


Handling This Cartndge

Handhabung der Kassette

Manipulation de ia Cartouche

Manejo del Cartucho

This Cartridge is intended mmumelv
for the Sega Master System™.

For Proper Usage

1. Do not immerse in water!

2. Do not bend!

3. Do not subject lo any wolenl impact!
4, Do not expose to direct sunlight!

5. Do not damage or disfigure!

6. Do not place near any high
lemperalure source!

{. Do not expose to thinner,

benzine, etc.!

Nhen wet, dry completely before
usIng.

* When it becomes dirty, carafully
wipe il with a soft cloth dipped in
soapy waler.

* He sure to take an occasional recess
during extended play.

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

Diese Kassetie Ist ausschile Bich zur
andung mtl dem Sega Master

Vorsichtsmanshmen

1. Vor nasse schutzen!

2. Nicht knicken!

3. Vor Gewalteinwirkungen schutzen’
4, Nicht direkt der Sonne aussetzen!

5. Nicht beschédigen oder verunstalten!
fi, Vor Hitze schutzen!

7. Nicht mit Verdunner, Benzol usw. in
Bertihrung bringen!

* Bel Nasse vor dem Gebrauch voll
standig trocknen.
» el Verschmutzung vorsichtig mit

ginem weichen. in Sellerwasser

getauchten Tuch abreiben,

« Nach Gebrauch in die Hille legen.
* Vergessen Sie nicht, bel langem
Spielen manchmal eine Pause
ginzulegen!

WARNUNG: Besitzer von
Grofbildschirmlermsehem oder
Fernsehprojectoren werden darauf
hingewiesen dai Standbilder perma-
nente Schaden an der Bildrohre verur-
sachen oder zu Ablagerung von
Phosphor auf der KathodenstrahirGhre
fuhren konnen. Vermeden Sie deshalb
weiderholte oder ubermafig lange
Projizierung von Videospielen aul
GroBoildschirmgeraten.

4. Ne ps

La cartouche Sega Master System est
concue exclusivernent pour le Sega

Master System ™

Pour une utilisation appropriée

1. Ne pas mouiller.

2. Ne pas plier.

3. Ne pas soumelre a des chocs vio«
lents.

15 exposer au soliel,

o, Ne pas abimer

B. Ne pas laisser a proximite d'une
source de chaleur .

7. Ne pas mattre en conlact avec du
diluant, de I'essence, alc.

» 5l volré cartouche esl mouillee,
sechez-la bien avant de la reutiliser.
» 5i elle est sale, frottez-la avec pre-

caution a l'alde d'un chiffon humide el

d'un peu de savon.

* 51 vOus ne vous en servez plus,
rangez-la dans sa boite.

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

AVERTISSEMENT: Pour les proprig-
laires de téleviseurs a projection. Les
images fixes peuvent endommager
irremediablement le tube de l'image ou
deposer du phosphore sur le CRT.
Evitez I"utilisation répetée ou prolongee
de jeux video sur les leleviseurs a pro-
|ection a grand ecran.

Este cartucho esta disenado unica-
mente para el sisltema Sega Master
System .

Fﬂrﬂ un mejor uso
1. |No mojarlo!
2. iNo doblano!
3. 'No darie golpes violentos!
4. |No exponerio a la luz directa
del soll
3, No danario nl rayario!
fi. jNo exponerio a altas temperaturas!
7. INO exponerio a diluyente,
bencina, etc.!

* Cudndo asté humedo, sequelo por
completo antes de usario.

* Cupndo pste sucio, limpieio con
culdado con un pano suave humedici-
do en sgua con jabon.

» Despues de usarlo, cologuelo en su
lunda.

* Durante un juego prolongado, tome
alguin tiempo de descanso.

AVIS0; Para los usuarios que disponen
de televisores Hpo proyeccion. Las
imagenes fjas pueden causar danos
parmanentes an @ tubo de Imagen o
marcar los lostoros del tubo de rayos
catodicos. No emplee repetidamente ni
durante pernodos prolongados los jue-
gos de video en televisores de proyec-
clon de grandes pantalias.




Uso di questa cartuccia

(Juesta cartuccia e destinata esclusi-
vamente al sistema Sega Master
system™.

Per un uso appropnato

|. Non bagnana!

2. Non plegaria!

3. Evitare | colpi violenti!

4. Non esporia alla luce diretta del sole!
5. Non danneggiana o colpina!

6. Non lasciarla vicino a fonh di calore!
/. Non bagnaria con benzina o altro!

 (Juando sl bagna, ascuigaria bene
prima dell’'uso.
» (Quando si sporca, pulirla con un
panno morbido inumidito con
dell’acqua insaponata.
y * Dopa I'uso rimetteria nella sua cus-
- todia,
« (Juando giocate a lungo, fate una
pausa di tanto in tanto.,

ATTENZIONE: Per gli acquirenti di
televisori a proiezione. Fotogrammi
lfermi 0 immaagini possono causare
danni permanenti al cinescopio o las-
clare tracce di fosforo al CRT. Evitare
I'uso ripetuto o prolungato di video
giochi sui televisori a proiezione a
largo schermao.

Kassetiskotsel

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

Korrekt kassettskotsel

1. Aktas for fuk! och vatten!

2. Far e vikas!

3. Far e| utsattas for stotar!

4. Utsatt dem ej for start solljus!
5. Oppna dem ej eller skada dem!
6. Forvaras e) nara vaarmekafta!
7. Anvand inga losningsmedel vid
rengoring!

e Om fukt eller liknande hammar pa
kassetien sa torka bort det innan
anvandning

om kassetien blir smulsig - torka for-
siktigt bort smutsen med en mjuk trasa
fuktad med lite tvaivatten.

» Efter anvindandet: satt | kassetten |
kassettasken

 Gor da och da eft uppeﬁéﬂ under en
langvarig speisession.

VARNING: Galler projektionsmottagare
och storbids-tv: stillbilder, som wisas |
en langre stund at gangen, kan bl
orsak till skador i bildroret eller fosfor-
marken pa katodstralebildskarmen.
Spela inte videospel ofta, inte heller |
fera limmar at gangen, nar bilden
visas pa defla slags tv-bildskarmar.

Behandeling van de cassetie

Deze casselte is vitsluitend bedoeld
voor het Sega Master System™

Voor juist gebrulk

1. Maak hem niet nat'

2, Buig hem niet!

J. Stoot er niet hard tegenaan!

4. Stelhem niet bloot aan hoge temper-

aturen’

5. Beschadig of verbulg hem niet!

6. Stel hem niet bloot aan hoge tem-
peraturen.

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

» Maak hem eerst droog als hij nat is
geworden.

* Maak hem schoon met een zachle
vochtige doek als hij vuil Is geworden.
» Bewaar hem in zijn doos.

* Neem voidoende pauzas als je lan-
gere tijden achter ell aar speelt.

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

Taman kaselin kasitlely

Tama kasett on tarkoitetiu ainoaslaan

 Sega Master System “-jareslemaa

varten

Asianmukainen kaytio

1. Ala kostuta veteen!

2. Ala taivuta!

3. Ala iske kesetlia kovalla viomalla!
4. Ala aseta alttiks: suoralle auringon
paisteele!

5. Ala aiheuta vaurioita tal epamuodos-
tumia’

6. Ala aseta kasettia minkaan Kuuman
lampolahteen laheisyyteen.

7. Ald aseta ailtiksi tinnerille,
bensinile ym.

* Jos kaseftl kastuu, kuivaa se kunnol-
lisesti, ennenkuin kaytat sita.

* Jos se tulee likaiseksi, pyyth se
varovast pehmealla, saippuaveteen
kastetulia kankaala.

» Asela se takaisin koteloonsa Kayton
|alkeen

« Pida huolta siita, efta pidat taukoja
erittain pitkien palien alkana.

VAROITUS: Projektiotelevisioiden
wayton yhteydessa tulee muistaa se,
efta pysaytetyt kuvat tai kuviot saatta-
vat aiheuttaa pysyvan kuvaputkivauri-
on tal tahrata katodisadeputken fosfo-

- rilla. Valtd toistuvaa tai pitkanaikaista

videopelien pelaamista suurkuvaruu-
tuisissa projektiotelevisioissa.




EPILEPSY WARNING
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EPIL EPTICOS

WARNING: READ BEFORE USING
YOUE SEGA YIDED GAME SYSTEM
A very small percentage of
individuals may experience epileplic
Geizures when sxposed To r;.rfr'Lalﬂ
light patterns or flashing lights.
Exposurs to certaln liaht patterna
or backgrounds on a telavision
screan or while playing video games
may Induce an spileptic selzure In
Lhes s individugls Leartaln
conditions may Induce undeteslad
epileptic eympLomsa sven (n parsaons
whe have na history of prier
selzures or apllepsy. If you, or
anyone in your family, has an
epileptic condition, consult your
physician prior to playing. If you
experience any of the following
symptoms while playing a video
game: dizziness, altered vision, eye
or muscle twitches, loss of
awareness, disorientation, any
involuntary movement, or
convulsions, IMMEDIATELY
discontinue use and consult your
physician before resuming play.

WARNUNG: YOR GEBRAUCH DES
SEGA-YIDEQ-GAMES-SYSTEMS
LESEN

Bel zinem sehr klginen Frozent=sats
vor Farsonen Lann 25 zu epllzptischen
Anfallen kRommen, wenn diese
reatimmien Lichteffakien durch
autblitzende Lichter ausgesetzt sind.
Bel diesen Fersonen kann €ln
eplleptischer Anfall dadurch
Wervargerufen warden, dall sie
bestimmten Licht-mustern auf oder
im Hintergrund eines Fernsehbild-
schirmes oder beim Spielen von Video-
Spialen ausgesctzt sind Bestimmte
Umsatdnde kdnnen unentdeckte
thIIz:TJ'I'ﬁ'—u he H;rhp omre aueh In
solchen Personen hervorrufen, die
Zuvor keine Anfille pder Eptlepsie
ashabt habeh, Falls Sie oder ein
Famllienmitglied von |lhnen an
Epilepsie leidet, so fragen Sie |hren
Arzt, ehe Sie mit dem Spielen begin-
nen. Sollte bel Ihnen wahrend des
Spielens eins der folgenden
Symptome wie: Schwindelgefiihl,

veriinderte Sehkraft, Augen- oder
Muskel zuckungen, Bewufitseins-
verluBdt, Desorientierung, |egliche Art
von unfreiwilligen Bewegungen oder
Krampfen auftreten, so beenden Sie
SOFORT das Spiel und suchen Sle
ginen Arzt auf, eha Sie weiterapielen.

gxposges a

AVVERTISEMENT: A LIRE AYANT
D'UTILISER YOTRE SYSTEME DE
JEU YIDEOQ

Un tree petit nombre de personnes
risauent d'avolr des
d'épilepsie lorsqu'elles sont
certaine motifs
lumineux aou a& des lumiédras
clignotantes, L'exposition &
certaines lumigres ou arriere-plans
aur Uun aceapn de telaviasion, ou
perdant le jeu video, risaue de
provoquer des crises splleptiques
cheZz cas pardonngs, Lartalings
conditions peuvant provoguer des
symptimes épilleptiques nan
Adcelés. méme chez certaines dea
personnes aul nont jamais au de
crisee Jd'epllepsie. S| vous, ou un
membre de votre famille est dans
un état dpileptique, consultez un
médicin avant de |ouer. S| vous
présentez un des symptimes
sulvants en Jouant un |eu vidéo:
vertiges, vue affaiblle,
clignotement des yesux ou
contractions musculaires, perte
de conecience, déséquilibre,
mouvemant Involontaire, ou
convulsions, arrétez IMMEDIATE-
MENT l'utilisation et consultez
votre médicin avant de reprendre
le jeu.

crises

ADYERTENCIA: LEA ESTA NOTA
ANTES DE USAR SU SISTEMA DE
JUEGO DE YIDEO SEGA

LIF ?rf"-?'ll"r”'r"ﬂtﬁzi_iﬂ muy pequaifo de
Individucs podra sufrir
epllepala al exponeree a
patrongs ae lugx o© Uses
destzllantes. La sxposicion a cler-
Lo patrones de luz o fondos an una
pantalla ae television, o al jugar
|usgos de video, podra pravocar
aAtaques de epllepeie en eatoe
individuos. Clertas condiciones
padran Inducir sintomas de
nplﬂn;mm fo detectables incluse en
FEreonas aue no hayan sufrido de
epllepala can anterioridad. Sl
usted, o alguien de su familia,
sufre de epllepsia, consulte a un
méedico antes de jugar. Si al Jugar
un juege de video usted presenta
alguno de los sigulentes sin-
tomas: mareos, alteracién de |la
visldn, contracciones oculares o
musculares, pérdida de conclencla,
deserientacidbn, movimietos
Invoeluntarios o convulsicnes,
interrumpa INMERIATAMENTE el
uso del sistema, y consulta a un
médico antes de reanudar el juego,

atagues ae

ClIErtos




AVWERTENZA PER GLI EPILETTICI

ATTENZIONE: LEGGERE LE
SEGUENT! ISTREUZICNI| PRIMA Di
UTILIZZARE IL SISTEMA DI YIRDEO-

GIOCHI SEGA

in ristretto numearo di personne
rud sublire attachi epllettici in
squite all'espasizione a certi
cheml a4 luc intermittent! chiare.
Fertante l'esposizione a luci
ntermittenti chiare, durante |a
visione di programmi TV oppure il
o@, aspone gqueste persone al
Chio di attachi epiletticl. Certe
Luazionl possone inaurre attacn
spllatticl imparcatiiblll anche In
nereond non classificate GTF*IIG‘EMEH#..
Ge vol o un membro della vostra
familiglia soffrite di epllessia,
prima di giocare consultate un
medico. Se durante il gioco

provate uno del seguent! sintomi;

vertigini, alterazioni della vista,
contrazionl aglli occhi o ai muscoli,
pardita di coscienza o
dell'orlentamento, movimenti
imvolentari, comvulsionl, smattete
SUBITO di giecare e, prima di
riprandere, consultate un medico.

EF ILFF’HL- 'ARNING

VARNING: LAS DETTA INNAN DU
BORJAR ANVADA ETT SEGA-
VIDEOSPEL

En mycket liten grupp Individer kan
utsdttas for epilepsianfall nar de
Férmimmer speciella plldmonster och
plinkade Iljuserfekter. Vissa
manniskor, som utsatts for
speciella Pllamonster eller
packgrunder pa sn TV-SOkarm, ioper
riek tir epilepsianfall. Vieea
situationer kan utiosa epllepsianfall
Cill ogh med hoe personar som
aldrig forr har haft sfdana anfall
Om du, eller ndgon | din famil), lider
utav epilepsi, mdste likare
radfradgas innan du borjar spela
videospel. Kontakta Iakare
OMEDELBART oem du marker
nagra av follande symptom: yrsel,
fordndrad synfdrmdga, ryckninger
| égon eller muskler, férlorad
sinnesnarvaro, desorientering,
ofrivilliga rorelser eller
krampryckningar, Fortsatt &j
spela, utan kontakta lakare utan
drojsmal.

n%é*fvh”ﬂﬁ VOOUR EFILEFSIE
WAARSCHUWING: DOORLEZEN

VOORDAT U UW SEGA VIDEDQ GAME
SYSTEEM IN GEBRUIK. NEEMT

Het zou kunnen gebeuren dat een
enkeling epiliptische aanvallen krijat
door blootstslling aan pepaalde
lichtpatronen van knipperends
lichten of achterarornden van sen
televisle-scharm of pi| het spelen
van videcspelletjes. Depaalds
omstandig-heden kunnen niet-
waargenoman eplleptische
symplomen opwekken bij mensen,
nok al hebben zi| geen cerdere
agrvallen van spllepsig gehad. Als u,
of iemand in uw familie, 2én van de
voelgende symptomen van een
epileptische aanval vertoont
tijdens het spelen van een video-

spelletje, moet u het gebruik
ONMIDDELLIJK staken en uw arte
raadplegen voordat u weer begint.
Het gat hlerbi] om de volgende

symptomen: duizeligheid,
wisselend zicht, trekkan van het
oog of van de spleren,

pewustelooshaid, desoriéntatie,
een reflex-beweging, of stuip-
trekkingen.

YAROITUS KAATUMATAUDIST

VAROITUS: LUE, ENNEN KUIN
KAYTAT SEGA-VIDEOPELIJAR-
JESTELMAA

Erittdin pieni prosenttimaara
ykslldista kaokea
kaatu r‘i.'a'tﬂl_kfiifr’ﬂr‘it,:iuls-ﬂl.,., jf.;‘*i,il"u-f*f-%-

sd3atLtaa

Tier ;.:,rlila valmkwmlie_ a"\ILI..M? tuﬂytllr
valakuvioille tal televiaion
kuvaruudun taustoilla tal
videopelign pelaaminen ssalttaa
aheuttaa kaatumatautikohtauksen
ndi=sd Ihmisiesa. Tietyt olosuhtest
saattavat alhsauttaa huom

aamatiomia eplleptisid oireita jopa
sellaisissa henkildissd, jollla &l ole
alkaisemmin ollut kohtauksia tal
kaatumatautia. Jos sinulla tal
jollaln perheesi jdsenelld on
epileptinen terveystila, oireista
videopelin pelaamisen alkana:
hulmaus, vaihtuva ndkd, silmien
tal lihasten nykayksia,

tledottomuus, epitietoisuus
ajasta ja palkasta, mita tahansa
pdottamattomia liikkeita tal
kouristuksia, lopeta VALIT-
TOMASTI laitteen kidytto ja kysy
neuvoja lddkariltd, ennen kuin

jatkat pelli.



THE SHAOLIN TOURNAMENT FOR MARTIAL ARTS
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FOR AGES IT WAS A
COMPETITION OF HONOUR
AND GLORY. NOBLE
WARRIORS FROM ARCUND
THE GLOBE WERE INVITED
TO TAKE PART, EACH
SEEKING TO WIN THE TITLE
OF GRANDP CHAMPFION.

BUT THAT WAS A LONG TIME AGO . ..

BUT THEIR YERY SOULS,

)
\ WA/

)\ BEFORE THE TOURNAMENT WAS CORRUPTED BY |
THE EVIL DEMON SHANG TSUNG, A WARRIOR WHO |
TOOK NOT ONLY THE LIVES OF HIS OPPONENTS,

WITH THE AID OF HIS PUPIL
GORO, A HIDEOUS HALF-
HUMAN DRAGON, TSUNG
BEGAN A DOMINATION OF
THE CONTEST WHICH HAS
LASTED FOR CENTURIES.
TODAY, 500 YEARS LATER, |,
THE CONTEST BEGINS ANEW ¥

AS WARRIORS ONCE AGAIN
GATHER TO PARTAKE IN
MORTAL KOMBAT.




LET THE TOURNAMENT BEGIN

Loading -
1. Make sure the power switch s OFF,

2. Insert the MORTAL KOMBAT® game cartridge as described in
your Sega Master System manual.

3. Turn the power switch ON. When you see the MGETAL
KOMBAT?®* Litle screen, Press the STAET BUTTON.
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TOURNAMENT MODE

Pressing the START BUTTON
begine a one-player battie for
the title of Grand Champion.
First, however, a fighter must
pe selected. The choose your

fighter acreen has pictures of
all the warriors available to a
player — Liu Kang, Johnny
Cage, Rayden, Scorpion, Sub-
Zero, and Sonya Dlade.

Move the colored frame onto your deslred warrior using the
P-BUTTON ARROWS. When your choice I8 framed, press the 1 or 2
BUTTON to select him.You will then be asked to set the game's
ditfficulty, gither easy, medium or difficult, Fress any putton
to select.,

Ohould a second player desire to join the tournament, he may do
0 at any time by pressing hie STAET BUTTON. This will then
return both players to the "Cheoase Your Fighter” screen where
they again must chooge their
warriors. Should both players
choose the same warrior, they
will be distinauished by color,
The players will then battle one
another with the winner contin-
L onwara in the tournament, fhin in csoerbatare 1|
and the loser's game ending.

B s iantanca of sécons

Fiehr i e sy 2L o



RULES OF THE TOURNAMENT

The Shaolin Tournament for Martial
Arts ie more than a simple exhipition.
Each of ites combatants has been
invited for his extraordinary skills, and
each in accepting has wagered his
very lite upon them. The tournament's

atructure— aes simple as IL i8

anclent— tests all aspects of a war-
rior, for only the most worthy may
earn the title of Grana Champion.

The tournament firet tests a war-
rior'a fighting skill by pitting him
against each of the tournament s
othar challengers. |n all Mortal
kombat batties, meters in the
Uppft-fﬁ ana Lpper: E‘ﬁfﬂh"h corners of
the screen measure the nealth of
each warrior. The meters begin each
rounid at full health, but are reduced
with each blow absorbed. The amount
of the reduction depende both on
the type of hit and whether or not it
was blocked, Whearn a warrior's heaith
meter runa aut, he s knocked out
and the round |ls awarded to his opponent. Should time run out
before either combatant ls knocked out, the warrior with lese injury

is declared the victor. The first warrior to win two rounge takes the

match and moves an to his next :‘.‘:ppﬂﬂﬁm




THE ART OF KOMBAT

NOTE: It four rounds Pass without a match winner, both combatants will Fach contestant invited to the Tournament has spent yeare "
be disqualified from I.;h.:% tournament. practice and meditation to pe erfect his martial arts skills, Befors
engaqging these warriors in combpat, you too should practice the
An ancient Fi'"h'"- Ero declarea a warrior to b2 his own worst ENEmy. martial arts 1:“':;' 'r‘!"lf:.,;f_i ‘[_a‘l_'lr‘i,i] aon trese lessons,
Another dec!
These maxims are the origin of the tournaments next test, the Mirror
Match, ‘-';*F‘ut!r& sach warrior must race p-‘*'i".;ﬁﬁﬁifﬂt"!f:.’ i greatest tfoe—
a doppt noesessing all of his looks, strength, speed and ekill,
oraer t-eu_; ;:m..:f.a“%; him, 8 warrior must demonstrate the oneg atiripute
that the doppelganger lacks

ares his greatest ally to ve I:rh.awlm'i > Of Nis weaknesses,

WS 0,

Should a warrior survive the Mirror Mateh, nis conditioning i1e then test.-
=d in three grueling Endurance Matches. The rules of these are similar
to the standard matches, but u por g:gfﬁz;it.iv"ig an o Fmp.fjﬂ.ﬁﬁt i1 an
Endurance Match, a second warrior enters the fray. To win a round, both
opponents must be vanquished betore your warrior succumps 1o injury

EVEN Oncel

Only when a warrior nas succesded in each "‘rf these r:f!g%l!..ﬁr‘lgﬁﬁ nas he
proved himaelf worthy of meeting the Grand Champion, Gero in battie. If
Goro i deteated, the demor .,”'uﬂﬂg Tmm;:} will enter T_.,._.h.-_? contest to
OPPOsSe vOou! Defeat him to becorme the i‘jLJPTﬁI““E Maort.al Eombat Warrior!




Basic Moves

he best way to beain your training is with the fundamental
moves: kicks, punches, crouches, jumps and blocks. These moves
may seem trivial compared to powe Ul and acrobatic moves like

"‘I",.-rul.;g kicks, but knowing how stop, avoid or counteract a flying kick

in be far more useful than knowing how to land one himself,
Lombined, these fundamentals form The foundations for poth a
potent. offense and a strong defense,
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 Jump Up: Fress the UF L-
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the UF + LEFT or RIG
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lo Crouch: Press the DOWN D-
I-.; |,i : Ii' ;hh ;’)L!W

o Crouch With Weight Forward or Back: Frese DOWN + LEFT or

KIGHT D-BUTTON AEEOWS
[0 Funch: Press the 1 BUTTON
lg Kick: Fresese the 2 BL TTON

1o Block: Fress "'h'ul"]"!ll"“i + 1 BUTTONS

When in Close Quarters
Additional moves used in
close-in combat situations
are thne knee, the nead blow,
and the throw. All three are
highly effective, and do not
require the full limb extension
which s Im ;‘T-aru:‘; tﬁli”‘hf‘ n closa |
quarters. Although these
moves are potent, they can
only be used when directly adjacent to an ocpponent.

To Knee your opponent: Fress the & EBUTTON

Te Thraw your opponent Fress the 1 BUTTON

Crouching Moves

Defensively, the crouching
allow one te avold
punches and aerial weapons, Lo
escape from a

Mmoves

close-in situa-

tion and to avoid being thrown.
(ffensively, the uppercut, exe-
cuted from the crouch, s one
of the most powertul weapons
in 8 warriors arseenal.

2 PUTTON

To Kick Away your opponent: Fress DOWN +
To Uppercut: Fress DOWN + 1 BUTTON

To Execute a Crouched Block:

Fress DOWN + AWAY+ 1 BUTTONS




| Spinning Moves

[he apin 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 Koundhouse is a spin-
Ming kick which strikes your
opponent in the face.

|

To Roundhouse your opponent: Prese AWAY + Z BUTTON

To Foot Sweep your opponent: Freas DOWN + 2 BUTTON

Aerial Moves

The final moves one should
earn are the Aerial moves—
the flyihg punches and kicks.
To execute these moves,
tirst jump, either in place or
towards one's opponent,
then press the attack but-
tone while In the air.
However, unlike most
attacks, aerial attacks must be timea properly to land the blow,

o launch a Flyihg Funch: JUMF Then press the 1 BUTTON
To launch a Flying Kick: JUMF then press the 2 BUTTON

Special Moves
All of the Mortal Kombat warriors possess expert fighting akille=
in that respect, they are equal to !:f._,.utai;m:l; aof other warrio
around the aqn{]l?& What raises them above their peers are the o
cial moves which they have created and pertected. \n order %
I'*F-:"ﬂrﬂﬁ a superior warrior, skllled enough to win the title of Gral
Champion, you too must learn these moves, for these move
whether speclal Kicks or elémental bolte make the Mortal Kombj
warriore the fiercest and most ferocious combatants on Eari
Mastering their special moves will make you the same.

Wisdom of the Fighting Monks.

The mind s stronger than the body. Observe fighte to learn whi
moves counteract others, which can be executed faster, and whig
do the most damage. For example, a crouched block is very qul
and will prevent you from being foot swept. Use this type of knoW
edge to your advantage.

With pr&c;ticc':. you can learn combinations of moves which can
executed In sequence. These combinations allow you to hit yo
opponent several times before he can defend himself, making thé
an invaluable tool.

One battle plan will not work for every fighter. Since each warr'i'
has different strengths and moves, each should employ a ,..hﬁ’
eft fighting style. Experiment. 0 discover which strategies al
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 s recorded is free
irom defects in materials and workmanship for a period of ninety (20) days from the date of pu rchase. This Arena™ software is sold "as
0", without express or implied warranty of any kind, and Arena™ |e not liable for any losses or damages of any kind resulting from the use

! this program. Arena™ agrees for a period of ninety (90) days to sither repair or replace, at ite option, free of charae, any Arena™
poftware product, postage pald, with proof of date of purchase, at ite Customer Service Centre.

Kaplacement of the cartridge, free of charge to the original purchaser is the full extent of our liakility, please mail to

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

Flease allow 28 daye from despatch for return of your cartridge.

'his 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 arieen through abuse, unreasconable use, mistreatment or neglect. THIS WAEEANTY 1S IN LIEU OF ALL
OTHER WAERANTIES AND NO OTHER REPRESENTATIONS OR CLAIMSE OF ANY NATURE SHALL BE BINDING OR OBLIGATED, AKENA™
ENTERTAINMENT LTD, ANY IMPLIED WARRANTIES APFPLICABLE TO THIS SOFTWARE FRODUCT, INCLUDING WARRANTIES OF MER-
CHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR FURFOSE, ARE LIMITED TO THE NINETY (90) DAY PERIOD DESCRIBED ABOVE. IN
NO EVENT WILL ARENA™ BE LIABLE FOR ANY SFECIAL, INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES RESULTING FROM POSSESSION,
UGE OF MALFUNCTION OF THIS ARENA™ PRODUCT. THIS IN NO WAY AFFECTS YOUR STATUTORY RIGHTS.

INie computer program and ite associated documentation and materials are protected by both National and International Gopyf‘irsjht law.
Morage in a retrieval system, reproduction, translation, hiring, lending, broadcasting and public performances are prohibited without
axpress written permission of Arena™.

MORTAL KOMBAT® © 1993 licensed from Midway@ Manufacturing Company. All rights reserved,
BECOA s a trademark of Sega Enterprises Lta.

Arana™ Is a trademark of Acclaim Entertainment, Inc.

® 1995 Acclaim Entertainment, Inc. All rights reserved,

Arena™, DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House, 1st Floor, 112-120 Brompten Kd., Rnightsbridge.
London SWS 1JJ, England.
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DER SHAOLIN-WETTBEWERB DER KAMPFKUNST...

| JAHRHUNDERTELANG WAK DIES EIN
- WETTBEWERP PER EHRE UND DES
RUHMES. EDPLE KRIEGER AUS ALLER |
WELT WURDPEN EINGELADEN, PARAN
- TEILZUNEHMEN, UND JEPER
STREBTE DANACH, DEN TITEL DES
"GRAND CHAMPFION" ZU ERLANGEN.

MIT DER HILFE SEINES
| SCHULERS GORO, EINES
GRABLICHEN WESENS

| HALB MENSCH - HALB

' PRACHE, RI8 TSUNG DIE
HERRSCHAFT UBER PEN
SEIT JAHRHUNDERTEN
BESTEHENDEN
WETTBEWERB AN
SICH.HEUTE, 500 JAHRE
SPATER, BEGINNT DER .._
| WETTKAMPF ERNEUT, ALS [\

| SICH DIE KRIEGER j
WIEDER VERSAMMELN, |
UM AM MORTAL KOMBAT |
TEILZUNEHMEN.

A\ POCH DAS WAR VOR LANGER ZEIT .... BEVOR DER
/' | WETTKAMPF YON PEM TEUFLISCHEN DAMON
SHANG TSUNG YERDORBEN WURDE, PER ALS
KRIEGER SEINEN GEGNERN NICHT NUR DAS
LEBEN RAUBTE, SONDERN SOGAR IHRE SEELEN...




AUF IN DEN KAMFF!

HINWEIS: . Versichere dich, daft das Gerat AUSGESCHALTET ist.

‘eralchern Sie sich, dald das Mastar System ausgeschaltetl ist, . .- ..
- 0 ; I3 " .;";J I" o L Al | = &J - . _ =. ..-!:E_ e : ey ¥ 2 = B : .l-. IJ
havor Sle das Seaa-Modul einlegen oder entfernen. 2. Stecke nun das MORTAL KOMBAT®-Spielmodul in das Gerat

ein, wie in deinem Sega Master-System-Handbuch beschrieben,

4. Schalte das Gerdt EIN. Wenn der MORTAL KOMBAT?®-
Titelbildschirm erscheint, driicke den STAETENOFF.,




— — —

WETTKAMPFMODUS

Mach Urlicken des 33‘E-5F'Ei':fr’l-aﬂ“g§fr£fﬁ
KAmptt ein Spieler um den Titel

des "Grand Champion”. Zundchst
mull jedoch der Kampfer
ausgewdhlt werden. Der
Dildscnirm "Wahle deinegn
Kampter” (Choose Your Fighter)
Zzewgt Dilder aller Kampter, die dem
opieler zur Yeartlgung stehen - Liu
Kang, Jonnny Lage, Kayden, Scorpion, Sub-Zero und Sonya Blade.

Liehe den Eahimen mit Hilte der E-KRNOFF-FFEILE auf den von dir
gewiahiten Kampfer. Befindet. sich der Rahmen auf dem Krieger deiner
Wah!, dann dricke KNOFF 1 eder 2, um ihn auszuwihlen. Danach wirst du
aufaefordert, den Schwierigkgitsarad festzuleaen, entweder leicht (easy),
mittel (medium) oder schwer (difficult). Dricke fir die Auswahi sinen
beliebigen Knopt.

Sollte ein zweiter Spieler am Wettkampf teilnehmen wollen, dann kann er
jederzeit den STAETENOFF driicken. Dadurch gelangen beide Spleler zum
Dildechirm "Choose Your Fighter” (Wahle deinen Kampfer) zuriick, wo sie
ginen Ram ;;?ff:':":r“ auswahlen mussen. Dollten beide Spieler denselpen
T-f..,_.é:‘iempﬁ:r auswahlen, dann unterscheiden sich die (zeaner durch ihre
Farbe. Die Spieler kdmpfen nun
gegeneinander, wobel der Sieger Exinteorce of secons
AEn W"‘aﬁf?ikﬁrﬂp{' weiterfihrt, Flr fisbter astabl iskhag
den Verierer ist das S P el zu Ende.




WETTKAMFFREGELN

Jer SHaol ir- -Wettbewerp der
“i!‘i"ﬁ“ cunst st mehr als eine blolke
LFHtﬂﬂJwt“Uuﬂﬂ adea kinnens der
eilnehmer, Jeder der Kampfer ist
aufgrund seines aufsergewdnnlichen
Rannens eingeladen worden und hat
aurch seine Lusage sein Leben aufs
opiel gesetzt., Die HBtruktur des
Wettkampfes - jahrnundertealt und
senr sinfach - prift alle Seiten eines
Kadmpfers, 5:1 AN Aur der wiirdigst 45:
kann den Titel des “"Grand Champlon”™

eriangen.

Zuerst werden die kdmpferischen
Glualitaten des Kriegers a u,_ﬂf'priﬁtﬁ_
indem e&r gegen jeden selner
Herausforderer antritt. Bel |edem
Mortal Kombpat-Kampf kannst du dle
Gesundheit l"l'ﬁ-'f:;alff] der einzelnen
Nrieger auf den Anzeigetafeln rechts
aben und links oben auf dem
Bildschirm aplesean.

Jede Kunde beginnt mit voller
esundhneit, doch sle wird mit ledem
ochlag, den der K qu:'“r '] rlz-al:fz kL,
verminaeart. E',a?y M___. 5 dieser
verminderung hangt daven ab, um
welche Art von Schlag es sich handelt :
und ob der Schlag abaewehrt wurde. Ist die Gesundhelt zines
Ramprers auf Null gesunken, dann wird er k.o. gﬁa:%nlayn st die
f.:]rrnﬁ':rm:r zu Enge, bevor einer der beiden Kampter k.o wm niagen
wird, deﬁf’lﬂ w—wi#ﬂ? der hrieger, dér weniger Verletzun .;j*'rl Hlitten nat.
Wer als erster zwei Kunden gewonnen hat, ist Sieger des Kampfes und
gent zum nacheten Gagner (ber.

F
i
4
T




DIE KUNST DES KOMBAT-KAMPFES

ANMERKUNG: Hat nach vier Bunden keiner der Krieger den Kampf .Jf':fr r Krieaer, der zu diesem Wettbewerp ¢ aden wurde, h 3’( Jahre
gewonnen, dann werden beide Kamgfer vom Wettbhewearp J““G[_J.:‘:llifuc*lt der Ubu ng und Meditation hinter sich, in denen er seine Fahlakeiten inl

~ | | ; ] T - der ‘-é'-"f‘mE-'H‘ UnNsL [Fr‘!*‘?'ufrftlf.‘fr‘ult’.f?i nat. Bevor du diese K rleger L'L*.-ﬂ
Ein uraltes ¢ ‘ﬂ'F[C Mwort pes ddl, dats [ der hrigger sicn selpst aer

griffSte Feind ist, und ein weiteres, daflt sein bester Verblindeter das | |
Wissen um seine ""IPJFH{" n Schwichen ist. Diese Weisheiten sind dle ndam du die "'L'.."z:]f’ff"w‘_fiﬁ!"; Lektionean genau studierst.
Grundlage aes nac heten Teils des Wettbewerbs, des Spiegel-Kamptes
(Mirror Match), Jeder Krieger tritt hierbei gegen seinen
rﬂﬁg“rﬂi‘ﬁf‘a’kﬁibﬂ arotsten Feind an: einen [::'()F'Pﬁgaﬂﬂﬁ'* mit demsalber
Aussehen, derselben Kraft, Geschwindigkelt und Rampitahigkeit. Um
ihn zu besiegen mufls der Krieger die einzige Elgenschaft

demonstrieren, die seinem Doppelganger fehlt: Weisheit!

A -*r'pt' heraustorderst, solitest auch du dich in der Kamptkunst lUben,]

Sollte der Rrieaer der I‘«ar‘*tp’ Uberleben, dann wird seing Yerfassung ir

:-,Jr"m zermiirbenden Ausdauer dmpren (Endurance Matches) getestet.
= Kegeln der Ausdauerkampfe sin d aenen bel Standardkampten

E‘iﬂr‘rlir‘;h: hat dein krieger |edoch einen Gegner in einem :

Lam pf FEI;;;L?. Lim

A’l'-':rfi‘ihf“i:ﬂ‘*ili’r pesiegt, betritt 2in neuer | "Ti'f:‘:ﬂr’v Aen
EZwungen werden,

cing Kunde zu gewinnen, mussen keide Gearer b
pevor daein Krieger auch nur einmal verletzt wv*ﬂ*

Nur wenn ein Krieger all diese Frifungen erfolgreich durchiduft, hat e
bewlesen, dals er wiirdig ist, gegen den "Grand Champion™ Goro zu
kampten. Besiegst du auch Goro, dann ist Shang Tsung dein nacheter
““"r..ir"e:ﬂ Schlaast du sogar hn, dann bist du der unlbertroffene
Mortal Kombat-Krieger!



Irundbewegungen Im Hahkam?f
U beginnst dein Training am besten mit den grundsatzlichen Zusdtzliche Bewegungen, die ir
lewegungen: mit Kicks, Schligen, Ducken, Springen und Abblocken. Mf’miamiﬁ-’f'-'l“] Mﬂﬂmh 5fr'@ﬂ51ﬂlt'ﬂ'
i G e i - [eei s AN i _ = pt L e R = e e =Rl WeET 1“ E’jl‘" f_ﬂ .;‘;!lf:r .F I"'I Iq: "L | I,-.n' '
Viene mbgen dir im Yeraleich mit kraftvollen und akrobatischen &1, A A haidicig 1 ﬂ{g
o 'P 1I m Kick aus A | uft vielleicht PR ‘F*""l""""] Aer F-wﬂ'**"%?u;d'i [Headplow )

impteewegungen wie dem Kick aus der LUt vielleicht unwichtig

gt Gt % i j i 5 it - und der Wurf. Alle drei sind sehr
heinen, Es kann i@doch wesentlich nutzlicher sein. sinen Rck aus BE Lt s [, g -
. £S Kann jedach wesentiich nuiZiicner sein, éinen Rick aus effektiv, und Arme und Beine

| #

o Lutt autzuhalten, inm auszuweichen oder ihm aeschickt zu muesen davel nicnt voll

dranen, als zu wissen, wie man ihn austihrt. Rombinierst 40 diese ausgestreckt werden, was in
Wuptewegunagen, dann bilden sie die f;‘.;'rl,,l.r’icilagaf: fur einen starken Nahkam F‘F“‘E*ET uationen ohnenin
hgritt oder eine kraftvolle Verteidiguna. unmaglich ist. Lliese Dewegungen (&5 =
- sind zwar sehr kraftvoll, sie kénnen aber nur f:Lsmr*l ;:J.Jrrhqrhhrt
werden, wenn sich dein Rampter direkt neben seinem Gegner befindet.

n dem Gegner nahern oger
WL -..m.-,a-.;;:-. 1en: Uriicke den K-

LNOFE LINES pder RECHTS

lBEnBpri n.q r".: Dricke den ‘

Knieschlag: Driicke KNOFF 2
Wurf: Driicke KNOPF 1

Duckbewegungen

oetzt au Duckpewegungen zur
Abwehr ein, dann kannst du
Schlagen und Angriffen ause der
Luft auesweichen, aus
Nahkamptsituationen
entkommen und Wirfe abwehren
In Angriffesituationen st der
aus dem Ducken adurchaefihrte
Jppercut eineg der starksten
Waffen im Arsenal eines Kriegers.

ballo cem ‘fﬁ,__;ifﬁj.3-1f3r -*r*m'“?ﬁ"r‘r O er
N 1hm wen: Driicke den K-
WI | l1 . i !’- ;’ .1| s L I r‘mi i, :';] ,:: I:'I-E e

! i Lo i I E..I :L: a Eﬁ u:j t‘ d EJ . ";r.. r"’il! {::I l:-‘ F
TN

Hieken mit dem (zewicht nacn vorn oder ninten: Dr"’iﬁ!f} (e cen F‘F&H':,T:F?F:
U“ TN NE S Ocder ]qi:.i: -—i"':.

" iﬂl"'"!F"!3 rlicke ENOFF 1

ki Drlicke KNOFPF 2
1 Nl 71 IR ICE MAOPE Rick aeaen den Geaner * Dricke den E-ENOFF UNTEN + ENOFFE 2
A ken: Driicke ZURUCK + KNOFF 1 IcK degen den GGegner : Liricke den R-ENUFF UNTEN + KNOFF 2

Uppercut: Drilcke den €-KNOFF UNTEN + KNOPF 1

Abblocken aus dem Ducken: Driicke den E-KNOFF UNTEN +
LZURDCR + KNOFF 1




wi rbelbawagwngeﬂ -['Ep n)

Per Spin ist der Schllissel zu
Bewegungen wia dem Kounahouse
Kick und dem Foot Sweep. Der
Foot Sweep trifft die Kndchel

den Riicken, Der Koundhouse

Wirbelbeweguna heraus und trifft
den Gegrer ina Gesicnt,

KNOFF ZURLICK + ENOQPF 2

Roundhouse: Drilcke den K-

Foot Sweep: Driicke den R-KNOFF LUNTEN + KNOFF £

Bewegungen aus der Luft

Die letzten Bewegungen, die du lernen 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 ﬂde::r in Eiﬁhl’ur‘lg des

Gegners springen. Dricke Llarm
die Angriffskndpfe, wahrend er
sich in dér Luft befindet. ll"T"I
Geaensatz zu den meisten
Angritfabewsgungen kommt es
beim Angrift aus der Luft auf das
richtige Timing an, damit der
Schlag TriffT.

Flying Kick: SPRUNG und KNOFF 1
Flying Funch: SFRUNG und
KNOFF 2.

; 2 .. -,_JL'HF!‘LI;_H’H"‘E'L L.]!Z"Fl"ﬁ L'm 2N f_ukr,ﬁ-ﬂdfr b eqer Zu warden und den _h
deines Gegners und wirft ihn auf !

Kick ist 2ln Tritt aus elner

gehdrst auch du aazu!

Spezial bﬂwagungan
Alle Mortal Kembat-Krieger besitzen suflergewdhnlich
h-,_gwﬂFﬁﬁélﬁa@&.ﬂthgﬁ - In diesar Hinslicht aind sie wie tausande andarg
Rampter aus aller Welt. Was sie von anderen Kriegern unterscheidé
sind die besonderen indlviduellen Techniken, die sie entwickelt ug

'(Grana “"::il"*’“lrrmi'ﬂ zu erringen, mulSt du diese SpezZie gllen Tritte .-,d
gewaltigen Schldage lernen, denn sle sind der Grund daflir, dafs ,d;
Mortal Rombat- Frlr-qa'- ale die wildesten und starketen Kampfer di
ganzen Wwelt pexannt sind Eeherrschst du lhre .E;p@:lalfn::hlggf, AAf

Die Weisheit der Monchskrieger
Der Geist ist starker als der Rorper. Beobachte die R —;-a'wpfﬁ_ und 4
ermst, welche Peweaurngen zur Abwenr rmzmﬂ:zm aind, welche 3
schnellsten durchaefihrt werden Kdnnen, und welche den meéistd
Schaden veruraachen, Ein geduckles ﬁl:irsia-skﬁﬂ st z.B. eine sol
schnelle Methode der Abwehr, die dich vor dem berlichtigten Fog
Sweep bewahrt. Yerwende digses Wissen zu deinem Yorteil

Mit ein wenig le.tlﬂg cannst du schon bald Bewegungen kombiniers
die nacheinander auszufihren sind. Durch diese Kombinations
kannst du den Gegner mehrmals tretTen, bevor er die Chance hat, i
zu verteidigen. hombinationsbewegungen sind ein wertvolles Werkzel
des Kampfes. '

Ein Kampfplan mufs nicht flir jeden Kampfer gleichermatian geeigm

sein. Va jeaer Krieger unterschiedlich stark ist und seine eigens
E'F",!;._f{,‘.ibf‘lﬁ‘.ifff* ’]i;_allr ﬁl*j.:l'tp 'jfal ‘ " P”iﬂlﬁ Fa'f',' ‘hﬂ;r‘fl R;ﬂ’ﬂﬂflﬁfﬂh

gnwerden. npﬂrlﬁ'iﬂ'r*tlfr' i HFH“;], er du wirst herausfirden, welel
otrategie *Fur' welchen krieger am geeianetsten ist.



BEGRENZTE GARANTIE

Arena™ garantiert dem .ur“r:%priil-‘lglie:hﬁﬂ Kaufer dieses Arena™-Froduktes fir einen Zeltraum von 90 Tagen (ab Kaufdatum), dafs q:ii_ai’:':r
Medium, auf dem das Computerprogramm aufgenommen wurde, frei von Materiai- una Produktionsfehlern ist. Der Yerkauf von Arena™-
oftware erfolgt ohne Gewahr, d.h. ohne vertragliche oder gesetzliche Gewahrleistung fLir Eiaa:lr'amﬁH@ﬁihaﬁlm@ Ferner unterlieat Arena™
weiner Haftpflicht fir Yerluate oder Schaden, die aus dem Gebrauch dieses Frogramms entstehen. Arena™ garantiert gine kostenlose
K eparatur oder den Ersatz Jedes von Arena™ erzeugten Produktes innerhalb der verbindlichen Frist von 80 Tagen, sofern ein Nachweis flir
ine Kaufdatum vorliegt. Indem wir dem urspiinglichen Kaufer das Modul kostenlos ersetzen, kommen wir dem Ausmat’ unserer Haftung nach.

chicken Sie das fehlerhatte Frodukt bitte an

ACCLAIM ENTERTAINMENT, GmbH. Mahlstr. 10, 81675 Miinchen, Deutschland

i lumen Sie uns bitte eine Frist von 28 Tagen fir die Bearbeitung ein.

Normaler Verschlei® und von aulien verureachte Schiden sind von dieser Garantle ausgeachlossen. Diese Garantie gilt nicht, wenn der
Luhaden des von Arena™ erzeuaten Software-Froduktes auf auflere Beschadigung oder fehlerhafte Benutzung zuriickzufithren ist,
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ANGPRUCHSFORDERUNGEN SIND FUR ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. BINDEND. FUR ALLE IMPLIZIERTEN GARANTIEN, DIE FUR
DIFSES SOFTWARE-PRODUKT GEWAHRLEISTET WERDEN, EINSCHLIESSLICH DER MARKTGANGIGKEIT UND DER VERWENDBARKEIT
% PRODUKTES FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK, GILT DIE OBENGENANNTE FRIST VON 30 TAGEN. ARENA™ UBERNIMMT
L INERLEI HAFTUNG FUR UNMITTELBARE SCHADEN ODER FOLGESCHADEN, DIE AUS DEM BESITZ, DER BENUTZUNG ODER DEM
VL ESAGEN DIESES PRODUKTES ENTSTEHEN. DIES BEEINTRACHTIGT JEDOCH IN KEINER WEISE IHRE GESETZLICHEN RECHTE.

Disnen Computerprogramm, die begleitende Dokumentation und anderes Zubehor unterliegen dem nationalen und internationalen
Uphaberrecht. Das Speichern in irgendeinem Wiedergabesystem, die Reproduktion und Ubersetzung, das Leihen und Yerleihen sowle dle
Aunstrahlung und ffentliche Vorfiihrung sind ohne schriftliche Genehmigung von Arena™ strengetens untersagt.

MORTAL KOMBAT® @ 1993 licensed from Midwag@ Manufacturing Company. All rights reserved.

B OA 1o a trademark of Sega Enterprises Ltd

Arpna™ |e a trademark of Acclaim Entertainment, Inc.

B 1A0A Acclaim Entertainment, Inc. All righte reserved.
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LE TOURNQOI| D'ARTS MARTIAUX SHAOLIN . . .
| PENDANT DES SIECLES, IL FUT
UNE COMPETITION D"HONNEUR
ET DE GLOIRE. PE NOBLES
' GUERRIERS DU MONDE ENTIER
| ETAIENT INVITES A Y PRENDRE
| PART, CHACUN D'ENTRE EUX

| VOULANT REMPORTER LE TITRE

. 11 1-.. w ] | | A A
N MAIS, CETAITIL Y A BIEN LONGTEMFS... AVANT
| QUE LE TOURNOI! SOIT CORROMPLU PAR LE DEMON
1 MALEFIQUE, SHANG TSUNG, UN GUERRIER QUI NE
| PRENAIT PAS SEULEMENT LA VIE DE SES
| ADVERSAIRES, MAIS AUSSI LEUR AME. ..

| AVEC L'AIDE DE SON b Y
MONSTRUEUX DISCIPLE [y,

GORO, MOITIE HOMME,
MOITIE PRAGON,

| TSUNG DOMINE LA
| COMPETITION DEPUIS
| DES SIECLES.

AUJOURP'HUI, 500
ANS PLUS TARD, LA

- COMPETITION
| RECOMMENCE ET DES
| GUERRIERS SE

RASSEMBLENT A
NOUVEAU POUR
PARTICIPER A UN

COMBAT MORTEL.




QUE LE TOURNOI COMMENCE!

l. Vérifiez que votre console est éteinte (OFF).

2. Insérez votre disquette MOETAL KOMBAT®, &n suivant les
instructions de votre manuel Sega Master System.

3. Allumez votre console (ON). L'écran titre de MORTAL
KOMBAT®apparaitra. Appuyez sur le BOUTON START.

IMPORTANT: Vérifiez toujours aque votre Master System est
Plainte avant d'insérer ou de retirer votre cartouche Sega.

“




MODE TOURNO! (TOURNAMENT)

En appuyant sur le BOUTON _ r- i
STAKT, vous commencez un FUQARe. PNy Seagity
compat pour un joueur gui devra
essayer de remporter le titre de
(rand Champion. Mais, d'abord,
vous devez sélectionner un
luCteur. Sur l'ecran "Choisissez
votre lutteur" ("Choose Your
Fighter'), vous pourrez voir une —
photo de tous les guerriers a votre disposition: Liu Kang, Johnny
Cage, Kano, Rayden, Scorpion, Sub-Zero et Sonya Blade. A laide du
BOUTON-D, placez la case sur le querrier de votre choix. Quand votre
choix & trouve dans la case, appuyez sur le BOUTON 1 0u 2 pour le
sélectionner. On vous demandera ensuite de régler la difficulté du jeu
sur facile (easy), moyenne (medium) ou difficile (difficult). Appuyez
sur nimporte quel bouton pour sélectionner.

Sl un dewxdeme joueur veut prendre part au tournoi, il peut le faire 2
nimporte quel moment en appuyant sur le BOUTON STAKT. Cela
raménera les deux joueurs a l'écran "Choisissez votre lutteur”
("Cheose Your Fighter”), ou lls doivent a nouveau choisir leurs
querriers. 9l (e deux joueurs choisissent e MErTe guerrier, leurs
pereonnages se distingueront par ==

une couleur différente. Les deux | T T T T T
Jri*llﬂ;Jr‘E: -;.'.affr.;‘:r*lt.:’tr'f;mt. alors: Fiwbhrery ot abl inbagdg
le vainqueur continuera a sé |
pattre dans |le reste du tournoi,
alars que la partie du perdant |
sera terminés,

Y e sorbhbatranct |



REGLES PU TOURNOI

Le tournol darte martiaux Shaolin
est plus qu’u_ﬁﬁ aimple exhikition.
Chaque participant a eté invité
pour ses dons extraocrdinaires et,
en acceptant, ri Hﬁiut S8 vie. LA
structure du tournol, aussi --|r1'*plf
ﬂﬁl_fﬁiisﬁ eat ancienne, teste tous les
aspeclts du guerrier et seul le
r*ifalifuf peut remporter le titre de
rand uhﬂf’ﬁblﬁﬂ

Le tournol commence par mettre
les capacités de combat du
guerrier a |'épreuve, en le mesurant
aux autres particlpants. Dans
chague combat de Mortal Fombat,
vOuS pouvez voir des compteurs
meaurant |'énergie de chague
auerrier, dans les coine supérieurs,
a gauche et a droite de l'é4cran. Au
du:‘*i:’ls;iﬂ les compteure indiquent

'énergie maximum, mais celle-ci
diminue avec chaque coup regu,
Limportance de cette diminution
dépend du genre de coup regu et du
l,'?hHL“:inllf' q’LII lul 3 uf"»lfrf' LJF,"[.‘IW"":%F Guam
'énergie atteint son minimum, il est
K.Q. et son adversaire rfmpl.;r'm: le
round, Si le temps est écoulé et
AU AUCUN AES guUerriers n a gté mis K.0., celui qui a eu le moing de
blessures est déclaré vaingueur, Le premier guerrier a gagner deux
rounds remporte le compat et affronte ensuite 'adversaire
suivant.




: _ L'ART DU COMBAT

EEMAE‘QUE &5/ jpff“ {U qLre "L-"._,i-'l"u:l..r 1 I'T & PEs ;j{? 1?1;!]@”&3;"”:‘ .rf;';‘ﬁ cdeLx [ "‘]"qulJﬂ AUETT! Tl nll ‘;1“1 #1‘_!# '*11-"”{’ ”3 ﬂu andre part au Tourrol a consac re desl

M
C 3

guerners seroni -1'-?171!'5“"'1“’ au tournai. Annees _,, entrainement et a |z _rma-;l:t ation. pour ameliorer sa maltris

!I“-u. |8

-" : u . des arts martiaux, Avant denvover ces guerriers au compat, vous auss f
Un proverbe anclen ait quun guerrier st son propre pire ennemi. Un

autre dit dque son meilleur allie est la connaissance de ses faiblesses.
Cea maximes sont a l'origine du test suivant, le Combat Miroir (The
Mirror Match), 4d: equel chaaue guerrier doit affronter ce qui
nﬂur'r'»—‘nf etre son |:"Il"£ Ennemi: son so0sie P- A fm“ P wesedant la Mame
apparence p'-u_m:q'uf la méme force. la meme rapldité et les mémes
talents. Pour le battre, le guerrier doit faire preuve de |a seule gual e
qbf’f 50N S05ie Ne P-J’Eﬁiﬁd&- PAS. |a sagesse.

;:'it"*-“"'ff;i VOUE r:rl{ur’air']ﬁr‘ AU arte martigzux én meditant sur ces le COnNe.

Si un guerrier parvient a survivre au Combat Miroir, la prochaine etape
consiste en trois combats d'endurance éreintants, Les régles des
combats dendurance sont similaires a celles des autres combats,
mais, pfﬂddﬂl un combat d endurance, a peing avez-vous vaincu un
adversaire JLJ un 4de UHEE‘I’H: :’:j'JFr'r'l &er &nt F‘n? Sur e li"lf';.] Four dagner
Ufl rouna, vous devez vaincre vos deux adversaires avant que VOTre
guerrier ne soit blesse une seule fols!

.JTUI"Ha.J;Jr“T’ﬂ*‘I"}D qui:md un au errier a réussi ces trois défis AU 1l
Ml: jugé digne d’ ﬁT‘Fr nter le Grand Champion, Goro. Si vous
CArvenezZ '"-i Pattre Hlu_.i |'“ Fﬂal"‘nﬁtbt "’“HJ]‘[;;‘ ]*TLJF?.E] F"F';‘lTriF? alores
part au tournoi, mﬂtr ..... vousl Sortez de ce combat vaingueur et

vous deviendrez le Guerrier L"HF”‘"E"FF‘E" de Mortal kombat!



Mouvements de Pase
A mellleure fagon de commencer votre entrainement est de pratiquer les
novements fondamentaux: coups ae pied, de paing, accroup &*:uf’:-ﬁr‘-"ieﬁf’itfﬂ.

iLe &t ploca AGES. 5 mouvements peuvent. ;'ﬂ??’"aﬁ insignitiants en

4 des mouvements acrobatigues et pulssante comme i€

nais savoir comment Ploguer, eviter ou riposter a

in coup de r::i-md a la volée peut saverer beaucoup plue utile que savoir

nparaison a

{ 1] E* -_;I[.-l.h. 'ruin-r.p '._, uﬂ f'}l ¢L| _

lonner un. Combings, ces mouvements fondamentaux sont
i basneas A'une f:.i-!:?'fﬁrfff efficace et dune attague Ffﬂ.._..l!:':*!?ﬁrtﬁa

Meme &N ¢

FOLF AvANcer oU reculer: é-ﬂ?‘?[.iu*'f-f':;ﬁ
Bur la FI CH F (GAUCHE
i I! | 1h i | j !I r fl‘.‘{ P2

C Ou

Four sauter:

appuyez sur |a
FLECHE HAUT du BOUTON-L.

FAUr pauter en aval At U #n
|
|dw'<”' appuyez sur |&a

I LCHES HAUT + GAUCHE ou
IBROITE du BOUTON-D.

LT ipir. Appuyez sur |8 FLECHE BAS du BOUTON-D.
i
PULNP B accroupir avec |é g;.,-'ﬂi.--ﬂ 5 vera |avant ou vers larriére: Appuyez

| S
L ARL e | i "H_" '"’""h ’:’,! + [‘"‘riL

E

HE ou DEOITE du BOUTON-D.

“ FOr donrer un ;:.j!u%' 'y F.i nr
» |
R donner un coup de

appuyez sur la FLECHE DROITE + BOUTO

i 3 fnl“ﬁgf"" aur l= BOUTON 1.
ied: appuyez sur le BOUTON 2.

F‘!mr A "*-flE!J"'"r",

Combat 'R‘;appn::-a;hé

mouvements wﬂmrlfrrwmg;r.m r
genou, le coup de téte et la

':‘!;.L" A=A ir"-'"kp.,".;g.:gggt:?lﬁ BN combat

Im-rﬂl a*;.r'lﬂrl! ;ﬂ rdF -:"ri:?!“ h-"" 1 ;'j!f g;l fjlff?

projection, lle sont tous les trois
trés efficaces et n rmqrﬂrﬂ. pas
lextension compléte d'un membre,

rapproc he, Blen aue ces GOUpE
solent trés pulssants, ile ne ! ———
peuvent 2tre utllisés que quand vous etes trés proche de votre

adversaire.

Pour donner un coup de genou: appuyez sur le BOUTON 2,

Pour projeter votre adversaire: appuyez sur le BOUTON 1.

9 Accroupir

En déf ﬁ:rf:fttf‘ &5 Acoro UpIss “MMente I'*F’E"I‘“"’IF'[ tent deviter les cou pﬂa e m_l.,ur-”w;]

el les armes ﬁ;@:riﬂﬁ-rmgﬁ, da .fatham-:ﬁr F uh combat r".ﬂppﬁrd:w he et jn\,n-m

. En attaque, un uppercut, EXEGULE gquand vous Ates
accroupi, st 'une des armee

d'etre pr"f-

offenaves |gs FJ‘IL‘%S 1:"*Ilkﬂ»fs“llﬁ Ae
| larsenal d'un auerrier.

8l Four donner un cou . de pled:
appuyez sur |la FLECHE PAD
BOUTON 2.

Four donnér Un uppércut: appuyez
sur la FLECHE BAD et BOUTUN 1,

| Four effectuer un blocaae accroupi:
| appuyez eur la FLECHE DAD +
= DROITE + BOUTON 1.




Mouvements Tournante

Tourmer sur soi-m2me est |2 clé pour des mouwements comme le coup de pied

circulaire et le balayage. Le balayage frappe les chevilles de votre adversaire et
e | | fait tomber sur e gos, Le coup de

pied circulaire frappe votre adversaire

au ViSaae.

-~
ﬁ"-
L]

Four donmer un coup de pied circulaire:
appuyez sur la FLECHE DROITE +
BOUTON 2.

Four balaver vatre adversalre:

| - < 2o = d

| appuyez sur la FLECHE PAD 4

BOLTON 2.

Mouvements Aeriens
Ce sont les derniers mouvements que Vous deviriez apprendre. les coups
de pied et de poing a la volée. Four les exécuter, sautez, sur place ou
vers volre adversaire, puls appuyez sur les boutons dattaque quand
vous étee en l'alr, Cependant,
contrairement. a la plupart aes
attaques, les attagues acriennes
doivent &tre bien calculées pour

FELISET,

Four donner un coup de pied a la
volee: SAUTEZL puls appuyez sur e

BOUTON 1.

Four donner un coup de poing a |a
volée; SAUTEL puis appuyez sur le
BOUTON 2

Mouvements Speciaux
Tous les guerriers.de Mortal Kombat sont des experts du comby
comme des milliers dautres guerriers a travers le monde. Ce 5@
les mouvements spéciaux qu'ils ont créés et perfectionnés, qui I§
ont permis de dépasser leurs pairs. Four devenir un super guerry
assez doue pour remporter le titre de Grand Champion, val
devez vous-aussi apprendre ces mouvements. Car,
mouvements, coups de piea speciaux ou prises eiémentaires, 1d
des guerriers de Mortal Kombat les combattants les plus férog
et les plus acharnés du monde. Si vous maitrisez led
mouvements spéciaux, vous en ferez partie

Sagesse des Moines Combattants
L'esprit est plus fort que le corps. Observez des combats pé
apprendre c:luel mouvement est la meilleure riposte a tel aug
lequel peut etre exécute le plus rapidement et lequel fait le plus
dégﬂtﬁ. Far L'::-c:ﬂmpl*:. 6l VOUS accomplissez un plocage accrol
VOUS Neé pourrez pas etre balaye. Servez-vous au mieux del
Savolr,

Avec de I'entrainement, vous pouvez apprendre aes combinaisg
de mouvements, qui peuvent £tre executés les une apres |
autres. Ces combinaisons vous permettent de frapper vaj
adversaire plusieurs fois, avant auil ne puisse riposter,; clles o4
donc d'une aide inestimabp

"
- ¥

llne s&ule Lga;;t,.-ir:-!!l.lrj'ﬂ de combat ne marchera F":"I'":fr paur tous
guerriers, Comme ils ont tous des forces et des mouvemes
differents, chacun d'entre eux devra em FI::{};-,.';'!?“ un style de comg
différent. Faites des essais pour découvrir quelle stratd

s adapte le mieux a quel guerrier.
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EL TORNEO SHAOLIN ARTES MAKCIALES...

'FUE EN UN TIEMPO UNA
| COMPETICION REVESTIDA DE HONOR - —
'Y GRAN RENOMBRE. A ELLA | AYUDAPO  POR
ACUDIAN NOBLES GUERREROS DE | PISCIPULO GORO,
TODO EL MUNDO, Y TODOS | ESPANTOS0 PRAGON SEMI- |
4 ASPIRABAN A CONSEGUIR EL | HUMANO, TSUNG INICIO | | Ty % Yy
" TITULO DE GRAN CAMPEON. UNA ERA DE DOMINIO DE LA | <\ [“Ned' B
» —————— . CONTIENDPA QUE SE N W\
Mt EXTENPRIO HASTA
NUESTROS DIAS. HOY, |
DESPUES DE 500 ANOS, VA |
A DAR COMIENZO UN NUEVO W=
TORNEO. LOS GUERREROS || |}
VAN LLEGANDO PARA [N
TOMAR PARTE EN ESTE 73
MORTAL KOMBAT. '

A PERO DE ESO HACE MUCHO TIEMFPO... ANTES DE
{ QUE LO CORROMPIERA EL DIABOLICO SHANG
TSUNG, UN GUERRERO QUE NO CONTENTO CON
| ARREBATAR LAS VIDAS DE 5US OPONENTES,

' TAMBIEN SE APODERABA DE SUS ALMAS.




iGUE DE COMIENZO EL TOENEQ!

. Aseglirate de que el interruptor de corriente esta desactivado
(OFF).

2. Inserta tu Cartucho de Juego MORTAL KOMBAT® como sé
describe en el manual de tu Sega Master System.

3. Enciende el Interruptor de corriente (ON). Cuando aparezca |a
pantalla de titulos de MORTAL KOMBAT®, pulsa el Boton Start.




MODO TORNEO (TOURNAMENT)

Fulsando Start se inicia un
comeate de un jugaaor por ¢

titulo de Gran Campeon. Perc
antes de €50 hay aque
seleccionar un luchador. En la
pantalla "Elegir Luchador”
(Choose Your Fighter]
aparecen imagenes de los
miemos, para que el jugador
pueda elegir entre: Liu Kana,
Johnny Cage, Kayden, Scorpion, Sub-Zero y Sonya Blade.

Sirviendote de las flechas del Botdn Direccional, sitla 2l
destacador sobre el guerrere de tu eleccion, Cuando lo tengas
enmarcado, pulsa el Boton 1 6 el 2 para seleccionarlo. A
continuacion se te pedira gque ajustes ¢l nivel de dificultad: facil,
medio o dificil, Fulsa cualgquier batén para hacer la seleccion.

oI un eegundo Jugador desea Incorporarse al torneo, puede hacerlo
en cualgquier momento con sglo Fjulﬁ__,‘;;&r el boton &fﬂ.F'l Esta |
accion da acceeo a la pantalla de “Elegir Luchador™; para que
ambos jugadores selecclonen

de nuevo los querreros
preferidos. En caso de elegir ¢l
mismo luchador., se |es
distinguira por el color. Los

jugadores se enfrentaran entre

Bs intarncea of secona

¥ iwsbhraenr TE RS | AWER T &

51; &l VeNcedor sequira adelante |IRTW is conbhatart |
en el lorneo y el perdedor

abandonara el juego.




REGLAS DEL TORNEO

El Torneo Shaolin de Artes
Marciales no es L{I'”IH mera
exhibicion, fm“"_dufﬁfjﬁ A rticipar,
los combatientes, r:id & rpilu-f;m
renombradoe qUErreros, estAn
poniendo en juedo su propia vida.
Fn G ﬂft:lﬂ.lrﬁflr'rr’l Ael '!Lm'r:ﬂf:. tan
sencilla como ancest ral, pone a
prueba todas las tacetas L e*?fﬂﬁia
aquerrero, v sdlo el mejor puede
ha ACerse con el titulo de Gran
L-am o fg-:-u' rl.

L.f“ F:rr'uﬂr"r que se mide en el
lorneo s la habllidad luchadora
de l0s guerreros enfrentandoles
entre &i. En cada pelea de Mortal
Kombat, los indicadores (hit
mﬂ.1-=,a,-,:-”'1.. en  las esquinas

superiores de la |
ﬁﬂu_.igfa.r-ga-n A& medir las condiciones
fisicas de los guerreros. Al
{.;r;;vmiw:.w A& cads Jfla"ilr.ﬁ ihdican

condicion u""’“'imi-:l FH“ ro iran
Wﬁﬁtﬂﬂﬁl"“ﬂu al ritmo de los golpes
recibides. La cantidad disminuida
dependera tanto del tipo de golpe
como de la existencia de vloaueos.
fuaﬂfJJ el Indicador de un r.iufr"r'*r'u
se vacia, el luchador qu‘s:i.ﬂ fuera
de combate.




NOTA: Si al final de cuatro asaltos no hay un vencedor, ampos
compatientes quedan descalificades del Tornee.

Dice un antiguo praverplo que ¢ F-f-‘!r enemlao de un guerrero es £l
mismo. Segln otro, el méjer aliado es el conocimiento de las
prop 145 :::lﬂhlu:iaidf«% En eatas maximas se basa la pfur‘"[".%;l
HI@UIEH’LE el {‘I"E.""LIEF“ETF? F?FHFJFJ en el :quﬂ rﬂrigi _,:31 Errero }.a A
vérselas con su mas acérrimo enemiqo, un ‘doble fantasmaagaric

que ostenta todos los atributos [a'-:-pﬁr..ﬁi fi mr*:ﬂ_‘a, :1;1| ,i.ﬁ-. |
habilidad) del luchador en cuestion. Fara derrotarle, el guerrero ha
Ae hacer usg de la cualidad ALE le talta al fantasma: la sabiduria.

21 un guerrere soprevive al Encuentro Keflgjo, a continuacion su
condicion fisica se& mide en tres refiidos Encuentros de
Eesistencia. 3 lel Encuentro de Eesistencia son
asimilares a las de los encuentros normales, con la diferencia de
qué al derrotar @ un adversario en un Encuentro de Resistencia,
un aegundo Eil:l'ﬂﬂﬂl"‘fﬁ"’ pcupa su lugar. Fara ganar un asalto, tu
querrero na d& eliminar a ambos contrincantes sin sufrir lesiones,

"'*UPETSI estas "'"'L.n“b‘fi* alrgsamente s un requisit.o I 4l "l'l':'fﬂ‘:jﬂh'fh

pﬁrﬁ IUE Un *ﬂ.szl‘l'Jf'F Eur::"i considerado diano de enfrentarse a
Czran ]mﬂpmn Goro, Sl le derrota, el demoniaco Shang Tsung

entrara en batalla, Tendras *::Luf* vencerle i quieres llegar a ser |
(Zuerrerc Supremao .:If' Mortal kompatl

THE ART OF KC OMBAT

Lada contendiente invitado al torneo ha dedicado afios a |a

oractica v |la meditacion para Pff’ft‘n:" onar sus nabilidades en

-"M—w rarcial
e practica meditando sobre las lecciones que te ofrec
continuacion

es, Antes de entablar el combate te convendria a

~2mos




Movimientos Basicos

La primera parte ae tu adlestramiento deberia centrarse en los
movimientos fundamentalas: pmﬂdai Fuﬁﬂiazgﬁ, aAgacnasdas,
altos y blogueos. A simple vieta pueden parecer triviales,
omparandolos con una patada volante por ejemplo. pero a |a
larga veras lo importante que £6 oa ber parar, esquivar o
ontratacar una 4 £sas patmi@ﬁ. tan importante o Mas que
aber siecutarla tl mismo. Combinando eetos movimientos se
obtienen |las bases de una defensa fuerte y uha ofensiva
contunagente.

‘ara Acercarte o Alejarte;
Fulea |lzauierda/Derecha en el
Boton Direccional.,

Fara Saltar Yertical: Fulsa
‘rriba en &l Boton Uireccional,

Para Saltar Acercandote o
Ale] andote: Fulsa Arriba +
zquierda/Derecha en el Boton

"NFECCIONAL.

E i

Para Agacharte: Pulsa Abajo en el Boton Direcciona

ara Agacharte con Peso Adelante o Atras: Pulsa Abajo +

rauierdal/Derecha en el Poton Direccional.
i

Para dar un Fulletazo: Fulsa el Boton 1.

Fara dar una Fatada: Fulsa el Boton £

Para Bloguear; Fulsa Alejarte + el Boton 1.

En Las Cercanias

Hay otroe movimientos
adicionales, que se emplean
cuando la pelea s C srrada.
Dichos movimientos son:
rodillazos, cabezazos Y
derribos. Los tres son muy
eficaces y no requieren el
despliegue total de brazos o
piernas, que en &sa ;mg%--i:‘:ii:rﬂ ae
proximidad resultaria imposible. |
oon movimientos  muy &= -- — |
potentes, con |a limitacion de estar disponibles solo cuando
se esta muy cerca del oponente.

F'fﬁ_a',i,#a fﬁﬁr Ljrsﬁ Eijl,j,uqazﬂ n.':v! T_LI [:ﬁp'“]ﬁﬁﬂtng: F‘uLf_:]a -i‘_:l ﬁﬂt’éﬂ E.n

Fara Derribar a tu Oponente: Fulsa &l Boton 1

Movimientos de Agachada
En situacion de defensa, las agachadas sirven para evitar
pufietazos y atagues aéreps, escapar de la proximidad del .
contrario y evitar ser derribado. En ofensiva el gancho, gjecutado
desde una agachada, es una de las estrategias de ataque mas
nOAErosas.
. Para dar una Fatada a tu
oponente: Fulsa Apajo +
Boton 2.

Para un Gancho: Fulsa Abajo +
Boton 1.

Para Blogueo Agachado: Fulea
Abajo ! Alejarte
(izaulerdal/derecha) + Boton 1.




Movimientos Eentﬁfugaa
iy La rotacidn centrifuga es |a
Tm clave de movimientos tales
Y| como 3 f..a}adg T-f.iﬁdf:.::ﬂ;i.-:a y el
B ¥ ol Barrido. £l Parrido consiste en
golpear los tobillos del
oponente y hacerie caer de
ﬂ't:'fir.:‘*lldﬁts-. La Fatada Eedongda
e5 una patada con rotacion
afiir":gi;:‘-i.g;i 2 18 cars cilfl contrano.

WL 1AL
ST _

FPara dar una Fatada Redonda: Fulsa Algjarte + Boton 2
Fara hacer un Barrido: Fulsa Abajo + Boton 2.

Movimientos Aéreos

Los ultimos movimientos del
aprendizaje son loe Aéreos:
punetazos y patadas volantes.
Fara ejecutarlos, primero hay
que saltar, &n la vert
maoviendose hacia el oponente,
y luego hay que pulsar los
botones de ataque estando en
el aire. Se diferencian de |a
mayoria de loe atagues en que
has de sincranizarlos con gran precision para asegurar un golpe
certero.

litrﬁﬁ d’fﬂ‘_,l

cal o

Fara asestar una Patada Volante: Salta y luego pulea gl Baton 1.
Fara asestar un Fulletazo Volante: Salta y luego pulsa el Botdn 2.

Expe rimentar pai

Movimientos Especiales

Todos los guerreros de Mortal Kombat son ex pertos en lucha, aly
I“i_lt_.‘-il Aue miles Y miles r“*}',"ur'[u'-‘h"'u por el mungo, Lo AuE lEs I'|3.~,"#
superiores a tantos otros son 106 Mmovimientos GRPECI: 3les QUE
ellos mismos han creado y perfeccionado. Si quieres convertirte en
url QuUErrerd extraordinario, tan Habil como para ganar 2l titulo del
Gran Campedn, tendras que aprender sus movimientos, pues en
ellos (bien |':a| adas especiales bien llaves elementales) radica la)
|r|!_judﬁ able ferocidad de los auerreros de Mortal Kombat. Cuando
llegues a dominar sus movimientos seras igual que ellos.

La Sabiduria de Los Monjes Luchadores

La mente &5 Mas poderosa que el cuerpo. Observa las peleas para
aprender q.ué movimientos contrarrestan a otroe, cudles son mas |
rapidos de ejecutar, y cusles causan mas dafos, Asi por ejer
un bloqueo en agachada es muy rapldo y evitara un intento :ie
‘barrido I.?r'n'lv*‘ﬂldl’ltf del contrario. A"-‘l"ﬂ"‘f’ﬁ ha esos conoclmiantos.

Con la practica llegaras a saber qué movimisntos pueden
combinarse en secuencias. Esas combinaciones seran formulas
valiosieimas que te p.::frrnit'réﬂ golpear a tu adversario varias
veces seguldas antes de que logre defenderse.

Un mismo plan no surte el mismo efecto con todos los luchadores,
Pado que cada uno tiene sus puntos fuertes y movimlentos
proplos, wu;!...;ﬁr.m estilos de lucha distintos. Tendras que
ra averigquar las estrategias mas apropliadas en ‘
cada casola aran contienda de artes marciales de Shang Tsung vy §

Sabe mucho df: la maldad gque esconde. Ha decidido tomar parte

para derrotar a Shang 1sufg y restablaecer el honor perdido del
lernec. conace la clemencia.




 GARANTIA LIMITADA

Arena™ garantiza al comprador original de este producto Arena™, por un periodo de noventa (90) dias a partir de |a fecha de compra,
que el medio en que el programa de computador ha sido grabado esta libre de defectos de material y mano de obra. Este software ae
Arena™ se vende ‘tal cual' (‘as is'), sin garantia expresa o mplicita de ningdn Lipo, ¥ Arena™ no se hace responsable de cualesauiera
nérdidas o daflos puedan derivarse de la utilizacion de este programa. Arena™ acepta durante un periodo de noventa (90) dias, reparar
n sustituir (seglin crea convenlente) 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 repesicion del cartucho de forma gratuita al comprador original es
nuestra maxima responsabilidad. For favor, envielo por correo a

~ ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House,
112-120 Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England

For favor permita que transcurran 28 dias desde la fecha de envio hasta que reciba el cartucho repuesto. Esta garantia no se aplica al
150 0 desgaste normal, Esta garantia no serd aplicable y sera nula en caso de que el defecto en el producto software de Arena™ se deba
al abuso, utilizacion indebida, mal uso o negligencia.

ESTA GARANTIA SUSTITUYE A CUALQUIER OTRA PEEVIA Y NINGUNA REPRESENTACION O DEMANDPA DE NINGUN TIPO PODRA
AFECTAR U OBLIGAR A ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. CUALQUIER GARANTIA IMPLICITA APLICABLE A ESTE PRODUCTO SOFTWARE,
INCLUYENDO GARANTIAS DE COMERCIO Y CONVENIENCIA FARA UN PROFOSITO PARTICULAR, ESTA LIMITADA AL PERIODO DE
NOVENTA (90) DIAS, ANTES MENCIONADO. DE NINGUNA MANERA ARENA™ SE RESPONSABILIZARA DE LOS DANOS ESPECIALES,
AGCIDENTALES O COMO CONSECUENCIA DE LA POSESION, US0O O UTILIZACION INDEBIDA DE ESTE PRODUCTO ACCLAIM
ENTERTAINMENT LTD. ESTO NO AFECTA EN MODO ALGUNQ LOS DERECHOS ESTABLECIDOS FOR LA LEY.

Fste programa de computador, sus materiales y documentacion relativa estan protegidos por |a leaislacion nacional e internacional con

derechos de autor. Esta I::Er*ﬂhit?idﬂ 5U almacenaje en un sistema de extraccion, I‘ﬂprﬂﬁUﬂEiﬁH, traduccion, aiquilﬂr. F‘T‘-é"ﬁh‘ﬂmﬂ. difusion v
demostraciones publicas sin una autorizacion expresa por escrito de Arena™.

MORTAL KOMBAT® © 1293 licensed from Mig::l.way@ Manufacturing Company. Todos los derechos reservados,
SEGA is a trademark of Sega Enterpriges L1a.

Arena™ es una marca reglstrada de Acclaim Entertainment, Inc.

@ 1993 Acclaim Entartainment, Inc. Todos los derechos reservados.

Arena™, Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW5 1JJ, England.




IL TORNEO SHAQOLIN Pl ARTI MARZIALI...

' PER ANN| E STATA UNA

| COMPETIZIONE PER L'ONORE E LA

GLORIA. NOBILI GUERRIERI DI
TUTTO IL MONDPO VENIYANO

INVITAT! A PARTECIPARE, OGNUNO |
CON LA SPERANZA DI VINCERE IL |

| N MA QUESTO ACCADEYA TANTO TEMFO FA... PRIMA
= CHE IL TORNEQ VENISSE CORROTTO DAL DEMONE

| MALIGNO SHANG TSUNG, UN GUERRIERO CHE

| NON SOLO TOGLIEVA LA VITA AGLI AYWERSARI, MA

' ANCHE LA LORO ANIMA...

CON L'AIUTO DEL SUO |

ALLIEVO GORO, UN ESSERE P+

MOSTRUOSO MEZZ0 UOMO

E MEZZO DRAGO, TSUNG '\ |
AVEVA INIZIATO UN DOMINIO | W\
| DELLA GARA CHE DURA DA -
' SECOLIL. E 0GGI, 500 ANNI |
| PIU TARDI, LA GARA HA DI

NUOYO INIZIO CON |

| GUERRIERI CHE ANCORA
 UNA YOLTA ACCORRONDO

FER PARTECIPARE ALLA E

- LOTTA MORTALE,




DIAMO INIZIO Al TOENEQO!

IMPORTANTE: (uando insériscl o rimuovl |a tua cartuccia di
memoria Sega, rassicurati sempre che |l sistema del Master
oystem sia spento.

1. Accertati che llinterruttore della corrente sia SFENTO, .

2. Inserisci la cartuccia MORTAL KOMBAT® come descritto nel
manuale del Sega Master System.

2. ACCENDI l'interruttore della corrente, Quandp appariré |4
videata del titolo di MORTAL KOMBAT®, premi || FULSANTE
START (AWYIO).




MODALITA TORNEO (TOURNAMENT)

Fremendo || Fulsante Start
[ Avvia) i da inizio alla lotta
singola per | titolo 4i Campione
Massimo, Fer primsa cosa, ;jﬁﬁrii_
occorre selezionare un lottatore.
Sulta videata "Scegliti |l
lottatore’ vi sono le immagini di
tutti i guerrieri aisponibili per un
giccatore - Liu Rang, Jonhnny
Lage, Kano, Kayden, Scorpion,

Sub-Zero & Sonva Blade.

Muovi il riquadre colorato sul querriero desiderato mediante e
FRECCE DEL FULSANTE-D. Quando il presceltc & ingquadrato, premi il
FULSANTE 1 0 2 per eciezionario e4 iniziare il torneo. Quindl ti verra
chiesto di eceagliere il livello di difficolta tra easy (facile), medium
(medio) e difficult (difficile), Fremi un pulsante qualsiasl per
aelezionare.

o€ un secondo giocatore viole pa rtecipare al torneo, lo U o fare in
quaisiasl momehto premendo il sug FULSANTE STAKT (AVVIO). Ir
questo modo, entrambi | giocatori vengono riportati alla videata
“Choose Your Fighter™ (Scegliti il lottatore) dove dovranno scegliers:
Al nuovo il proprio guerriers. Se | [ —
due giocatori scelgono lo stesso |
guerriero, gquesti potranno essere |
dietinti in base al colore. |

glecatori, quindi, si daranno

rattaglia e |l vincitore proseguira ||

Ltorneo, mentre per il perdente || |IREEEEESEEEUE DT
gioco ¢ finito.

Es interneae ©f pacors

F ik re ‘S I S 9WE T



REGOLE DEL TORNEOQ

” rt,,afl"‘t ) r.jl !':’I""Ll MAarzial L"J,'lﬂl‘.r"'l'” P
molto 1.:1“} di una semplice esibizione.
1jgﬂbﬂﬂ-§fiiiﬁt£ﬂ#ﬁﬂtié aTAato
imvitato per le sue straordinarie
abilita - ﬂ.:ll accettare, eqli mette
in gloco |a prop ria vita, La
atruttura del torneo - semplice
auante antica - mettle alla prova
acita db un QUETTIErD,

Il piu capace potra
ottenere il titolo dl Campione
Massimao.

LUTLE 18 CAa D

PL |G h'"' *'”:TI

#.

| torneo per prima cosa mette alla
prova |e capacita di combattimento
4l un guerriero mettendeolo a
confronto con gll altri efidanti. In
CULL _-3 scontrl A viort.al "x.f_s-mtﬂa‘?.‘:,
degli Indicatori situati agli angoll
superior| sinistro & destro dello
schermo, misuranoe lo etato di
salute di ciascun guerriera. Allinizio
dl ciascuna ripresa, gll indicator
sono al massimo della salute, ma si ‘ -
riducono ad ogni colpo ricevuto. La quar‘lfitﬁi della riduzione
dipende sia dal tipo di colpo subito sia dal fatto sia stato etato
bPloccato 0 mene, Quando un indicatore sl esaurisce, il guerriero @
fuori combattimento e il turno viene assegnato al suo awersario,
Se il tempo scade prima che uno del due contendentl sla stato




soprafrfatto, |l guerriero con meno ferite viene dichiarato vincitore.
| primo guerriero cheé vince due riprese, vince lincontro e passa ad
atfrontare il prossimo awersario.

NOTA: Se trascorrono quattro riprmﬂ GENZAa un vincitore,
entrampbi | contendenti verranno squalificati dal torneo.

Un antico proverbio dice che un guerriero é il suo peggior nemico,
Un aitro dice che Il suo miglior alleato ¢ |a consapevolezza delle
sue debolezze, Queste massime sono all'origine nella prova
successiva del torneo, il Mirror Match (Incentre con lo opecchio),
dove ciascun QI_JEF‘F"iEt’“G' deve affrontare Ffi‘*r'taft N Sud AEMmMIco p"['";
micidiale - un suo doppione dotato del suo stesso aspetto, forza,
velocita e capacita. Fer poterlo battere, un guerriero dovra
dimostrare l'unice attributo che manca al suo doppione - |a
529QCZZA.

Oe un guerriera SOpravvive all'lncontre con lo i-jr;:rﬁu::::hn:'i: 8 suUa
preparazione verra messa alla prova In tre estenuanti incontri dl
Resistenza. Le regole di questi sono simill a quelle degli incontri
normali, ma quando un awersario viene sconfitto negli Incontri di
Kesistenza, entra in CAMPo un s&conac querriera, Fer vincere una
ripresa, entrampi gli awersar! dovranno essere battuti prima che
| tup guerriero soccomba anche ad una sola ferital

Solo quando un guerriero & riuscito ih ciascuna di queste prove
sara degne di incontrarsi con il Camplone Massimo, Gora. Se Goro
viene sconfitto, |l demone Shang Teung scendera in campo contro
di tel Battilo per diventare tu il Guerriero Supremo di Mortal
Kombat!

L'ARTE DI KOMBAT

arti marziall. Frima 4i affrontare quest| guerrieri in

combattimento, anche tu dovral
meditando su queste lezioni.

Ogni contendente invitato al Torneo ha paseato anni in
preparazione € meditazions per F?ﬂf‘ﬁ*?.’ii'f*lal‘f le sue abkilita nella

F,-»" { &

ticare |le arti marziall



Mosse Fondamentall

| modo migliore di iniziare 'addestramento & mediante le mosseé
tondamentali: calci, pugnl, accosciate, aaltl e bPloccate. Queste
Mosse possano sembrare triviali in contronto a mosse pa:;ata:'-,:ﬁti? i
acrobatiche come il calclio volante, ma SApPEre come fermare,
evitare o contrastare un calcio volante puo essere molto piu utile
che sapere come egeguirng uno. Fresi in compinazione, quest
fondamentali sono la base sla per una forte difesa sia per una
potente offesa.

Fer Muoveéere Yeéersg o
indletregqgiare: Fremi |la
FEECCIA SINISTE A O
PESTEA del FULSANTE-D

Per Saltare in Alto; Fremi |a
FEEECCIA ALTO o Indietro:
Premi & FRECCE
ALTO+SINISTRA o PESTEA

del PULSANTE-D

i
i

Par Arcosciare: Fremi la FEECLCIA BASS(0) del FULSANTE-D

. - = “w— — =

Fer Accosciare con Feso Avanti o Indietro: Fremi FKECLE
BASSO4+SINISTRA o DESTRA del PULSANTE-D

Far Pugno: Premi il PULSANTE 1
Per Calcio: Premi il FLULSANTE 2

Per Bloccare: Fremi INDIETRO + PULSANTE 1

Lotta Serrata
Altre mosse in situazioni 4di iotta serrata sono la ginoccniata, la
testata e |la schienata. Tutte & tre sone molto efficaci & non
richiedono 'allungamento completo dell’arto, che é gquasl
:mpr:t%:bslﬂ In una lotta serrata. Sebbene queste siano mosse
notenti, esee possono essere impiegate solo quando sl é
direttamente accanto ad un [ 7 ' '
awersarao

Fer dare una Ginocchiata
all'avversario: Fremi il
FULSANTE 2

Fer Schienare | avversario:
Preml Il FULSANTE 1

Mosse Accosciate

In difesa, le mosse accosciate permettono dl echivare pugnl e armi
lanciate, di sfugaire al contatto e di evitare di essere schienatl. In
attacco, il montante eseguito da accosciati & uno del colp
offensivi piu potenti nell'arsenale 4i un guerriero.

_ - — FPer Calclare Via |'avveareario:

Premi BASS0 + FULSANTE £

Fer || Montante: Framl BASS0
+ FULSANTE 1

Fer eseqgu e Bloccatn
Accosciata: Fremi BDASS0 4+
| INDIETEQ + FULSANTE 1



Fer Dgambetto: Fremi B

Mosse a Yoltegaio

Il volteagio & la chiave per qimllﬁ

Mosse COME |

opazzare € lo ogambetto. Lo

Sagambetto colpis
dell avwersario & |

f:uila achiena.

i

opazzare & un

voltegglo che

| Calcio a

ce gli stinchi

o fa ricadere

I ﬁe- = | # . : -
I : R d | I‘j-l' H i.rl .I'.|1

calclo con

colplace

awerasario al visn,

ASSD + FULSANTE 2

Fer Calcio a & opazzare: Fremi INDIETEO + FULSANTE 2

Mosse Volanti

Le mosse finall da imparare
S0N0 |8 mossee Yolantl - | pugni
. Fer esequire

e | calei vo
i{]eﬂuﬂ# mos6a, F;'.f'imﬁ- aayl
saltare, sia sul posto o verso
"avversario, pol premere |
t" otLani Al

in aria. Comunque,

N Mentre sel
a differenza

attacoe

di molti attacchi. _::-El,_mlli volanti

devono essere pertettamente sincronizzati per portare il colpo.

Fer dare un Fugno Volante: SALTA poi premi il FULSANTE 1

Fer dare un Calcio Volante

SALTA poi premi

Il FULSA

NTE 2

Mosse Speciall

Tutti i guerrieri di Mortal Kombat sono dotati di abilita 4i lotta a
livello di esperti - in questo rispetto essl sono uguall a migliaia d
altri guerrierl di tutto Il mondo, Cio che li rende superiori ai loro
calleghi e mosse speciali che essi hanno creato &
pertezionato. Fer poter divertare un guerriero superiore, capace dl
vincere il titalo d Li.,ﬁ““l"llﬂ'u..ﬂi”tf. Massimo, anche tu dovrai imparare
queste mosse perche gueste, siano gsee calci speciall o scariche
di elementi, fanno del i:::ju.ﬂr rierl dil Mortal Kkombat | plu temibill &3
ferocl combattenti della Terra, Imparando a controllare questal
mosse speciall, anche Tu .ﬁsliwm Leral come loro.

SONG

La Eaggcﬂﬂ dei Monaci Combattenti

La mente & piu forte del corpo, Osaerva | duelli per imparare auali

mosee contrastano le altre, quali vengono t-?ﬂti.;ilul.,.--t‘f piu
rapidamente e quﬂli intliggono | danni maagiori. Fer sserm G0 CON Ung

Ploccaggio accosciato eviteral lo sgambetto dell’aversario. Usa |

guesta conoscenza a tuo vantagagio. '

Con |a pratica, potrai imparare le comblinazionl di mosse chel

POSS0N0 E55€Ere r’wf‘;ﬁuwf‘ IF SEQUENZA. Gueste combinazioni til |
F-"-FFF'I"""F'E- one di Lu'l?[l""f’ diverse volte il tuo awersario Prima cne -ﬂi';g.;;li |

posea difendersi, e sone quindi uno strumento prezioso.

Jne schema 4i combatitimento han e sempre valido per ogani}
ottatore. Poiché ciascun querriero é dotato di 'F:.arz*l 2 MosSsSel
diverse, ognuno dovra adottare un diverso stile di lottal
Sperimenta per scoprire quali strategie sono piu adatte a ciascun
combattente.




GARANZIA LIMITATA

Arena™ garantisce all’acquirente originale di questo prodetto che per un periodo di novanta (390) glorni dalla data di acquisto, |
aupporto su oul & atato registrato il programma computer ¢ esente da difetti di materiall e di lavorazione, Arena™ viene venduto “cosi
come", eenza alcuna garanzia specifica o sottointesa € non ¢ responsabile di alcuna perdita o danno dl qualsiasi natura derivat
dall'impiego del programma. Arena™ si Impegna, per un periodo di novanta (20) giorni, a riparare 0 a sostituire a sua discrezione &
gratuitamente, gualunque prodotio software Arena™ inviato, con le epese postali a proprio carico € con |a ricevula d acquisto, al suo
Centra Assistenza Clientd. || massimo grado di responsabilita della casa & |la sostituzione gratuita del caricatore del cliente originale. i
prega di inviare a:

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

Per il ritorno del caricatore sl prega di aspettare 25 giorni dal giorna di invio,

.a sudetta garanzia non & valida per l'usura normale del prodotto. La garanzia non sara applicata se Il difetto del software Arena'™ ¢
Aovuto ad abuso, Irragionevole uso, maltrattamento ¢ trascuratezza,

QUESTA GARANZIA SOSTITUISCE OGNI ALTRA GARANZIA, DUNOUE L'ARENA™ NON S| RITIENE VINCOLATA, IN ALCUN MODO, DA
QUALSIASI ALTRO RICORSO O CITAZIONE. QUALSIASI SOTTOINTESA GARANZIA DI QUESTO PRODOTTO SOFTWARE, INCLUSO
GARANZIA DI COMMERCIO E DI CONDIZIONE DI QUALSIASI NATURA, SONO LIMITATI A NOVANTA (90) GIORNI COME SOPRASCRITTO.

IN NESSUN MODO ARENA™ EISPONDERA A DANNP CONSEQUENZIALI O ACCIDENTALI CAUSATI DAL POSSESSO, US0 D
MALFUNZIONE DI QUESTO PROPOTTO ARENA™, CI'U, COMUNQUE, NON AVRA EFFETTO SUI TUOI PIRITTI STABILITI PALLA LEGGE,

(uesto programma ed | suol materiall ¢ documenti sono protett dalle leggl Nazionali ed Internazionall sul dirittl dautore. Denza un
permesso scritto dellArena™, sono strettamente proibiti: la memorizzazione In un sistema di recupero, |a traduzione, I' imprestito, |a
diffusione e 'esibizione pubblica.

MORTAL KOMBAT® @ 1293 licensed from Mi::-lway@ Manufacturing Company. Tutti i dinitti riservati,

SEGA is a trademark of Sega Enterprises L1d.

Arena™ & un marchio di fabbrica della Acclaim Entertainment Inc

@ 1993 Acclaim Entertainment. Tutti | dirittl riservati.

Arzna™, Maoregau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SWa 1JJ, England,




SHAOLIN-TURNERINGEN FOR MARTIAL ARTS...

LANGE VAR DETTA EN TAVLING
| SYFTANDE TILL ARA OCH
BEROMMELSE, APLA KRIGARE
FRAN JORDENS ALL HORN
- INBJODS ATT DELTA, DAR VAR
1 OCH EN FORSOKTE VINNA
| STORMASTARTITELN.

| MED HJALP AV SIN |
LARJUNGE GORO, EN |
SPEKTAKULAR DRAKE S0M | |
AR TILL HALFTEN MANNISKA, \
BORJAPE TSUNG ATT
DOMINERA TAVLINGEN, OCH |
DETTA HAR VARAT |
ARHUNDRAPEN.IPAG, 500 |
| AR SENARE, HAR TAVLINGEN
ATERUPPSTATT, ocH | )
KRIGARE SAMLAS ATERIGEN | N TR

STRIDEE.

' BARA TOG LIVET AV SINA MOTSTANDARE UTAN
OCKSA DERAS SJALAR...




LAT TURNERINGEN BORJA!
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. De till att strimmen ar bortkopplad

A=

Stoppa in din MORTAL KOMBAT? spelkassett som beskrivet |
Aitt instruktionshifte for Sega Master System,

. 514 pé strimmen. Nar du kan se titelskdrmen fiir MORTAL
KOMBAT®* trycker du pa STARTENAFPEN.
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VIKTIGT: Striimmen till Master System ekall vara FREANSLAGEN
nir Sega-kassetten skjuts in ellar tas ut.




TURNERINGSSPEL (TOURNAMENT)

CHOGSE YOul FIGHTER

E tryckning P2
STARTENAFFEN startar upp 1
ett eéndeltagarspel for Y% (
Stormastartiteln, Forst
maste ddremot en krigare
viljas. Skarmen 'Valj DRin
Krigare' innehaller bilder r.zé alla
xkampar tTillgangliga tor
spelaren - Liu Kang, Joehnny
Cage, Rayden, Scorpion, Sub- F S
Zero, och Sonya Blade. Flytta ramen till nskad krigare genom att.
anvanda PILAENA FA D-KNAPFPEN. N&r du har placerat ramen runt
ditt val trycker du pa KNAFF 1 gller 2 for att gbra valet. Du kommer
sedan att tillfrigas om svirighetegrad: easy (latt), medium, éller
hard (svar). Tryck pa valfri knapp for att vilja detta. Om en andra
spelare skulle vilja delta | turneringen kan denne gora det nar som
helst genom att trycka pa STARTENAPFEN. Detta kommer da att ta
bada spelarna till skidrmen "Valj Din Krigare’, dar spelarna Aterigen
maste vélja sina kampar. UOm bada spelarna véljer samma krigare
kommer dessa att skiljas at med hjalp av farger. Spelarna kommer
sedan att kdmpa mot varandra, dar vinnaren kommer att ga vidare |
turneringen och forloraren
kommer att lamna spelet,

f sinrtance of seconga

¥ P ehra s stakblL akbea

corbat ar-e |




TURNERINGENS REGLER

Shaolil | foir Martial Arte ar
mer 49 bara en mi-:gﬂ Uppvisning. Var och
en av dess tavlingsdattagare har inpjudite
pa grund av deras exceptionella

egenskaper, och genom att ha
accepterat. inbjudan beror deras liv pa
deseda egenskaper. Tumenngens strukiur
ika erkel som den ar gammal - Lestar
alla aspekter hos en krigare, tUr enbart. de
mest vardiga kan Inneha titeln
Stormestara
Forst av allt testar Turneringen én
krigares kampskicklighet genom att fa

honom ati mota tumenngéens ovrigs
utmanare, | alla Mortal kombat-stnder
viedr matare | skanmens Owe vanstra
och &wre higra him varje knigares ha
miedningen pa varje omgdng ar matama
fllda, men reduceras o vane 589 S0m
absorberas, Hur mycket som Las bort
beror dels pa typen av traff, och dels
huruvida den blockerades, Nér en
krigares hilsomatare firbrukats slas _Badl SN w3
han ut. Skulle tiden ta gut Innan ndagon av dr darnde slas ut kommer den
knaare med minst. antal skador att koras som segrare. Den fOrsta kngare

| " gar vidare il att mdta s




OBS: Om fyra a—-mgﬁ ngar spelas utan att en vinnare utees Kommer
bAdA deltagarna att diskvalificeras fran turnerinaen.

ELt gammalt talesatt sdger atl en krigares varsta fiende ar han
sjalv. ETT annat sdger att hans framsta egenskap ar kannedom
om sina egna svagheter, Dessa grundsatser ar grundvalen for
turneringens nasta provning, Spegelmatchen, dar varje krigare
maste méta vad som fdrmodligen ar hans varsta fiende - en
dubbeladngare som har exakt samma utseende, styrka, snabbhet
och ekicklighet som han sjaly. Fir att kunna besegra den maste
varje krigare kunna visa prov pa just den egenskap dubbelgangaren
asaknar - visnet.

Om en krigare dverlever Spegelmatchen kommer hans form att
testas i tre stenhadrda Uthallnings-matcher. Reglerna for
Uthallnings-matchen paminner om de fir standardmatcher, utom
att ndr en fiende besegras i en Uthallnings-match kommer
ytterligare en krigare atl kasta sig in | hetluftten. For att vinna en
omaéang maste bada motstandarna besegras innan din krigare
kan tillitas att skadas en enda gang.

Enbart ndr en krigare har visat sig framaangsrik | var och ett av
dessa utmaningar har han ocksd visat sig vardig att i en strid
méta Stormédstaren Gorp. Om Goro besegras kommer demonen
Shang Tsung att gd in | tavlingen for att kampa emot digl Besegra
honom och bli en Supreme Mortal Kembat Warrior!

STRIPSKONST

Varje deltagare som inbjuds till Tumeringen har | aratal dvat och
mediterat for att finslipa sina fardigheter | Martial Arte. Innan
du skickar in dina krigare | striden pOr du ackea trina dig |

Martial Arts genom att meaitera under aessa lektioner.




Grundlaggande rorelser
Jet dr bast att inleda din trédning med de grundlaggande
--"--%*r*iff—n-aﬁr‘lrﬁﬁf aparkar, o aq, hukningar, hspp och blockeringar. Vessa
rdrelser kan se |atta ut |amfirt med de mer krartfulla ocn
;%-E?ri*hat'ﬁl-:a rirelserna, sdsom den flygande sparken, men
vetekapen om hur man stoppar, undviker eller kontrasiar mot en
flyaande spark kan vara mycket mer vardefullt @n att
man sjdlv ska utfira sparken, Uessa rirelser dr sammantaget
a.qrmuiieiu:w;.%r!.;dﬁ badea fér ett ¢

; -ffi“mw.

Att Flytta Bakat eller
Framat: Tryck ;‘ﬂ.ﬁ VANSTER
sller HOGER-PILEN PA D-
ENAFFEM

Att Hoppa Uppat: Tryck pa
UPP-PILEN PA D-KNAPPEN
Att Flippa Bakat eller
Framit: Tryck pa UFF +
VANSTER eller HOGER-
ILARNA FPA D-KNAFPEN

Att Huka Sig: Tryck pa NER-FILEN PA D-KNAPPEN

Att Huka Sig med Tyngdpunkten Framat eller bakat: Tryck pa NER

+ VANSTER eller HOGER-PILARNA PA D-KENAPFPEN
Att Sla: Tryck pa KNAFF 1
Att Sparka: Tryck pa KNAFF 2

Blockering: Tryck BORTAT + KNAPF 2

vets hur

starkt firsvar samt en dualig

Vid Narstrider

Ytterligare rorelser som
anvands | narstridssituationer
Ar kndrdrelsen, huvudsiaaet,
och kastet. Alla dessa tre Er
hégst effektiva cch kridver inte
full strackning av lederna, vilket
ju dr omajligt | narsetrider.
Trots att dessa rirelser ar
maktiga kan de enbart
anvandas nar man stdr alldeles Intill san motstandare.

Att Knda sin opponent: Tryck pa KNAFF 2
Att Kasta sin opponent: Tryck pa KNAFF 1

Hukningsrorelser

Defensivt gettl qer
hukningsrirelserna dig mad|lighet
att undvika slag och luftvapen, att
fly fran narkontakt, och att
undvika att bli kastad, Offensivt
sett dr uppercuten, vilken levereras
fran en hukande stalining, en av de
mest kraftfulla offensiva vapnen |
&N Krigares arsenal,

ALt Knia sin opponent: Tryck pa KNAFF 2
Att Kasta sin opponent: Tryck pa KNAFF |




Snurrande Rorelser

onurrandet dr nyskeln till rdrelser som Eoundhouse Kick och Foot
Sweep. Foot Sweep traffar din motstandares vrister och far
' | honom pa rygg. Roundhouse ar
&N Shurrande spark som
traffar din motstandare |
ansiktet

Roundhouse pa opponenten:
Tryck BORT AT + KNAFP 2

Fool. Sweep pa opponenten;
Tryck pa NEE + KNAFF 2

Luftrorelser

Ve slutliga rérelserna man bér |dra sig dr Luftrdrelserna - de

flygande slagen och sparkarna. Man utfiir desea rirelser genom
att foret hoppa, antingen pa stillet eller mot sin motstandare,
och sedan trycka pd attack-knapparna medan man befinner sig |

uften. Till skillnad fran de T“'ff:- a attacker maste darﬁrﬂﬂt

luftattacker tajmas noga tor [ 2 266508 :'h.- : 4
att kunna bl !"F*@a?r.:,gér@t:rmﬂ, ...

Att iscensdtta en Flygande
J-E'FJE.JFL'. E_”_Ji: f"- 1 1_.1'L+1 trybﬂ: ifﬁdﬂﬂﬂ
p& KNAPF | :

Att |acensatta ett Flygande
olag: HUFFA och tryck sedan |
pa KNAFP 2

Specialrorelser

Alla Mortal Kombat-krigare 3r stridsexperter - och vad det
betratfar ar de lika starka som tusentals andra krigare Jorden
runt, Vad som skiller dem fran sina jamiikar dr de speciairorelser
de har skapat och fullandat. For att kunna bll superkrigare skickl
nog att vinna stormastartiteln masts du |ara dia dessa rorelser,
for vare le*It:-'I de ar '-*‘F;!f“'i. Valeparkar eller elementara “;|ﬁr,—'| or dessa
rdrelser Martial Art-krigama till ds vildaste och mest w,_f‘jirﬂz;'mmma
kamparna pa Jorden, Genom att bemastra dess
kan du ocksa bli

53 Spe rclalrorelser

5OM dem.

Munk-krigarnas Visdom

Sjdlen ar starkare dn kroppen. Betrakta striderna for att se vilka
rarelser som neutraliserar andra rareleer, vilkka som kan utfiras
SnavPAare AN andra, och vilka som esl skada. EN
hukanae blockering kommer till exempel att hindra dig fran atc bli
golvad. Anvénd denna vetskap till din firdel.

Cilifoaar m

Med lite dvning kan du ldra dig de rorelsekambinationer som kan
Jtfdras | sekvenser. Dessa kombinationer ger dig mdjliahet att
Lrdffa din motetandare flera ganger Innan han kan frsvara sig,
vilket gdr dem till ovarderiiga tillganaar.

ER engda E‘LF’!&’EI'EJFL:H“? kommer inté att fungera tor varie Krigare,
Fftersom varje krigare atar fir oliks sCyrkor och rorelssr bor var
acn en utveckla en cqan F.Eli"'f"leEﬁ"llh. :':f;lt:rﬂril‘-r’!ﬁf*ltf:ra fdr att kunna I
upptacka vilka strategier som dr bast lampade fir varije krigare




' BEGRANSAD GARANTI

Arena™ garanterar ursprungskdparen av denna Arena'™-produkt att det medium pa vilket datorprogrammet dr inspelat ar fri fran
defekter | matenial och arbetsutforande under en period av nittio (20) Ei‘ﬂrﬂfﬁr fran kiipaatum Denna mjukvara fran Arena™ sdljes "som
-Adant”, utan uttalad eller underforstidd garanti av ndgot slag, och Arena™ ansvarar Inte for nagra torluster eller skador av nagot slag
som resulterar av anvidndning av detta program. Arena™ erkdnner en period av nittio (20) dagar for att, enligt eget val, reparera eller
byta ut, vilket @r kostnadsfritt, varje mjukvara frdn Arena™, med portot betalt och foreliggande av kdpbevis, vid sitt Rundsevicecenter.
Utbyte av denna kassett, kostnadsfritt for ursprungskiiparen, dr den fulla betydelsen av vart ansvar.
{ 8r :jfi*cj sand till:

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

Var god tillat 28 dagar fran ivdgszndanrde till Aterldmning av kassetten,

Jenna garanti galler inte fir normal forslitning. Garantin kemmer inte att galla om defekten | mjukvaran fran Arena™ har uppﬁtﬁtt

genom missbruk, orimlig anvandning eller férsumliahet.,

DENNA GARANTI GALLEE FORE ALLA ANDRA GAEANTIER, OCH INGA ANDRA FEAMSTALLNINGAR ELLERE KRAY AV NAGOT SLAG

EOMMER ATT BINDA ELLEE FORPLIKTA ACCLAIM ENTEETAINMENT LTD. VARJE UNDEEFORSTADD GARANTI GALLANPE DENNA

H JUEVARAPEODUKT, INKLUSIVE GARANTIEE FOE SALJBARHET OCH L#;MF"LIUHI:T FOR NAGOT SPECIELLT ANDAMAL, BEGRANSAS
L PERIODEN PA NITTIO (90) DAGAE BESKEIYEN OV’FM INTE UNDEE NAGRA OMSTANPIGHETER KOMMER ARENA™ ATT VARA

.*al‘l‘fﬂ.r"-ﬁin"* FOR NAGEA SPECIELLA, TILLFALLIGA ELLERE BETYDANDE SKEADOE SOM RESULTEEAT AV INNEHAY, ANVANDNING ELLER

DALIG EUNKETION HOS DENNA PRODUKT FRAN ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. DETTA PAVERKAR INTE PA NAGOT SATT DINA
| AGSTADGADE RATTIGHETEE.

Detta datorprogram och dess tillhdrande dokumentation och material skyddas av bade nationella och internationella lagar. Laaring |
Atervinningssystem, reproauktioner, dversattningar, uthyrning, utidning, edndning och offentlig viening ar férbjudet utan uttryckligt
tillstand fran Arena™,

VORTAL KOMBAT® © 1993 licensed from Midway® Manufacturing Company. Alla rattigheter reserverade.

SEGA is a trademark of Sega Enterprises Lidl.

Arena™ ar ettt varumarke fran Acclaim Entertainment, Inc.

8 1993 Acclaim Entertainment, Ihc. Alla rattigheter reserverade

Arena™, Moreau House, 12-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SWa 1J)J, England,




HET SHAOLIN TOERNQOI YOOR DE OOSTERSE VECHTKUNST...

EEUWENLANG WAS HET EEN
WEDSTRIJD OM DE ROEM EN DE |
EER. EERZAME STRIJPERS VAN
' OVER DE HELE WERELD WERDEN
UITGENODIGD OM DEEL TE NEMEN |
o EN ALLEMAAL WAREN ZE EVEN
_ - ~7 YASTBERADEN OM DE GROTE
"~ JA KAMPIOEN TE WORDEN.

Tt 1

MET DE HULFP VAN ZIJN |™
LEERLING GORO, EEN |
WALGELIJKE HALF MENS-
HALF DRAAK. VANDAAG, 500 |-A
JAAR LATER, BEGINT PE F.°
STRIJD OPNIEUW EN DE §
STRIJPERS ZIJN WEER BIJ | A\ |
| ELKAAR GEKOMEN OM DEEL LIS
- TE NEMEN AAN HET GEVECHT B ™
- OP LEVEN EN DOOPD. i

'T)J_. B . Y 2T et .
| MAAR DAT WAS LANG GELEDEN... VER YOORDAT HET
TOERNOO! WAS BESMET DOOR DE DUIVELSE SHANG
TSUNG, EEN STRIJDER DIE ZIJN TEGENSTANDERS |
NIET ALLEEN VAN HET LEVEN BEROOFDE, MAAR 00K |
HUN ZIEL NIET MET RUST LIET ...




LAAT HET TOEENQQ| BEGINNEN!
1. Controleer ot de aan- en uitknop op UIT staat.

2. Brena de MORTAL KOMBAT® Cassette in volgens de aanwijzin:
gen in de handleiding van je Sega Master Syatem.,

2. Let de aan- en Lin’El-':‘r"Iﬂ'p op AAN. Als het titelscherm var
MORTAL KOMBAT® verachijnt, druk je op de STARTOETS.
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PELANGRIJK: Controlear altijd of de Master System (g
yitgeschakeld wanneer u gen Sega Mdadule verwiidert of inzet.




DE TOERNOO! OPTIE (TOURNAMENT)

Door op de STARTTOETS te
drukken pegint het gevecht van
gén strijder om de titel Grote
Kampioen. Daarvoor moet je
eerst een strijaer kKiezen, Het
“kles een strijder” scherm laat
le zien welke strijders er tot je
beschikking staan - Liu Kang,
Johnny Cage, Kayden, Scorpion,
Sub-Zero en Sonya Blade. Met
de FIJLTJES v/id RICHTINGTOETS kun je het kadertje naar de
speler verplaatsen die || gekozen hebt. Um hem/haar te
selecteren, druk je op TOETS 1 of TOETS 2, Dan wordt je gevraagd
om de moellijkheidsgraad van het spel in te stellen, je kunt kiezen
uit: gemakkelijk, middelmatig of moeilijk, druk een willekeurige toets
n om de gewenste moeilijkheldsgraad te selecteren.

Ale een tweede speler met het toernooi mee wil doen, kan hij, op elk
gewenst moment, de STAKTENOF indrukken. Hiermee worden de
twee strijders naar het “kies een strijder” scherm Leruggeplaatst
waar z& opnieuw een strijder kunnen kiezen. Als beide spelers met , _
dezelfde strijder willen vechten, | = - _— . = A W j
Kun j& ze onderschelden door !  ' ' =7 W A ' — 4.
hun kleur. De spelers kunnen nu | ISR i
tegen elkaar vechten, Na atloop
gaat de winnaar door naar de
volgende ronde terwijl de
verliezer het toernool veriaat.

Bs i wmterce of sscons

Thin Iin corbatarnt | . - P - L N - '- ' | i



DE REGELS YAN HET TOERNCOOI

Het Shaolln tosrnog voor dé 00atarse
vechtiunst s meer dan o maar een
demonstratiespelletie. ledere desinemer
is ultgenodigd om zijn Puitengewone
gevechtskwaliteiten en met Ret
accepteren van Qe luil'i--ﬂlii:ﬁiq*irq, heatt de
elrijder zi] nwhaar leven op het -;':F:r.;.'.'l aezet.
Het toernpo - dat al ecuwenlang deze Fde
:.f_‘,g',r"|q”,1|;.,-:t?qr? nozet neeft LesT alle
agpecten van een strijaer, want a

leen de
allerbesten xunnen meesdingen riaar 48

ricel Gorote F.3 mpgioer

Het toerncol test allsrzerst de kracht
van gen strijder door nel nem te laten
oprieinen teaen ae andere dgelnamers aan
net. toernoci. Tijdens alle Meortal Rombat
gevechtan, versc h jjnen er mete ries in ae
linker an rechterboveanhcek van het
*.-."'%-Eht:"m!"l’ﬂ am de tosaata "’Tl.,j e ¢";|-.|"-T Bt F‘ijuti?l'j‘"f“ﬁ
aangeven. Aan het begin van elke ronde
ataan de meters op valle gezonaheid,
masar z& lopen terug met iedere volgende
lap die de strijder incaeseert. Mosver de
MeLer wagmak:t, E .;ﬁF‘r"-.;anl:-.ﬁfrJli van noe
fff'"‘,}{'r'[-lr_:] A H.:lrf 1= dle worat F1J|:;-agu‘:ff.11fﬂi'f.-i i
of d& klap wordt opgevangen. Als de
gezondheidemeatar lagg is, betekent dit
@at de strijder 15 uitgescna ket




DE KUNST VAN HET VECHTEN

Als de Toegestane Lijd voorbl| is voordat een van de strijders is verslagen,
wordl de strijder die de minste klappen neeft -.-f‘.qur‘h“pﬁﬁ Lot winnaar
LItgernepen. e *"“'f"ljdffl'“ die ale eerate twee ronden wint, 15 de winnaar én
mag nel opnemen tegen de volgende tegenstanaer,

LET OF: ala er na vier ronden noq geen winnaar is, worden belde strijders
uitgesioten voor verdere irﬂrﬂam 381 het toermoal.

Een oud spreekwoord peweerl 4at een strijder zijn elgen gevaarlijkste
vijanad Is. Een ander qezeqgde meent juist 4at het kennen van Je glgen
Zwakke plexkken de grootste bondgenoot van elke vaT"rdPr is. Deze
waarheden liagen ter 4‘-"1l"1dwh44 aan de volgende test van het toernooi,
het *ﬂp:t,.jslg.,;vﬁzit Elke ﬁtrndf‘r moet het o opnemen [qu wat wel eens
zijn ergste vijand kan zijn - een JlJ?f‘:F'ﬁle::]Er die er net zo uitziet, en net
20 sterk, snal en beh lfi'yjhﬂ & als hijzelf. Um zijn dubbelganaer te Kunnen
verslaan, maet de slrijder terugvallen op de enige eigenschap waarover
Zijn apiegelbegid niet beschikt - wijsheid.

Als een strijder het Spleaelgevecht overleeft, wordt zijn conditie nogmaais
getest tijdens arie slopende Ulthoud- Ingsproeven. Ue regels
vopr de Uithoudingsproeven zijn netzeltde als bi| de stadaard
aevecnien, b:hasw dat, als er -ﬁ"f"‘r tegenstander is *---'r*-'i-].r&-cqg‘ri een t ...ﬂ,-’,jﬂ
strijder het strijdperk betreedt. Um gen ronde te winnen, moet je strijder
veide :ﬁgfm—:t.-,ﬂmiﬂ*f: uitschakelen zonder d4at nij aan zijn m;gﬂ

verwonaingen bezwijkt

Alleen wanneer gan *wr%},,ic. a8l deze -Jiméﬁqiﬁwﬁ mel goca l:_u]ﬂw'f::'lg heeft
doorstaan, mag hij de etrijd aanvinden met de Grote Kampioen, Goro, Ale
Coro 18 veraiagen VEFrSEH J_;I"I-.'- de duivelse Shi danag l»—:.um.rl om net t,,‘“ﬂf‘f’] 'L'"u op
te nemen, Ale je hem cok verslaat, ven |& de Allergrootste Mortal § ombat
2trijder!

Elke deelnemer die is uitgenodigd om aan het Toerncoi deel Le
nemen, heett jarenlang gecefend en gemediteerd om Zi|n
vechtkunstkwaliteiten te vervolimaken, Voordat (e deze strijders
net gevecht instuurt, meet je eerst Ade vrff.:..l'- tkunst leren
penesrsen door te mediteren over de volgende lessen,




Basisbewegingen

Je kunt |e training het beste beginnen met de basisbewegingen:
trappen, etoten, duiken, springen en blokken, Deze bewegingen
lijken migschien minder spectaculair dan een splijtende, vliegenae
kKick, maar het is mezsstal b.ﬂi:‘:mgriétﬁrr om te weten hoe je gen
vilE gfnir:' Kick xunt ato ppen, cmtwuiam Ongedaan maken dan dat
ie weet hoe |e er zelt een moet _Jltﬂ_:tﬁl.af:n. Met elkaar vormen déze
vasis bewegingen de grondslag voor zowel een sterke verdediging
als een effectiesve aanval.

f)m ©Té [‘-J;%,.:::ﬁx;’?r'fﬂ of F‘ L&

Verwijderen: Uruk op de naar

LINKS of RECHTS FIJLTJES

vid RICHTINGTOETS.

Om te Springen: Aruk op het

naar BOVEN PIJLTJE v/d

RICHTINGTOETS.

Om een salto te maken naar de

tmfr':lur der TUE of van hem L
:Druk op de naar BOVEN + naar LINKS

v r’:J EICHTINGTOETS.

Om te Duiken: Druk op het naar BENEDPEN FIJLTJE v/d

RICHTINGTOETS.

Om the Duiken met le C 2ewicht naar Yoren of haar Achteren: Lruk

 of KECHTS FIJLTJES

op de naar BENEDEN + naar LINKRS of RECHTS FIULTJES v/d

ICHTINGTOET 5.
Voor de Stoot: Druk op TOETS 1
‘l ‘nir r‘j“' F :r r]rlli lr;? T::,ET:":,' i

Om te F‘erwrﬂ Uruk op de TOETS van de tegenstander Al +
10ETS 1.

Als je in het nauw zit

Ue overige bewegingen die je kunt
qebruiken in een benarde
gevechtsstituatie zijn de
kniestoot, de kopstoot en de worp. |
Zij zljn alle drie Pbijzonder)
doeltreffend en hebben het|
voordeel dat je je ledematen niet |
helemaal hoett te strekken om ze |
uit L& voeren, want aat ise niet -
mogelijk als je in een hoek bent gedreven. Je kunt dc;:c' bewegingen cs::.htf*“
alleen aebruiken wanneer je direkt tegenover je tegenstander staat.

Voor de Knlestoot: Druk op TOETS 2.
Om je tegenstander te Werpen: Druk op TOETS 1

| Duikbewegingen
B Bi| de verdediging gebruik je
duikbewegingen om stoten én
viiegende wapens te ontwiiken, om
te vermijden dat je tegenstander
e dicht: bijkomT, en am ervoor Le
| zorgen dat je niet geworpen kunt
worden, Bij 42 aanval is de upper
cut, die varuit gehurkte stand op
de kin van de tegenstander wordl
loagelaten, £2n van de sterkete wapens ult het arsenaal van de strijder.

Om je tegenstander Weg te Trappen: Druk op naar BENEDEN + TOETS 2.
Yoor de Upper Cut: Druk op naar BENEDEN + TOETS 1,

Voor het blokkeren vanult hurkpositie: Druk op naar BENEDEN
+ v/d teaenstander AF + TOETS




Uraaibewegingen
Het ronddraaien is de sleutel tot beweainaen zoa

5 de Praaiends

Rick en de Voetveeq, Met de Voetveeg raak je je tegenstander op

zijn enkels en valt hi-j dchterover. De Draaiende kick is 2en
trapbeweging die je w,cjfﬂﬁtami#r in het gezicht treft.

Voor de Uraaiende Kick: Druk
op vid [Fqﬁﬂw‘[m‘jrﬂr AF +
TOETS 2

Voor de Voetveeqg: Druk op
naar BENEDEN + TOETS 2.

Viiegende Bewegingen
> laatste technieken die je moet leren zijn die van de
uchtbewegingen - 4¢ viiegende stoten en Crappen, Um deze
pewegingen ult te voeren, moet je eerst springen, op je plaats of in
de richting van je Legenstander. Terwijl je in de lucht hangt, druk je
op A2  aanvalsk noppen. In
tegenstelling ol de r‘!-““eﬁ.{.*ﬁ:ftﬁ

aarvalstechniegken, moet ae vlies
aanval op het |uiste moment
worden alid |

Legenstanger T kunnan tretten.

AET de

.lr'fu

aq ~lancesrd

voor de Viliegends Trap: SFEING #n

Aruk dan op de TOETS

ool SFEING &n
.i-fzir-:m,ilu; .s;'ﬂsf"rli’l **F- ;f‘.'l.,f” L I : 2

verachillends sterks punter en t
& tegenstanda
werkl om hem/ h aar ult te

opecialiteit

Alle Mortal Rombat strijders zijn experts op het gebied van de vechteport - in
dat opzic ht zijn ze niet anders dan duizenden vech [..-sf_-.kirzmtfi'r"[:hw:w’ffﬂrt;ﬁ;%ii":. OvEr Ae
d. Watl deze strijders ver bovan de asmiddelde vechter doet

L]

Mele -i.-wﬁ'f:f
Jitetijaen, & het fait dat ze beschikken over iﬁF’*:i:zﬁiﬂ Ij}‘ﬁ'kh*ﬁ;q;:r’@ﬂ'ﬂ diz 72 ze=lf
1Fl‘1"-=‘ﬂ omtwikkeld =n geperfectioneerd. Om een echte overheersende strijder
L& Zijn, de goed AENDER |12 OM 4E Grote f---:ﬁfl'mg:i“-'iuﬁ'-r“‘l T2 worden, moet |e de
apaecialiteiten van de strijders leran beheersen, want, of het nu een spaciale
tragtachniex of aan bliksamachicht betreft, deze specialiteiten maken de
Mortal Rombat strjders tot de vurigste en messt meedogenioze vechters op

Aarde. Deor mum :;t[__'far_‘;hr"iwjiifi'?_.;!i'.ﬂ”tﬂﬂ 280 te leren, kEur ] net Zo gevaarlijk als E‘J
Wordan.

De wijsheld van de vechtende monniken
De gesst is sterker dan het lichaam. Door gevechiten te beetuderen kun je
lEren welkes t‘ﬁWfﬂeﬂiﬁgffﬁ Anasre hfg'wmgmqaﬁ”ﬁ u.ng,'f:;ﬂ&ﬁlﬂ KURPER makean, wealks
rewedingen het enelste ziin en welke de meeste schade aanrichten Je kunt bil
voorteeld sen gedoken bloktechniek gebruiken om een vostveeg te vermijden.
MetT dit soart kennis moet je je voordeal doen.

Hoor veel Te peternen, leer j& dat er combinatias van bewegingen ziln diz je
achtar alkaar cunt uitvoeren, Deze combinaties Ziin gen pelangrijk iInstrument
om g tegenetander aan paar keer achter elkaar t& treffen zonder dat hij zich
kan verdedigen

- I &N :J o5 1* i i_ll hi er :!ﬂm:*-. 'L, f‘f‘r -l Eﬂ = I;EI eVl n i:- S Pl "l} } : ::.; i -f.:i e L L 4 | lefigal- | OVET
~hnieken beschik ifr moet je je vechtetijl bil
- ganpassen F'..-..;.nz,-r:m--%r Le ontd=kken welke st r'ﬁf" £ I'"'"E restle

achakalen.




BEPERKTE GARANTIE

Arena’™ garandeert de oorspronkelyke koper van dit Arena™ produkt, dat het medium waarop het computerprogramma opgsnomen is, vry
zal blijiven van defecten in materiaal en uitvoering, voor een termyn van negentig (90) dagen vanaf de aankoopdatum. Dit Arena™
software is zoals deze |e geleverd, zonder ultdrukkelyke of geimpliceerde garantie van welke aard dan 00k, Arena™ le niet aaﬂﬁprakﬁﬂ'k'
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 termin 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, éen bewys van de datum van aankoop is

noodzakelyk. De volle omvang van onze aansprakelykheid houdt in dat voor de oarspronkelyke koper de cartridge gratis vervangen zal
worden. Yerzend a.u.b, per post naar

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

Geef ons a.u.b. 25 dagen vanaf de verzenddatum de tyd om uw cartridge te retourneren.

Deze garantie geldt niet voor normale slyjtage. Deze garantie zal niet van toepassing zyn en zal nietig zyn als het aefect in het Arena™
Software produkt is voortgekomen uit misbruik, buitensporig gebruik,verkeerde behandeling of verwaar'gzmg

DEZE GARANTIE TREEDT IN DE PLAATS VAN ALLE ANDERE GARANTIES EN GEEN ANDRERE VEEKLARINGEN OF CLAIMS YAN WELKE
AARD DAN OOK ZAL BINDEND OF VEERFPLICHTEND ZIUN YOOR ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. ENIGE GEIMFLICEERDE GARANTIES DIE
VAN TOEFASSING ZIUN YOOR PIT SOFTWARE FRODPUKT, MET INBEGKIF YAN GARANTIES VAN VEEROOPBAARHEID EN GESCHIKTHEIDR
VOOR EEN BEFPAALD DOEL, ZIJN BEPERKT TOT HET TERMIJN VAN NEGENTIG (90) DAGEN ZOALS HIEEBOVEN VERMELD STAAT. IN
GEEN ENKEL GEVAL ZAL ARENA™ AANSPRAKELIJK ZIUN YOOR ENIGE SFECIALE, INCIDENTELE OF GEVOLGSCHADE, WELKE
VOORTYLOEIT UIT HET BEZIT, GEBRUIK OF SLECHTE WERKING VAN DIT PROPUKT YAN ACCLAIM ENTEETAINMENT LTD. DIT TAST O
GEEN ENKELE WIJZE UW WETTELIJK VASTGELEGDE EECHTEN AAN.

VIt computerprogramma en de bibehorende documentatie en materialen worden beschermd door nationale en internationale

auteursrechten, Opslag in een retrieval sys T’”f‘m rejl,”mduirw vertaling, verhuren, uitienen, uitzenden en publleke voorstellingen zyn
verboden zonder uitdrukkelyke toestemming van Arena

rv‘ ORTAL KOMBAT® @ 1993 licensed from Midway™ Manufacturing Company. Alle rechten voerbehouden.
EGA is a trademark of Sega Enterpriges Ltd,

Are:m“‘* 5 een handelsmerk van Acclaim Entertainment., Inc.

@ 1992 Acclaim Entertainment., Ing. Alle rechten voorbehouden.

Arena™, Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England.




115 E F’UOL UST TA._:’T{;UEN SHAOLIN-TURNAUS..,

IAT JA AJAT TURNAUS OL! |

KILFAILU MAINEESTA JA
KUNNIASTA. ULJAITA SOTUREITA
YMFPARI MAAPALLOA

KEHOTETTIIN OSALLISTUMAAN |
| JA JOKAINEN HEISTA HAVITTELI

~ SUURMES-TARIN TITTELIA.

N MUTTA 51ITA ON JO KAUAN... E v KL
'\ TURNAUKSEN SAATTO! RAPPIOLLE ILKEA |
| PAHOLAINEN SHANG TSUNG - SOTURI, JOKA EI |

SIELUNSAKIN... .
INHOTTAVAN OFFILAANSA,

PUOLIKS! IHMISEN KALTAI- [

SEN  LOHIKAARMEEN, |

GORON AVULLA TSUNG \
| ALKO! HALLITA KILPAILUA, |

| MITA ONKIN JATKUNUT |\

VUOSISATOJA. TANAAN, |

| 500 YUOTTA MYGHEMMIN, | 22\ .

| LEEN SOTURIEN KOKOON- |7

 TUESSA JALLEEN KERRAN |

| OSALLISTUAKSEEN MORTAL |, r%e-h
- KOMBATIIN. 7 7




ALOITTAKAAMME TURNAUS!

1. Varmista, etta verkkokytkin on OFF-asennosea.

P

Fane MORTAL KOMBAT® -pelikasetti sladén Sega Master
System-kasikirjasta nakyvalla tavalia.

%, Fane verkkokytkin FAALLE. Kun MORTAL KOMBAT"_-
otsikkoruutu iimestyy nadkyviin, paina STARTTI-PAINIKETTA.

TARKEAA: Varmista aina ettd virta el ole kytkeytty laitteeseen
(Master System), kun panet pelipanoksen (Sega Cartridge)
sisadn tai otat sen pois.Deze cassette is exclusief gemaakt voor
net Sega Master Syatem.,




TURNAUSTILA (TOURNAMENT)

SOTARTTI-FAINIKKEEN
painallus aloittaa yhden
pelaajan kamppailun
Suurmestarin tittelista. Ensin
en kuitenkin valittava ottelija.

Hjat” -ruudusss

"Yalitee otte
on pelaajalla kaytettaviesadn
kuvat kaikista soturesista - Liu
Kang, Johnny Cage, Kano,

KRayden, ocorpion, Sub-Lero |a
conya Blade.

Siirrd kehys haluamasi soturin kohdalle kayttien D-FAINIKKEEN
NUOLIA. Kun wvalintasi on kehyksessd, paina PAINIKKEITA 1 tai 2.
Oinua pyydetdan sitten asettamaan valkeusaste - joko nelppo,
keskitaso tai valkea. Valinta tapahtuu painamalla mitd tahansa
painiketta.

405 Toinen pelaaja naluaa liictya turnaukseen, hian voi tehdd niin
painamalla STARTTI-FAINIKETTA, Tdma palauttaa molemmat
pelaajat "Valitee ottelijat” -ruutuun, josta heiddn on valittava
Laas soturit. Jos molemmat
pelaajat valitaeval caman ||
ﬁﬂtufhﬂ'f HI‘?!J&“& fl‘;"[f‘tﬁﬁﬂ ¥ i mh E a0 gaunt abkbl | nb-o
varista. Fﬁiﬂﬁj&-ﬂ‘t Hf‘lmppﬂﬁr*ﬁvﬁt “ -
silten tolslaan vastaan |a
voittaja |atkaa edelleen |
turnaukseesa naviajan -F’IEHH | Phie ie conhatant
paattyessa tdhan




TLJE’.NAUKE?EN EﬂANNC]T

Ilteepuolustustaltojen Shaolin-
turnaus on enemman kKuin vain
vksinkertalnen nédytis. Kutakin
taistelijaa on pyydetty Kilpaan hanen
erikoistaitojensa vuoksi |a
hyvakeyessaan kutsun han panee
oman eldmansakin nilden varaan.
Turnauksen rakenne, joka on ynta
yiksinkertainen kuin se on ikivanhakin,
panee soturin kaikki puolet kovalle
koetukselle, silld vain kalkkeln
aneloituneimmat ansaitseval
Suurmestarin tittelin,
Turnaukseessa Koetellaan ensin
soturin taistelukykyja ylliyttamalla
hdantd muita turnauksen naastajia
vastaan, Fxﬁikh sa Mortal Kombat -

taisteluissea Fuvaruudun
VASEMIMASSS IE olkeassa

yidkulmassa olevat mittarit
mittaavat kunkin aoturin
terveydentilan. Kunkin eran al
mittarit hnayttavat tayt
terveydentilaa, mutta jokaisesta
seuraavasta vastaan otetusla
lekusta lukemat  alenevart,
Alenemisen maara rlippuu seka
iEkut YYPp! std ettd siitd, estettiinkd
s& val el Kun soturin terveydentilamittar nayttdd tyhjad, hanet on
ﬂ,flf‘*‘?’l‘l‘i‘l,“-qf Jos aika loppuu, ennen kuin kufﬁ*xk’ﬁﬂﬂ taistelija on
Cyrmatty, vah iten loukkaantunut soturl julistetaan vo [Lga,galr;z:*:i,
Ensimmainen soturi, joka voittaa kaksi erad, ottaa otteiun it taelleen
ja siirtyy eteenpain kohtaamaan seuraavan vastustajan,




HUOMI Jos ottelua ei yoita kukaan nelld@n erdn [dlkeen, molemmat
talsteljat julistetaan Tufr'l.:lm-'ﬂ-t en kglpaamatiomiksi,

lKivanna sananiasky [imoittaa soturin glevan itsensa oanimman
vinollisen. Teinen julistaa hanen tarkeimmaksl llittolaiseksarn omlien
nelkkouksiensa iL.Jrllizf.rr!l!:}ﬁﬂ.. MNama elamanohjeet ovat lahtokohtana
turnauksen seuraavassa testissi, Pelliottelussa, [B85a Kunkin asoturin
taytyy kohdata kenties kaikkein suurin vihollisansa - kakseisolento, jolla
on hénen ulkonakdnsd, voimansa, nopeutensa ja taitonsa. Lydddkseen
nanet agturin on naytetidva totaen yksi Kaksoisolennolta Puuttuva
ominaisuus - viisaus.,

Jos sgtun selviad Feiliottelusta, hanen valmennukeensa testataan
Kolmessa ankarassa festavyysottelussa, Naiden sdidannit
muistuttavat normaallen ﬁrtﬂl;j[mﬂﬂ saantd|d, pa itﬁl =';T"[l A 'I.f'-f?“if.-flﬂf uaan
yhden vastustajan Restavyysottelus-sa toinen soturi astud
-:aiﬂakh,adr Ennen kuin soturisi antaa myoten Iﬂ:Jkisaa !*“‘i'f'-d_..ai”'mﬁiiif"ff’ eaes
Kérran, nanen an voitettava malemmat vastustajat voittaaksesn eran

Vain sillgin kun saturi an onnistunut kussakin %'ﬂiﬂ naasteista, on han
asgittautunut sen arvoiseiksl, getta han vol kohdata Suurmestari (2oron
taistelussa. Jos Goro kirsil tappion, paholainen zﬁ-h.ﬁ ng Tsung astuu
'-:élpt%ﬁé"iuun vastustajanasi! Jos voitat hanet, sinusta tulee Supreme
Mortal Kombat -soturil

fukin turnaukseen pyydetty kilpailija on viettédnyt vuosia
valmennukse 554 |a rl"eiu:*:'tifj:kﬁfrlyﬁaﬁ kehittddkseen
"E'f‘;-fﬁu-f’-‘-lwﬁtu 518 i'tﬂj;%e%ri EHI'IL;N E;Jlifai ““E:iEn Jfr_;ar"ajf;:ﬂi'tgll;ﬁ
|T2=£F'uuvfu5-tu=;~ toja mietisk tunteja ennen
nalden soturien [@hettamista Esauz:"Ess;,Emm.

| KROMBAT-TAITO

Ferusliikkeet:

Fara 5 tapa alolttaa treenaus on perusliikkeilla: potkuilla,
ﬂf‘m"fk.,lrlli'ﬂal;..:I“m, kyyristyksilla, hypyilla ja esteilla. Nam# liikkeet
saattavat vaikuttaa mitattomilta verrattuna voimakkaisiin ja
ikropaattisiin liikkeisiin, kutan esim. vauhdillisiin potkuihin, mutta

B
e
=




tieto slita, kuinka ;wﬁawfﬂtaan tai valtetadn vauhdillinen potku tai
Man P;ﬁﬂyk%rkuw

rehdddn e tehottomaksl, vol olia Pﬁ'l‘ﬂﬂ AHAF

tieto aiitd, kuinka se tehdddn, Yhdistettynd ndma paaperiaatieet
ovat perustana sekd voimakkaalle puolustukselle etta

vakuuttavaile hybkkaykselle.

Liike kohti tal polspéin: Faina VASENTA tal OIKEAA D-

PAINIEELEEN NUOLTA _
Hyppy ylospain: Faina D-PAINIEEEN YLOS-NUOLTA

Nykdys kohtl tal polspdin: Paina VASENTA tal CIKEAA P-

PAINIKKEEN YLOS-NUOLTA
Kyyristys: Falna [2-
PAINIKKEEN ALAS-NUOLTA
Ryyristys paihon ollessa eleen-
tal taaksepdin: Faina
VASENTA tai OIKEAA D-
PAINIKEEEN ALAS-NUOLTA
Nyrkinisku: Paina PAINIKETTA |
Potku: Paina PAINIKETTA 2
Fote: Paina PAINIKETTA 2 +
POISFAIN

Lihltaistelussa

Lihitaistelussa kdytettavat lisadlilkkeet ovat isku pfﬂm]li
padnisku Ja heitto. Kaikki kolme ovat erittdin tehokkaita eivatka
vaadl raajojen taytta suoristamista, mikd onkin mahdotonta
tehokkaita, niita

lAhitaistelussa. Yaikkakin nAma liikkkeet ovat
voldaan kayttda vain oltaessa suoraan vastusialan vierassa.
Vastapuolen iskeminen polvella: Faina PAINIKE ITA 2

Vastapuolen heitto: Faina PAINIEETTA 1 + KOHTI

Kyyristysliikkeet
Fuolustauduttaess a
kyyristysliikkeiden Eu‘u”.ﬁi
v lCetaan ﬂ,y:r*kiﬂiﬁkujﬁ ja Hma-
aseita, paasetaan paxaon
ldhitaistelusta |a valtytaan
heitoilta, Hydkkdysmielessa
kyykystd toteutettu koukkxu on
yvksi Kaikkein vaikuttavimmista |
hyokkdysaseista saturin
asevarastossa.

Vastustajan potkaisu ulge: Paina FNHIF EI'T*"%~ 2+ ALH—::

Koukkaus: Faina PAINIKETTA 1 + ALAS

Kyyristysesteen suoritus: Faina
FAINIEETTA 1 + ALAS +
PCJ |T_‘,!F'-fhn| M

Pyorivat lilkkeet

Fydriminen on avain sellaisiin
liikkeisiin, kuten esim.
Roundhouse-potkuun |a
|alkaiskuihin, Jalkalsku osuu
vastapuolen nilkkolhin |a
kaataa hanet seldlleen.
Roundhouse-potku on pydriva
potku, joka iskee vastapuolta kasvoinin.

Koundnouse-potkun osuminen vastustajaan: Paina PAINIKETTA 2 +
POISPAIN.

Jalkaiskun psuminen vastustajaan: Paina PAINIKETTA 2 + ALAS,




limaliikkeet

Lopulliset liikkkeet, jotka tulisi
oppia, ovat imaliikkeet -
vauhdilliset nyrkiniskut ja
potkut. Suorittaaksesl nama
liikkeet hyppaa ensin paikolllasi
| tai vastustajaa konhti |a paina
" sitten hydkkdyepainiketta
ollessasi iimasea. Fainvastoin kuln useimmat muut hydkkadykset,
Iimanyokkayksel oh kuitenkin ajoitettava kunnolla, jotta leku osuu
maaliinsa.

Yauhdillinen pf;:t?x:u: HYFFY.
F?Eir’ls.ﬁ sitten FPAINIEETTA 1

Vauhdillinen nyrkinisku: HYFFY,
paina sitten FAINIEETTA 2
Erikoisliikkeet

Kaikki Mortal Rombat -soturit
ovat Laidoiltaan
asiantuntijoita - tasesa
auhteessa he ovat tuhansien
muiden soturien veroisia

ympéari maapalloca. Se mijka

nostaa heidat vertaistensa ylapuolelle, on helddan luomansa |a

kehittamansa erikoislikkeet. Jotta sinusta tulisi valiosoturl, jolla

on kyllikel taltoja voittaa Suurmestarin tittell, sinunkin on

oplttava namé llikkeet, silld nama lilkkeet, olivatpa ne
erikoispotkuja tal luonnonvolimien Iskuja, tekevat Mortal

hombat -sotureleta maallman hur/immat ja raivokkaimmat
taistelljat, kun taldat heiddn erikoislilkkkeensa, tulee sinusta
helddn kaltaleensa.

Talstelevien munkkien viisaus

Mieli on vaimakkaampl kuln keho, Tarkkalle taisteluja ja opi niista;
mitka lilkkeet tekevat muut tehottomiksi, mitka voidaan suorittaa
hopeaammin ja mitka vahingoittavat eniten. Esim,. kyyristyseste

estda sinua |outumasta |alkaiskun kohteeksi, KaAyta taman
tyyppletd tietoa hyvdksesi,

Harjoittelemalla voit oppia liikeyhdistelmia, jotka voidaan
suorittaa perdkkadin, Naiden yhdistelmien avulla voit lyiida
vastustalaasl uselta kertoja, ennen kuin hdn kykenee
puclustautumaan, Nain niistd tulez verrattomia tydkaluja.

Tkal taistelusuunniteima ei sovi jokaiselle taistelijalle. Koska
kullakin soturilla on omat vahvat puoclensa ja liikkeensa, jokaisen
tulisi kayttaa eri taistelutyylia. Kokeile, mitkd strateaiat sopivat
parhaiten millekin taistelijalle.




BEGRANSAD GARANT]

Arena™ takaa taman Arena™ tuotteen alkuperdiselle ostajalle, ettei siina valineessa, johon tama tietokoneohjelma on tallennettu, ole
'materiaall- |a valmistusvikoja yhdekedksikymmeneksi (20) paivaksi ostopadivdastad lukien, Tama Arena™ tuote myydadn ‘sellaisena kuin se
on’, ilman mitdan nimenomaista tai hiljaista takuuta, ja Arena™ ei ole vastuussa taman ohjeiman kaytosta johtuvista mista hyvansa
menetyksista tal minkddnlaisista vaurivista. Arena™ lupautuu yhdeksaksikymmeneksi (90) paivikel joko korjaamaan tal valhtamaan,
valintansa mukaan, veloituksetta, minkd tahansa Arena™ tuotteen, postikulut maksamalla, ja jo2 on todiste ostopaivasta |a on
postitettu asiakaspalvelukeskukseen, Kasetin valhto veloituksetta alkuperaiselle ostajalle on vastuuvelvollisuutemme tays| ulettuvuue.
Poatitusosoite:

~ ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House,
112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England

Ota huomioon, etta kasetin palautus saattaa kestaa 2P paivaa postituksesta.

Tdma takuu ei koske normaalia kulumista. Tama takuu el ole voimassa elkéd péde, joe Arena™ TM tuottesssa oleva vika on johtunut
vadrinkdytistd, kohtuuttomasta kiytdsta, vadrinkasittelystd tai laiminlytnnista,

TAMA TAKUU ANNETAAN KAIKKIEN MUIDEN TAKUIPEN ASEMESTA EIVATEA MITKAAN MUUT TULKINNAT TAI MUUNLAISET
VAATIMUKSET OLE SITOVIA TAl VELVYOITA ACCLAIM ENTEETAINMENT LTR-YHTIOTA, MITKA TAHANSA TATA TUOTETTA KOSKEVAT
HILJAISET TAKUUT, KUTEN TAKUUT KAUPFAKELPOISUUDESTA JA SOVELTUYUUDESTA JOHONKIN ERITYISEEN TARKOITUKSEEN, ON
EAJOITETTU YLLAKUVATTUUN YHDEKSANKYMMENEN (20) PAIVAN AJANJAKSOON. MISSAAN TAPAUKSESSA ARENA™ TM El OLE
VASTUUSSA MISTAAN ERITYISIGTA, SATUNNAISISTA TAI YALILLISISTA VAURIOISTA, MITRA OVAT JOHTUNEET TAMAN ACCLAIM
ENTERTAINMENT LTD, TUOTTEEN OMISTUKSESTA, KAYTOSTA TAI EPAKUNNOSTA. TAMA El MILLAAN TAVOIN VAIKUTA SINUN
LAKISAATEISIIN OIKEUKSIIN.

Tata tietokone ohjelmaa |a siihen littyvia asiakirjcja ja materiaaieja sucjelee sgka kansallingn etta kansainvalinen custannusolkeuslakl.
lallennus, jaljennods, kdaantaminen, vuokraaminen, l[ainaaminen ja julkisesti esittdminen missddn muodosea on kielletty ilman Arenalti
saztua nimenomaista kirjallista lupaa.

MORTAL KOMBAT® © 1993 licensed from I"v'lidway@' Manufacturing Company. Raikki oikeudet pidatetaan.
SECA is a trademark of Sega Enterprises Ltd.
Arena™ on Acclaim Entertainment, Inc.-yhtidin tavaramerkki.

@ 1993 Acclaim Entertainment, Inc. Kaikki oikeudet pldatetdan,

Arena™, Moreau House, 112-120 Brompton 4., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England.
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‘ THIS GAME IS LICENSED BY SEGA ENTERPRISES LTD.

FOR PLAY ON THE SEGA MASTER SYSTEM.

Arena™ is a trademark and Division of Acclaim Entertainment.

SEGA 1s a trademark of Sega Enterpnses, Lid.

DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., MOREAU HOUSE, 1ST FLOOR, 112-120 BROMPTON RD.,
KNIGHTSBRIDGE, LONDON SW3 1JJ, ENGLAND

DISTRIBUTED AND MARKETED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT, GmbH, Mohistr. 10, B1675 Munchen, Deutschland
DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT SA, 31 Rue Louis Pasteur, 92100 Bois de Boulogne, Paris, France

i~ -




