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INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
ATARI 520- 1040 MEGA ST/STE.
AMIGA 500 - 500+ - 1000 - 2000 - 3000
Eteignez votre ordinateur, furs6rez la disquette dans le lecteur ( A pour Atari, DFO
pour Amiga ) et rallumez votre ordinateur, le programrne se lancera
automatiquement.

IBM PC ET COMPATIBLES
Chatgez voffe DOS, ins6rez la disquette dans le lecteur L, tapez A: puis ENTER et
tapez KILLER puis ENTER.

INSTALLATION SI]R DISQUE DUR POI.IR IBM PC ET COMPATItsLES
- Copiez tous les fic.hiers dans le r6pertoire de votre choix

- Pendant lejeu, la disquette origirrale doit etre prdserrte dans le lecteur.

AMSTRAD CPC 6128.6128+
Eteignez votte ordinateur, insdrez la disquette dans le lecteur, rallurnez votre
ordinateur ettapez: RUN "KILLER

EQUIPEDES GRIZZLY
No .le Inrrer 'rdnorn et Nom du Joueur

\MMF
') a SII

3 Iirn MAC I OITl-)
,1 Marcel PEPPFR
5 pi^ta, TrDDr'l
6 Max MINLIE

EOUIPE DES WILDBOAR
.Iorrer Prrnom et Norn thr -Iouerrr

Johrmv ROGUE
) I\r.i^l'a'l I\if A EIEI I

l El;II., /-IJ 
^ 

NTT:

-1 Frmrmer<on W A R
5 trdoet IIAVOITX
o Mike PUNKI

PROTECTION
Lorsque vous chargez KILLERBALL des questions conccmant les joueurs vous seront
posdes. Vous pourrez y rdpondre i l'aide des cadres (corune ci-clessus) r6partis dans le
tnauuel.
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I BUT DU JEU

Introduction: Le Contexte

Puissance, vitesse, violence, sueurs froides et nuits blanches...

2005 apris JC. Des probldrnes de toutes sortes ont envahi la Plandte. Pour fuir leurs
ennuis quotidiens, les terriens se ddfoulent en se passionlant pour les sports violents. Le
KTI r.ERBALL fait l'unanimit6 des foules en d6lire:

Le but comlnun de chaque 6quipe participante est de gagner la Finale diffusde en
Mondiovision. Les droits TV atteignent des Millions de Crddis et les gagnauts touchent
un pactole gargantuesque... Pour cela une equipe ddbutante devra passer les trois ligues
la sdparant de la Killerball Intemational Cup: La Minor League, la Major League et
L'Elite.
Des rdgles ont tout de m6rne dt6 instauries par les Officiels...

II LE JEU

A Les Rigles Officielles du KILLXBBAI

I es acteurs

Deux dquipes s'aftrontetrt sur urle piste circulaire de 100M de
buts sont diamdtralernrneut opposds. Une dquipe est formde de
et 1 remplagant) se ddplagant en roller skate.

circonldrence. Deux
6 joueurs (5 titulaires

I
2
3
4
5
6

Tex IVERRA
Pat BULER
Joirn SLAYER
Sergeui IVITCH
Joe FIRSTA

i
2
3

4
5
6

Glenn POCK
Mike PYTHON
Richard FIERCE
Tom DEVIL
Jack KNIFE
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Atfrqlre orr f)6fense?

Une balle d'acier de trois kilos circule en pennallence sur la piste, lorsque l'une des
deux 6quipes s'empare de la balle, elle devient l'6quipe attaquante tandis que l'dquipe
adverse devient d6fensive. Le porteur de la balle doit toujours maintenir sou bras
levd afin que tous les joueurs sachent d tout rnornerrt oi se trouve Ia balle .

Lorsque aucune des deux iquipes n'est en possession de la balle, elles sont dites en
poursuite.

T.e vainqrrerrr

Le gagnant d'un rnatch est l'6quipe ayaltt marqud le plus de buls.

T es rnatclrs nuls

Il ny a pas de match nul. Si les deux dquipes sont a dgalitd au bout du teinps
rdglementaire, une prolorrgation est joude. Le match s'arr6te lorsque:
- l'une des deux dquipes a marqu6 le but d6cisif,
- l'une des deux dquipes n'a plus de joueur valide.

Cotrmerrt marquer urr hut?

Vous devez etre eu possession de la balle. Aprds avoir fait ur tour cornplet de piste,
le but de votre adversaire (ainsi que le votre) est valid6. La validation des buts est
signalde par un sigual rouge entre le tableau des scores de l'dcran de ieu. Il ne vous
reste plus qu'i iutroduire la balle dans le but adverse.
Les buts restent valid6s, rn6rne si vous lAchez la balle tant qu'elle n'a pas
dtdr6cup6rde par un adversaire. Au cas or) vous rdcupireriez la balle (sans qu'elle
n'ait 6t6 prise par votre adversaire) vous n'aurez pas besoin de refaire un tout
cornplet pour marquer un but.

1

2

4
5
6

TacFULL
Sam N GONO
PhiI MORIS
Ivan SKIVOLL
Franz MULLER

I
2
3

4
5
6

Pete ECANTROP
A1 JAMERSON
Franck HOCTON
Karl HEIN
Stefen VOLBER
Hagard DELEST
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Qrri corntmatrde f-orr?

Vous contr6lez le joueur le plus proche de la balle. Il sera rcp&6 pat une fldche le
surplombant, de la couleur de votre dquipe.
En mode 2 joueurs, la camdra est toujours centr6e sur la balle.

En mode I joueut, vous avez la possibilit6 de centrer la camdra sur l'un de vos 5
joueuts. Dans ce cas, vous controlerez toujours le m6me joueur. (Cf CHAPITRE V)

I e radar
Vous disposez d'urr radar vous firontrant la position des joueurs, du porteur de la
balle, de la balle ... (les points verts coffespondent d l'dquipe verte, les points rouges
correspondent i l'6quipe rouge, le point blanc reprdserrte Ia balle, le point clignotant
rprdsente le porteur de la balle)!;

T,OIITPF, DF,I UNCHERS
N" de Joueul' )tenotn el Nom drr forrerrl

1

2
3

4
5
6

Jerry SIAUI(
Nino GOSHI
Rank CANON
Billy HURT
Teny HIT
Alex TOTOYE

B Les Ligues

Quelles sont les diffdrences errtre les Trois T.igues?

Minor T eagrre: Les matchs s'effectuent en temps lirnitd. Vos joueurs risquent au
maximurn un l6ger KO. En rnode Champiorutat vous ddbuterez dans cette ligue.
Vous devrez choisir une dquipe panni les huit possibles.

Mlior T eague: Les rnatchs se font toujours et1 tetnps limit6, les collps sollt
l6gdremcnt plus violetrts. Tous vos joueurs risquent de ne pas encaisser "le coup de
trop". Ils sotrt alors dvacuds de l'ardrre.

F.lite: Il tr'y a plus de temps limit6. Le match s'arrcte lorsqu'une 6quipe n'a plus de

Joueur...
Dans les trois ligues, vos joueurs subirotrt les coups des adversaires. Leur enclurance

1

2
J
4
5
6

Honore RAMAYA
Scott DEN{AY
Raoui SANZO
William HALLER
Bo CODERBOL
Michael JOHNSON
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en subira les consdquences, vos joueurc seront alors moins performants.

F.t les remplag.arrts --?

Votre remplagant rentre automatiquement lorsque l'un de vos joueurs est dvacud.

I.es passagr:s en T igue Supdrieure

Durant toute une saison vofte equipe fencontrera toutes les autres 6quipes de votre
Ligue. Un score vous sera attribu6 en fin de saisorr selon vos perfofinanees. ks deux
premidres 6quipes de la Ligue passent en Ligue Sup6rieure. Les deux dernidres
6quipes d'une Ligue passent en Ligue Inf6rieure.

C LES CARACTERISTIQUES

Fst-ce qrre torrs les jotrerrrs sorrt idehfiqtres,

Non! Irs joueurs ont diff6rentes caractdristiques:
- La Force: fait davantage de digats chez le joueur touchd.
- La Vitesse: vous rend plus rapide.
- La R6sistance: coffespond i votre dtat physique g6n6ral.

Certaines equipes auront un potentiel de force supdrieure d la moyerure, tandis que
d'auftes seront plus rapides ou plus rdsistantes.

Attention! Un joueur surhumain : trds for! trds rapide, blindd comrne un tank et ne
manquant jamais une passe ou marquant des buts i chaque tentative n'existe pas dans
KILLERBALL. Tous les joueurs sont importants pour meller l'dquipe i la victoire.

Fvolrrfion des jorreum

Un joueur ayant de trds bomres qualitds de sprinter, tout en ayant une force
moyenne et une bontre rdsistance pfogressera en prioritd en vitesse, moyeillement en
r6sistance et tres peu en force.

Airrsi de match en tnatch, vos joueurs progresseront ou stagneront en forrction des
exploits accomplis. Lorsqu'un joueur lharque un but il r6cup6rera un peu de
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resistance.Si un joueur est 6vacu6 lors d'un match, il se verra fortement diminud, si il
n'a pas pu prendre un match de repos...

D LES TACTIQUES

Avant de colnmencer un match, ddterminez vos tecluriques d'attaque ou de d6fense,
ainsi vos.ioueurs cotmnand6s par l'ordinateur se placeront et appliqueront vos ordres.
En fonction de vos adversaites, diff6rentes tecluriques seront approprides. ( Ex: Votre
capitaine est un ttds bon butteur, par contre vos adversaires orrt une ddfense
imparable, formez utle escorte autour de votre capitaine afin de l'accompagner
jusqu'au but ...)
Plus gdndraleinent, nous vous conseilloru d'adopter les deux tecluriques suivantes
porn d6buter:
Il s'agit de la technique dite du "Ram's" qui signifie Bdlier:
Ceci est une teclurique d'attaque. Vous 6tes en possession de la balle, deux de vos
6quipiers vont vous esc'orter tandis que les deux autres rnembres de l'6quipe vont
tenter de"ddtruire" vos adversaires.
Face A cette teclurique d'attaque, nous vous corrseillorrs celle dite du "END ZONE'
(dlaborde par Billy Hurt des Jaguar face au Iron Men l'arurde passde.):
Err ddfense, deux de vos joueurs se dirigeront le plus rapidement possible devatrt
votre zone de but pour empdcher un dvenhrel bntteur de rnarquer. Les trois autres
joueurs essaieront de s'emparer de la balle.

Vous pouvez changer de tactique entre chaque match. Une iquipe ordinateur garde
touiours la mdme tactique. Il existe de nombreuses tactiques d'attaque et de d6fense
dont vous poulrez rnodifier la fonnation. Vous les ddcouvrirez dans le jeu !

Lorsque vous 6tes dans le rnenu des tactiques, cliquez sur ATTACK (en haut de
l'dcran) pour voir les diffdrentes positions que vous pouvez donner i vos joueurs.

I
2
J

4
5
6

FiI LAWSON
Paul LOGO
Mike SIMPSON
Biron HENGLETON
DanJACKSON

1

2
3
4
5
6

Tony SCAGGI
Gino MARTINI
NinoTUTTI
Matco CUENTI
Claudio FONZI
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Lrs SACKERS sont les joueurs qui ont pour rnission de "ddtruire" le maximurn
d'adversaires. Err cliquant sur "SACKERS" vous ferez varier le nombre des joueurs
de votre 6quipe qui auront pour ordre de "SACKER".

E LES BONUS
Tout au long d'un match, diffdrents bonus apparaitront sur les rnurs aldatoirement. Ils
peuvent 6tre piis uniquernerrt par le porteui de balle. Pour s'ernparer d'un bonus,
dtigez votrejoueur sur le rnur bonus et appuyez sur Fire lorsque vous passez devarrt.
ks bonus sont reprdsentds par diffdrens symboles.

- "Invincible" repr6sentd par un bouclier
Vofte joueur devient invincible pen&nt une pdriode limitde ( le joueur clignotera).

- "Vitesse doublde" repr6setrtde par un dclair
Vofte joueur aura une vitesse doublde (durde limit6e)

- "R6sisiance" reprdsentde par un casque
r-"6nergie de votre joueur est remise i son maxirnum.

- "Stop" represent6 parune grille
Bloque tous vos advesaires. (duree limitde)

- " Allatoue" reprdsentd par une boule
L'un das bonus est tiri al6atoirement. Mais attention ! Le "stop 6quipe" peut aussi
bloquer vos propres joueurs.

1

2
J
4
5
6

Raoul GOMEZ
Jose LOPEZ
Pedro RAMIREZ
Juan IVANEZ
Miguel GARCIA
Hector PEREZ

Mac O CONNORS
Mac O BRIAN
Mac O RYAN
Mac O FIL
Mac O NEAL

I
2

4
5
6
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A MODE l JOUEUR

Championship ou Trainirrg?

En mode "Championship":

Vous d6buterez en Minor kague, votre but sera de passer en Major kague, puis en
Ligue dElite et enfin de gagner la Finale.

Commencez par s6lectionrrer une 6quipe, d6signez les joueurs titulai.res, choisissez
une tactique dattaque et de ddfense en d6but de chaque match en fonction de l'6quipe
adverse.

T r scote
Si vous gagtTez un match, vous obtenez ...10 points.
Si vous perdez un matcho vous obtenez ...0 point.
Il n'y a pas de match nul (Cf Chapitre II, A Les Rdgles Offic.ielles)

En fin de saison votre place dans le classement d6pend de:
- de la somrne des points acquis par rnatchs jou6s,
- de voffe "Goal Average" ( c'est la diffdrence entre la solnrne de buts marqu6s et la
solnme des buts etrcaiss6s. exelnple : Vous avez rnarqud 25 bus au total, vous avez
encaiss6 5 buts -> votre Goal Average est de 20 points.)
Ces points s'ajoutent i votre score,
Ainsi, deux 6quipes ayant la m6me sornrne de poihts, se verront sdpardes par leur
Goal Average:
Ex: LES GRIZZLY ont 14 points et un Goal Average de 15

LES SPHINX ont 14 points et un Goal Average de 20.
-> LES SPHINX auront une place supdrieure aux GRIZZLY

En Mode Training
Vous s6lectiolulez votxe dquipe, votre adversaire ainsi que la Ligue datr,s laquelle
vous ddsirez jouer.
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I
2
J
4
5
6

Youri POPOV
Igor IVANOV
GrishkaMNOV
Andrei BALOV
Alex SISKOVA

Olof ULSTER
Gustave CARLSON
Thom STANISLA
Knut STENSIL
Ula GOTORP

1
.,)

4
5
6

B MODE PLUSIEURS JOUEURS

De 2 i 8 joueurs, vous pouvez jouer en Training ou en Championship.

Training (2 joueurs)
Les 2 jouews choisissent leurs 6quipes airrsi que la Ligue.

Championship ( 2 joueurs simultan6ment, de 2 ir 8 joueurs dans la m6me
comp6tition).

Le mode "Championship Multi-player" est diffdrent du mode 1 joueur. Vous
s6lectionnez la Ligue darrs laquelle vous souhaitezjouer.

Les matchs se d6rouleront de la fagotr suivante:

- Humain contre Humain: 2 joueurs s'affronteront simultandmellt.

- Humairr contre Computer: l'un des joueurs affrontera une dquipe pilot6e par
l'ordirrateru

- Computer conffe Computer: 2 6quipes pilotdes par I'ordinateur s'affronteront:
lr ehoix de regarder le match vous sera propos6 mais vous powrez l'interrompre au
moment ou vous le d6sirez en appuyant sur la touche ESC. Si vous ne souhaitez pas
assister au match, le score vous sera cornrnuniqu6 irun6diatemeut.
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1

2
1

4
5
6

Toshi LEE
Megulo MINOLI
Shigeru MYASHI
Akiro KAMANA
Mishima ZUKI

Jean TOUR
Francis MORU
Pierre PORGET
Rohert DUPONT
Henri DURAND

IV Les Menus de s6lection

- "Championship"
- "Trailring"
- uload"

A LEAGUE (cf Fig I page e)

En mode I PLAYER

- En cliquant sur "League", le menu Team Choice apparait.
- Vous 6tes dans le rnode compdtitiorr.
- Huit noms ddquipe sont affich6s dans la colonne de gauche. Vous pouvez
visualiser une 6quipe (6tudier les diff6rents joueurs qui la cotnposent) en cliquant
sur le nom de l'6quipe ddsir6e.

- Daus la colonne du milieu, le premier nom est "Human" cela signifie que l'6quipe
sera pilotde par urr joueur humain... peut-6ffe vouso si vous le ddcidez.

- Les 6quipes pilotdes par l'ordinateur sont celles restdes en tnode "Computer"

- La colonne de droite est r6serv6e au joueur humain. Vous pouvez choisir le rnode
"Normal" ou "Expert".

En rnode "expert" vous s6lectionnerez par la suite les tactiques (Cf CHAPITRE
Les Tactiques)
En mode "Normal" une tactique par d6faut est s6lectionn6e automatiquement
pour chaque match.
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Enmode MULTIPLAYER:

- Pour sdlectiorrner rme 6quipe, cliquez darrs la colonne du milieu pour que le Mode
IIUMAN apparaisse.
- Toute equipe 6tant rest6e en Mode COMPUTER sera pilotde par l'ordinateru.

B TRAINING
- En cliquant sur Training, le menu "Training apparait (Cf CHAPITRE III pour
plus de ditails.)

C LOAD
Cette option vous permet de reprendre un Championnat sauvegardd.

V LES COMMANDES

A LES CONTROLES

Vous pilotez le joueur le plus proche de la balle (Cf CHAPIRE II paragraphe A), le
joueur est rep6rd par une fleche.

a)La pression sur le bouton "Fire" adivers et'fcts en lbnctiotr des citconstauces:

- Si vous 6tes en possession de la balle -> Lance la balle (1)
- Si vous n'6tes pas enJossession de la balle -> Donne un coup (2)
(CF tableau des commandes).

2) Pour attraper la balle, il vous suffit de passer dessus.

1

2
3
4
5
6

James YORK
Charles LOYD
Chris MAJOR
Richard HOLMES
NolmanWINDSOR

Yang JIN
Wang TSE
Shang XUN
Yull BIAO
Sun PENG
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TABLEAU DES COMMANDES

IOYSTICK CLAVIER CLAVIER PC
si aucun Jovstick

Accelerer vers la gauche fldche gauche touche S

Ralentir vers la droite fldche droite touche F
Monter vers le haut fleche haute touche F.

l)escendre vers le oas touche l)
Lance la balle (1 tire Shift droit CTRL sauche

Donne un coup (2 Fire Shift droit CTRL gauche

B TOUCHES ANI{EXES

1) En mode I joueur:

Par d6faut la cam6ra est contf,er sur la balle. Vous pouvez cenE6e la carndra sur l'un
de vosjoueurs. Vous piloterez lejoueur centre:

Touche Fl centrage + pilotage dujoueur I
Touche F2 cenfrage + pilotage du.ioueur 2
Touche F3 cenffage + pilotage dujoueur 3
Touche F4 centrage + pilotage du joueur 4
Touche F5 centrage + pilotage du joueur 5
Bane Espace centrage sur la balle + pilotage du joueur le plus proche de la balle
(mode par d6fauQ.

2) Dans tous les Modes

P effectue une pause.
ESC arrete le match en cours
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AnkJOHNSON
Ted PETERSON
RickJAMISON
Junior NELSON
Bob GOLDSON
Dave JACKSON

Doug CHAIR
Toug DESK
Foug WINDOW
Roug KEY
Bou.q DRAWER

C LA SAUVEGARDE

Vous pouvez saugarder un champiomat. A chaque fin de match, le rnenu des scores
apparait. Si vous cliquez sur "SAVE", ins6rez une disquette vierge et formatde dans
le lecteur. Le championflat en cours, ainsi que l'6tat de votre 6quipe sera
sauvegard6. Pour reprendre un ehampionnat sauvegardd, aprds avoir charg6
KILLERBALL, ins6rez votre disquette de sauvegarde etpliquez sur LOAD.

Nom de

l'equipe
Mode Humain Tacrique
0u uompuler

VI LES ECRANS DE JEU

Ldquipe est
#[ectionnde
lorsqu elle est er
mode Hunan
sinon elle sera
pilot6e par
l'ordinateur

Cliquez sur le
nom dune dquipe
pour la visualiser

En mode expert
vous choisissez

..' "votre tactiquue

SPHINX Human Exoert -

SNAKE Comouter Normal
.WILDBOAI Computer Normal

PUNCHER Computer Normal
V ULCAIN Computer NOrmal

RHINO comDuter Normal

DRAKKAR Computer Normal

Fig 1 Ecran de sdlection des dquipes
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Smre
* Indicalelrr d'olrvet1lle

Nonr rle l'F4rripe des-hrtfs.:

R,i"" Temfrs 
"estanlt 

i joner

Tableau de Bord

Nonr des forreurs
+

"t*

Fig 2

1

2
J

4
5
6

James MOORE
MiltonDEAD
Paul LOOM
TariMAM
Paul KAMPALA

I
2
?

4
5
6

Kutl HICH
KaTI LUNDBAL
Fmnz HANZEN
Boris BAUER
Hans KOLLER

Pour toat c ompliment d'inJormatio n...

Contactez-rrous en nous dctivant d:
MICROiDS

58, Chemin de la Justiee
922 9A C HAT E NAY- M ALAB RY

FRANCE
ou en nous tdlaphondnt au:

(1) 46.32.24.3s

N'oubliey pas le 3615 MICRO|DS:
Tdlichargement de dimos, d.es posters, des SOS et de nombreuses

autres rubriques...


