Killer Instinct
Bienvenidos a la guía del Killer Instinct Un juego de pelea caracterizado por la violencia de sus combos y sus movimientos especiales, la variedad de personajes y sus características totalmente distintas lo hacen muy entretenido y difícil de dejar de jugar.

En las siguientes páginas encontraran todos los movimientos de los personajes de este genial juego, para un mejor entendimiento lee la leyenda con los botones y su descripción, que se diviertan.
Leyenda

GD: Golpe Débil

GM: Golpe Medio

GF: Golpe Fuerte

PD: Patada Débil

PM: Patada Media

PF: Patada Fuerte

U: Arriba

D: Abajo

B: Atrás

F: Adelante

BD: Diagonal atrás hacia abajo

FD: Diagonal adelante hacia abajo

Cosas que deben saber:

ULTIMATE: Cuando el oponente ya casi no tenga energía le conectas un combo y justo al terminar de conectar le marcas el Ultimate para ejecutar el ataque final que forme parte del combo. Obviamente entre mas complicado sea el combo mas difícil será marcar el Ultimate en el momento adecuado.

Como Realizarlo: F, FD, D, BD, B y PM (para todos los personajes)

ATAQUE FINAL: Estos Ataques son equivalentes a los Fatalities de Mortal Kombat y tienes que marcar el movimiento ala distancia adecuada, cuando el oponenteesta parcialmente vencido y la pantalla flashea en rojo.

HUMILLATION: Lo peor que te pueden hacer es la Humillación (que es el ponerte a bailar), ya que para lograrlo hay que marcar el movimiento cuando el oponente esta parcialmente vencido y la pantalla flashea en rojo pero lo difícil es que solo funciona con la primer barra de energía, o sea que si te bajan la primer barra de energía ya no funciona.

JUGGLE: Solo puede ser realizado cuando saltas sobre tu oponente

### CINDER ###

MOVIMIENTOS ESPECIALES  

Flaming Palm: B, B, GD

Red Outline: mantener B por 2 segundos y luego GM (inmune a los proyectiles) 

Invisibility: mantener B por 2 segundos y luego GF

Flame Torpedo: F, F, y cualquier golpe (puede hacerse en tierra o en el aire)

Flame Stream: F, F, y cualquier patada

Flip Kick: F, D, FD, F y cualquier patada

MOVIMIENTOS SOMBRA
Invis. Teleport Front: F, FD, D, BD, B, GD 

Invis. Teleport Back: mantener GD y hacer F, FD, D, BD, B y soltar GD

MOVIMIENTOS DE TRANSICIÓN

Flame Torpedo a Diagonal Flame Torpedo: F, F, GD, B, B, GD (en el aire)

OTROS MOVIMIENTOS
Air Combo: F, PF, F, B+GM (en el aire)

Air Juggle: mantener B, F+GF

Air Juggle: F, F, GF

Combo Breaker: F, D, FD, F + cualquier patada

Retaliation: F, D, BD, B + cualquier patada

ATAQUES FINALES
Lava Pool: B, B, B, GM (1 a 4 personas de distancia) 

Meltdown: B, BD, D, FD, F + PD (1 persona de distancia) 

Humiliation: B, B, B, PF  

UltimateMD: F, FD, D, BD, B + PM (durante un combo)

Ultra Combo: F, F, GF (durante un  combo)

### TJ COMBO ###

MOVIMIENTOS ESPECIALES
Single Backfist: mantener B, F + GD 

Double Backfist: mantener 2 seg. F, B + GD 

Rolling Punch X2: mantener 1 seg. B, F + GM  

Rolling Punch X3: mantener 2 seg. B, F GM  

Lunging Punch: mantener 2 seg. B, F + GF 

Winding Uppercut: mantener 2 seg. GF, soltar GF, GF 

Flying Knee: mantener 2 seg. B, F + PD y PF 

Rising Knee: mantener 2 seg. B, F + PM

MOVIMIENTOS SOMBRA

Shadow Lunging Punch: mantener GF y B, F + soltar GF  

MOVIMIENTOS DE TRANSICIÓN
Rolling Punch-Rising Knee: mantener B, F + GM, B + PM 

Lunging Punch-Single Backfist: mantener B, F + GF , B + GD 

Lunging Punch-Rolling Punch X2: mantener B, F + GF, B + GM 

Lunging Punch-Sudden Stop: mantener B, F + GF, B + GF 

Lunging Punch-Flying Knee: mantener B, F + GF, B + PF 

OTROS MOVIMIENTOS
Air Combo: Juggle F, PM, mantener F, B + PD (en el aire)  

Air Combo: Juggle F, PF, mantener F, B + PM  (en el aire)

Air Juggle X1: mantener B, F + GF 

Air Juggle X3: mantener B, F + GF (con la primer barra de energía) 

Combo Breaker: B , F + cualquier patada 

Retaliation: mantener B, F + cualquier patada 

ATAQUES FINALES
Neck Breaker: B, F, F, GM (pegado al oponente) 

Screen Punch: B, BD, D, FD, F + PF (pegado al oponente) 

Humiliation: D, D, D, GD (1 a 4 personas de distancia)  

Ultimate SP: F, FD, D, BD, B + PM (durante un combo)

Ultra Combo: mantener F, B + GF (durante un combo) 

### FULGORE ###

MOVIMIENTOS ESPECIALES

Flying Uppercut: F, D, FD, F + cualquier golpe  

1 Energy Bolt: F, FD, F + cualquier golpe  

2 Energy Bolts: B, B, B, BD, D, FD, F + GD  

3 Energy Bolts: F, B, B, B, BD, D, FD, F  + GD  

Reflect Shield: D, BD, B + cualquier golpe

Teleport Front: B, D, BD, B + cualquier golpe

Teleport Behind: B, D, BD, B + cualquier patada 

Energy Charge: matener B, F + cualquier patada 

Eye Laserbeam: FD, D BD + PF 

MOVIMIENTOS SOMBRA 

Easy 3 Energy Bolts: D, FD, F + GD 

Shadow Flying Uppercut: mantener GF, F, D, FD F + soltar GF 

Shadow Energy Charge: mantener PF + B, F + soltar PF 

MOVIMIENTOS DE TRANSICIÓN 

Energy Charge-Flying Uppercut: mantener B, F + cualquier patada, D, FD, F  + GD 

OTROS MOVIMIENTOS
Air Combo: saltar PF, F, D, FD, F + GM (en el aire) 

Air Juggle X1: B, B, B, BD, D, FD, F + GD  

Air Juggle X2: F, B, B, B, BD, D, FD, F + GD  

Combo Breaker: F, D, FD, F + cualquier golpe 

Retaliation: F, D, FD, F + cualquier golpe 

ATAQUES FINALES 

Eye Laser: F, FD, D, BD, B + GF (1 persona de distancia) 

Machine Gun: F, FD, D, BD, B + PF (1 a 4 personas de distancia) 

Humiliation: F, FD, D, BD, B + PM (1 a 4 personas de distancia) 

Ultimate MG: FD, D, BD + GM (durante un combo)

Ultra Combo: F, D, FD, F + GD (durante un combo)

### JAGO ###

MOVIMIENTOS ESPECIALES

Yellow Fireball: mantener GD, D, FD, F + soltar GD  

Green Fireball: D, FD, F + cualquier golpe  

Flying Uppercut: F, D, FD, F + cualquier golpe  

Green Sword: FD, D, BD + GF 

Flying Kick: BD, D FD + PD  

Flying Kick: FD, D, BD + cualquier patada  

Fast Heel Kick: mantener PF, FD, D, BD + soltar PF  

MOVIMIENTOS SOMBRA  (Primera barra de energía)

Fast red fireball: mantener GF, D, FD, F + soltar GF 

Shadow Flying Kick: mantener PF, FD, D, BD + soltar PF 

MOVIMIENTOS DE TRANSICIÓN 

Flying Kick-Stop: FD, D, BD + PF, mantener B, F + PF 

MOVIMIENTOS DE TRANSICIÓN DOBLE 

Silent Flying Kick: FD, D, BD + PF, mantener B, F + PF, B, F + PF 

OTROS MOVIMIENTOS 

Air Combo: saltar PF, FD, D, BD + PM (en el aire) 

Air Juggle X1: mantener GM, D, FD, F + soltar GM 

Air Juggle X3: mantener GM, D, FD, F + soltar GM (con la primer barra de energía) 

Combo Breaker: F, D, FD, F + cualquier golpe 

Retaliation: F, D, FD, F + cualquier golpe 

ATAQUES FINALES 

Sword Stab: B, F, F, GD (pegad al oponente) 

Falling Car: B, B, F, F, GM (1 a 4 personas de distancia) 

Humiliation: F, FD,D, BD, B + PM (1 a 4 personas de distancia) 

Ultimate SS: B< BD, D, FD, F + GF (durante un combo)

Ultra Combo: FD, D, BD + PD (durante un combo)

Con esto que da finalizada la primera parte de esta guia, la próxima seguiremos con mas movimientos de otros personajes como Riptor, espero que les sirva y que se diviertan jugando.
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