


Handling This Cartridge 

This Cartridge is intended exclusively for 
the Sega MegaDrive System. 
For Proper Usage 
1. Do not immerse in waterI 
2. Do not bend! 
3. Do not subject to any violent impact!
4. Do not expose to direct sunlight!
5. Do not damage or disfigureI 
6. Do not place near any high 
temperature sourcei 
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 nasse schutzenI 
2. Nicht knickenI 
3. Vor Gewalteinwirkungen schutzenI 
4. Nicht direkt der Sonne aussetzenI 
5. Nicht beschadigen oder verunstaltenI 
6. Vor Hitze schutzenI 
7. Nicht mit Verdunner, Benzol usw. in 
Beruhrung bringenl 
• Bei Nasse vor dem Gebrauch 
vollstandig trocknen. 
• Bei Verschmutzung vorsichtig mit 
einem weichen, in Seilerwasser 
getauchten Tuch abreiben. 
• Nach Gebrauch in die Huellelegen. 
• Vergessen Sie nicht, bei langem 
Spielen manchmal eine Pause 
einzulegenl 
WARNUNG: Besitzer van 
GroBbildschirmfernsehem oder 
Fernsehprojectoren werden darauf 
hingewiesen dassStandbilder 
permanente Schaden an der Bildriihre 
verursachen oder zu Ablagerung van 
Phosphor auf der Kathodenstrahiriihre 
flihren kiinnen. Vermeiden Sie deshalb 
weiderholte oder libermaBig lange 
Projizierung van Videospielen auf 
GroBbildschirmgeraten. 

Manipulation de la Cartouche 

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

Pour une utilisation appropriee 
1. Ne pas mouiller. 
2. Ne pas plier. 
3. Ne pas soumetre a des chocs violents. 
4. Ne pas exposer au soliel. 
5. Ne pas abimer. 
6. Ne pas laisser a proximite d'une 
source de chaleur. 
7. Ne pas mettre en contact avec du 
diluant, de !'essence, etc. 

• Si votre cartouche est mouillee, 
sechez-la bien avant de la reutiliser. 
• Si elle est sale, frottez-la avec 
precaution a l'aide d'un chiffon humide 
et d'un peu de savon. 
• 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 proprietaires 
de televiseurs ii projection. Les images 
fixes peuvent endommager 
irremediablement le tube de l'image ou 
deposer du phosphore sur le CRT. Evitez 
l'utilisation repetee ou prolongee de jeux 
video sur les televiseurs ii projection ii 
grandecran. 

Manejo del Cartucho 

Este cartucho esta disenado unicamente 
para el sistema Sega MegaDrive System. 

Para un mejor uso 
1. iNO mojarI0I 
2. iNO doblanol 
3. iNO iNO darle golpes violentosi 
4. iNO exponerlo a la luz directa del soil 
5. iNO dafiario ni rayarI0I 
6. iNO exponerio a altas temperaturasl 
7. iNO exponerio a diluyente, bencina, 
etc.I 

• Cuando iNO humedo, sequelo par 
completo antes de usario. 
• Cuando este sucio, limpleio con 
cuidado co un este suave humedicido 
en agua con jabon. 
• Despues de usarlo, col6quelo en su 
funda. 
• Durante un juego prolongado, tome 
alguin tiempo de descanso. 
AVISO: Para los usuarios que disponen 
de televisores tipo proyecci6n. Las 
imagenes fijas pueden causar dafios 
permanentes en el tuba de imagen o 
marcar los f6sforos del tuba de rayos 
cat6dicos. No emplee repetidamente ni 
durante periodos prolongados los juegos 
de video en televisores de proyecci6n de 
grandes pantallas. 



Uso di questa cartuccia 

Questa cartuccia este destinata 
esclusivamente al sistema Sega 
MegaDrive. 

Per un uso appropriato 
1. Non bagnaria! 
2. Non plegarial 
3. Evitare i colpi violenti! 
4. Non esporla alla luce diretta del sole! 
5. Non danneggiaria o colpirial 
6. Non lasciarla vicino a fonti di calorel 
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 l'uso rimetteria nella sua 
custodia. 
• Quando giocate a lungo, fate una 
pausa di tanto in tanto. 
ATTENZIDNE: 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 l'uso 
ripetuto o prolungato di video giochi sui 
televisori a proiezione a largo schermo. 

Kassettskotsel 

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

Korrekt kassettskotsel 
1. Aktas for fukt och vatten! 
2. Far ej vikas! 
3. Far ej utsattas for stotar! 
4. for dem ej for start solljusi 
5. Oppna dem ej eller skada dem! 
6. Forvaras ej nara vaarmekatta! 
7. Anvand inga losningsmedel vid 
rengoringI 

• Orn fukt eller liknande hammar pa 
kassetten sa torka bort det innan 
anvandning. 
•Orn kassetten blir smutsig - torka 
forsiktigt bort smutsen med en mjuk 
trasa fuktad med lite tvaivatten. 
• Elter anvandandet: salt i kassetten i 
kassettasken. 
• Gor da och da ett uppehall under en 
langvarig speisession. 
VARNING: Galler projektionsmottagare 
och storbidstv: stillbilder, som visas i en 
langre stund at gangen, kan bli orsak till 
skador i bildroret eller fosformarken pa 
katodstralebildskarmen. Spela inte 
videospel ofta, inte heller i flera timmar 
at gangen, nar bilden visas pa delta 
slags tv-bildskarmar. 

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 achier 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. 

Taman kasetin kasittely 

Tama kasetti on tarkoitettu ainoastaan 
Sega Mega Drive System-jarjeslemaa 
varten 
Asianmukainen kaytto 
1. Ala kostuta veteenI 
2. Ala taivutai 
3. Ala iske kesettia kovalla vioma11aI 
4. Ala aseta alttiksi suoralle auringon 
paisteeIeI 
5. Ala aiheuta vaurloita tai 
epamuodostumia! 
6. Ala aseta kasettia minkaan kuuman 
lam.p6Iahteen laheisyyteen. 
7. Ala aseta ailtiksi tinnerille, 
bensinille.ym. 
• Jos kasetti kastuu, kuivaa se 
kunnollisesti, ennenkuin kaytat srta. 
• Jos se tulee likaiseksi, pyyth se varovast 
pehmealla, saippuaveteen kastetulla 
kankaala. 
• Aseta se takaisin koteloonsa kayton 
jaikeen 
• Pida huolta siita, etta pidat taukoja 
erittain prtkien pelien aikana. 
VAROITUS: Projektiotelevisioiden kaytan 
yhteydessa tulee muistaa se, etta 
pysaytetyt kuvat tai kuviot saattavat 
aiheuttaa pysyvan kuvaputkivaurion tai 
tahrata katodisadeputken fosforilla. 
Valtii toistuvaa tai prtkanaikaista 
videopelien pelaamista 
suurikuvaruutuisissa projektiotelevisioissa. 



EPILEPSY WARNING 
WARNING: READ BEFOREUSING 

YOUR SEGA VIDEO GAME SYSTEM 
A very small percentage of individuals 
may experience epileptic seizures 
when exposedto certain light patterns 
or flashing lights. Exposure to certain 
light patterns or backgrounds on a 
television screen or while playing video 
games may induce an epileptic seizure 
in these individuals. Certain conditions 
may induce undetected epileptic 
symptoms even in persons who have 
no history of priorseizures or epilepsy. 
If you, or anyonein yourfamily, has 
an epilepticcondition, consuH your 
physician prior to playing. If you 
experience any of the following 
symptoms while playing a video 
game: dizziness, alteredvision,eye 
or muscle twitches, loss of 
awareness, disorientation, any 
involuntary movement, or 
convulsions, IMMEDIATELY 
discontinue use and consult your 
physicianbefore resuming play. 

EPIUPSIE-WARNUNG 
WARNUNG: VOR GEBRAlJCH DES 
SEGA-VIDEO-GAMES-SYSTEMS 

LESEN 
Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von 
Personen kann es zu epileptischen 
Anfallen kommen, wenn diese 
bestimmten Lichteffekten durch 
aufblitzende Lichter ausgesetzt sind. 
Bei diesen Personen kann ein 
epileptischer Anfall dadurch 
hervorgerufen werden, daB sie 
bestimmten Licht-mustem auf oder im 
Hintergrund eines Fernsehbild-
schirmes oder beim Spielen von Video-
Spielen ausgesetzt sind Bestimmte 
Umstande konnen unentdeckte 
epileptische Symptome auch in solchen 
Personen hervorrufen, die zuvor keine 
Anfalle oder Epilepsie gehabt haben. 
Falls Sie oder ein Familienmitglied 
von Ihnen an Epilepsie leidet, so 
fragen Sie lhren Arzt, ehe Sle mlt 
dem Spielen beginnen. Sollte bei 
Ihnen wahrend des Spielens eins der 
folgenden Symptome wie: 
Schwindelgefiihl, veranderte 
Sehkraft, Augen- oder Muskel-
zuckungen, BewuBtseins-verluBt, 
Desorientierung, jegliche Art von 
unfreiwilligen Bewegungen oder 
Kriimpfen auftreten, so beenden Sie 
SDFDRT das Spiel und suchen Sie 
einen Arzt auf, ehe Sie weitel spielen. 

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE 
AVVERTISEMENT: A URE AVANT 

D'UTIUSER VOTRE SYSTEME DE JEU 
VIDEO 

Un tres petit nombre de personnes 
risquent d'avoir des crises d'epilepsie 
lorsqu'elles sont exposees ii certains 
motifs lumineux ou ii des lumieres 
clignotantes. L'exposition ii certaines 
lumieres ou arriere-plans sur un ecran 
de television, ou pendant le jeu video, 
risque de provoquer des crises 
epileptiques chez ces personnes. 
Certaines conditions peuvent provoquer 
des sympttlmes epileptiques non 
deceles, meme chez certaines des 
personnes qui n'ont jamais au de crises 
d'epilepsie. SI vous, ou un membre 
de votre famille est dans un etat 
epileptique, consultez un medlcln 
avant de jouer. Si vous presentez un 
des symptomes suivants en Jouant 
un jeu video: vertiges, vue affaiblie, 
clignotement des yeux ou 
contractions musculaires, perte de 
conscience, desequlllbre, 
mouvement involontaire, ou 
convulsions, arretez 
IMMEDIATEMENT l'utlllsatlon et 
consultez votre medicin avant de 
reprendre le jeu. 

ADVERTENCIA A EPILEPTICOS 
ADVERTENCIA: LEA ESTA NDTA 
ANTES DE USAR SU SISTEMA DE 

JUEGO DE VIDEO SEGA 
Un porcentaje muy pequeiio de 
individuos podra sufrir ataques de 
epilepsia al exponerse a ciertos 
patrones de luz o luces destellantes. La 
exposicion a ciertos patrones de luz o 
fondos en una pantalla de televisi6n, o 
al jugar juegos de video, podra 
provocar ataques de epilepsie en estos 
individuos. Ciertas condiciones podran 
inducir sintomas de epilepsia no 
delectables incluso en personas que no 
hayan sufrido de epilepsia con 
anterioridad. Si usted, o alguien de su 
familla, sufre de epilepsia, consuHe 
a un medico antes de jugar. SI al 
jugar un Juego de video usted 
presenta alguno de los slgulentes 
sintomas: mareos, aHeracicln de la 
vision, contracclones oculares o 
musculares, perdlda de conciencla, 
desorientacicln, movlmletos 
involuntarlos o convulsiones, 
interrumpa INMEDIATAMENTE et USO 
del sistema, y consutta a un medico 
antes de reanudar et juego. 



AVVERTENZA PER GLI EPILETTICI 
AITTNZIONE: LEGGERE LE SEGUENTI 
ISTRUZIONI PRIMA DI UTILIZZARE IL 

SISTEMA DI VIDEOGIOCHI SEGA 
Un ristretto numero di personne puo 
subire attachi epilettici in seguito 
all'esposizione a certi schemi di luci 
intermittenti chiare. Pertanto 
l'esposizione a luci intermittenti chiare, 
durante la visione di programmi TV 
oppure ii gioco, espone queste persone 
al rischio di attachi epilettici. Certe 
situazioni possono indurre attachi 
epilettici impercettibili anche in 
persone non class~icate epilettiche. Se 
vol o un membro della vostra 
famlllglla soffrlte di epllessla, prima 
di glocare consuttate un medico. Se 
durante II gloco provate uno del 
seguentl slntoml: vertlglnl, 
alterazlonl della vista, contrazlonl 
agll occhl o al muscoll, perdlta di 
cosclenza o dell'orlentamento, 
movlmentl lnvolontarl, convulslonl, 
smettete SUBITO di glocare e, prima 
di riprendere, consuttate un medico. 

EPILEPSl•VARNING 
YARNING: I.As DETTA INNAN DU 

B0RJAR ANVADA ETT SEGA· 
VIDEOSPEL 

En mycket liten grupp individer kan 
utsattas for epilepsianfall nar de 
fiirnimmer speciella bildmiinster och 
blinkade ljuseffekter. Vissa manniskor, 
som utsatts for speciella bildmiinster 
eller backgrunder pA en TV-Skarm, 
loper risk for epilepsianfall. Vissa 
sttuationer kan utliisa epilepsianfall till 
och med hos personer som aldrig fiirr 
har haft sAdana anfall. Orn du, eller 
nAgon I din fam11J1 llder utav epllepsi, 
mAste lakare radfrAgas lnnan du 
bilrjar spela vldeospel. Kontakta 
lakare OMEDELBART om du marker 
nAgra av filljande symptom: yrsel, 
filrandrad synfilrmAga, rycknlnger I 
ilgon eller muskier, forlorad 
slnnesnarvaro, desorlenterlng, 
ofrlvllllga rorelser ell er 
kramprycknlngar. Fortsatt ej spela, 
utan kontakta lakare utan dri!JsmAI. 

WAARSCHUWING VOOR EPILEPSIE 
WAARSCHUWING: DOORLEZEN 

VOORDAT U UW SEGA VIDEO GAME 
SYSTEEM IN GEBRUIK NEEMT 

Het zou kunnen gebeuren dat een 
enkeling epiliptische aanvallen krijgt 
door blootstelling aan bepaalde 
lichtpatronen van knipperende lichten 
of achtergronden van een televisie-
scherm of bij het spelen van 
videospelletjes. Bepaalde omstandig-
heden kunnen niet-waargenomen 
epileptische symptomen opwekken bij 
mensen, ook al hebben zij geen 
eerdere aanvallen van epilepsie gehad. 
Als u, of iemand in uw familie, een 
van de volgende symptomen van een 
epileptische aanval vertoont tijdens 
het spelen van een video-spelletje, 
moet u het gebruik ONMIDDELLIJK 
staken en uw arts raadplegen 
voordat u weer begin!. Het gal 
hierbij om de volgende symptomen: 
dulzeligheid, wisselend zicht, 
trekken van het oog of van de 
spleren, bewusteloosheid, 
desorii!ntatie, een reflex-beweging, 
of stuiptrekkingen. 

VAROITUS KAATUMATAUDISTA 
VAROITUS: LUE, ENNEN KUIN KAYTAT 

SEGA-VIDEOPELIJARJESTELMAA 
Erittain pieni prosenttimaara yksiliiista 
saattaa kokea kaatumatautikohtauksia, 
joutuessaan alttiiksi vikkuvien valojen 
tietyille valokuvioille. Alttius tietyille 
valokuvioille tai television kuvaruudun 
taustoille tai videopelien pelaaminen 
saattaa aiheuttaa 
kaatumatautikohtauksen naissa 
ihmisissa. Tietyt olosuhteet saattavat 
aiheuttaa huom-aamattomia epileptisia 
oireita jopa sellaisissa henkiliiissa, joilla 
ei ole aikaisemmin ollut kohtauksia tai 
kaatumatautia. Jos sinulla tai jollain 
perheesi jasenella on epileptinen 
terveystila, olreista vldeopelin 
pelaamisen aikana: huimaus, 
vaihtuva nako, silmien tai lihasten 
nykayksia, tiedottomuus, 
epatietoisuus ajasta ja paikasta, 
mita tahansa odottamattomia 
liikkeita tai kouristuksia, lopeta 
VALITTOMASTI laitteen kaytto ja 
kysy neuvoja laakarilta, ennen kuin 
jatkat pelia. 



LET THE TOURNAMENT BEGIN! 1. Make sure the power switch is OFF. 2. Insert your Mortal KombatGame Cartridge as described in your Sega Megadrive manual. 3. Tum the power switch ON. When 
you see the Mortal Kombattitle screen, press the START BUTTON. You will then be given the option of beginning a game or selecting options. Use the UP and DOWN D-BUTTON ARROWS to highlight your 
choice, then press any button. Game Start begins a one-player battle for the title of Grand Champion. But first, a warrior must be chosen. The "Choose 
Your Fighter" screen has pictures of all the warriors available to a player- Liu Kang, Johnny Cage, Kano, Rayden, Scorpion, Sub-Zero and Sonya Blade. Move the colored frame over your choice using the 
D-BUTTON ARROWS. When your choice is framed, press the START BUTTON to begin the tournament. Should a second player desire to join the tournament, he may do so at any time by pressing his 
START BUTTON. This will then return both players to the "Choose Your Fighter" screen where they again must select their warriors. Should both players choose the same 
warrior, they will be distinguished by color. The players will then battle one another with the winner continuing onward in the tournament, and the loser's game ending. 

OPTIONS 
Options brings tihe player to the Options screen where a number of game features can be modified using the D-BUTTON ARROWS: Credits determines the number of 

times you may continue your game before you must begin the tournament again. Difficulty allows you to choose whether the game is very easy, easy, medium, hard, or 
very hard. Music allows you to listen to the game music. Sound FX demonstrates the game's sound effects. Samples plays the the game's digitized speech. 

RULES OF THE TOURNAMENT The Shaolin Tournament for Martial Arts is more than a simple exhibition. Each of its combatants has been invited for his extraordinary 
skills, and each in accepting has wagered his very life upon them. The tournament's structure--as simple as ii is ancient- tests all aspects of a warrior, for only the most worthy may earn the title of 
Grand Champion. The tournament first tests a warrior's fighting skill by pitting him against each of the tournament's other challengers. To begin each battle, press the START BUTTON. In all Mortal Kombat 
battles, meters in the upper-left and upper-right corners of the screen measure the health of each warrior. The meters begin each round at full health, but are reduced with each blow taken. The amount of 
the reduction depends both on the type of hit and whether or not it was blocked. When a warrior's health meter runs out, he is knocked out and the round is awarded to his opponent. Should time run out 
before either combatant 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 the next opponent. 

NOTE: If four rounds pass without a matchwinner, both combatants will be disqualified from the tournament. 
An ancient proverb declares a warrior to be his own worst enemy. Another declares hisgreatest ally to b knowledge of his weakness. These maxims are the origin of the tournament's next test, the Mirror 

Match, where each warrior must face possibly his greatest foe- a doppelganger possessing all of his looks, strength, speed and skill. In order to defeat him, a warrior must demonstrate the one attribute 
that his doppelganger lacks-wisdom. Should a warrior survive the Mirror Match, his conditioning is then tested in three grueling Endurance Matches.The rules of these are similar to the standard 
matches, but upon defeating an opponent in an Endurance Match, a second warrior enters the fray. To win a round, both opponents must be vanquished before your warrior succumbs to injury even once! 

Between matches, the Tournament grandmasters will periodically test your warrior's might. Your warrior will be required to break an object with his bare hands-wood, stone, steel, ruby or diamond. To 
raise the power level of his hit, press tihe A and C BUTTONS repeatedly as fast as you can. A meter next to your warrior indicates the current power of tihe blow and the force required to break the object. 
When the power level is above tihe line, press the START BUTTON to strike, but make sure to strike before the timer reaches zero. Only when a warrior has succeeded in each of these challenges has he 
proved himself worthy of meeting the Grand Champion, Goro in battle. If Goro is defeated, the demon Shang Tsung will enter the contest to oppose you! Defeat him to become the Supreme Mortal Kombat 
Warrior! 

THE ART OF KOMBAT 
Each contestant invited to the Tournament has spent years in practice and meditation to pertect his martial arts skills. Before engaging these warriors in combat, you too should practice tihe martial arts 

by meditating on these lessons. . TIMER 
HIT METERS



BASIC MOVES 
The best way to begin your training is withthe fundamental moves: kicks, punches, crouches, 

jumps and blocks. These moves may seem trivial compared to powerful and acrobatic moves like 
flying kicks, but knowing how stop, avoid or counteract a flying kick can be far more useful than 
knowing how to land one yourself. Combined, these fundamentals form the foundation for both a 
potent offense and a strong defense. 
WALK FORWARD/ BACK RIGHT/LEFT D-BUTTON ARROW 
JUMP 
FLIP FORWARD/ BACK UP+RIGHT D-BUTTON ARROW 
BLOCK START BUTTON 
HIGH KICK C BUTTON 
LOW KICK C BUTTON 
LOW PUNCH B BUTTON 
HIGH PUNCH A BUTTON + LEFT D-BUTTON ARROW 
CROUCH DOWN D-BUTTON ARROW 

WHEN IN CLOSE QUARTERS 
Additional moves used in close-in combat situations are the knee, the head blow, and the throw. 

All three are highly effective, and do not require the full limb extension which is impossible in close 
quarters. Although these moves are potent, they can only be used when directly adjacent to an 
opponent. 
KNEE B BUTTON 
THROW C BUTTON 
HEAD-BLOW A BUTTON 

CROUCHING MOVES 
Defensively, the crouching moves allow one to avoid punches and aerial weapons, to escape 

from close-in situations and to avoid being thrown. Offensively, the uppercut, executed from the 
crouch, is one of the most powerful weapons in a warrior's arsenal. Crouching moves can only be 
used when holding the DOWN D-BUTTON ARROW. 
CROUCHING BLOCK UP/DOWN D-BUTTON ARROW 
CROUCHED KICK DOWN D-BUTTON ARROW+B BUTTON 
UPPERCUT A BUTTON 
CROUCH DOWN O-BUTTON ARROW 
CROUCH WITH WEIGHT FORWARD/ BACK DOWN+RIGHT O-BUTTON ARROW DOWN+LEFT O-
BUTTON ARROW 

SPINNING MOVES 
The spin is the key to such moves as the Roundhouse Kick and the Foot Sweep. The Foot 

Sweep hits your opponent's ankles and knocks him onto his back. The Roundhouse is a spinning 
kick which strikes your opponent in the face. To execute the spin moves, hold the D-BUTTON 
AWAY from your opponent while you press the attack buttons. 
ROUNDHOUSE KICK LEFT O-BUTTON ARROW+C BUTTON 
FOOT SWEEP LEFT D-BUTTON ARROW+B BUTTON 

AERIAL MOVES 
The final moves one should learn are the Aerial moves-the flying punches and kicks. To 

execute these moves, first jump, either inin place or towards your opponent, then press the attack 
buttons while in the air. However, unlike most attacks, aerial attacks must be timed properly toto 
land the blows. 
FLIP FORWARO / BACK UP+RIGHT D-BUTTON ARROW+ UP+LEFT D-BUTTON ARROW 
JUMP UP UP D-BUTTON ARROW 
FLYING PUNCH A BUTTON 
FLYING KICK UP O-BUTTDN ARROW+B BUTTON 

SPECIAL MOVES 
All of the Mortal Kombat warriors possess expert fighting skills- in that respect, they are equal 

to thousands of other warriors around the globe. What raises them above their peers are the 
special moves which they have created and pertected. In order to become a superior warrior, 
skilled enough to win the title of Grand Champion, you too must learn these moves, for these 
moves, whether special kicks or elemental boits make the Mortal Kombat warriors the fiercest and 
most ferocious combatants on Earth. Mastering their special moves will make you the same. 

WISDOM OF THE FIGHTING MONKS 
The mind is stronger than the body. Observe fights to learn which moves counteract others, 

which can be executed faster, and which do the most damage. For example, a crouched block is 
very quick and will prevent you from being foot swept. Use this type of knowledge to your 
advantage. With practice, you can learn combinations of moves which can be executed in 
sequence. These combinations allow you to hit your opponent several times before he can defend 
himself, making them an invaluable tool. One battle plan will not work ffor every fighter. 
Since each warrior has different strengths and moves, each should employ a 
different fighting style. Expenment to discover which strategies are best suited to 
each fighter. 



LIMITED WARRANTY 

Arena'" warrants to the original purchaser of this Arena product that the medium on which the computer program is recorded is free from defects in materials and 
workmanship for a period of ninety (90) days from the date of purchase. This Arena' software is sold "as is", without express or implied warranty of any kind, and 

Arena is not liable for any losses or damages of any kind resulting from the use of this program. Arena agrees for a period of ninety (90) days to either repair or 
replace, at its option, free of charge, any Arena software product, postage paid, with proof of date of purchase, at its Customer Service Centre. 

Replacement of the cartridge, free of charge to the original purchaser is the full extent of our liability, please mail to 

Arena DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., 
Moreau House, 112-120 Brampton Rd., Knightsbridge, London SW31JJ, 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 Arena 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, ARENA 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 ARENA PRODUCT. THIS IN NO WAY AFFECTS YOUR 
STATUTORY RIGHTS.This computer 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 
Arena™. 

MORTAL KOMBA T © 1993 licensed from Midway® Manufacturing Company. All rights reserved. 

SEGA and MEGADRIVE are trademarks of Sega Enterprises Ltd. 

ArenaTM is a trademark of Acclaim Entertainment, lnc. 

© 1993 Acclaim Entertainment, Inc. All rights reserved. 

ARENA DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House 112-120 Brampton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England 



BEGRENZTE GARANTIE 
Arena'" garantiert dem ursprOnglichen Kaufer dieses Arena'" -Produktes fur einen Zeitraum van 90 Tagen (ab Kaufdatum), dafl das Medium, auf dem das 
Computerprogramm aufgenommen wurde, frei van Material- und Produktionsfehlern ist. Der Verkauf van Arena'" -Software erfolgt ohne Gewahr, d.h. ohne 
vertragliche oder gesetzliche Gewahrleistung fur Sachmangelhaftung. Ferner unterliegt Arena'" keiner Haftpflicht fur Verluste oder Schaden, die aus dem Gebrauch 
dieses Programms entstehen. ArenarM garantiert eine kostenlose Reparatur oder den Ersatz jedes van ArenarM erzeugten Produktes innerhalb der verbindlichen 
Frist van 90 Tagen, sofern ein Nachweis tor das Kaufdatum vorliegt. lndem wir dem urspOnglichen Kaufer das Modul kostenlos ersetzen, kommen wir dem Ausmafl 
unserer Haftung nach. 

Schicken Sie das fehlerhafte Produkt bitte an 

ARENA'", DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., 
Moreau House, 112-120 Brampton Rd., Knightsbridge, London SW31JJ, England 

Raumen Sie uns bitte eine Frist van 28 Tagen fur die Bearbeitung ein. Normaler VerschleiB und von auf3en verursachte Sch8den sind von dieser Garantie 
ausgeschlossen. Diese Garantie gilt nicht, wenn der Schaden des van Arena'" erzeugten Software-Produktes auf auflere Beschadigung oder fehlerhafte 
Benutzung zurUckzufuhren ist. 

DIESE GARANTIE ERSETZT ALLE ANDEREN GARANTIEN, UNO KEINERLEI ANDERE VERLAUTBARUNGEN ODER ANSPRUCHSFORDERUNGEN SINO 
FUR ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. BINDEND. FUR ALLE IMPLIZIERTEN GARANTI EN, DIE FUR DIESES SOFTWARE-PRODUKT GEWAHRLEISTET 
WERDEN, EINSCHLIESSLICH DER MARKTGANGIGKEIT UNO DER VERWENDBARKEIT DES PRODUKTES FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK, GILT DIE 
OBENGENANNTE FRIST VON 90 TAGEN. ARENA'" UBERNIMMT KEINERLEI HAFTUNG FUR UNMITTELBARE SCHADEN ODER FOLGESCHADEN, DIE 
AUS OEM BESITZ, DER BENUTZUNG ODER OEM VERSAGEN DIESES PRODUKTES ENTSTEHEN. DIES BEEINTRACHTIGT JEDOCH IN KEINER WEISE 
IHRE GESETZLICHEN RECHTE.Dieses Computerprogramm, die begleitende Dokumentation und anderes Zubehor unterliegen dem nationalen und internationalen 
Urheberrecht. Das Speichern in irgendeinem Wiedergabesystem, die Reproduktion und Obersetzung, das Leihen und Verleihen sowie die Ausstrahlung und 
6ffentliche VorfUhrung sind ohne schriftliche Genehmigung von Arena™ strengstens untersagt. 

MORTAL KOMBAT® © 1993 licensed from Midway® Manufacturing Company. All rights reserved. 

SEGA and MEGADRIVE are trademarks of Sega Enterprises Ltd. 

Arena™ is a trademark of Acclaim Entertainment, Inc. 

© 1993 Acclaim Entertainment, Inc. All rights reserved. 

ARENA'", DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House, 112-120 Brampton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England 



AUF IN DEN KAMPF! 
1. Versichere dich, daB das Gerat AUSGESCHALTET ist. 2. Stecke nun das Mortal Kombat®-Modul in das Gerat ein, wie in deinem Sega Megadrive-Handbuch beschrieben. 3. Schalte 

das Gerat EIN. Wenn der Mortal Kombat®-Titelbildschirm erscheint, drucke den ST ARTKNOPF. Du kannst nun entweder ein Spiel beginnen oder Optionen wahlen. Drucke den 
Richtungsknopf OSEN oder UNTEN, um deine Wahl zu markieren, und dann einen beliebigen Knopf, um sie zu aktivieren. Mlt "Game Start" (Spiel starten) beginnt eln Kampf um den Titel des 
"Grand Champion". Zunachst muB jedoch ein Kampfer ausgewahlt werden. Der Kampfer•Auswahlbildschirm zeigt Bilder aller Kampfer, die dem Spieler zur Verfiigung stehen • Liu Kang, 
Johnny Cage, Kano, Rayden, Scorpion, Sub-Zero und Sonya Blade. Ziehe den farbigen Rahmen mit Hille des RICHTUNGSKNOPFES auf den von dir gewahlten Kampfer. Befindet sich der 
Rahmen auf dem Krieger deiner Wahl, dann driicke den STARTKNOPF, um den Wettl<ampf zu beginnen. Sollte ein zweiter Spieler am Wettl<ampf teilnehmen wollen, dann kann er jederzeit 
seinen STARTKNOPF drOcken. Dadurch gelangen beide Spieler zum Bildschirm "Choose Your Fighter" (Wahle deinen Kampfer) zuriick, wo sie je einen Kampfer auswahlen mOssen. Sollten beide Spieler denselben 
Kampfer wahlen, dann unterscheidet sich Spieler 2 durch seine Farbe. Die Spieler ki:impfen nun gegeneinander, wobei der Sieger den Wettkampf weiterfOhrt. FOr den Ver1ierer ist das Spiel zu Ende. 

OPTIONEN Durch "Options" (Optionen) gelangt der Spieler zum Optionenbildschirm, wo er die Miiglichkeit hat, mit Hille des RICHTUNGSKNOPFES eine Reihe von Spielmerkmalen zu verandern: Credits legt test, 
wie oft du das Spiel fortsetzen kannst, bevor du das Turnier von vorne beginnen muBt. Difficulty (Schwierigkeitsgrad) laBt dich entscheiden, ob das Spiel sehr leicht (very easy), leicht (easy), von mittlerer 
Schwierigkeit (medium), schwer (hard) oder sehr schwer (very hard) sein so11. Music (Musik) laBt dich in die Spielmusik hineinhiiren. Sound FX (Soundeffekte) demonstriert die Soundeffekte des Spiels Samples 
(Proben) spielt die digitalisierte Sprache des Spiels ab. 

WETTKAMPFREGELN Der Shaolin-Wettbewerb der Kampfkunst ist mehr als eine blof3e Zurschaustellung der Teilnehmer. Jeder der Kampfer ist aufgrund seines auBergewOhnlichen KOnnens eingeladen warden 
und hat durch seine Zusage sein Leben aufs Spiel gesetzt. Die Struktur des Wettkampfes - jahrhundertealt und sehr einfach - pnJft alle Seiten eines Kampfers, denn nur der wUrdigste kann den Titel des "Grand 
Champion" erlangen.Zuerst werden die kiimpferischen Oualitiiten des Kriegers gepri.ift, indem er gegen jeden seiner Herausforderer antritt. Dri.icke jeweils den STARTKNOPF, um die Kampfe zu beginnen. Bei jedem 
Mortal Kombat-Kampf kannst du die Gesundheit (Health) der einzelnen Krieger auf den Anzeigetafeln rechts und links oben auf dem Bildschirm ablesen. Jede Runde beginnt mit voller Gesundheit, doch sie wird mit 
jedem Schlag vermindert. Das MaB dieser Verminderung hangt davon ab, um welche Art von Schlag es sich handelt und ob der Schlag abgewehrt wurde. 1st die Gesundheit eines Kiimpfers auf Null gesunken, dann 
wird er k.o. geschlagen, und der Rundensieg geht an den Gegner. 1st die Kampfzeit zu Ende, bevor einer der beiden Kampfer k.o. geschlagen wird, dann siegt der Krieger, der weniger Ver1etzungen erlitten hat Wer 
als erster zwei Runden gewonnen hat, ist Sieger des Kampfes und geht zum niichsten Gegner Uber. 
ANMERKUNG: Hat nach vier Runden keiner der Krieger den Kampf gewonnen, dann werden beide Kampfer vom Wettbewerb disqualifiziert. 

Der niichste Teil des Wettbewerbs ist der Spiegel-Kampf (Mirror Match). Jeder Krieger tritt hierbei gegen seinen mbglicherweise gr013ten Feind an: einen Doppelgiinger mit demselben Aussehen, derselben Kraft, 
Geschwindigkeit und Kampffiihigkeit. Um ihn zu besiegen, muf3 der Krieger die einzige Eigenschaft demonstrieren, die seinem Doppelgiinger fehlt: Weisheit! Sollte der Krieger den Spiegel-Kampf i.iberleben, dann 
wird seine Verfassung in drei zermOrbenden Ausdauerkiimpfen (Endurance Matches) getestet. Zwischen den Kampfen prufen die Grol3meister des Wettbewerbs die Kraft deines Kriegers. Dein Krieger muf3 
Gegenstande mit seinen blo/3en Hiinden zerbrechen - Holz, Stein, Stahl, Rubine oder Diamanten. Um das Kraftniveau seines Schlages zu erhOhen, dri.icke die KNOPFE A und C so schnell wie m6glich mehrmals 
hintereinander. Auf der Anzeige neben deinem Krieger kannst du die Kraft ablesen, mit der der momentane Schlag ausgefuhrt wird. AuBerdem wird hier die Kraft angezeigt, die nOtig ist, um den Gegenstand zu 
zerbrechen. 1st das Kraftniveau Ober der Unie, dri.icke den STARTKNOPF, um zuzuschlagen, aber bevor die Zeituhr bei Null angelangt ist! Erst wenn ein Krieger all diese Pri.ifungen erfolgreich durchliiuft, hat er 
bewiesen, daf3 er wi.irdig ist, gegen den "Grand Champion" Garo zu kiimpfen. Besiegst du auch Goro, dann ist Shang Tsung dein niichster Gegner! Schli:igst du sogar ihn, dann bist du der uni.ibertroffene Mortal 
Kombat-Krieger! 

DIE KUNST DES KOMBAT-KAMPFES Jeder Krieger, der zu diesem Wettbewerb eingeladen wurde, hat Jahre der Obung und Meditation hinter sich, in denen er seine Fiihigkeiten in der Kampfkunst perfektioniert 
hat. Bevor du diese Krieger zum Kampf herausforderst, solltest auch du dich in der Kampfkunst Oben, indem du die folgenden Lektionen genau studierst. 
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GRUNDBEWEGUNGEN 

VORWARTS/ZURUCK GEHENRICHTUNGSKNOPF RECHTS/LINKS 
SPRINGEN RICHTUNGSKNOPF OBEN 
VOR/ZURUCK RICHTUNGSKNOPF RECHTS 
ABBLDCKEN START KNOPF 
KICK NACH OBEN KNOPF C 
KICK NACH UNTEN KNOPF C 
SCHLAG NACH UNTEN KNOPF B 
SCHLAG NACH OBEN KNOPF A + RICHTUNGSKNOPF RECHTS 
DUCKENRICHTUNGS KNOPF UNTEN 

IM NAHKAMPF 
Zusiitzliche Bewegungen, die in Nahkampfsituationen eingesetzt werden, sind der Knieschlag, 

der KopfstoB und der Wurt. Alie drei sind sehr effektiv, und Arme und Beine miissen dabei nicht voll 
ausgestreckt werden, was in Nahkampfsituationen ohnehin unmoglich ist. Diese Bewegungen sind 
zwar sehr kraflvoll, sie konnen aber nur dann durchgefiihrt werden, wenn sich dein Kampfer direkt 
neben seinem Gegner befindet. 

KNIESCHLAG KNOPF B 
WURF KNOPF C 
KOPFSTOSS KNOPF A 

DUCKBEWEGUNGEN 
Duckbewegungen konnen nur eingesetzt werden, wenn du den Richtungsknopf UNTEN gedriickt 

halts!. 

ABBLOCKEN AUS OEM DUCKEN RICHTUNGSKNOPF RECHTS + STARTKNOPF 
KICK AUS DEM DUCKEN RICHTUNGSKNOPF UNTEN + KNOPF B 
UPPERCUT KNOPF A 
DUCKENRICHTUNGS KNOPF UNTEN 
DUCKEN MIT OEM GEWICHT NACH VORN/HINTEN 

WIRBELBEWEGUNGEN 
Um Wirbelbewegungen auszufiihren, halte den Richtungsknopf auf der Seite gedriickt, die von 

deinem Gegner weg zeigt, wahrend du die Angriffsknopfe betiitigst. 
FLYING PUNCHRICHTUNGSKNOPF OBEN + LINKS RICHTUNGS KNOPF OBEN RECHTS 
FLYING KICK RICHTUNGS KNOPF OBEN + KNOPF B 

BEWEGUNGEN AUS DER LUFT 
Die letzten Bewegungen, die du lemen solltest, sind die Bewegungen aus der Luft: Flying Punch-

der Schlag aus der Luft - und Flying Kick - der Kick aus der Luft. Um diese Bewegungen 
auszufiihren, lasse deinen Krieger zuerst entweder auf der Stelle oder in Richtung des Gegners 
springen. Driicke dann die Angriffsknopfe, wahrend du dich in der Luft befindest. 

ROUNDHOUSE KICKRICHTUNGS KNOPF LINKS + KNOPF C 
FOOT SWEEPRICHTUNGS KNOPF LINKS + KNOPF B 
SPRUNG VORWARTS/ZURUCKRICHTUNGS KNOPF UNTEN RECHTS + RICHTUNGSKNOPF 
UNTEN LINKS 
SPRUNG NACH OBENRICHTUNGS KNOPF OBEN 

SPEZIALBEWEGUNGEN 
Um ein fiihrender Krieger zu werden und den Titel "Grand Champion" zu erringen, mum du 

spezielle Tritte oder gewaltige Schlage lemen, denn sie sind der Grund dafiir, daB die Mortal 
Kombat-Krieger als die wildesten und stiirksten Kampfer der ganzen Welt bekannt sind. 
Beherrschst du ihre Spezialschlage, dann gehorst auch du dazul 

DIE WEISHEIT DER MONCHSKRIEGER 
Der Geist ist starker als der Korper. Beobachte die Kampfe, und du lernst, welche Bewegungen 

zur Abwehr einzusetzen sind, welche am schnellsten durchgefiihrt werden konnen, und welche 
den meisten Schaden verursachen. 

Mit ein wenig Obung kannst du schon bald Bewegungen kombinieren, die nacheinander 
auszufiihren sind. Durch diese Kombinationen kannst du den Gegner mehrmals treffen, bevor er 
die Chance hat, sich zu verteidigen. Kombinationsbewegungen sind ein wertvolles Werkzeug 
des Kampfes. 



QUE LE TOURNOI COMMENCE' 
1. verifiez que votre console est eteinte (OFF). 2. lnsilrez votre cartouche Mortal Kombat®, en suivant les instructions de votre manuel Sega MegaDrive. 3. AUumez votre console (ON). Lorsque I·ecran titre de 

Mortal Kombat® apparait, appuyez sur le BOUTON START. Vous aurez alors la possibilite de commencer un jeu ou de selectionner des options. Appuyez sur les FLECHES HAUT et BAS de votre BOUTON-0 pour 
mettre votre choix en surbrillance, puis appuyez sur n'importe quel bouton. L'option Game Start vous permet de commencer un combat pour un joueur qui devra essayer de remporter le titre de Grand Champion. 
Mais, d'abord, vous devez selectionner un guerrier. Sur l'l!cran de selection de guerrier ("Choose your fighter"), vous pourrez voir une photo de tousles guerriers a votre disposition: Liu Kang, Kano, Rayden, 
Scorpion, Sub-Zero et Sonya Blade. A l'aide du BOUTON-0, placez le cadre de couleur sur le guerrier de votre choix. Quand votre chcix est encadre, appuyez sur le BOUTON START pour ccmmencer le tournoi.Si un 
deuxieme joueur veut prendre part au tournoi, ii peut le faire a n'importe quel moment en appuyant sur le BOUTON START. Cela ramenera les deux joueurs a l'ecran ''Choisissez votre guerrier" ("Choose Your 
Fighter"), oU ils doivent a nouveau choisir leurs guerriers. Siles deux joueurs choisissent le meme guerrier, le deuxii!me joueur sera d'une couleur differente. Les deux joueurs s'affronteront alors; le vainqueur 
continuera a se battre dans le reste du toumoi, alors que la partie du perdant sera termin€e. 

OPTIONS Options fait apparaitre l'ecran Options, ou uncertain nombre de caracteristiques de jeu peuvent etre modifiees, a l'aide du BOUTON-0: 
L'option Credits (Crl!dits): determine le nombre de "continues", avant d'E!tre oblige de recommencer le tournoi. L'option Difficult(! (Difficulty) vous permet de SE!lectionner un 

niveau de difficulte, entre tres facile (very easy), facile (easy), moyen (medium), difficile (hard) ou tres difficile (very hard). L'option Musique (Music) vous permet d'ecouter la 
musique du jeu. L"option Effets sonores (Sound FX) vous permet d'€couter les effets sonores du jeu. L'option Tests (Samples) active ou dE!sactive le dialogue digitalise. 

REGLES OU TOURNOI Le tournoi d'arts martiaux Shaolin est plus qu'une simple exhibition. Chaque participant a ete invite pour ses dons extraordinaires et, en acceptant, risque 
sa vie. La structure du toumoi, aussi simple qu'elle est ancienne, teste tousles aspects du guerrier et seul le meilleur peut remporter le titre de Grand Champion. Le toumoi 
commence par mettre les capacit8s de combat du guerrier a I'€preuve, en le mesurant aux autres participants. Pour commencer chaque bataille, appuyez sur le BOUTON START. 
Dans chaque combat de Mortal Kombat, vous pouvez voir des compteurs mesurant 1'8nergie de chaque guerrier, dans les coins sup8rieurs, a gauche et a droite de I'8cran. Au 
d8part, les compteurs indiquent I'€nergie maximum, mais celle·ci diminue avec chaque coup re~u. L'importance de cette diminution d8pend du genre de coup re~u et du blocage 
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qui lui a ete oppose. Quand I'€nergie d'un guerrier atteint son minimum, ii est K.0. et son adversaire remporte le round. Si le temps est 8coul8 et qu'aucun des guerriers n'a 8t8 mis K.0., celui qui a eu le moins de 
blessures est d8clar8 vainqueur. Le premier guerrier a gagner deux rounds remporte le combat et affronte ensuite l'adversaire suivant. 
REMAROUE: si apres quatre rounds, ii n'y a pas de gagnant, les deux guerriers seront disqualifies du toumoi. 

Le test suivant du tournoi est le Combat Miroir (The Mirror Match), dans lequel chaque guerrier doit affronter ce qui pourrait etre son pire ennemi: son sosie parfait, poss8dant la meme apparence physique, la 
meme force, la meme rapidit8 et les me mes talents. Pour le battre, le guerrier doit faire preuve de la seule qualite que son sosie ne possede pas: la sagesse. Si un guerrier paivient a suivivre au Combat Miroir, la 
prochaine €tape consiste en trois combats d'endurance €relntants. Entre les combats, les Grands Maitres du Tournoi testeront de temps en temps la valeur de votre guerrier. lls lui demanderont de briser un objet a 
mains nues: bois, pierre, acier, rubis ou diamant. Pour augmenter la puissance de son coup, appuyez a plusieurs reprises, aussi vite que possible, sur les BOUTONS A et C. Un compteur a cote de votre guerrier 
indique la puissance actuelle de son coup et la puissance necessaire pour briser l'objet. Quand le niveau de puissance est au·dessus de la ligne, appuyez sur le BOUTON START pour frap per, mais assurez·vous de 
trapper avant que le temps n'ait atteint zero. 

C'est uniquement quand un guerrier a reussi ces trois d€fis qu'il est jug€ digne d'affronter le Grand Champion, Garo. Si vous paivenez a battre Goro, le mal€fique Shang Tsung prendra alors part au tournoi, contre 
vous! Sortez de ce combat vainqueur et vous deviendrez le Guerrier Supreme de Mortal Kombat! 

L'ART DU COMBAT Chaque guerrier qui a ete invite a prendre part au Tournoi a consacre des annees a l'entrainement et a la meditation, pour am€Iiorer sa maitrise des arts martiaux. Avant d'envoyer ces 
guerriers au combat, vous aussi devriez vous entrainer aux arts martiaux en m€ditant sur ces le~ons. 
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MOUVEMENTS DE BASE 

MARCHER EN AVANT/ARRIERE BOUTON-D DROITEIGAUCHE 
SAUTER BOUTON-D HAUT 
SAUTER EN AVANT/ARRIEREBOUTON-D HAUT +DROITE 
BLOQUER BOUTON START 
COUP DE PIED HAUT BOUTON C 
COUP DE PIED BAS BOUTON C 
COUP DE POING BAS BOUTON B 
COUP DE POING HAUT BOUTON B + BOUTON-D HAUT +OROITE 
S'ACCROUPIR BOUTON-D BAS 

COMBAT RAPPROCHE 
En combat rapproche, ii y a des mouvements supplE!mentaires: le genou, le coup de tE!te et la 

projection. 11s sont tous tes trois tres efficaces et n'exigent pas !'extension complete d'un membre, qui 
est impossible en combat rapproche. Bien que ces coups soient tres puissants, ils ne peuvent etre 
utilises que lorsque vous etes tres proche de votre adversaire. 

GENOU BOUTON B 
PROJECTION BOUTON C 
COUP DE TETE BOUTON A 

S'ACCROUPIR 
Les accroupissements ne peuvent Btre utilises qu'avec le B0UT0N-D enfonce vers le bas. 

BLOCAGE ACCROUPI FLECHE DROITE OU BOUTON-D+BOUTON START 
COUP DE PIED QUAND VOUS ETES ACCROUPI FLECHE BAS DU BOUTON-D+BOUTON B 
UPPERCUTBOUTON A 
S' ACCROUPIR BOUTON-D BAS 
S'ACCROUPIR AVEC LE POIDS EN AVANT/ARRIERE BOUTON-D BAS+DROITE + BOUTON-D 
BAS+GAUCHE 

MOUVEMENTS TOURNANANTS 
Pour effectuer ces mouvements toumants, maintenez le B0UT0N-0 enfonce du cote oppose a votre 

adversaire, et appuyez sur les boutons d'attaque. 

COUP DE PIED CIRCULAIRE FLECHE GAUCHE OU BOUTON-D+BOUTON C 
BALAYAGE FLECHE GAUCHE DU BOUTON-O+BOUTON B 

MOUVEMENTS AERIENS 
Ce sont Jes demiers mouvements que vous devriez apprendre: les coups de pied et de poing a la 

volE!e. Pour les executer, sautez, sur place ou vers votre adversaire, puis appuyez sur les boutons 
d'attaque quand vous etes en l'air. 

SAUTER VERS L'AVANTIL'ARRIERE BOUTON-D HAUT+DROITE + BOUTON-D HAUT +GAUCHE 
SAUTER BOUTON-D HAUT 
COUP DE POING A LA VOLEE BOUTON A 
COUP DE PIED A LA VOLEE FLECHE HAUT DU BOUTON-D+BOUTON B 

MOUVEMENTS SPECIAUX 
Pour devenir un super guerrier, assez doue pour remporter le titre de Grand Champion, vous devez 

vous-aussi apprendre ces mouvements, car, ces coups de pied speciaux ou prises e1ementaires, font 
des guerriers de Mortal Kombat les combattants les plus f8roces et les plus achames du monde. Si vous 
maftrisez leurs mouvements speciaux, vous en ferez partie. 

SAGESSE DES MOINES COMBATTANTS 
L'esprrt est plus fort que le corps. Observez des combats pour apprendre quel mouvement est la 

meilleure riposte a tel autre, lequel peut etre execute le plus rapidement et lequel fail le plus de degats. 
Avec de l'entrainement, vous pouvez apprendre des combinaisons de mouvements, qui peuvent etre 
executes les uns apres les autres. Ces combinaisons vous permettent de trapper votre adversaire 
plusieurs fois, avant qu'il ne puisse riposter; elles sont done d'une aide inestimable. 



GARANTIE LIMITEE 
Arena'" garantit a l'acheteur initial de ce produit Arena™ que le support sur lequel est enregistre le programme informatique est exempt de tout defaut 
de matiere premiere ou de vice de fabrication pour une periode de quatre vingt dix (90) jours a campier de la date d'achat. Ce logiciel Arena™ est 
vendu "tel quel", sans aucune garantie expresse ou implicite, et Arena™ n'est responsable d'aucune perte ni d'aucun dommage resultant de !'utilisation 
de ce programme. Pour une periode de quatre vingt dix (90) jours, Arena'" accepte de reparer ou de remplacer, a sa discretion, gratuitement, tout 
produit logiciel Arena™ , qui aura ete retourne au Service Clientele, port paye, accompagne d'une preuve de la date d'achat. Le remplacement gratuit 
de la cartouche a l'acheteur initial represente toute l'etendue de notre responsabilite. Veuillez adresser a: 

ARENA'", DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., 
Moreau House, 112-120 Brampton Rd., Knightsbridge, London SW31JJ, England 

Comptez un delai de 28 jours a dater de votre envoi pour que nous vous renvoyions la cartouche. 
Cette garantie ne s'applique pas a l'usure normale. Cette garantie ne s'appliquera pas et sera invalide au cas ou le defaut du produit logiciel Arena™ 
resulterait d'un usage abusif ou deraisonnable, 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 ARENA'". LES GARANTIES IMPLICITES APPLICABLES ACE PRODUIT LOGICIEL, Y COMPRIS LES GARANTIES DE 
QUALITE MARCHANDE ET D'ADAPTATION A UN USAGE PARTICULIER, SONT LIMITEES AUNE PERIODE DE QUATREVINGT DIX (90) JOURS, 
COMME EXPLIQUE CI-DESSUS. EN AUCUN CAS, Arena™ NE SERA TENU RESPONSABLE DE DOMMAGES SPECIAUX, ACCESSOIRES OU 
INDIRECTS DECOULANT DE LA POSSESSION, DE L'UTILISATION OU DU MAUVAIS FONCTIONNEMENT DE CE PRODUIT ARENA™. CECI 
N'AFFECTE EN AUCUNE MANIERE VOS DROITS STATUTAIRES. 
Ce programme, ainsi que la documentation et le materiel qui l'accompagnent sont proteges par les lois nationales et internationales sur le copyright. Le 
stockage dans un systeme de recuperation, la reproduction, la traduction, la location, le pret, la diffusion, et la representation publique sont strictement 
interdits sans l'autorisation ecrite et expresse d'Arena™. 
MORTAL KOMBAT® © 1993 licensed from Midway® Manufacturing Company. All rights reserved. 
SEGA and MEGADRIVE are trademarks of Sega Enterprises Ltd. 

Arena™ est une marque d'Acclaim Entertainment Inc 
©1993 Acclaim Entertainement. Taus droits reserves. 
ARENA'", DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House, 112-120 Brampton Rd., Knightsbridge, London SW3 
1 JJ, England 



GARANTIA LIMITADA 
Arena™ garantiza al comprador original de este producto Arena'" , par un periodo de noventa (90) dias a partir de la fecha de compra, que el media en 
que el programa de computador ha sido grabado esta libre de defectos de material y mano de obra. Este software de Arena™ se vende 'tal cual' ('as is'), 
sin garantia expresa o implicita de ningun tipo, y Arena'" nose hace responsable de cualesquiera perdidas o dai\os puedan derivarse de la utilizaci6n de 
este programa. Arena™ acepta durante un periodo de noventa (90) dias, reparar o sustituir (segun crea conveniente) de forma gratuita y con gastos de 
envio pagados, cualquier producto software de Arena™ con recibo de compra fechado, dirigido a su Centro de Servicio al Usuario. La reposici6n del 
cartucho de forma gratuita al comprador original es nuestra maxima responsabilidad. Par favor, envielo par correo a 

ARENA'", DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., 
Moreau House, 112-120 Brampton Rd., Knightsbridge, London SW31JJ, England 

Par favor permita que transcurran 28 dias desde la fecha de envio hasta que reciba el cartucho repuesto. Esta garantia no se aplica al uso o desgaste 
normal. Esta garantia no sera aplicable y sera nula en caso de que el defecto en el producto software de Arena™ se deba al abuse, utilizaci6n indebida, 

mal uso o negligencia. 
ESTA GARANTIA SUSTITUYE A CUALOUIER OTRA PREVIA Y NINGUNA REPRESENTACION O DEMANDA DE NINGUN TIPO PODRA AFECTAR U 
OBLIGAR A ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. CUALOUIER GARANTIA IMPLICITA APLICABLE A ESTE PRODUCTO SOFTWARE, INCLUYENDO 
GARANTIAS DE COMERCIO Y CONVENIENCIA PARA UN PROPOSITO PARTICULAR, ESTA LIMITADA AL PERIODO DE NOVENTA (90) DIAS, 
ANTES MENCIONADO. DE NINGUNA MANERA ARENA™ SE RESPONSABILIZARA DE LOS DANOS ESPECIALES, ACCIDENTALES O COMO 
CONSECUENCIA DE LA POSESION, USO O UTILIZACION INDEBIDA DE ESTE PRODUCTO ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. ESTO NO AFECTA 
EN MODO ALGUNO LOS DERECHOS ESTABLECIDOS POR LA LEY. 
Este programa de computador, sus materiales y documentaci6n relativa estan protegidos par la legislaci6n nacional e internacional con derechos de 
autor. Esta prohibido su almacenaje en un sistema de extracci6n, reproducci6n, traducci6n, alquiler, prestamo, difusi6n y demostraciones publicas sin 
una autorizaci6n expresa par escrito de ARENA'" . 
MORTAL KOMBAT® © 1993 licensed from Midway® Manufacturing Company. Todos los derechos reservados. 
SEGA and MEGADRIVE are trademarks of Sega Enterprises Ltd. 
Arena'" es una marca registrada de Acclaim Entertainment, Inc. 
© 1993 Acclaim Entertainment, Inc. Todos los derechos reservados. 
ARENA'", DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., 
Moreau House, 112-120 Brampton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England 



iOUE DE CDMIENZD EL TORNED! 
1. Asegllrate de que el interruptor de corriente esta desactivado (OFF). 
2. lnserta tu cartucho de MORTAL KOMBAT® como se describe en el manual de tu Sega Mega Drive. 
3. Conecta el interruptor de corriente (ON). Al aparecer la pantalla de titulos de MORTAL KOMBAT®, pulsa START. Se te ofrecera la posibilidad de comenzar un juego nuevo (Game Start) 

o seleccionar opciones. Utiliza las flechas ARRlBA y ABA.10 en el Bot6n Direccional para destacar tu elecci6n; luego pulsa un bot6n cualquiera para seleccionar1a. 
Juego Nuevo (Game Start) inicia una pelea de un jugador como aspirante al titulo de Gran Campe6n. Pero antes de eso hay que seleccionar un luchador. En la pantalla de "Elegir 

Luchador" (Choose Your Fighter) aparecen imagenes de los guerreros disponibles: Liu Kang, Johnny Cage, Kano, Rayden, Scorpion, Sub-Zero y Sonya Blade. Sirviendote de las flechas del 
Bot6n Direccional, situa el destacador sobre el guerrero que desees. Cuando lo tengas enmarcado, pulsa START para seleccionarlo y comenzar el Tomeo. 

Si un segundo jugador desea incorporase al torneo, puede hacerlo en cualquier momenta con SOio pulsar el bot6n START. Esta acci6n trasladara a ambos jugadores a la pantalla de "Elegir Luchador"; una vez allf 
tienen que elegir guerreros de nuevo. En caso de elegir el mismo guerrero ambos jugadores, se les distinguir3 por el color. Los jugadores se enfrentaran entre si; el vencedor seguira adelante en el Torneo y el 
perdedor abandona el juego. 

OPCIONES Con OPCIONES el jugador accede a la pantalla de Dpciones, donde aparecen una serie de caracteristicas del juego que pueden modificarse utilizando las flechas direccionales (en el Bot6n-D): 
Creditos (Credits) determina el numero de veces que puedes continuar el juego antes de reiniciar el Torneo. Dificultad (Difficulty) te permrte escoger el nivel de juego: muy facil (very easy), facil (easy), medio, 
dificil (hard) o muy dificil (very hard). Mtisica te permite escuchar la musica del juego. Sonido FX ofrece los efectos sonoros del juego. Muestras (Samples) activa la voz digitalizada del juego. 

REGLAS DEL TORNEO El Torneo Shaolin de Artes Marciales noes una mera exhibici6n. Accediendo a participar, los combatientes, altamente cualificados todos ellos, estan poniendo en juego su propia vida. La 
conflguraci6n del Torneo, tan sencilla como ancestral, pone a prueba todas las facetas de cada guerrero, y s6Io el mejor puede hacerse con el titulo de Gran Gampe6n. 

Lo primero que se mide en el Torneo es la habilidad luchadora de cada contendiente enfrentindole con cada uno de los otros participantes. Para comenzar cada encuentro pulsa START. En cada pelea de Mortal 
Kombat, los lndicadores (hit meters) en las esquinas superiores de la pantalla se encargan de medir las condiciones ffsicas de los guerreros. Al comienzo de cada asalto indican 'condici6n Optima', pero ir3n 
reduciendose con cada golpe encajado. La cantidad disminuida dependera tanto del tipo de golpe como de la existencia de blOQueos. Cuando el indicador de un guerrero se vacia, el luchador queda fuera de 
combate, y el oponente gana el asalto. Si el tiempo se agota antes de que uno de los guerreros quede fuera de combate, se declara vencedor al que posea menor grado de lesi6n. El primero que consiga dos asaltos 
se hace con el encuentro y pasa a enfrentarse con el siguiente contrincante. 

NOYA: Si al final de cuatro asaltos no hay un vencedor, ambos combatientes quedan descalificados del Tomeo. 
La prueba siguiente es el Encuentro Reflejo, en el que cada guerrero ha de verselas con su mas acE!rrimo enemigo, un 'doble' fantasmag6rico que ostenta todos los atributos (aspecto, fuerza, rapidez, habilidad) 

del luchador en cuesti6n. Para derrotane, el guerrero ha de hacer uso de la cualidad que le falta al fantasma: la inteligencia. 
Si un guerrero sobrevive al Encuentro Reflejo, a continuaci6n su condici6n fisica se mide en tres reiiidos Encuentros de Resistencia. 
Durante los intervalos entre encuentros, los Jueces del Tomeo comprobaran peri6dicamente la energia de tu guerrero. Para ello tendril que romper, sirviE!ndose s6Io de sus manos, un objeto de madera, piedra, 

acero, rubi o diamante. Para_ incrementar la fuerza del golpe, pulsa repetidamente y tan r8pido como puedas los botones A y C. Un indicador de energia junto a tu guerrero seiiala la potencia real del golpe y la fuerza 
necesaria para romper el obJeto. Cuando el nivel de potencia sobrepase la lfnea, pulsa START para descargar el golpe, pero asegllrate de que lo ejecutas antes de que el cron6metro se ponga a cero.Superar estas 
pruebas airosamente es un requislto indispensable para que un guerrero sea considerado digno de enfrentarse al Gran Gampe6n, Gorn. Si le derrota, el demoniaco Shang Tsung entrara en batalla. iTendr8s que 
vencerle si quieres llegar a ser el Guerrero Supremo de Mortal Kombat! 

EL ARTE DE KOMBAT Gada contendiente invitado al tomeo ha dedicado aiios a la pr3ctica y la meditaci6n para perfeccionar sus habilidades en las artes marciales. Antes de organizar sus peleas a ti tambien te 
convendria algo de pr3ctica meditando sobre las lecciones que te ofrecemos a continuaci6n. 
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MOVIMIENTOS BASICO$ 

ANOAR AOELANTE/ATRAS OERECHA/IZOUIEROA EN BOTON•O 
SALTAR FLECHA ARRIBA EN BOTON·O 
SALTO AOELANTE/ATRAS ARRIBA + OERECHA EN BOTON·O 
BLOOUEAR BOTON START 
PATAOA ALTA BOTON C 
PATAOA BAJA BOTON C 
PUNETAZO BAJO BOTON B 
PUNETAZO ALTO BOTON A+ FLECHA IZQUIEROA EN BOTON·O 
AGACHARSE FLECHA ABAJO EN BOTON·O 

EN LAS CERCANIAS 
Hay otros movimientos adicionates, que se emplean cuando la pelea es cerrada. Dichos 

movimientos son: rodillazos, cabezazos y derribos. Los tres son muy eficaces y no requieren el 
despliegue total de brazos o piernas, queen esa posici6n de proxirnidad resultaria impcsible. Son 
movimientos muy potentes, con la limitaci6n de estar disponibles solo cuando se esta muy cerca 
del opcnente. 

ROOILLAZO BOTON B 
OERRIBO BOTON C 
CABEZAZO BOTON A 

MOVIMIENTOS OE AGACHAOA 
Las agachadas se consiguen manteniendo pulsada la flecha ABAJO en el bot6n direccional. 

LOOUEO EN AGACHAOA FLECHA OERECHA EN BOTON·O + BOTON START 
PATAOA EN AGACHAOA FLECHA ABAJO EN BOTON·O + BOTON B 
GANCHO BOTON A 
AGACHAOA FLECHA ABAJO EN BOTON•O 
AGACHAOA CON PESO AOELANTE/ATRAS ABAJO + OERECHA EN BOTON·O + ABAJO + 
IZQUIEROA EN BOTON-0 

MOVIMIENTOS CENTRIFUGOS 
Para ejecutar los movimientos centrifugos tienes que mantenerte alejado del opcnente 

(manteniendo pulsada la direcci6n conveniente en el Bot6n-D) mientras pulsas los botones de 
ataque. 
BPATAOA REOONOA FLECHA IZOUIEROA EN BOTON·O + BOTON C 
BARRIOOFLECHA IZQUIEROA + BOTON B 

MOVIMIENTOS AEREOS 
Los ultimos movimientos del aprendizaje son los Aereos: punetazos y patadas volantes. Para 

ejecutarlos, primero hay que saltar, en la pcsici6n estatica o moviendose hacia el opcnente, y luego 
hay que pulsar los botones de ataque estando en el aire. 

SALTO AOELANTE/ATRAS ARRIBA + OERECHA EN BOTON-0 + ARRIBA + IZQUIEROA EN 
BOTON·O 
SALTO VERTICAL FLECHA ARRIBA EN BOTON-0 
PUNETAZO VOLANTE BOTON A 
PATAOA VOLANTE FLECHA ARRIBA EN BOTON•O + BOTON B 

MOVIMIENTOS ESPECIALES 
Si quieres convertirte en un guerrero extraordinario, tan habil como para ganar el titulo de Gran 

campeon, tendras que aprender estos movimientos, pues en ellos (bien patadas especiales, bien 
llaves elementales) radica la inigualable ferocidad de los guerreros de Mortal Kombat. Cuando 
llegues a dominar sus movimientos seras igual que ellos. 

LA SABIOURIA OE LOS MONJES LUCHAOORES 
La mente es mas poderosa que el cuerpo. Observa las peleas para aprender que movimientos 

contrarrestan a otros, cuales son mas rapidos de ejecutar, y cuales causan mas danos. 
Con la practica llegaras a saber que movimientos pueden combinarse en secuencias. Esas 

combinaciones seran formulas valiosfsima que te permitir8n golpear a tu adversario varias veces 
seguidas antes de que logre defenderse. 



GARANZIA LIMITATA 
Arena'" garantisce all'acquirente originale di questo prodotto che per un periodo di novanta (90) giorni dalla data di acquisto, ii supporto su cui e stato 
registrato ii programma computer e esente da difetti di materiali e di lavorazione. Arena™ viene venduto "cosi com'e", senza alcuna garanzia specifica 
o sottointesa e non e responsabile di alcuna perdita o danno di qualsiasi natura derivati dall'impiego del program ma. Arena'" si impegna, per un 
periodo di novanta (90) giorni, a riparare o a sostituire a sua discrezione e gratuitamente, qualunque prodotto software Arena™ inviato, con le spese 
postali a proprio carico e con la ricevuta d'acquisto, al suo Centro Assistenza Clienti. II massimo grado di responsabilita della casa e la sostituzione 
gratuita del caricatore del cliente originale. Si prega di inviare a: 

ARENA™, DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., 
Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW31JJ, England 

Per ii ritorno del caricatore si prega di aspettare 28 giorni dal giorno di invio. 
La sudetta garanzia non e valida per l'usura normale del prodotto. La garanzia non sara applicata se ii difetto del software Arena™ e dovuto ad abuso, 
irragionevole uso, maltrattamento o trascuratezza. 
QUESTA GARANZIA SOSTITUISCE OGNI ALTRA GARANZIA, DUNOUE L'ARENA'" NON SI RITIENE VINCOLATA, IN ALCUN MODO, DA 
QUALSIASI ALTRO RICORSO O CITAZIONE. OUALSIASI 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 ARENA'" RISPONDERA A DANNI CONSEQUENZIALI O ACCIDENTAL! CAUSATI DAL POSSESSO, USO O MALFUNZIONE DI OUESTO 
PRODOTTO ARENA™. Cl'U, COMUNOUE, NON AVRA EFFETTO SUi TUOI DIRITTI STABILITI DALLA LEGGE. 
Questo programma ed i suoi materiali e documenti sono protetti dalle leggi Nazionali ed lnternazionali sui diritti d'autore. Senza un permesso scritto 
dell'Arena'", sono strettamente proibiti: la memorizzazione in un sistema di recupero, la traduzione, I' imprestito, la diffusione e l'esibizione pubblica. 
MORTAL KOMBAT® © 1993 licensed from Midway® Manufacturing Company. Tutti i diritti riservati. 
SEGA and MEGADRIVE are trademarks of Sega Enterprises Ltd. 
Arena™ e un marchio di fabbrica della Acclaim Entertainment Inc. 

© 1993 Acclaim Entertainment. Tutti i diritti riservati. 
ARENA'", DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House, 
112-120 Brampton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England 



BEGRANSAD GARANTI 
Arena™ garanterar ursprungsk6paren av denna Arena™ -produkt att det medium pa vilket datorprogrammet ar inspelat ar fri fran defekter i material och 
arbetsutf6rande under en period av nittio (90) dagar fran kopdatum. Denna mjukvara Iran Arena™ saljes "som sadant", utan uttalad eller underforstadd 
garanti av nil.got slag, och Arena™ ansvarar inte for nagra forluster eller skador av nagot slag som resulterar av anvandning av delta program. Arena™ 
erkanner en period av nittio (90) dagar for att, enligt eget val, reparera eller byta ut, vilket ar kostnadsfritt, varje mjukvara fran Arena™, med portot betalt 
och f6religgande av k6pbevis, vid sitt Kundsevicecenter. Utbyte av denna kassett, kostnadsfritt for ursprungskoparen, ar den fulla betydelsen av vart 
ansvar. 
Var god sand till: 

ARENA™, DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., 
Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW31JJ, England 

Var god tillat 28 dagar fran ivagsandande till aterlamning av kassetten. 
Denna garanti galler inte for normal f6rslitning. Garantin kommer inte att galla om defekten i mjukvaran fran Arena"' har uppstatt genom missbruk, 
orimlig anvandning eller f6rsumlighet. 
DENNA GARANTI GALLER FORE ALLA ANDRA GARANTIER, OCH INGA ANDRA FRAMSTALLNINGAR ELLER KRAV AV NAGOT SLAG KOMMER 
ATT BINDA ELLER FORPLIKTA ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. VARJE UNDERFORSTADD GARANTI GALLANDE DENNA 
MJUKVARAPRODUKT, INKLUSIVE GARANTIER FOR SALJBARHET OCH LAMPLIGHET FOR NAGOT SPECIELLT ANDAMAL, BEGRANSAS TILL 
PERIODEN PA NITTIO (90) DAGAR BESKRIVEN OVAN. INTE UNDER NAGRA OMSTANDIGHETER KOMMER ARENA™ ATT VARA ANSVARIG 
FOR NAGRA SPECIELLA, TILLFALLIGA ELLER BETYDANDE SKADOR SOM RESUL TERAT AV INNEHAV, ANVANDNING ELLER DALIG 
FUNKTION HOS DENNA PRODUKT FRAN ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. DETTA PAVERKAR INTE PA NAGOT SATT DINA LAGSTADGADE 
RA TTIGHETER. Detta datorprogram och dess tillh6rande dokumentation och material skyddas av bade nationella och internationella lagar. Lagring i 
atervinningssystem, reproduktioner, 6versattningar, uthyrning, utlaning, sandning och offentlig visning ar forbjudet utan uttryckligt tillstand fran 
ARENNM. 
MORTAL KOMBAT® © 1993 licensed from Midway® Manufacturing Company. Alla rattigheter reserverade. 
SEGA and MEGADRIVE are trademarks of Sega Enterprises Ltd. 
Arena™ ar ett varumarke fran Acclaim Entertainment, Inc. 
© 1993 Acclaim Entertainment, Inc. Alla rattigheter reserverade. 
ARENA™, DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW3 
1JJ, England 



DIAMD INIZID AL TDRNEO! 
1. Accertati che l'interruttore della corrente sia SPENTO. 2. lnserisci la cartuccia Mortal Kombat® come descritto nel manuale del Sistema Sega Mega Drive. 3. ACCENDI l'interruttore della corrente. Ouando appariril. 

la videata di testa di Mortal Kombat®, premi ii PULSANTE START (AWIO). Quindi potrai scegliere se iniziare una partita o seleziooare le opziooi. Utilizza le FRECCE OIREZIONALI IN SU e IN GIU' per evidenziare la tua 
scelta, poi premi un pulsante qualsiasi. 

II gioco inizia con una lotta singola per ii titolo di Gampione Massimo. Per prima cosa, perb, occorre selezionare un lottatore. Sulla videata "Choose Your Fighter~ (Scegliti ii lottatore) vi sono 
le immagini di tutti i guerrieri disponibili per un giocatore - Liu Kang, Johnny Cage, Kano, Rayden, Scorpion, Sub-Zero e Sonya Blade. Muovi ii riquadro colorato sul guerriero desiderata 
utilizzando le FRECCE OIREZIONALI. Quando ii prescelto sara inquadrato, premi ii PULSANTE START (AWIO) per selezionarto ed iniziare ii torneo. 

Se un secondo giocatore vuole partecipare al tomeo, lo pub fare in qualsiasi momenta premendo ii PULSANTE START (AWIO). In questo modo, entrambi i giocatori vengono riportati alla 
videata "Choose Your Fighter" (Scegliti ii lottatore) dove dovranno scegliersi di nuovo ii proprio guerriero. Se i due giocatori scelgono lo stesso guerriero, i due guerrieri potranno essere distinti 
in base al colore. I giocatori, quindi, si daranno battaglia e ii vlncitore proseguira ii tomeo, mentre per ii perdente ii gioco e finito. 

OPZIONI 
Options (Opzioni) - ti porta sulla videata Opzioni dove puoi modificare diverse carattenstiche del gioco utilizzando le FRECCE OIREZIONAU: Cre<lits (Crediti) - stabiliscono ii numero delle volte che potrai continuare la 

partita pnma di dover ncominciare ii tomeo dall'inizio. Difficulty (livello di difficotta) - ti offre la possibilita di scegliere se giocare una partita very easy (facilissima), easy (facile), medium (media), hard (difficile) o very 
hard (difficilissima). Music (Musica) - ti permette di ascoltare la musica del gioco. Sound FX (Effetti sonori) - ti fa ascoltare gli effetti sonori del gioco. Samples (Esempi) - ti fa ascottare le conversazione digitalizzate 
del gioco. 

REGOLE DEL TORNEO II Tomeo di Arti Marziali Shaolin e motto pi\J di una semplice esibizione. Ognuno dei contendenti e stato invitato per le sue straordinarie abilit8 e nell'accettare, egli mette in gioco la propria vita. 
La struttura del tomeo - semplice quanto antica - mette alla prova tutte le capacita di un guerriero, poiche solo ii pi\J capace potra ottenere ii titolo di Gampione Massimo. 

II tomeo per prima cosa mette alla prova le capacita di combattimento di un guerriero mettendolo a confronto con gli altri sfidanti. Per iniziare un incontro, premi ii PULSANTE START. In tutti gli scontri di Mortal 
Kombat, degli indicatori situati agli angoli superiori sinistro e destro dello schermo, misurano lo stato di salute di ciascun guerriero. All'inizio di ciascuna ripresa, gli indicatori sono al massimo della salute, ma si riducono 
ad ogni colpo ricevuto. La quantita della riduzione dipende sia dal tipo di colpo subito sia dal fatto che sia stato bloccato o meno. Quando un indicatore si esaurisce, ii guerriero e fuori combattimento e ii tumo viene 
assegnato al suo awersario. Se ii tempo scade prima che uno dei due contendenti sia stato sopraffatto, ii guerriero con meno ferite viene dichlarato vincitore.11 primo guerriero che vince due riprese, vince l'incontro e 
passa ad affrontare ii prossimo avversario. 

NOTA: Se trascorrono quattro riprese senza alcun vincitore, entrambi i contendenti verranno squalificati dal tomeo. 
La prova successiva del tomeo e ii Mirror Match (lncontro con lo Specchio), dove ciascun guerriero deve affrontare forse ii suo nemico pi\J micidiale - un suo doppione dotato del suo stesso aspetto, forza, velocita e 

capacit8. Per poter1o battere, un guerriero dovra dimostrare l'unico attributo che manca al suo doppione - la saggezza. Se un guerriero soprawive all'lncontro con lo Specchio, la sua preparazione verra messa alla prova 
in tre estenuanti incontri di Resistenza. Negli intervalli tra gli incontri, i gran maestri del Tomeo proveranno periodicamente la potenza del tuo guerriero. A lui verra chiesto di rompere un oggetto con le mani - legno, 
pietra, acciaio, rubino o diamante. Per aumentare ii livello di potenza del colpo, premi i PULSANTI A e C ripetutamente e pill rapidamente che puoi. Un indicatore accanto al guerriero misura la potenza attuale del colpo e 
la forza occorrente a rompere l'oggetto. Ouando ii livello di potenza supera la linea, premi ii PULSANTE START per colpire, ma accertati di colpire prima che ii contatempo arrivi a zero. Solo quando un guerriero e riuscito 
in ciascuna di queste prove sara degno di incontrarsi con ii Campione Massimo, Gora. Se Garo viene sconfitto, ii demone Shang Tsung scendera in campo contra di te! Battilo per diventare tu ii Guerriero Supremo di 
Mortal Kombat! 

l'ARTE DI KOMBAT Ogni contendente inviato al Tomeo ha passato anni in preparazione e meditazione per perfezionare le sue abilita nelle arti marziali. Prima di affrontare questi guerrieri in combattimento, anche tu 
dovrai praticare le arti marziali meditando su queste lezioni. 
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MOSSE FONDAMENTALE 

CAMMINA AVANTI/INDIETRO FRECCIA DIREZIONALE DESTRA/SINISTRA 
SALTARE FRECCIA DIREZIONALE IN SU 
CAPRIOLA IN AVANTI/INDIETRO FRECCIA DIREZIONALE IN SU + A DESTRA 
BLOCCATA PULSANTE START (AWIO) 
CALCIO ALTO PULSANTE C 
CALCIO BASSO PULSANTE C 
PUGNO BASSO PULSANTE B 
PUGNO ALTO PULSANTE A+ FRECCIA DIREZIONALE A SINISTRA 
ACCOSCIATA FRECCIA DIREZIONALE IN GIU 

LOTTA SERRATA 
Attre mosse in situazioni di lotta serrata sono la ginocchiata, la testata e la schienata. Tutte e tre 

sono molto efficaci e non richiedono l'allungamento completo dell'arto, che e quasi impossibile in 
una lotta serrata. Sebbene queste siano mosse potenti, esse possono essere impiegate solo 
quando si e direttamente accanto ad un avversario. 

GtNOCCHIATA PULSANTE B 
SCHIENATA PULSANTE C 
TESTATA PULSANTE A 

MOSSE ACCOSCIATE 
Le mosse accosciate si possono eseguire solo tenendo premuta la FRECCIA IN GIU'. 

BLOCCATA ACCOSCIATA FRECCIA DIREZIONALE A DESTRA + PULSANTE START 
CALCIO ACCOSCIATO FRECCIA DIREZIONALE IN GIU + PULSANTE B 
MONTANTE PULSANTE A 
ACCOSCIATA FRECCIA DIREZIONALE IN GIU 
ACCOSCIATA CON PESO AVANTl/lNDIETRO FRECCIA DIREZIONALE IN GIU + A DESTRA + 
FRECCIA DIREZIONALE IN GIU + A SINISTRA 

MOSSE A VOL TEGGIO 
Per eseguire le mosse a volteggio, tieni premuto ii PULSANTE DIREZIONALE nella direzione che ti 

fa allontanare dall'avversario mentre premi i pulsanti di attacco. 

ALCIO A SPAZZARE FRECCIA DIREZIONALE A SINISTRA + PULSANTE C 
SGAMBETTO FRECCIA DIREZIONALE A SINISTRA + PULSANTE B 

MOSSE VOLANTI 
Le mosse finali da imparare sono le mosse Volanti - i pugni e i calci volanti. Per eseguire queste 

mosse, prima devi saltare, sia sul posto o verso l'avversario, poi premere i pulsanti di attacco 
mentre sei in aria. 

CCAPRIOLA IN AVANT!/ INDIETRO FRECCIA DIREZIONALE A SINISTRA + PULSANTE B 
SALTARE IN ALTO FRECCIA DIREZIONALE IN SU+ A DESTRA + FRECCIA DIREZIONALE IN 
SU + A SINISTRA 
PUGNO VOLANTE PULSANTE A 
CALCIO VOLANTE FRECCIA DIREZIONALE IN GIU + PULSANTE B 

MOSSE SPECIAL! 
Per pater diventare un guerriero superiore, capace di vincere ii titolo di Gampione Massimo, 

anche tu dovrai imparare queste mosse perche queste, siano esse calci speciali o scariche di 
elementi, fanno dei guerrieri di Mortal Kombat i piu temibili e feroci combattenti della Terra. 
lmparando a controllare queste mosse speciali, anche tu diventerai come loro. 

LA SAGGEZZA DEi MONACI COMBATTENTI 
La mente e piu forte del corpo. Osserva i duelli per imparare quali mosse contrastano le altre, 

quali vengono eseguite piu rapidamente e quali infliggono i danni maggiori. 
Con la pratica, potrai imparare le combinazioni di mosse che possono essere esegulte in 

sequenza. Oueste combinazioni ti permettono di colpire diverse volte ii tuo avversario prima che 
egli possa d~endersi, e sono quindi uno strumento prezioso. 



I.Ar TURNERINGEN BORJA! 1. Se till att striimmen ar bortkopplad. 2. Stoppa in din Mortal Kombat®-spelkassett som beskrivet i ditt instruktionshafte fiir Sega Megadrive. 3. SIA pA striimmen. Nar du kan se 
titelskiirmen fiir Mortal Kombat® tlycker du pA STARTKNAPPEN. Du kommer diirefter att ges mojlighet att inleda ett spel, eller att viilja olika altemativ. Anvand pilama fiir UPP och NER pA D-KNAPPEN till att satta ditt 
val pA highlight, och tryck sedan pA valfri knapp. Game Start (Spelstart) startar upp ett endeltagarspel 

fiir Stormastartiteln. Forst mAste dock en krigare viiljas. Skiirmen "Valj din Kngare" innehAller bilder pA alla kiimpar tillgiingliga fiir spelaren - Liu Kang, Johnny cage, Kano, Rayden, Scorpion, Sub-Zero, och Sonya 
Blade. Placera den fargade ramen ovanfor ditt val genom att anvanda pilarna pA D-KNAPPEN. Nar du har placerat ramen runt ditt val tlycker du pa STARTKNAPPEN fiir att inleda turneringen. Orn en andra spelare viii 
gain i tumeringen kan han giira det nar som helst genom att tiycka pa STARTKNAPPEN. Detta kommer da att ta bada spelarna till skiirmen "Valj Din Krigare", dilr de aterigen mAste 
v81ja ut sina kampar. Orn b8da spelarna valjer samma k8mpe kommer dessa att kunna skiljas at med hj81p av farger. Spelama kommer sedan att kampa mat varandra, diir vinnaren 
kommer att g8 vidare i turneringen och ftirloraren kommer att liimna spelet. 

ALTERNATIV 
Options (Altemativ) tar spelaren till Alternativ-skarmen, dar spelmojligheter kan andras genom att anvanda 0-KNAPPENS pilar: Credits (TillgAngar) bestiimmer hur manga ganger 

du kan Ateruppta spelet utan att behova borja om frAn biirjan i turneringen. Difficulty (SvArighet) ger dig miijlighet att valja hur svArt spelet ska vara, mellan 'mycket latt', 'latt', 
'rnellansvart', 'svart' eller 'mycket svart'. Music ger dig mojlighet att lyssna till spelets egen musik. Sound FX (Ljudeffekter) demonstrerar spelets ljudeffekter. Samples (Smakprov) 
aterger spelets digitala tal. 

TURNERINGENS REGLER 
Shaolin-turneringen fi:ir Martial Arts armer an bara en enkel uppvisning. Var och en av dess tavlingsdeltagare har inbjudits p8 grund av sina excepUonella egenskaper, och genom att ha accepterat inbjudan beror 

deras liv p8 just dessa egenskaper. Tumeringens struktur - lika enkel som den ar medeltida - testar alla aspekter hos en krigare, eftersom enbart de mest vardiga kan inneha titeln Stormastare. FOrst av allt testar 
turneringen en krigares kampskicklighet genom att f3 honom att mOta turneringens Ovriga utmanare. Man startar varje kamp genom att trycka pa STARTKNAPPEN. I alla Mortal Kombat-strider finns det ma.tare i 
sk8.rmens Ovre vanstra och hOQra hOm som visar varje krigares h8.lsotillstand. I inledningen pa varje omg3ng ar matarna fyllda, men reduceras fOr varje slag som tas emot. Hur mycket som tas bort beror dels pa 
typen av traff, och dels pA huruvida den blockerades. Nar en krigares halsomatare fiirbrukats slas han ut, och omgangen gar till hans motstandare. Skulle liden ta slut innan nagon av de stridande besegras kommer 
den krigare med minst antal skador att koras som segrare. Den fOrsta krigare som vinner tva omgangar tar hem matchen och gAr vidare till att mOta nasta motstandare. 
ODS: Orn fyra omgAngar spelas utan att en vinnare utses kommer b3da deltagama att diskvalificeras frAn tumeringen. 

Turneringens nasta prOvning ar Spegelmatchen, d8.r varje krigare maste mOta vad som formodligen ar hans varsta fiende - en dubbelgangare som har exakt samma utseende, styrka, snabbhet och skicklighet 
som han sj8.lv. FOr att kunna besegra denne maste varje krigare kunna visa prov pa just den egenskap dubbelgangaren saknar - vishet. 

Orn en krigare Overlever Spegelmatchen kammer hans form att testas i tre stenharda Uthallnings-matcher. 
Melian matcherna kammer Turneringens ledare da och d8 att testa styrkan hos din krigare. Din krigare torvantas att kunna krossa ett objekt med sina bara h8.nder - tra, sten, stal, rubin eller diamant. Du trycker 

upprepade ganger pA A och C-KNAPPARNA sa snabbt du kan fiir att iika styrkenivan i hans slag. En miitare just inlill din krigare visar nuvarande kraft i slaget samt den styrka som kriivs fiir att krossa objektet. Nar 
styrkenivAn befinner sig ovanfor linjen trycker du pa STARTKNAPPEN for att sla till, men se till att du gor det innan limern nar noll. 

Enbart nar en krigare har visat sig framgangsrik i var och en av dessa utmaningar har han ock5a visat sig vardig att fen strid mOta Stormastaren Garo. Orn Goro besegras kammer demanen Shang Tsung att gain 
i tavlingen fOr att k8.mpa mat dig! Besegra honom och bli en Supreme Mortal Kombat Warrior! 
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STRIDSKONST 
Varje deltagare som inbjuds till Turneringen har i aratal iivat och mediterat fiir att darmed 

finslipa sina fardigheter i Martial Arts. lnnan du skickar in dina krigare i striden biir du ocksa trana 
dig i Martial Arts genom att meditera under dessa lektioner. 

GA FRAMAT/BAKAT PILARNA FOR HOGERNANSTER PA D-KNAPPEN 
HOPPA PILEN FOR UPP PA 
FLIPPA FRAMAl/BAKAT PILEN FOR UPP OCH HOGER PA 
BLOCKERA START KNAPPEN 
HOG SPARK KNAPP C 
LAG SPARK KNAPP C 
lAGT SLAG KNAPP B 
HOGT SLAG KNAPP A+ PILEN FOR UPP OCH HOGER PA 
HUKNING PILEN FOR NER PA D-KNAPPEN 

I NARSTRIDER 
Ytterligare riirelser som anvands i narstridssituationer ar knariirelsen, huvudslaget, och kastet. 

Alla dessa tre ar hiigst effektiva och kriiver inte full utstrackning av lederna, vilket ju ar omiijligt i 
narstrider. Trots att dessa riirelser ar maktiga kan de enbart anvandas nar man stAr alldeles intill 
en motstandare. 

KNARORELSE KNAPP B 
KAST KNAPP C 
HUVUDSLAG KNAPP A 

HUKANDE RQRELSER 
Hukande riirelser kan bara anvandas nar man trycker ned pilen fiir NER pa D-KNAPPEN. 

HUKANDE BLOCKERING PILEN FOR HOGER PA D-KNAPPEN + STARTKNAPPEN 
HUKANDE SPARK PILEN FOR NER PA D-KNAPPEN + KNAPP B 
UPPERCUT KNAPP A 
HUKNING PILEN FOR NER PA D-KNAPPEN 
HUKNING TYNGDVIKTEN FRAMAl/BAKAT PILEN FORNER OCH HOGER PA D-KNAPPEN 
+ PILEN FOR NER OCH VANSTER PA D-KNAPPEN 

SNURRANDE RORELSER 
Man utfiir snurrande riirelser genom att trycka ned 0-KNAPPEN i riktning bort Iran sin 

motstAndare, samtidigt som man trycker pa attack-knapparna. 

ROUNDHOUSE KICK PILEN FOR NER PA D-KNAPPEN + KNAPP C 
FOOT SWEEP PILEN FOR VANSTER PA D-KNAPPEN + KNAPP B 

LUFTRORELSER 
De slutliga riirelsema man biir Iara sig ar Luftriirelserna - de flygande slagen och sparkarna. 

Man utfiir dessa riirelser genom att fiirst hoppa, antingen pa stallet eller i riktning mot sin 
motstandare, och sedan trycka pa attack-knapparna medan man befinner sig i luften. 

FLIPPA FRAMAT/BAKAT PILEN FOR UPP OCH HOGER PA D-KNAPPEN + PILEN FOR UPP OCH 
VANSTER PA D-KNAPPEN 
HOPPA UPP PILEN FOR HOGER PA D-KNAPPEN 
FLYGANDE SLAG KNAPP A 
FLYGANDE SPARK PILEN FOR UPP PA D-KNAPPEN + KNAPP B 

SPECIALRORELSER 
Fiir att kunna bli en superkrigare skicklig nog att vinna Stormastartiteln maste du fiirst Iara dig 

dessa riirelser, fiir vare sig dear specialsparkar eller elementara slag ar det dessa riirelser som 
giir Martial Art-krigama till de vildaste och mest valdsamma kamparna pa Jorden. Genom att 
bemastra deras specialriirelser kan du ocksa bli som dem. 

MUNK-KRIGARNAS VISDOM 
Sjalen ar starkare an kroppen. Fiilj striderna fiir att se vilka riirelser som motverkar andra 

riirelser, vilka som kan utfiiras snabbare, och vilka som tillfogar mest skada. 
Med lite iivning kan du Iara dig de riirelsekombinationer som kan utfiiras i sekvenser. Dessa 
kombinationer ger dig miijlighet att traffa din motstandare flera ganger innan han kan fiirsvara 
sig, vilket giir dem till ovarderliga tillgangar. 



LAAT HET TOERNOOI BEGINNEN! 
1. Controleer of de stroomschakelaar UIT staat. 2. Breng de cartridge met het Mortal Kombat® spel volgens de aanwijzingen in de handleiding van de Sega Megadrive in. 3. Zet de stroomschakelaar /WJ. Als het 

titelscherm van Mortal Kombat•" verschijnt, druk je op de STARTTOETS. Dan krijg je twee opties: Game Start (Begin het spel) of Options (Spelmogelijkheden). Benadruk je keuze met de NAAR BOVEN en NAAR 
BENEDEN PIJLEN van de RICHTINGTOETS, druk dan op een willekeurige toets. 

De Game Star optie begint met het gevecht van een strijder am de titel Grote Kampioen. Daarvoor moet je eerst een strijder kiezen. Het "Choose Your Fighter" ("kies een strijder") scherm laat je zien welke 
strijders er tot je beschikking staan - Liu Kang, Johnny Gage, Kano, Rayden, Scorpion, Sub-Zero en Sonya Blade. Met de PIJLT JES VAN DE RICHTINGTOETS kun je het ge~eurde kadertje 
naar de gewenste speler verplaatsen. Orn hem/haar te selecteren, druk je op ST ARTTOETS, dan kan het toemooi beginnen. 

Als een tweede speler met het toernooi mee wil doen, kan hiyzii, wanneer dan ook, de STARTTOETS indrukken. Als bij beide spelers het"Choose your Fighter" scherm verschijnt, kunnen 
ze daar weer hun strijders selecteren. Als beide spelers dezelfde strijder kiezen, worden deze onderscheiden door een verschillende kleur. De spelers kunnen nu tegen elkaar vechten. Na 
afloop gaat de winnaar door naar de volgende ronde terwijl de verliezer het toernooi verlaat. 

OPTIONS (SPELMDGELIJKHEDEN) 
Als options geselecteerd wordt, verschijnt het scherm met de spelmogelijkheden, hier kunnen een aantal spelelementen met de PULEN van de RICHTINGTOETS aangepast worden. Van 

het aantal Credits (kredietpunten) hangt af hoeveel keer je met het spel mag verder mag gaan, voordat je weer helemaal van voren af aan met het toernooi moet beginnen. Met Difficulty 
(moeilijkheidsgraad) kun je bepalen of je een very easy (heel gemakkelijk), easy (makkelijk), medium (middelmatig), difficult (moeilijk) of very difficult (heel moeilijk) spel wilt spelen. Met Music kun je naar de 
muziek van het spel luisteren. Met Sound FX kun je de geluidseffecten horen. Met Samples wordt de gedigitaliseerde spraak van het spel afgespeeld. 

OE REGELS VAN HET TOERNOOI 
Het Shaolin toemooi voor de oosterse vechtkunst is meer dan zo maar een demonstratiespelletje. ledere deelnemer is uitgenodigd om zijn buitengewone gevechtskwaliteiten en met het accepteren van de 

uitnodiging, heett de strijder zijn/haar leven op het spel gezet. Het toemooi - dat al eeuwenlang dezelfde eenvoudige opzet heett - test alle aspecten van een strijder, want alleen de allerbeste strijders kunnen 
meedingen naar de titel Grote Kampioen. Het toernooi test allereerst de vechtkunst van een strijder door het hem te laten opnemen tegen de andere deelnemers aan het toemooi. Orn met een gevecht te beginnen, 
druk je op de STARTTOETS. Tijdens alle Mortal Korn bat gevechten, verschijnen er metertjes in de linker - en rechterbovenhoek van het scherm om de toestand van de strijders aan te geven. Aan het begin van elke 
ronde staan de meters op voile gezondheid, maar ze lopen terug met iedere klap die de strijder incasseert. Hoever de meter terug zakt is afhankelijk van hoe emstig de klap is die worctt uitgedeeld en of de klap 
wordt opgevangen. Als de gezondheidsmeter leeg is, betekent dit dat de strijder is uitgeschakeld en dat zijn tegenstander de ronde gewonnen heeft. Als de toegestane tijd voorbij is voordat een van de strijders is 
verslagen, wordt de strijder die de minste klappen heeft opgelopen tot winnaar uitgeroepen. De strijder die als eerste twee rooden wint, is de winnaar en mag het opnemen tegen de volgende tegenstander. 
LET OP: Als er na vier ronden nog geen winnaar is, warden beide strijders uitgesloten voor verdere deelname aan het toemooi. 

De volgende test van het toernooi is het Spiegelgevecht. Elke strijder moet het opnemen tegen wat wel eens zijn ergste vijand kan zijn - een dubbelganger die er net zo uitziet, en net zo sterk, snel en behendig is 
als hijzelf. Orn zijn dubbelganger te kunnen verslaan moet de strijder terugvallen op de enige eigenschap waarover zijn spiegelbeeld niet beschikt - wijsheid Als een strijder het Spiegelgevecht over1eeft, wordt zijn 
conditie nogmaals getest tijdens drie slopende Uithoudingsproeven. Tussen de wedstrijden door, willen de grootmeesters van het toernooi zo nu en dan de kracht van jouw strijder meten. Jouw strijder wordt 
gevraagd am een object met zijn blote handen te breken - hout, steen. staal, robijn, diamant. Orn de kracht van de slag te vergroten, moet je de A en B TOETSEN zo snel mogelijk achter elkaar indrukken. Een 
metertje naastje strijder geett aan over hoeveel kracht hij bij zijn slag kan beschikken en hoeveel kracht er nodig is om het object te breken. Als het krachtriiveau boven het lijnlje is, drukje op de STARTTOETS om 
toe te slaan, maar let erop dat je slaat voordat de tijdmeter op nul staat. Alleen wanneer een strijder al deze uitdagingen met goed gevolg heeft doorstaan, mag hij de strijd aanbinden met de Grote Kampioen, Garo. 
Als Garo is verslagen, verschijnt de duivetse Shang Tsung am het tegen jou op te nemen. Als je hem ook verslaat ben je de Allergrootste Mortal Kombat Strijder! 
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DE KUNST VAN HET VECHTEN 
Elke deelnemer die is uitgenodigd om aan het Toemooi deel te nemen, heeft jarenlang geoefend en 

gemediteerd om zijn vechtkunstkwaliteiten te vervolmaken. Voordat je deze strijders het gevecht 
instuurt, moet je eerst de vechtkunst leren beheersen door te mediteren over de volgende lessen. 

BASIS BEWEGINGEN 
VODRUIT/ACHTERUIT LOPEN LINKER/RECHTER PIJL VAN DE RICHTINGTOETS 
SPRINGEN NAAR BOVEN-PIJL VAN DE RICHTINGTOETS 
EEN SALTO VOORUIT/ACHTERUIT MAKEN NAAR BOVEN + RECHTER PIJLEN VAN DE 
RICHTINGTOETS 
BLOKKEREN STARTTOETS 
EEN HOGE TRAP TOETS C 
EEN LAGE TRAP TOETS C 
EEN LAGE STOOT TOETS B 
EEN HOGE STOOT TOETS A+ NAAR BOVEN + RECHTER PIJLEN VAN DE RICHTINGTOETS 
DUIKEN NAAR BENEDEN PIJL VAN DE RICHTINGTOETS 

ALS JE IN HET NAUW ZIT 
De overige bewegingen die je kunt gebruiken in een benarde gevechtsstituaties zijn de kniestoot, de 

kopstoot en de worp. Zij zijn alle dne bijzonder doeltreffend en hebben het voordeel dat je je ledematen 
niet helemaal hoeft te strekken am ze uit te voeren, want dat is niet mogelijk als je in een hoek bent 
gedreven. Je kunt deze bewegingen echter alleen gebruiken wanneer je direct tegenover je 
tegenstander staat. 

KNIETOETS B 
WORPTOETS C 
KOPSTOOT TOETS A 

GEHURKTE BEWEGINGEN 
Gehurkte bewegingen kunnen alleen uitgevoerd warden als de NAAR BENEOEN PIJL van de 

RICHTINGTOETS ingedrukt gehouden word!. 

GEHURKTE BLOK RECHTER PIJL VAN DE RICHTINGTOETS + STARTTOETS 
GEHURKTE TRAP/KICK NAAR BENEOEN PIJL VAN DE RICHTINGTOETS + TOETS B 
UPPERCUT TOETS A 
GEHURKTE STAND NAAR BENEDEN PIJL VAN DE RICHTINGTOETS 
GEHURKTE STAND MET GEWICHT NAAR VOREN/NAAR ACHTEREN NAAR BENEDEN + RECHTER 
PIJLEN VAN DE RICHTINGTOETS + NAAR BENEDEN + LINKER PIJLEN VAN DE RICHTINGTOETS 

DRAAIBEWEGINGEN 
Orn de draaibewegingen urt le voeren, houd je DE PIJL van DE RICHTINGTDETS die van je 

tegenstander WEG wijst ingedrukt, teiwijl je de aanvalstoetsen indrukt. 

DRAAIENDE TRAP/KICK LINKERPIJL VAN DE RICHTINGTOETS + TOETS C 
VOETVEEG LINKERPIJL VAN DE RICHTINGTOETS + TOETS B 

VLIEGENDE BEWEGINGEN 
De laatste technieken die je moet leren zijn die van de luchtbewegingen -de vliegende stoten en 

trappen. Orn deze bewegingen uit te voeren moetje eerst springen, op je plaats of in de richting van je 
tegenstander. Teiwijl je in de lucht hangt, druk je op de aanvalstoetsen. 

EEN SALTO VOORUIT/ACHTERUIT MAKEN NAAR BOVEN+ RECHTER PIJLEN VAN DE RIGHTING 
TOETS + NAAR BOVEN + LINKER PIJLEN VAN DE RICHTINGTOETS 
NAAR BOVEN SPRINGEN NAAR BOVEN PIJL VAN DE RICHTINGTOETS 
VLIEGENDE STOOT TOETS A 
VLIEGENDE TRAP NAAR BOVEN PIJL VAN DE RICHTINGTOETS + TOETS B 

SPECIALE BEWEGINGEN 
Orn een echte overheersende strijder te zijn, die goed genoeg is om de Grote Kampioen te warden, 

moet je de specialiteiten van de strijders leren beheersen, want, of het nu een speciale traptechniek of 
een bliksemschicht betreft, deze specialiteiten maken de Mortal Kombat strijders tot de vurigste en 
meest meedogenloze vechters op Aarde. Door hun specialiteiten aan te leren, kun jij net zo gevaarlijk 
als zij warden. 

DE WIJSHEID VAN DE VECHTENDE MONNIKEN 
Degeest is sterker dan het lichaam. Door gevechten te bestuderen kun je leren welke bewegingen 

andere bewegingen ongedaan kunnen maken, welke bewegingen het snelste zijn en 
welke de meeste schade aanrichten. Door veel te oefenen, leer je dater combinaties fj 
van bewegingen zijn die je achter elkaar kunt uitvoeren. Deze combinaties zijn een 
belangrijk instrument om je tegenstander een paar keer achter elkaar te treffen 
zonder dat hij zich kan verdedigen. 

'.,j 



BEPERKTE GARANTIE 
Arena™ garandeert de oorspronkelyke koper van dit Arena™ produkt, dat het medium waarop het computerprogramma opgenomen is, vry zal 
blyven van defecten in materiaal en uitvoering, voor een termyn van negentig (90) dagen vanaf de aankoopdatum. Oil Arena™ software is zoals 
deze is geleverd, zonder uitdrukkelyke of ge"impliceerde garantie van welke aard dan ook, Arena™ is niet aansprakelyk voor enig verlies of enige 
schade, van welke aard dan ook, welke voortvloeit uit het gebruik van dit programma. Arena™ accepteert dat ze voor een termyn van negentig 
(90) dagen elk Arena™ software produkt gratis by hun centrum voor klantenservice, zal repareren of vervangen, dit naar eigen verkiezing. De 
verzendkosten zyn voor rekening van de koper, een bewys van de datum van aankoop is noodzakelyk. De voile omvang van onze 
aansprakelykheid houdt in dat voor de oorspronkelyke koper de cartridge gratis vervangen zal worden. Verzend a.u.b. per post naar 

ARENA™, DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., 
Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England 

Geel ons a.u.b. 28 dagen vanaf de verzenddatum de tyd om uw cartridge te retourneren. 
Deze garantie geldt niet voor normale slytage. Deze garantie zal niet van toepassing zyn en zal nietig zyn als het defect in het Arena™ Software 
produkt is voortgekomen uit misbruik, buitensporig gebruik,verkeerde behandeling of verwaarlozing. 
DEZE GARANTIE TREEDT IN DE PLAATS VAN ALLE ANDERE GARANTIES EN GEEN ANDERE VERKLARINGEN OF CLAIMS VAN WELKE 
AARD DAN OOK ZAL BINDEND OF VERPLICHTEND ZIJN VOOR ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. ENIGE GEIMPLICEERDE GARANTIES 
DIE VAN TOEPASSING ZIJN VOOR DIT SOFTWARE PRODUKT, MET INBEGRIP VAN GARANTIES VAN VERKOOPBAARHEID EN 
GESCHIKTHEID VOOR EEN BEPAALD DOEL, ZIJN BEPERKT TOT HET TERMIJN VAN NEGENTIG (90) DAGEN ZOALS HIERBOVEN 
VERMELD STAAT. IN GEEN ENKEL GEVAL ZAL ARENA™ AANSPRAKELIJK ZIJN VOOR ENIGE SPECIALE, INCIDENTELE OF 
GEVOLGSCHADE, WELKE VOORTVLOEIT UIT HET BEZIT, GEBRUIK OF SLECHTE WERKING VAN DIT PRODUKT VAN ACCLAIM 
ENTERTAINMENT LTD. DIT TAST OP GEEN ENKELE WIJZE UW WETTELIJK VASTGELEGDE RECHTEN AAN. 
Dit computerprogramma en de bybehorende documentatie en materialen worden beschermd door nationale en internationale auteursrechten. 
Opslag in een retrieval systeem, reproduktie, vertaling, verhuren, uitlenen, uitzenden en publieke voorstellingen zyn verboden zonder 
uitdrukkelyke toestemming van Arena. 
MORTAL KOMBAT® © 1993 licensed from Midway® Manufacturing Company. Alie rechten voorbehouden. 

SEGA and MEGADRIVE are trademarks of Sega Enterprises Ltd. 
Arena™ is een handelsmerk van Acclaim Entertainment, Inc. 

© 1992 Acclaim Entertainment, Inc. Alie rechten voorbehouden. 
ARENA™, DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London 

SW3 1JJ, England. 



BEGRANSAD GARANTI 

Arena™ takaa Iii.man Arena™ tuotteen alkuperii.iselle ostajalle, ettei siinii. vii.lineessii., johon Iii.ma tietokoneohjelma on tallennettu, ole materiaali-
ja valmistusvikoja yhdeksii.ksikymmeneksi (90) pii.ivii.ksi ostopii.ivii.stii. lukien. Tama Arena™ tuote myydii.ii.n 'sellaisena kuin se on', ilman mitii.ii.n 
nimenomaista tai hiljaista takuuta, ja Arena™ ei ole vastuussa Iii.man ohjelman kii.yti.istii. johtuvista mistii. hyvii.nsii. menetyksistii. tai 
minkii.ii.nlaisista vaurioista. Arena™ lupautuu yhdeksii.ksikymmeneksi (90) pii.ivii.ksi joko korjaamaan tai vaihtamaan, valintansa mukaan, 
veloituksetta, minkii. tahansa Arena™ tuotteen, postikulut maksamalla, ja jos on todiste ostopii.ivii.stii. ja on postitettu asiakaspalvelukeskukseen. 
Kasetin vaihto veloituksetta alkuperii.iselle ostajalle on vastuuvelvollisuutemme tii.ysi ulottuvuus. Postitusosoite: 

ARENA™, DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., 
Moreau House, 112-120 Brampton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England 

Ota huomioon, ettii. kasetin palautus saattaa kestii.ii. 28 pii.ivii.ii. postituksesta. 
Tama takuu ei koske normaalia kulumista. Tama takuu ei ole voimassa eikii. pa.de, jos ARENA™ TM tuotteessa oleva vika on jehtunut 
vii.ii.rinkii.yti.istii., kohtuuttomasta kii.yti.istii., vii.ii.rinkii.sittelystii. tai laiminlyi.innistii.. 
TAMA TAKUU ANNETAAN KAIKKIEN MUIDEN TAKUIDEN ASEMESTA EIVATKA MITKAAN MUUT TULKINNAT TAI MUUNLAISET 
VAATIMUKSET OLE SITOVIA TAI VELVOITA ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD-YHTIOTA. MITKA TAHANSA TATA TUOTETTA KOSKEVAT 
HILJAISET TAKUUT, KUTEN TAKUUT KAUPPAKELPOISUUDESTA JA SOVELTUVUUDESTA JOHONKIN ERITYISEEN TARKOITUKSEEN, 
ON RAJOITETTU YLLAKUVATTUUN YHDEKSANKYMMENEN (90) PAIVAN AJANJAKSOON. MISSAAN TAPAUKSESSA ARENA TM El OLE 
VASTUUSSA MISTAAN ERITYISISTA, SATUNNAISISTA TAI VALILLISISTA VAURIOISTA, MITKA OVAT JOHTUNEET TAMAN ACCLAIM 
ENTERTAINMENT LTD. TUOTTEEN OMISTUKSESTA, KAYTOSTA TAI EPAKUNNOSTA. TAMA El MILLAAN TAVOIN VAIKUTA SINUN 
LAKISAATEISIIN OIKEUKSIIN. 
Tata tietokone ohjelmaa ja siihen liittyviii. asiakirjoja ja materiaaleja suojelee sekii. kansallinen ettii. kansainvalinen kustannusoikeuslaki. Tallennus, 
jii.ljenni.is, kii.ii.ntii.minen, vuokraaminen, lainaaminen ja julkisesti esittii.minen missii.ii.n muodossa on kielletty ilman Arena ltii. saatua nimenomaista 
kirjallista lupaa. 
MORTAL KOMBAT® © 1993 licensed from Midway® Manufacturing Company. Kaikki oikeudet pidii.tetii.ii.n. 
SEGA and MEGADRIVE are trademarks of Sega Enterprises Ltd. 
Arena™ on Acclaim Entertainment, lnc.-yhtii.in tavaramerkki. 
© 1993 Acclaim Entertainment, Inc. Kaikki oikeudet pidii.tetii.ii.n. 
ARENA™, DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London 
SW3 1JJ, England 



ALOITTAKAAMME TURNAIISI 
1. Vannista, etta verkJ(Okytkin on OFF-asennossa. 2. Pane Mortal Kombat® -pelikasetti sisaan Sega Megadrive-kasikirjasta ookyvalia tavalla 3. Pane verkJ(Okytkin PMlil. Kiln Mortal Kombat® -otsikkoruutu 

ilmestyy nakyviln, paina STAAT-PAINIKETTA. Saat vaihtoehdon joko aloittaa pelin tai valita vaihtoehdot Kayla D-PAINIKKEEN YL0s-JA AIAS-MJOIJA tahdef1tMksesi valintaasi ja sitten minl<A tahansa painikl<een 
painallus valilsee sen. Game Start aloittaa yhden pelaajan kamppailun Suurmestarin tittelista. Ensin on kuitenkin valittava ottelija. "Va!itse ottelijasi" -rwdussa on pelaajalla l<uvat kaikista sotureista 
- Liu Kang, Joonny Cage, Kano, Rayden, Scorpion, Sub-Zero ja Sonya Blade. Siirra vi!rikehys haluamasi sot!Kin kohdalle ki!yttAen D-PAINIKl<EEN NUOUA. Kiln valitsemasi sotlKi on kehyksessa, paina START-
PAINIKETTA aJoitlaal<sesi tumauksen. Jos to;nen pelaaja haluaa liittyi! tlmaukseen, han voi tehdi! nAln painannala START-PAINIKETTA. T&ra paJautlaa molemmat pelaajat "Va!itse ottelijasi" -rw11Jun, josta heidan 
on valittava taas sotlKit. Jos molemmat pelaajat valitseval saman soturln, heidat erotetaan vi!rista Pelaajat kamppailevat sitten toisiaan vastaa:i ja voittaja ja!kaa edelleen tl.mauksessa 
haviajan pelin paattyessa tiihiin. 

VAIHTOEHDOT 
Opllont-tilassa pelaaja paasee vaihtoehlojen lllUUJlll, jossa lukuisia pelin ominalsuuksia voidaan muuttaa kayttae!1 D-PAINIKJ<EEN NUOUA: Credits maaraa, kuinka monta kertaa Voit 

ja!kaa pelia, ennen kuin sinun on aloitettava tumaus uudefleen. Difflcully (va~) - voit valita pelin vaikeusasteen hyvin helposta, helposta, keskinkertalsesta, vaJkeasta tai hyvin 
vaikeasta Music - voit kuunnella pelimusiikkia. Sound FX esittelee pelin aiinitehosteet Samples esittaa pelin puheen digitaalimoodossa 

TURNAIJKSEN sAANN0T 
ltsepuolustustaitojen Shaolin-tumaus on enemmAn kuin vain ykslnl(ertalnen naytos. Kutakin talstelijaa on pyydetty kilpaan hi!nen erikoislaitojen vooksi ja hyviil<syessi!M kutsun hi!n panee oman elamansakin 

nilden varaan. Tumauksen rakenne, joka on yt,ta ykslnkertalnen kuin se on iklvanhakin, panee soturln kaJkkl puolet kovalle koetukselle, silia vain kaikkein ansioiluleimmat ansaitseval Suurmestarin tittelin. 
Tumauksessa koetellaan ensin soturln talstellJl<ykyjA yllytlamillia hiintA muita turnauksen haastajla vastaan. Aloittaaksesi kunkin kamppailun paina START-PAINIKETTA. Kalkissa Mortal Kombat -talsteluissa 

kuvarwdun vasemmassa ja oikeassa ylakulmassa oleval mittarlt mittaavat lwnkin sot!Kin ter.eydentilan. Kunkin erAn a!ussa mittarlt nayttavat taytta terleydentiiaa, mutta jokaisesta saadusta iskusta lukemat 
alenevat Alenemisen maara rlippuu seka lskutyypista etta siita estettiinko se vai ei. Kiln sot!Kin ter.eydentilamittari nayttM tyhjM, hi!net on tyrmiitty ja era lwuluu vastustajalle. Jos aJka lopp(Ju, ennen kuin 
kumpikaan talstelija on tyrmiitty, vahiten loukkaantlrlut sotlKi julistetaan voittajaksi. Ensimmainen soturl, joka voitlaa kaksi eraa, ottaa ottelun itselleen ja silrtyy eteenpain kohtaamaan seuraavan vastustajan. 
IIJOMI Joi ottetua el volla kukaan neljAn erin jilkeen, molemmat talstelijat jullstetaan 11mauklMI kelpaamattomiksl. 

lklvanha sananlasku ilmoittaa soturln olevan itsensii pahimman vihollisen. Toinen julistaa hi!nen ti!J1<eimmiiksi liittolaJsekseen omlen heikl<ooksiensa tuntemisen. 
Tumauksen seuraava test! on Peiliottelu, jossa kunkln soturln taytyy kohdata kenties kaikkein suurin vihollisensa -kaksoisolento, Jolla on hi!nen ulkonakonsa, voimansa, nopeutensa ja taitonsa. Lyodakseen hi!net 

sot!Kin on naytettava toteen yksl kaksoisolennolt puuttuva ominalsuus - vilsaus. 
Jos soturi selviaa Peiliottelusta, hi!nen valmennuksensa testataan kolmessa ankarassa kestavyysottelussa. 
Turnauksen suurmestartt koetlelevat a!ka ajoin soturln voimla ottelulden vi!Jilla. Soturla vaaditaan murtamaan esine paljain kasin - puu, kivi, teras, rubiini tai timantti. Nostaaksesi hi!nen iskunsa voimatasoa paina 

A-ja C-PAINIKKEJTA kelTan to;sensa jiilkeen mahdolllslmman nopeastl. Soturlsi vieressa oleva mittari osoittaa iskun senhetklsen voiman ja esineen murtamiseen tar.ittavan voimakkuuden. Kun voimataso on vi~an 
ylapuolella, paina START-PAINIKETTA lskeaksesi esinetti!, mutta varmlsta, etta isket ennen kuin ajastin saavuttaa nollan. 

VaJn sllloln kun soturl on onnlslunut kussakin naista haasteista, on hi!n osoittautunut sen arioiseksl, etta hi!n voi kohdata SUUrrnestari Goron talstelussa. Jos Goro karsii tappion, paholainen Shang Tsung astuu 
kllpailuun vastustajanasi! Jos voitat hiinet, sinusta tulee Supreme Mortal Kombal -soturi! 
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KOMIIAT-TAITO 
Kw1 11.mu<seen pyydetty kilpailija on l'iettanyl vuosia vaJmennwessa ja mietiskelyssa 

kehittaakseen ~- Sinu1 tuisi myos haljoitetla ilsepuolostlJst 
mietisl<elemalla naiti! oppitlJ1teja enneo naiden SOllJien liihettamisla taisletwl, 

KlVB.Y met-/TAAKSS'MI D.PAINIKKESI OIKEA/VASEN • NUOU 
HYPPYNYKlYS met-/TAAKSS'MI D-PAINIKKEEN nDs-NU0U 
ESlE· STAIITTI PAINIKE , 
IUlRKEA POTICUC-c-PAINIKE 
IUlRKEA NYIIKNSIQJ c-PAINIKE 
MATALA POTlW 8-PAINIKE 
MATALA NYIIKNSIQJ A.PAINIKE + D-PAIMKKEEN VASEN NUOU 
KYYRISTYS D-PAIMKKESI AlAS-NUOU 

LAIITAISTRUSSA 
Uihitaislelussa kaylettaviil lisaliikkeet oval isku polvella. paanisku ja heitto, Kaikki kolme oval 

eritlail1 tehokkaita eMitka vaadi raajojen taytta suoristamisla, mika riin mahdotoota 
lahitaislelussa Vaikkakil oama liikkeet ova1 tehokkaila, niita voidu1 kayttM vain o11aessa suoraan 
vastustajan vieressa 

POi.Vi 8-PAIMKE 
IETTO c-PAINIKE 
PAAIISIW A.PAINIKE 

KYYRISTYSl.-i<E 
Kyyristysliild(e voidu1 kayttM vain silloin, kll1 pidetaa,1 aliaalla 0-PAN<KEEH AlAS-

MJOLTA. 

KYYRISTYSfSTE D-PAINIKKEEN AlAS-NUOU 
POTlW KYYIIISTlMSBIIOA D-P.uacKEBI AlAS-NUOU + II-PANKE 
KOUIOW A-PAINIKE 
Kl YIIISTlSKt YIIISTlS PAINON OUESSA met-/TAAKSS'MI D-PAINIKKEEN OIKEA ALAS-
NUOU + D-PAINIKKEEN VASEN AlAS-NUOU 

PYIRYAT Ull(l(EET 
Swrtttaaksesi pyorMa liid<eita pida D.PANKETTA vasliJstajasti POISPAIN painaen samaJla 

llyokkayspainiketla 

ROUNOHOUSE-POTIW D-PAINIKKESI VASEN NUOU + c-PAINIKE 
JAUWllW D.PAINIKKESI VASEN NUOU 8-PAINIKE 

lMAUl(l(E£J' 
Lop(Misel liikkeel, jolka tuisi oppia, oval ilmalil<keel -Yal.Mllisel nyi1<i',isklJt ja potkut 

Suoritlaaksesi oama lii<keel hyppaa ensi1 paikoilasi ti vastustajaa kooti ja paina sitten 
ollessasi ilmassa 

NYKlYS met-/TAAKSS'MI D.PAIMKKESI OIKEA nDs-NU0tJ + D-PAIMKKESI VASEN 
NUOU 
HYPPY YL0s D.PAINIKKESI nDs-NU0tJ 
VAIHJUJNEN NYIIKNSIQJ A-PAINIKE 
VAIHJUJNEN POTlQJ D.PAIMKKESI nDs-NU0tJ + 8-PAINIKE 

EIIIKOISUKKEET 
Jolla sioosla tuisi vallosolui, jolla on kytliksi tailoja voitlaa Swmestaf1n titteli, siru1 on Ol)illaVa oama likkeet. siffii fWJ1il liikkeel. olivalpa ne tai luoononYoimieo lskuja, tekevi!I 

M(xtal Koolbat -iOCu'eisla maailman llrjmmal ja raivokkaimmal taislelijat Koo taidal heidan 
er'lkoislikkeen tueesiooslaheidankaltaisensa. 

TAISTB.fVIEN IUIOaEN VIISAUS 
Mieli on Wlirnakkaampi kui1 keho. Tarl<kaile taistett;t ja op; niista; miOO lild(eeltekevi!I mwt 

lehollomiksi, miOO voidu1 SUOlfllaa nopeammi1 ja miOO m,goitlaval enilen, 
ltljoitlelenlal voitoppia~jolka voidu1 SUOlfllaa ~- Naidell 

yhdjslelmieo avlAI voit lyo(1a vasluslajaasi useita kertcja. enneo kui1 han kykeflee 
puolusladLmaan, Nain niista tuee verrattomia tyokakJja, 



NOTES 

U.K. GAME HOTLINE-(071) 2251166 
POUR PLUS D'INFORMATION UTILISER 3615 ACCLAIM (MINITEL) 

ACCLAIM HOTLINE DEUTSCHLAND - 0221-61-76-49 



NOTES 



Patents: U.S. Nos. 4,442,486 / 4,454,594 / 4,462,076; Europe No. 
80244; Canada No. 1,183276; Hong Kong No. 88-4302; Singapore 
No. 88-155; Japan No. 82-205605 (Pending) 
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