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ATENCAO
Por favor, leia 0 aviso abaixorantes de usar seu video game
ou antes de permitir que seus filhos comecem a jogar. Existe
um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que
pode ser estimulado por variagoes luminosas intermitentes,
alteragdo de luz de tela de televisdo, computador, luz
estroboscopica ou raios de sol passando através de folhas e
galhos de arvores. A epilepsia é uma doenga que pode ou
nao estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer
risco, pedimos que tome as precaucdes abaixo:

Antes de Usar:

 Sevocé ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de
epilepsia ou perda de sentido quando exposto a variagdes
luminosas, consulte seu médico antes de jogar.

 Sente-se, no minimo, a 2,5 m da tela de televisao.

* Se vocé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse
€50 volte a jogar quando-estiver completamente recuperado.

 Tenha certeza de que o quarto em que vocé estd jogando é
bem iluminado.

o Utilize a menor tela de televisao possivel para jogar (de
preferéncia 14 polegadas).

Durante o Jogo:

* Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando vocé
estiver jogando video game.

* Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video
game. Se vocé ou seus filhos sentirem alguns sintomas
como vertigem, viso alterada, contracoes nos musculos ou
olhos, perda de consciéncia, desorientacao, qualquer movi-
mento involuntéario ou convulsoes, pare de jogar imediata-
mente e consulte o seu médico.




IMPORTAN

Escolha a alternativa correta:

Qual é a sua forma preferida de lazer?

(a) Jogar video games (d) Todas as acima
(b) Praticar esportes () Nenhuma das acima
(¢)Curtira natureza

Se vocé escolheu a alternativa (a), parabéns!! Vocé tem em suas maos
um dos mais modernos equipamentos de entretenimento eletronico
de todo 0 mundo, 0 que, em outras palavras, significa diversio
garantida por muito tempo.

Se vocé escolheu a alternativa (b), parabéns!! A prtica de esportes é
fundamental para evitar o surgimento de uma série de problemas
que podem comprometer a satide do seu corpo.

Se vocé escolheu a alternativa (c), parabéns!! A natureza é a tinica
fonte de vida que n6s temos, e sua devastagdo indiscriminada
prejudica todo e qualquer ser vivo em nosso planeta.

Se vocé escolheu a alternativa (d), merece um triplo parabéns!! Voce
realmente sabe levar a vida de uma maneira inteligente. Consegue se
divertir, no se esquece do lado fisico e se preocupa com o bem-estar
geral. Nota 10 para vocé!!

E finalmente, se vocé escolheu a alternativa (e) ... vocé nio deve ser
deste planeta!!

Este teste é apenas uma maneira que nos encontramos para dizer a
vocé que, além de jogar video game, é essencial saber dividir seu
tempo livre com outras atividades que também sio muito
importantes para vocé e para aqueles que estio a sua volta

Detone o seu Video Game, Pratique Esportes e Proteja a Natureza!

Mostre que vocé realmente é uma fera!



COMO COLOCAR O CARTUCHO
NO MEGA DRIVE

1. Certifique-se de que'o MEGA DRIVE estd desligado. Conecte os
joysticks 1e2.

2. Coloque o cartucho MORTAL KOMBAT®3 no console (veja
figura), conforme explica 0 manual do MEGA DRIVE.

3. Ligue 0 MEGA DRIVE. Se nada aparecer na tela, desligue o
aparelho e verifique se o cartucho estd bem colocado. Depois

ligue-o novamente.

4. MORTAL KOMBAT®3 é para um ou dois jogadores

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o
MEGA DRIVE estiver ligado.

Entrada do cartucho

Entrada do cartucho

Entrada do.
joystick 1



Vocé poderd pular a sequéncia introdutéria pressionando, a
qualquer momento, o Botio Inicio.

Pressione o Botao Inicio para comegar o jogo e passar para o Menu
Principal onde vocé tera duas escolhas: Start Game (Comegar 0 Jogo)
ou Options (Opgdes).

Pressione o Botdo D para cima ou para baixo e confirme a sua
escolha pressionando o Botao Inicio.
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MODO INICIO DE JOGO

Se vocé selecionar Start Game (Comecar o Jogo), vocé ird para a Tela
de Selegao do Lutador onde ha
figuras de todos os lutadores
disponiveis para um jogador - Liu
Kang, Kung Lao, Jax, Sonya, Cyrax,
Sektor, Sub-Zero, Nightwolf, Kabal,
Stryker, Kano, Shang Tsung, Sindel e
Sheeva. Use 0 joystick para mover o
quadro colorido para uma escolha
Pressione qualquer Botdo para
selecionar o seu Lutador e comegar a luta no lugar determinado na
parte inferior da tela.

Depois de ter escolhido o seu lutador vocé serd transportado para a
Tela de Escolha do Destino: Pressione o Botdo D para a esquerda ou
para a direita para circular entre as
colunas: Warrior (Guerreiro),
Master (Mestre) ou Novice
(Novato). Pressione qualquer Botao
para selecionar. Vocé verd uma
enorme coluna circulando com os
rostos.

Se um segundo jogador quiser

entrar na luta, ele poderd fazé-lo a qualquer momento pressionando
0 Botdo Inicio. Desta forma ambos os jogadores voltarao para a Tela
de Selecdo do Lutador onde, novamente, eles deverao escolher os
seus guerreiros. Se ambos os jogadores escolherem o mesmo,
guerreiro, o jogador 2 serd identificado por uma cor diferente.



RESUMO DO COMBATE

O Torneio testard a habilidade do Guerreiro colocando-o contra os
outros desafiantes do combate. Em todas as batalhas do Mortal
Kombat, os medidores na parte superior da tela medirdo a saude de
cada guerreiro

Os medidores comegarao cada rodada indicando a satide completa
do Guerreiro, mas serdo reduzidos a cada golpe. A quantidade de
reducdo dependera do tipo de golpe e se ele foi ou nao bloqueado.
Quando o medidor de satide de um Guerreiro desaparecer, ele serd
derrotado e a rodada sera vencida pelo oponente.

Se o tempo acabar antes que qualquer um dos combatentes tenha
sido derrotado, o guerreiro com menos machucados serd
considerado o vitorioso. O primeiro guerreiro a vencer duas rodadas
ganhard a partida e passara para o préximo oponente.

Barras de Satide Barras de Satude




Se voce selecionar Options (Opgoes) voeé irapara a Tela de Opgdes
onde vocé poderd mudar as caracteristicas dojogo usando o Botdo D.

* Music (Mrsica): Escolha entre Estéreo, Mono ou Off (Desligado)

+ Sound Effects (Efeitos Sonoros): Escolha entre Ligado (On) ou
Desligado (Off)

+ Level (Nivel de dificuldade): Escolha entre Easiest (Muito facil),

Easy (Facil), Medium (Médio), Hard (Dificil) ou Hardest (Muito
dificil)

+ Blood (Sangue): Escolha entre Ligado (On) ou Desligado (Off).

Pressione o Botdo Inicio para voltar para o Menu Principal

Selecione “Joystick” para configurar o controle. Pressione o Botio D
para cima ou para baixo para selecionar o controle que vocé quer
alterar e depois pressione o Botdo que vocé quer que corresponda a
fungdo mudada. Nota: Esta opgdo s6 funcionard se vocé estiver
usando um Joystick 6 Botdes.



ASSUMA O CONTROLE!

Joystick 6 Botdes

Movero S0c0 Alto (orriga
Personagem

Chute Alto

Chute Baixo
Soco Baixo Bloqueio
A Configuracao Padrao do Joystick é a seguinte:
Botio A = Soco Baixo Botio X = Soco Alto
Botao B = Bloqueio Botdo Y = Correr
Botio C = Chute Baixo Botdo Z = Chute Alto

Botio D para cima = Pular
Botdo D para baixo = Abaixar

Botdo D para a esquerda ou direita = Andar

Para sair da Tela de Opgoes, selecione Exit (Saida) e pressione o
Botdo Inicio.

Joystick 3 Botdes

Corrida

Mover o
Personagem
Chute Baixo

Chute Alto

Soco Baixo Bloqueio

Soco Alto



Cada combatente conwdado para o Ton\elo passou anos praticando
e medi para as suas habilidades em artes marciais.
Antes de enfrentar estes combatentes no Kombat, vocé também deve

praticar as artes marciais e meditar sobre estas licoes.

MOVIMENTOS BASICOS

Pular Soco Alto ¢ q.

Chute Alto

Virar
Frente/Atris

Chute Baixo

Andar

Frente/Atrds Soo il Blogueio

Abaixar

A melhor forma de vocé comegar o seu treino é com os movimentos
fundamentais: chutes, socos, abaixar, pulos e bloqueios. Estes
movimentos podem parecer triviais se comparados aos poderosos
movimentos acrobdticos como a voadora. Entretanto, saber como
parar, evitar ou contra-atacar uma voadora podera ser muito mais
util do que saber dar uma. O Botdo Y (de Corrida) é muito poderoso.
Um inimigo ndo podera mais se esconder recuando. Mantenha o
Botdo Y pressionado enquanto pressiona o Botao D para a frente.
Combinados, estes movimentos fundamentais poderao ser, ao
mesmo tempo, uma forte defesa e um potente ataque.



CURTA DISTANCIA

Joelhada

Arremesso

Movimentos adicionais usados nas situacdes de combates proximos
530 a joelhada e o arremesso. Eles sdo muito eficientes e nao
requerem que vocé estique os bragos ou pernas, o que serd
impossivel quando o oponente estiver muito préximo. Apesar destes
movimentos serem muito potentes, eles s6 poderdo ser usados
quando vocé estiver lado a lado com o oponente.

Nota: Pressionar os Botdes de Ataque em uma determinada sequéncia iré
resultar em diferentes “Combos” para jogadores diferentes.

MOVIMENTOS ESPECIAIS

Todos os guerreiros do Mortal Kombat possuem habilidades de luta
especiais - quanto a isto, eles sdo iguais a milhares de outros
guerreiros no mundo. O que faz a diferenga sdo 0s movimentos
especiais que eles criaram e aperfeicoaram. Com o objetivo de se
tornar um guerreiro superior, habilidoso o suficiente para receber o
titulo de Grande Campedo, vocé deverd aprender estes movimentos,
4 que estes movimentos, assim como os chutes especiais e armas
naturais fazem dos guerreiros do Mortal Kombat os mais ferozes
combatentes da Terra. Se vocé controlar os seus movimentos
especiais voce também o serd.




MOVIMENTOS ABAIXADOS

Gancho

Chute
Abaixado

Blogueio
N Abaixado
Dy , 0s movi baixados permitem que vocé evite

socos e golpes acreos, escape de uma grande proximidade e evitam
que vocé seja arremessado. Ofensivamente, 0 gancho feito a partir da
posicio abaixada ¢ uma das mais poderosas armas do arsenal de um
guerreiro. Pan fazer os movimentos abaixados, mantenha o Botao D
0 Botio Z ou C para um
i pressionado o Botdo D para baixo ¢
pressione o Botio X para dar um gancho. Vocé sempre poderd usar o
Bloqueio (Botao B ou Botdo D para baixo) para se defender dos
movimentos do seu oponente.




CODIGOS SECRETOS

Icones

Na parte inferior da Tela da Batalha
no Modo Versus (VS Battle) voce vera
uma lista de seis caixas com
diferentes fcones do Dragao. O
Jogador 1 poderd mudar os icones nas
trés primeiras caixas pressionando os
seus Botoes de Soco Baixo, Bloqueio e
Chute Baixo (na configuracio
padrao: Botdes A, B e ©). O Jogador
2 poderé fazer a mesma coisa com 0s
outros trés simbolos. Os seus
simbolos representam codigos
secretos que provocam mudangas
drésticas no jogo. Cada Botao fara
com que o simbolo na caixa
correspondente mude para o
préximo icone em uma ordem pré-
determinada. Se vocé mantiver o
Botio D pressionado para cima
enquanto pressiona o Botdo A, B ou
C, a ordem na qual os icones
aparecerio serd mudada
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DRAGON
MK
YIN/YANG

3
QUESTION
LIGHTNING
GORO
RAIDEN
SHAO KAHN

SKULL



Por exemplo, pressionando o Botao de Soco Baixo do Jogador 1 (na
configuragdo padrdo: Botio A) uma vez, o icone do Dragdo na
primeira caixa ird se transformar em um simbolo “MK"; se
pressionar uma segunda vez ele se transformara no terceiro icone da
sequéncia (um yin/yang) e assim por diante. Se vocé pressionar um
Botdo mais de nove vezes vocé fara a ordem dos fcones comegar
novamente. Em outras palavras, se vocé pressionar um Botdo que
corresponda a uma caixa com o simbolo de uma caveira, o icone
voltard a ser o do Dragdo,

Vamos pegar o cédigo: Caveira, Shao Kahn, Rayden, MK, yin/yang
¢ 3. Para entrar com este c6digo, o Jogador 1 pressionard o Botdo de
Soco Baixo (Botao A) nove vezes, o Botao de Bloqueio (Botdo B) oito
vezes e o Botdo de Chute Baixo (Botao C) sete vezes.

Enquanto isso, 0 Jogador 2 pressionard o Botdo A uma vez, o Botio B
duas vezes e 0 Botao C trés vezes. A tela de combinagao nao
aparecera por muito tempo, por isso vocé precisard pressionar o
codigo rapidamente. Alguns jogadores acham mais facil memorizar
0s codigos se referindo a eles como o niimeros de vezes que os
Botdes devem ser pressionados para colocar os simbolos certos no
lugar. Por exemplo, 0 c6digo que ativa a caracteristica de
“Arremesso Desligado” - MK, Dragdo, Dragdo, MK, Dragéo, Dragio
- é mais facil de ser lembrado como 100-100. Exemplo: tanto o
Jogador 1 como o Jogador 2 pressionardo o Botdo de Soco Baixo
(Botdo A) uma vez.




NAO HA CONHECIMENTO

“Vocés foram escolhidos para representar a Terra no
Mortal Kombat. Estejam avisados. Apesar das suas almas
estarem a salvo do deménio de Shao Kahn, as suas vidas
ndo estdo. Eu ndo poderei mais interferir, ja que a Terra
agora € governada pelos deuses do Outro Mundo.”

...Estas sao as palavras de Rayden.

O Torneio Shaolin de Artes Marciais, mais conhecido por Mortal
Kombat, foi, por intmeras décadas, uma nobre competigio que
testava a habilidade de vérios guerreiros. Anos atrds o Torneio foi
corrompido pelo Malvado Feiticeiro Shang Tsung que resolveu
tomar ndo s6 a vida dos combatentes, mas também as suas almas.
Também soube-se que Shang Tsung estava operando com o seu
mestre diabélico, Shao Kahn, Imperador do Outro Mundo, que
pretendia dominar a Terra. Os Campedes da Terra: Liu Kang, Kung
Lao, seus antecessores e outros conseguiram, até entio, impedir o
seu plano.

=



QUE NAO SEJA PODER...

Durante séculos a Terra usou o Mortal Kombat para defender-se do
Imperador do Outro Mundo, Shao Kahn. Mas Kahn frustou-se com
as intimeras tentativas de dominar a Terra através da batalha no
Torneio. Ele pos em agio um plano que comegou 10,000.anos antes.
Naquele tempo Shao Kahn tinha uma rainha. Q seu nome era Sindel,
€ asua morte prematura nao era‘esperada. Os padres da sombra de
Kahn, liderados por Shang Tstng; fizeram com que Sindel revivesse
algum dia: ndo no Outro Mundo (OutWorld), mas na prépria Terra
A partir desse momento, Shao Kahn criou portes dimensionais para
reclamar a sua rainha ¢ dominar a Terra. Atravessando o portal;
Shao Kahn lentamente transformou o planeta em uma parte do
Outro Mundo. Ele tirou toda a vida da Terra tomandg todas as
almas para si. Mas ha almas que Kahn nifo pode ter. Estas almas
pertencem aos i idos para repr aTerra em
um novo Mortal Kombat. Os humanos restantes estao espalhados
pelo planeta. Shao Kahn mandou um exército de valentes guerreiros
do Outro Mundo para encontra-los e elimina-los. Alguns dos
Guerreiros da Terra sobrevivem aos ataques. Mas a maioria nao, os
Ppoucos restantes sdo a tinica chance de salvagao de toda a raga
humana.




FORCAS DA TERRA

Nesta vaga genealogia, a maioria dos personagensmao tém relagoes de
parentesco a no ser pelo sangue que eles derramaram. Neste ponto, as Forcas
da Terra ndo sdo mais forte do.que as Forcas do Outro Mundo, ainda assim,
eles lutaro entre eles se nenhum guerrgiro  altura estiver disponivel
Indica personagens
de episodios
anteriores nio
presentes em MK3

|
Liu Kang
Monge Shaolin

Ninja Lin Kuei

Kung Lao Scorpion
Monge Shaolin Ninja Lin Kuei

l—_—— Cyrax (LK - 4D4)
Ninja cibernético Lin Kuei

Jax
Major Jackson Briggs
Forgas Especiais dos E.U

|
Sonya
Tenente Sonya Blade

Forgas Especiais dos EU.A.

[__ Kano
Ladrdo Itinerante

Stryker
Kurtis Stryker Kabal
Oficial da Swat

Sektor (LK - 9T9)
Ninja cibernético Lin Kuei

A.

Smoke
Ninja cibernético oculto

Guerreiro Nomade

L Nightwolf

Guerreiro Shaman
Americano

Johnny Cage
Ator de Artes Marciai:




FORCAS DO OUTRO MUNDO

As relagoes do Outro Mudo estao em um fluxo constante dirigido pelo édio e
pela desconfianga em séculos. Junto com este caos estd o desejo de Shao Khan
de encontrar um portal para a Terra a fim de realizar os seus perversos planos.

I:] Indica personagens de episodios anteriores
néo presentes em MK3

Shao Kahn

Imperador do Outro Mundo

Shang Tsung

Feiticeiro

Reptile

Guarda-costas do Feiticeiro

Jade
Ninja verde escondido

Sindel
Rainha do Outro Mundo
Noiva de Shao Kahn

Mileena
= Meia-irma de Kitana
Clone de Kitana

T |

Noob Saibot Goro
Ninja preto escondido Shokan de quatro bragos
1
Motaro Kintaro
Guerreiro Centauro [~ Shokan de quatro bracos
Rival de Shokan Sucessor de Goro

Baraka
Mutante nomade

Sheeva
Fémea Shokan
Protetora de Sindel




CYRAX
Cyrax é a unidade LK4D4, 0 segundo dos trés
 prototipos de Ninjas Cibernéticos construidos
‘, por Lin Kuei AT oo o companheiros, a
tltima programagio de Cyrax era encontrar
e acabar.com o ninja Sub-Zero. Sem uma
| alma, Cyrax ndo foi detectado por Shao
| Kahn e continua séndo uma possivel

JAX
Depois que nio conseguiu convencer os
seus superiores da ameaga do Outro
Mundo, Jax comegou a preparar-se
secretamente para a futura batalha com os
viles de Kahn. Ele conta com seus dois
bragos com implantes biénicos
indestrutiveis. Esta 6 uma guerra que Jax
estd preparado para vencer.




KABAL

Como um guerreiro némade, a sua
identidade é um mistério total.
Acredita-se que ele seja um
sobrevivente dos esquadrdes de
exterminio de Kahn. Como resultado,
ele estd totalmente marcado por
cicatrizes e s6 se mantém vivo por
respiradores artificais e por sua
imensa vontade de por um fim a
conquista de Shao Kahn.

KANO

Pensava-se que Kano tinha morrido no
primeiro Torneio. Em vez disso, ele foi
encontrado vivo no Outro Mundo onde
novamente escapou de ser capturado
por Sonya. Antes desta invasao do Outro
Mundo, Kano convenceu Shao Kahn a
guardar a sua alma. Kahn precisa de alguém
(ue ensine os seus guerreiros a usarem as
armas terrestres. E Kano ¢ a pessoa certa
para esse trabalho.
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Depois de vingara morte do seu grande antecessor

fornando-se o Campedo Supremo contra todos os

oponentes do Outro Mundo, Kung Lao volta a

Terra para treinar uma nova geracao Shaolin
juntamente com Liu Kang, Mas o maior

. desafio de Lao ainda esta por vir, enquanto

| isso ele luta por aqueles que ndo tem

| condicoes de se defender contra a maldade de

| Shao Kahn.

LIUKANG 5
Depois da invasao do Outro Mundo,
Liu Kang virou o primeiro alvo dos
esquadres de exterminio de Kahn. Ele é 0
Campeao Shaolin e impediu que Kahn
realizasse os seus planos anteriores. Dentre
todos os humanos, Kang é a maior ameaca ao
Império de Shao Kahn.



SHANG TSUNG
Shang Tsung € o principal feiticeiro de
e Shao Kahn. Ele deve favores ao seu
\& Imperador depois de ndo conseguir

ganhar a Terra nas outras
Batalhas do Torneio. Mas o
astuto Shang Tsung é um

instrumento vital para a
conquista da Terra por Kahn.
Ele agora recebeu mais
poderes do que nunca

NIGHTWOLF
Ele trabalha como um historiador e
preservador da cultura do seu povo
Quando o portal de Kahn se abriu sobre
a América do Norte, Nightwolf usou a
magia Shamen para proteger o territério
sagrado de sua tribo. Esta drea se
tornou uma ameaga vital para a
ocupacio da Terra por Kahn

»r N‘\ H‘ \n
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SHEEVA

Ela foi escolhida por Shao Kahn para
servir como a protetora pessoal de
Sindel. Entretanto, ela passa a
desconfiar da lealdade de Shao

Kahn com relagiio a sua raga,

os Shokan, quando ele coloca
Motaro como lider dos seus

esquadrdes de exterminio. No
Qutro Mundo, a raca de Centauros de
Motaro ¢ a inimiga natural dos
Shokan.

SEKTOR

Sektor é 0 nome cdigo atual para a
unidade LK9T9. Ele foi o primeiro dos trés
prototipos de Ninjas Cibernéticos construidos
pelo Lin Kuei. Sektor ja foi um assassino
humano treinado pelo Lin Kuei. Ele foi
voluntario para a automagao devido a sua
lealdade ao Cla. Sektor sobreviveu a invasao
do Outro Mundo... ele nio tem uma alma
a ser tirada.




SINDEL

Ela jd governou o Outro Mundo ao lado
de Shao Kahn, como sua rainha. Agora,
10.000 anos depois de sua morte
prematura, ela renasce na Terra, Os
seus planos sdo os mesmos do tirano
/\ Shao Kahn. Ela é a chave para a
ocupacao da Terra

STRYKER

Quando o Portal do Outro Mundo se
abriu sobre uma enorme cidade Norte-
Americana, 0 panico e o caos ficaram sem
controle. Kurtis Stryker era o lider de uma
equipe de controle de tumultos quando Shao
Kahn comegou a tomar as almas da populacao.
Em pouco tempo, ele se viu o tinico sobrevivente
de uma cidade que ja fora habitada por milhdes.

23
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SONYA

Sonya Blade desapareceu no primeiro
torneio, mas, mais tarde, foi resgatada
do©utro Mundo por Jax. Depois de

/ / voltarpara a Terra, ela e Jax tentaram

/ / avisaro governo dos Estados Unidos da

ameaca do Outro Mundo. Sem provas,

[\ infelizmente, cles viram Shao Kahn comegar

| | asuainvasio

SUB-ZERO

O ninja volta sem a sua méscara. Ele foi
traido pelo seu proprio Cla Ninja, o Lin Kuei
Ele quebrou os Cédigos Secretos de Honra ao
deixar o CIa e foi jurado de morte. Mas, ao
contrério dos Ninjas do passado, 0s seus
perseguidores vém agora na forma de
magquinas. Ele ndo s6 deve se defender
contra a ameaca do Outro Mundo, mas
também derrotar os seus assassinos

mecanicos. {




SMOKE

O terceiro prototipo dos trés
ninjas cibernéticos. A unidade
de controle de Smoke foi
danificada em um acidente com
o computador. Perdido e
controlando a si mesmo,
ninguém sabe se ele completara
a sua tltima tarefa, ou seja,
matar Sub-Zero. Por isso, ele é
um coringa no torneio.
(personagem secreto)
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MOTARO

No Reino do Outro Mundo, a raca de Centauros a qual Motaro
pertence entrou em tim conflito duradouro com a raga Shokan.
Quando Shao Kahn formou os esquadroes de exterminio especiais
para eliminar os guerreiros escolhidos pela Terra, Motaro foi
escolhido para liderar o Grupo de guerreiros selyagens
(personagem que nao podera ser jogado).
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SHAO KAHN

Muitas décadas atras, Shao Kahn conquistou o poder no Outro
Mundo, retirando o reino dos pais de Kitana e escolhendo a Rainha
Sindel como sua noiva. Mas ela morreu.

Agora, séculos mais tarde, Sindel nasceu novamente. E, uma vez que
Shang Tsung ndo conseguiu conquistar a Terra através do Mortal
Kombat I ¢ II, 0 seu renascimento é 0 meio pelo qual Kahn
finalmente poderd dominar o planeta a nao ser que

(personagem que nao podera ser jogado)
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Cuidados com o'seu Cartucho

* Nao danifique ot molhe o seu cartucho.
 Nao o deixe exposto a luz direta do Sol ou préximo a
qualquer outra fonte de calor.

» Dé uma pausa durante jogos muito longos para que vocé e
o cartucho Mega Drive possam descansar.

Mortal Kombat® 3 © 1995 Midway Manufacturing Company.
Todos os direitos reservados. MORTAL KOMBAT, o logo do
DRAGAO, MK3 e todos 0s nomes dos personagens sao
marcas registradas de Midway Manufacturing Comp\nv

por Williams®
Williams é marca registrada de WMS Games 1m
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CERTIFICADO DE GARANTIA

Este produto ¢ garantido contra defeitos de fabricagio pelo prazo de 1 (um) ano,
contados a partir de sua compra. Este perfodo de garantia € composto de:

A - 90 (noventa) dias de acordo com o e6digo de defesa do consumidor.

B - 275 (duzentos e setenta e cinco) dias de garantia adicional oferccida ao
consumidor.

Em caso de defeito, dirija-se a um posto de Assisténcia Técnica Autorizada da TEC
TOY munido deste certificado e da nota fiscal comprobatéria da compra, para obter
0s servigos de reparos gratuitos e a reposicio de pegas, cobertos por esta garantia.

A presente garantia, contudo, nfio cobre defeitos originados por uso e/ou instalagdo
em desacordo com as informagdes contidas no manual de instrugdes, uso ndo
doméstico e tentativa de violagdo do produto, consertos por pessoas ndo autorizadas,
servigos de instalagio ou ajustes, fretes de envio efou retomo a uma Assisténcia
Técnica Autorizada da TEC TOY, danos por acidentes ou maus tratos tais como:
queda, batida, descarga elétrica atmosférica, ligagdo em rede elétrica imprépria ou
sujeita a variagoes excessivas.

Em caso de troca do produto, o prazo vilido de garantia continua sendo o do
primeiro aparelho, de acordo com a nota fiscal de compra pelo primeiro
proprietario.

Nao estio cobertos pela garantia adicional, cabos de forga e de conexdes tais como:
cabos de joystick, cabos de canexdo a TV's ¢ videocassetes, cabos de conexdo a
outros acessorios e periféricos.

Estdo inclufdas na garantia, pecas (e respectiva mio de obra) que por sua natureza
desgastam:-se com o uso, desde que o desgaste impega o funcionamento do produto.

2
©
:
>

TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S. A.
Rua Princesa Isabel, 15 - Crespo

Manaus - AM — CEP 69075-810 ~ Industria Brasils
CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR
Av. Dr. Adolpho Pinto, 109 ~ Perdiz

S0 Paulo - SP — CEP 01156-050 - Tex (011) 3661-3334.
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