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UmMA NOVA ,_
ERA DE KOMBAT
INICIOU...

Nao importa se vocé conquistou Mortal Kombat | e Il - uma nova era
comegou com esta distribuigcao de Ultimate MK3 Arcade. A medida
que vocé descobre os segredos escondidos sob os circuitos de MK3
Arcade neste livro, vocé inicia o primeiro dla do resto de sua vida v
Mortal..

~.

Se vocé sempre quis ser o primeiro no comando do jogo - em vez de
receber o aviso hediondo de “fim” - entdo vocé veio para o lugar =
certo. Este livro primeiro guiara vocé através dos basicos do MK3, '
entdo levara vocé para o proximo nivel de kombat - mostrando para
vocé como manipular qualguer personagem em seu beneficio.

| . Depois que vocé tenha estudado este livro, de capa a capa, vocé

? definitivamente sera o melhor jogador de MK3. Toda a estratégia
: aqui compilada vem do conhemmento e expernencua pessoal de

jogador.

Prepare-se, mortal - vocé esta proximo de comecar sua Jornada nos g.
mais profundos relnos do Outro Mundo!

INTRODUCAO



7 (CLOSE) executar movimento para
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COMO USAR ESTA REVISTA

Nés sabemos que vocé nao gosta de ler o dia todo quando vocé poderia estar
jogando Ultimate Mortal Kombat 3. Isto é porque este livro usa algumas
abreviacdes quando explica como executar cada movimento esecial dos
guerreiros - assim vocé pode memorizar a seqiiéncia de movimentos numa
rapida olhada!

E realmente simples. Com respeito aos movimentos do joystick, Back (Para
Tras) significa o sentido do seu oponente para vocé, e Forward (Para Frente)
significa o sentido de vocé para seu oponente. Se vocé nzo consegue entender
Up (Para Cima) e Down (Para Baixo), & tempo de considerar um novo hobby.

' Aqui est&o alguns exemplos:

 PRESSIONAR LK, LP .
_ Isto significa primeiro pressionar o botdo Low K|ck (Chute Baixo), entdo -

pressionar o botao Low Punch (Soco Baixo).

¥ PRESSIONAR LK + LP

i .~ | Isto significa pressionar os botdes Low Kick
Down (Para Baixo) e - - | elLow Punph ao mesmo te_mpo.

Up (Para Gima) | Um movimento que requer que vocé rode o
Forward (Para Frente) joystick enquanto esta pressionando um
Back (Para Tras) | botéo parecera com isto:

Low Punch (Soco Baixo)

High Punch (Soco Alto)

Low Kick (Chute Baixo) Isto significa mover o joystick no sentido -

! : contrario ao dos ponteiros do relogio para
Hidh Ridk (Chute Ato) tras (BackK) para baixo (Down) para frente
Block (Bloquear) (Forward) em um movimento facil - entéo
Run (Correr) pressionar o botdo Low Punch no exato
momento que vocé tenha chegado a posicao
frontal (Forward)

B, B/D, D, D/F, F + LP

ficar proximo do oponente
Outros movumentos requerem que vocé

1(AT‘ MID execute movimento para uma mantenha pressionado um botao, execute.
RANGE) distancia que permita um golpe

uma seqiiéncia de movimentos do joystick,
entao soltar o botao. Tal codificacao

ik e arecera com:

ecute movimento para a maxima i

.gv.';‘al‘perfni‘tida pela tela (BL) U, U, D
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~_ As PALAVRAS
' DE RAIDEN

Vocé foi escolhido
para representar a Terra em
Mortal Kombat. Cada um de vocé
representa uma ameaca vital a
ocupacéo da Terra por Shao Kahn.
Considere-se avisado; embora suas
almas estejam protegidas contra o
diabo de Shao Kahn, suas vidas nao
estao! Eu nao posso mais interferir
nesses assuntos. Sua Terra esta
agora governada pelos
deuses do Outro :

l‘ 6 ‘lNTRdB’IH;?f
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. O que E Novo Em MK3?

OUR FIGHTER S
; ‘f-,:‘ ‘ i;
X . | . &'

A primeira coisa que vocé notara no Ultimate MK3 é que
existem varios personagens “novos”. Fazendo seu retorno
do MKII estdo Kitana, Reptile, Jade e Scorpion.

I N Sy ¢ { o i_‘
B () ) e

Quando vocé realmente entrar no jogo, notara que existem
agora trés quadros extras de personagens e Smoke é um
personagem regular. Os novos personagens escondidos sdo
Ermac, Millena e Classic Sub-Zero de MKII.

Uma outra caracteristica nova é que vocé pode escolher
sua proprio término. Quando vocé ganha o jogo, séo
apresentados a vocé numerosos simbolos, cada um
representando um fim diferente. Listados abaixo estfo os
“paths” e seus simbolos correspondentes.

Como vocé sabe, se é que ja jogou MK3, a maquina tem um
botao adicional. O sexto botao, (Run) (Em Portugués :
Correr), é localizado abaixo e a esquerda do botzo Low
Punch (Soco Baixo) para facil acesso com seu polegar. Este
botao é utilizado para melhorar a velocidade de seu 5
personagem quando movimentando-se para a frente. Ele é
muito util para chegar perto de seu oponente bem antes de
dar-lhe um “uppercut” ou pé-lo a nocaute.

Em seguida, quando vocé chegar na tela de Seleco de Personagem (Character Select
screen), vocé encontrara alguns novos “kombatedores”, bem como algumas caras familiares.
Retornando do Mortal Kombat original, estio dois personagens que sao raramente vistos em
MKI! - Sonya Blade e Kano. Agora jogaveis mais uma vez, vocé necessita aprender seus
novos movimentos para ser eficaz com eles.

Depois que ambos os jogadores selecionam seus personagens, a nova e melhorada Versus -
Screen aparecera. Com ambos os kombatentes face a face a uma distancia adequada para a

-luta, vocé realmente tem a sensacao de que esta prestes a entrar em algo além do seu.

controle! Abaixo de ambos os lutadores no ,fundo da tela, esta uma das novas criaturas - A
Barra de Cédigo de Kombate (Kombat Code Bar). Verdadeiramente uma idéia inovadora para
todo jogo, a barra de cédigo de combate permite aos jogadores personalizarem seu ambiente
de luta. ‘

Quando vocé chegar finalmente aos cenarios de lutas, vocé notara que o ambiente mudou
um pouco. Com todos os novos cenarios, MK3 fara vocé sentir-se como se estivesse no
centro de Chicago. Vocé lutara num banco, no topo de edificios e em pontes (s6 para nomear
alguns locais). Também adicionados ao jogo estio os novos cenarios de “niveis multiplos”
(niveis maliplos, significando que vocé, agora, pode
arremessar seu oponente para cima (ou possivelmente para
baixo?) em um diferente cenario, e entdo continuar lutando
1a).

Enquanto vocé luta, provavelmente notara que o ato de jogar T
parece um pouco mais rapido do que nas versoes prévias -
quando usar o botdo Run, notara que jogar rea/mente ficou
mais veloz! Em adic&o ao ritmo rapido da luta, vocé ouvira
uma mistura completamente nova de misica intensa e ‘
efeitos sonoros de qualidade superior.

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 ARCADE SECRETS 7




Finalmente se voceé sentir-se com aquela urgéncia de “exterminar” seu
oponente, vocé podera ter o prazer de executar um movimento de
exterminio falsamente propalado como estando no MKII - uma Anima-
lidade! Seu personagem podera agora transformar-se em um animal e matar g
seu oponente. Embora eles ndo sejam os movimentos de exterminio de melhor aparéncia no
jogo, eles adicionam um sentido tnico de humor ao MK3. Sobretudo, vocé achara que as
novas adicoes ao Mortal Kombat 3 combinam perfeitamente para lhe dar ainda uma maior
experiéncia em jogo de luta!

O QuE ACONTECEU A ...?

Infelizmente, alguns dos kombatentes anteriores do MK n3o estarao retornando. Faltando a
este torneio estao: o criado mutante, Baraka; o astro do cinema, Johnny Cage; e o protetor
de todos, Rayden. Ha um boato de que Rayden e Johnny Cage podem ser manipulados por
meio de um codigo secreto - mas entdo novamente, talvez nao. Supostamente, Kintaro, de
Mortal Kombat Il, foi morto, assim ele provavelmente nao estara aparecendo mais. ’

‘BoAaTos

~ Com um novo jogo MK vém os inevitaveis boatos. Agora o boato é que
um personagem secreto chamado Rain esta disponivel. Rain pode

ser visto no demo de Ultimate MK3 se vocé observar as lutas '
bem de perto. Supostamente ele tem algum tipo de vinculo
com o cenario do cemitério (Graveyard Stage).

Também, existe o boato de um novo estilo de Fatality
-(Fatalidade). Talvez Brutalidade, ou algo propalado
como sendo um prévio MK.

Como nos dois primeiros MKs, espere para ouvir um ou
dois (cem) boatos flutuando a volta. Aqui esta apenas uma
amostra de alguns que tém surfado através da Internet:

1) Suicidas. Supostamente vocé pode matar-se a si
mesmo antes que seu oponente o faca. Fala-se também
gue deve haver uma maneira de matar ambos, vocé e
seu oponente, para transformar uma batalha perdlda
por vocé, em empate.

2) Personagens Manipulaveis Escondidos (Certamente
este & Mortal Kombat). Boatos incluem Smoke, Noob ,
Saibot, Cage’s Spirit, Goro, e Rayden. [

3) Personagens Mestres Manipulaveis. Foi dito que
" um ou ambos os Mestres poderiam ser manipula-
dos. Imagine lutar Motaro contra Shao Kahn - as
possibilidades sé@o de balancar a nossa mente!

. 8 INTRODUGCAO



PHony=JACKSON (Fo’ ni, jek’san), 7., Qualquer lutador que superestima sua
habilidade de jogar. [i.e., “Por toda a sua conversa como ele poderia destruir
qualquer um quando jogando como Sheeva, David tornou-se um verdadeiro

phony-jackson quando Mauro derrotou-o com uma vitoria impecavel como Sub-
Zero.”]

Douc (dag), n. Uma pessoa sem coordenacao dedo-olhos que tenta jogar MK3.
[i.e., “Ydlio ndo pode nem jogar futebol, o que faz pensar esse doug que ele pode
Jjogar MK3?7”]

SrLammIN’A DouUG (isla’min a dag), v., A arte de destruir um'jogador de Mk3
sem experiéncia. [i.e., “Eu realmente s/ammin’a doug aquele novato em
apenas alguns segundos.”]

NINJA-MOVES (nihn’jah muves), n., Um complexo € intrincado conjunto de

movimentos ou combos raramente wstos serem executados por ninguem menos
do que um mestre MK3. [ i.e.,”E, eu sei que vocé diz que Flavio & muito bom, mas
voceé viu aqueles combos de 7 golpes que ele estava aplicando? Aqueles sao
ninfa-moves, meu”]

TURKEY=-ACTION (Tarki ak’shan), n., A arte de revirar o joystick e malhar

os botdes numa tentativa de obter uma vitéria. [i.e., “Ricardo contou-me que
derrubou-o no terceiro round, quando entao sacou aquela turquey-action
tentando fazer a fatalidade de Kabal.”]

SCHMIGGITIE D (shimi’ dgi tid), adj., Como nés nos sentimos depois de-
sermos totalmente demolidos por um mestre MK3. [i.e., “Otavio estava tao
schmiggitied depois que Joao derrotou-o que ele tinha derramado lagrimas
quando vergonhosamente largou o arcade.”]

No=-BEARD (no’ bird), n., Um individuo que leu muitos. MK3 FAQs, mas ainda
nao tem a menor idéia de como jogar. [i.e., “Sérgio estudou na Internet codlgos
de MK3 a noite toda e aquele no—beardalnda apanhou para valer no dia
seguinte.”]

DA SKILLS (da’skils) n., Uma vantagem intrinseca que todo os mestres
MK3 possuem; uma exotérica, embora essencial qualidade necessaria para
vencer. [i.e., “Bruno é bastante humide em relagao a sua pericia em lutar MK3,
mas deixe-me dizer-lhe... ele definitivamente tem da skills.”]

ULTlMATE MORTAL KOMBAT 3 ARCADE SECRETS 9
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Use o joystick para destacar os diferentes Kombatentes figurados na tela de Selegao de
Personagens. Quando voce tiver selecionado’o personagem com o qual deseja lutar,
_pressione qualquer botdo Punch (Soco) ou Kick (Chute) para dizer ao computador que.
" dssa é asua escolha. Vocé poderaiter a escolha feita pelo préprio computador :
mantendo o joystick para cima e pressionando o botao Start - isto € chamado selegao
- _ aleatéria (Random Select). Apenas esteja certo que vocé esta familiarizado com todos
os Kombatentes antes de permitir gue’o computador decida o seu destino.

ENTENDENDO E EXECUTANDO OS
MOVIMENTOS (MOVES)

Da mesma forma que as versdes anteriores de Mortal Kombat, todos os personagens
manipulaveis tém os mesmos movimentos basicos. Onde o jogo realmente comeca a
diferenciar-se de outros jogos de luta & quando os Movimentos Especiais (Special -
Moves) entram no jogo. Quase todos os movimentos s@o de execucgao relativamente
facil, sendo que alguns requerem alguma pratica. Vocé vera que todos os Movimentos
Especiais sdo Uteis, embora um jogador verdadeiramente habil deva ser capaz de
vencer sem apoiar-se pesadamente neles. (Para obter os codigos dos Movimentos
Especiais de um personagem, consulte os capitulos que discutem aquele particular
personagem.) Os movimentos basicos compartilhados por todos os Kombatentes s&o os
que seguem: high punch, low punch, high kick, low kick, roundhouse, sweep, uppercut,
juggle punch; pop kick, push kick, neck-kick e throw. :

As BASES DE KOMBAT
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, HicH PuncH '
e O high punch é executado pressionando-se o. botao ngh; Y ﬁ:’
i Punch (HP). Ele é muito util para adicionar golpes em co %b

e também para repelir atacantes saltadores. :

Low PuncH e
O low punch é executado pressionando-se o botao Low« Pun&‘l
(LP) Ele é ut|I para repelir um atacante que se apromma

.....

golpes em um combo. o N “_,m;;"i

HicH Kick - 4 i, o
O high kick é executado pressionando-se o botdo" ngh chk? X
(HK). O high kick é melhor usado para golpear um atacante

~

evitando um chute pelo alto. S

- Low Kick A
: O low kick é executado pressionando-se o botzo Low Kle =R
(LK). Pressione low kick quando seu oponente esta paralio e

LP

muito préximo - ele afastara os dois guerreiros; - . - b .
ROUNDHOUSE ’ = iy HIGH KICK
O roundhouse kick € um dos ataques basicos mais * 2" .\‘%x A H K

devastadores. Ele é executado mantendo-se o Joystlck para

tras e pressionando o botao High Kick (HK). Golpes L&
; roundhouse , quando executados no tefnpo certo, podem ser X Low Kl CK
utilizados para deter a vinda de ataques por meio de saltos, . ° 5 A
adicionar golpes extras em combos e para empurrrar= .. K L K v.
: oponentes que chegam muito proximos atraves datela i R o U N D H O U S E
- SwEEP ‘
O sweep &, de longe, 0 movimento basico mais eficaz nesta ou. e B+ HK
- em qualquer outra versao de Mortal Kombat. Ele é executado
2 mantendo o joystick para tras e pressuonando o botao Low SWE E P
Kick (LK). Este movimento é mais freqiientemente utilizado L g — % _omw.¢ . -0"
para separar vocé mesmo de um oponente bloqueador, mas ' B + L K
também pode ser usado para contragolpear alguns ataques
BEF eS| - v UPPE RCUT

O uppercut é um outro movimento basico potente. Ele é
executado mantendo-se o joystick abaixado e entao
pressionando o botao High Punch (HP). Ele é util para contra-
5 atacar ataques por saltos e ele'retira um bocado de satide -
! rapidamente! - -

UpPPERCUT e : iee ¥ D+HP

JucGLE PuncH

O juggle punch é executado mantendo -se o joystik abaixado e
entao pressionando o botdo Low Punch (LP). Este movimento

é grande para adicionar golpes em combos laterais e também (
para empurrar oponentes para longe de seu personagem.




‘ﬁoﬁpopwkléWesta entre 0s menos Uteis movimentos basicos em Mortal
3 l@onﬁ‘ba,t 3 Ele é executado mantendo—se abalxado o joystick e

“"Um push kick é executado mantendo-se o joystick abaixado e
resswnando o botao Low Kick (LK). Este & um excelente
m;;@ylmento‘ para.empurrar para tras um oponente que esta atacando
= 4fnulma*dls{ancml ‘proxima. Ele pode também salva-lo de certos

ques por meio de saltos.

)m.""

MEGK Kick

rCmfn,umente referido como “cross-up”, o neck kick & um grande

: } movumenté’/para iniciar Juggle (ilusérios) combos - bem como
eonfunghr openentes Inicie um neck kick saltando por cima de seu
: & 'oponente Assum gue estiver do outro lado (mas antes que vocé
N ECK Kl CK ”tenha chegado ao solo) pressione um ou outro bot&o kick (HK ou LK)

e
-emda no*ar 28 2

 SALTE/POR

”’TH ROW

CIMA . Do OPO- f;O throw quando éxecutado no tempo certo, pode ser um ataque muito

_dificil de; bloguear. Contrario a crenga, throws podem (sim, podem) ser

N E N TE + H K bloqueados O throw é executado mantendo o joystick para a frente e

pressnonando o botdo low punch (LP) a queima-roupa. Throws podem

O U L K ¥ ser bloqueados unicamente mantendo-se o joystick na posicéo
' “defensive crouch” (agachamento defensivo) (simultaneamente .
A NTE S D E mantendo-se abaixado o joystick e pressionando botzo Block (BL)).
AT RRA ‘ |
ERRAR . O Sistema ComBO
T H R Ow Um combo é uma seqiiéncia de movimentos que néo pode ser
- blogueada depois que o primeiro golpe comegar - e Ultimate MK3 &
F + L P " cheio deles. E sempre divertido pulverizar a pessoa com quem vocé
: esta jogando com um 50% + combo delxando-a total-mente aturdida
(CLOSE) de boca aberta.

Combos em Ultimate MK3, como na maioria dos bons jogos de luta,
sao feitos para inflingir o maior dano possivel enquanto o oponente
esta desamparado. Muitos combos requerem tempo preciso de
execucao e bastante pratica. Alguns sao mais dificeis de executar do
que outros. Vocé pode machucar o seu inimigo com os tradicionais
combos ilusérios (Juggle combo), ou vocé pode matar seu oponente

.~ com um combo de encadeamento de botdes (Button Link combo).
Um combo de Button Link & um combo executado pressionando-se
botdes em uma seqjiiéncia pré-determinada. Para executar um combo
de Button Link, seu personagem deve estar de pé exatamente em
frente ao seu oponente.

As BASES DE KOMBAT



Se vocé for bastante rapido, podera pressionar todos os botbes para o combo- 0 computador ~
lembrara o que vocé pressionou e continuara a terminar o combo. Um combo Juggle (ilusério).€ -
executado golpeando seu oponente no ar, entio atacando-o antes que ele atinja o solo usando. os
movimentos regulares e especiais do seu personagem. Combos Juggle sao usualmente mais:
devastadores do que os de Button Link, mas szo frequentemente mais dificeis de conseguir. -
Assim, vocé tem dlois diferente modos de inflingir dano! ‘

CONTRA-ATAQUES

Um contra-ataque é um movimento ou seqiiéncia de movimentos que, quando executados
propriamente, evitam um oponente de danifica-lo e logram alguns danos a ele ao- mesmo
tempo. Aprendendo os contra-ataques de seus personagens, vocé pode tornar-se. uma ' .
forca quase impenetravel quando bloquear. Existem dois tipos diferentes de contra- ‘ o
ataques em, Ultimate MK3 e quando utilizados no tempo correto, vocé podera contra- . Ao
atacar qualquer tipo de ataque. Os dois tipos so listados abaixo. e

CONTRA-ATAQUES SWEEP 20
Um contra-ataque sweep é usado depois que vocé bloqueou um sweep-do oponente Y
Usando Contra-ataques Sweep, vocé faz as pessoas pensarem duas vezes acerca de s
aplicar muitos sweeps em vocé. A%

Um contra-ataque Jumping Attacks é usado quando um oponente salta contra vocé com

um jump kick ou um jump punch. Estes podem as vezes ser mais eficazes do que um
movimento especial ou uppercut- e frequentemente resultam em Juggle Combos de frla- N =
aparéncia. ; o B R ]

ExTERMINE=O/A (FINISH HIM/HER)

- Além da disputa do jogo, grandes graficos e som mortifero, Ultimate MK3 oferece ainda
outra surpreendente caracteristica com a qual o absorvera. Observe os Movimentos de
Exterminio (Finishing Moves). Um Finishing Move é um ataque especial que pode ser usado
unicamente no fim do segundo ou terceiro round, depois de voceé ter derrotado o
Kombatente oposto duas vezes. Este movimentos usualmente requerem que vocé esteja a
uma especifica distancia de seu oponente, entdo vocé deve usar uma combinacéo especial |
de joystick e pressionamento de botdes. Como o titulo sugere, Finishing Moves fazem : i
exatamente isso - eles exterminam seu oponente. Vocé sabe quando executar um Finishing
Move ouvindo o computador dizer “Extermine-o/a!” f
Existe uma variedade de Finishing Moves para escolher e eles variam de personagem para
personagem. Os diferentes modos que vocé pode escolher para exterminar seu oponente !
sao: 1) execute uma das Fatalidades de seu personagem, 2) execute um dos trés Cenarios
de Fatalidades (Fatality Stages) (Fatalidade da Mina (Pit Fatality), Fatalidade do Trem I
Subterréneo (Subway Fatality) ou Fatalidade da Torre de Madeira (Wooden Tower Fatality)) '
dependendo em qual fundo vocé estiver jogando, 3) Babalidade (Babality), 4) Amizade -
(Friendship) e 5) a Animalidade (Animality).
Vocé pode ainda deixar a oportunidade de eliminar seu oponente (ao menos
~ temporariamente) - esta opcao é chamada uma Mercy ( uma cleméncia, misericordia,
. mercé ou perdao). .

CONTRA-ATAQUES DE JUMPING ATTACKS (ATAQUES AOS SALTos) ;
|
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7/ 'MosTRANDO CLEMENCIA
_‘.h"k"‘-'CéD?IGO UnjversaL: (RN) D, D, D

@m@ nova adigao a colecao de Finishing Moves € a de Mercy
Uma:Mercy € um movimento especial executado em lugar de
g“rgjrﬁgyimento de exterminio que garante a um oponente
|- derrotado uma porgéo de saude com a qual continuar a
/" lutar. Mercies devem ser executadas no fim do terceiro
/7* round’Tambeéms; alguns'dos outros movimentos de extermi-
'~ lnio requerem gue'vocé execute uma Mercy e entao derrote
seu opone ovamente antes de poder usar o particular
“movimento de exterminio que tinha'.em mente.

A5 0T e R

=ataiTape (FATALITY). © 7" 0 e
Seu'personagem ter: rteza desque nao ‘enfrentara problemas futuros com oponentes
rotados destruindo-os comsua-Fatalitade. A melhor conhecida caracteristica de toda

manifestamente comicas.

a série MK, ‘as Fatalities (Fatalidades) s&0.as vezes repulsivas - outras sao

CeNARIOS DE FATALIDADES 4

(STAGE FATALITIES) . Al 7 oo o 5.5 Bor 92 o0

Mina de'Lava (Lava. Pit) %

Novo para o Ultimate MK3 é o cenario LavaPit.

Agora vocé pode aplicar um uppercut ém seu oponente
nesta fervente mina de rocha fundente. Depois de atingir
seu oponente, mantenha pressionados os dois botées Run
para ouvir Shao Kahn - ou ambos bot6es High Punch para
ouvir Dan Forder declarar, “Toasty!” (Queime-o0)
Presssioneé todos os quatro botoes para ouvir ambas as.
vozes. TH= '

Cova de Laminas (Pit 11l Fatality)

Como nos: primeiros dois jogos Mortal Kombat, vocé tem a opcao de exterminar seus
oponentes derrubando-os de uma ponte onde eles entao caem para uma morte horrivel. No
MK3, seu oponente agora cai em numerosas laminas que se movem e moem-no até virar
uma massa. Um dos movimentos de exterminio de melhor-aparéncia no jogo, a Pit lll Fatality
pode ser unicamente executada no cenario Pit Il

Trem Subterraneo (Subway Fatality)

A Subway Fatality é provavelmente a Fatalidade mais comica no MK3. Ela consiste em vocé
jogar seu oponente sobre o trilho mais afastado da area do Subway (trem subterraneo),
entio o trem vem e atropela a vitima desamparada. Esta Fatalidade relacionada-ao-fundo é

_executada no cenario do Trem Subterraneo (Subway stage).

Torre de Madeira (Wooden Tower Fatality)

A nova Fatalidade da Torre de Madeira é a terceira das Fatalidades de Cenario (Stage
Fatalities) no MK3. Quando vocé executa a Fatalidade da Torre de Madeira, vocé aplica o
uppercut em seus oponentes no alto da.torre. Ent3o eles vem para baixo e caem através de
seis andares, finalmente fazendo sua parada em alguns dos mais horripilantes espetos.




- ser manipulada pelo pressionamento de diferentes botbes para os Jogadores Um e Dois.

- . de um Ultimate Kombat Kode

- décimo simbolo, porque em vez de ter de pressionar o botédo nove vezes, vocé
simplesmente empurra o joystick para cima e pressiona o botdo uma vez.

BaeaLiDADE (BABALITY)
Uma Babalidade é um movimento de exterminio (Finishing Move) que transforma seu :

oponente em um bebezinho (imagine isto). Para executar uma Babalidade, vocé nio deve
pressionar o botao Block no round final, entdo execute o conjunto particular de Wo v W
movimentos para seu personagem. o g

Amizape (FRIENDSHIP) :

Apoés abater misericordiosamente seu oponente mconsmente voce pode mostrar-lhe que
voceé realmente deseja ser seu amigo em vez de destrui-lo. Como com as Babalities, voce " | ] ;
nao deve pressionar o botéo Block no round final a fim de estabelecer o cenario para este ‘
movimento. . O

ANIiMALIDADE (ANIMALITY)
Finalmente surgindo no MK3, a Animality era com certeza o maior boato de Mortal Kombat ey
Il. Este movimento de exterminio consiste em seu personagem transformar-se em um. - %"
animal para atacar seu oponente. Animalities s6 podem ser executadas depois que vo.c;é'.--’_‘

destruindo-o ainda uma segunda vez no round final de Kombat com este mteressante e’
longamente esperado Finishing Move.

Cépicos EsPEcIAIS (SPEcCIAL ConEs)

‘Foi dada para nés apenas uma amostra de codigos no MKII - agora nés obtemos a'dose >~ 2
total. Uma das caracteristicas mais frias de Mortal Kombat 3 é a adicéo do sistema g \ J’
|
|

Escolha Seu Destino (Choose Your Destiny (CYD) system). O sistema CYD da aos

jogadores acesso a um grupo de caracteristicas e personagens escondidas - ele tambem
estende a vida do jogo por ter a certeza de que os jogadores avidos nao se sentem i
cansados de ver a mesma velha coisa repetidamente. : e B W]
O novo sistema de codigo é constituido de 10 diferentes simbolos que aparecem em uma i
linha de seis caixas na parte de baixo da Versus Screen (O cédigo do Ultimate Kombat é J
uma série de 10 caixas - maior em relacéo aquele ultimo). A ordem desses simbolos pode

Certas combinacoes de simbolos destravam caracteristicas especiais do jogo. Os dez
simbolos podem ser utilizados em duas diferentes ocasides durante a partida. Na Versus
Screen, vocé pode entrar um dos codigos de seis simbolos. O outro lugar que a
oportunidade de codificar aparece é depois que vocé tenha perdido para o computador
num jogo de 1-jogador - esta é sua chance de entrar um codigo de dez simbolos chamado i

Com um total de dez simbolos para serem escolhidos, isto poderia tornar-se num frenezi ‘
de apertar-botdes. Felizmente, os desenvolvedores dos jogos arranjaram uma maneira de ‘
salva-lo deste dilema. Empurrando e mantendo o joystick para cima, vocé pode reverter a
sequéncia de simbolos. Por exemplo, isto torna muito mais rapido para selecionar o

Aqui esta um exemplo: Digamos que vocé deseja selecionar o cédigo para o Handicap do
Jogador 2. isto poderia ser dificil de executar em tempo se vocé usasse o método :
tradicional, porque vocé deve selecionar o simbolo Rayden em quatro das caixas - uma
tarefa que requer que voceé aperte os correspondentes botoes sete vezes! Um modo mals

)




—

8 il

‘{}5 3 : y a y‘ << A k}l i
* : ,f bai e“‘pt“ﬁpa Fd‘a codugo dos dez simbolos e o
ume G , gg océ devera pressionar o botao para

3
e oS ne aﬁwes (entre parenteses) indicam

‘3‘ NUMERO DE VEZES
'QbE vocs PRESSIONA

BoLT (BT) . B (-5)

GORO (GR) - = - 6 (-4)
RAYDEN (RD) e -3)
SHAO KAHN 8 (-2)
SKULL (SKL) - o (-1)

ls As BASES DE KOMBAT



'BARRA DE Cépico DA VERSUS SCcREEN
pDE KomBAT

A Barra de Cédigo de Kombat no fundo da Versus Screen
(Tela Versus) permite aos lutadores personalizarem seu
ambiente de luta. Cada vez que vocé pressiona os botdes
Low Kick, Block e High Kick, o proximo simbolo na
sequéncia aparece. —

As primeiras ﬁ 9 : =,
trés-caixas de ; e ' 3
simbolos sao - u 4
manipuladas e o o "j*ac, L
-pelo controles .~ % - - & Hay e N

do Jogador @ \ o€ (‘*’f(ﬁj )
i ol AR D
as segundas o A -

trés pelo e @) /
‘Jogado'r_Dc.)is : : "‘%%4_ R

Os Koébicos po ULTiMATE KOMBAT

' Sempre que vocé for derrotado pelo computador em uma

partida de 1-jogador, sera solicitado que vocé entre um aL ,,,,,‘,’;’,fg,,ﬂ,’,’,} KODE

codigo Ultimate Kombat (“Enter A Ultimate Kombat Kode”). AN

Um Ultimate Kombat Kode é uma série de dez simbolos, a L S S S
seqléncia dos quais € manipulada por ambos os botdes i
Punch, ambos os botdes Kick e o botao Block para os -
"Jogadores Um e Dois. As primeiras cinco caixas de
simbolos sao manipuladas pelos controles do Jogador Um, | .
as segundas cinco pelo Jogador Dois. A ilustracéo a direita Hp LP BL LK HK HP LP BL LK HK =~
detalha cada botao e cada simbolo cédigo que ele :
manipula.

Entrar um dos trés Ultimate Kombat
Kodes revela um dos personagens
escondidos. Ultimate MK3 exibe
Millena, Ermac e Classic Sub-Zero.

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 ARCADE SECRETS




DEPOIS DE RETOR-

'NAR A TERRA,

'Munbpo, FALTAN-

SONYA DESAPARECE NO
PRIMEIRO TORNEIO,

MAS E MAIS TARDE

RESGATADA POR JAX. ’ o ‘ s
JoGANDO como SONYA

\ Throw (Cambalhota) - ele € um rapido e furi- -
v oso movimento em seu arsenal. Se vocé
ELA E JAX ,
frente e entao executa um Leg Throw,
vocé entdo freqgiientemente pega o seu
oponente tentando saltar - o resulta-
do sera na realidade uma experién-

cia de cair-por-terra do seu inimigo.

TENTAM PREVE-
NIR 0 GOVERNO

pos EsTaADOs
S 1 Uma outra arma eficaz € oseu Rising Leg -
U NIDO'S DA Kick (Chute Com a Perna Subindo). Usado princi-

AM ERICA DO NORTE neck kicks (chute no pescoco), ele também pode

SOBRE A 'M_l NENTE tatica a usar é simplesmente variar seus ataques

AMEACA Do OuTRO

voceé nao deixa muito 6bvio o que pre-, .
tende fazer. Se vocé pegar o seu oponen-
te num Leg Throw, corra imediatamente -

DO-LHES PROVAS
: 3 ‘na diregéo de sua vitima caida e execu- -

ELES ASSISTEM, . _
(Button Link Combo #2). Deste modo,

‘se ele tentar saltar para tras quan--
do levantar, voceé ainda lhe da umas
palmadas. Se o Combo de Cadeia
de Botoes #2 estiver bloqueado,
vocé sera empurrado para tras
por seguranca. Quando seu

SEM PODER FAZER

NADA, SHAO KAHN W

INICIAR SUA INVASAO. (4

%8
use imediatamente seu Teleport Punch (Soco com Teleport) para
joga-lo ao chao paratras.

Também, mantenha-se proximo e execute o Combo de Cadeia de
i Botoes #3 (Button Link Combo #3) sempre que possivel - a
T e --maioria do tempo seus oponentes bloquearao 0s primeiros

golpes

Quando jogar como Sonya, lembre o Leg .

aperfeicoa o tempo de corrida paraa .

palmente para contra-atacar ataques por saltose 5-‘:‘-'.
protejer Sonya de outros kicks (chutes) A melhor e

com Anéis de Energia (Energy Rings) a corridas
“seguidas de Leg Throw - tendo certeza de que

to'0 Combo de Cadeiade Botes #d:

oponente saltar sobre vocé,

poucos golpes e termlnarao apanhando os Gltimos dois ou trés .



LANQAMENTO DE .~ &
ANEis (RING Toss)
Focalizando sua energiaem -
seus punhos; Sonya atira anels
feitos de pura energla sobre
seu oponente. .

1 CAMBALHOTA
(LEcG THROW)

- Executando uma manobra
parecida com: cambalhota g
Sonya pode agarrar seus . . -
oponentes com suas pernas e

| arremessa-los asuavolta. iy s
g { :i
5% | Rk FLXING
"Soco VoaADOR Begon ) | v g
(FLYiING PUNCH): = 7o | PUNC‘H' o
Sonya pode langar-se noar - = B, e X
com um rapido punchpara - *. 2 F’T. ? Hfl? -
apanhar atacantes que J T E.r ¢ ooy
saltam. ‘s Sl i "
o il .
CHuTE Com A" . "' RlSl%lG’ L
PERNA SuBINDO" S
(RisinG LEG KICK) ﬂe‘KICK-
- Com uma tatica aprendida com
Liu Kang, Sonya executauma ° B B D + H K
variedade vertical do B g, . ,,.‘_
_; legendario Blcycle chk (Chute ol & e
. BlClcleta) A L J L e %
: “.— ) ." i i !-b ; L :




 PURPLE

HAZE:
(BL+RN)
e U,U,B,D A

ANIMALITY
(HAWK):

(LP)B F.D,F

BABALITY.
D,DF+LK

FRIENDSHIP:

-+« Kombat; Sonyaatira um: beuo

—vitima.e fmalmente deixa- -a’

.« .passaro;.Sonya. desce .

B,F,B,D+RN

1. BracE 5
- EATALITIES:

MOV[MENTOS DE

EXTERMINIO .:..; T
BEIJO pa MoORTE . s 4 .
(Kiss oF DEATH)/.
Exterminando. alnda seus-.

oponentes do'mesmo; mode que
no primeiro torneio Mortal ;

‘mais flamejante e mortal

NEBLINA PURPURA
(PUurpPLE-HAZE):

Sonya atira.uma-bola;de energla
.pUrpura.gue encapsula sua. L o

deitada em uma ptlha de ossos

ANIMALIDADE (FALCAO)
[AniMALITY, -CHAWK)T: /|
Transformando-se:num: |mense

rapldamente e: apanha seu
adversarlo : i

: BABALIDA‘DE
(BABALITY): .
Sonya mostra-nos quao
graciosa ela’ era como um
bebezmho o .

AMIZADE

(FRIENDSH]P) -
As vezes Sonya declde que e|a :
apenas deSEja serem amigos. ... |

CENARlos DE S RV
FATALIDADES. (STAGE
"FATALITIES): :
Este codigo funciona para as
Fatalidades da Mina (Pit), Torre
de Madeira (Wooden Tower) e~
Trem Subterraneo (Subway):




COMBOS

ComvmBos pE CaApEiA DE BOTOES:

#1 HP, HP, LP, B + HP

# 2 HK, HK, B + HK ,
# 3 HK, HK, HP, HP, LP, B + HP
#4HK, HK, HP, HP, U + LP
#5HP, HP, U + LP

ComBos [LUSORIOS:

# 1 Neck Kick, Energy Ring

# 2 Jump Kick, Leg Throw

# 3 Jump Kick, Rising Leg Kick

# 4 HK, HK, HP, HP, U + LP, Jump Kick, Leg Throw

Super ComBo DE CANTO

Se voce puder ludibriar seu oponente levapdo-o
para um dos cantos vocé podera inflingir
-maiores danos a ele por...

1 conéctando com um prdfundo jumping kick,

i 2 imediatamente executando dois juggle
punches,

3 seguindo aqueles acima com um standing
(parado) low punch,

4 entao conectando com um rapido Rising Leg
Kick. Um combo de 5-golpes de dificuldade

. média, use-o sempre gque vocé enxergar uma
abertura.

CONTRA-ATAQUES
CONTRA"ATAQUE A SWEEP.

Rising Leg Kick (quando sweep esta iniciando)

CONTRA-ATAQUES A ATAQUES
POR SALTOS:

Standing HK (HK, parado)
Teleport Punch :
Rising Leg Kick
HP, Energy Ring
HP, Teleport Punch
HP, Leg Throw

JOGANDO CONTRA
SONYA

Para derrotar um bom jogador de Sonya, vocé
deve ser habil na técnica de fraudar (fake). Faga

'seu oponente pensar que vocé ndo esta

blogqueando (quando vocé realmente estiver)
para fazé-lo tentar um Leg Throw, ent3o contra-
ataque. Corra contra Sonya em corridas
vigorosas e lembre-se de bloquear frequente-
mente. Se seu oponente tentar um neck kick,
use um uppercut no tempo certo para tira-la do
ar. Se acontecer de vocé joga-la ao chéo, corra
imediatamente em sua direcdo e execute um
rapido combo de Cadeia de Botdes (Button Link
combo) - isto deixara vocé em seguranca.
Depois que Sonya for empurrada para tras, os
oponentes tenderao a saltar na direcao de seu

atacante, o que abre uma dupla de opcoes para .

danos - vocé pode lograr um uppercut ou
esmagar Sonya com um roundhouse kick.

Se Sonya lancar um Energy Ring, esteja certo
de contra-atacar com um rapido combo que
comece com um jump kick. Se vocé estiver bem
proximo, salte sobre ela e use seu neck kick.
Nao tente aterrar e combo - voceé falhara porque
ela inclina-se para a frente quando lanca um
Energy Ring.

INIMIGOS MAIS PERIGOSOS:
Nightwolf, Sub-Zero, Sheeva, Cyrax

FRAQUEZAS

Sonya é deixada largamente sem defesa se sua -

Leg Throw é bloqueada. Também, quando ele
comeca a lancar um Energy Ring, ela faz um
movimento conhecido, tornando facil para seu
oponente saber o que esta para vir e entao
contra-atacar com um jump kick. Uma outra
palavra para o jogador sensato: ndo use seu
Rising Leg Kick muito freqiientemente - vocé
estara a ponto de receber um uppercut se
falhar.

A TELA DA VITORIA DE

SONYA BLADE
Sonya e Jax formam a Outworld Expedition
Agency (OEA) (Agéncia de Expedicao ao Outro
Mundo). Eles capturam criminosos deixados
vivos depois que Kahn invade. Eles entram no
torneio em um esforco de destruir Kahn e sal-
var o mundo. Sonya finalmente derrota Motaro
e o a si mesmo todo-poderoso, Shao Kahn. O
grupo de Sonya e Jax prospera.

{



CYRAX E UMA UNIDA"
pE LK-4D4, o
SEGUNDO DE
TRES PROTOTIPOS
CIBERNETICOS
NINJAS CONS-
TRUIDOS POR
LiNn Kuel.'
Como SsEeEus
-CONGENERES,
‘0 ULTIMO |
COMANDO DE |
SEU PROGRAMA_
E ENCONTRAR
E EXTERMINAR
'O VELHACO ; :
NINJA $UB-ZERb.‘f
SEM UMA ALMA,
CYRAX NAO E
DETECTADO POR
'SHAo KAHN E
"TORNA-SE UMA
POSSIVEL AMEACAs
CONTRA SUA "
OCUPAGAO DA
TERRA.

; -\\ )?4

: ‘)ﬁ)’

Jocanpo como CyYRAX
Quando jogar como Cyrax, vocé
deve lembrar que precisa

que seu oponente venha até

| vocé. Podera consegui-lo lan-
':‘ cando um padrao aleatério
' de bombas pequenas e grandes
. (Short e Long Bombs). Para evi-
tar as bombas, seu oponente de-
vera caminhar em sua direcao ou
1 saltar a explosao. Esta € sua opor-

f'w"

Green Net (rede verde) ou esma-
ga-lo com um uppercut.

Uma maneira mais astuciosa de fazer
com gue seus inimigos saltem na sua
direcao é rapidamente bater no joys-
tick para tras e entdo pressionar Block
ou Punch. Esta tatica da a impressao
de que voceé esta prestes a lancar uma
bomba. Fazer isto intimida o seu
oponente e ele salta - ficando altamen-
‘ te exposto a cair na armadilha da
" *y Green Net ou a ser derrubado se vo-
cé ecolher correr por baixo de seu
ataque.. Se vocé realmente atacar,

lembre-se que vocé no fim do ata-
gue quer afastar-se de seu adver-
sario, entdo ataque e volte rapida-
mente. Seu oponente perdera algu-
ma saude e sera forgado a uma si-
9 tuagao onde devera vir até voce -
exatamente o que deseja que
ele faca!

tunidade para agarra-locomuma




"MOVIMENTOS ESPECIAIS

ReEDbE VERDE
(GREeN NET):

Cyrax pode abrir seu peito e
atirar uma rede que envolve
seu oponente por alguns
segundos e traz ele até vocé
para punigio.

BoviBa GRANDE
(SHorT BoOMB):

Também escondida no peito
de Cyrax esta uma bomba

. | que, quando cair, explodira e

mandara seu opglonente
voando pelo ar.

BomeAa PEQUENA
(Lone BomB):

O mesmo que a short bomb
exceto que esta viaja até o
outro lado da tela antes de
explodir.

AR THrROW:

Se o oponente de Cyrax esta
no ar, ele pode inclinar-se em
sua direcao, pega-lono ar e
joga-lo com forcga direto ao
chao. Pressione (Fou B) + LP
para executar um throw

| regular.

TRANSPORTE A
DisTANCIA
(TELEPORT):

Sumindo e aparecendo em
outro lugar, Cyrax pode

“teleportar-se” até o outro lado

de seu oponente e colocar-se
por tras dele simultaneamente.

+ BOMB:

EEGURAR LK
B, B, HK

'LONG BoMB:
SEGURAR LK,
F | HK

"AIR THROW:
FD F+BL, LPﬁ
(ENQUANTO O.:

)
.
ol
i
_OPONENTE ES- ?}

TIVER NO AR) |

TELEPORT:
F.D+BL
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we MOVIMENTOS DE

’(CLOSE)

ANIMALITY

(SHARK):
Uu,Uu,D,D
(CLOSE)

BABALITY:
EEB+HP

“FRIENDSHIP:

RN,RN,RN,U

STAGE
FATALITIES:
‘RN,BL,RN

e
%
¥

T

24

54
EXTERMINIO

HeLicOPTERO

(HELICOPTER):

Cyrax rapidamente gira sua cabe-

ca criando laminas rotativas pa-

recendo um helicéoptero, entao

voa para fora da tela descendo ~ |

de cabeca para baixo sobre a ca-
beca da estupidificada vitima
cortando-a em pedacos.

I N
),
-»
i
4 }

Auto-DESTRUICAO
(SeELF DEsSTRUCT):
Cyrax abre um painel em seu an-
tebraco expondo um painel de
controle. Ele entdo ativa um modo
de auto-destruicao, solta uma gar-
galhada demoniaca e desaparece
explodindo junto com seu opo-
nente.

ANIMALIDADE (TUBARAO)

[ANIMALITY (SHARK)]:

Cyrax transforma-se num
tubarzo e devora seu oponente:

BABALIDADE
(BaBALITY):

Cyrax transforma seu oponente
num peqguenino bebezinho
mecanico.

AMIZADE

(FrRIENDSHIP):
Cyrax diverte sua platéia
dancando o Charleston.

CENARIOS DE
‘FATALIDADES (STAGE

FATALITIES): |
Este codigo funciona para as
Fatalidades Pit, Wooden Tower e
Subway

WIFS: 01 ( ] WIS, OO

CYRAX WINS

CYRAX WINS
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COMBOS e JOGANDO CONTRA

‘Comeos DE CADEIA DE BOTOES:

#1 HP, HP, LP
# 2 HP, HP, HK, HP, HK, I+HKouLK

. ComBoOSs ll..usomos...

# 1 Bomba Longe; Bomba Préxima, U'ppercut
# 2 Bomba Longe, Bomba Explode, HP, HP Air. -
_Throw

# 3 Rede Verde, Bomba Longe Uppercut (de. -
longo alcance)

SUPER COMBo pE CANTO ©

Se vocé puderludibriar seu-oponente levando-o
para.um dos cantos vocé podera inflingir ma|o-
.res danos'a ele por , 4

‘ : 1 conectando com um profundoj jumping kick,

2 |med|atamente executando dois juggle
punches

3 segumdo aqueles acnma com um low punch
_ parado, :

4. éntﬁo conectando uma Green Net (Rede
Verde),

5 e terminando o combo ‘com um uppercut.

Este é um combo ae 5-golpes de dano-pesado!
CONTRA-ATAQUES
CONTRATATAQUE A ‘SWEEP:

Green Net '(Rede‘ Verde) (quando:sweep esta
iniciando) <

CONTRA-ATAQUES. A  ATAQUES
POR SALTOS:

Green Net

Standing HK (HK, parado)
HP, Green Net, Uppercut
HP, Green Net, HP, Air throw

CIRAX

Quando Cyrax é o inimigo, seja
cauteloso ao saltar em sua direc3o.
Evite bombas simplesmente saltando
para cima em vez de saltar para a
frente. Se voceé esta certo que um
lancamento de Green Net ou bomba
esta para acontecer, entdo execute um
rapido ataque de saltos (quick jumping
attack) - mas somente se voceé estiver
absolutamente certo que ira conseguir.

_E também uma boa idéia familiarizar-se
. com os tempos das bombas de Cyrax.

Se vocé sabe exatamente quanto tempo
vocé tem antes que uma bomba
exploda, podera permanecer proximo

- da bomba até o ultimo segundo e entao,

corra uma curta distancia para evitar a
explosao sem interromper seriamente
sua estratégia ofensiva.

INIMIGOS MAIS PERIGOSOS:
Sheeva, Liu Kang, Sub-Zero, Nightwolf

FRAQUEZAS

Cyrax é vulneravel a ataques por saltos
por um curto tempo quando estiver
executando qualquer de seus ataques
de projéteis (bombas e redes). O
Teleport também abre a guarda de
Cyrax para um ataque de seu
adversario. Ha somente duas
condicdes quando este movimento é
seguro:

1) quando vocé ja tenha derrubado seu
oponente e 2) quando vocé desejar sair
rapidamente do canto.




- DEPOIS DE FALHAR
EM CONVENCER SEUS,_
SUPERIORES DA
VINDA DA AMEAGA
po OuTRO ’
MunDpoO, JAX

Jocanbpo como JAx
Bem, Jax esta de volta com seus

COMECA A novos ataques e ele parece, no-
PREPARAR-SE vamente, ser um dos mais fortes

personagens no jogo. Jogado
SECRETA" =

£ B il Y - principalmente como um per-
MENTE PARA Ys y T w57 AT #1 sonagem defensivo Jax tem os
\{ | meios para destruir outros Kom-
L i 2 1 batentes em apenas alguns se-
FUTURA com {1 ¢ i n e gundos. Quando jogar como Jax
0S SERVOS g vocé devera também lembrar de
: '/ manter o botao Low Kick apertado ‘
DE KAHN. /4] Deste modo, quando voceé vir uma
ELE ADAPTA /4/Y abertura para surpreender seu ad-
; versario, podera, secretamente, libera-lo
il BRA?OS i para um Ground Smash - e algum rapi-
coM INDESTRU- |
TIVEIS. IMPLAN"

/ do estrago.
TES BIONICOS.
EsTA E UMA
 GUERRA QUE JAX
 ESTA PREPARADO
PARA VENCER. 1 O ; <l

Uma outra arma eficaz em seu arsenal &
o Double Shot (Tiro Duplo). Duplicando
o estrago conseguido com o Single
Shot (Tiro Simples), o Double Shot &
executado rapidamente e ajuda a
manter oponentes no chao. Se
vocé varia os seus ataques entre
Double e Single Shots e provoca

, Ground Smashes nos tempos apro-
\ . priados, suas defesas podem tor-
~ \ . ' narse impenetraveis. Para sustar
=4 5 : . +¥..  ataques por saltos, vocé pode

Tt
i A

2
fg
7

7 \

_ == /‘ g 1 1

& <50 A : » 4 .. usaro r_ugh punch para o com-
a- L . | -+ boBionic Rush (Arremetida
i o Bionica) . Esta tatica devera

durar o tempo correto, mas €

um modo eficaz de evitar seus 0po-
nentes de saltar - que eles paguem o
doloroso preco mais do gue uma vez!




MOVIMENTOS ESPECIAIS

TiRO SIMPLES

(SINGLE SHoOT):
| Substituindo sua velha Energy

| descarrega potentes rajadas de
suas armas biodnicas.

TirRo DupPLO
(DouBLE SHoT):!
Uma dose dupla do mesmo tipo do

- estrago dispensado a partir de
T jseu Smgle Shot.-

ARREMETIDA: Bi1ONICA
(Bionic RusH):
Arremetendo a frente, Jax da a
seus oponentes o gosto de aco
{ frio. :

%y

GoTtcHA GRrAB:

Usando uma tatica do torneio do

| segundo Mortal Kombat, Jax pode
.| agarrar seus oponentes e
esmurra-los repetidamente.

TERREMOTO
GROUND SMASH):

~ | Com suas novas armas bionicas, -
Jax pode liberar uma explosao
para o solo que rivaliza a

| devastagao de um terremoto.

QUEBRADOR DE COSTAS
(BAck BREAKER):

O'intenso treinamento militar de Jax
___|fizeram certamente com que suas
| habilidades nao ficassem limitadas-ao
solo. Para seus atacantes pelo ar, Jax
tem uma surpresa quebra-ossos.

™, | Wave (Onda de Energia), Jax agora ' *

s_j‘i-';iOT.
‘F,B,B+HP

BIONIC RUSH’

FF+HK

GOTCHA
GRAB:
F, F+ LP (Sx)

GROUNS
SMAS ol .

3 SE ‘Gu NDOS

"BACK
fBREAKER?%

Q"?E:IMA-ROUPA

27

il
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|
=

'(BL) U,

(CLO

E)

llo T

RN,BL,RN,RN,

LK (FAR)

ANIMALITY
(LION):
(LP) F,F,D,F

(CLOSE)

BABALITY:
D,D,D,LK
(CLOSE)

FR'IENDSHIP:

LK,RN,RN,LK"

~- MOVIMENTOS DE

EXTERMINIO

ESQUARTEJAR
(SLice=N-Dicg)*:

Os bragos de Jax tornam-se la-
minas horrivelmente afiadas que
ele usa para cortar seu oponen-

.. te numa pllha de pegas sobres- R

salentes

EsvaGcAMENTO Com A

Bota (Boot SquasH):
Mostrando quao ‘grande é-a
realidade, Jax cresce até

~imensas proporgoes-e entao

plsa em seu oponente derrotado.

ANIMALIDADE (LLEAO).

[ANIMALITY (LioNn) ¢

Jax transforma-se’'em umleao e

‘come seu oponente para-cear.

BABALIDADE
(BABALITY):

- Jax transforma:seu, antes,’

perigoso oponente‘em uma
peguena crianca.

AwizZADE
(FRIENDSHIP):

Major Briggs mostra a seu opo-
nente derrotado.como ele per-
‘manece em boa forma pulando
corda.

. CENARITOS._DE:

FATALIDADES (STAGE
FATALITIES):

Este codigo funciona para as
Fatalidades Pit; Wooden Tower e
Subway.

wins: o1 a9 PUSH STHRT
&
wINS: 01 T L mrnrm RT
>
g e
T2 P
WIS 07 L
1 e P S - ‘“[.':*"" ” &
W00

.
il

JAX WINS




S H1HK, HK, B + HK
.. #2HPHP, BL,LP,B + HP _ |
#3 HK, HK, Segurar D, HP, HP, BL, LP, B + HP

- ComBos lLuséRrios:

© #1 Jump Kick, Bionic Rush
# 2 Jump Kick, Single Shot
# 3 Jump Kick, Gotcha Grab

~ . SuPER ComBo DE CanTo

Se voceé puder ludibriar seu oponente levando-o
para um dos cantos vocé podera inflingir
maiores danos a ele por...

1 executando Button Link Combo #3,

i 2 imediatamente executando dois juggle
~_punches, '

=3 entao, rapidamente pressionando LP,

' 1

4. terminando o combo com'um Bionic Rush -
ou adicionando tons de golpes usando o Gotcha
Grab. :
Este combo'de 10 a 14 golpes inflingira medo
* no coracao de qualquer um com quem vocé
jogue.

~ CONTRA=ATAQUES

CONTRA-ATAQUE A SWEEP®

Ground Slam

Bionic Rush

CONTRA-ATAQUES A ATAQUES
POR SALTOS®

Double Shot

Roundhouse

Standing HK (HK, parado)
HP, Bionic Rush

HP, Back Breaker

HP, Jump Kick, Ground Slam

CoMBOS ———————— JOG ANDO CONTRA
Comeos DE CADEIA DE BOTOES:

JAX

Quando jogar contra Jax, vocé devera
conhecer o seu potente arsenal de
movimentos especiais. Avance sempre

. cuidadosamente, correndo contra ele e

entéo, bloqueando quando sentir
perigo. Lembre-se que Jax tem um
imbloqueavel Ground Smash, assim,
mantenha-se fora do solo quando vir
seu brago voltar-se para tras. Use seus
neck kicks seguidos por um sweep para
gastar alguma saide e mantenha sua
distancia. Faga seu oponente saltar
fingindo langar um projetil (batendo
HP), entdo use seus combos de contra-
ataque quando fizer seu ataque.

INIMIGOS MAIs PERIGOSOS:
Sub-Zero, Liu Kang, Cyrax, Nightwolf

FRAQUEZAS

O unico problema com Jax é que a maio-
ria de seus movimentos tem um tempo de
recuperacao lento. Se o seu oponente
antecipar corretamente um dos movi-,
mentos de Jax, ele podera ser seria-
mente injuriado ou derrotado em um
simples combo. :

A TELA DA VITORIA DE .
JAX s

Jax foi preparado para a invasao do.
Outro Mundo. Considerado o homem
mais forte na Terra, Jax provou-o facil-
mente. Ele facilmente despachou os
asseclas de Kahn e eventualmente o
proprio Kahn. Depois de vencer, Sonya e
Jax formaram a Outworld Expedition
Agency (OEA) (Agéncia de Expedicao ao
Outro Mundo). Usaram a ciéncia, em vez
de magia negra, para encontrar maneiras
de abrir os portbes para o Outro Mundo e
Jax levou a primeira expedicao para
explorar uma nova dimens3o.




CoMO TODO GUERREIRO
ESCOLHIDO, SUA IDEN-
TIDADE E UM MISTERIO
PARA TODOS. ACRE-
DITA-SE QUE ELE E
UM SOBREVJVENTE
DE UM :

JocANDO:
como KaBaL

SURGIE Para jogar como
DOS Kabal vocé devera te
! paciéncia - e estar pronts
ESQUA= para executar Teia Girante
DROES DE e (Web Spin) a qualquer mo-
: - mento. Zombar de seus opo-
EXTERMINIO nentes, saltando em sua dire-
DE SHAO a0 e entdo atirar uma Bola de

Fogo (Fireball) para inesperada-
mente parar seu movimento para a
frente. Este truque mantém Kabal
fora de high kicks e conta-ataques.

KaHN. Como|
UM RESUL- |
TADO ELE E
TODO CHEIO
DE CICATRI-

Quando pega seu rival com uma Web
Spin vocé, naturalmente, quer in-.
flingir o maior dano possivel. 0 Combo

; - o5 { - llusério #3 (Juggle Combo #3) vem em
ZES, MANTIDO | ' \ b . maos adequadas como um sequén-
VIVO UNICAMENTE e o _ R _ cia destruidora - completando o -

. seu objetivo de maximo dano. Um -
~ POR RESPIRADORES - k1 : - momento excelente para envolver

ARTIFICIAIS E UMA ; _ i, um oponente numa Web Sp!n e
s I ‘ { _ guando ele tenta pular por cima
FURIA PARA TERMI= : de Kabal. Pega-lo no meio do pulo

NAR A CONQUISTA ! _ | significa que ele ficara suspens;o-v'-'.f
no ar momentaneamente. Der- -

pE SHAOo KAHN. i ‘ "~ rube o seu adversario despro--
- ‘ _ ( tegido com um uppercut - ou
‘ ] \ realmente faca-o pagar com

. um Combo Juggle. Kabal
-, pode ter um arsenal limi-
tado de atagues, mas os poucos que
- este misterioso guerreiro tem sao-
brutalmente eficazes.




| B

1

 MOVIMENTOS ESPECIAIS

BoLA DE Foco
(FIREBALL):
Utilizando seu capacete,
‘Kabal pode acumular energia
-e libera-la em uma gra*nde ‘
5 rajada : et

"SPIN):

Kabal pode dar um bote & -

& felicidade que deixa seus ,,
i oponentes com uma tontura "
' 'ofuscante ‘ :

SERRA CIRCULAR

- (GROUND Saw):

- Kabal também tem a habilidade
de ligar um dispositivo que
emite um ruido parecido .com o

' de uma serra circular, vindo:de
forada tela, que paraliza os

: oponentes poralguns
segundos.

: '"TeIA:GIRANTE (WEB ¥

frente em uma explosdode .

Swils Sein:

B,F+LK

'GROUND SAw:

B,B,B+RN -




MOVIMENTOS DE
EXT E RM l N lo RIS OF aq PUSH START

RESPIRADOR (RESP]RATOI;\’): i, g
Kabal lanca um tubo no peito de E 6

seu oponente e possegue

bombeando ar nele. Sua cabega |
- torna-se imensa e ele flutua para R
e fora do topo da tela. Vocé ouvira |
R. um sonoro estrondo e pecas dele  |#

: ‘ cairao de cima.
D,D,B,F;,rBL . , -
‘ ATAaqQUE Do CoRACAO wins: 01 99 pasH iRt
(A MEIA (HeEaArRTH ATTACK): T & k-

DIST%NCIA) Se vocé pensar na aparéncia

cicatrizada de Kabal, espere até "

H E ART ver o “mug ’ por baixo da mascara ? 2 :’&f

v
- € 0 bastante para amedrontar

AT TACK: seu inimigos até a morte! y
RN,BL,BL,BL, 4
HK (C LOSE ) ANIMALIDADE (RINOCERONTE) Y

[ANniMALITY (RHINO)]:
Kabal transforma-se em um o =2,

ANIM A LITY rinoceronte e chifra seu oponente
no peito enviando-o para um longo

"(RHINO): voo.
(HP),F,F,D,F

=

CLOSE - & Ll S AL
(- ) BaeaLiDADE (BABALITY): pési L
: = Este bebezinho é muito levemente ;
BA BA LITY. menos feio que que a sua s e
\ contraparte adulta. ' e
RN,RN,LK 4,
-FRIENDSHIP:

RN,LK,RN, AmizADE (FRIENDSHIP):

R N 0 U Kabal expoes seu lado engracado RABEL WINS
. e faz um amigo assando um ,

grande marsh-mallow em uma

STAGE fogueira. {\5 £
FATALITIES:. .\ ssios pE Yiae | B 4
BL | = H K FATALIDADES (STAGE B

FATALITIES):
Este codigo funciona para as

. |  Fatalidades Pit, Wooden Tower e
32 T Subway.
. |



ComBoOS == JOGANDO CONTRA
- CoMBOS ‘DE CADEIA DE Bo*ross* ' KABAL
#1LK, LKy B GRSl O D Q nk:e:h,or maneira de defendc:r-se ?e
_ #2LK,LK, HK; B+ HK ; e, 3Vabesengabnlar seu (Lponen eiao azer
#3 LK, LK, HP; HP, D+HP+ar a Web Spin, bloqueando-a, entio

#4 LK LK, HP. HP, D+ LP'D +F p = contando com um macigo combo

- e » | destruidor. Estabeleca o cenario para
 ComBOS lLUSORIOS‘_ : - isto mantendo pressionado o botzo

- Block enquanto aciona o joystick para
- cima e para baixo. Isto usualmente
engana O seu adversario que pensa que
voce liberou o Block a fim de executar
- um movimento ou salto para tras. Seele
' cai nessa e lanca uma Web Spin, use :
.+ " seu combo favorito para exterminar o

-_"“_ guerreiro mascarado.

- Ground Saw : :
#3 Jump Kick, Web Spln“ LK ‘
Jump Kick, Flreball =

- INIMIGOS MAIS PERIGOSOS:
7. Cyrax, Nightwolf, Jax, Sheeva

- 1 conectando C’om um P

- 2 |med|atamente execut'.,,,,_ ] I ey R - v (e

" FRAQUEZAS
' A maior falha na técnica de luta de
: 1- ' Kabal é o longo tempo de recuperagio :
- que ele leva apos uma tentativa bloque-
y ada de Web Spin. Isto deixa-o com a 4
- guarda aberta para qualquer nimero |
- de ataques de seus oponentes. Os
movimentos iniiciais de sua Ground
, Saw s&o também relativamente faceis
| de detectar e, consequentemente,

CO N TR A- AT AQ U:E. s P : podgm ser contra-atacados F:om uma

----- .-+, 'variedade de combos mortais.

5 segumdo tudo acnma cem um uppercut.», A

Muito dificil de executar este combo de_ canto, &
é divertido de fazer e mesmo mals dtvertldo de o
se apreciar. AR A o >

= CONTRA'ATAQUE A SWEE_P. A TELA DA VlTéRIA DE
FireBall AL eIy ety KABAL
"~ Web Spin e e = _‘ ~+." 2 Kabal foi uma vez umvmembro do clan
-~ - +. do Mercenario Dragéo Preto (Black
CONTRA"ATAQUES A ATAQUES{“_ . Dragon Mercenary) ao lado do amigo
POR SALTOS. v e A, S i -~ Kano. Agora Kabal deseja servir a :
TET AL ¥, -2 Ty justica. Ele da ao circulo do crime algo
Roundhouse . e DR gl Rl e para temer.
Standing HK (HK parado) Sgfee T Ty i
HP, Web Spin . = I

HP, Ground Saw
HP Jump chk Flreball
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Fil Chegouasua
encomendal

Jitemros altimes nam
" |logo praigent -

Assinale as referéncias e
quantidades que deseja receber: En¢
‘CEP (idade Estado

OFI( ) OF2( ) OF3( ) Eqiora Escala Leda. = Cx. Postal 20.009 * CEP 02597-970 » SP
0F4( ) OF5 ( ) OFé6 ( ) Mande cheque nominal ou va até a agéncia mais proxima do correio e mande vale postal

no valor total do pedido, e vocé receberd em casa sem nenhuma outra despesa.




IST:
SUPER BANDA
HEAVY METAL

U ADISCOGRAFIA
FAIXA POR FAIXA

supERFones

{BANDA PUNK
DO PLANETA

revista c6d. T50(
revista cod. T51(
revista c6d. T52(
revista c6d. T53(
revista c6d. ME60(
revista c6d. ME61(
revista c6d. ME62(
revista c6d. B)J90(
revista c6d. BJ91(
poster c6d.  BJ92(
poster c6d.  BJ93(

COMPRE AQU

METALHEAD

Arroo Metalhead Tattoo € a

Bl primeira revista de
tatuagem do Brasil.
Matérias, entrevistas,
informagGes e muitas
fotos. Cods. TS50, P
T51, T52,F53 ;
Apenas R$ 3,50 cada

)i exemplar.

eira revista de Tatuagem do Brasil

TAnoo

COBERTURA

FIQUE POR
DENTRO DO p
BODY PIERCING

As maiores bandas
do planeta estdo
__nessa série da
Revista Metalhead.
Séo 84 paginas em
forma de livro onde
vocé vai ter muita
informacao, fotos e .
principalmente as
tradugdes das
musicas que vocé
mais curte. Cod.
MEG60, ME61, ‘
"MEG62. Apenas 5,00
cada exemplar.

Voce que gosta do Bon Jovi, ndo pode
perder estes produtos super especiais que a
- Editora Escala preparou-para voc€. Sdo duas
revistas com muitas fotos e informacdes € A
dois posters. C6d BJ90 e BI91: R$ 4,00 :
cada e Céd. BJ92 e BJ93: R$2,50 cada.

) QTDE.( ) Nome

) QTDE.( )

) QTDE.( ) Endereco

) QTDE.( ) : ,

)QTDE( )  Cep Cidade Estado

) QTDE.( ) '

) QTDE.( )  Assinale aolado as revistas e quantidades e mande cheque nominal ou vale postal no
JQTDE( ) valor total de seu pedido para: Editora Escala Ltda. Cx.P.:20.010 - Cep: 02597-970 -
;8.?85(( )) Sao Paulo - S.P., e vocé receberd em sua casa sem nenhuma outra despesa.
) QTDE G5 Nao é necessdrio recortar a sua revista. Basta tirar xerox ou recopiar este cqpom.




