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

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

| Depois que voceé tenha estudado este livro, de capa a capa, vocé
definitivamente sera o melhor jogador de MK3. Toda a estratégia
aqui compilada vem do conhecimento e experiéncia pessoal de
jogador.

Prepare-se, mortal - vocé esta proximo de comegar sua jornada nos
mais profundos reinos do Outro Mundo!

| 4 INTRODUGAO




CoMO USAR ESTA REVISTA

Nos sabemos que vocé néo gosta de ler o dia todo quando vocé poderia estar
jogando Ultimate Mortal Kombat 3. Isto é porque este livro usa algumas
abreviacodes quando explica como executar cada movimento especial dos
guerreiros - assim vocé pode memorizar a sequéncia 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 nao consegue entender
Up (Para Cima) e Down (Para Baixo), € tempo de considerar um novo hobby.

Aqui estao alguns exemplos:

PRESSIONAR LK, LP

Isto significa primeiro pressionar o botao Low Kick (Chute Baixo), entao
pressionar o botao Low Punch (Soco Baixo).

PRESSIONAR LK + LP

Isto significa pressionar os botoées Low Kick
e Low Punch ao mesmo tempo.

Um movimento que requer que vocé rode o
joystick enquanto esta pressionando um
Back (Para Ti : - ‘ botao parecera com isto:

Low Punch (Soco Bai

High Punch (Soco Alto

Low Kick (Chute Baixo) Isto significa mover o joystick no sentido
; ; | contrario ao dos ponteiros do relogio para
[ Kick (Chuisvi | tras (Back) para baixo (Down) parag fre’:\te
Block (Bloquear) (Forward) em um movimento facil - entao
Run (Correr) pressionar o botao Low Punch no exato
momento que vocé tenha chegado a posicao
frontal (Forward).

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

xecutar movimento para

roximo do oponente

Outros movimentos requerem que vocé
mantenha pressionado um botao, execute
uma sequéncia de movimentos do joystick,
entao soltar o botao. Tal codificacao
parecera com:

1 (BL) U, U, D

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 ARCADE SECRETS 5




DEPOIS DA
INVASAO DO

OuTRrRO

MunbDoO,
| Liu KanG Z
e / JocanDo como Liu Kan
. como o 5 Liu Kang traz o elemento surpresa ao torneio com
| sua incriveis taticas de luta rapidas. Seu Chute
SRt v st e Voador (Flying Kick) é quase mais rapido que o
| ESQUADROES DE olho, desse modo ele torna-se um a arma muito util

. ara derrotar seu opon
ExTErRMiNIO DE KAHN. . g

ELE ¢ o CAMPEAO Voceé deve lembrar-se de

ESQUEMAS DE KAHN NO pode contra-atacar um movimento fracassado ou ;

|
|
| SHAOLIN E CONTRARIOU 0S : te e dano instantaneo. Deste modo vocé
|
| blogueado do adversario com o Bicycle Kick, entao
}

pPAssADo. DE Topos os segui-lo correndo na direcéo dele e executando o
HUMANOS, KANG OFERECE Combo de Cadeia de Botoes #2.
| A MAIOR AMEAGA AS Um outra tatica util & contra-atacar o ataque por

REGRAS DE Sac KANN saltos de seu oponente correndo por baixo do salto, *

entao liberando o Bicycle Kick tado cedo voceé estiver |
faceando o adversario em sentido oposto - pegando
seu oponente por tras antes que ele atinja o solo.

i Também, tenha em mente que o Uppercut de Kang

| € tao mortal quanto o de seu amigo Kung Lao,
desse modo nao se sinta acanhado de usa-lo para
I parar um ataque por

Quando vocé puder, use seu ataque de
! Fogo Baixa (Low FireBall) para esquivar-se
’ tentativas de arremésso de projéteis dos opo
e tirar saide dos mesmos ao mesmo tempg
Produza ainda mais dano contra-atacando essas
racassadas tentativas de langamento de projéteis
com o Combo Juggle #3.




MOVIMENTOS E«SPlclAlgf

BoLa pE Foco ALTA
(HicH FIREBALL):

Liu Kang evoca o poder de
seu clan para criar e langar

| dragéo na direcdo de seu -
| oponente. .

BowLa peE Foco Baixa
(Low FIREBALL):

Como mesmo poder

abrasador de sua Bola de

‘ iyl Fogo Alta, esta voa porcima .« *
b do solo na diregao dos pes de
seuinimigo.

CHUTE BICICLETA"
(BicycLE Kick): ™ |
LiuKang pedala ambos os .
pés e prossegue esmurrando
seuestupido oponente.

CHUTE ‘'VOADOR

(FLyinG-Kick):

¥ Liu Kang da um bote para a
frente, focando sua energia

em seus pes e libera um chute

§ devastador nopeito de seu

oponente.

uma bola de fogo em forma de -

Flﬁ_E:BALL:
FF+LP

i

-

BICYCLE
KICK: Ted

30K
4 SEGUNDOS
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MbvmzlgTos DE
EXTERMINIO

TocHA MENTAL
(MeNTAL TORCH):
Liu Kang dobra sua cabeca e
transforma-se em uma bola de |
fogo que consome seu oponente, |
assando-o de modo a flcar
irreconhecivel.

QuebpA po MKI
‘(MKI Dror):
_Novamente, abaixando a
cabega, Liu Kang usa'seu poder
para fazer cair uma maquina de
Mortal Kombat | sobre seu

(R’:l) U,,D,U, A

- U+BL. ."ANiMALIDADE- (DRrRAGAO) |
i _ [AnmvaLiTy (Dracon)]: ¢
ANIMALITY Kang transforma-se em um feroz

dragao e abocanha seu

@ RAGON b i oponente derrotado:
=, D U

(A ME DIA" BABALIDADE

(BaeaLiTY):
D l s T A NClJ A) Diga alaaac ao.Bebezinho Liu.

BAgALIJY. ”'_a
( D D,D'HK '

. AM|ZADE
FR LE NDS HIP: . (FRIENDSHIP):

D ? D R N "% Entre este codigo e descubra

comao Kang faz amigos.

?TAGE L .
' CENARIOS DE
A A‘.ITIES.: 'FATALIDADES (STAGE

. EATALITIES)?
9 B L ) B L ’ L K Este codigo funciona para as
. Fatalidades da Mina (Pit); Torre
de Madeira (Wooden Tower) e
Trem Subterraneo (Subway).




Liu KANG

Quando lutar contra um experimentado

ComBOS ‘DE CADElA DE BOTOES.

#1 LK, LK, HK, B+LK jogador de Liu Kang - esteja preparado. Olhe
#2 HP, HP, BL, LK, LK, HK, B + LK para qualquer oportunidade de enganar seu
#3HP,HP,B+LP oponente em soltar um de seus chutes

especiais. Se vocé ainda nao tem bastante

ComBos ll_-US ORIOS ‘ ¥ pratica com combos de contra-ataque, mude

# 1 Jump Kick, FlyingKick para usar apenas um uppercut nas tentativas
#2 Bicycle Kick, Flying Kick bloqueadas de chutes.

#3Jump K’ick,‘Air Fireball, Flyir!g Kick . | Se vocé puder antecipar as tentativas de

# 4 HP, HP, B * LP, Jump Kick, Air Fireball, Flying | jancamento de Bolas de Fogo, é usualmente
Kick . melhor executar um Combo de Cadeia de

Botoes ou apenas derruba-lo. Esteja certo de
Surer ComEo DE CANTO s permanecer fora do ar porcausa dos

Super Combo de Canto (Super Corner Combo) = devastadores contra-ataques a ataques por
Se voceé puder ludibriar seu oponente levando-o saltos. Se vocé necessitar aproximar-se dele,
para um dos cantosvocé podera inflingir maiores. corra-apenas tenha certeza de bloquear

danos aele por... frequientemente ou Kang sera provavel de
A o pedalar para cima de vocé com um Bicycle
1 conectando com um profundo jumping kick, Kick.

INIMIGOS MAIS PERIGOSOS:

2 entao lancando uma Iuminosa e rapida High Gyrax, Liti King, Boryst Blads, Kabal

Fireball
3 executando |med|atamente dois juggle - [ 8
punches, ‘ 78)

4 seguindo os acima.com um low punch parado ' FRAQUEZAS

5 entao conectando com um pré-carregado um tempo significativo depois de lancar
bicycle Kick. ¢ seus projéteis. Também, se ele fracassa
um de seus chutes especiais ( ou se eles
Este combo de 6-golpes demora um pouco para  sio bloqueados). ele cai presa de uma
acostumar, mas vale pelo tempo de pratica. escolha de opgoes de retaliagdo de seus

: w combatentes rivais.
CONTRA-ATAQUES

A TELA DA VITORIA DE

CONTRA-ATAQUE A SWEER: Liu KANG

| Liu Kang novamente reina como campeéao
depois de por-se a prova. E a aparente
morte de Kung Lao que enfurece Kang em

CONTRA-ATAQUES A ATAQUES POR. . derrotar Kahn. Ele vence facilmente

Contra-ataque a sweep (Sweep Counter):
Bicycle Kick (quando sweep esta iniciando) "

SALTOS: depois de ver seu companheiro Shaolin

: # 1 Brother morrer em batalha. Todas as
Rounhouse almas do Outro Mundo ficam livres, e
HP, Flying Kick Princesa Kitana vem para o Reino Mae
HP, Low Fireball (Terra) para agradecer a ele.

HP, Bicycle Kick
HP, Jump Kick, Air Fireball, Flying Kick

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 ARCADE SECRETS



KANO FOI DADO como
" MORTO NO PRIMEIRO
TorNEIO. EM VEZ
DISSO ELE E EN-
CONTRADO COM
viDA No OuTRO
MuNDO ONDE
ELE NOVA- ‘

MENTE

ESCAPA DA

CAPTURA

POR SONIA. te executado. Se voceé quiser
ANTES DA adicionar uma caracteristica

ELGERETS pengosa aesta
ATUAL INVA~- p

sAo, KANO coON-
VENCE SHAO
KAHN A POUPAR
SUA ALMA. KAHN

peg: ra um oponente tentando saltar
para tras ou ataca-lo com um sweep.

Se seu oponente tentar saltar sobre

NECESSITA DE é b voceé, receba-o com o Golpe
1 Violento de Lamina (Blade
T e [} ! Swipe) de Kano. Esta é tam-

bém uma arma eficaz para

ENSINAR A SEUS
GUERREIROS .’

COMO USAR AS '
ARMAS DA ;

L B

contra-atacar ataques por
saltos regulares.

TERRA - -
Kano E giige T
O HOMEM PARA FAZE- .

LO.




| BoLA GIRANTE SRS
| (SPINNING BALL): h °3
Rolando entornodesimesmocomo g
uma bola girante, Kano pode arremes- -
- | sar com violéncia todo seu corpo sobre " -
| seuoponente, pondo-0 a nocaute. SP‘ Nl‘

“BA

¥ 4

LLANCAMENTO DE LAMINA
1 (BLabe Toss):
De lugar nenhum, Kano pode.

| produzir luminosas laminas de p SE NDOS 3

sabre em joga-las sobre seu

| adversario. ‘ L E TOSS:
GoLPE VIOLENTO DE D, D/B,B+HP

LAMINA (BLADE SWIPE)"

| Kano pode também usar seus

| artificios de sabre"luminoso para BLADE
criar uma crescente lamina de

AGARRAR 'E SACUDIR

D,D/E,F+HP
(GRAB AND SHAKE):,

Usando um velho estio de‘luta,-Kano GRAB AND .

agarra seu.oponente e sacode-o até

ficar sem sentidos: SHAKE: 7
‘ B,B,/D,D,D/F, -
DERRUBADA AEREA : F+ LP :

(AR THROW): , h :
Se os atacantes vem pelo ar, Kano : * Al R 1‘ H ROW:

% | pode facilmente trazé-los para a Terra

prendendo suas pernas em torno
| delee chutando-os para o solo. BL (WH"—.E
IN THE AIR)™

BoLA SuBINDO

Kano pode também girar em um

angulo para cima. D ;‘F‘ +HK |

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 ARCADE SECRETS o i ll ﬂ




=~ MOVIMENTOS DE
EXTERMINIO

RETIRADA DO ESQUELETO
(SKeELETON RIP):

Kano agarra o craneo do
oponente atraves do interior de
sua boca e retira seu esqueleto
.. inteiro para fora.

<"

LASER OcULAR

= -, (Eve Laser):
Finalmente usando seu ultra-cool
. (CL pS E ) implante de olho infra-vermelho,
Kano prova que o olhar mata quan-

o do ele da a seu oponente um olhar
E YE L'A SER: penetrante que queima-o até deixa-
torrado.

LPBL,BL,HK "
ANIMALIDADE (TARANTULA) ==

ANIMALITY [AnivauTy (TaranTULA)): | ° 0 i

Kano transforma-se em uma

( TAR AN TUL A) ¢ tarantula gigante que salta sobre |

a face de seu oponente e e suga-

(H P) lhe todo o'sangue.
BL,BL,BL
BABALIDADE : R R
' — (BABALITY): fadi ol
BA BALITY: Voceé pode apostar que a o "'*
contraparte infantil de Kano é [
F ) F9 p ° D + L K um verdadeiro. fedelho. +
Gy
(FRIENDSHIP: s i-—4
LK RN,RN,HK -AwmizAoe L L
; (FRIENDSHIP)! T3
Encher bolas de goma pode ser agko W
S TAGE a unica maneira com que um
- sujeito detestavel.como Kano ' i
FATALITIES: . pode fazer amigos! M 8 i

TU ,ﬁf{B + LK CENARIOS DE - t B it

FATALIDADES (STAGE
FATALITIES)?

Este c6digo funciona para as.Fatalidades
da Mina (Pit), Torre de Madeira

lz (Weoden-Tower) e Trem Subterraneo
(Subway).



COMBOS . JOGANDO CONTRA

ComBos ‘DE CADEIA DE BoOTOES:

#1 HP, HP, LP, D, + HP
#2 HK, HK, LK, B + HK
#3 HP, HP, HK, LK, B + HK

ComBos' ILUSORI0S:

#1 Jump Kick, Spinning Ball :

#2 HP,HP, D + LP, LP, Roundhouse

#3 HP, HP, D + LP, LP, andar para a frente, Uppercut

#4 HP, HP, D + LP, LP, andar para a frente, LP, Blade Toss
#5HP, HP, D + LP, LP, andar para a frente, LP, Spinning
Ball

SurPeEr ComBO DE -CANTO

Se vocé puderludibriar seu oponente levando-o
para um dos cantos vocé podera inflingir maiores
danos aele por...

1 conectando com Comba de cdadeia de Botdes #1

2 andando imediatamente nadirecéo de seu
oponente e adicionando dois juggle punches;

3 mt;o, exterminando-0 com um uppercut.

Este combo de f-golpes €& de aparencia
ingénua, mas sem duvida eficaz.

CONTRA~ATAQUES

CONTRA-ATAQUE A SWEEP!
Blade Swipe
Spinning Ball

CONTRATATAQUES A AT‘AQUES POR
SALTOS:

Rounhouse HP, Blade Toss
Blade Swipe HP, Blade Swipe
HK, Parado HP, Spinning Ball
HP, Air Throw HP, Jump Kick

KANO

" Kano é muito rapido e imprevisivel. Para

desafiar com sucesso um jogador de Kano
habilidoso, vocé devera ter reflexos brilhan-
temente rapidos. Sempre avance para Kano
com cautela, lembrando-se que ele podera
esmaga-lo a qualquer tempo sem avisar. Em
geral, vocé podera usar a mesma estratégia
de luta contra Kano com que lutaria contra

' Kabal.

Uma boa estratégia contra este perigoso
inimigo € langar uma dupla de projéteis,
entao fingir que lanca um outro e contra-
atacar a reagao de seu oponente. Fingindo
que langa seu projetil, vocé faz Kano vir até
vocé podera entao contra-atacar com um
bom uppercut.

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

& @ 2 A

FRAQUEZAS
A maior fraqueza de Kano entra em jogo

* muito frequientemente sempre que uma

Spinning Ball & bloqueada. Embora vocé
fracasse em derruba-lo, vocé vocé perma-
nece no ar o suficiente para o seu oponente
retaliar. Eles podem escolher usar um com-
bo contra vocé ou apenas dar-lhe um
uppercut se desejarem.Kano é também
vulneravel quando ele lanca um projetil
desse modo esteja certo de usa-los quando
for seguro.

A TELA DA VITORIA DE
KANO

Depois de destruir todos os guerreiros de
Kahn com uma arma roubada, o ex Dragao
Negro tenta obter o controle sobre todas as
almas que Kahn colecionou durante todo o
tempo. No entanto, as almas revoltam-se e
pegam Kano despreparado. sem a magica
de Kahn para controlar as almas, acredita-
se que Kano sofreu uma morte violenta.

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 ARCADE SECRETS



KUNG™
LAO

O MISTERIOSO
MAMBRO DA
SOCIEDADE DO
LoTtus BrRANCO
ESTA DE VOLTA
NUMA TENTATIVA
DE DERROTAR
SHAo KAHN E

Joganpo como Kune Lao
Kung Lao tem alguns dos mais eficazes
movimentos do jogo. Com seu ultra-rapido
Chute de Mergulho (Diving Kick) até seu
Soco Teleportado (Teleport Punch), ele
€ um potente Kombatente.

VINGAR A
, Uma boa tatica a usar com Kung Lao é
MORTE DE
3 & saltar para tras, entao mergulhar
SEUS IRMAOS # inesperadamente com seu Diving Kick.
SHAOLIN. o A maioria do tempo, seu oponente libe-

X rara o Block quando abordando a fuga
& inicial de Lao - o Diving Kick fara com que
ele pague por seu erro. Vocé pode também
usar o Diving Kick em sua vantagem utilizando-
3 o0 como um modo de aproximar-se de um opo-
nente caido. Quando usado no tempo correto,

voceé podera mergular e entao derrubar seu
oponente inesperadamente.

Surpreenda seu inimigo de vez em quando,
usando uma esperta modificagao no Teleport
de Lao - depois de emergir do fundo da tela,
pressione um botao punch quando Lao atinge o
ponto mais alto de sua subida. Sempre adicione
um rapido sweep imediatamente depois de
pressionar punch para ter certeza que vocé
jogou-o ao solo. Um ultimo alerta quando lutar
com seu heroi de chapéu: O uppercut de Kung
Lao &€ um dos melhores no jogo - use-o sempre
que tiver chance!




MOVIMENTOS ESPECIAIS

LAncAMENTO DE CHAPEU

| (Har THroOwW): k.
| Usando uma tatica do MKIlI, Kung s w {,r

Lao lanca seu chapéu de abas
afiadas sobre seu oponente.

TRANSPORTE A
DISTANCIA (TELEPORT):
| Saltando para fora do topo da
tela, Kung Lao pode reaparecer ‘ ;
voltando a partir do fundo da D, U
mesma. 4

. Es
BLINDAGEM GIRANTE SPINNING
(SPINNING SHIELD):~* -
Girando sobre si mesmo em SHiELD:
cireulos, Kung Lao pode criar um
remoinho de energia para proteger- F',D,F+ RN
se de certos ataques. Este " e e
movimento pode ser feito por uma s F.r
quantidade ilimitada de tempo s : ’
pressionando-se o botdo Rundepois. . ‘ 4

que omovimentoinicial éexecutado. Al‘R‘t DIVIN B
PEA, G-

CHUTE DE MERGULHO { 9 CK: *

No Ar - (Air DivING "

Kick): D+ HK i

Kung Lao salta no ar, caindo : kT

sobre a cabeca de seu (lN Am) o |
| oponente com um rapido chute i . |

namesma.

-




/. i _MOVIMENTOS DE
EXTERMINIO

W ¥ LAncAMENTO DE o -
' CHAPEU (HAT Dice): sk ¢~ ‘
O hero6i esquarteja seu inimigo e
com langcamentos mortais de
chapéu. &«
¥ : L >

. REMOINHO DA MORTE
“ J(WHRLWIND KiLL):
Usando sua técnica de Spinning
- Shield, Kung Lao'suga seu
adversario numa repelente faria
girante de ar e que arrebentao

N,BL,RN,BL, seu corpo.

D (A MEDIA ANIMALIDADE (JAGUAR) |
DISTANCIA) *[AnwaLiTy (Jacuar)]:

Kung Lao transforma-se emum

gato feroz e ataca sua vitima

ANIMALITY - indefess.

(JAGUAR):
RN’RN’RN’ BABALIDADE
*RN.BL (BABALITY):
s Veja como-pode haver tempo
. ta
CBABALITY: _ Bincinhotac, -
_D,D,F,F+HP"
(CLO‘SE) AMIZADE
(FRIENDSHIP)"

i FR IEN Ds HIP: Kung Lao joga um morbido jogo
: ¢ de estratagema com seu
RN 9BBRN + LK desafortunado caozinho.
EEAGE CENARIOS DE

FATALIDADES (STAGE

TA“'lTlES: FATALITIES):
N B L R N Este codigo funciona para as
’ s

Fatalidades da Mina (Pit), Torre

de Madeira(Wooden Tower) e
{ . Trem Subterraneo (Subway).




COMBOS ..

ComBos DE CaADEIA DE BoToEs:

#1LK, LK, B+HK
#2HP,LP, HP,LP, LK, LK, B + HK

ComBos ILuUsORIOS:
Jump Kick, Air Diving Kick
SupreEr ComBo pE CaANTO

Se voceé puder ludibriar seu oponente levando-o
para um dos cantos vocé podera inflingir maio-
res danos aele por...

1 conectando.com um profundo jumping kick

2 executando imediatamente dois juggle
punches,

3 seguindo aqueles acima com umlow punch
parado,

4 entdo conectando com um rapido Hat Throw.

Este combo de 5-golpes é uma bela maneira
de intimidar um oponente desatento.

CONTRA-ATAQUES

CONTRA'ATAQUE A SWEEP:

Spinning Shield (quando o sweep esta iniciando)
CONTRA-ATAQUES A" ATAQUES
POR SALTOS:

Rounhouse
HP, Hat Throw
HP, Jump Kick, Diving Kick

- FRAQUEZAS

JOGANDO CONTRA |
KuUuNG LAo |

Quando jogar contra Kung Lao, mantenha-se |
firme para evitar um inesperado Diving Kick na
face. Corra para ele em lances curtos, segu-
rando Forward e Run, rapidamente pressione
Block, entao corra novamente. Isto devera
coloca-lo em uma boa oportunidade de ataque
e tentara as vezes seu oponente a saltar para
tras e entdo executar um Diving Kick. |

Olhe para Kung Lao para desviar-se e apli- |
car um uppercut imediatamente apos exe-

cutar seu Teleporte. Fique fora de Teleport
e qualquer ataque por saltos, ou vocé vera
em primeira-mao quao mortal é o uppercut
de Kung Lao.

Uma outra coisa para ficar atento é o lanca-
mento de chapéu de Kung Lao. Esteja sempre
pronto para saltar sobre seu chapéu e entao
rapidamente contra-atacar com um jump kick
no combo especial de movimentos de sua
escolha.

INIMIGOS MAIS PERIGOSOS:
Jax, Sheeva, Cyrax, Sub-Zero |

Kung Lao esta sujeito a puni¢ao cada vez que
seu Diving Kick é bloqueado, assim es-colha
este ataque adequadamente. Também, se seu |
oponente sentir um Teleporte, Lao podera
receber facilmente um uppercut forado céu. |
Esteja certo de usar seu Lancamento de i
Chapéu frugalmente por causa seu tempo de
recuperacao e da falta de habilidade de fazé-lo
como no MKII. |

A TELA DA VITORIA DE |
KuNG LAo |
Os planos de Kung Lao de reconstituir a
Sociedade do Lotus Branco foram poster-
gados pelo ataque de Shao Kahn a Terra.
Kung Lao e Liu Kang lutaram juntos e
derrotaram Shao Kahn. No entanto, na
batalha, Kung Lao recebeu ferimentos
mortais e acredita-se que tenha morrido,
juntando-se a seus ancestrais em um novo |
mundo. |

ARCADE SECRETS



NIGHTWOLF TRA-
BALHA COMO UM
HISTORIADOR E
PRESERVADOR
DA CULTURA

DE- TRy T Quandbjogafmomm
QuUANDO © Americano, eshejapréedgmdeswiﬁnqn

e use repetidamente o Juggle Combo #1.
Aot Mesmo se se seu oponente bloquea-lo,
KAHN ABRE vocé sera unicamente empurrado para
SOBRE A tras a uma distancia segura.
AMERICA O high kick parado de Nightwolf € muito

util para evitar seu inimigo de tentar ataca-
po NorTE, ) 5 -lo com um jump kick. Por causa de sua ve-
NicHTWOL ' £ locidade, Nightwolf pode as vezes provocar

< dano a um oponente caido, correndo para

A MAGICA
: ele e executando um high kick antes que ele
DE SEU possa levantar-se e saltar para tras.

SHAMAM PARA
PROTEGER A
TERRA SAGRADA
DA SUA TRIBO.
EsTA AREA
TORNAR-SE UMA
AMEAGA VITAL A '
OCUPAGCAO DA
TERRA POR
KAHN.

#  0Golpe Violento Com Machadinho (Hatchet

Swipe) € uma outra arma util. Contra-ataque co-
. mum golpe violento de seu machado para cima
4.se seu oponente tenta atacar com um neck kick.
Vocé pode também usar o Hatchet Swipe para
contra-atacar ataques aos saltos regulares.

Acima de tudo, Nightwolf &€ uma excelente
escolha quando selecionar seu guer-
reiro MK3 - seu equilibrio de taticas de
luta ofensiva e defensiva esta entre os
melhores no jogo. Tao logo vocé tenha
pratica em executar o Hatchet Swipe,
sera extremamente duro para seu opo-
nente ataca-lo. Lembre-se também que
vocé tem uma potente defesa em seu
movimento de Refletir no Peito
(Chest Reflect) - melhor do que um
ero bloqueio, vocé pode realmen-
epelir os projéteis de seu oponente e
retorna-los ao emissor com explosiva
sinceridade!




FLeEcHA (ARROW):

2 | Nightwolf evoca o poder de sua -
M tribopara formarumarco

A mistico langando uma flecha
feita de energia. (A flecha es
vezes mais rapida quandoo
oponente é atingido no ar.)

W GovrrE DE MACHADINHO
%} (HATCHET SWIPE):

1 Novamente evocando.o poder
datribo, Nightwolf formaum .~
¢35 machado de energia verde e« .

i “golpeia violentamente seu - !
inimigo'em um movimentopara . §WIP E:
cima: i 4 1
RoTATEB |
REFLEXAO no: PeiTo Toﬁf +HP . |
(CHEST REFLECT) . 4 t
Limpando suamente de todas - .. o
N as impurezas; Nnghtwotfpoﬂe 7
envolver-se em suaénergia’
verde e refletir todos os pru]e~ - c E s;l: :
teis de'volta para seus inimigos. B Ej:' LECT oo
.3 - A. f
A B.xB+HK 1
BATIDA DE OMBRO 'y - . .
(SHouLDER-RAM): : > o B S

-

| Nightwolf corre rapidamente ‘
\| para a frente, pondo toda sua: * s H q c D E R

'| forga.em seus ombros.
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\-lgNlNéx

AXE:
(HP) B,B,D
(A" MEIA
DlSTANClA)
ANIMALITY
(WOLF):
F,F,D,D

BAéALlTY’

({F,B,F,B+ LP
FRIENDSHIP:

HP,RN,RN,D.~
$ :

MOVIMENTOS DE

EXTERMINIO

CANAL DE ENERGIA
(ENERGY CHANNEL):
Nightwolf evoca o poder de seus
deuses e chama um foco de luz
para desintegrar seu oponente
derrotado.

Eixo LLumiNnoso
(LiGHTNING AXE):
Canalizando a energia dos
deuses em seu machadinho,

_-Nightwolf elimina seu oponente

comuma potente descarga de

‘-eletricidade.

ANIMALIDADE (LoBO)
[ANIMALITY '(WoLF)Y]:

Nightwolf transforma-se emum
lobo e entao ataca seu.inimigo
comferocidade canina.

BABALIDADE
(BABALITY):

Onobre guerreiro transforma
seu inimigo em.um jovem Bravo.

AMIZADE
(FRIENDSHIP):

- . Talvez a mais fria de todas as

Amizades no jogo, Nightwolf da

uma mensagéem especial e torna

se Rayden;aparecendo ao lado
de uma maquina MKi!

CENARIOS DE

“FATALIDADES (STAGE

FATALITIES)®

Este codigo funciona para as
Fatalidades da.Mina (Pit); Torre
de‘Madeira (Wooden Tower) e
Trem:Subterraneo (Subway).

wins. 01
o

POSH STRRY

aa

POSH START
——

wang 11
m““

B

s NIGHTWOLF 'I'l'
‘ \rl"

s d
L




COMBOS . JOGANDO CONTRA

ComBos 'DE CaADEIA DE BoToEs:

#1 HP, HP, LP

#2 LK, HP, HP, LP

#3 HP, HP, LP, HK

#4 HP, HP, LP, B + HK

ComBos ILusORIOS:

#1 HP, HP, LP, Hatchet Swipe

#2 HP, HP, LP, Hatchet Swipe, HP, Arrow

#3 HP, HP, LP, Hatchet Swipe, Shoulder Ram
#4 HP, HP, LP, Hatchet Swipe, HP, Jump Kick
#5 HP, HP, LP, Hatchet Swipe, Hatchet Swipe,
Shoulder. Ram

SupeEr ComMBO DE CAN'ro

Se vocé puder ludibriar seu oponente Iev.ndo—o
para um dos cantos vocé podera inflingir maiores
danos a elepor.... ;

4 conectands com um prc;fundo jumpingkick,

2 executando imediatamente dois juggle punches,

3 seguindo aqueles acima com um-low punch
parado,

Este combo de 5-golpes é remanescente de
outros combos de canto, mas ainda é muito eficaz

CONTRA-ATAQUES

CONTRAATAQUE A SWEEP:

Shoulder Ram
Hatchet Swipe

CONTRA-ATAQUES A ATAQUEs
POR SALTOS! "

HP, Arrow

Roundhouse

Standing HK (HK, Parado)
Hatchet Swipe

HP, Shoulder Ram

NIGHTWOLF

* Falando simplesmente, se vocé esta

jogando contra um jogador Nightwolf
experiente, vocé esta em apuros. Vocé

. deve obter vantagem de qualquer

tentativa fracassada de Flecha e/ou
Chest Reflects prematuros se deseja
uma chance de vitéria.

. O melhor modo de conquistar Nightwolf

é fingir os projéteis de seu perso-
nagem, esperando que vocé possa
fazer seu oponente saltar ou executar
um Chest Reflect. Se ele morder aisca,
implemente um dos contra-ataques de
Ataques por Saltos ou execute um
combo de Cadeia de Botdes sobre um
Chest Reflect feito pobremente em
relagao ao tempo.

INIMIGOS MAIS PERIGOSOS:
Jax, Cyrax, Nightwolf, Sektor

A 2 24 2

s g A:‘ FRAQUEZAS
4 entas conectandocom um liso Hatchet Swipe..."

Nightwolf é quase impecavel em sua
pericia de lutar. Sua unica falha real é o
tempo de recuperagao que se segue ao

* langamento de uma flecha.

A TELA DA VITORIA DE
NIGHTWOLF

Depois da derrota de Kahn, Nightwolf
volta para sua terra. Ele salvou seu
povo e € um heroi. Shao Kahn

s substimou Nightwolf e pagou por isso.
. Nightwolf agora inicia uma raca na

Terra.
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SEKTOR E NA REALI-
DADE O NOME cODIGO
PARA A UNIDADE L K-
O9T9. ELE Fol o

PRIMEIRO DE TRES
PROTOTIPOS CIBER-
NETICOS NINJAS

CONTRUIDOS POR

| ser capaz de usar or e Ve
cé deveria sempre estar pr

Lin KuEl. executar seu Upppercut

eleport Uppercut). O Teleport
SEeKTOR FoI cut é eficaz para contra-atacar projé-
ANTES UM teis e € extremamente rapido.

HUMANO ASSAS
SINO TREINADO
PELo LiIN KuEIl
ELE OFERE-
CEU-SE COMO
VOLUNTARIO
PARA AUTOMAGAO
POR CAUSA DE
SUA LEALDADE
A0 CLAN. SEKTOR
SOBREVIVE A
INVASAO DO
OutrOo MunNDO
= ELE NAO TEM
ALMA A SER
TOMADA.

Um outro ponto forte é o rapido Missil
e Sektor. As vezes ele deixa os opone-
ntes sem escolha entre bloquear e ser
atingido. Para os melhores resultados,
icie com um Seeking Missile, entdo siga-
;Mmommte bloqueie o primeiro, o
' segundo conectara quase ao mesmo tempo -
proporcionando uma dose dupla de dano de
blogueio. Realmente coisas barulhentas aconte-
cem seguindo ocasionalmente os dois misseis
. com um Teleport Uppercut. Como seu oponen-
\ te nao o esta esperando, vocé pose dar-lhe
\ imediatamente um jump kick depois que o
uppercut conecta.

N

. Nao ha muito para lutar como Sektor de
=" modo que é absolutamente essencial que '
ol vocé esteja habilitado em lutar comos -
|\ ataques basicos. Se voceé desejar confun-
dir seu oponente, vocé podera executar
Teleports Uppercuts multiplos - criando um -
% bombardeio de ataques de ambos os la-
ps. Tenha cuidado no entanto, pois os opo-
nentes eventualmente responderdoe
desencadearzo algum dano rapido
antes que vocé execute um outro.



MOVIMENTOS ESPECIAIS

MissiL (Mtssu.t)
Sektor abre seu peito e langa um
rapido missil.

L™ u .
MissiL pE Busca
(SEEKING MisSSILE):
| Abrindo um compartimento em
| seu peito, Sektorlanga um missil ;
que perseguira seu inimigo. ‘ MISSILE:
UrPERCUT. TELEPORTADO. ., A
i (TereporT™ U sznéu\‘) TELEPORT
A ? e - Sektor salta pelo fundoda teta
% m | voltandoatras de sewopdi UPP E RCUT.: .
-~~~ 4 aplicando-the um V.‘lppercut. ' : AP
,‘ ‘FyRLK
u“\ 6
e } ’ 5
BOE §T
.
&
A 4
-
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MOVIMENTOS DE

@ EXTERMINIO
M COMPACTADOR

/ (ComPACTOR):

O compartimento do peito de

Sektor abre-se e um compac-

tador de lixo gigante aparece -

esmagando seu oponente,

deixando-0 em pedacos.

LANCA-CHAMAS
(FLAME THROWER):
Sektor ajoetha-se, faz mira com

_.seu punho eaciona umlanga-
chamas sobre seu oponente. k ‘..4
£

,F,B+BL

(A MEDlA ANMALIDADE (IYIORCEGO) | wmar gt W7
DISTANCLA) [AnivaLiTY (BAT)]: " .- ’ .

- Sektor transforma-se entum P
ANIMALITY ““moreégo e dispde de seu 4

adversario detal modo que faria

! BAT! . um vampiro ficar com inveja.

th
F,F,D,U M
(C LOSE ) - BABALIDADE | ]
BABALITY' (BABALITY): : " Lsexron'wins
O robot vermelho e preto torna '
B, D D D,H K seu inimigo emum bebezinho &
mecanico! "
FRIENDS‘HIP' . T .
f RN,RN,RN, - 2
: R N,D AMiZADE
4 . - (FRIENDSHIP):
S TAGE _+Sektor tem alguma graca e

mostra sua forca em vez de

FAT A LITIE Sk: destruir seu inimigo.
D’D{D’RN " JCENARIOS DE

“FATALIDADES (STAGE
+ FATALITIES):
Este codigo funciona para as
Fatalidades da Mina (Pit), Torre

24 de Madeira (Wooden. Tower) e
. Trem.Subterraneo (Subway).




%

ComBOS -—---n--ﬁ-—-JOGANDo CONTRA
ComBos 'DE CADEIA DE Boroes: SEKTOR

.  Esteja preparado para contra-atacar os
:; :g' ::’ ::::(’ 'EP_'. HK < £ Missiles de Sektor se vocé desejar
: 24 s § o 4 derrota-lo. Se vocé conseguir saltar
ComBOS ILUSORIOS: . cada um de seus missiles vocé podera
e v A8 obter algum maior dano durante o
#1 Jump Kick, Missile - tempo que Sektor leva para recuperar-
#2 Jump Kick, Teleport Uppeu:ut, HP, Mlsssle X se do lancamento. Antecipar seu
Telepor Uppercut também sera util.
Surer ComBoO DE CAN To > | Contra-ataque seu ataque com um

Se vocé puder ludibriar seu oponente levando-o . bloqueio, imediatamente seguido por

para um dos cantos vocg podera mflmgu' maiores v | UM uppercut. Mantenha o fogo sobre
danosaelepor... seu oponente langcando entdao um

% projetil.
1 conectando comum pr‘ofundojumping quk
e & INIMIGOS MAIS PERIGOSOS:

2 executando imediatamente dois juggle punches, * Sheeva, Sub-Zero, Jax, Liu Kang

3 seguindo os acima com um low punch parado,

4 entdo conectando éom um Tele'port Uppercut, '

5 seguindo.o aclmacom um hggh punch parado, - FRAQUEZAS
Sektor tem varias fraquezas porque uma

6 e termmando tudo.com um MIS’SIIe grande parte de seu arsenal ofensivo
Completar este combo de 7-golpes & wmplicado— , apoia-se em projéteis. Se seu oponente
voce necessita praticar, mas valepor cadagolpe ' antecipa seus missiles, ele pode facil-
' mente aplicar-lhe um jump kick. Também,
co NTR A- AT AQU E s - se seu oponente bloqueia uma tentativa
2 de Teleport Uppercut, ele entao pode
CONTRA-ATAQUE A SWEEP: y “ iniciar um Juggle combo apropriado -
‘ % criando uma grande dificuldade para
Missile : : ¢ Sektor.
CONTRA-ATAQUES A A*Aouss A TELA DA VITORIA DE
POR"SALTOS: -~ g o SECTOR
FAL o ) Tendo completado a missao de eliminar
Missile : > b o velhaco ninja Sub-Zero, Sektor acha-
HP, Missile . ‘ se atacado por novos inimigos e foge.
Standing HK : .. Sektor identifica Shao Kahn e seus
HP, Teleport Uppercut, H'P MIssale & seguidores como inimigos do Lin Kuei e

HP, Jump Kick,Teleport Uppercut, Roundhouse ataca-os. Depois da derrota de Shao
3 Kahn, Sektor entra na torre, ativa sua
sequiéncia de auto-destruigao -
destruindo o restante dos seguidores
de Kahn e o portal do Outro Mundo.
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SHEEVA FOlI SELECIONADA A
DEDO POR SHAO KAHN PARA
SERVIR COMO PROTETORA
PESSOAL DE SINDEL.
ELA SUSPEITA DA
LEALDADE DE
SHAo KAHN
PARA COM
SUA RAGA
DE
SHOKAN QUANDO
ELE COLOCA
MoTAarRO como 1 epetidamente executando o
CHEFE DE SEUS CombodeCadeladeB

i vocepoderéc
ESQUADROES DE pr ; )
ExTERMINIO. No mga.Useonun‘dStpmp
o M ocasionalmente para provocar ainda

UTRO UNDoO, mais dano.
A ESTIRPE DE
CENTAURIANOS
DE MoTARO E

que afazdurar
também. Man-

Usando seu high kick parado, vocé pode
parar quase todo ataque por saltos, man-
tendo os oponentes no solo. Se vocé co-

necta com o contra-ataque de high kick

O INIMIGO parado, lance uma bola de fogo (Fireball)
NATURAL DE para mantaraau oponente bloqueando - e
SecoKAl no solo. Esteja certo de contra-atacar

de Sheeva. Também, e
chance de derrubar seu




. MOVIMENTOS ESPECIAIS

TELEPORTE STOMP
(TELEPORT STOMP):
Sheeva salta para fora do topo
da tela e cai no topo de seu
oponente. .

BoLA pE Foco
(FiREBALL):

Usando seus quatro bragos,
Sheeva langa uma bola de
energia contra seu oponente. .

v _il;EBALL: :
D,D/F,F+HP -

w
‘ - - -
STOMP NO SOLO " .y e
| (GROUND STOMP): s
Saltando no ar.e caindo com »
toda sua forga, Sheeva cria o id
uma onda de choque R‘QU N D -
imbloqueavel queo inimigo - I 4 ot o
deve saltar para evitar 2 STOMP * -
: HK -
'B,D,B+HK -
: 3 o " -
- ‘ " : -
‘ &R
¥ :
‘ 3 Ed - |




EXTERMINIO

MARTELO
(HAMMERHEAD):

Sheeva implacavelmente bate na
cabeca de sua vitima até que ela
seja pregada no solo.como uma
estaca.

)
_A"

TIRANDO A PELE
(SxmN RiP):

Usando os quatro bracgos, Sheeva
segura firmemente na pele de
seu.oponente e pprossegue
tirando-a inteiramente parafora
'de seu corpo.

AN IMALI TY ° Anivaioade (Escorriac) {5

ANMALITY (ScorPioN)]:
(SCOR PION ) e gheeva transforma-se nesse

R N B L B L inseto mortal do deserto e pica
seu inimigo. -
B L, B'L

BABALITY: . %
D:;D,:D’ B ”Hk ‘BaBALIDADE

(BABALITY):
Sheeva faz cabegalhos de jornais

FR’fEPl DSH]P' . tBabléides para produzir um
bezinho d tro br. !
FFD‘F‘+HP e )
F | .
{ STAGE »
T , AMiZADE
FATALITIES: (FrieNpsHip):

- s Veja Sheeva executar seu nimero
D F D F + L- estupendo de pra!os girantes com

este codigo.
\
, "CENARIOS ‘DE
\r + - FATALIDADES. (STAGE
. " » FATALITIES):

Este codigo funciona para as
Fatalidades da.Mina (Pit), Torre
de‘Madeira (WoodenTower) e
. Trem:Subterraneo (Subway).

MOVIMENTOS DE

-
o




COMBOS.,

ComBOS DE CmDElA DE Boro:s

&

#HP HP, LR, F+HP .
#2HKH£( LK, B +HK
#3HP, H LPHK‘HQ(%LK B +HK

COMBos lg.usomos v

#1 HP, HP, LP, F + HP, HP, Fireball
#2 Hﬁ' HP, LP, F + HP,HP, Jump Kick
#3 HP, HP, LP, ¥ + HP, HP, HK parado

SurPER CoMBO DE CANTO

Se vocé puder ludibriar seubponente levando-o

para um dos cantos vacé poderainflingir
mauaresganos a ehpor ¥

1 conectando com Combo de Cadeea deotoes #1
2 addando na direcao de seu oponente e imedia-

tamenteexé’cl?tando dois juggle punchet,
3 segumdo com um Tow. punohparado,

43 t-minando com, unifurebau \
!hnseml-dmcu oombo de 8—golpes, este

movimento de : aparencna feroz virarao as

cabecas de ]ogadg{es nao- marta% N
CONTRA"ATAQUES

CONTRA‘ATAQUE A 5WEEP0 f”

¥

Ground Stomp v oW

Teleport Stomp e ,
CONTRA-ATAQUES A Arﬁouss =

POR SALTos.

HK parado X

HP, Fireball T
HP, Ground Stomp_ & v~ L
HP, Teleport Stomp > -V, -

HP, Jump Kick, Groun Stomp

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 ARCADE SECRETS

';:‘JOGANDO CONTRA

S SHEEVA

“ﬁ Quando jogar contra Sheeva, esteja certo

" de suas possibilidades de ataque e saiba o
- que fazer com seu personagem quando

.. uma oportunidade é apresentada para
' voceé inflingir dano. Regularmente finja que
, langa projéteis, par obrigar seu oponente

. executar o Teleport Stomp de Sheeva.
. Entao, corra para fora do caminho e

> fl rapidamente volte a queima roupa e

' execute um devastador combo de Cadeia

. de Botdes. Se vocé vir Sheeva iniciar a

| animagao para seu Ground Stomp,

| imediatamente salte na sua diregao e inicie
um de seus combos de Cadeia de Botoes -
' ou apenas mantenha o ataque simples
cavando-a com um jump kick.

INIMIGOS MAIS PERIGOSOS:

¢ , Sub-Zero, Nightwolf, Kano

i 124

iFRAQUEZAs

“« ' Sheeva é mais vulneravel quando seu

adversario corre para fora do caminho de
| seus bragos, evitando o Teleport Stomp.

. Esta manobra defensiva salvadora poe

" Sheeva em grande perigo de receber o
desagradavel fim de um combo de

4 . Cadeia de Botoes, portanto tenha

, cuidado. Também, Sheeva pode ser
& atingida por um jump kick se seu Ground
' Stomp e Fireball sao antecipados.

'A TELA DA VITORIA DE

* | SHEEVA
.| Sua raca esta sendo conduzida para ser

~ escravizada por Shao Kahn, que da a
' raca dos Centaurianos de Motaro a
, informacao que eles precisam para

+ derrotar os Shokan. Sheeva é ultrajada e

. mata Shao Kahn e Motaro, devolvendo a
nobreza a sua raga.




SINDEL UMA VEZ
GOVERNOU o OuTRO
MuNDO A0 LADO DE
SHAo KAHN como

SUA RAINHA, AGORA
10.000 aNos

DEPOIS QUE MOR-
REU, ELA ESTA
RENASCIDA NA
TERRA - cOM

INTENGCOES .

Fogo Aérea (Air Fireball). Vocé podera
derrotar uma grande quantidade de opo-
nentes saltando na direcao deles com
um jump kick e lancando uma Air Fire-

ball antes que o jump kick conecte.
Isto, usualmente, ira prepara-lo para

tentar um uppercut - o soco fracas-

DIABOLI- ¢ sara totalmente e ele terminara le-
cas. ELA "+ vando uma Fireball pelas ventas.
E ELE- Se vocé antecipar um oponente

angando um projetil, podera contra
i e y Y r com um jump kick dentro de
CHAVE DA uma Air Fireball para uma rapida agao de 2-

- @ -~ “/ "« golpes. Também, se um atacante tenta ata-
A Y car Sindel por saltos, simplesmente pe-
\ “ gue-o com o Sonic Dizzy, espere para ele
/ ficar proximo de vocé, entao execute o

1 ' Combo Juggle #4. O Float de Sindel &
muito dificil de executar se vocé esta

jogando com um bom oponente, mas se
voceé cuida para agir no ar, ela torna-se
~quase indefensavel. Flutuando em
‘3 torno e langando Fireballs quando
seu oponente tenta atacar vocé,

voceé podera realmente frustrar seu

\ inimigo obrigando-o a cometer
grande quantidade de erros. Lem-

g bre-se, se puder acionar o
Sonic Dizzy rapido o bastante pa-

ra pegar atacante aos saltos,

voceé podera usar seu regular

high kick parado - ele € um
contra-ataque muito eficaz para
ataques aos saltos.

OCUPACAO DA
TERRA POR KAHN.




MOVIMENTOS ESPECIAIS

ATORDOAMENTO SONICO

il & T (Sonic Dizzv):
f;’ 1 i Remanescente do Fan Lift de

e A ¢ * . Kitana do MKil, Sindel envolve
S .fg,( 8 .| seuoponente em ondas sonoras
i r de poder mental, tornando-o
N desamparado quando ela o traz

| para punigao.

FrLuTuAcAO
(FLoAT):

Sindel pode elevar-se no ar e
| permanecer la com este poder
“{ especial.

BoLx pe Foco s
' (FiIREBALL): FIREBALL:
‘| Sindel abaixa-se para a frente e ;
cospe uma Bola de Fogo em F’ F,LP
seu.oponente.
*
- AIR
»'. " * VBOLA pE Foco AEREA FlREBALL'
v . (Air FirREBALL):
¢ { % Esta Bola de Fogo € feita do mes- D D/F+ LK
. ) ol mo tipo.de energia que a Bolade .
e v " |*Foge regular, mas'quando langada WH"-E JUMPING
T no ar (saltando), ela segue uma :
" L direcao que forma umangulo de .
| e 45° cOm a horizontal'para-cair P FL&ATING

sobre seu oponente.

FIREBALL:
BoLA pE Foco FLUTUANTE D, D/F ) LK ed

(FrLoaTinG FIREBALL)?
A mesma Bqla de Fogo que a WH"..E" FLOATING

aérea, esta.é lancada quando g
Sindel estaflutuando. ?" "

‘.
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3, - =g§

£O, (LGN LR
(DEATH ez,n.)* 4 | e
Sindel curva-se para a frentee da | 2
- um grito estridente na w de "
' seu oponente com tal forcaque |
a catoﬁaeame dh%ttu'aa g

: L, CAntLa GIRANTE
'BL" (HaR Sprv)t "

" Sindel encasula seu adversarlo
PIN e« =« .-comseu longo cabelo, entao gira-
~os t30 depressa que ele se "
!N,BL, _despegaca 1 "
L (A MEIA - 2 o)
DISTANCIA) [ MALIDADEV(VVESP]
’ iMaL1TY (Wasp) 1%
A Nm AL 1 TY Smdel transforma-se q:eu;;%
a, enta 1t
L_ﬁm_g_sp B fa T
ERUFHP -0 47

- (AMEIA N

DgSTANﬁJA) BABA“E.nﬁAos -
© ABaBALITY):

BABAL | TY' © ‘EsSaé mqtfmtidade horrorosa

* decabelos para~um bebezinho!

‘RN ‘RN, RN s U s yton Y e .

. - A Y ol

‘Fmsg SHIP: . ,_
' RN,RN,RN, -Awzand
E . (EReNDsHIR)Y 7 L0
Rﬂ R N U _-Sindel mostra:nos que mosmo.as
‘ - meninas maldesas neeessitam

. ‘7 amigos demonstrando suas
- TAGE ’ habilidades futetolisticas.

b
LITIESS /Cavamas pE* »
£ E F “FATALIDADES (STAGE
FATALITIES)?
Este codigofunciona para as
= _Fatalidades da Mina (Pit), Torre__ -
de'Madeira (Wooden Tower) e
TremSubterraneo (Subway).
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COMBOS ___,___ﬁ___ *: JOGANDO CONTRA

ComBoOS ‘DE CADEIA DE Bcrro:s. SINDEL
X b | Quando jogar contra Sindel, esteja certo de
#1 HP, HP, D + HP ER T . pular contra ela unicamente quando vocé tem
#2 HP, HP, LP, HK | ey . certeza de conectar com um jumo kick. Se vocé
#3 LK, HP’ HP, LP, HK \ L@ © " salta mais tarde, sera provavelmente agarrado
#4 LK, HP, HP, D + HP > . ‘ - no sempre tdo mortal Sonic Dizzy e entzo levan-
i R o * _ doum combo. Permanecer junto dela é a sua

ComBos ILUSGRIOS: ... . melhor chance de vencer por causa do fato de

que seus movimentos levam um tempo para

#1 Jump Kick, Fireball it . iniciar e assim vocé podera esmaga-la se ela

#2 Jump Kick, Air Fireball ! . 4 "= tentar algum truque. Sempre esteja certo de

#3 Jump Kick; Sonic Dizzy; HP, HP, Lg?, KT b ! nao deixa-lair para o ar se perceber que ela

#4 LK, HP, HP, D + HP, Jump Kick, Air Flrebau esta tentando fazé-lo. Se vocé nao o fizer, sen-

\/ .. tir-se-a bastante arrependido de nao té-lo feito.

SurPER . COMBO. DE CAN TO' . Use sua tatica de ludibriar para fazer com que
w eladesencadeie o Sonic Dizzy sobre vocé,

Se vocé puder ludibriar: seu °p°"°"t° Ievané-o entzio bloqueie-a e lance rapidamente um proje-

paraum dos.cantos vocé POde'* ""ﬂi"&?‘“ ¢ til para ter certeza que ela no tentara isto

maiores danos a ele por:.. “At. = "' novamente.

1 conectando com Come,Eé Oade'a de 301698#1 INIMIGOS MAIS PERIGOSOS:

Li -Z,
p andando na direcao de seu oponento ﬂmedia— | Shemm, SHnmL g Sl Sure

tamente executando dois juggmpunches. ;
3segumdo com um )umblng hcgh kicR* 2
4 ¢ terminando com uma Air Fu'aball : +~ FRAQUEZAS
Como os outros personagens, Sindel cai presa
Estecombo de 7-golpes maravqgnoso & el'tl'e- * do prejuizo sempre que langa suas Fireballs

mamente dificil de defenders ~ "« regulares. Ela é também vulneravel se seu
- % Sonic Dizzy é bloqueado. Uma coisa a mais

co NTRAATAQUE S e “ § parater cuidado - Sindel torna-se muito susce-
3  * . tivel a jump kicks e uma grande quantidade de
g CONTRAATAQUE A SW EEP S . . 4 combos juggle quando ela inicia a sua anima-
. %, -4 5. ' caoparao seumovimento de Float.
Fireball o et R e
Staie DiZ NN HE R P - i gWes! A TELA DA VITORIA DE
. \ SINDEL
CONTRA-ATAQUES A ATAQ u ES %, Sindel recupera sua memoéria do passado. Ela
POR SALTOS? 4, lembra-se de quando era Rainha do Outro
: ; 2" Mundo e que o nome de seu marido era Jerrod.
HK parado .. % "« Elestiveram umafilha de nome Kitana. Shao
HP, Fireball A *.* Kahn veio para o Outro Mundo e desafiou
HP, Sonic Dizzy w - . Jerrod e seus campedes para um torneio de
HP, Jump Kick, Fiereball ’ « + luta. Shao Kahn venceu, tomou Sindel como
Sonic Dizzy, LK, HP, HP, LP, HK. ¢+ .. suamulher, Kitana como sua filha e através de

.+ magica tornou Sindel diabodlica. Ela lembra-se
" disso, mata seu marido, e retorna para o Outro
Mundo - reunida com sua filha Kitana.

G

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 ARCADE SECRETS




Diretor Presidente: Hercilio de Lourenzi - Diretor Comercial: Luiz Antonio de Assis Gomes - Gerente Administrativo:
Nilson Luiz Festa - Assistente de Diretoria: Vera Liicia P. Morais - Conselho Editorial: Andréa Batista Matos, Marcio
Fleischmann, Otto Schmidt Jr. - Editoracao e Diagramacao: Flivio Rogério Corréa - Escaneamento e Tratamento de

Rudge Ramos - Cep.: 09731-130 - Sdo Bernardo do Campo - SP - Tel: (011 3221/ Fax: (0119 7664-1218 - Pub!
dade: Sao Paulo: Tel: (011) -1061/265-1127 / Fax: (011) D643 - Rio de Janeiro: Tel: (021) 220-1656
532-3446 - Rio Grande do Sul: Tel: (051) 233-35

- Caixa Postal 20.009 - Cep.: 0259 - Tel: (011) 266-3166 - Sao Paulo - SP.

e —.

SRS ————






Voluntarios €

.Agostinho
uventus, 831
A - R. M. Jesuino
- Pca.Aurélio
-Al. dosArapanés, 9
OSA™=Av. Jodo XX, 2 18-9117
BENTO-R.Dr.Cesar, 118! a : 681-6392
R. Nunes Siqueira, 100 - Tel.: (011)293 -5084
OMPEIA- R. DesembargadordoVale 115 TeI (011)62—11
AGUARASA -Av. Alvaro
STOAMARO - A\(,
VILAMARIA - R \I
JABAQUAR? ;

0 - R. Floriano Peixoto, 905 - Tel. (016) 625-8094 . _
. Dr.Adhemarde Barros, 1319-Tel (0123) 41-7250
we de Julho, 189/B -Tel. (0143) 22-2424
dre Bento Pacheco, 1313 -Tel. (019) 875-3025
Pedro deToledo, 1765 -Tel ‘(01 94) 34-7179
Alecrins, 597 - Tel - (0192) 55-2545"
104 - Centro

4Tel. (011) 7828-1163
266 - Tel. (0152) 31-9740

chising,

ES.

pa - SP
1-0444

BRASILIA
ASANORTE -

Tel.: (021) 266-707,

PORTOALEGRE
HIGIENOPOLIS -Av. Plinio Brasil Milano, 806 - Tel.: [«

SANTA CATARINA
FLORIANOPOLIS
TRINDADE - R. Lauro Linhares, 1849 -Loja 3-Tel.: (0

SERGIPE
ARACAJU




