan Kahn" seine jugendlichen Starke zuriickerhalten hat, besitzt er nun

Krafte als auch eine beachtliche korperliche Gewandtheit.
oﬁm es einem Krieger, Tsung zu besiegen, dann steht ihm als nachstes der

f aewamge Kintaro im Kampi% gentber. Kintaro™ stammt aus demselben Geschlecht der

albmenschlichen Drachen, das auch Gord™ hervorgebracht hat. Voller Zorn iiber den Tod
seines Kameraden durch die Hand eines Sterblichen beschloB Kintaro, am Wettkampf

" teilzunehmen, um seinen Gefahrten zu rachen. Shao Kahn” gewihrte ihm dieses Privileg
" unter der Bedmgung daB er ihm fortan seine Dienste zur Verfiigung stelle.

Erst wenn ein Kampfer Kintaro™ besiegt hat, ist er des Kampfes mit Shao Kahn”
wiirdig, dem alleinigen Herrscher iiber die AuBerwelt. Bezwinge ihn, bereite seiner
Herrschaft ein Ende, und besteige den Thron des alleinigen Herrschers der AuBerwelt!

'3 KNOPFE

' VORWARTS ODER RUCKWARTS GEHEN: R-KNOPF LINKS oder RECHTS driicken

ABBLOCKEN: START driicken
DUCKEN: R-KNOPF UNTEN driicken
SPRINGEN: R-KNOPF OBEN driicken
SALTO VORWARTS ODER RUCKWARTS: R-KNOPF OBEN + LINKS oder RECHTS driicken
6 KNOPFE
VORWARTS ODER RUCKWARTS GEHEN: R-KNOPF LINKS oder RECHTS driicken
ABBLOCKEN: KNOPF Y oder B driicken

. DUCKEN: R-KNOPF UNTEN driicken

" SPRINGEN: R-KNOPF OBEN driicken

SALTO VORWARTS ODER RUCKWARTS: R-KNOPF OBEN + LINKS oder RECHTS driicken

DIE KUNST DES KOMBAT II- KAMPFES:

DIE GRUNDBEWEGUNGEN:

. Die Kunst des Kombat: iert schon seit Ein kluger Kampfer
hepmnt sein Training mit den Schlichen der Verteidigung. Es ist weitaus sinnvoller, zu lernen,
wie man Schldgen entgeht oder sie abwehrt, als selbst chlage auszuteilen. Denn ein
Kampler der einen Schlag ausfiihrt, ist in diesem Moment leicht anzugreifen. Hier die
(gemaR den Standardeinstellungen):




Wenn em Krieger dle Verteidigung beherrscht, kann er sich dem Erlernen der

Angriff - Punch (Schiag) und Kick (T ml) zuwenden.
In Verbindung mit einer guten i tik solite es mo sein, die
meisten Gegner mit l:'|'|fz dieser Techniken zu besiegen. Hier die
Angril
3 KNOPF

E
PUNCH (NIEDRIG): KNOPF A driicken
PUNCH (HOCH): Vor oder Zuriick + A driicken A 3 C

m:'a::

hn.sielm

'nnd
Dusie

mmgl.lbmgknmstbu schen bald B i
Kombinationen kannst Du den Gegner mehrmals twﬁen, bevor er die Chance

sind ein

Kampfer hat unterschiedliche Starken und Schwachen, was G

angeht. Wenn Du diese verschiedenen Stile erkennst, kannst

abwehren oder Dir zunutze machen.

TS ABELLE fur Control Pad mit 3 Knopfen

KICK (NIEDRIG): KNOPF B driicken /v 2 ‘; +Vor + Zuriick +Oben +Unten
KICK (HOCH): KNOPF C driicken 2 £ =
6 KNOPFE iﬁ 4 er Hoher Hoher f Flying Punch | Uppercut
PUNCH (NIEDRIG): KNOPF A driicken { Pui urf Punch | Punch/Wur
PUNCH (HOCH): KNOPF X driicken KNOPF B Niedriger Niedriger | Foot Sweep | Flying Kick | Hocke und
KICK (NIEDRIG): KNOPF C driicken { Kick Kic niedriger
KICK (HOCH): KNOPF Z driicken % G
KAMPFBEWEGUNGEN FUR FORTGESCHRITTENE: Wf R
_Beiden B fiir F g werden die Grundbewegungen genutzt, um KNOPF ¢ "a';ﬁ' Hﬂgﬁ' Roundhouse | Flying Kick nggfﬂga
Kampt ickel ke aber, daB sie dem Gegner zwar W’ AT ATTT—k ST S T
mehr Schaden zufiigen, leider ahet auch langsamer sind. Hier die Bewegungen fiir
Fortgeschrittene: KNO
UPPERCUT: DUCKEN + HOHER oder NIEDRIGER PUNCH < %
FOOT SWEEP: B-KNOPF ZURUCK + NIEDRIGERKICK HBERSICHTSTABELLE fir Arcade Pad mit 6 Knopfen
ROUNDHOUSE (Tritt aus einer Wirbelbewegung heraus): ZURUCK + HOHER KICK "N 1 v Z K Ob: Unt
FLYING PUNGH (SCHLAG AUS DER LUFT): SPRINGEN oder SALTO ; S i e e
& e, KNOPF A Niedri Wurf Niedri Flying Punch | U t
FLYING KICK (Tritt aus der Luft): SPRINGEN oder SALTO { Punch/War " WLl e
SPElgf%L%’éwe’ggﬁ éEN RiOI'F X Hoher Punch | Hoher Punch | Hoher Punch | Flying Punch | Uppercut
Um einen Wettbewerb auf der Erde zu gewinnen, mag es geniigen, ein Meister des —ﬁ, T == — - A
"Kombats" zu sein, doch in der feindlich gesinnten AuRerwelt kommt es mehr auf die F e N'f(?&ge' N'f('i‘,':'ﬁ'e' FootSweep | Flying Kick “:i';'&fi "'e‘:’
Kriegerqualitaten an. Wahrend der Vorberemmgsphase fiir diesen entscheidenden Kicl?
Wetthewerb hat jeder Krieger bis zur F - = - T
geiibt. Fiir diese Bewegungen braucht der Kampfer LT T spmtuelle oder iibernatiirliche KNUPTL HoherKick | Hoher Kick | Roundhouse | Flying Kick E:ﬁgfl(t:ga
Energien, Ko g oder M fahi - auBerst 3
Hlﬁsmmel mit oft vernichtenden Konsequenzen fiir den Gegner. KN(]I’EB AT AT AT ALhIook ATET
DIE WEISHEIT DES KRIEGERS: oder Y!
* Geduld ist der stark des Kriegers. Warte den Angriff des 0 ab, -
und starte den Gegenangriff ersl dann wenn der Gegner am verwundbarsten ist.
* Genaues Timing ist das Geheil der meisten B Ubung macht den Meister! 14




LIU KANG™

SPEZIALBEWEGUNGEN:
3 KNOPFE

STANDARD-FEUERBALL:
Vor, Vor + Punch

FEUERBALL AUS DER HOCKE:
Var, Vor, Pun

LYING KICK (chk aus
der Luft): Vor, Vur, Hoher Kick
FAHRRAD-KICK: Niedrigen Kick 5 Sekunden
gedriickt halten, dann loslassen.
SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNOPFE
STANDARD-FEUERBALL: Vor, Vor, Hoher
Punch
FEUERBALL AUS DER HOCKE: Vor, Vor,
Niedriger Punch
FLYING KICK (KICK AUS DER LUFT):
Vor, Vor, Hoher Kick
FAHRRAD-KICK: Niedrigen Kick 5 Sekunden

halten, dann

P KINGLAO-

o SPEZIALBEWEGUNGEN:
3KNOPFE

TELEPORT: Unten, Oben
HUTWURF: Zuriick, Vor

+ Schlag

GESCHOBKICK: Unten +
Hoher Kick am hochsten
Punkt des Sprunges
WIRBELWIND-DREHUNG: Oben, Oben,
Niedriger Kick (zum Iangesemen Wirbeln
Niedrigen Kick immer wieder antippen)
SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNOPFE
TELEPORT: Unten, Oben

HUTWURF: Zuriick, Vor + Niedriger Schlag
GESCHOBKICK: Oben, Unten + Hoher Kick am
haochsten Punkt des Sprunges
WIRBELWIND-DREHUNG: Oben, Oben,
Niedriger Kick (zum fortgesetzten Wirbeln
Niedrigen Kick immer wieder antippen)

1 JOHNNY CAGE™
SPEZIALBEWEGUNGEN: 3
3

GRUNE FLAMME (NIEDRIG):
Zuriick nach Vor + Schlag
GRUNE FLAMME (HOCH): Vor
nach Zuriick + Schlag
SCHATTENKICK: Zuriick, Vor, Niedriger Kick
SCHATTEN-UPPERCUT: Zuriick, Unten,
Zuriick + Schlag

NIEDRIGES ABBLOCKEN: Abblocken + Punch

SPEZIALBEWEGUNGEN: 3 KNOPFE

GRUNE FLAMME (NIEDRIG): Halbkreis von
Zuriick nach Vor, Niedriger Punch

GRUNE FLAMME (HOCH): Halbkreis

von Vor nach Zuriick, Hoher Punch
SCHATTENKICK: Zuriick, Vor, Niedriger Kick
SCHATTEN-UPPERCUT: Zuriick, Unten,
Zuriick, Hoher Punch

NIEDRIGES ABBLOCKEN: Abblocken +
Niedriger Punch

e
SPEZIALBEWEGUNGEN:
3KNOPFE
SAURE SPUCKEN: Vor, Vor
+ Schlag
ENERGIEBALL: Zuriick,
Zuriick, Punch
UNSICHTBARKEIT: Abblocken

festhalten, Oben, Oben, Unten,
Abblocken loslassen, Punch

'GLEITKICK: Zuriick + Niedriger Kick + Hoher Kick

SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNGPFE
SAURE SPUCKEN: Vor, Vor, Hoher Punch
ENERGIEBALL: Zuriick, Zuriick, Hoher

Punch + Niedriger Punch
UNSICHTBARKEIT: Abblocken festhalten, Oben,
Oben, Unten, Abblocken loslassen, Hoher Punch
Gleitkick: Zuriick + Hoher Kick + Niedriger Kick

©. S SUBZERO™
| g;QMLBEWEGUNGEN
@) | DEEPFREEZE (EINFRIEREN
’ DES GEGNERS): Von Unten
nach Vor + Niedriger Schiag
- GROUND FREEZE (BODEN
VEREISEN): Von Unten nach
Zuriick + Niedriger Tritt
GLEITKICK: Zuriick + Hoher Kick + Niedriger Kick
SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNOPFE
DEEP FREEZE (EINFRIEREN DES GEGNERS): Von
Unten nach Vor + Niedriger Schlag
GROUND FREEZE (BODEN VEREISEN):

Von Unten nach Zuriick, Niedriger Kick
GLEITKICK: Zuriick + Hoher Kick + Niedriger Kick
r{ SHANG TSUNG™
SPEZIALBEWEGUNGEN:
FLAMMENSCHADEL:
Zuriick, Zuriick + Schia sg 1),
Zuriick, Zuriick, Vor + Schlag
A (2), Zuriick, Zuriick, Vor, Vor
= +Schlag (3)
LIU KANG™: Zuriick, Zuriick, Vor, Vor, Abblocken
KUNG LAO™: Zuriick, Unten, Zuriick, Hoher Kick
JOHNNY CAGE": Zuriick, Zuriick, Unten, Punch
REPTILE™: Unten; Oben, Unten + Punch
SUB ZERO™: Vor, Unten, Vnr, Punch
JAX": Unten, Vor, Zuriick, Hoher Kick
MILEENA™: Punch 2 Sekunden lang
festhalten, dann loslassen
BARAKA™: Unten, Unten, Niedriger Kick
SCORPION™: Oben, Oben

3 KNOPFE
VERWANDLUNGEN:
KITANA™: Abblock Abblock
RAYDEN": Unten, Zuriick, Vor, Niedriger Kick

SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNOPFE
FLAMMENSCHADEL: Zuriick, Zuriick,

Hoher Punch (1) Zuriick, Zuriick, Vor,

Hoher Punch (2) Zuriick, Zuriick, Vor,

Vor, Hoher Punch (3)

VERWANDLUNGEN:

LIU KANG™: Zuriick, Zuriick, Vor, Vor, Abblocken
KUNG LAO™: Zuriick, Unten, Zuriick, Hoher Kick
JOHNNY CAGE™: Zuriick, Zuriick,

Unten, Niedriger Punch

REPTILE™: Unten, Oben, Unten + Hoher Punch
SUB ZEROQ™: Vor, Unten, Vor, Hoher Punch
KITANA™: Abblock

JAX": Unten, Vor, Zuriick, Hoher Kick
MILEENA™: Hohen Punch 2 Sekunden

lang festhalten, dann loslassen

BARAKA™: Unten, Unten, Niedriger Kick
SCORPION™: Oben, Oben

RAYDEN™: Unten, Zuriick, Vor, Niedriger Kick

KITANA™
SPEZIALBEWEGUNGEN:

3 KNOPFE

FACHERHIEB: Punch + Zuriick
FACHERWURF: Vor, Vor

+ Schlag

FACHERLIFT: Zuriick, Zuriick,
Zuriick + Schlag

SQUARE WAVE PUNCH: Von Vor nach Zuriick +
Schlag

SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNGPFE
FACHERHIEB: Zuriick + Hoher Schlag
FACHERWURF: Vor, Vor, Hoher Punch

+ Niedriger Punch

FACHERLIFT: Zuriick, Zuriick, Zuriick,

Hoher Punch

SQUARE WAVE PUNCH: Von Vor nach

Zuriick, Hoher Punch .




JAX™

SPEZIALBEWEGUNGEN:

3 KNOPFE

BODENSTAMPFER: Niedrigen

Kick 3 Sekunden lang gedriickt

halten, dann loslassen

GREIFEN: Vor, Vor, Punch

S SUPER SLAM: Niedrigen Punch
les

SCHALLWELLE: Halbkreis von Vor nach
Zuriick, Hoher Kick

BACKBREAKER: Abblocken, wéhrend sich
Jax und sein Gegner in der Luft befinden.

SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNOPFE

BODENSTAMPFER: Niedrigen Kick 3 Sekunden
lang gedriickt halten, dann loslassen

GREIFEN: Vor, vor, Niedriger Punch
SUPER SLAM: Hohen Punch wahrend

des Wurfmanévers antippen
SCHALLWELLE: Halbkreis von Vor nach
Zuriick, Hoher Kick

BACKBREAKER: Abblocken, wéhrend sich
Jax und sein Gegner in der Luft befinden.

Y MILEENA™

SPEZIALBEWEGUNGEN:

\ 1A

O, =/ 3KNOPFE

" SRy \\ TELEPORT-KICK: Vor, Vor,
Hoher Tritt

s ﬁ“ ROLLANGRIFF: Zuriick,

w@ivdWa Zuriick Unten, Hoher Kick
SAI-MESSERWURF: Niedrigen

Punch 2 Sekunden lang gedriickt

halten, dann loslassen

SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNOPFE
TELEPORT-KICK: Vor, Vor, Niedriger Kick
ROLLANGRIFF: Zuriick, Zuriick,

Unten, Hoher Kick

SAI-MESSERWURF: Hohen Punch 2 Sekunden
lang gedriickt halten, dann loslassen

KA™
SPEZIALBEWEGUNGEN: 3
KNOPFE

BLADE SWIPE: Zuriick

+ Punch

BLADE SPARK: Unten bis
Zuriick + Schlag

BLADE FURY: Zuriick,
Zuriick, Zuriick, Punch

DOPPELKICK: Hohen Kick dreimal antippen,
wenn Baraka dicht beim Gegner steht
SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNOPFE

BLADE SWIPE: Zuriick + Hoher Punch

BLADE SPARK: Unten bis Zuriick,

Hoher Punch

BLADE FURY: Zuriick, Zuriick,

Zuriick, Niedriger Punch

DOPPELKICK: Hohen Kick dreimal

antippen, wenn Baraka dicht beim

Gegner steht
SCORPION™

SPEZIALBEWEGUNGEN:

N, 3KNOPFE
| SPEER: Zuriick, Zuriick,
\ ‘ Punch

KODER: Von Unten nach
Zuriick + Schlag
SCHERE: Von Vor nach
Zuriick, Niedriger Kick
LUFTWURF: Abblocken, wéhrend
sich Scorpion und sein Gegner in der
Luft befinden.
SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNOPFE
SPEER: Zuriick, Zuriick, Niedriger Punch
KODER: Von Unten nach Zuriick, Hoher Punch
SCHERE: Von Vor nach Zuriick, Niedriger Kick
LUFTWURF: Abblocken, wéhrend sich
Scorpion und sein Gegner
in der Luft befinden.

== RAYDEN™

@  SPEZIALBEWEGUNGEN:
3KNOPFE
BLITZSCHLAG: Unten bis
Vor + Schlag
DONNERSCHLAG AUS DER LUFT:
Zuriick, Zuriick, Vor

SPEZIALBEWEGUNGEN: 6 KNOPFE
BLITZSCHLAG: Unten bis Vor, Niedriger Punch
DONNERSCHLAG AUS DER LUFT: Zuriick,
Zuriick, Vor

TELEPORT: Unten, Oben

SCHOCK: Hohen Punch 3 Sekunden
festhalten, dann loslassen, wenn Rayden
sich neben einem stehenden Gegner

befindet
KINTARO™

Als Goro™
vermiBt wird,
iibernimmt
Kintaro™ seine
Position als
Oberbefehishaber
von Shao Kahns™
Armee. Er ist starker

nd

als und
voller Zorn iiber Goros Niederlage.
Kintaro schwart, sich an den
Erdkriegern zu rachen, die fiir Goros™
Schicksal verantwortlich sind.

SHAO KAHN™

Der alleinige Herrscher iiber
T die AuBerwelt regiert die
i Astralebenen von Shokan und
alle umliegenden Konigreiche.
Vor 500 Jahren verbannte er
H den Formverwandler Shang
Tsung™ in das Mnlterreich?dle
Erde), wo er fiir seine
Verbrechen biien sollte. Shang Tsung™ sollte
die Furien aus dem Glelchgewmht bringen und
so die Di i er Erde a
Diese Schwache der Portale wiirde es Kahn
und seinen Gefolgsleuten ermdglichen, auf der
Erde ihr Unwesen zu treiben und die
Erdbewohner in einen Abgrund der Finsternis
und des Chaos zu stiirzen. Erst dann wiirde
Shang Tsungs™ Name
reingewaschen und
der Fluch von ihm
genommen werden.

=]




GARANTIE LIMITEE

ACCLAIM™ garantit a I'acheteur initial de ce produit ACCLAIM™ que le support sur lequel est
enregistré le programme informatique est exempt de tout défaut de matiére premiére ou-de vice
de fabrication pour une période de quatre vingt dix (30) jours a compter de la date d’achat. Ce
logiciel ACCLAIM™ est vendu “tel quel”, sans aucune garantie expresse ou implicite,-et
A&LAIM“ n’est responsable daucune perte ni d’aucun dommage résultant de l'utilisation de
ce programme. Pour une période de quatre vingt dix (90) jours, ACCLAIM™ accepte de réparer
ou de remplacer, a sa discrétion, gratuitement, tout produit logiciel ACCLAIM”, qui aura été
retourné au Service Clientéle, port payé, accompagné d'une preuve de la date d'achat. Le
remplacement gratuit de la cartouche a I'acheteur initial représente toute I'étendue de notre
responsabilité. Veuillez adresser a:

ACCLAIM®, DISTRIBUTED BY

GAUMONT COLUMBIA TRISTAR HOME VIDEO

Division Acclaim

31, Rue Lois Pateur,92200, Boulogne-Billancourt, France

Pour plus d'informations sur les jeux Acclaim, voux pouvez consulter:
 Le minitel au 36-15 ACCLAIM » Le vocal ACCLAIM au 36.68.10.25

Comptez un délai de 28 jours a dater de votre envoi pour que Nous vous renvoyions
la cartouche.

Cette garantie ne s'applique pas a I'usure normale. Cette garantie ne s‘appliquera pas et sera
invalide au cas ou le défaut du produit logiciel ACCLAIM™ résulterait d'un usage abusif ou
déraisonnable, d’un mauvais traitement ou d’un manque de soins.

CETTE GARANTIE EXCLUT TOUTE AUTRE GARANTIE ET AUCUNE DEMANDE OU
RECLAMATION DE QUELQUE NATURE QUE CE SOIT NE LIERA OU N'ENGAGERA ACCLAIM™.
LES GARANTIES IMPLICITES APPLICABLES A CE PRODUIT LOGICIEL, Y COMPRIS LES
GARANTIES DE QUALITE MARCHANDE ET D’ADAPTATION A UN USAGE PARTICULIER, SONT
LIMITEES A UNE PERIODE DE QUATRE VINGT DIX (90) JOURS, COMME EXPLIQUE CI-DESSUS.
EN AUCUN CAS, ACCLAIM™ NE SERA TENU RESPONSABLE DE DOMMAGES SPECIAUX,
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“Mortal Kombat®ll, HE%W(SM Start pour aller a I'écran Options. Vous aurez

. comment rendre votre jeu compatible avec un controleur a 6 boutons.

" RIEN__. RIEN NE PEUT VOUS PREPARER....

1y a’500 ans, Shan, TsunF' . célébre pour ses cglpaci!és de métamorphose, fut banni du
de Extérieur et exilé sur le Royaume Patrie (la Terre) en raison des crimes qu'il avait
is. Avec I'aide de son éléve Goro”, un infame dragon mi-humain, il devait expier ses
fautes, en désequilibrant les Furies du royaume, permettant ainsi a son maitre Shao Kahn" et
ases s de penétrer dans I'empire et d'y régner pour |'éternite.

s Monde Extérieur, marqué par son échec, et menacé d'exécution par Shao
seigneur supréme du Monde Exterieur, des Plaines Astrales de Shokan et des
ironnants. Goro ayant apparemment été tue, la fin de Shang Tsung” semblait
che. Mais ce dernier mentionna son plan de vengeance a Kahn, un plan si diabolique et

: mliﬁws, que Kahn se laissa persuader de lui accorder une derniére chance. Il attira ses

adversaires dans le bizarre érieur ou ils allaient relever un nouveau défi. Un
tournoi présidé par Shao Kahn"en personne.
Aujourd'hui, le tournoi commence... de nouveau!

} QUE LE TOURNOI COMMENCE

1. Vérifiez que votre console est éteinte (OFF).
' 2.Insérez votre cartouche Mortal Kombat comme indiqué dans le manuel
de votre Sega™ Mega Drive™.

~ 3. Allumez la console (ON). Lorsque vous voyez apparaitre I'écran titre de

deux choix: START Commencer jeu) ou OPTIONS. Appuyez sur le
BOUTON-Ders le HAUT ou le BAS pour mettre votre choix en
surbrillance; puis appuyez sur le bouton START.

REMARQUE: Au départ, votre jeu est configuré pour le contrdleur
a3 boutons et I'Activator. Si vous voulez utiliser un contréleur a 6
boutons, veuillez vous référer aux instructions de la page 5 pour savoir

Si vous choisissez Start Game, vous participerez un combat a 1 joueur

. pour le titre de Grand Champion. Mais, vous devez d'abord sélectionner un combattant.
t écran de selection du guerrier (Warrior selection screen) affiche tous les portraits des _

guerriers disponibles. Pour sélectionner un guerrier, placez le cadre de couleur dessus a

3 I'aide du BOUTON-D. Lorsque le guerrier de votre choix est
encadré, appuyez sur le BOUTON START pour le sélectionner.
Pour sélectionner un combattant au hasard, laissez le cadre
sur le premier guerrier (Liu Kang' pour le joueur 1, Re{nilé" pour
le joueur 2) et appuyez sur HAUT et sur le BOUTON START.

_ Si un deuxieme joueur veut participer au tournoi, il peut se
Lmndve avous n'importe quand en appuyant sur le BOUTON

TART. Les deux joueurs retournent alors a I'écran de
sélection du guerrier, ot ils doivent a nouveau choisir leur
combattant. Les deux joueurs peuvent choisir le méme




s distinguer facilement. Les deux joueurs s' alors; le
progression dans le Tournoi et la partie du perdant prendra fin.

OPTIONS fait apparaitre I'écran des OPTIONS, ou vous lﬂ,l.ll"‘vez modifier un certain
nombre de caractéristiques du jeu avec les FLECHES du BOUTON-D.

DIFFICULTY (DIFFICULTE) vous permet de régler le jeu sur V.er_y.Eas‘,(T rés facile), Easy
(Facile), Medium (Moyen), Hard (Difficile) ou Very Hard (Tres difficile). Pour régler le niveau
de difficulté, placez le curseur sur votre choix et appu‘ez sur un bouton quelconque. Puis
placez le curseur sur DONE (TERMINE) et appuyez sur le bouton START.

CREDITS vous permet de décider combien de “"continues” vous pouvez utiliser avant que
votre partie ne soit terminée. Pour augmenter ou diminuer vos crédits, appuyezsurle
BOUTON-D vers la DROITE ou la GAUCHE. Quand vous avez sélectionné le nombre de crédits
de votre choix, placez le curseur sur DONE et appuyez sur le bouton START.

CONTROLES SUPPLEMENTAIRES L'Acti et le controleur a trois b profitent de
la méme configuration. Pour sélectionner le controleur a 6 boutons, placez le curseur sur le
port a partir duquel vous voulez jouer et appuyez sur le bouton A pour sélectionner. lél_}engs_ll_s

?uerrier. Dans ce cas-13, les deux guerriers seront de couleurs différentes, ce qui permet de
e sa

que votre sélection est faite, placez le curseur sur DONE et appuyez sur le BOUTON %

Pour quitter I'écran des options et retourner a I'écran titre, appuyez sur
le BOUTON START.

REGLES DU MONDE EXTERIEUR

Alors que les combattants du tournoi original d*arts martiaux Shaolin pariaient leurs vies,
dans le tournoi du Monde Extérieur de Shao Kahii', ils parient encore plus!!

Le tournoi du Monde Extérieur teste d'abord les capacités
de combat des guerriers en leur faisant combattre tous les
guerriers de la Terre. Dans les batailles de Mortal Kombat, des
compteurs situés dans les coins supérieurs gauche et droit de
I'écran mesurent la santé des guerriers. ["Hit meters" /" Timer"]
(Compteur de coups/Chrono). Au début de chaque round, les
compteurs sont completement verts, mais chaque fois qu‘un
guerrier recoit un coup, une g ité de rouge proporti 1l
a la blessure s'ajoute au compteur. Lorsque la barre d'un
guerrier devient complétement rouge, il est mis K.0. et son
adversaire gagne le round. Si le temps imparti s'est écoulé
avant que |'un des combattants ne soit mis K.0, celui qui est le

HIT METERS

Si un guerrier arrive a vaincre Tsung, il devra affronter Kintaro™. Ce dernier appartient a
la méme race de dragons mi-humains qui ont engendré Goro™. Tres affecte par la mort de son
camarade aux mains des mortels, Kintard™ veut participer au tournoi pour prendre sa
revanche. Shao Kahn™ lui accorde ce privilege en échange de sa servitude.

Si vous arrivez a vaincre Kintard”, vous allez pouvoir affronter Shao Kahr', le seigneur
supréme du Monde Extérieur. Si vous sortez vainqueur de ce combat, vous mettrez fin a son
pouvoir et deviendrez le guerri éme du Monde Extérieur!

3 BOU
POUR AVAI
POUR BLOQUER: appuyez sur e BOUTON START.

POUR VOUS ACCROUPIR: appuyez sur le BOUTON-D vers le BAS.

POUR SAUTER:-appuyez sur le BOUTON-D vers le HAUT.

POUR FAIRE UN SAUT PERILLEUX AVANT OU ARRIERE: appuyez sur le BOUTON-D vers le
HAUT + la GAUCHE ou la DROITE.

6 BOUTONS

POUR AVANCER OU RECULER: appuyez sur le BOUTON-D vers la GAUCHE ou la DROITE.
POUiBI.OOUER: appuyez sur le BOUTON Y ou B.

POUR VOUS ACCROUPIR: appuyez sur le BOUTON-D vers le BAS.

POUR SAUTER: appuyez sur le BOUTON-D vers le HAUT.

POUR FAIRE UN SAUT PERILLEUX AVANT OU ARRIERE: appuyez sur le BOUTON-D vers le
HAUT + la GAUCHE ou la DROITE.

L"ART DE KOMBAT II:

MOUVEMENTS DE BASE:

* L'art du combat est identique a celui qui a été établi il y a des milliers d'années. Un
guerrier sage par app les de défense. Il est beaucoup plus
important d'apprendre a eviter les coups que de savoir comment les assener, car un
adversaire qui attague est é é Les lecons défensives sont
I i (selon les réglages par défaut):

Lorsqu'il maitrise bien la défense, un guerrier peut commencer a apprendre les
I s d'attaque fond les coups de poing et de pied. Associés a des

S
OU RECULER: appuyez sur le BOUTON-D vers la GAUCHE ou la DROITE.

moins blessé est déclaré vainqueur. Le premier guerrier a
agner deux rounds, gagne le match, et passe a
adversaire suivant.

REMARQUE: si cing rounds se déroulent sans qu'un -
match soit gagné, les deux combattants seront disqualifiés du tournoi.

Lorsqu'un guerrier a vaincu les autres combattants du tournoi, il affronte alors le premier
de ses hotes du Monde Extérieur, le démon Shang Tsung". Ce dernier a retrouvé sa jeunesse
grace a son maitre Shao Kahn" etil y de des p ainsi que des

efficaces, ces mouvements vous suffiront pour vaincre la plupart des
adversaires. Les mouvements d'attaque de base sont les suivants:

3 BOUTONS

POUR DONNER UN COUP DE POING (BAS): appuyez sur le BOUTON A.
POUR DONNER UN COUP DE POING (HAUT): appuyez sur le BOUTON A
et vers I'avant ou 'arriére.

POUR DONNER UN COUP DE PIED (BAS): appuyez sur le BOUTON B.
POUR DONNER UN COUP DE PIED (HAUT): appuyez sur le BOUTON C.

i1s



6 BOUTONS

POUR DONNER UN COUP DE POING (BAS): appuyez sur le BOUTON A.
POUR DONNER UN COUP DE POING (HAUT): appuyez sur le BOUTON X.
POUR DONNER UN COUP DE PIED (BAS): appuyez sur le BOUTON C.
POUR DONNER UN COUP DE PIED (HAUT): appuyez sur le BOUTON Z.

M?UVEMENTIS PLUS ELABORES
plu:

borés utilisent les de base et les enchainent afin
d'obtenir des plus C dant, bien que ces causent plus
de dégats, ils sont plus lents. Les plus élab sont les sui

POUR DONNER UN UPPERCUT: S’ACCROUPIR + COUP DE POING HAUT ou BAS.
POUR FAIRE UN BALAYAGE: ARRIERE + COUP DE PIED BAS.
POUR DONNER UN COUP DE PIED CIRCULAIRE: ARRIERE + COUP DE PIED HAUT
POUR EXECUTER UN COUP DE POING A LA VOLEE: SAUTER ou SAUT PERILLEUX + COUP DE
POING BAS ou HAUT.
POUR EXECUTER UN COUP DE PIED A LA VOLEE: SAUTER ou SAUT PERILLEUX + COUP DE
PIED BAS ou HAUT.
MOUVEMENTS SPECIAUX:

Etre un maitre de combat est peut-étre suffisant pour gagner les tournois de la Terre,
mais pour ce qul est de I'hostile MLIU KANG™

A‘rres avoir gagne le tournoi Shaolin et vaincu Shang Tsung’, qu'il renvoya piteux au

onde E r, Liu Kang" ases Il trouva sa maison sacree en ruine, et

ses freres Shaolin engages dans une diabolique bataille contre une horde de guerriers du
Monde Extérieur, des amis de Tsung et de ses serviteurs. |l voyage maintenant dans le
sombre royaume et cherche a se venger...

MOUVEMENTS SPECIAUX: 3 BOUTONS
BOULE DE FEU STANDARD: avant, avant + coup de poing
BOULE DE FEU BASSE: avant, avant, coup de poing
COUP DE PIED A LA VOLEE: avant, avant, coup de pied haut
COUP DE PIED ENscISEAUX maintenir coup de pied bas

puis

OUVEMENTS SPECIAUX: 6 BOUTONS
BOULE DE FEU STANDARD: avant, avant, coup de poing haut
BOULE DE FEU BASSE: avant, avant + bas, coup de poing bas
COUP DE PIED A LA VOLEE: avant, avant, coup de pied haut
coup DE5PIED EN CISEAUX: maintenir coup de pied bas enfonce
puis

1

CARTE DE REFERENCE RAPIDE pour controleurs a 3 boutons
Normal +Avant +Armiere +Haut +Bas
mi Coup de poing | Coup de poing Coup de Coup de poing | Uppercut
P : jecti jecti poing haut alavolée
BOUTON B |Coup de pied bas | Coup de pied bas| Balayage Coup de pied | Crouched
alavolée Coup de
pied bas
BOUTON € Coup de Coup de Coup de pied Flying Kick  |Coup de pied
pied haut pied haut circulaire haut accroupi
BOUTON blocage blocage blocage blocage blocage
START

CARTE DE REFERENCE RAPIDE pour coniroleurs a 6 boutons

Normal +Avant +Arriere +Haut +Bas
| BOUTON A | Coup de poing Coup de poing Coup de Coup de poing | Uppercut
bas/projection | haut/projection poing haut alavolée

BOUTON B | Coup de pied bas | Coup de pied bas | Balayage Coup de pied | Crouched

ERERTIET Coup de

L pied bas
Bﬁi'l'uﬂ C Coup de Coup de Coup de pied Flying Kick  |Coup de pied
pied haut pied haut circulaire haut accroupi

IWH'I‘UN blocage blocage blocage blocage blocage

START




| PROFILS DES GUERRIERS

MOUVEMENTS SPECIAUX:
3BOUTONS

BOULE DE FEU STANDARD:
avant, avant + coup de poing
BOULE DE FEU BASSE: avant,
avant, coup de poing

COUP DE PIED A LA VOLEE: avant, avant, coup
de pied haut

COUP DE PIED EN CISEAUX: maintenir coup
de pied bas enfonce pendant 5 secondes

puis relacher S

MOUVEMENTS SPECIAUX: 6 BOUTONS
BOULE DE FEU STANDARD: avant, avant, coup
de poing haut

BOULE DE FEU BASSE: avant, avant + bas,
coup de poing bas <

COUP DE PIED A LA VOLEE: avant, avant, coup
de pied haut

COUP DE PIED EN CISEAUX: maintenir coup
de pied bas enfonce pendant 5 secondes
puis relacher

F,,ﬁ = LIU KANG”

pa= KNG :
r MOUVEMENTS SPECIAUX: 3

BOUTONS

TELEPORT: bas, haut

Coup du chapeau: arriére,

avant + coup de poing bas

"COUP DE REVOLVER": bas +

coup de pied haut au sommet d'un saut

TORNADE: haut, haut, coup de pied bas

(Continuez d'appuyer sur Coup de pied bas

pour continuer a tourner)

COUP DU CHAPEAU: arriére, avant +

coup de poing i

MOUVEMENTS SPECIAUX: 6 BOUTONS

TELEPORT: bas, haut

COUP DU CHAPEAU: arriére, avant + coup de

poing bas

"COUP DE REVOLVER": haut, bas + coup de

pied haut au sommet d'un saut

TORNADE: haut, haut, coup de pied bas
(Continuez d'appuyer sur Eoup‘:ie pied bas

pour continuer a tourner)
COUP DU CHAPEAU: arriére, avant + coup de
poing bas

JOHNNY CAGE
MOUVEMENTS SPECIAUX:
3BOUTONS
FLAMME VERTE (BASSE):
arriére vers I'avant + coup
de poing
FLAMME VERTE (HAUTE): avant
vers l'arriére + coup de poing
SDU? ld)E PIED SHADOW: arriére, avant, coup
e pie:

UPPERCUT SHADOW: ARRIERE, BAS, ARRIERE
+ COUP DE POING
COUP BAS: blocage + coup de poing
MOUVEMENTS SPECIAUX: 6 BOUTONS
FLAMME VERTE (BASSE): demi-cercle de
l'arriére vers I'avant, coup de poing bas
FLAMME VERTE (HAUTE): demi-cercle de
I'avant vers I'arriére, coup de poing haut
COUP DE PIED SHADOW: arriere, avant, coup
de pied bas
UPPERCUT SHADOW: arriére, bas, arriére,
coup de poing haut
COUP BAS: blocage + coup de poing bas

coup de poing

BOULE DE FORCE: arriére,
GLISSADE: arriére + coup de pied bas + coup
de pied haut

r» j] REPTILE™
ﬁ /

2 A arriere, coup de poing
MOUVEMENTS SPECIAUX: 6 BOUTONS

{

MOUVEMENTS SPECIAUX: 3
INVISIBILITE: maintenir blocage enfoncé +

BOUTONS

JET D'ACIDE: avant, avant +
haut, haut, bas, relacher blocage, coup de
poing

JET D'ACIDE: avant, avant, coup de poing bas
BOULE hﬁ FORCE: arriére, arriére, coup de

poing haut + coup de poing bas
= maintenir blocage enfoncé +
haut, haut bas, relacher blocage, coup de poing
Gl = arriére + coup de pied bas
+coupde haut
= 'SUB ZERO
MOUVEMENTS SPECIAUX:
+ 3BOUTONS
' CONGELATION: du bas vers
l'avant + coup de poing bas
- GELDUSOL: du bas vers
I'arriére, coup de pied bas
GLISSADE: arriére + coup de pied haut +
coup de pied bas

MOUVEMENTS SPECIAUX: 6 BOUTONS
CONGELATION: du bas vers I'avant + coup de
poing bas

GEL DU SQL: du bas vers I'arriére, coup de
pied bas

GLISSADE: arriére + coup de pied haut +
coup de pied bas

N SHANG TSUNG

[ MOUVEMENTS SPECIAUX: 3
) 5 “BOUTONS

‘ TETES DE MORT ENFLAMMEES:
5 \ arriére, arriére + coup de poing
v \ (une), arriére, arriére, avant +
3 coup de poing (deux). arriére,
arriére, avant, avant + coup de poing (trois).
METAMORPHOSES:
LIUKANG™: arriére, arriére, avant,
avant, blocage
KUNG LAO": arriére, bas, arriére, coup de

pied ha

JOHNNY CAGE™: arriére, arriére, bas, coup
de poing -

REPTILE™: bas, haut, bas + coup de poing
SUB ZERO™: avant, bas, avant, coup de poing
KITANA®: blocage, blocage, blocage

JAX™ bas, avant, arriére, coup de pied haut
MILEENA™: maintenir le coup de poing
pendant deux secondes, puis relacher
BARAKA™: bas, bas, coup de pied bas
SCORPION™: haut, haut

RAYDEN™: bas, arriére, avant, coup de

pied bas g

MOUVEMENTS SPECIAUX: 6 BOUTONS
TETES DE MORT ENFLAMMEES: arriére,
arriére, coup de poing haut (une) arriére,
arriére, avant, coup de poing haut (deux)
arriére, arriére, avant, avant, coup de poing
haut (trois).

METAMORPHOSES:

LIU KANG™: arriére, arriére, avant,

avant, blocage

KUNG LAO™: arriére, bas, arriére, coup de
pied haut

JOHNNY CAGE™: arriére, arriére, bas, coup
de poing bas

REPTILE™: bas, haut, bas + coup de poing haut
SUB ZERO™: avant, bas, avant, coup de
poing haut

KITANA™: blocage, blocage, blocage

JAX": bas, avant, arriére, coup de pied haut
Mileena: maintenir le coup de poing haut
pendant deux des, puis relach
BARAKA™ bas, bas, coup de pied bas
SCORPION™: haut, haut

RAYDEN™: bas, arriére, avant, coup de pied bas
KITANA™
MOUVEMENTS SPECIAUX: 3
BOUTONS

BALAYAGE D'EVENTAIL:

A\ coup de poing + arriére
LANCER D'EVENTAIL: avant,
avant, coup de poing
SOULEVEMENT D'EVENTAIL:

arriére, arriére, arriére + coup 2 0

de poing




COUP DE POING EN EQUERRE: d'avant vers
I'arriére + coup de poing

MOUVEMENTS SPECIAUX: 6 BOUTONS
BALAYAGE D'EVENTAIL: ARRIERE + COUP
DE POING HAUT +

LANCER D'EVENTAIL: avant, avant, coup de
poing haut + coup de poing bas
SOULEVEMENT D'EVENTAIL: arriére, arriére,
arriére, coup de poing haut

COUP DE POING EN EQUERRE: d'avant vers
I'arriére, coup de poing haut.

JAX :
MOUVEMENTS SPECIAUX: 3
BOUTONS

MARTELAGE: I‘namtemr caup3

«N MI
)\ MOUVEMENTS SPECIAUX:3
BOUTON.

\'— 2\
i“ coup DE PIED TELEPORTE:
\ ™, avant, avant, coup de /ned haut

/A4 ATTAQUE EN ROULA

arriére, arriére, bas, cnup de
pied haut
LANCEII DE SAI: gmmenu cnup de poing bas

MOUVEMENTS SPECIAUX: 6 BDUT ONS
COUP DE PIED TELEPORTE: avant, avant,
coup de pied bas

ATTAQUE EN ROULADE: arriére, arriére, bas,
coup de pied haut

LANCER DE SAI: mamlzeml coup de poing

de pied bas
secondes et relacher
EMPOIGNER: avant, coup

de poing

SUPER SLAM: appuyez sur Coup de poing
bas pendant une projection

VAGUE SONIQUE: demi-cercle, d'arriére en
avant, coup de pied haut

BRISE-DOS: blocage, lorsque vous étes en
l'air avec I'adversaire

MOUVEMENTS SPECIAUX: 6 BOUTONS
MARTELAGE ma.lanlemr caup de pied bas

EMPOIGNER: avant, avant, caup de pnmy bas
SUPER SLAM: appuyez sur Coup de poing
haut pendant une projection

VAGUE SONIQUE: demi-cercle, d'arriére en
avant, coup de pied haut

BRISE-DOS: blocage, lorsque vous étes en
I'air avec I'adversaire

haut
puis relacher

™
BARAKA®
MOUVEMENTS SPECIAUX: 3
BOUTONS 2

LAME A LA VOLEE: arriére +
coup de poing

LAME ETINCELANTE: de bas a
arriére + coup de poing
LAME FURIEUSE: arriere, arriére, arriére,
coup de poing

COUP DE PIED DOUBLE: appuyez trois fois
sur Coup de pied haut quand vous étes prés
de votre adversaire

MOUVEMENTS SFECIA UX: 6 BOUTONS
LAME A LA VOLEE: arriére + coup de
poing haut

LAME ETINCELANTE: de bas a arriére, coup
de poing haut

LAME FURIEUSE: arriére, arriére, arriére,
coup de poing bas

COUP DE PIED DOUBLE: appuyez trois fois
sur Coup de pied haut quand vous étes prés
de votre adversaire

j en I'ai(‘nne‘l‘advm
MOUVEMENTS

vous étes pres d'un adversatre

F 1 SCORPION™
L MOUVEMENTS SPECIAUX: 3
R I.am:e arnere. arriére, cnup de

‘ poing
~ LEURRE: de bas vers I'arriére +
coup de poing

AERIEN: blocage, lorsque vous étes

SPECIAUX: 6 BOUTONS
LANCE: arriére, arriére, coup de poing bas
LEURRE: du bas vers I’ amérc coup de

- poing haut

g
COUP DE PIED EN CISEAUX: de I'avant vers
Farriére, coup de pied bas
I.ANCER AERIEN: blocage, lorsque vous étes
en l'air avec I'adversaire

™

ol Y > ¢
= A MOUVEMENTS SPECIAUX: 3
. BOUTONS
' L — 4 ' FOUDRE: du bas vers I'avant +
coup de poing
ECLAIR VOLANT: arriére,
arriére, avant

TELEPORT: bas, haut

CHOC: maintenir L‘nup de poing bas enfoncé
\ 3

lorsque que

MOUVEMENTS SPECIAUX: 6 BOUTONS

FOUDRE: du bas vers I'avant, coup de p

oing bas

ECLAIR VOLANT: arriére, arriére, avant

TELEPORT: bas, haut

CHOC: maintenir {.'nu‘z de ,wmg haut enfoncé
lorsque que

vous étes prés d'un adversalre

KINTARO™

Goro™ ayant maintenant
disparu, Kintaro™ a pris sa
glace a la téte des armées de
hao Kahn™. Plus puissant et
plus agile que son
prédécesseur, il est fou de
rage de savoir que Goro™ a été vaincu.
Kintard® jure de prendre sa revanche sur les
iers Terriens

SHAO KAHN"

Seigneur supréme du Monde
Exterieur, Shao Kahn™
gouverne les Plaines Astrales
de Shokan et tous les
royaumes environnants. lly a
cing cents ans, il a envoyé
Shang Tsung™ en exil dans le Royaume
Patrie (la Terre) pour expier ses fautes.
Shang Tsung™ avait pour mission d'affaiblir
les Furies et de créer un point faible dans les

rilles dimensionnelles de la Terre. Ce point

aible permettrait a Kahn et a ses serviteurs
de pénétrer sur la Terre, et d'imposer une
existence sombre et chaotique a tous ses
habitants. Ce n'est qu'a ce moment-la que
Shang Tsung” pourra étre disculpé de ses
crimes et libére de son sort.
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NO HAY NADA. .. NADA
QUE PUEDA PREPARARTE. . .

Hace 500 aios, el multiforme Shang Tsung” fue desterrado del mundo exterior y
condenado a vivir en el Reino Madre (Tierra) como castigo por sus crimenes. Alli, con la
ayuda de su discipulo , un espantoso on semihumano, expiaria sus crimenes

i de la tierra y allanandole el camino a su maestro Shao Kahn™y

ian tras el y gob: ian la Tierra para siempre. Pero

o exterior para ser ejecutado a manos de Shao Kahn", gobernador
supremo del exterior, de los planos astrales de Shokan y de los reinos circundantes.
Con la muerte aparente de Gorg’, su destino parecia echado, pero Tsung le comunicé a Kahn
su plan de venganza, un complot tan malvado y perverso que Kahn acepto concederle una
altima oportumidad para redimirse. Con gran astucia atrajo a sus adversarios al extraiio
mundo exterior donde tendrian que enfrentarse a un nuevo desafio: un torneo organizado por

Kahn™ en persona.Hoy, el torneo comienza jde nuevo!

1IQUE EMPIECE EL TORNEO!

;..Asegl'nate de que el interruptor esta desactivado (OFF).
. Inserta el cartucho de Mortal Kombat®ll como se indica en el
manual de tu Mega Drive” de Seﬁa‘.
Enciende el interruptor (ON). Cuando veas la pantalla del titulo
de Mortal Kombat® Il, pulsa START para pasar a la pantalla de
iones, alli Eodrés elegir entre "Comenzar el juego” (Start game)
a pciones” (Options). Pulsa la parte de arriba o de ABAJO gel BOTON
para destacar tu eleccion y luego pulsa el boton START.
- Nota: el juego esta ajustado para el controlador de 3 hotones y el Activator. Si quieres
éili r el controlador de 6 botones, consulta las instrucciones de la pagina 5, donde se
como ibilizar el de6b con el juego.

explica
" La opcion de comenzar el juego te introduce en una batalla para un solo iug{adnrpnr el
titulo de gran camreén. Pero primero debes elegir un guerrero. La pantalla de seleccion de

luchador muestra las fotos de todos los guerreros a disléosicién del jugador. Para elegir a uno,
el marco de color hacia él con el BOTON DIRECCIONAL. Cuando tu eleccion esté
enmarcada, pulsa el BOTON START para seleccionarlo. Para elegir uno al azar, d | marco
A en el primer guerrero (Liu Kang” Rara el jugador 1, Re g rara el
jugador ery %ulsa la parte de ARRIBA del boton direccional y el
BOTON START.

Si otro jugador quiere participar en el torneo, puede hacerlo en
nualsmer momento pulsando el BOTON START. Con ello, los dos
jugadores volveran a la pantalla de "Seleccion de luchador" donde

Jl tendran que volver a elegir guerreros. Si los dos jugadores eligen el
mismo, se’d'ifelren'::iar?n por ;l color. Emnlnces
comenzara la lucha: el ganador pasara a la siguiente
fase del torneo y el pen?edor quedara eliminado. 22



OPCIONES (OPTIONS): lleva al jugador a la pantalla de OPCIONES donde, con las
FLECHAS DEL BOTON D, se pueden modificar algunas de las caracteristicas del juego.

NIVEL DE DIFICULTAD (DIFFICULTY): te permite elegir el nivel del juego, muy facil, facil,
normal, dificil o muy dificil. Para ajustar el nivel, mueve el cursor hasta el que deseas elegir
y pulsa cualg}uier botéon. Luego desplaza el cursor hasta HECHO (DONE) y pulsa el
boton START.

CREDITOS (CREDITS): te permite determinar cuantas vidas puedes utilizar antes de que
se acabe el juego. Para aumentar o disminuir los créditos, mueve la parte IZQUIERDA o
DERECHA del BOTON D. Tras elegir el niamero de créditos deseados, desplaza el cursor
hasta HECHO (DONE) y pulsa el boton START.

CONTROLES EXTRA: El Acti yel ladi tienen el mismo ajuste.

ara selecci el lador de 6 mueve el cursor hasta el puerto desde el que

quieres jugar y pulsa el boton A para realizar la seleccion; cuando ésta se haya llevado a
caho, coloca el cursor en DONE (HECHO) y pulsa el BOTON START.

Para saliere la pantalla de opciones y volver a la del titulo principal, pulsa el

"™ TAS REGLAS DEL MUNDO EXTERIOR

Los "kombatientes" del primer Torneo Shaolin de Artes Marciales se jugaban la vida con
sus habilidades, en el Torneo Shao Kahii® del mundo exterior, jjse juegan mucho mas!!
En primer lugar, el torneo del mundo exterior pone a prueba las técnicas de lucha de un
uerrero, haciendo que mida sus fuerzas contra todos los formidables guerreros de la Tierra.

En las batallas de Mortal Kombat ap: en las p q
y derecha de _Iaﬁantalla, con los datos de la energia de los
guerreros ["Hit Meters"/‘Timer"]. Al comienzo de cada asalto el HIT METERS
marcador de los golpes recibidos aparece en verde y cada vez
que plé]uerreru es golpeado se aiiade un fragmento de color rojo i
que indica el grado de lesiones. Cuando la barra de un guerrero
aparezca completamente roja, este queda fuera de com!!zate yel
contrario gana el asalto. Si el tiempo se acaba antes de que uno
de los "kombatientes" sea derrotado, se declara vencedor al que
haya sufrido menos lesiones. El primer guerrero que gane dos
asaltos consigue la victoria y pasa a luchar contra el siguiente
adversario.

NOTA: si pasan cinco asaltos sin que haya un ganador de la
lucha, los dos "kombatientes” quedan descalificados del torneo.

Una vez que un guerrero ha vencido a los otros participantes

en el torneo, pasa a enfrentarse al primero de sus anfitriones en TIMER
el mundo exterior: el demoniaco S| am}]rTsung". Tsung vuelve a
gozar de la juventud gracias a su maestro Shao Kahn™y, ademas,
posee poderes magicos y una gran fuerza fisica.
Si un guerrero vence a Tsung, su proxi eseli i Kintaro™. -

Kintaro™ pertenece a la misma raza de dragones semihumanos que engendraron a Goro'.
Enfurecido por la muerte de su camarada a manos de un simple mortal, Kintarg™ se apunto al

combate en busca de venganza. Shao Kahn™ le concedio este privilegio en
23 reconocimiento a sus aiios de servicio.

3 os
movimientos san suficientes para vencer a casi todos los

Siun luchador derrota a Kintaro, significa que es digno de enfrentarse a Shao Kahn, el
ador su| del mundo exterior. jVencelo para acabar con su reinado y llegar a ser el
guerrero supremo del mundo exterior!

EL ARTE DEL KOMBATE II:

LOS MOVIMIENTOS BASICOS:

El arte del Kombate ha permanecido invariado durante siglos. El guerrero sabio comenzara su
W.‘ arte de la defensa. Mucho mas importante que aprender como atacar, es
saber como evitar o esquivar los golpes de tu adversario, porque cuando el adversario ataca es un

- blanco vulnerable. Estas son las lecciones defensivas (con los mandos preajustados).

3 BOTONES
PARA ACERCARSE 0 ALEJARSE: Pulsa la parte IZQUIERDA o DERECHA DEL
BOTON DIRECCIONAL. g

PARA BLOQUEAR: Pulsa e/ BOTON START. ;

PARA AGACHARSE: Pulsa la parte de ABAJO DEL BOTON DIRECCIONAL
PARA SALTAR: Puisa la parte de ARRIBA DEL BOTON DIRECCIONAL.

PARA DAR UNA VOLTERETA HACIA DELANTE 0 HACIA ATRAS:

Pulsa la parte de ARRIBA DEL BOTON DIRECCIONAL + IZQUIERDA o DERECHA

6 BOTONES

PARA ACERCARSE 0 ALEJARSE: Pulsa la parte IZQUIERDA o DERECHA DEL
BOTON DIRECCIONAL. <

PARA BLOQUEAR: Pulsa e/ BOTON Y 0 B. ;.

PARA AGACHARSE: Pulsa la parte de ABAJO DEL BOTON DIRECCIONAL.
PARA SALTAR: Pulsa la parte de ARRIBA DEL BOTON DIRECCIONAL.

PARA DAR UNA VOLTERETA HACIA DELANTE 0 HACIA ATRAS: Pulsa la parte de ARRIBA DEL
BOTON DIRECCIONAL + IZOUIERDA o DERECHA

Cuando domine la defensa, el gi puede aapre los

y patadas. Combi con tac

de ataque

i estos
Estos son los

de ataque fundamentales:

3 BOTONES_ -

PARA DAR UN PUNETAZO (BAJO): Pulsa el BOTON A.

PARA DAR UN PUNETAZO (ALTO): Pulsa el botop para acercarse o alejarse + A
PARA DAR UNA PATADA (BAJA): Pulsa el BUTOJ B

PARA DAR UNA PATADA (ALTA): Pulsa el BOTON C.

6 BOTONES : e
PARA DAR UN PUNETAZO (BAJO): Pulsa el BOTON A.
PARA DAR UN PUNETAZO (ALTO): Pulsa el BOTON X
PARA DAR UNA PATADA (BAJA): Pulsa el BOTON C
PARA DAR UNA PATADA (ALTA): Pulsa el BOTON Z.




LOS MOVIMIENTOS AVANZADOS:
Los

BREVE TARJETA DE REFERENCIA Conirolador de 3 botones

0 utilizan basicos que, m un’tndo. crean
Sin a pesar de ser mas dailinos también son mas lentos, Estos Normal +Acercarse | +Alejarse < Artibe +Abajo
son los movimientos avanzados: =
PARA REALIZAR UN GANCHO "UPPERCUT": pulsa AGACHARSE + PUNETAZO ALTO o BAJO - = = ~ =
PARA HACER UN BARRIDO: pulsa ALEJARSE + PATADA BAJA BOTON A PnnTtazn bajo/ Lanzar Lanzamiento baj¢ Punetazo Gancho
PARA DAR UNA PATADA REDONDA: pulsa ALEJARSE + PATADA ALTA ¢ anzor volants
PARA DAR UN PUNETAZO VOLANTE: SALTAR o VOLTERETA + PUNETAZO ALTO o BAJO BOTONX Puiietazo alto | Puiietazo alto | Puiietazo alto Puiietazo Gancho
PARA DAR UNA PATADA VOLANTE: SALTAR o VOLTERETA + PATADA ALTA 0 BAJA b St = volante
MOVIMIENTOS ESPECIALES: BOTONC | Patadabaja | Patada baja Barrido Patada Patada baja
Para dgan:‘r un cnmi'ur;n en la Tierra hay que ser urll m‘aegm delstlén‘mhate pelv’n f" ehl I:iost}: S volante en cuclillas
mundo exterior no basta con ser un guerrero excelente. Para este torneo, cata luchador ha
perfeccionado varms mnwmlenms egspeclales que, a menudo, requieren energia BOTON 7 Patadaalta | Patadaalta Patadaredondal Patada Patada alta
> e forma fisica o implantes bionicos para que volante en cuclillas
resuten eficaces. Pucden Ilegar aser P v ;\;l"ll‘\ll'l' Blogquear Bloquea Bloguear Bloquear Bloquear
LA SABIDURIA DEL GUERRERO: BOTONB o Y
ela t?a(:tlaem:la es e&m&;n:’ aliado de un guerrevlo F.sgera a que te ataquen y lanza el .
contraataque cuando tu adversario sea mas vulnerabl
*Esi saber si izar los Practica mucho para aprender los PBR_F”_, DE LOS GUERREROS
secretos de este arte.
* Con la practica se pueden i de con las que un guerrero ™ o
podra gol 'ipear varlasp veces a su contrario sin darle tiempo a reaccionar. jNo ngnen pr!!’acm L“] KANG W’ KUN LA
« Cada guerrero tiene puntos débiles y fuertes en lo que se refiere a la velocidad y a los MUV’MIENT 05 ESPECIALES MOVIMIENTOS ESPECIALES
movimientos. Si los conoces, podras sacarle el mayor partido a tu guerrero y realizar un CON 3 CON 3 BOTONES:
mejor combate. BOLA DE FUEGO NORMAL: TELETRANSPORTE:
acwcarse acercarse + " fgﬂ'ﬂ Wshﬂro i
BREVE TARJETA DE REFERENCIA Conirolador de 3 botones i sm_A OF russo EN " SOMBRERO: alejarse,
Normal +Acercarse | +Alejarse + Arriba + Abajo + punetazo . PATADA BALA abajo + patada alta en el
PALI‘\'DA VOLANTE: acercarse, acercarse, ‘T,g;BdEe Lfm!ll]lllllﬂ :ﬂl 0. = L
7 = 0 = = = atada alta arriba, arriba, patada baja
BOTON A Puiietazo bajo/ |Puiietazo alto/ | Puiietazo alto | Puietazo Gancho "I!I JERETA: mantener la patada baja durante gwra seguir girando, accmngr la palallla
lanzar lanzar volante 5 segundos y luego so ,5 aja de lorma ininterrumpida)
BOTON B Patada baja | Patada baja Barrido Patada volante Patadalgfia MOWMIEI%TDS ESPECIALES CON MO%”IENTDS ESPECIALES CON 6
en cuclillas
BOLA DE FUEGO NORMAL: acercarse, TELETRANSPORTE: abajo, arriba
T alto LANZAMIENTO DE SOMBRERO alejarse,
BOTON C Patada alta | Patadaalta Patada Patada Patada alta BOLA DE FUEGO EN CUCLILLAS: acercarse, ~ dCercarse + puiietazo bajo
redonda volante en cuclillas ajo. PATII\DA B‘?LA almba, ab:iltlo + patada alta
START en el pico de cualquier sal
Fb Blogeer - b Blogtear ol Bloglivee | Blotast | Bleguear ;2&%/‘! ULANIE doercarse acercanses - TORBEELING: ariliy ariha, atada baja (para
seguir girando, accionar la

TIJERETA: mantener la patada baja durante
5 seguﬂdos y luego soltar

patada baja de forma
ininterrumpida)

=24




™
1 JOHNNY CAGE

MO VIMIENTGS ESPECIALES
CON 3 BOTONES:
LLAMA VERDE (BAJA) atrasa
delante + puiietaz.
LLAMA VERDE (ALTA) delante a

atras + puiietazo

PATADA DE SOMBRA: alejarse, acercarse,
patada baj
GANCHO DE SOMBRA: alejarse, abajo,
ale‘-arse+ unelaza
GOLPE BAJI loquear + puiietazo
MDVIMIENTOS ESPECIALES CON 6
BOTONES:

LLAMA VERDE (BAJA): medio circulo de atras a
delante, puietazo bajo

LLAMA VERDE (ALTA) medio circulo de delante
a atras, puiietazo alto

PATADA DE SOMBRA: alejarse, acercarse,
patada baja

GANCHO DE SOMBRA: alejarse, abajo, alejarse,
puiietazo alto

GOLPE BAJO: bloguear + puiietazo bajo

R.EPTILE'M

Mo VIMIgN[)’OS ESPECIALES

£ CON
,’, SALIVA ACIDA: acercarse,
acercarse + puietazo
l 4 BOLA DE FUERZA: alejarse,

~= alejarse, punetazo
INVISIBILIDAD: mantener
bln_quea, arriba, arriba, abajo, soltar bloqueo,

PATAILA DESLIZANTE: alejarse + patada baja
+ pata
0 VIMIEN TOS ESPECIALES CON 6

SALIVA ACIDA acercarse, acercarse, puiietazo alto
BOLA DE FUERZA: alejarse, alejarse, puiietazo
alto + puietazo bajo
INVISIBILIDAD: mantener bloqueo + arriba,
arriba, abajo, soltar bloqueo, punietazo alto
Patada deslizante: alejarse +
5 patada alta + patada baja

MOVIMIENTOS ESPECIALES
4 CON 3 BOTONES:
/ DISPARO DE NIEI.D de abajo a
delante +
_ SUELO DE HIELO: ds abajo a
atras, patada baja
PATI;DA DESLIZANTE: alejarse + patada alta +
patada
MOVIMISNTOS ESPECIALES CON 6

DISPARO DE HIELO: de abajo a delante +
punetazo bajo

SUELO DE HIELO: de abajo a atras, patada baja
PATADA DESLIZANTE: alejarse + patada

alta + patada baja

¥ )“ SHANG TSUNG

r S SUB ZER("

Mo VIMIEN TOS ESPECIALES
CON TONES:

CRANEOS DE FUEGO: alejarse,
alejarse + puiietazo (uno).
alejarse, alejarse, acercarse +
punetazo (dos). alejarse,
ale[arse, acercarse, acercarse +
puiietazo (tres)

METAMORFOSIS:

LIU KANG™: alejarse, alejarse, acercarse,
acercarse, bloqueo.

KUNG LAO™: alejarse, abajo, alejarse, patada alta
JOHNNY CAGE™: alejarse, alejarse,

abajo, puietazo

REPTILE™: abajo, arriba, abajo + puiietazo

SUB ZERO™: acercarse, abajo, acercarse,
punetazo

KITANA™: blogueo, bloqueo, bloqueo

JAX: abajo, acercarse, alejarse, patada alta
MILEENA™: mantener el puiietazo durante 2
segundos y luego soltar

BARAKA™: abajo, abajo, patada baja
SCORPION™: arriba, arriba

RAYDEN": abajo, alejarse, acercarse, patada baja

MOVIMIENTOS ESPECIALES CON 6 BOTONES:

CRAIIEOS I,):, HIEG’O alejarse, alejarse,
puiietazo alto (dos) alquse, alqa'se acercarse,
acercai

arriba, abajo + puietazo alto
SUBZEIU‘W abajo, acercarse,

alto

ANA™: ueo, bloqueo, bloqueo
JAX™: abajo, acercarse, alejarse, patada alta
MILEENA™: mantener el puiietazo alto durante
Zsegumlos y luego soltar
B : abajo, abajo, patada baja
SCORPION' arriba, arriba
RAYDEN™: abajo, alejarse, acercarse,
patada baia

™

KI

MOVIMIENTOS ESPECIALES
CON 3 BOTONES:

\ “GOLPE DE ABANICO: puiietazo +

alejarse

LANZAMIENTD DE ABANICO:
icercarse, acercarse, punemzu

ABANICO EI.EVADOH alejarse, alejarse,

alejarse, puietazo

PUNETAZO EN ANGULO RECTO: de delante a

atras, puietazo

MOVIMIENTOS ESPECIALES CON 6 BOTONES:

GOLPE DE ABANICO: alejarse + puiietazo alto
LANZAMIENTO DE ABANICO: acercarse,

™

MOVIMIENTOS ESPECIALES
CON 3 BOTONES:
QUIEBRA SUELOS: mantener
patada baja durante 3

%umlos y soltar

RESA: acercarse, puietazo
SUPER PUNETAZO dar toques al puietazo
bajo durante la maniobra de lanzamiento
ONDA SONICA. medio circulo de delante a
atras, KA alta

QUEBRANTAESPALDAS: blogueo, m:enllas
los dos contrincantes estan en el air
gg VIMéENT 0S ESPECIALES CON 6
QUIEBRA SUELOS: mantener patada baja
galEasn‘I‘e 3 segundos y soltar

bajo
SUPER PUNETAZO: dar laJues al puietazo
alto durante la maniobra de lanzamiento
ONDA SONICA medio circulo de delante a
alras ;Aatada alta

NTAESPALDAS: blogueo, mientras
Ios dos contrincantes estan en el aire.

MILEENA'

MOVIMIENTOS ESPECIALES
CON 3 BOTONE:

PATAD
TELEYRANSPORTADORA:
acerl:arse acercarse,

tada alta
TADUE RODADO alejarse,
alejarse, abajo, patada alta
LANZAMIENTO DE NAVAJAS "SAI":
mantener punetazo bajo durante 2 segundos

solta
MD VIMIENTOS ESPECIALES
CON 6 BOTONES:

PATADA TELETRANSPORTADORA:

alto +f bajo
ABANICO ELEVADOR: all
alejarse, puetazo alto
PUNETAZO EN ANGULO RECTO: de delante a

atras, puiietazo alto

, acercarse, patada baja
ATAQUE RODADO: alejarse, ale;arse abajo,

tada alta
NZAMIENTO DE NAVAJAS "SAI":
mantener punetazo alto durante 2
segundos 'y soltar



e

BARAKA™

MOVIMIENTOS ESPECIALES
CON 3 BOTONES:
BARRIDO CORTANTE: alejarse +

puinetazo
CHISPA DE CUCHILLA: De abajo
a atras + puiietazo
FURIA AFILADA: alejarse, alejarse, alejarse,
guﬁeraza
'ATADA DOBLE: dar a la patada alta 3 veces
cuando se esté cerca del contrario
MOVIMIENTOS ESPECIALES CON
6 BOTONES:
BARRIDO CORTANTE: alejarse +
puiietazo alto
CHISPA DE CUCHILLA: de abajo a atras,
gunetaza alto 3 : :
URIA AFILADA: alejarse, alejarse, alejarse,
gunelazu bajo
'ATADA DOBLE: dar a la patada alta 3 veces
cuando se esté cerca del contrario

=
= w SCORPION
MOVIMIENTOS ESPECIALES
CON 3 BOTONES:
p ARPON: alejarse,
\ ‘ alejarse, punetazo
~ SENUELO: de abajo a
atras + puietazo
TIJERA: de delante a atras, I’Jatada baja
LANZAMIENTO EN EL AIRE: bloquear, mientras
los dos contrincantes estan en el aire.
MOVIMIENTOS ESPECIALES CON 6
BOTONES:
ARPON: alejarse, alejarse, puiietazo bajo
SENUELO: de abajo a atras, puiietazo alto
TIJERA: de delante a atras, patada baja
LANZAMIENTO EN EL AIRE:

bloguear, mientras los dos _
contrincantes estan en el aire.

RAYDEN"
0 MRV IMEVIRS ESPECIALES

LLUVIA DE CENTELLAS: de

abajo a delante + puiietazo

RELAMPAGO VOLANTE: alejarse, alejarse,
acercarse

TELETRANSPORTE: abajo, arriba
ELECTROSHOCK: mantener el pufietazo bajo
durante 3 segundos y luego soltarlo cuando se
esté al lado del contrario

MOVIMIENTOS ESPECIALES CON 6
BOTONES:

LLUVIA DE CENTELLAS: de abajo a delante,
punetazo bajo

RELAMPAGO VOLANTE: alejarse, alejarse,
acercarse

TELETRANSPORTE: abajo, arriba
ELECTROSHOCK: mantener el puiietazo alto
durante 3 segundos y luego soltarlo cuando se
esté al lado del contrario

KINTARO"

En ausencia de Goro, Kintaro
toma su lugar como jefe
supremo de los ejércitos de
Shao Kahn. Tiene mayor fuerza
agilidad que su predecesory,
unpso‘rnr a derrota de Goro,
ha jurado vengarse de los

guerreros de la Tierra responsables de ello.
El gobernador supremo del

RN mundo exterior, Shao Kahn,

y esta al mando de los planos
astrales de Shokan y todos los
reinos circundantes. Hace

& "= quinientos anos expulso al
i multiforme Shang Tsung al
Reino Madre (Tierra) para que pagara de esta
forma por sus crimenes. Shang Tsung debia
debilitar las Furias para crear un punto debil
en las puertas dimensionales de la Tierra por
donde Kahn y sus secuaces pudieran entrar
libremente y someter a los humanos a una
existencia de caos y oscuridad. Solo asi _
Shang Tsung redimiria su ofensa y se veria
libre de la maldicion.




GARANZIA LIMITATA
ACCLAIM™ garantisce all'acquirente originale di questo prodono che per un periodo di

PREPARATI Al PEGGIO...DEL PEGGI0...

anni fa, a causa dei crimini commessi, il mutante Shang Tsung” fu cacciato

novanta (90) giorni dalla data di acquisto, il supporto su cui é stato registrato il prog
cumputer ¢ esente da difetti di materiali e di lavurazmne ACCLAIM™ vnene venduto cosi
com’e”, senza alcuna garanzia specifica o e non e resp le di alcuna
perdita o danno di qualsiasi natura derivati dall'impiego del programma. ACCLAIM" si
impegna, per un periodo di novanta (90) giorni, a riparare o a sostituire a‘sua discrezione e
gratuitamente, qualunque prodotto software ACCLAIM™ inviato, con | spese postali a
proprio carico e con la ricevuta d'acquisto, al suo Centro Assistenza Clienti. Il massimo
grado di responsabilita della casa é la sostituzione gratuita del caricatore del cliente
originale. Si prega di inviare a:

ACCLAIM™, DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House,

112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England

Per il ritorno del caricatore si prega di aspettare 28 giorni dal giorno di invio.

La sudetta garanzia non & valida per I'usura normale del prodotto. La garanzia non sara
applicata se il difetto del software ACCLAIM™ & dovuto ad abuso, irragionevole uso,
maltrattamento o trascuratezza.

QUESTA GARANZIA SOSTITUISCE OGNI ALTRA GARANZIA, DUNQUE L'ARENA NON SI
RITIENE VINCOLATA, IN ALCUN MODO, DA QUALSIASI ALTRO RICORSO O CITAZIONE.
QUALSIASI SOTTOINTESA GARANZIA DI QUESTO PRODOTTO SOFTWARE, INCLUSO
GARANZIA DI COMMERCIO E DI CONDIZIONE DI QUALSIASI NATURA, SONO LIMITATI A
NOVANTA (90) GIORNI COME SOPRASCRITTO. IN NESSUN MODO ACCLAIM™
RISPONDERA A DANNI CONSEQUENZIALI 0 ACCIDENTALI CAUSATI DAL POSSESSO,
USO 0 MALFUNZIONE DI QUESTO PRODOTTO ACCLAIM™. CI'U, COMUNQUE, NON AVRA
EFFETTO SUI TUOI DIRITTI STABILITI DALLA LEGGE.

Questo programma ed i suoi materiali e documenti sono protetti dalle leggi Nazionali ed
Internazionali sui diritti d’autore. Senza un permesso scritto del’ACCLAIM™, sono
strettamente proibiti: la memorizzazione in un sistema di recupero, la traduzione, I'
imprestito, la diffusione e I'esibizione pubblica.

SEGA and MEGA DRIVE are trademarks of Sega Enterprises, Ltd.

Acclaim™ & un marchio di fabbrica della Acclaim Entertainment © 1994 Acclaim

Entertainment. Tutti i diritti riservati.
Acclaim”. Distributed by Acclaim Entertainment Ltd., Moreau House, 112-120 Brompton Rd.,
Knightsbridge, London SW3 1JJ, England.
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~ dall'Altro Mondo e venne inviato nel Reame Materno (Ia Terra). Qui, con l'aiuto del suo
adepto Gord”, un orribile drago semi umano, avrebbe dovuto pagare per i suoi crimini
lendo le furie del reame, consentendo al suo signore Shao Kahn™ di conquistare il

nell'Altro Mondo dove sarebbe stato giudicato da Shao Kahn”, il
atore dell'Altro Mondo, dei pianeti astrali di Shokan e dei regni confinanti.
- Con Gom il suo destino Ma Tsung a Kahn il suo
¥, ; un piano cosi malvagio e p che inse Kahn ad offrirgli
 un'ultima npﬁnnnm per sal i. Riusci intelli ad attrarre i suoi avversari nello
strano Altro Mondo per affrontare una nuova sfida: un torneo organizzato da Shao Kahn.
Il torneo sta per cominciare...ancora una volta!

DIAMO INIZIO AL TORNEO!

i che I'interruttore sia SPENTO

I I come descritto nel manuale Sega™ Mega Dri:
la videata di testa di Mortal Kombat®

zioni. Potrai scegliere tra Start Game (Ini

SU o GIU per evidenziare la tua

i I'interruttore. Quando ap
ﬁm per accedere alla videata delle
|'1'tlon340 zioni). Premi il PULSANTE-|

i premi il pulsante START.
{ IMPORTANTE: Il gioco ¢ stato allestito per la pulsantiera a 3
_ pulsantiel Actlvalnr Se vuoi rendere il gioco compatibile con una
£ eggi le a pagina 5.
4 Inizia Gmco inizia un cnmhammento a un giocatore per il titolo di
Campione Massimo. Come prima cosa perd dovrai selezionare un
iero mostra un' ine di tutti
a disp el Per selezionare un guerriero, spost:
~_, | su un guerriero utilizzando il PULSANTE-D. Quando il riquadro si trova sul
auemem desiderato, prem | PULSANTE A,B, o C per selezionarlo. Per selezionare un
guerriero a caso, lascia il riquadro sul guerriero iniziale Kang” Ger ocatore 1,
Reptile” per il giocatore 2) e pvem| S PULSANTE START.
Se un uole al torneo, lo
potra fare premendo il PULSANIE §TART rn uesto modo
entrambi i gmcalon verranno riportati sulla videata "Scegli il
tuo lottatore" (Choose your fughter) dove dovranno selezionare
ancora una volta il loro g
I Ti i tinti da un
colore diverso. | i

# scel

guemem La videata di ezio del g

ailtorneoe il

perdente verra e



OPTIONS (OPZIONI) porta il giocatore sulla videata delle OPZIONI, dove avra la
ossibilita di cambiare una serie di caratteristiche del gioco utilizzando le FRECCE

IREZIONALL
DIFFICULTY (LIVELLO DI DIFFICOLTA) p di il lwelloﬂl
difficolta del gioco tra Very Easy (Facilissimo), Easy (Famle). umbﬂedm).

cile) o Very Hard ifficilissimo). Pev regolare il livello di colta muovi il cursore

Quindi, muovi il cursore su DONE

sulln_pzmne € premi un p
(FATTO) e premi il pulsante START.

CREDITS (CREDITI) permette al giocatore di stabilire quanti Continua a utilizzare nel
corso del gioco. Per aumentare o diminuire i tuoi crediti muovi il PULS, -D a SINISTRA o
a DESTRA. Dopo aver scelto if numero di crediti desiderato, muovi il cursore su DONE {fatto)
e premi il pulsante START.
COMANDI SUPPLEMENTARI

el a 3 pul: i hanno le stesse regolazioni. Per selezmnare la
pulsamlera ab pulsantl muovi |l cursore sulla l|:v.ma da cui desideri giocare ex mi il
gulsante A per selezionarla. Quando avrai scelto muovi il cursore su DONE (FATTO) e premi il
ULSANTE START.

Per uscire dalla videata delle opzioni e ri

cursore su DONE (FATTO) e premi il pulsante START.

REGOLE DELL ALTRO MONDO

Mentre i combattenti dell'originale torneo Shaolin di arti marziali facevano affidamento solo
sulle loro abilita, nel torneo dell'Altro Mondo di Shao Kahn', tutto é permesso!!!

Nel torneo dell*Altro Mondo come prima cosa vengono messe
alla prova le abilita di un guerriero facendolo battere contro
ognuno dei formidabili guerrieri terrestri. In tutti gli incontri di
Mortal Kombat, negli angoh di sinistra e di destra della vndeata si
trovano degli la salute dei g it
Meters" - Indicatore colpu/ “Timer" - Contatore tempo"]. All'i inizio gli
indicatori sono completamente verdi ma ogni volta che un guerriero
viene colpito, apparira una parte in rosso ad indicare il Ilvello dei
danni subi uando la barra di un g diventa
rossa, questi verra messo al lappelu e il suo avversario Sl
aggiudichera il round. Se il tempo dovesse terminare prima che il
combattente venga messo al tappeto, il guerriero che ha subito meno
danni verra di Il primo guerriero che vincera due
round si aggiudi al'i e passera al p
da affrontare.

IMPORTANTE: Se dopo cinque round non c'é ancora un vi
verranno squalificati dal torneo.

Quando un iero avra gli altri i del torneo, dovra affrontare il

adrone di casa dell'Altro Mondo, il demnne Shang Tsung” che, ringiovanito dal signore Shao
ahn", possiede vasti poteri magici e una notevole forza fisica.

sulla videata

sposta il

HIT METERS
A

Se un guerriero sconfigge Tsung dovra affrontare I'enorme Kintaro™ Kintaro” appartiene alla
stessa razza dei draghi semi umani di Gord’. Infuriato per I'uccisione del suo compagno ad oﬁera
di un misero mortale, Kintaro voleva partecipare al torneo per pura vendetta. Shao Kahn" gli ha
concesso questo privilegio in cambio dei suoi servizi.

Se un guerriero sconfigge Kintaro™ vuol dire che ¢ all'altezza di scontrarsi con Shao Khari', il

atore dell’ Mondo. Sconfiggilo per mettere fine al suo dominio e diventare il
remo Guerriero del reame dell'Altro Mondo.

L*ARTE DI KOMBAT II

DI BASE
@ vecchia di migliaia di anni. Un iero saggio incia I'all
m h di difesa. Mnho it importante che imparare come si infliggono dei duri colpi &
rare ad nmdl oa avaml un avversario che attacca c'e sempre un avversario
valnerabile all'attacco. lezlom i difesa sono le seguenti (basate sui predefiniti):
3 PULSANTI
PER MUOVERSI IN AVANTI O INDIETRO: Premere il PULSANTE DIREZIONALE A

SIMg‘RA oa
:E: ”EﬁlgnE UN BLOCCAGGIO: Premere il pulsante START

o

SI Pmmere il PULSANTE DIREZIONALE in GIU
PER SALTARE: PULSANTE DIREZIONALE in SU
PER EGUIRE UNA CAPRIDLA IN AVANTI 0 ALL' INDImO Premi il PULSANTE
INALE in SU + SINISTRA o DESTRA

6 ;U LSANTI
;I IMUOVERSI IN AVANTI O INDIETRO:Premere il PULSANTE DIREZIONALE A

INISTRA 0 a
ER ESEGUIRE UN BLOCCAGGIO: Premere il PULSANTEY 0 B.
ABBASSARSY: Premere il PULSANTE DIREZIONALE in GIU

SU

ANTI O ALL'INDIETRO: Premi il PULSANTE
DIREZIONALE in SU + SINISTRA o DESTRA
Dopo essere diventato un esperto delle mosse difensive, un guerriero deve imparare le mosse di

co di base: i pugni ed i calci. Combinati con delle buone tattiche difensive, questi
movimenti sono sufficienti per sconfiggere la maggior parte degli avversari. Le mosse di attacco
fond: ntali sono le seguenti:
3 PULSA
PER TIRARE PUGNI (BASSI): Premi il PULSANTE A
PER TIRARE PUGNI (ALT1): Premi Avanti o Indietro + A
PER TIRARE CALCI (BASSI): Premi il PULSANTE B
PER TIRARE CALCI (ALTI): Premi il PULSANTE C
6 PULSANTI
PER TIRARE PUGNI (BASSI): Premi il PUI.SANTEA
PER TIRARE PUGNI (ALTI): Premi il PULSANTE X
PER TIRARE CALCI (BASSI): Premi il PULSANTE C
PER TIRARE CALCI (ALTI): Premi il PULSANTE Z

SECH,




LE MOSSE AVANZATE

Le mosse avanzate utilizzano le mosse di base per costruire delle potenti manovre. Tuttavia,
nonostante infliggano pit danni, sono piu lente. Le mosse avanzate sono le seguenti:

PER ESEGUIRE UN MONTANTE: Premi ABBASSARS! + PUGNO ALTO o BASSO

PER ESEGUIRE UNO SGAMBETTO: Premi INDIETRO + CALCIO BASSO

PER ESEGUIRE UN CALCIO A SPAZZARE: Premi INDIETRO + CALCIO ALTO

PER ESEGUIRE UN PUGNO VOLANTE: SALTA o CAPRIOLA + PUGNO BASS00 ALTO

PER ESEGUIRE UN CALCIO VOLANTE: SALTA o CAPRIOLA + CALCIO BASSO 0 ALTO

MOSSE SPECIALL:

Se per vincere un torneo sulla Terra basta essere un maestro di Kombat, per vincerne uno
nell'ostile Altro Mondo bisogna essere qualcosa di piu di un guerriero. Proprio %er questo torneo,
ogni guerriero ha perfezionato diverse mosse speciali. Queste mosse spesso si basano su forze

pirituali o sop i dizi fisico o poteri di mutanti e possono essere
particolarmente potenti e spesso devastanti per I'avversario.

SAGGEZZA GUERRIERA

* La pazienza e la piu grande virtu
dei guerrieri. Aspetta che il tuo
avversario ti attacchi, quindi
controattacca nel momento in cui & piu
vulnerabile.

« |l tempismo e fondamentale
per la maggior parte delle mosse.
Allenati molto per imparare a
conoscere i tuoi tempi.

* Allenandoti potrai imparare
delle combinazioni di mosse che
permetteranno ad un guerriero di
colpire ripetutamente 'avversario
prima che questi abbia la
possibilita di difendersi, facendo di
queste delle armi estremamente
preziose.

* Ogni guerriero ha dei punti forti e
dei punti deboli diversi in relazione ai
riflessi e alle mosse. Se riuscirai a
scoprirli potrai sfruttarli sia in difesa
che in attacco.

=g g

TABELLA DI CONSULTAZIONE RAPIDA per pulsantiere a 3 pulsanti

Normale + Avanti + Indietro +Su +Giu
PULSANTE A | Pugno basso/ | Pugno alto/ Pugno alto | Pugno volante| Montante
§ipe Schienata Schienata
ANTEB | Calciobasso | Calciobasso | Sgambetto | Calcio volante| Calcio basso
da accosciato
PULSANTE G | Calcio alto Calcio alto Calcioa Calcio volante | Calcio alto
spazzare da accosciato
PULSANTE Bloccaggio Bloccaggio Bl i Bl i BI i
START

TABELLA DI CONSULTAZIONE RAPIDA per pulsantiere a 3 pulsanti

Normale + Avanti + Indietro +Su +Giu
PULSANTE A |Pugno basso/ Schienata Schienata Pugno volante | Montante

Schienata bassa
PULSANTE X Pugno alto Pugno alto Pugno alto | Pugno volante | Montante
PULSANTE C | Calcio basso | Calcio basso Sgambetto | Calcio volante | Calcio basso

\ da accosciato

PILSANTE Z | Calcio alto Calcio alto Calcioa Calcio volante | Calcio alto da
\ spazzare accosciato
PHLSANTE BoY | BI i Bl i Bl gil B i B i




SCHEDE DEI GUERRIERI

LIU KANG™

MOSSE SPECIALI: 3 PULSANTI

PALLA DI FUOCO NORMALE:

Avanti, Avanti + Pugno

PALLA DI FUOCO ABBASSATA:

Avanti, Avanti + Pugno

CALCIO VOLANTE: Avanti,
Avanti, Calcio alto

CALCIO DI RITORNO: Tieni Calcio basso per 5

secondi, quindi rilascia.

MOSSE SPECIALI: 6 PULSANTI

PALLA DI FUOCO NORMALE: Avanti, Avanti,

Pugno alt

PALLA DI FUOCD ABBASSATA: Avanti, Avanti,

Pugno basso

CALCIO VOLANTE: Avanti, Avanti, Calcio alto

CALCIO DI RITORNO: Tieni Calcio basso per 5

secondi, quindi rilascia.

KUNG LAO
MOSSE SPECIALL: 3 pulsanti
Teleporto: Git, Su
LANCIO DEL CAPPELLO:
Indietro, Avanti + Pugno
CALCIO PROIETTILE: Gidi +
Calcio alto all'apice di un

—  salto qualsiasi
VORTICE: Su, Su, Calcio basso (Per continuare
a girare premere ripetutamente il Calcio basso)
MOSSE SPECIALI: 6 PULSANTI
TELEPORTO: Giu, Su
LANCIO DEL CAPPELLO: Indietro, Avanti +
Pugno Basso
CALCIO PROIETTILE: Su, Giu + Calcio alto
all'apice di un salto qualsiasi
VORTICE: Su, Su + Calcio basso (Per
continuare a girare premere ripetutamente il
Calcio basso)

~

1 JOHNNY CAGE

MOSSE SPECIALI: 3 PULSANTI

FIAMMA VERDE (BASSA):

Indietro verso Avanti +

FIAMMA VERDE (ALTA):

Indietro verso Avanti + Pugno

CALCIO OMBRA: /ndietro,

Avanti, Calcio

MONTANTE OMBRA: Indietro, Gia,

Indietro + Pugno

COLPO BASSO: Bloccaggio + Pugno basso

MOSSE SPECIALL: 6 ﬂ

FIAMMA VERDE (BASSA): Mezza cerchio da

Indietro verso Avanti, Pugno basso

FIAMMA VERDE (ALTA): Mezza cerchio da

Indietro verso Avanti, Pugno alto

CALCIO OMBRA: Indietro, Avanti, Calcio basso

MONTANTE OMBRA: Indietro, Giu, Indietro,

Pugno alto

COLPO BASSO: Bloccaggio + Pugno basso
1E ™

REPTI
MOSSE SPECIALI: 3
PULSANTI
SPUTO ACIDO: Avanti,
Avanti + Pugno
PALLA ENERGETICA: Indietro,
/A Indietro, Pugno
INVISIBILITA: Tieni
Blnccaygm, Su, Su, Giu, rilascia
Bloccaggio, Pugno
SCIVOLONE: Indietro + Calcio basso
+ Calcio alta
MOSSE SPECIALI: 6 PULSANTI
SPUTO ACIDO: Avanti, Avanti, Pugno alto
Palla energetica: Indietro, Indietro, Pugno alto
+ Pugno basso
INVISIBILITA: Tieni Bloccaggio, Su, Su, Gid,
rilascia Bloccaggio, Pugno alto
SCIVOLONE: Indietro + Calcio alto
+ Calcio basso

”

MOSSE SPECIALI: 3 PULSANTI
, CONGELAMENTO PROFONDO:
Da Giti verso Avanti + Pugno
" CONGELA-SUOLO: da Giu verso

| r ~ SUB ZER0™

Indietro, Calcio basso
-~  SCIVOLONE: Indietro + Calcio

i ~ alta + Calcio basso
MOSSE
CONG| PROFONDO: da Gii verso
Avanti +
CONGELA-SUOLO: da Giii verso Indietro,
Calcio
SCIVOLONE: Indietro + Calcio alto
+Calcio basso
e SHANG TSUNG
o MOSSE SPECIALI :

3 PULSANTI TESCHI
INFUOCATL: Indietro, Indietro +
Pugno (uno). Indietro, Indietro,
Avanti + Pugno (Due).
Indietro, Indietro, Avanti,
Avanti + Pugno (Tre).
TRASFORMAZIONI:
LIU KANG™: Indietra, Indietro, Avanti,
Avanti, Bloccaggio
KUNG LAO™: Indietro, Git, Indietro, Calcio alto
JQHNNV CAGE: Indietro, Indietro, Gid, Pugno
I, Su, Git + Pugno
SUB ZERO™: Avanti, Gig, Avanti, Pugno
KITANA™: Bloccaggio, Bloccaggio, Bloccaggio
JAX™: Giu, Avanti, Indietro, Calcio alto
MILEENA": Tieni Pugno per 2 secondi e
poi rilascia

BARAKA™: Giu, Git, Calcio basso
SCORPlB - Su, Su
RAYDEN": Gi, Indietro, Avanti, Calcio basso
MOSSE SPECIALI: 6 PULSANTI
TESCHIINFUOCATI: Indietro, Indietro, Pugno
alto (une), Indietro, Indietro, Avanti, Pugno alto
(Due), Indietro, Indietro, Avanti, Avanti,

Pugno alto (Tre)

TRASFORMAZIONI.

LIU KANG™ lml:enu Indietro, Avanti,

Avanti, Bloccaggio

KUNG LAOQ": Indietro, Git, Indietro, Calcio alto
JOHNNY CAGE™: Indietro, Indietro, Giu,
Pugno basso

REPTILE™: Giu, Su, Git + Pugno alto

SUB ZEROQ™: Avanti, Giu, avanti, Pugno alto
KITANA™: Bloccaggio, Bloccaggio, Bloccaggio
JAX™: Giu, Avanti, Indietro, Calcio alto
MILEENA™: Tieni Pugno alto per 2 secondi

e poi rilascia

BARAKA™: Giu, b‘iil Calcio basso

SCORPION™: Su,

RAYDEN™: Giu, Imllelm Avanti, Calcio basso

ANA
MOSSE SPECIALI: 3
PULSANTI
COLPO DI VENTAGLIO: Pugno
\ +Indietro
LANCIO DEL VENTAGLIO:
Avanti, Avanti, Pugno
Alzata di ventaglio: Indietro,
Indietro, Indietro + Pugno
PUGNO SPAZZATUTTO: da Avanti verso
Indietro + Pugno
MOSSE SPECIALI: 6 PULSANTI
COLPO DI VENTAGLIO: Indietro + Pugno alto
LANCIO DEL VENTAGLIO: Avanti, Avanti, Pugno
alto + Pugno basso
ALZATA DI VENTAGLIO: Indietro, Indietro,
Indietro, Pugno alto
PUGNO SPAZZATUTTO: da Avanti verso
Indietro, Pugno alto




JAX™

MOSSE SPECIALI: 3
PULSANTI

MARTELLATA: Tieni Calcio
basso per 3 secondi,

quindi rilascia.

PRESA: Avanti,Avanti, Pugno
SUPER SCHIENATA: premere
ripetutamente Pugno nel corso di

una schienata

ONDA SONICA: Mezzo giro, da Avanti verso
Indietro, Calcio alto

SPEZZASCHIENA: Bloccaggio mentre sei in
aria con l'avversario

MOSSE SPECIALI: 6 PULSANTI
MARTELLATA: Tieni Calcio basso per 3
secondi, quindi rilascia.

PRESA: Avanti, Avanti, Pugno basso

SUPER SCHIENATA: premere continuamente
Pugno alto nel corso di una schienata
ONDA SONICA: Mezzo giro, da Avanti verso
Indietro, Calcio alto

SPEZZASCHIENA: Bloccaggio mentre sei in

aria con I'avversario
: ";&\‘ MILEENA™
\'\‘\ N MOSSE SPECIALI:

Z\ 3 PULSANTI

< w CALCIO TELEPORTANTE:
\ih
avdla

Avanti, Avanti, Calcio alto
=

Attacco rotolante: Indietro,
Indietro, Giti, Calcio alto
Lanciare pugnali: Tieni Pugno
basso per 2 secondi quindi rilascia

MOSSE SPECIALI: 6 PULSANTI
CALCIO TELEPORTANTE: Avanti, Avanti,
Calcio basso
ATTACCO ROTOLANTE: Indietro, Indietro,
Giu, Calcio alto
LANCIARE PUGNALI: Tieni Pugno
3 1 alto per 2 secondi quindi rilascia

= BARAKA™

1 MOSSE SPECIALI: 3

PULSANTI

™ COLPO TAGLIENTE:
i o) ; Indietro + Pugno
l\g-i.y- SCINTILLA TAGLIENTE: da Giir
ﬂ verso Indietro + Pugno

FURIA TAGLIENTE: /ndietro,
Indietro, Indietro, Pugno
DOPPIO CALCIO: Premere 2 volte il Calcio alto
quanto sarai vicino all'avversario

MOSSE SPECIALI: 6 PULSANTI

COLPO TAGLIENTE: /ndietro, Pugno alto
SCINTILLA TAGLIENTE: da Gii verso Indietro,
Pugno alto

FURIA TAGLIENTE: Indietro, Indietro, Indietro,

Pugno basso
DOPPIO CALCIO: Premere 2 volte il Calcio alto
quanto sarai vicino all‘avversario

SCORPION™

MOSSE SPECIALL:

3 PULSANTI ;

LANCIA: Indietro,

Indietro, Pugno

FINTA: da Gii verso

Indietro + Pugno
ATTERRAMENTO A FORBICE:
da Avanti verso Indietro, Calcio basso
LANCIO IN ARIA: Bloccaggio, mentre sei in
aria con I'avversario

MOSSE SPECIALI: 6 PULSANTI

LANCIA: Indietro, Indietro, Pugno basso
FINTA: da Giu verso Indietro, Pugno alto
ATTERRAMENTO A FORBICE: da Avanti verso
Indietro, Calcio basso

Lancio in aria: Bloccaggio, mentre sei in aria
con l'avversario

™
MOSSE SPECIALI:
3 PULSANTI

FULMINE: da Giii verso
Avanti + Pugno

SAETTA VOLANTE: Indietro,
Indietro, Avanti

- TELEPORTO: Giui, Su
SCOSSA: Tieni Pugno basso per 3 secondi e
poi rilascia quando sarai in piedi davanti a un
avversario {g:l'n

nella modalita a due
giocatori.)
MOSSE SPECIALI: 6 PULSANTI
FULMINE: da Giu verso Avanti, Pugno basso
SAETTA VOLANTE: Indietro, Indietro, Avanti

.. Teleporto: Giu, Su

SCOSSA: Tieni Pugno alto per 3 secondi e poi
rilascia quando sarai in piedi davanti a un
avversario (Solo nella modalita a due
giocatori.)

KINTARO™

In mancanza di Goro™,
Kintaro viene a
prendere il suo posto
di governatore
supremo degli
eserciti di Shao
Kahn™. Piu forte e piu
agile del suo predecessore é infuriato
per la sconfitta di Goro™. Kintaro™ ha
giurato di vendicarsi contro i

querrieri terrestri.

SHAO KAHN™
1l Governatore supremo
dell'Altro Mondo, Shao Kahn™
governa i Pianeti Astrali di
Shokan e tutti i regni
confinanti. Cinquecento anni
pI= fa scaccio il mutante Shang
Tsung™ nel Regno Materno (la
Terra) dove avrebbe dovuto pagare per i suoi
crimini cercando di indebolire le furie del
reame e cercare di creare un punto debole nei
cancelli dimensionali della Terra. Questo
punto debole nei can

Kahn e ai suoi seguaci
Terra e condannare i suoi abitanti ad
un'esistenza caotica nelle tenebre. Solo cosi
Shang Tsung potra pagare per i suoi crimini e
liberarsi dalla maledizione.
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'INGET_.. INGET KAN FORBEREDA DIG...

For 500 ar sedan fordrevs den formvaxlande demonen Shang Tsung fran Yttervarlden till
Moderlandet (Jorden) som straff for sin brottslighet. Dar hade han att, med hjalp av Goro den
halvméanskliga draken, sona sina brott genom att stora balansen mellan furierna i riket. Detta sa

att hans mastare Shao Kll:‘ll med underlydande, skulle kunna komma in och ta dver makten i

Mod;.ﬂnnm for all framti
Han Vi ill Yitervariden som ett fiasko och hade framfor sig att bli avrattad av Shao

K:‘:. arlden, Shokans astrala plan och knngﬁiggande kungadomen.
1 och med det skenbara franfallet av Goro syntes hans ode vara beseglat. Men nar Tsung beskrev
pln”uhﬂﬂlal var den sa ond och forvriden att till och med Khan blev imponerad.
mm‘nnn en sista chans att rehabilitera sig. Han anvande list till att locka sina
mol re till den bisarra Yttervarlden dar de hade att mota en ny utmaning - en turnering med
splvaste Shao Khan som vird._
| dag borjar turneringen... An en gang!

LAT TURNERINGEN BORJA

1. Se till att strommen ar frankopplad.

2. Stoppa in kassetten med MORTAL KOMBAT" Il pa det sétt som beskrivs
i handboken till Sega™ Mega Drive™.
3, Sla pa strommen. Nir titelskarmen till MORTAL KOMBAT" Il
visas trycker du pa STARTKNAPPEN for att ga till Alternativskarmen.
Du fartva allemanv att vilja mellan, START GAME eller OPTIONS.
Markera ditt va_rﬂenom att trycka pa D-KNAPP UPP eller NED och
sedan pa STARTKNAPPEN for att vélja det alternativ du markerat.
« START GAME startar ett spel n
dock forst vilja en kimpe. Skarmen "Warrior Selectiol
(Vaf' dm kngare) innehaller bilder pa den kdampar som finns att vélja mellan. Vilj kimpe genom
ytta den fa?ade ramen med ty h‘) av D-KNAPPEN, till den du vill ha. N ramen omringar
ditt val trycker du pa STAR PPEN. Du kan aven lata slumpen valja din kampe. Gov det genom
attlata ramen vara kvar runt rlen forsta kam ﬁen (Liu Kang for spelare 1 och Reptile for spelare 2)
och forst trycka pa UPP och sedan STARTKNA
ﬁm en andra deha#((e vill komma in i tumenngen kan han gora det vid valfri tidpunkt genom
att tryeka pa sin STARTKNAPP. Detta far till foljd att bada spelarna gar tillbaka till skarmen
. “Choose Your Fighter" (Valj din krigare) dar de bada maste vilja
kampar. Bada spelarna kan valja samma kampe. Om de |?m sa skiljs
“4 dessa at med olika farger. Spelarna mots sedan i envig dar vinnaren
' gar vidare i turneringen och forloraren lamnar spelet.
! OPTIONS (Alternativ) tar spelaren till skarmen Options dar
spelfunktionerna kan varieras med D-KNAPPENS pilar.
DIFFICULTY (Svarighetsgrad) ger dig méjlighet att
valja om spelet ska vara mycket enkelt (Very Easy),
enkelt (Easy), normalt (Medium), svart (Hard) eller 32
mycket svart (Very Hard). Valj svarighetsgrad genom att

r en deltagare, en kamp om




markéren till 5nskad plats och trycka pa valfri kna) a sedan markoren till "DONE"
ntv:‘hu:rvck pa STARTKNAPP! g el By et

CREDITS (Tillgangar) bestammer hur manga ganger du kan ate: Wéﬁa
over. Du okar eller minskar antalet med D-KN. P Vi NSTEH ellev
antal flyttar du markéren till "DONE" och trycker pa ST,

Aterga till huvudskarmen genom att trycka pa ST, AR‘IKNAPPEN

Y'I'I'ERVABLDENS REGLER

iden satte sina liv pa spel men deftagama i
Shan Khans™ Vﬂervarldstnmermg nskerar mycket mera!!!

Det forsta provet i Yiterva testar a
mot var och en av de fran Jorden. | samtli
anger matare i skarmens bada 6vre horn hlsotillstandet for kampama. ["Hit Meter" och “Timer".]
Matarna ar helt grona i brjan av varje rond men varje gang en kampe blir traffad anger ett
nllagg av rod farg skadans svarighetsgrad. Nar en kampes stapel ar helt rod ar han utslagen och
motstandaren vinner ronden. Om tiden for en rond dverskrids innan endera kampen slagits ut
vinner den med minst skador. Den kampe som forst vinner tva ronder vinner matchen och gar
vidare till nésta motstandare.

S! Om matchen géar fem ronder utan en vinnare diskvalificeras bada kamparna fran
turneringen.

Nar en kampe b de andra har han att mota den forsta varden
i Yttervirlden, demonen Shang Tsung™ som fatt sm nngdom tillbaka tack vare Shao Khan™. Detta
ger Tsung kraftfull magi och avsevard fysisk skicklighet.

Omen kampe besegrar Tsung blir nasta motstandare den

let innan det ar
ar du valt onskat

genom att stalla dem
strider i MORTAL KOMBAT

massiva Kintaro™. Kintaro™ tillhor samma ras av halvménskliga HIT METERS
drakar som Goro™. Kintaro har, driven till raseri ay att hans

kamrat stupat for en dodligs hand, tagit sin plats i turneringen for

att soka hamnd. Shao Khan™ beviljade honom detta privilegium i = =

utbyte mot Kintaros™ tjanster.

Vinst dver Kintaro™ bevisar att en kampe ar vardig att mota
Yttervarldens harskare Shao Khan™ i strid. Den kampe som
besegrar Shan Khan avslutar hans legvm ocll hllv den

kampen i Ytt

STRIDSKONST I KOMBAT 11

De kunst van Kombat is in de laatste duizend jaren niet
veranderd. Een wijze vechter begint zijn training dan ook met de TIMER
kunst van het verdedigen. Het is veel belangrijker om te leren hoe je
klappen moet blokkeren dan hoe je klappen moet uitdelen, want een tegenstander die aanvalt is
een legenstandet die zelf kwetshaar is voor een aanval. Lessen in de verdediging zijn als volgt

instellingen): (Tussen haakjes staan de knoppen voor de 6-Button
Arcade Pad)

GRUNDLAGGANDE RORELSER:
33 _ Stridskonsten KOMBAT ér vad den varit i tusentals ar. En vis kampe inleder sin
traning med fo Den ar mer va att lara sig an att skada

B

foljande (baserat pa standavdmsmllmngarr

ar sarbar for Fo i ar

3 KNAPP
- nmﬁr ELLER BA#WpJ STYRPLATTA VANSTER eller HOGER

o oatt hygga upp De ar
. utfora. De avancerade rorelserna ar foljande:

' 6-KNAPPA

PLATTA AN‘l;gp
T: Tryck pa STYRPLATTA UPP + VANSTER/HOGER

ER BAKAT: Tryck
Y- eller

a ”STYHPM TTA VANSTER eller HOGER

HUKA: Tryc)

HOPPA: A UPP : =

FLIPPA \T: Tryck pa STYRPLATTA UPP + VANSTER/HOGER
Navfﬁmarsknnswn ar bemslmd kan en kampe bérja lara sig de grundlaggande

. anfallsrorelserna - slag-och sparkar. | med en bra ar dessa
“_tillrackliga for att besegra de flesta motstandare. De gmndlaggande anfallsrorelserna
r foljande:
-KNAPPA

G, LAGT: Tryck pa A-KNAPPEN
SLAG, HOGT: leck pa Framat eller Bakat + A
LAG: Tryck pa B-KNAPPEN
'ARK; HOG Tryck pa C-KNAPPEN

SLAG, LAGT; Tryck paA -KNAPPEN
SLAG, HOGT: Tryck pa X-KNAPPEN
SPARK, LAG: Tryck pa C-KNAPPEN
SPARK, HOG: Tiyck pa Z-KNAPPEN

AVANCERADE RORELSER:
de grundldggande rirelserna som delkomponenter for
] iva att orsaka skador men ar langsammare att

. UPPERCUT: Tryck Kna HUKA +HDGTpIIerMagt slag
\ SVEPANDE SPARK: Tryck pa BORTAT +
RUNDSPARK Tg/c pa BORTAT + HOG
FLYGANDE SLAG: Tryck I;‘Ja HOPPA eller FUPPA + HOGT eller lagt slag
| FLYGANDE SPARK: Tryck pa HOPPA eller FLIPPA + HOG eller lag spark

sﬂscuALRéRELSER.

Att beharska KOMBAT kan vara tillrackligt for att vinna varje kamp pa Jorden. Att vinna i
Vhwarlden kraver dock mer av en kampe. Som 1orberedelse for denna lurnermg har varje
kampe ovat in flera specialrorelser. Dessa bygger ofta
extrem fysisk lran':ng"ellgr plnmsk? tilléagg for att fa sin eﬂekumet De kan vara synnerligen

och ofta or en




RAD TILL EN KAMPE:

Talamod ar en kampes bésta van. Vanta till dess att motstandaren anfaller och svara med ett
motanfall nar han &r som mest sarbar.

Synkronisering och timing ar av kmnsk betydelse for manga rorelser. Trana ofta sa aﬁdu lar
dig den hemligheten.

Du kan trana in en kombination av rorelser som later en ka traffa sin motstandare ett
flertal ganger innan han kan forsvara s:% Detta gor dem ovarderliga.

Varje kampe har olika svagheter och starka sninr vad galler snabbhet och rorlighet. Att
uppticka och studera dessa lar dig bade att battre anvanda och bekampa dem.

SNABBREFERENSDIAGRAM 3-Knappars styrplaiia

Normaal +Naar +Weg Van + Omhoog +0mlaag
Tegenstander Toe | Tegenstander
A KNOP Lage Stoot Hoge Stoot/ Hoge Stoot/ | Vliegende Stoot Uppercut
Gooi Gooi Gooi :
B KNOP Lage Schop Lage Schop Voetveeg |Viiegende Schop | Gebukte
Lage Schop
C KNOP Hoge Schop Hoge Schop  [Complete Draai|Vliegende Schop | Gebukte
Hoge Schop
START

SNABBREFERENSDIAGRAM 6-Knappars arkadstyrplatia

Normaal +Naar +Weg Van + Omhoog +0mlaag
Tegenstander Toe | Tegenstander
A KNOP Lage Stoot Hoge Stoot/ Hoge Stoot/ | Vliegende Stoot Uppercut
Gooi Gooi Gooi

G KNoP Lage Schop Lage Schop Voetveeg |Vliegende Schop | Gebukte
Lage Schop

Z KNOP Hoge Schop Hoge Schop  |Complete Draai Vliegende Schop |  Gebukte
Hoge Schop

B of Y KNOP Blokkeren Blokkeren Blokkeren Blokkeren Blokkeren

| KAMPARNA, EN KORT PRESENTATION |

7 Zi LI KANG*

9 SPECIALRORELSER,
TELDKLOT: Tilhaka
- Tillbaka,

’%E SPARK: Tillbaka,

BICYCLET, Anxmmug nedtryckt i
5sekunder och slapp. s !

PECIALRORELSER, 6-KNAPPAR
VANLIGT ELDKLOT: Tillbaka, Tillbaka +

H g
HUI IDE ELDKLOT: Tillbaka, Tillbaka,
lag
FLVG!"DE SPARK: Tillbaka, Tillbaka,
Hog
BICYCLETA- -SPARK: Hall Lag spark nedtryckt i

5 Fkunder och slipp.

W’ KUNG LAO™

SPECIALRORELSER
3-KNAPPAR
TELEPORTERING: Ned, Upp
Kasta hatt: Bortat, Tillbaka

+ Lagt slag

KULSPARK: Upp, Ned + Hog
spark hégst upp i ett hopp
VIRVELVIND Upp, Upp, Lag spark (Upprepa
Lag spark hela tiden for att behalla rotationen)
SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR
TELEPORTERING: Ned, Upp

KASTAHATT: Bortat, Tillbaka + Lagt slag
KULSPARK: Upp, Ned + Hog spark hagst

upp i ett hopp

VIRVELVIND: Upp, Upp, Lag spark (Upprepa
Lag spark hela tiden for att behalla rotationen)

X

Wiz JOHNNY CAGE
SPECIALRORELSER
3-KNAPPAR .
GRON FLAMMA (LAG):
Halvcirkel Bortat till
Tillbaka, Slag

GRON FLAMMA (HOG):
Halvcirkel Tillbaka till
Bortat, Slag

SKUGGSPARK: Bortat, Tillbaka, Lag spark
SKUGG-UPPERCUT: Bortat, Ned, Bortat, Slag
LAG STOT: Blockering + Slag

SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR

GRON FLAMMA (LAG): Halvcirkel Bortat till
Tillbaka, Lagt slag

GRON FLAMMA (HOG) Halvcirkel Tillbaka till
Bortat, Hogt slag

SKUGGSPARK: Bortat Tillbaka, Lag spark
SKUGG-UPPERCUT: Bortat, Ned, Bortat,

Hogt slag

LAG STOT: Blockering + Lagt slag

ad
REPTILE
SPECIALRORELSER
3-KNAPPAR
SPOTTA SYRA: Tillbaka,
Tillbaka, Slag
KRAFTKLOT: Bortat,
_A Bortat, Slag
“ OSYNLIGHET: Tryck ner
Blockermy, Upp, Upp, Ned, slipp
Blockering, Slag
GLIDNING: Bnnél + Lag spark + Hog spark
SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR
SPOTTA SYRA: Tillbaka, Tillbaka, Higt slag
KRAFTKLOT: Bortat, Bortat, Hogt slag + Lagt slag
OSYNLIGHET: Tryck ner Blockering, Upp, Upp,
gfﬁi) ;{:I‘gl glncl;eri;-lg, Hagt rzlag
: Bortat + Lag spark +
Hog spark 34



SUB ZERO
SPECIALRORELSER
S 3-KNAPPAR
2 DJUPFRYSNING: Ned till

Tillbaka, Slag
MARKFRYSNING: Ned till
Bortat, Lag spark
GLIDNING: Bortat + Hog

spark + Lag spark

SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR

DJUPFRYSNING: Ned till Tillbaka, Lagt slag

MARKFRYSNING: Ned till Bortat, Lag spark

GLIDNING: Bortat + Hog spark + Lag spark

U ™
SHANG TSUNG
SPECIALRORELSER
3-KNAPPAR
BRINNANDE DODSKALLAR:
Bortat, Bortat, Slag (En),
Bortat, Bortat, Tillbaka, Slag
(Tva), Bortat, Bortat, Tillbaka,
Tillbaka, Slag (Tre)

-

MORFER:

LIU KANG": Bortat, Bortat, Tillbaka,
Tillbaka, Blockering

KUNG LAO™: Bortat, Ned, Bortat, Hog spark
JOHNNY CAGE™: Bortat, Bnnat Ned, Slag
REPTILE™: Ned, Upp, Ned + Sla

SUB ZERO™: Tillbaka, Ned, Tlllbaka, Slag
KITANA™: B/ Bl i
JAX"™: Ned, Tillbaka, Bortat, Hog spark
MILEENA™: Hall slag nedtryckt i tva sekunder
och slapp

BARAKA™: Ned, Ned, Lag spark

SCORPION": Upp, Upp

RAYDEN": Ned, Bortat, Tillbaka, Lag spark
SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR

Brinnande dodskallar: Bortat, Bortat, Hogt slag
(En), Bortat, Bortat, Tillbaka, Hogt slag (Tva),
Bortat, Bortat, Tillbaka, Tillbaka, Hogt slag (Tre)

3BS

ER:
LIU KANG™: Bortat, Bortat,

Tillbaka, Tillbaka, Blockering

KUNG LAO™: Bortat, Ned, Bortat, Hog spark

JOHNNY CAGE"; Bortat, Bortat, Ned, ligt slag

REPTILE™: Ned, Upp, Ned + Hogt slag

SUB ZERO“’ Tlllbaka Iged TtIlbakaB Hagt slag
/

JAX Ned Trllhalm Bortat, Hog spark
MILEENA™: Hall Hogt slag nedtryckt i tvd
sekunder och slipp

BARAKA™: Ned, Ned, Lag spark
SCORPION™: Upp, Upp

RAYDEN"™: Ned, Bortat, Tillbaka, Lag spark

m

KITANA
SPECIALRORELSER
3-KNAPPAR

Bort:

KASTA SOLFJADER: Tillbaka,
Tillbaka, Slag
SOI.FJADERSLVFT Bortat,
Bortat, Bortat, Slag

FYRKANTS VAGSLAG Tillbaka till Bortat, Slag
SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR

SVEPANDE SOLFJADER: Hagt slag + Bortat
KASTA SOLFJADER: Tillbaka, Tillbaka, Hogt
slag + Lagt slag

SOLFJADERSLYFT: Bortat, Bortat, Bortat,

Hogt slag
FYRKANTS VAGSLAG: Tillbaka till Bortat,

Hagt slag JAX

SPECIALRORELSER
3-KNAPPAR

KOTTKVARN: Hall Lag spark
nedtryckt i 3 sekunder och

slapp

GREPP: Tillbaka, Slag
SUPERSMALL: Tryck snabbt pa
Slag under ett kast

LJUDVAG: Halvcirkel, Tillbaka till Bortat,

Hag spark

SVEPANDE SOLFJADER: Slag +

RYGGKNACKARE: Blockering under luftfard
tillsammans med motstandare
SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR
KOTTKVARN: Hall Lag spark nedtryckt i 3
sekunder och slapp

GREPP: Tillbaka, T'llbaka Lagtslag
NF_EBSHALL: Tryck snabbt pa Hogt slag

nd«r#nl
LJUDVAG: Halveirkel, Tillbaka till Bortat,
- H
n%ﬁcmxﬁ Blackering under luftfard
tillsammans med motstandare
MILEEN,&"
SPECIALRORELSER
3-KNAPPAR
TELEPORTERANDE SPARK:

Tillbaka, Tillbaka, Lag spark
Rullande anfall: Bortat,
Bortat, Ned, Hog spark
SAI-KAST: Hall Lagt slag
ledtryckl under 2 sekunder och slapp
SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR
TELEPORTERANDE SPARK: Tillbaka, Tillbaka,
Lag spark

RULLANDE ANFALL: Bortat, Bortat, Ned, Hog

spal
SAI-KAST: Hall Lagt slag nedtryckt under 2
sekunder och slapp

™

SPECIALRORELSER
3-KNAPPAR
SVEPANDE SVARD: Bortit +

Slag

SVARDSGNISTA: Ned till
Bortat, Slag

SVARDSRASEN Bortat,
Bortit, Bortat, Slag

DI!BBEI.SPARK Trybk snabbt tre ganger pa
Hog spark nar du kemmer néra en motstandare

SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR

SVEPANDE SVARD: Bortat + Hogt slag
SVARDSGNISTA: Ned till Bortat, Hogt slag
SVARDSRASERI: Bortat, Bortat, Bortat,

Lagt slag

DUBBELSPARK Tryck snabbt tre ganger pa
Hog spark nar du kommer nara en motstandare

(4 SCORPION
SPECIALRORELSER
g  3-KNAPPAR
& 1 SPJUT: Bortat, Bortat, Slag
t ‘ Lockbete: Ned till Bortat,

Slag

SAXNEDTAGNING Tillbaka
till Bortat. Lag spark

LUFTKAST: Blockering under luftfard

tillsammans med motstandare

SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR

SPJUT: Bortat, Bortat, Lagt slag

LOCKBETE: Ned till Bortat, Higt slag

SAXNEDTAGNING: Tillbaka till Bnnél

Lag spark

LUFTKAST: Blockering under luftfard

tillsammans med motstandare

RAYDEN™
SPECIALRORELSER
3-KNAPPAr

BLIXT: Ned till Tillbaka, Slag
FLYGANDE ASKA: Bortat,
Bortat, Tillbaka
TELEPORTERING: Ned, Upp
CHOCK: Hall Lagt slag
nedtryckt under 3 sekunder och slapp nar du ar
direkt bredvid en staende motstandare.

SPECIALRORELSER 6-KNAPPAR

BLIXT: Ned till Tillbaka, Lagt slag

FLYGANDE ASKA: Bortat, Bortat, Tillbaka
TELEPORTERING: Ned, Upp

CHOCK: Hall Hagt slag nedtryckt under 3
sekunder och slapp nér du ar direkt bredvid en
staende motstandare.




oo KINTARO™

| och med att Goro™ forsvunnit
har Kintaro™ befordrats till hans

Z
1 position som overbefalhavare
for Shao Khans™ arméer.
Starkare och smidigare an sin
b BBE  foretradare ar han dock

uppretad till raseri tack vare
Goros™ nederlag. Kintaro™ har svurit att hamnas pa
de jordiska kampar som ar ansvariga for detta.

‘ SHAO KHAN™
Sion, " Som hirskare dver Vnené’a"‘rlzen

W regerar Shao Khan over Shokans
3 / Astralplan och alla

W)\ kringliggande kungadomen. For
=2/ 500 ar sedan forvisade han

formvaxlaren Shang Tsung™ till

Moderlandet (Jorden) som straff.
Shang Tsung™ fick till uppgift att destabilisera
furierna och skapa svagheter i Jordens
dimensionella portar. Dessa svagheter i portarna
ger Khan och hans underlydande mojligheten att i
all framtid vandra pa Jorden och forvandla
invanarnas liv till en mork och kaotisk tillvaro.
Endast sa kan Shang Tsung™ bli rentvadd och
forbannelsen lyftas.




BEPERKTE GARANTIE
ACCLAIM™ garandeert de oorspronkelijke kn‘mr van dit ACCLAIM™ prnm dal het medium vmql het
cnmpmerféﬁlsmma mﬂm ztaul
n lagen vanaf de m.
nieggrmlmmggamme van welke aard dan Mk,
van welke aard dan ook, welke voortvioeit it het ramr
termijn van negentig (30) dagen elk ACCLAIM ™ pmduln gratis bi i
repareren of vervangen, dit naar eigen verkiezing. De verzendkosten zijn voor mkm\gﬂv;l‘ e
de datum van aankoop is noodzakelijk. De vnlle omvang van onze aansprakelijkheid houds
oorspronkelijke koper de cartridge gratis vervangen zal worden. Om van deze service gebruik te maken, retoumeert u
de kassette aan uw dealer, dan wel, voldoende gefrankeerd en met volledig aankoophewijs (vnnmen van officiele
aankog datuml) aan:
ACCLAIM™, DISTRIBUTED BY

Columbia TriStar Home Video Columbia TriStar Home Video
qnsthus 685 Opperstraat 38

200 AR Hilversum 38 rue Souveraine
Nederlands 1050 Bmsse!s

Belgiu
Geef ons a.u.b. 28 dagen vanaf de verzenddatum de tijd om uw cartridge te retoumeren.
Deze garantie rsxelm niet voor normale slijtage. Deze garantie zal niet van toepassing zijn en zal nietig zijn als het defect
m het A[ZCLAI Software produkt is voortyekomen uit misbruik, buitensporig gebruik,verkeerde behandeling of

DHE GARAII‘\‘IJTIE TREEDT IN DE PLAATS VAN AI.LE ANDBlE GARAMﬂES EN GEEN ANDERE VERKLARINGEN OF

CLAIMS VAN WELKE AARD UAN BUK ZA BINDI ICHTEND ZIJN VOOR ACCLAIM ENTERTAINMENT
LTD. ENIGE GEIMPLICEERDE G DIE VAM TDB’ASSING ZlJN VDUH DIT SOF[WAHE PRODUKT, MET
INBEGRIP VAN GARANTIES VAI AARHEID EN GESCHIKTHEID VOOR EEN BEPAALD Dﬂ%ﬂ ZE&%?’EF

Ti]T HH TEHMIJN VA NEGENTIG ‘IQUI]UAGEN ZOALS HIERBOVEN VERMELD STAAT. IN GEEN EN

ECIALE, INCIDENTELE OF GEVOLGSCHADE, WELKE VOORTVLOET
UIT HET BEer GEBHUIK OF SlEHTE WERKING VAN DIT PRODUKT VAN ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. DIT TAST
OP GEEN ENKELE WIJZE UW WETTELLIK VASTGELEGDE RECHTEN AAN.
Dit computerprogramma en de bijhehorende documentatie en materialen worden beschermd door nationale en
intenationale auteursrechten. Opslag in een retrieval systeem, reproduktie, vertaling, verhuren uitlenen, uitzenden en
publieke voorstellingen zijn verboden zonder uitdrukkelijke toestemming van ACCLA

SEGA and MEGA DRIVE are trademarks of Sega Enterprises, Ltd.

Acclaim™ is a division and trademark of Acclaim Entertainment © 1994 Acclaim Entertainment. Alle rechten
voorbehouden..

Acclaim™. Distributed h\vacclalm Emertamment Ltd., Moreau House, 112-120 Brompton Rd.,
Knightshridge, London SW3 1JJ, En

3 4

i

__. NIEMAND KAN JE VOORBEREIDEN.

Mnr geleden werd de gedaanteverwisselaar Shang Tsung™ vanwege zijn misdaden
“verbannen van de Buitenwereld naar het Moeder Domein (de Aarde). Daar moest hij met de hulp
vnzun pup-l Goro”, een afgrijselijke monsdmak zijn misdaden goedmaken door het Domein uit

icht te brengen. Dit zou zijn meester Shao Kahn™ en diens volgelingen in staat stellen het
D ymein te en er eeuwig te regeren.
Alseent g lnwaln hij terug naar de Bui d zou worden
door Shao te huuevvan de Buitenwereld, de Astrale Vlakles van Shokan en de
¥ i 1 ] Tmschunh]ke dood van Gorg™ leek zijn lot te bezegelen. Maar
~ Tsung v  Kahn van een plan om zich te wreken, een plan dat zo duivels en waanzinnig was
. dat hn zich liet nvemngen Tsung zou één laatste kans knlgen om het gned te maken. Met
sluwe pra; a: lnkh hij zijn vijanden naar de bizarre Buitenwereld waar zij werden
gecor met een nieuwe uitdaging - een toernooi dat werd geleid door Shao Kahri" in

LAAT HEI‘ TOER.N 00I BEGINNEN!

'org dat de Megadrive uit staat
. Steek de Mortal Kombat cartridge in de Magedrive zoals dat
staat in de M\
3. Druk op START als je het Mortal Kombat titelscherm ziet om naar het
_‘Optiescherm te gaan. Je krijgt twee keuzes te zien: START GAME

{‘ of OPTIOI(S Gebruik de CONTROL PAD om een

{
t

1
i
i

", Grand Champi

optie te kiezen en druk op START.
LET OP: bij het starten van het spel krijg je automatisch de instellingen
voor de }Kmps Controller en de Activator. Als je een 6-Knops
wilt lees dan de i op blz. 5 om het spel
hlervoor escmkl te maken.
START GAME. Hiermee begin je aan een één-speler gevecht voor de titel van
. Voordat je begint moet je eerst een vechter uitkiezen. Het
 vechter-selectiescherm heeft plaatjes van alle vechters die voor een geler beschikbaar zijn.
\Gehmlk de D-BUTTON om een vechter uit te kiezen en druk op A.B, of C als de keuze is gemaakt
\m hem te selecteren. Je kunt ook een willekeurige vechter laten selecteren. Laat dan het
venster op de eerste vechter staan (dat is Liu Kang” voor s| _Igll‘ehr_rl
an kan hij

en Reptile” voor speler 2) en druk op OMHOOG en dan o
Als een tweede speler mee wil doen aan het toernooi,
dat doen door op elk willekeurig moment op START te
drukken.Beide spelers worden doorgeschakeld naar het vechter-
selectiescherm en kunnen een vechter uitkiezen. Beide spelers
mogen dezelfde vechter uitkiezen. Als dit gebeurt krijgen de
vechters ieder een andere kleur zodat ze uit elkaar kunnen
worden gehouden. De spelers zullen tegen elkaar vechten
waarbij de winnaar telkens verder komt in het toernament en de
verliezer zijn spel ziet beéindigen.



Als je OPTIONS kiest knﬁg je een aantal keuzes. Maak een keuze met de CONTROLPAD en
druk op LINKS of REC

Met CREDITS kun je instellen hoe vaak je door mag gaan voordat je spel voorbij is continues).
Met DIFFICULTY (mnellukhecdsgrnd) kun je instellen of het spel heel makkelijk (Very Easy),
heel moeilijk (Very Hard) of ergens daartussenin is.

Met MUSIC kan je instellen of je muziek hoort tijdens het spelen of niet.

Beweeg de cursor naar DONE en druk op START om het optiescherm te verlaten en terug te
gaan naar het titelscherm.

REGELS VAN DE BUITENWERELD

In het originele Shaolin Toernooi van de Oosterse Vechtsport zetten de vechters hun levens op
het spel. In de Buitenwereld van Shao Kahn™ zetten ze nog veel meer in!!!

In het toernooi van de Buitenwereld worden eerst de gevechtstechnieken van een strijder
getoetst door hem op te stellen alle Aardse In alle Mortal
Kombat gevechten geven de balken in de linker- en de id van een
vechter aan. De balken zijn aan het begin van het gevecht nog helemaal zwart, maar elke keer
nadat een vechter in het spel geraakt wordt komt er een beetje wit bij, wat aangeeft in welke
mate de vechter gewond is. Een vechter verliest zijn bewustzijn en de ronde als zijn meter
helemaal wit is. De winst van de ronde gaat dan naar de andere vechter. Als de tijd om is
voordat één van de vechters zijn bewustzijn verliest gaat de winst van de ronde naar de
vechter met de minste verwondingen. De eerste vechter die twee ronden heeft gewonnen wint
de match en gaat door naar de volgende tegenstander.

N.B. Als vier ronden voorbijgaan zonder dat er een winnaar is dan worden beide vechters

gediskwalificeerd voor het toernooi. HIT METERS
S

Als een vechter alle tegenstanders in het toernooi heeft
verslagen dan moet hij het opnemen tegen de eerste
Buitenwereld-vechter: de demon Shang Tsung". Zijn
meester Shao Kahn™ heeft hem zijn jeugd teruggegeven
waardoor Tsung niet alleen indrukwekkende magische
krachten heeft maar ook fysiek erg sterk is.

Wie Shang Tsung™ kan verslaan bewijst waardig genoeg te
zijn voor een ontmoeting in het strijdperk met Shao Kahn™,
de opperste heerser van de Buitenwereld. Versia hem om
aan zijn heerschappij een eind te maken en wordt de
Opperste Vechter van de Buitenwereld!

DE KUNST VAN KOMBAT I1: TIMER

De kunst van Kombat is in de laatste duizend jaren niet veranderd. Een wijze vechter begint

zijn tramlng dan ook met de kunst van het verdedlgen Het i: is veel belangrijker om te leren

hoe je klappen moet blokk dan hoe je klappen moet want een die
die zelf is voor een aanval. Lessen in de verdedigi

Om naar Voren of naar Achteren te Bewegen: Druk naar LINKS of naar RECHTS
op de CONTROLPAD
OM TE BLOKKEREN: Druk op START (B- of Y-KNOP)

OM TE BUKKEN: Druk naar BENEDEN op de CONTROLP
OMTE INGEN: Dmk OMHOO de CONTROLPAD
OM NAAR ACHTEREN EN TE DUIKEN: Druk OMHOOG op de CONTROLPAD +
naar
Als onder de knie is kan een vechter beginnen aan de training van de

N gen - het stoten en schoppen. In combinatie met sterke
i i deze aanvalshewegingen worden gebruikt om de meeste
e verslaan. De fundamentele aanvalshewegingen zijn als volgt:
OM TE S ): Druk op de A-KNOP
OMTE G)’ Dmk n de A-KNOP + OMHOOG (X-KNOP)
gﬁ TES : op de B-KNOP (C-KNOP)
TE SCHOPPEN HOOG)’ Dmk np de C-KNOP (Z-KNOP)

DE GEVORDERDE BEWEGINGEN:
De gevorderde bewegingen maken gebruik van de b om
manouvres uit te voeren. Hoewel deze bewegingen meer schade tuebrengen zijn ze trager.

De gevorderde bewegingen zijn als volgt:
OMDE: UPPERCUT TE GEVEN: Druk OMLAAG + HOGE STOOT of LAGE STOOT
oM VOETZWAAI TE MAKEN: Druk VAN TEGENSTANDER AF + LAGE SCHOP

OM EEN COMPLETE ZWAAI TE MAKEN: Druk NAAR TEGENSTANDER TOE + HOGE SCHOP
OM EEN VLIEGENDE STOOT TE GEVEN: SPRING of DUIK + HOGE STOOT of LAGE STOOT
M EEN VLIEGENDE SCHOP TE GEVEN: SPRING of DUIK + HOGE SCHOP of LAGE SCHOP
DE SPECIALE BEWEGINGEN (SPECIAL MOVES)
Als je Kombat-meester bent heb je genoeg in je mars om elk Aards gevecht te winnen, maar
et vergt heel wat meer om in de vijandige Buitenwereld te overleven. ledere vecMer heeft, ter
porbereiding op dittoernooi, verschillende speciale bewegingen geleerd. Om dez
ewegingen zo effectief mogeluk te maken halen de vechters mrvoor hun kracht ult spirituele
[ vaennamurluke fysiek
D: zijn de speci gingen zeer k
SHEID VOOR EEN VECHTER

Geduld is de grootste bondgenoot van een vechter. Wacllt tot de tegenstander aanvalt en
zorg voor een tegenaanval op het moment dat hij het meest kwetsbaar is.
TlmmgWs van enorm belang bij veel bewegingen. Oefen veel om de geheimen van een goede
timing door te krijgen.
Met oetmng is het mogelijk om een combinatie van bewegingen uit te voeren. Dit geeft een
vechter de mngelukhel om meerdere klappen uit te delen voordat de tegenstander de kans
krijgt om zich te zijn deze inaties zijn van waarde.
Elke vechter heeft verschillende sterke en zwakke punten met betrekking tot snelheid en
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ngen
en vaak tataal voor een tegenstander.

aanvalt is een
zijn als volgt (g llingen): (Tussen haakijes staan de k

Door achter de verschillende stijlen te komen kun je ze beter

i d op de
voor de 6-Button Arcade Pad)

iken en kun je vechten.



QUICK REFERENCE CHART (3-Button Controller)

Normaali +Kohti +Poispain +Ylas +Alas
A PAINIKE Matala Korkea Korkea Vauhdikas Koukku
yrkini ini ini Nyrkin-
Heitto Heitto isku
B PAINIKE Matala potku | Matala potku Jalkaisku Vauhdikas Matala
potku potku
kyyrysta
C PAINIKE Korkea Korkea Roundhouse Vauhdikas Korkea
potku potku potku potku potku
kyyrysta
START Este Este Este Este Este
PAINIKE

NOPEA VIITETAULUKKO 6-painikkeinen Areade-laippa

Normaali +Kohti +Poispédin +Ylos +Alas
A PAINIKE Matala Heitto Matala Vauhdikas Koukku
Nyrkinisku/ eitto Nyrkin-
Heitto isku
B PAINIKE Matala potku | Matala potku Jalkaisku Vauh:!':kas Koukku
1 potku
C PAINIKE Matala Matala Jalkaisku Vauhdikas Matala
potku potku potku potku_
kyyrysta
? Korkea Korkea Roundhouse Vauhdikas Korkea
Z-PAINIKE potku potku potku potku potku
kyyrysta
BI\ II ﬁn[ }{l Este Este Este Este Este

"
LIU KANG

SPECIALE BEWEGINGEN
(3-KNOPPEN):

VUURBAL: Naar Vijand Toe,
Naar Vijand Toe, Lage Stoot
GEBUKTE VUURBAL: Naar
Vijand Toe, Ntsa'l Vijand Toe +

i Lage Stoot
wﬁwmmn Toe, Naar
FIETS-KICK: Houdt Lage Schop 5 seconden

" lang vast en dan loslaten

SPECIALE BEWEGINGEN (6-KNOPPEN):
VUURBAL Naar Vijand Toe, Naar Vijand Toe,

loge Stoot
GEBUKTE VUURBAL: Naar Vijand Toe, Naar
Vijand Toe + Omlaag, Lage Stoot
VLIEGENDE SCHOP: Naar Vijand Toe, Naar
Vijand Toe, Hoge Schop
FETS-KICK: Houdt Lage Schop 5 seconden
lang vast en dan loslaten

KUNG LAO

SPECIALE BEWEGINGEN:
3-KNOPS CONTROLLER
TELEPORT: Omlaag, Omhoog
HOEDEWORP: Naar
Achteren, Naar Voren + Stoot
BULLET KICK: Omlaag +
Hoge Schop tijdens het

* hoogste punt van een sprong.

WERVELWINDZWAAL: Omhoog, Omhoog, Lage
Schop (Druk telkens opnieuw op Lage Schop
om te blijven zwaaien)

SPECIALE BEWEGINGEN:
6-KNOPSCONTROLLER

TELEPORT: Omlaag, Omhoog

HQEDEWORP: Naar Achteren, Naar Voren +

e Stoot
gRVELWINDZWMI Omhoog, Omhoog, Lage
Schop ( Druk telkens opnieuw op Lage Schop
om te blijven zwaaien)

SPECIALE BEWEGINGEN
(3-KNOPPEN):

GROENE VLAM (LAAG): Weg
Van Vijand tot Naar Vijand
Toe + Stoot

GROENE VLAM (HOOG): Naar
Vijand Toe tot Weg Van

Vijand + Stoot

SCHADUWSCHOP: Weg Van Vijand, Naar
Vijand Toe, Lage Schop

SCHADUW UPPERCUT: Weg Van Vijand,
Omiaag, Weg Van Vijand + Stoot

LAGE KLAP: Blokkeren + Stoot

SPECIALE BEWEGINGEN (6-KNOPPEN):
GROENE VLAM (LAAG): Halve cirkel Weg Van
Vijand tot Naar Vijand Toe, Lage Stoot
GROENE VLAM (HOOG): Halve cirkel Naar
Vijand Toe tot Weg Van Vijand, Hoge Stoot
SCHADUWSCHOP: Weg Van Vijand, Naar
Vijand Toe, Lage Schop

SCHADUW UPPERCUT: Weg Van Vijand,
Omlaag, Weg Van Vijand, Hoge Stoot
LAGE KLAP: Blokkeren + Lage Stoot

REPTILE

SPECIALE BEWEGINGEN (
3 KNOPPEN):

ZUUR SPUGEN: Naar Vijand

Toe, Naar Vijand Toe + Stoot
ENERGIEBAL: Van Vijand
/A Weg, Van Vijand Weg, Stoot
ONZICHTBAARHEID:
V: + Omhoog, Omh
Omlaag, Blokkeren Loslaten, Stoot
GLIJDEN: Van Vijand Weg + Lage Stoot
+ Hoge Schop

SPECIALE BEWEGINGEN (6 KNOPPEN):
ZUUR SPUGEN: Naar Vijand Toe, Naar Vijand
Toe, Lage Stoot

ENERGIEBAL: Van Vijand Weg, Van Vijand
Weg, Lage Stoot




ONZICHTBAARHEID: Blokkeren Vasthouden +
Omhoog, Omhoog, Omlaag, Blokkeren
Loslaten, Hoge Stoot

GLIJDEN: Van Vijand Weg + Lage Stoot

+ Hoge Schop

— g ™
~ SUBZERO
SPECIALE BEWEGINGEN
N (3 KNOPPEN):
28 / DIEPVRIES: Omlaag tot Naar
/ Vijand Toe + Stoot
l/  GRONDIJS: Omiaag, tot
_ Vijand Weg, Lage Schop
GLIJDEN: Van Vijand Weg, +
Hoge Stoot + Lage Schop

SPEL‘IALE BEWEGINGEN
(6KNOPPEN):

DIEPVRIES Omlaag tot Naar Vijand Toe

+ Lage Stoot

GRONDIJS: Omlaag, tot Vijand Weg,

Lage Schop

GLIJDEN: Van Vijand Weg, + Hoge Stoot +
Lage Schop

™
/3 )ﬂ SHANG TSUNG
o SPECIALE BEWEGINGEN
(3 KNOPPEN):
. VLAMMENDE
> DOODSHOOFDEN:
Y Van Vijand Weg, Van Vijand
vy Weg + Stoot (een), Van Vijand
Weg, Van Vijand Weg, Naar
Vijand Toe +Stoot (twee), Van Vijand Weg, Van
Vijand Weg, Naar Vijand Toe, Naar Vijand Toe
+ Stoot (drie)
GEDAANTE VERWISSELEN:
LU KANG™: Van Vijand Weg, Van Vijand Weg,
Naar Vijand Toe, Naar Vijand Toe, Blokkeren
KUNG LAO™: Van Vijand Weg, Omlaag, Van
Vijand Weg, Hoge Schop
JOHNNY CAGE™: Van Vijand Weg, Van Vijand
Weg, Omlaag, Stoot

-—

REPTILE™: Omlaag, Omhoog, Omiaag + Stoot
SUB ZERD™ Naar Vijand Toe, Omiaag, ’har
Vijand Toe, Stoot

KITANA™: Blokkeren, Blokkeren, Blokkeren

#\X" Omiaag, hl::al Vijand Toe, Van Vijand -
leg, Hoge Sc!

MILEENA™: Hoge Srwrlsocudm vasthouden
en dan loslaten

BARAKA™: Omiaag, Omiaag, lnge Schop
SCORPION™: Blokkeren + Omhoog,

RAYDEN™: Omlaag, Van Vijand Weg, Naar
Vijand Toe, Lage Schop

SPECIALE BEWEGINGEN (6 KNOPPEN):
VLAMMENDE DOODSHOOFDEN: Van Vijand
Weg, Van Vijand Weg, Hoge Stoot (een), Van
Vijand Weg, Van Vijand Weg, Naar Vijand Toe,
Hoge Stoot (twee), Van Vijand Weg, Van
Vijand Weg, Naar Vijand Toe, Naar Vijand Toe,
Hoge Stoot (drie)
GEDAANTE VERWISSELEN:
LIU KANG™: Van Vijand Weg, Van Vijand Weg,
Naar Vijand Toe, Naar Vijand Toe, Blokkeren
KUNG LAO™: Van Vijand Weg, Omlaag, Van
Vijand Weg, Hoge Schop
JOHNNY CAGE™ Van Vijand Weg, Van Vijand
Weg, Omlaag, Lage Stoot
REPTILE™: Omlaag, Omhoog, Omlaag
+ Hoge Stoot
SUB ZERO: Naar Vijand Toe, Omlaag, Naar
Vijand Toe, Hoge Stoot
KITANA™: Blokkeren, Blokkeren, Blokkeren
JAX™: Omlaag, Naar Vijand Toe, Van Vijand
Weg, Hoge Schop
MILEENA™: Hoge Stoot 2 seconden vasthouden
en dan loslaten
BARAKA™: Omiaag, Omlaag, Lage Schop
Omhoog, Omhoog

*: Omlaag, Van Vijand Weg, Naar
Vijand Toe, Lage Schop

PPEN):
WAAIERSLAG: Van Vijand
Weg + Lage Stoot
WAAIERWORP: Naar Vijand

GOLFSLAG: Naar Vijand Toe tot
a Weg, Hoge Stoot

™

SPECIALE BEWEGINGEN
(3 KNOPPEN):

BRONDSLAG: Lage Schop
vasthouden voor 3 seconden
en dan loslaten

GRIJPEN: Naar Vijand Toe,
Naar Vijand Toe, Lage Stoot
R SLAM: Lage Stoot aantikken terwijl je

P
ER: Blokkeren terwijl beide
in de lucht zijn
BEWEGINGEN (6 KNOPPEN):
LAG: Lage Schop vasthouden voor 3
n en dan loslaten
: Naar Vijand Toe, Naar Vijand Toe,

ot
LAM: Hoge Stoot aantikken terwijl je
een gooi manoeuvre maakt

SONISCHE GOLF: Halve Cirkel, Naar Vijand Toe
tot Van Vijand Weg, Hoge Schop
RUGGEKRAKER: Blokkeren terwijl beide
vechters in de lucht zijn

o

= SPECIALE BEWEGINGEN

I :\\ 2/ BKNOPPEN)

)5S\ TELEPORT KICK: Naar Vijand

Toe, Naar Vijand Toe,

Hoge Schop

Ja ROL-AANVAL: Van Vijand
Weg, Van Vijand Weg,

Omlaag, Hoge Schop

SAI WORP: Lage Stoot vasthouden voor 2

seconden en dan loslaten

SPECIALE BEWEGINGEN (6 KNOPPEN):

TELEPORT KICK: Naar Vijand Toe, Naar Vijand

Toe, Lage Schop

ROL-AANVAL: Van Vijand Weg, Van Vijand

Weg, Omlaag, Hoge Schop

SAI WORP: Hoge Stoot vasthouden voor 2

seconden en dan loslaten

BARAKA™

SPECIALE BEWEGINGEN

(3 KNOPPEN):

BLADE ZWIEP Van Vijand

Weg + Stoo

BLADE VONK Omlaag tot Van
Vijand Weg + Stoot

-BLADE WOEDE: Van Vijand

Weg, Van Vijand Weg, Van Vijand Weg,

Lage Stoot

DUBBELE KICK: Tik Hnye Schop 2 keer aan als

le d:cm htj é vijand

EEINGEN (6 KNOPPEN):

BLADE ZWIEP: Van Vijand Weg + Hoge Stoot

BLADE VONK: Omlaag tot Van Vijand Weg +

Hoge Stoot

BLADE WOEDE: Van Vijand Weg, Van Vijand

Weg, Van Vijand Weg, Hoge Stoot

DUBBELE KICK: Tik Ho e Schop

2 keer aan als je dicht bij je

vijand staat




SCORPION
SPECIALE BEWEGINGEN
(3 KNOPPEN):
| SPEER: Van Vijand Weg, Van
'/and Weg, Stoot
Afleidingsmanouvre: Omlaag
tot Van Vijand Weg + Stoot
SCHAARBEWEGING: Naar
V//and Toe tot Van Vijand Weg, Lage Sclmp
LUCH ORP Blnkkeren terwijl beide

KINTARO™

Nu Goro™ is verdwenen neemt
Kintaro™ de plaats in als
ultieme heerser van de legers
van Shao Kahn™. Hij is sterker
en sneller dan zijn
voorganger en is woedend
omdat Goro™ is verslagen.
Kintaro™ zweert wraak op de Aardse vechters

in de lucht zij
SPECIALE BEWEGINGEN (6 KNOPPEN):
SPEER: Van Vijand Weg, Van Vijand Weg,
a{z Stoot
IDINGSMANOUVRE Omlaag tot Van

Vijand We "g
S HAARB WEGING: Naﬂr Vijand Toe tot Van

Vijand Weg, Lage Schop
LUCHTWORP: Blakkelen terwijl beide vechters
in de lucht zijn
s~ RAYDEN
@  SPECIALE BEWEGINGEN
S (3 KNOPPEN):
LICHTFLITS: Dmlaag tot Naar
B\ Vijand Toe + Stoo!
' VLIEGENDE DONDERSLAG
Van Vijand Weg, Van Vijand
Weg, Naar Vijand Toe
TELEPORTEREN: Omlaag, Omhoog
SCHOK: Lage Stoot vasthouden voor 3
seconden en dan loslaten terwijl je naast een
staande vijand staat (Alleen in geval van
twee spelers.)
SPECIALE BEWEGINGEN (6 KNOPPEN):
LICHTFLITS: Omlaag tot Naar Vijand Toe,
Lage Stoot
VLIEGENDE DONDERSLAG: Van Vijand Weg,
Van Vijand Weg, Naar Vijand Toe
TELEPORTEREN: Omlaag, Omhoog
SCHOK: Hoge Stoot vasthouden voor 3
seconden en dan loslaten terwijl je naast een
staande vijand staat (Alleen in
4 l geval van twee spelers.)

die daar lijk voor zijn.

SHAO’KAHN™

Als opperste heerser van de
Buitenwereld regeert Shao
Kahn™ over de Astrale Vlaktes
van Shokan en alle
omliggende koninkrijken.
Vijfhonderd jaar geleden
verbande hij de
gedaanteverwisselaar Shang Tsung™ naar het
Moeder Domein (Aarde) om daar voor zijn  ~
misdaden te boeten. Het was de taak van
Shang Tung om het Domein uit evenwicht te
brengen en een gat in de toegangsdimensies
van de Aarde te maken. Hierdoor zouden zijn
meester Shao Kahn™ en diens volgelingen voor
eeuwig kunnen regeren. Alleen dan zouden de
misdaden van Shang Tsung™ hem worden
vergeven en zou
de over hem
uitgesproken
vioek worden
opgeheven.

BEGRANSAD GARANTI

ACCLAIM’“takaa taman ACCLAIM™ tuotteen alkuperdiselle ostajalle, ettei suna vélineessd, johon

tama ti
(80} paivaksi osto

on ole ja

astd lukien. Tama ACCLAIM” tuote myydaan sellalsena kuin se.on’, iiman

mitddn nimenomaista tai hiljaista takuuta, ja ACCLAIM™ ei ole vastuussa taman ohjelman kavmsta
1ohtuws1a mlsta hyvansa menetyksista tai minkaaniaisista vaurioista. ACCLAIM ™ lupautuu

eneksi (90} paivaksi joko kor tai
veloﬂukseﬂ—mﬂﬂ tahansa Arena™ tuotteen, postikulut maksamalla, ja jos on todiste

~ ostopdivasta ja on

ostajalle o

taysi .
ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House,

mukaan,

112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England

Ota huomioon, ettd kasetin palautus saattaa kestaa 28 paivad postituksesta.

. Tama takuu ei koske normaalia kulum:sta Tama takuu ei ole voimassa eika pa
tuotteessa oleva vika on johtunut vaar y 5

Jaiminlyonnista.

Kasetm valhto veloituksetta alkuperaiselle
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4 tai
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missaan
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MIKAAN EI PYSTY VALMENTAMAAN SINUA....

500 vuotta sitten muotoaan muuttava Shang Tsung™ karkotettiin rikostensa takia

Ulk (Maahan) Siella hanen oli maara hyvittaa rikoksiaan
Goron™ kanssa saattamalia
a Shao Kahnin™ ja hanen

oppllaansa puoliksi ihmisen k
| i pois i ja sallimalla i
halli ikuisil

Han karsi tappion. > -
Han palasi taysin epdonni: Ul il loi i Ulk I Shokanin
Aslraalltasown ja ympardivien kumngakumlen valtiaan, Shao Kahnin kasissa. Goron™
mydta hanen naytti sinetdidylta. Mutta Tsung kertoi

Kahnille kostosuunnitelmastaan, joka oli niin haijy ja kiero, etta jopa Kahn suostui antamaan
hanelle yhden viimeisen tilaisuuden pelastaa itsensa. Han houkutteli vastustajansa

lliseen Ulk il jossa heita kohtaisi uusi haaste - itse Shao
* isannbima turnaus.
turnaus aloitetaan... uudelleen!

_ALOITTAKAAMME TURNAUS!

, ettd kin on OFF-
2 Pane Mortal Kombat® Il - rellkasem sisaan Sega™ Mega Drive™
kasikirjasta nakyvalla tavall
3 Pane verkkokytkin PAALI.E Kun Mortal Kombat® Il -ruutu
ilmestyy nakyviin, paina START-painiketta paastaksesi
vaihtoehtojen ruutuun. Saat kaksi vaihtoehtoa: "PELIN
ALOITUKSEN" tai "VAIHTOEHDOT". Siirra D-PAINIKE YLOS tai ALAS
tahdentaaksesi valintaasi ja paina sitten A,B, tal C-pamlketla
Huom! Kytkettyési virran peli on saad lle ja akti
haluat kayttaa 6- galmkke:sta nh;amta katsn sivulla 5 olevia nh]ena joista nakyy, kuinka
pelista
“Pelin aloitus” alomaa yhden p . Ensin sinun on
kuitenkin valittava ottelija. Soturien valintaruudussa on kuvat kaikista pelaa|an ytossa

i ajoiksi.

ille. Jos

OPTIONS tuo pelaajan VAIHTOEHTOJEN ruutuun, jossa lukuisia pelin ominaisuuksia voidaan
muuttaa kayttaen DI-PAINIKKEBI NUOLIA. i

CREDITS antaa smm  maarata, kuinka monta jatkopelia voit kayttaa hyvaksesi, ennen kum
rmm tai vahentaaksesi jatko ja siirra D-PAINIKE VASE!

Valittuasi halutun jatkojen lukumaaran stirra kohdistin sanan “DONE" knhdalle ja
paina painiketta.
DIFFICULTY (vaikeusaste) antaa sinun valita pelin vaikeusasteen hyvin helposta, helposta,
 vaikeasta tai hyvin vaikeasta. Asettaaksesi vaikeusasteen siirrd kohdistin

a Mﬂ mita painiketta tahansa. Siirra kohdistin sitten sanan "DONE"

Paistuaksesi vaihit ruudusta ja i pagotsil siirrd istin sanan
“DONE" kohdalle ja paina START- -palml(eﬂa

ULKOMAAILMAN SAANNOT

Kusi talstell’al alkupemlsessa itsep IL pani
elamansal ensa varaan, Shao Kahnin™ Ul omamlman lumauksessa he paneval alttiiksi

paljon enemman !
Uk laan ensin soturin talstelukykr]a yllyttamalla hanta kutakin
peloﬁvaa Maan soturia vasilaan Kaikissa Mortal Kombat -taisteluissa on kuvaruudun
mittarit,

Fsklmmam"w Alastm'ﬁ Mittarit aloittavat kulnkm eran kokonaan vnhrema mutta joka kerta
HIT METERS

up soturiin osutaan, loukkaantumisen tasoa ilmaisevan punaisen
maara lisataan mittariin. Kun soturin viiva muuttuu kokonaan
punaiseksi, hanet on tyrmatty ja era kuuluu hanen vastustajalleen.
Jos aika Ior(r(uu, ennen k mpikaan taistelija on tyrmatty,
vahiten loukkaantunut soturi julistetaan voi
ri, joka voittaa kaksi eraa, ottaa ottelun itselleen ja siirtyy
'x kohtaamaan seuraavan vastustajan.
II.ID ! Jos ottelua ej voita kukaan viiden eran jalkeen, molemmat
taistelijat

Kun soturi on voittanut muut taistelijat tunauksessa, hléns?laa sitten

olevista sotureista. [INSERT WARRIOR SELECT SCREEN] Valitessasi soturia siirré varikel
soturin kohdalle kayttaen D-PAINIKETTA. Kun valintasi on kehyksessa, paina START-
PAINIKETTA. Valitaksesi soturin umplmahkaan jata kehys ensimmaisen soturin kohdalle (Liu
i Kang™ pelaa]a!le 2, Reptile” pelaajalle 2) ja paina YLOS JA
START-PAINIKETTA.
Jos toinen pelaaja haluaa liittya turnaukseen, hén voi tehda nain
milloin tahansa painamalla START-PAINIKETTA. Tama palauttaa
molemmat pelaajat "Valitse ottelija” -ruutuun, josta heidén on
valittava taas soturinsa. Molemmat pelaajat voivat valita saman
soturin, mutta heidat erotetaan varista. Pelaajat kamppailevat
isiaan vastaan ja voittaja jatkaa edelleen turnauksessa
@n pelin paattyessa tahan.

an
Tsung”-paholaisen. Isantansa, Shao Kahnin™ .
nuoruuden Tsung omaa seka valtavan taikavoiman etta
huomattavat fyysiset taidot.

Jos soturi voittaa Tsungin, hénen seuraava vastustajansa on TIMER
jykeva Kintaro™. Han kuuluu samaan puoliksi ihmisen kaltaiseen lohikadrmerotuun, joka sai
aikaan Goron™. Pelka SSa

Kintaro havitteli paasya turnaukseen kosto mielessaan. Shao Kahn™ myonsi hanelle taiman
oikeuden orjuuden vastikkeeksi.
Kintaron lyéminen i etta soturi

Shao Kahnin™, Ulkomaailman korkeimman valtiaan. Jos voitat hanet ja teet lopun
hanen vallastaan, sinusta tulee Ulkomaailman Supreme-soturi! 42




KOMBAT II -TAITO:

PERUSLIIKKEET:
Kombat-taito on pysynyt samana tuhansia vuosia. Viisas soturi aloittaa tmuauksem 5

puolustustaidoilla. Paljon kallisarvoisempaa on oppia kuinka véltetaan tai vi{stetuamskma'

kuin oppna kuinka niitd annetaan, silla hyokkaava ja on m
edessa. P it ovat p | aatoihin):

3-PAINIKKEINENSIIRTO ETEEN- TAl TAAKSEPAIN:
PAINA SAATOLAIPPAA VASEMMALLE TAI OIKEALLE ESTE: paina START-painiketta
KYYRISTYS: paina SAATOLAIPPA ALAS

HYPPY: paina SAATOLAIPPA YLGS

NAPSAYS ETEEN- TAI TAAKSEPAIN: Paina SAATOLAIPPA YLOS + VASEMMALLE
tai OIKEALLE

6-PAINIKKEINENSIIRTO ETEEN- TAl TAAKSEPAIN:

paina SAATOLAIPPAA VASEMMALLE tai OIKEALLE

ESTE: PAINA Y-TAI B-PAINIKETTA

KYYRISTYS: PAINA SAATOLAIPPA ALAS

HYPPY: PAINA SAATOLAIPPA YLOS

NAPSAYS ETEEN- TAI TAAKSEPAIN: paina SAATOLAIPPA YLOS + VASEMMALLE

tai OIKEALLE

Kun soturi taitaa puolustuksen, hén voi alkaa oppimaan olennaiset hydkkaysliikkeet -

nyrklmskul ja potkut. Vhdessa voimakkaan puolustustaktiikan kanssa nama liikkeet riittavat
ien vihollisten lyo iset hydkkaysliikkeet ovat seuraavat:

hyokkayk

3-PAINIKKEINENNYRKINISKU (MATALA):

PAINA A-PAINIKETTANYRKINISKU (KORKEA): paina eteen- tai taaksepéin + A
POTKU (MATALA): paina B-PAINIKETTA

POTKU (KORKEA): paina C-PAINIKETTA

6-PAINIKKEINENNYRKINISKU (MATALA):

PAINA A-PAINIKETTANYRKINISKU (KORKEA) paina X-PAINIKETTA
POTKU (MATALA): paina C-PAINIKETT;
POTKU (KORKEA): paina Z-| PAINIKHTA

A B

IKKU: paina KYYRISTYS + KORKEA tai MATALA NYRKINISKU
A pann POISPAIN + MATALA POTKU

POTKU: IWPPY tai NAPSAYS + MATALA tai KORKEA POTKU

i
7 Emlto:sun(KEE'r-
[I Vaikka Kombat i kin riittaa voil M pidettavan
% p ihamil a Ulk vaatii an soturilta.
i tahéan L soturi on anyt useita eril ta.
aissa liikkeissa kaytetadn usein hyvaksi henkisia tai yliluonnollisia voimia, aarimmaista
ista terveydentilaa tai bionisia siirteita niiden tehokkuuden takia, ja ne voivat olla
tylsen tehokkaita tuhoten usein vastustajan.
GTU RIEN VIISAUTTA:
,o" Maltti oi| soturin suurin liittolainen. Odota vastustajan hyokkaysti ja tee sitten
~ vastahyokkays hanen ollessa kaikkein uhanalaisin.
‘f - Ajoitus on ratkaiseva monien liikkeiden usein oppiak
i ajoituksen salaisuudet.
si - Harjoituksen myota pystytaan oppimaan liikeyhdistelmia, joiden avulla soturi voi iskeé
{ vastustajaa useita kertoja, ennen kuin hanella on tilaisuus puolustautua. Néin niista tulee
k verraton tydkaly.
soturilla on ia vahvoja puolia ja h ja liikk

§ suhteen Kun laydat nama tyylit, pvslyt seka kayttamaan
niita vastaan p
G | s

b}

ita paremmin hyvaksesi etta

L



QUICK REFERENCE CHART (3-Button Controller)

I v SOTURIEN HENKILOKUVAT =

Normaali +Kohti +Poispain +Ylos +Alas
| A PAINIKE Matala Korkea Korkea Vauhdikas Koukku
| =57 e e Nk /

Heitto Heitto isku
B PAINIKE Matala potku | Matala potku | Jalkaisku Vauhdikas Matala
potku potku
kyyrysta
C PAINIKE Korkea Korkea Roundhouse Vauhdikas Korkea
potku potku potku potku potku
kyyrysta
START Este Este Este Este Este
PAINIKE

NOPEA VIITETAULUKKO 6-painikkeinen Arcade-laippa

Normaali +Kohti +Poispain +Ylos +Alas
A PAINIKE Matala Heitto Matala Vauhdlkas Koukku
Nyrkinisku/ Heitto Nyrkin-
Heitto |sku
B PAINIKE Matala potku | Matala potku | Jalkaisku Vauh:!klkas Koukku
potku
€ PAINIKE Matala Matala Jalkaisku Vauhdikas Matala
[ potku potku potku
kyyrysta
| Korkea Korkea Roundhouse Vauhdikas Korkea
Z-PAINIKE potku potku potku potku potku
kyyrysta
B lai Y Este Este Este Este Este
PAINIKE

Pida matalaa potkua alhaalla
untia ja paasta sitten irti.

Kalsmmsr 6-PAINIKKEINEN

DARDI 'I'UI.IPALI.O Kohti, Kohti,

IPO“(U Pidi matalaa potkua alhaalla 5
intia ja paésta sitten irti.

KUNG LAO™
‘ERIKOISLIIKKEET:

’ 3-PAINIKKEINEN
TELEPORT: Alas, Yios
HATUN HEITTO: Poispdin,
Kohti + nyrkinisku
LUOTIPOTKU: Alas + Korkea
potkuminka tahansa

X
hypyn huipulla
PYORREMYRSKYKIERRE: Ylds, Ylos, Matala
potku (naputtele matalaa potkua jatkuvasti
pitiéksesi kierteen liikkeessé)
ERIKOISLIIKKEET: 6-PAINIKKEINEN
TELEPORT: Alas, Ylds
HATUN HEITTO: Poispain, Kohti +
Matala nyrkinisku
LUOTIPOTKU: Yiés, Alas + Korkea potku minka
tahansd,ghypyn huipulla

PYORREMYRSKYKIERRE: Yids, Yids, Matala
potku (naputtele matalaa potkua jatkuvasti
pitaiksesi kierteen liikkeessa)
w21 JOHNNY CAGE

x ERIKOISLIIKKEET:
e 3-PAINIKKEINEN
VIHREA LIEKKI (MATALA):
Poispain Kohti + Nyrkinisku
VIHREA LIEKKI (KORKEA):
Kohti Poispain + Nyrkinisku
VARJOPOTKU: Poispain,
Kohti, Matala potku
VARJOKOUKKU Poispain, Alas,
Poispain + Nyrkinisku
MATALA ISKU: Este + Nyrkinisku

ERIKOISLIIKKEET: 6-PAINIKKEINEN

VIHREA LIEKKI (MATALA): Puoliympyra
Poispain Kohti, Matala nyrkinisku

VIHREA LIEKKI (KORKEA): Puoliympyré Kohti
Poispiin, Korkea nyrkinisku

VARJOPOTKU: Poispain, Kohti, Matala potku
VARJOKOUKKU: Poispain, Alas, Poispain,
Korkea nyrkinisku

MATALA ISKU: Este + Matala nyrkinisku

REPTILE’
ERIKOISLIIKKEET:
3-PAINIKKEINEN.
HAPAN SYLKI: Kohti, Kohti +
Nyrkinisku
VOIMAPALLO: Poispiin,
/‘ Pntspam, Nyrkinisku
KYMATON: Pida estettd
alhaalla, Yios, Ylns Alas, paasta este
irti, Nyrkinisku
LIUKU: Poispdin + Matala potku +
Korkea potku

B



ERIKOISLIIKKEET: 6-PAINIKKEINEN

HAPAN SYLKI: Kohti, Kohti, Korkea nyrkinisku
VOIMAPALLO: Poispain, Poispain, Korkea
nyrkinisku + Mataia nyrkinisku

NAKYMATON: Pidé estetté alhaalla, Yids, Yids,
Alas, paasta este irti, Korkea nyrkinisku
LIUKU: Poispaéin + Korkea potku +

Matala potku
~= SUB ZER("
ERIKOISLIIKKEET:
E 3-PAINIKKEINEN
/ PAKASTUS: Alas Kohti
/' + Nyrkinisku

|/ MAAN JARDYTYS: Alas
_ Poispéin, Matala potku
LIUKU: Poispéin + Korkea
potku + Matala potku

ERIKOISLIKKEET: 6-PAINIKKEINEN
PAKASTUS: Alas Kohti, Matala + Nyrkinisku
MAAN JAADYTYS: Alas Poispéin,

Matala potku

LIUKU: Poispain + Korkea potku +

Matala potku

3 SHANG TSUNG

Tt ERIKOISLIIKKEET:

3-PAINIKKEINEN

¢ LIEKEHTIVAT KALLOT:
Poispdin, Poispain,Nyrkinisku
(yksi), Poispiin, Poispéin,
Kohti, Nyrkinisku (kaksi),

&5
Poispain, Poispain, Kohti,

Kohti, Nyrkmlsku (kolme)
MORFIT:

LIU KANG™: Poispain, Poispain, Kohti, Kohti,
Este
KUNG LAO": Poispiin, Alas, Poispiin, Korkea

potku
JOHNNY CAGE™: Poispdin, Poispéin, Alas,
Nyrkinisku

ASS

REPT Alas, Yios, Alas +
Nyrkinisku

SUB ZERO™: Kohti, Alas, Kohti, Nyrkinisku
KITANA™: Este, Este, E:
JAX™: Alas, Kohti, Poispain, Korkea potku
MILEENA™: Pida nyrkiniskua alhaalla 2
sekunlla ja paasta sitten irti

BARAKA™: Alas, Alas, Matala potku
SCORPION™: Yigs, Yios
RAYDEN"™: Alas, Poispain, Kohti, Matala potku
ERIKOISLIIKKEET: 6-PAINIKKEINEN
LIEKEHTIVAT KALLOT: Poispain, Poispail
Korkea nyrkinisku (yksi), Poispain, Poispain,
Kohti, Korkea nyrkinisku (kaksi), Poispain,
Poispain, Kohti, Kohti, Korkea
nyrkinisku (kolme)

LIU KANG™: Poispain, Poispéin, Kohti,
Kohti, Este
KUNG LAO™: Poispiin, Alas, Poispéin,
Korkea potku
JOHNNY CAGE™: Poispain, Poispéin, Alas,
Matala nyrkinisku
REPTILE™: Alas, Yids, Alas + Korkea nyrkinisku
SUB ZERO™: Kohti, Alas, Kohti,
Korkea nyrkinisku
KITANA™: Este, Este, Este
JAX™: Alas, Kohti, Poispdin, Korkea potku
MILEENA": Pida korkeaa nyrkiniskua alhaalla
2 sekuntia ja paasta sitten irti

KA™: Alas, Alas, Matala potku
SCORPION": Yids, Ylos
RAYDEN™: Alas, Poispéin, Kohti, Matala potku

1

ERIKOISLIIKKEET:
3-PAINIKKEINEN
VIUHKATARAYTYS:

\ Nyrkinisku + Poispéin
VIUHKAHEITTO: Kohti,
Kohti + Nyrkinisku
VIUHKANOSTO: Poispain,

Poispain, Poispain + Nyrkinisku

SUORA HUITAISUNYRKINISKU: Kohti

Poispiin + Nyrkinisku

ERIKOISLIIKKEET: 6-PAINIKKEINEN
VIUHKATARAYTYS: Poispiin
+ Korkea nyrkinisku
VIUHKAHEITTO: Kohti, Kohti, Korkea
nyrkinisku + Matala nyrkinisku
VIUHKANOSTO: Poispiin, Poispéin, Poispéin,

Korkea %ﬂ_‘aisku
SUORA HUITAISUNYRKINISKU: Kohti Poispain,
 nyrkinisku

ERIKOISLIKKEET: -
3-PAINIKKEINEN

MAAHAN VANGITSEMINEN:
Pidéa Matalaa potkua alhaalla
3 sekuntia ja paasta sitten irti
Kahmarsu Kohti,

Kohti, Nyrkinisku
SUPERLAJAYTYS: Napayta Nyrkiniskua
Heittoliikkeen aikana
AANIAALTO: Puoliympyra, Kohti Poispain,
Korkea potku
SELAN RUHJOJA: Este samalla kun
vastustajan kanssa ilmassa

ERIKOISLIIKKEET: 6-PAINIKKEINEN

MAAHAN VANGITSEMINEN: Pida Matalaa
potkua alhaalla 3 sekumia ja paasta sitten irti
KAHMAISUY: Kohti, Kohti, Matala nyrkinisku
SUPERLAJAYTYS: Napayti Korkeaa
nyrkiniskua Heittoliikkeen aikana
AANIAALTO: Puoliympyra, Kohti Poispéin,
Korkea potku

SELAN RUHJOJA: Este samalla kun
vastustajan kanssa ilmassa

- e

2 *N MILEENA

D\ N ERIKOISLIKKEET:

2N 3-PAINIKKEINEN

TELEPORT-POTKU: Kohti,

Kohti, Korkea potku

\\« J A VIERINTAHYOKKAYS:
Poispiin, Poispéin, Alas,

Korkea potku

VO

". ".

SAI-HEITTO: Pida Matalaa nyrkiniskua
alhaalla 2 sekuntia ja paasta sitten irti

ERIKOISLIIKKEET: 6-PAINIKKEINEN
TELEPORT-POTKU: Kohti, Kohti, Matala potku
VIERINTAHYOKKAYS: Poispain, Poispain, Alas,
Korkea potku

SAI-HEITTO: Pida Korkeaa nyrkiniskua
alhaalla 2 sekuntia ja paasta sitten irti

E7 BARAKA
ERIKOISLIIKKEET:
3-PAINIKKEINEN
TERAKUMAUTUS: Poispiin +
Nyrkinisku _

i
R TERAKIPINA: Alas
hwu'l’/‘ Poispain + Nyrkinisku
TERAHIRMU: Poispain,
Poispain, Poispéin + Nyrkinisku
KAKSOISPOTKU: Napéyta Korkeaa potkua 2
kertaa ollessasi vastapuolen lihella

ERIKOISLIIKKEET: 6-PAINIKKEINEN
TERAKUMAUTUS: Poispain

+ Korkea nyrkinisku

TERAKIPINA: Alas Poispain, Korkea nyrkinisku
TERAHIRMU: Poispiin, Poispéin, Poispain,
Matala nyrkinisku

KAKSOISPOTKU: Napayta Korkeaa potkua 2
kertaa ollessasi vastapuolen lahella

- SCORPION
ERIKOISLIIKKEET:
3-PAINIKKEINEN

| KEIHAS: Poispiin,
Poispain + Nyrkinisku
ANSA: Alas
Poispain + Nyrkinisku
VIISTOHAJOTUS: Kohti
Poispéin, Matala potku
ILMAAN HEITTO: Este samalla kun ilmassa
vastapuolen kanssa



ERIKQISLIIKKEET: 6-painikkeinen

KEIHAS: Poispain, Poispéin, Matala nyrkinisku
ANSA: Alas Poispéin, Korkea nyrkinisku
VIISTOHAJOTUS: Kohti Poispain, Matala potku
ILMAAN HEITTO: Este samalla kun ilmassa
vastapuolen kanssa

RAYDEN™

=
ERIKOISLIKKEET:
3-PAINIKKEINEN
; SALAMA: Alas Kohti
'\ ’i + Nyrkinisku

LENTAVA SALAMA: Poispain,

Poispéin, Kohti

TELEPORT: Alas, Yios
Shokki: Pida Matalaa nyrkiniskua alhaalla 3
sekuntia ja paasta sitten irti seisovan
vastapuolen vieressé (vain kahden pelaajan
tilassa.) :

ERIKOISLIIKKEET: 6-PAINIKKEINEN

SALAMA: Alas Kohti, Matala nyrkinisku
LENTAVA SALAMA: Poispain, Poispain, Kohti
TELEPORT: Alas, Ylos

SHOKKI: Pida Matalaa nyrkiniskua alhaalla 3.
sekuntia ja paasta sitten irti seisovan
vastapuolen vieressi (vain kahden

pelaajan tilassa.)

KINTARO™

Goron™ kadottua Kintaro™
astuu esiin ja ottaa hanen
paikkansa Shao Kahnin™
armeijan ylimpana johtajana.
Edeltajaansa ketterampi ja
vahvempi Kintaro on
raivoissaan Goron™ tappiosta.
Hén vannoo kostoa syypaéna oleville Maan
sotureille.

SHAO KAHN™

Ulkomaailman korkei
valtias Shao Kahn'” hal
Shokanin Astraalitasoja ja
kaikkia ympardivia 4
valtakuntia. Viisisataa vuotta
sitten han karkotti muotoaan
muuttavan Shang Tsungin™

a (Maahan) sovi

rikoksiaan. Shang Tsungin” oli maara paastaa
raivottaret valloilleen ja luoda heikko kohta
Maan avaruusportissa. Taman portissa olevan
heikon kohdan ansiosta Kahn ja hanen

p Maan
paalla ja kiusaamaan sen asukkaat pimeaan ja
sekasortoiseen elamaan. Vasta sitten paasisi
Shang Tsung™ vapaaksi rikoksestaan ja
kirouksestaan.
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This game is licensed by Sega Enterprises Ltd.
for play on the SEGA MEGADRIVE SYSTEM.
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