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_» Do not modify or enlarge the center hole of the disc or use a disc thatis

system only. Unauthorized copying, reproduction, rental, public performance of this game is a violation of applicable laws. The char- &3

WARNINGS
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Read Before Using Your Sega Dreamcast Video Game System
CAUTION

Anyone who uses the Sega Dreamcast should read the operating manual for the software and console before operating them. A
responsible adult should read these manuals together with any minors who will use the Sega Dreamcast hefore the minor uses it.

HEALTH AND EPILEPSY WARNING
Some small number of people are susceptibile to epileptic seizures or loss of consciousness when exposed to certain flashing lights or light -
patterns that they encounter in everyday life, such as those in certain television images or video games. These seizures or loss of conscious-
ness may occur even if the person has never had an epileptic seizure. If you or anyone in your family has ever had symptoms related to epilep- .
sy when exposed to flashing lights, consult your doctor prior to using Sega Dreameast. In all cases, parents should monitor the use of video
games by their children. If any player experiences dizziness, blurred vision, eye or muscle twitches, loss of consciousness, disorientation, any
involuntary movement or convulsion, IMMEDIATELY DISCONTINUE USE AND CONSULT YOUR DOCTOR BEFORE RESUMING PLAY. %
To reduce the possibility of such symptoms, the operator must follow these safety precautions at all times when using Sega
Dreamcast: ¥
« Sit a minimum of 6.5 feet away from the television screen. This should be as far as the length of the controller cable.
* Do not play if you are tired or have not had much sleep.
* Make sure that the room in which you are playing has all the lights on and is well lit.
# Stop playing video games for at least ten to twenty minutes per hour. This will rest your eyes, neck, arms and fingers so that you can
continue comfortably playing the game in the future. N

OPERATING PRECAUTIONS

To prevent p | injury, property damage or

 Before removing disc, be sure it has stopped spinning. S

 The Sega Dreamcast GD-ROM disc is intended for use exclusively on the Sega Dreamcast video game system. Do not use this discin
anything other than a Sega Dreamcast console, especially notin a CD player. 3

Do not allow fingerprints or dirt on either side of the disc.

 Avoid bending the disc. Do not touch, smudge or scratch its surface.

Getting Started...........cccuurmiimiiemnerenemnnnnnnnsssssessenss 3
Kontroller "4
Initial Kontrols...
Visual Memory Unit................. = 6
Vibration R R e S e I 7
Move Kontrol 1 e D2 | A N e L A TS 8
Main Menu.............. 9-11
OpUaRs Aol b s
Select Your Fighter .........ccccuviviivemeeesinssseseenssesesssssnnn. 14
Choose YOUr Destiny.........cccvieureesereeeeeesessesseeesssn 1 5
Fighting Summary..... o
BaSic MOVES ....cceevecrermeincrnvnsmnsesmnsonn
Klose Quarters L LT T T T e SR R | -
- Basic Kombat Moves..
. Krouching Moves ..... wa ke e e sreresmrarnnsnraraes 19
SPINNing Moves............ccccieeeiiiiiinninsinnessssssieersessesssssns. 19
Aerial Moves S S ] | ]
Secret Kodes ... aEaeunun eonannnswsiavssarnazeranss 20 = 2.1

1, modified or repaired with tape.

= Do not write on or apply anything to either side of the disc.
o Store the disc in its original case and do not expose it to high temperature and humidity.
* Do not leave the disc in direct sunlight or near a radiator or other source of heat. <
 Use lens cleaner and a soft dry cloth to clean disc, wiping gently from the center to the edge. Never use chemicals such as benzene |
and paint thinner to clean disc. Siy
PROJECTION TELEVISION WARNING 30
Still pictures or images may cause p picture tube damage or mark the phosphor of the CRT. Avoid repeated or extended
ause of video games on larg jection televisi

TR WarHIors S . o s e sernennens 23 = 33

SEGA DREAMCAST VIDEO GAMEUSE 37 The
it mnwmmmmammmimgmmmmmmmp|aymisﬁn_nommmmcnplay_% Weapons T e 7

Kredits ......c.cccevun.in

er; doing so may damage the headph and/or k This game is li d for home play on the Sega Dreamcast video game

and portrayed in this game are purely fictional. Any similari




Disc Door

Open Button
Press to open
the Disc Door

Power Button
This turns the
unit ON or OFF

" Control Ports

-

Use these ports to’coﬁné_ét the Sega Dreamcast Controller or other peripheral equip-
ment. FrbmA left to right are Contno! Port A, Control Port B, Control Port C,_ and
Cont‘rol‘ Port D. Use each port to connect controllers for players 1 to 4 respectively.

NOTICE

T

| Mortal Kombat Gold does NOT support the VM. Even though it is listed in
~the menu, it is NOT functional. Do NOT attempt to enable the VM.

Overhead View

Analog Thumb Pad
Direction Button

(D-Button)
Start Button

Forward View

; : Left Trigger
= : ight Trig (TriggerL)
TR A0 (Trigger R)

bi PR * N 5 Expansion Slot2

§ Mortal Kombat Gold is a 2-player game. Before turning the Sega Dreamcast power
. ON, connect the controller or other peripheral equipment into_the control ports
! of the Sega Dreamcast. To return to the title screen at any point during game play,
‘ imultaheous'ly press and hold the A, B, X, Y and Start Buttons. This will cause the
- Sega Dreamcast to soft-reset the software and display the title screen.

 *  Purchase additional controllers (sold separately) to play with a friend.

. ** The game controls are all set to their initial settings. To change the control

settings, see Céﬂﬂ‘quks ConTroLLER 1 & 2, page 13.

. oTe: Operation with incompatible controllers is not guaranteed.
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- VISUAL MEMORY UNIT (VM)

Block (Right Trigger)

% —Side Step

et

~
i i 5 Use this device to Load or Save
(R'gl':t I:?e'ger, ¥ C!p—@ Configuration Data and options
(Tap & F’%Wwwm settings to your Memory card. At
: =] the Memory Card menu, highlight
o - \
High Kick [ !‘ the option you want, then press the
: . ) LCD Screen - | B A button to Load or Save data.
ow | = |
Move. Pl_ayer ) :::::.':::: When  saving data, your Controller
181 ;'3"::;:” Low Punch Vs’ SR e seuen  CONfiguration and any game configura-
"°"'U'P'; oo S U Skt ABwon -~ tion settings will be saved to the =
% ; % ) ‘ - Memory card until the next time ycu s
ML LR :StarUPause High Punch i3 s Favan play Mortal Kombat Gold.
MENU SELECTION ; ; TSN 8 ki SREC SN ' =
8 Press the Directional button U, Down, Left or Right to highlight options. : it The number of memory blocks required to save game files varies according to
S Press the A huttoh toselect dptions:, . the type of software and content of files to be saved. With this game, 4 blocks =
'Press the B button to go to the previous men:-d 35 N R e ey . are required to save the options settings. The options settings will be auto-
\R‘% Press the Start byttop to pause the game an Ry, < matically saved when the options menu is exited.
AR WO 5 N ! L RET e 3 S 5 3 : : i = ;
SN B e ' " . B & L A A >
BN S e - - N < | - ® IMPORTANT WARNING * =
NS . “the Al 5 mb Pad or Triggers L/R while turning the Bk Eh Ay 2 = TRV S TR =
‘:: K Never touch ths ﬁgalpg Thur e 9?5 rupt the controller initial- G .ngllesa\(mg ag me;ﬁle,~never—~l‘zurn OFF the Sega Dreamcast power. =
T BRSSO FAICI:. Bald o hisrup . | remove the Memory Card or disconnect the controller. =
a0 -{ization procedure ,asiu'if:egul!‘jn fn?lfunfuon, o3 5 disco - the cc , g =
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| Before you begin your kombat, familiarize yourself with the Move Kontrol
. Index. Use this index to master the fi ighting moves for each character (see THE
WaRRIORS, pgs. 23-33). There, you'll find various moves for each fighter.

. Move ControL INDEX

Directional button Up, Down, Back, Forward, (U, D, B, F)

When inserted into the Expansion Socket of a g ; gzwn
Sega Dreamcast Controller or other compati- Bi 2 ‘\Back
ble peripheral equipment, this peripheral pro- : 7 Bty SHUE R
vides a vibration effect that c_an considerably b o punch
enhance the game play experience. = LK =" Low Kick
Tl - HP. = High Punch
Lo+ i0 VW HK - = High Kick
i 5 ] . BLK = . Block
‘;' \ SURNE = Run <

lf you're not happyﬁwu:h the initial controller confi iguration, you can modify
1tithe wayybu like (see Couneuns CONTROLLER, Pg. 12).

g
P
E

y
7
Lo ok

.'press anH"hold th‘evt,!\n;. X ar d Starl: buttons; This will cause the Sega 4
Breamcasttq so‘ft-reset the.“‘éftw re and display the title screen.
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5 At the Main Menu, press the Directional button Up
" or Down to highlight an option, then press the A
' button to select from one of the many game
modes. They are:

ARCADE

| ON | KOMBAT

Its you against the CPU. You select one character, Nt
then go to the Destiny Screen to choose the difficulty of your journey. Also, you
can take on a buddy in a 2 player game. Each player selects one character, then
goes straight to a “Kombat Zone” to battle it out.

2 ON 2 KoMBAT

Select 2 characters, then take on 2 characters chosen by the CPU. You'll then go
to the Destiny Screen to select the difficulty of your opponents. When you or the
CPU loses the first match, the second chosen character will appear to continue the
battle. A loser is determined when both chosen players have been eliminated.

Also, ydu and a friend can choose two characters, then battle it out. When a play-

Fis

P 2 M

I er loses his first match, the second chosen character will appear to continue the

f-g pattle. A loser is determined when both chosen players have been eliminated.

N TEAM -

5 You take on the CPU or a friend with a team of MK Gold characters. When you
X

'select this game mode, youll go to the Choose Team Size Screen. Press the

AL

team, press the Directional button Left or Right. When your team sizes are
set the way you want, select Choose Team Members to set up your t i
a At S i SR i g

Directional-button Up or Down to highlight options. To select the size of a -

- MAIN

A=A Tt
T NS e %

view the Character/ Team Select Screen. Follow on-screen instructions to set up
your team. Select Begin Fight when you're ready. Press the Start button to change

‘1 the team to Human. (See Team, on the previous page, for team selection instruc-

tions.) The player who loses all his characters first will be defeated.

- % ENDURANCE

'You'll view a sub menu when you select this option. When you select

Endurance from the sub menu, you'll select a character, then go to the Destiny
Screen to select a difficulty. You'll fight one round at a time against each char-
acter on the column you choose on the Destiny Screen. Your Health never
regenerates in any Endurance mode, and you must win every match to claim

. victory. Lose one match, and the game is over.

VS ENDURANCE
The CPU chooses the characters for you and a friend in a pre-determined order.
Both players use each standard character in the game to continue battling each

‘other. When one player uses all of the games standard characters, the
' endurance match is over. The player with the most wins claims victory.

ULTIMATE ENDURANCE

You'll fight one round at a time against each character in the game. Lose one
match, and the game is over. When you're finished (win or lose), your Ultimate
Kombat Rating will be displayed with statistics and a Kombat rating level.

TOURNAMENT

The Tournament Mode Ietsyouselectélll or 8 player tournament. Up to 3 or 7 of your
friends can participate to complete a tournament field. Heres how (see next page):

LRI AL AN N T
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it TOURNAMENT SETUP

- \When you select Tournament from the Main Menu,

you'll view the Tournament Setup Screen. Press the

Directional button Left or Right to select a 4 or 8

2% Player tournament. Highlight Show CPU Battles,

i then press the Directional button Left or Right to
. toggle between Skip and Show CPU Battles.

% Select Number of Fighters, then press the Directional

} ' button Up or Down to highlight a character for each

< of the players. Press the Directional button Left or Right to cycle the available

58 characters, then press the A button to cycle between Human and CPU controlled
2* players. To change the difficulty level of a player, press the X button. Repeat this

process until the tournament is set up the way you want. Press the Start button

to view the Tournament Bracket, then press the A button to begin fighting.

Y@ PRACTICE: . ° ' :
 Select this option to practice your MK fighting skills. You'll view the Practice
Mode Screen to set up your practice session the way you want. Press the
& Directional button Up or Down to highlight an option, then press Left or
&= Right to cycle through the options. Here are the options:

£ PLAYER | & 2 (character name)
. Select the player you want to practice with and against.
DIFFICULTY - SRR ;
‘"= Set the level of difficulty you want to practice against.

" OPPONENT ACTIVE/ INACTIVE/ HUMAN

[ SHOW CPU'BATTLES

5 EXIT =

" USE LEFT/RIGHT TO CHANGE OPTION
PRESS A TO GHOOSE FIGHTERS

to just stand there and take it. Select Human if you want t

You can practice against active characters that fight back or make them inactive
j € : Y i ctice with a friend.

_OPTIONS

e

Ko
Kc MBAT. ZONE

-hoose the arena where you w. i -
s i y ant your practice ses

: & PRACTICE INFO ON/OFF
'S:(l)szt ON to display the buttons pressed during a

JOPTIONS

_ sg(NHSd%RE CONTROLLER | & 2
: € modifications to the initial controller configuration. Press the Directi -
:on Up or Down to select the button you want to modify, then press Lefltoc;:'al!\‘i';‘l‘:t
O cycle through the available controls for that button. Select Initial Settings to

return to the initial settings. Repeat the process until you ha
2 ] ve the con
the way you want, then select Exit to return to the 5ptions Screen. S

DiFricurry

Set the games difficulty to 1 of 6 availabl i
e TR "teg S ilable settings that range from Very Easy

- ROUNDS TO WIN
; Select the number of wins it will
- hent. Choose from 2 to 9 wins.

-+ CONTINUES

Whenever you lose a match, you can
current battle against a human or CPB
‘Continues from 0 to 9. Of course,
Opportuni

take to win a match and defeat your oppo-

ress the Start Button to continue your
opponent. You can set the amount of

t if you select 0, i i
fa'Continin th. Bt you s : you will not be given an

4 ’ﬂ”\! Ll e A A




OPTIONS

% x":\. \us, \1“7ﬁ‘, *E\lﬁ\ ~\w\'\\ RN
S SCREEN ;

‘ou can Enable or Disable the VS Screen that appears prior to each match.
Remember, if you disable this option, you won't be able to enter codes prior to
a match (see ¥e¢ret Kodes, pg. 20 - 21).

IBRATION PACK ENABLED

Enable or disable your Sega Dreamcast Vibration Pack (see pg. 7 for details)

1) -

DBLOOD

Set this option to Enabled to see blood during your match. When you disable
blood, you won't see blood or fatalities.

EFFECTS VOLUME _
"ighligh't this option, then press the Directional button Left or Right to

ncrease or decrease the volume of the game’s Sound Effects.

usnc VOLUME

| lghhght is option, ‘then press the Directional button Left or Right to increase
or decrease the volume of the games Music.

4EMORY CARD
| otta[ Kombat Gold does NOT support the VM. Even though it is listed in the
menu, Jitis NOT functional. Do NOT attempt to enable the VM.

£ KOMBAT THEA ER
\X/1 en usmg yourMemory card the endmg of the character you _|ust beat may be

e \.fi.‘\%\.‘“«
After selecting any game mode, you'll view the
Fighter Select Screen to choose the player you want
to fight with. It displays all the available characters
and 4 selection options.

Press your Directional button Up, Down, Left or

. Right to highlight a player or option, then press the
:4 A button to select. Included are 4 other on-screen
. options you can use to select your player(s):
' RANDOM
- When you select this option, the computer randomly chooses a character for you.

- GrRoup

When you select this option, the computer will display and select players in a
particular order. You must defeat your opponent with each character chosen by
the computer. Once you've defeated your opponent with all the characters,
_ you can then fight with one of Mortal Kombat Gold’s hidden characters.

"HipDEN

 This is handy for a 2 player game. If you don't want your opponent to see the

player you select, select this option first. It will hide your cursor, but make sure
. you keep track of how many times you select Up, Down, Left or Right. If you

get confused, even YOU won't know who you selected.

NOTE

If both players select the same warnor both fighters will
be dlsplayed in contrastmg colors.

SRS o AN I A KR AT R,
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i Health Run Meter
WEAPON NG i "r"“,“e’ (Blue to Red]  [Green) ;
Select this option to select your characters weapon. Press your Directional but- ) 2
ton Up, Down, Left or Right to highlight a weapon, then press the A button B
to select it. For a close-up look at each of the weapons, see THE WEAPONS,pg. 35. Mortal Kombat Gold tests a \Warrior's
fighting skills by pitting him against
Once ydu'-\ie chosen your fighter in any 1-Player = FRLER W increasingly formidable challengers. In

Mortal Kombat Gold mode, you'll view the Destiny
- Screen.

Press the Directional button Left or Right to high-
light a pillar, then press the A button to select one
of these columns: Novice, Beginner, Warrior,
Master or Master IlI. Press the Start button to rotate &
the pijlér- to Elgoosg a different sequence of opponents. 2

all Mortal Kombat battles, Health
Meters in the upper portion of the
screen measure each warrior’s diminish-
ing heaith.

£ LY.

CRCEORE

o

3

The meters begin each round reflecting health at 100%, but the amount of
health is reduced with each blow taken. The reduction amount depends on the

g.- type of contact and whether or not it was blocked. When a Warrior's Health

i

§

!

L Meter is depleted, he/she is knocked out and the round goes to the opponent.
!

i Each round has a 99 second Match Time limit. If the time is up before either kom-

\! batant has been defeated, the warrior with fewer injuries is declared the victor. The
an opponent, you'll return to this screen and view warrior to.win the match takes the match and moves on io the next opponent.
‘your next opponent.

P The Run Meter'a_lldws you to run toward your opponent and perform combos,
S e e S 3 st but they are “time sensitive”, so you can only activate the Run function (or
If a second piayer wishes to join the fight, he or H8i function] while the meter is green.

f you're defeated by an opponent, you'l find Yyourself plummeting helplessly into the
darkness of a very deep pit. If you have a Continue available, press the Start button
1§ to return to the Select a Fighter Screen and select another fighter for battle.

N 3 ¥ \\
S\ To claim ultimate victory, you must defeat each of R
the characters on the cofumn. Each time you defeat 3

s

she may do so at any time by pressing the Start'..‘;
—_ button on the second controller. Both players 3

: Yo then return to the Character Select screen to select
TR Y “a fighter. A .




BASIC MOVES
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Each Mortal Kombat Warrior has spent years of concentratio_n and intense
training to perfect his/her martial arts skills. Before challenging thesg war-
riors in kombat, you'll also need intense training and concentration to

learn these fundamental skills.

. Move Player

[All Directions) Knee

Down = Crouch
Up = Jump

Bonebreaker

]

Block
(Left Trigger]

(Right Trigger)

Throw

(Right Trigger)
(Tap Twice]

High Kick

Low Kick X ‘;i Moves used during close-in kombat situations are the Elbow, the Knee, the
Vi Bonebr‘ea_akertand the Throw. They are highly effective and do not require full limb

%‘ extension, which is impossible in close quarters. Although these moves are potent,

wé they can only be u;ed when you are directly adjacent to an opponent. Give it a try.

: ; i S %4 Press the Attack Buttons in a certain sequence for different types of “Kombos”.

The best way to begin your training is with the fundamental moves: Kicks, § -

Punches, Crouches,r_ Jumps and Blocks. 3

BASIC KOMBAT MOVES
These.‘mb\‘(e’s:may seem trivi_almcbmpared 'to‘ powerful and acrobatic moves, such =

_ All of the Mortal Kombat Gold warriors possess expert fighting skills. What
as a Flying Kick. However, knowing how to stop, avoid or counteract a flying. raises them above their peers are the special moves which they've created and
e Car B A ‘more useful than knowing how to land one yourself.

perfected. In order to become a superior warrior, skilled enough to win the title
The Run button is =:pecially powerful. Hold the Run button while pressing

- of Supreme Champion, you too must learn and perfect these moves. Whether
he Directional button toward your opponent to execute a run. But make you use special kicks or elemental bolts, Mortal Kombat Gold warriors are the
the Directional | n towa > ! t
sure you have a move ready when you meet face to face.

Low Punch

High Punch

RS ALl L O, o bt G AL

IR A

o
. fiercest and most ferocious kombatants in the Universe. Mastering their special
mo page).

A s i




2 The spin is the key to exotic moves, such as the

KRO

o

UCHING MOVES
g Defensively, the crouching moves let
you escape from close proximity,
avoid punches, aerial weapons and
throws. Offensively, the uppercut exe-
cuted from the crouch, is one of the
most powerful offensive weapons.

Low

'To do the crouching moves, hold the
Directional button Down (Crouch) and simul-
taneously push High Kicl or the Low Kick but-
ton for a crouching kick. Hold the Directional
button Down (Crouch) and push the High
Punch for uppercut. The Block can always be

sed to defend against your opponents moves.

SPINNING MOVES |

3 s o

Ro 1 ick and the Foot Sweep. The  Move Away

Foo‘l':'ds.\:lo:es:rll(l.ts your opponents ankles S, FomGphonent
ocks him on his butt. -~ . S

The Roundhouse is a spinning kick that nails your

0 pon‘gnt in the face. To execute the spin moves,

RIA

 The final moves one should learn are these Aerial moves: Flying P
Kicks. To execute these moves, either jJump in place (Directional
or towards (Directional button UP+Fwd/Back) your opponent
' games various Attack Buttons while you're in the air. Unlike most att.
' al attacks must be timed properly to land blows.

LSE

L MOV

unches and
button UP)
. Press the
acks, aeri-

CRET KODES

‘At the bottom of the VS Battle Screen you will see
a row of six boxes with different icons in them.
‘. Player 1 can change the symbols in the first three

_boxes by pressing the Low Punch, Block and Low
Kick buttons. X

Player 2 can do the same with the other three sym-
bols. The six symbols represent secret codes which
“can have subtle or dramatic_effects on game play
[see next page].



Some players find it easier to memorize the codes by referring to them in terms
of the number of button presses it takes to get the proper symbols in place. In
any case, you'll get the hang of it after a few tries. Remember, you have to be
fast and precise. No one said this was supposed to be easy.

Note: You can find secret codes in store bought Strategy Guides, game maga-
zines, thé Internebor with a little experimentation on your part. Have Fun.

Pressmg any code action button 7 times will cause the order of the icons to

start over agam In other words pressing A button that corresponds to a box

E

with the fallen Elder God known as
Shinnok, | was responsible for the

~ death of an entire civilization.

To rid all realms of Shinnok's men-

‘ace | waged a war that plunged the

Earth into centuries of darkness

3
and banished Shinnok into a place

called the Nethereaim.

Now after Shao Kahn's defeat at the

hands of Earth's warriors, Shinnok
has managed to escape his confines

in the Netherealm.

The war is now bemg fought once
'again. Only this time It can be won
+ by mortals.




"THE WARRIO

“WARR
TR IR :
BARAKA

Baraka was sent to quell the uprising renegade race in Outworlds lower
regions. After his victorious battle, the nomadic warrior returns to fight on

FUJIN

Better known as the God of Wind, Fujin joins Raiden as one of the last surviving
Gods of Earth. Their counterparts were defeated in a war of the heavens between

Shinnok’s forces and the Elder Gods. He now prepares for the final battle
. between the forces of light and Shinnok’s hell spawned warriors of darkness.

" MOVES LIST

B.B. HK Weapon B.B, LP
s 1 Whirlwind Spin ED, LP (Hold LP to keep spinning) [

B+HP 3

B.B,B, LP Levitate ED.,E HP _ )

5 Bincg Slam B,ED, LK {Quickly after Levitate)
s S Super Knee D.FE HK
: g%'g g"‘:l'g BLK) Air Dive Kick D+LK {In Air)

 EDE Fatality: = Raise and Destroy RN+BLK 5 times (Sweep)

B,ED,FE LP ;

Spike " DB.B. LK Deadly Winds D,EFU, +BLK (Sweep) a
P! EED, HK Prison Stage D,D,D, + HK (Close) >

_ Goro’s Lair B,EB, + HP (Close) JAREK (

Believed to be the last member of Kano's Kian, the Black Dragon, Jarek is
d down by Special Forces agent Sonya Blade for crimes against humanity. }T‘

With the emergence of a much greater evil, Sonya focuses her strengths on the
new menacing Quan Chi. Jarek now finds himself fighting alongside Sonya and | ..

Earth’s warriors to help defeat the Evil Eider God, Shinnok. |
MOVES LIST
Weapon FEFE HP x
Canneonball Roll B,F LK
Tri-Blade D.B, LP
Ground Shaker B,D,B; HK
Vertical Roll ED,F. HP
Fatality:  Heart Rip

Eye Laser
Prison Stage

%?ro’s ir




WARRIORS

When Sonya disappears while tracking the last living member of the Black Dragon,
.\ Major Jackson Briggs heads after her. He soon finds that Sonya's mission has led
“ 9" her into a battle with the forces of an evil Eider God. This is a battle they must win
& or their own world will cr at the hands of Shi K

A former member of t.he White Lotus Society, Kai learned his skills from the great mas-
tt_ars thrcu_ghout A_sm. He journeyed to the Far East after meeting his friend and ally -
Liu Kang in America. Now, they reunite to assist Raiden in his battle with Shinnok.

a1 ® MOVES LIST \Ax,/lgl‘:ﬁs s D,B, LP

,ml:-ﬂ:m ll.)E ém:;BIJ(H-IKMHP-I-LP-J—U()(HP+BLK+LK)(HP+LP+HK+LK) Falling Fireball B,,B,, HP

2 P L F Rising Fireball EFE LP
Ground Pound EED, LK ]

i ‘ Handstand moves BLK+LK
Dash Punch D,B, LP H L 1 :
Backbreaker BLK (In Air) : LKo l((:h d (:e,?_ f(pm, :
Fireball DF LP st kick)

- HK (thrust Kick)

Fatality: Arm Rip Hold LK (3 sec),EF,D,F+Release LK

Torso Rip Hold BLK,U,FU,B,+ HK

Prison Stage EFD, + BLK {Close)

. Vil _ Goros Lair - B,ED, + HK (Close) KITANA

Kitana is accused of treason by the high courts of the Outworld after murdering
heu_- evil twin Mileena. Shao Kahn appoints a group of warriors specifically to

catch his daughter and bring her back alive. But Kitana must find a way to reach

- BLK (stand u 3
T N R el e b At e )
- : o : EB, > Super Roundhouse D,F, LK
v ST Goro’s Lair EEB, + -liP [Close) JOHNNY CAGE < L Fatality: Dodge Ball U,U,U,D, + BLK (Sweep)

After S'l__lat»_ Kahn's defeat, Cage's soul is free to leave to a higher place. From 3
the heavens, he observes his friends once again engaged in battle. When he _§
learns of the war waged against the Elder Gods by Shinnok. Cage seeks out

" Raiden to help him restore his deceased soul and join Liu Kang in his quest.
Once again, Jo!lnhy Cage finds himself fighting alongside Earth's warriors.

&

: \¥OVES- LIST MOVES LIST © the newly crowned Queen Sindel first and warn
‘eapon 5 ‘eapon ; : . EB, HK her of their true past.
1 f‘h? ?cut’xtm X Eani Throwt £ § EF_ HP+LP (Also in Air)
Fireball i Fan Lift 3 B,B,B, HP
ireball : ok "Fan Swipe B 4\7
: Crotch Punch b SRR s : i \FY;:'?_ P_un?h
. . Fatality: ~TorsoRip ,D, + HK [Close] - ratality: B :

*  Head Po D,ED, + BLK (Close] Spike Fatality
~ Fan Fatality

(VIS S



S i i Society, comes to a halt
Kun Laos plan to reform his old group, The White Lotus n

A wlglen Shinnok begins his fight with the Elder Gods. As a Chosen Warrior, Lao must

4y use his greate'st fighting skills to bring down Shinnok’s reign of terror.

- MOVES LIST

«, skills as a vicious fighter will be

the immortal dlamplon of Mortal Kombat, Liu Kang fi nds himself ( &

sorcerer of his now expanded Netherealm
- MOVES LIST

Weapon
Air Throw
~ Tele-Stomp
. Green Skull Fireball
3 5 Weappn Steal
K (3 sec. release R . DashKicle ,
?_:' Bl!K-v-HKlLK (Sweep) i . Fatality:  Fatality Steal
,+ HP (Close) > 3 h Leg Beat
L Prison Stage
Goro’s Lair

Murdered by her twin sister Kitana, Mileena fin

_ity to read the thoughts of her twin sister will enable her to sta

MOVES LIST
Weapon B.,B, HP Weapon EE LP
Throw Hat B.E LP Sai Throw HP (1 secs)(also in air)
Diagonal Kick D+HK (In Air) Teleport Kick EE LK
Teleport D,U Roll B,B,D, HK
2x Teleport D.D,U Fatality: 1 EB,E LP
Fatality: 1 B.B,F LP e 2 B.B,B,E LK
EEB.D, HP = s : ; Spike Fatality = D,ED, LP
Ay ) Splke Fatality FED,E KP ﬁ i ‘ Fan Fatality EEB, HP
N D,D,FE H =
SR Fan Fatallty LIU KANG

IR B aaes ekl R R

A free roaming sorcerer powerful in the black arts, Quan Chi uses his abilities
to free the now evil Elder God Shinnok from his confines in the netherealm. In
exchange for his services ‘Shinnok has granted Qua

ds herself brought back to life. Her
ded to defeat Earths ch warriors. Her abil-

y one step ahead.

_QUAN CHI

n Chi the position of arch-

D,B, HK
BLK (In Air]
ED, LK

EF LP

U U,D,D, + LP (Sweep)
‘Hold LK (5 sec),ED,E Release LK
"EE D, + HP [Close Distance)
‘EEB, + LK (Close)
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The God of Thunder returns to Earth after the defeat of Shao Kahn

X - but finds a new threat when Shinnolk's forces, led by Quan Chis

” attack of the Elder Gods. With the heavens in disarray, Raiden

3 ~exists as one of the last Gods of Earth. He must come to the aid of
" his Elders and put an end to the villainous reign of his ancient enemy.

. MOVES LIST
- Weapon
Tbrpg:o {also in air) FE LK
.Lightning Bolt. D.B, LP
\ Jelgpog(rt | REN A (Close)
\ . Eatality:Lightning Impale ,U,U,U,
| Shock of gxplodi%g Hold BLK, EB,U,U + HK
\\+ Prison Stage D,EB, + BLK (Close]
<Goro’s Lair EED, + HP (Close} @

REIKO

in Shinnok's ar Reiko lead the forces of darkness into the %

of darkness, Reptile once belonged to an extinct race
He was b d to the Netherealm for committing genocide
Resy il for the death of millions, Reptile is a dangerous

2 all; to the forces ;f evil.

§ MOVES LIST
\Weapon
Acid Bubbles
Dashing Low Punch
Invisibility
Super Krawl
Fatality: Face Chew

Acid Spit

o

FE B, HP

ITmEmo

+ LP + LK + HK, then press Up (Close)
,D, HP (Sweep)
Prison Stage P (Close Distance)

Y Goros Lair ,D,E HK (Close) SHINNOK
OVESHIST £ e Sk  Banished to the Netherealm for
‘eapon B,F LP i itted against hi

Can draw weapon of :Baraka -EB,E L mmei::: ;:"ow Ea,gdael:' ;odl:
ghter he impersonates QdanChii- B Shinnok is freed from his con-

*Liu Kang - BB, ;
B, fines by Quan Chi. With the
*Sonya - ED,E H aid of a traitor he then is

ooc

LK
K

5

ainst the Elder Gods. Once thought Killed during that onslaught, he
. resurfaces and joins the battle against Earth's forces.

M

Quick Spin Behind
inja Stars A

DU (Teleport) BLK (Slam)

*Reiko - B,B,B, BLK
*Scorpion - EB, LP
*Tanya - B,ED, BLK
*Kai - EEE, LK
*Jarek - B,B,B, LK
*Reptile - B,B,F,
*Fujin - EEB,
*Raiden -

*Kitana - EED,
*Kung Lao - D,ER

able to overtake the _ é
realm of Edenia. From <2
there he wages a war
against the Elder Gods
and awaits a chance to
enact revenge
against the God
who banished him
there - Raiden.
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THE WARRIORS

SRR SRS
o X %5 & % %
(=~ SUB-ZERO
- ., After Shao Kahn's defeat at the hands of Earth's fighters, Sub-Zero's warrior clan
S W

| becomes a member of Earth’s own Outworld Investigation Agency. Her first mission leads known w33 the Lin Kuei is disbanded: But with the new threat brought on by
her to join Liu Kang on his quest to aid the troubled thunder God, Raiden. She must sur- ! s Quan Chi, the Ice Warrior once again dons the fami

HE WARRIORS

T S RN BN R
RREPRTRE N &S

liar costume once worn by

4 i & -l his b th igi Sub-Zero. hi i i
vive IO"QESf'OillghTwwam her government of the new menace brought on by Quan Chi. b‘ 1 si.;linr;;h:m:et::tg:;:ll d‘:‘:l:':’m":; ;’t’: st:':;i :;‘::.‘n ::-:(‘e" on to him by his
{%QKE___L : : MOVES LIST
Eireeabg?-'“ A ' 'I;FFLI'_(P - Weapon D,F HK
legGrab  DlP+BLK o il SELE ‘
. Square Wave Punch EB, HP Ice Clone D,B, LP ;
- Vertical Bike Kick - B.B.D, HK Slide LP+BLK+LK ;
é;r:);‘:u"__?v; kick 5 BLII_< (In Air) Fatality: Head Rip EB,ED, HP+BLK+RN
t Flip & e Deep Freeze B.B,D,B, + HP (Sweep)
: N (Swee SER -5,, 5, P
Fialitys, Niss O U D DU Hk Joveapy (Sweep] Prison Hold BLK,D,U,U,U, + HK (Close]
Sy el Stage D.D.B.B, + HK (Close Goro5s Lair D,D,D, + LK (Close)
. GorosLair ED,E + HP [Close) : L SR R L e T T TANYA
St SCORPION

As the daughter of Edenia’s ambassador to new realms, Tanya invites a group of refugees fiee-
i ing their own world into the safety of Edenia. But soon after Queen Sindel allows them

3 P 4
In hopes of gaining §t°@i°" as a new ally in the war with the Elder Gods, Quan Chi makes through the portal, she learns that one of the warriors is none other than-the banished Elder- 1§
* the dead Ninja an offer he cannotrefuse- Life, in exchange for his services as a warrior i God, Shinnok. The portal leads into the pits of the Netherealm itself, and the once free reaim
: : against the Elders. Scorpion accepts, but hides ulterior motives.

E 5 'MOVES LIST of Edenia is now at the mercy of Shinnok. ' !
MOVES LIST L : i :

Weapon EE HK

Weapon : 3 Straight Fireball D.E HP

_?pea;r; ; : : B: - 'l-_"’P ot Downward Air Fireball D,B, LP (in Air)

Ff;%p:grg;?rfh DELP . = Rolling Splits Kick ED,B, LK

4 o RN H 7 R 3 Forward Drill Kick EF LK
3 ?’a;;;}i‘t;?ws e ,wg'r,!-‘,,‘;'ﬂ,ﬁff)..p Close) . . Fatality: ~ Kiss of Death -+ D,D,U,D, +HP+BLK [Close}
=R P Tos ST , + BLK (Sweep Distance) Neck Twist D,ED.E + HK
+ LK QIOST Distance) Prison Stage B.ED, + HP
- {Close

Goro’s Lair

“EEE +1P-

Y <
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HE \X/EAPON SELECT SCREEN OFFERS THESE PAIN-INFLICTING WEAPONS:

47
F@ a Jarek’s Black Dragon Sword

Fujins Cross Bow

Sub-Zeros lce Scepter

%Q Scorpions Long Sword
Tanyak Boomerang k

Raidens Warhammer

SENEES !:; Reptile’s Battle Axe

Quan Chis Mace

The hailf human dragon stood as Shang
‘Tsung's protector in the first tournament.
‘Goro took the Mortal Kombat title from
the original Kung Lao, only to have it
won. from him nine generations later
by Lao’s ancestor, Liu Kang. Re|kbk s |k e‘ll Klub
Seeking revenge, the Shokan prince g% = p Lm Kangk Dragon S M
< has returned from the Outworld to &% < ; et S
”( ‘crush Liu Kang in Mortal Kombat.

OREST J. Cages Bowie Knife
VAN \', —"




MORTAL KOMBAT GOLD DESIGN TEAM
Ed Boon, Dave Michicich, Todd Allen, Mike Boon, Steve Beran, John Vogel, Tony Goskie, Dan Forden,
' John Toblas Josh Tsui, Mark Loffredo, Mark Penacho & Herman Sanchez
. , " EXEcutiVE PRODUCERS
% ef S TN Nell Nu:astro Ken Fedesna, Paul Dussault & Cary Mednick
3 GAME ANALYSTS / TESTERS
Er ¥ Paulo Garaa, Eddle Ferrier, Mike Vinikour & Alex Gilliam
4 - VERY SPECIAL THANKS
£ Tamara Michicich, Eydie Boon Heather Boon, Mercedes Moncion, Ed Keenan, David Behr, Sal DiVita,
X Jlm Tianis, Sara R Tianis, Ellen Galassini, Jim Gentile, Kevin Day, Matt Booty, Mark Turmell,
6 Dnmtrlos Tianis, Sean Scanlon & Jason Scanlon

Mn)wmr HOME ENTERTAINMENT TEAM
“PRODUCER
MicHAEL GOTTLIEB
- ASSOCIATE PRODUCER
ANDY KAFFKA
»ASSISTANT PRQDUCER

EurocoM TEAM

PROJECT MANAGEMENT
HucGH BINNS, MARK HETHERINGTON & TiMm ROGERS
LEAD PROGRAMMING
MARK HETHERINGTON
: PROGRAMMING
CHRIS JACKSON, TiM ROGERs & KEVIN STAINWRIGHT
TooLs PROGRAMMING :
CHRIs JACKSON, Kevin MARKs & ANDY MITCHELL E
ADDITIONAL PROGRAMMING
Ros WATKINS, IAN DENNY & TiMm ROGERS
HoME GAME ENHANCEMENTS
TR G i BiLL BEacHAM & KEN HARVEY
T SN R TEXTURES, ART & ANIMATION
. Anpy Beg, NiGEL BENTLY, COLIN GARRAT, & DARREN HYLAND J
S Feo!  Music AND SOUND :
AL - NEwL BALDWIN & Guy COCKCROFT
SR B0 o BERD QUALITY ASSURANCF_
k5 e . JoHN BARKER :
x S TR 3 QUALITY ASSURANCE
-, TS MICHAEL Bomm & ANDI%EW\WNJ(NER

4 ; * .Ep Boon, D Fognsu MICHAEL-GOTHJEB MDY 'KAFFKA," GARY LAKE,
DAVID Mlcmah-l KEVIN STAlemGHT JOHN ToBiAs & ED TUCKER
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Leggere prima di usare il sistema Sega Dreamcast
ATTENZIONE

Si consiglia di leggere il manuale del gioco e del sistema Sega Dreamcast prima di utilizzarlo. Un adulto responsabile dovrebbe
leggere i manuali insieme ai minari prima che questi usino il sistema Sega Dreamcast.

AVVERTENZE PER LA SALUTE E PER GLI EPILETTICI

Esistono soggetti suscettibili ad attacchi epilettici o a perdita di comsclenza se asposu a luci lampeggianti come immagini televisive o video-
giochi. Questi possono verificarsi anche se il soggetto non ha mai avuto p Se della vostra famiglia ha avuto tali H Vibration Pack..... 43 1
intomi epilettici, € meglio consultare rlmmprmmdlmh&ganmamas\‘. lnogm casoi gemton dovrebbero sorvegliare i loro figli {%’ 3 nenamnm h
qmﬁnmmiwdeogam Sedmmlllglocudnvmpmarevemgml mlr:a)vllAs_lrve cnmu?mgcagorr&nsscfrép&d&mdmnm &3 Controllo Mosse..... SENSEEEsEEEEsEEEEEEEESEssssssEEEEsEsssEEEEs 44

ienza, stordimento, qualsiasi movimento involontario o convulsione, CESSATE IM| AMENTE D 0 NSULTATE &35 = -

L VOSTRO MEDICO PRIMA DI RIPRENDERE A GIOCARE. 3 ol Menu PrInClpale amam N NN NSNS NN NSEENEESEEEEEEEE 45 - 47
Per chiunque usi il sistema Sega Di si igli q dlsegulresempre Ieseguenu raccomandazioni: Se onioni SR IR ) SUS TR R T 48 - 49

o Sedersi come mini 2m. dallo sck isivo. Questa dovrebbe essere la | dei cavi del Controller. 4
 Scelta Personaggio ..........c..cc..cceeeuvenunees

Prima di INiZIare ........cccvvieiiiiinciivesrecnsmsesenssssserssssnreress39
Il Kontroller....... SN e S 0= O T I . | | )
Kontrolli INiZiali ...c.ccvuieeemsieeeerneseeeennsssssasnes ceeees 41
Visual Memory Unit .........cccovmemreeceniinninensnnnnns R ¥ ;

+ Non giocare se si é stanchi o non si ha d]l:rmno molto.
Assicurarsi che la stanza in cui si gioca ha tutte le luci accese ed & hen illuminata. X of=
» Smettere di giocare per 10-20 minuti ogni ora per far riposare gli occhi, il collo, le braccia, e le dita. \ Sceg| i il tuo Destino ..

Pm-:cAummNEuusu s E SE8 IN KOMDAtHMENTO ......c.coececeaccarieeecnsssssmssesseesennesnesnes 52

danni 0
'Mcmﬁﬂedﬁnﬂﬂuﬁbmﬁﬂmdlmm rima di rimuoverlo. Mosse Base N N N NN N NSNS NN NS ENNSSENNNS NSNS NESESSEEEEEEEEEEES 53
11 GD-ROM Sega Dreamcast é per uso esclusivo ne stemaSega Dreamcast. Non usare il disco in dispositivi diversi da tale sistema, Korpo a korpo
in particalar modo NON usarlo in un lettore CD autio, A T T
Non sporcare con le impronte digitali entrambi i [ati del GD-ROM. =" Mosse Base di Kombattimento..........
‘Evitare di piegare il GD. on toccare, macchiare o graffiare la superficie. R M 3
-j:nmdoﬁmoa:fam &w{unmalmm»del GD-| Rﬂldlnn:nﬁrnndmrm alterato o riparato con nastro adesivo. % osse Plegate EEAEssEEEsssazsass

n scrivere o applicare g ue cosa su entrambi i lati del disco. ~ i A
,mpm“dm;g“amﬂ:gmumupmadmwm"ﬂumm MosSe Girate .- o S i e S e e XL 5E
HmﬂasclmildmullaIalmde!soleucnanmammd‘ﬂnuoqua!slasuhrafomedncalore N Mosse Acrobatiche.......... 56
pnlm;:ﬁnéueunpdmwlameunhanﬂnloiicm:dnﬁlo, delicatamente dal centro all'esterno. M a i~ 3 v . = R e o e T s e e
Fmg@enmgoﬁcﬁn.wmulwgddm X : 3 KOdICI Segl"etl................

tLa Storia............ccviveraninn
i Guerrieri.......

RN AR SRR i T T W

usa esclusivo ega Dreamcast. Nan IJGD-Msualmlmndlco-pmhbedanneggwecuﬁee/oahupar- ¥ Le Armi .--............---..........-........--.......-..-.....-........--.....70
a‘nﬁ l.alwem@l 3 domestico su sistema Sega Dream ‘Copio non autorizzate, riproduziont, affitto Krediti... A~
glimqmma"%ldmms:: : emnmiemumnﬁnpmdmmqnmngmosonocreau 2 ,l { L . veee 21 - 72




S PRIMA DI INIZI
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SEGA DREAMCAST HARDWARE UNIT ’ Overhead View i
3 Analog Thumb Pad YButtog
. Disc D.nnrr Direeton Buon AButton

Start Button —

&
T
X
3
4
%
&
<
i
i
]
&

Power Button Open Button
This turns the Press to open
unit UN;'or OFF the Disc Door : Fied Vot
= Expansion Slot 1 = =~
nsion
| J— Left Trigger
} " Right Trigger (TriggerL)
} e SN gl Expansion Slat 2

Control Ports flortal Kombat Gold & un gioco per 2 giocatori. Prima di accendere la Consolle
L S : ega Dreamcast, collega il Controller O qualunque aitra periferica accessoria nelle
& Usa queste porte per collegare il Controller Sega Dreamcast o qualsiasi altra per- 3 @porte di collegamento in fronte alla Consolle. Per ritornare alla schermata iniziale
iferica. Da sinistra a destra ci sono la Porta di Collegamento A, la Porta di ~ \8da quaisiasi punto del gioco premi contemporaneamente e mantieni premuti i
Collegamento B, la Porta di Collegamento C, € Ia Porta di Collegamento D. Usa ogni ! ﬂt'a A’;' zla’l‘- ¥ & Start. Cosi facendo il software si resettera e comparira Ia scher-
porta per collegare rispettivamente i Controller dei giocatorida 1 a 4. ‘ ziaie. T e ; :
? A ;- o = * Acquista Controller aggiuntivi (venduti a parte) per giocare con gli amici.
28 " | controlli di gioco sono tutti settati ai valori iniziali. Per cambiare la config
- urazione dei controlli vedi CONFIGURARE IL CoNTROLLER 1 & 2, a pag. 13.

TA: Non. é garantito il ﬁhﬁiorfqﬁnéﬁtdkdqténtroller non compatibili.




~~ Blocco
~ [Pulsante

(Pulsante R)
N\~ — Spostamento
Laterale

(Pulsante R)
(Premi 2 Voite)

Caicio Alto

Calcio Basso

\ e auadioni] Pugno Basso
toGinal., A

alto. - -

Start/Pause Pugno Aito

NAVIGAZIONE NEI MeNu. ‘ S 555
Muovi i Tasti Direzionali in Su / Giu / Sinistra / Destra per evidenziare le opzioni.
Pre sto A pe'rselezionare Ie opzioni. :

Premi il Tasto B per andare al Menu precedente.

F : per mettere in pausa il gioco e visualizzare il Menu Pausa.

lon toccare mai il Thumb Pad analogico o i Pulsanti L/R mentre si sta
a‘céendendolé‘cbhig_ﬂg Sega Dreamcast. Cosi facendo si potrebbe alter-
|are la procedura di inizi lizzazione del Controller-e questo potrebbe fun-

Usa questo dispositivo per Caricare
o Salvare i Dati di Configurazione e
i valori delle opzioni sulla Memory
Card Nel Menu Memory Card evi-
denzia I'opzione desiderata e premi
poi il Tasto A per Caricare o Salvare
i dati.

Salvando i dati Ia Configurazione
attuale del Controller e i valori di
configurazione di ogni partita ver-
ranno salvati sulla Memory Card
fino alla prossima partita di Mortal
Kombat Gold.

Sleep Button
Mode Button

B Button
S AButton

%4

Il numero di blocchi di rhemoria necessari per salvare i dati del gioco dipende
dal tipo di software e dal tipo di archivi che vanno salvati. In questo gioco ser-

vono 4 blocchi per salvare i valori delle Opzioni. Questi ultimi vengono auto-
maticamente salvati quando si esce dal Menu Opzioni.

; * AVVERTENZA IMPORTANTE *.
Non spegnere mai la Consolle Sega dreamcast, rimuovere Ia Memory
Card o scollegare il Controller quando si stanno salvando dei dati.

SAL T AP R e AT




Prima di iniziare il Kombattimento é meglio che apprenda la Lista Controllo
Mosse. Usa questa lista come riferimento per le mosse di combattimento di
ogni personaggio (vedi I GUERRIERI, Pag. 23-33). La troverai le mosse specifiche
di ogni guerriero.
LisTA CONTROLLO Mosse
3 Tasti Direzionali = Su, Giu, Indietro, Avanti, (U, D, B, F)
Una volta inserito nell'Alloggiamento di & 5 S
Espahsione di un Controller Sega Dreamcast o Y ) D Git
-di qualsiasi altra periferica compatibile, questo X : 7 ST TN
accessorio provvede un “effetto vibrazione" & F Avanti
- che aumenta considerevolmente la realta del 5 : ToRES Pugno Basso
gioco. S5 . LK = Ccalcio Basso
3 HP Pugno Alto
HK = ' Calcio Alto
= Blocco -
RN = Corsal

) S ek - : ISe non t| trov: a tuo aglo con la confi igurazione iniziale del Controller, puoi
\!mmou Pack viene “insenté neHAnogglamento 'di Espansione 1 del ’Sempre mod‘f‘carla a tuo plaamento (vedi CONFIGURAZIONE CONTROLLER, pag.
»Cont%llgr Dﬁmcast, le PAa( ¢ non viene tenuto bloccato e potrebbe 12). i 54 i s g
cadere durante,ll gloco e-comunq u osmg:olare la giocabilita. dello stesso. .




el Menu Principale muovi i Tasti Direzionali in
u e in Gil per evidenziare un’opzione e premi
poi il Tasto A per scegliere una delle molte
¥ modalita di gioco:

ARCADE

KOMBATTIMENTO | CONTRO |

Si gioca contro il Computer. Scegli un personag- - -
gio e vai poi alla Schermata Destino per scegliere la dlff' colta della tua avventu-
a. Puoi anche glocare in due contro un amico. Ogni giocatore scegliera un per-
onagglo per poi darsi battaglia nella “Zona di Combattimento”.

IMENTO 2 CONTRO 2

Scegll 2 personaggi. che si scontreranno con 2 personaggi scelti dal Computer.
: cederal quindi alla Schermata Destino per selezionare il livello dei tuoi avversari.
¥ Se tu o il Computer perdete il primo incontro, il personaggio scelto per secondo
(e tmu a llncontro Perde colui: a cui-vengono eliminati entrambi i personaggi

R s

'f : colui a cui vengono ellminatl entrambi i personaggl scelti.

GRUPPI (T E{\M) LR

elé. In questa modalita

lmenhone di un gruppo
uppo puoi formare. il grup,

re 2 personaggl anche insieme a un tuo amico e poi'scontrarvi. Se un
g locatore perde il sue primo incontro il personaggio scelto per secondo continua

Giocherai contro. il.Computer o un~am:co con un gruppo di personaggi di MK
pare la Schermata Scelta Dlmensmne Gruppo.
Giu per evidenziare le opzioni. Per scegliere la i
wovi T astl' Dir. a Sxea Dx. Con Scelta Membn

Apparira la Schermata Scelta Personaggio/Gruppo. Segui le istruzioni su schermo
. per formare il gruppo. Seleziona Inizia Combattimento quando sei pronto. Premi

tart per cambiare il gruppo a Umano. {vedi A Gruppi, nella pag. precedente,

per istruzioni sulla scelta del gruppo.) E sconfitto il giocatore che per primo perde

tutti i suoi personaggi.

‘DURATA (ENDURANCE)

Con quest’opzione accederai a un sotto-menu. Scelto Durata (Endurance) nel
isotto-menu, sceglierai un personaggio e andrai alla Schermata Destino per
i selezionare la difficolta. Combatterai una ripresa alla volta contro tutti i per-
isonaggi sulla colonna scelta nella Schermata Destino. Il livello di Vita non si

recupera mai in nessuna modalitad Durata e devi vincere tutti gli incontri per

t spuntarla. Perdi un incontro e sei fuori.

DURATA A 2 (Vs ENDURANCE)

personaggi per te e per un amico sono sceiti dal Computer. Entrambi i gio-
catori usano i personaggi prestabiliti nel gioco per scontrarsi fra loro. Quando
no dei giocatori ha usato tutti i personaggi l'incontro ha termine. Vince il gio-
catore con piu successi.

DURATA ESTREMA (ULTIMATE ENDURANCE)

. Combatterai una ripresa alla volta contro ogni personaggio del gioco.

Perdendo anche solo un incontro il gioco ha termine. Finito questo (vinto o
perso), verra mostrata la Classifica del' Combattimento Estremo con le statis-
tiche e la graduatoria degli incontri.

L TORNEO (TOURNAMENT)

Nella modalita torneo si puo scegliere tra un torneo a 4 o a 8 giocatori. Al torneo pos-
ender parte fino a 3 o 7 tuoi amici. Ecco come (vedi pagina seguente):

KA b e

s R0




OPZIONI

ALLENAMENTO (SEGUE)
AREA DI KOMBATTIMENTO
Scegli I'arena dove vuoi svolgere I'allenamento.
INFORMAZION! ALLENAMENTO ON/OFF

Seleziona ON per mostrare che tasti vengono pre-
muti per eseguire una mossa.

CONFIGURAZIONE CONTROLLER | & 2
Puoi apportare modifiche alla configurazione iniziale del Controller. Muovi i Tasti
Direzionali in Su o in Giti per selezionare il tasto da modificare e poi muovi a Sinistra
o a Destra per visualizzare i controlli disponibili per quel tasto. Scegli Valori Iniziali
(Initial Settings) per tornare ai valori di partenza. Ripeti le operazioni fino a che
il Controller non € preparato a tuo gusto e poi seleziona Esci (Exit) per tornare alla
Schermata Opzioni ¢

DiFFicoLTA (DiFFicuLTY)

Scegli il livello di difficolta del gioco tra sei opzioni variabili che vanno dal piu
facile Molto Facile (Very Easy] al piu difficile Estremo (Ultimate]. ;

RIPRESE DA VINCERE (ROUNDS TO WIN)

PREPARAZIONE TORNEO
Scelto Torneo dal Menu Principale apparira la
Schermata Preparazione Torneo. Muovi i Tasti Dir. a
$x o a Dx per scegliere un torneo a 40 8 glocaton
Evidenzia Mostra Battaglie CPU e muovi poi i Tasti e
Dir. a Sx o a'Dx per evidenziare Tralascia o Mostra | SHOW CPUBRTTIES

Battaglie CPU e e

PRESS A TO CHOOSE FIGHTERS

)

Scegli il numero di lottatori e muovi poi i Tasti Dir..in & : —
Su o Giu per evidenziare un personaggio per ogni

glocatone Muovi i Tasti Dir.'a Sx o a Dx per vedere i personaggi disponibili e
premi poi il Tasto A per scegliere tra Controllo Umano e Controllo Computer.
Per cambiare il livello di difficolta di un giocatore premi il Tasto X. Ripeti quanto
opra finché la configurazione é a tuo gusto. Premi Start per vedere il Tempo
del Torneo e poi il Tasto A per iniziare a lottare.

ALLENAMENTO -
Scegli quest'op\ one per addestrare le tue capacita di combattimento in MK.
Nella Schermata: Modahta Allenamento potrai preparare come vuoi la sessione
di allenamento. Muovi i Tasti Dir. in Su.o in Giu per evidenziare un‘opzione e
poi a Sx o a Dx per wsuallzzare le opznom descritte in seguito:

GIOCATORF. l& 2 (nome personagglo)

cegh il giocatore. con cui e contro cui vuoi allenam
DIFFICOLTA. -

Scegll |l livello delfﬁcolta con cur allenartl

sconfiggere I'avversario. Puoi scegliere tra 2 € 9.

CONTINUAZIONI (CONTINUES) :
Anche perdendo un incontro, puoi sempre premere Start per continuare il tuo
attuale combattimento contro un avversario Umano o del Computer. Puoi
comunque stabilire Fammontare di possibilita di Continuare {Continues) da 0
a9 (?vwamente selezionando 0 non t| sara data nessuna possibilita di contin- |
uare il gioco.

Scegli il numero di riprese che occorre vincere per portarsi a casa l'incontro e |




¥ immettere i codici prima di un incontro (vedi Kodici Segreti, pag. 20 - 21).

OPZlONl

i ‘;\ ﬁ}}fﬁ\‘ S \.“': k

SCHERMATA AVVERSARIO (Vs SCREEN)
Puoi abilitare o disabilitare la Schermata Avversario che appare prima di ogni
incontro. Ricordati che disabilitando questa opzione non ti sara possibile

ABILITAZIONE VIBRATION PACK (VIBRATION PACK ENABLED)
'Abilita o disabilita il Vibration Pack Sega Dreamcast (vedi pag. 7)

SANGUE (BLoob)
Ponendo quest’opzione su Abilitato (Enabled) potra essere mostrato sangue
durante l'incontro. Disabilitandola non saranno mostrati né sangue né morti.

VOLUME EFfeTTI (EFFECTS VOLUME)

Evidenzia quest’ opzione e muovi poi i Tasti Direzionali a Sinistra o a Destra

per aumentare o diminuire il volume degli Effetti Sonori del gioco. Noa

VOLUME MusicA (Music VOLUME)
Ewdenz;a quest 'opzione e muovi poi i Tasti Direzionali a Sinistra o a Destra
per aumentare o diminuire il volume della Musica di fondo.

MEMORY CARD
sa quest’opz:one per Cancare Salvam e Cancellare Dati di Configurazione e
Valori delle Opznom suila Memory Card {vedi VisuAL Memory UNrt, pag. 6).

KOMBAT-CINEMA (KoMBAT THEATER)

Puoi salvare i momenti finali del personaggio sconfitto per ultimo scegliendo
ory Card dal Menu szrom “Scegliendo nel Kombat-Cinema l'icona del per-

sonaggio rivedrai le riprese.. Preml il Pulsante R per leggere la biografia del person-

aggio scelto. - ‘

75

'scegliere il personaggio con cui combattere.

“*Muovi i Tasti Dir. in Su, in Gil, a Sx o a Dx per evi-

:\;b

3
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S
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Dopo aver selezionato Ia modalita di gioco, apparira
la schermata di Selezione del Personaggio ove

‘engono mostrati tutti i personaggi disponibili e 4
opzioni di selezione.

denziare un personaggio o un‘opzione e premi poi il
asto A per selezionarla. Sono incluse altre 4 opzioni
su schermo che puoi usare per scegliere il tuo personaggio/i:

CASUALE (RANDOM)
Selezionando quest'opzione, il Computer ti scegliera un personaggio a caso.

Grurpo (Group)

+ Selezionando quest'opzione, il Computer mostrera e selezioner3 i personaggi in

n determinato ordine. Dovrai battere il tuo avversario con ogni personaggio
scelto dal Computer. Una volta sconfitto il tuo avversario con tutti i personag-
gi, potrai combattere con uno dei personagg| nascosti di Mortal Kombat Gold.

OccuLto (HibbEN)

Indicato per le partite a 2. Se non vuoi che il tuo avversario veda che person-

aggio scegli scegli quest'opzione. Il cursore verra nascosto, ma dovrai tenere a

imente quante volte hai mosso i Tasti Direzionali altrimenti non saprai neanche

hi hai scelto. s : -

Nota = X
Se entrambi i glocaton scelgono lo stesso guer-|
riero, questi sara mostrato con colorl dlverSI




ARMA (WEAPON)

Seleziona quest'opzione per scegliere I'arma del tuo personaggio. Muovi i tasti
direzionali in Su, in Gil, a Dx o a Sx per evidenziare un‘arma, premi poi il Tasto
Aper selezionarla. Per una descrizione dettagliata, vedi Le Armi a pag. 35.

' Indi c Vita Indicatore i
ndicatore Corsa (da Blu a Rosso] Corsa
(erdel [Verde)

Mortal Kombat mette alla prova le doti |
di un Guerriero mettendogli contro |
concorrenti sempre piu abili. In ogni |}
combattimento di, gli indicatori di Vita |
in alto nello schermo misurano quanta |
Vita rimane ad ogni guerriero.

Uﬁa volta 'scevlto il tuo personaggio in ciascuna
 delle modalita a 1 Giocatore di Mortal Kombat
Gold, apparira la Schermata Destino [Destiny
Screen) Durata

Incontro

TIRAEDH P

Muow l'Tastl Dlrezwnall a Sinistra o a Destraper
evideziare una colonna e premi poi il Tasto Aper
selezionarne  una: Novello, Principiante,
Guerriero, _D_ou_n_in'atore o Dominatore II. Premi

A AU A

L

B LE S

All'inizio_di ogni ripresa gli indicatori
sono al 100% e la vita si riduce colpo
dopo colpo La riduzione dipende dal tipo di contatto e dal blocco o no delio
stesso. Se l'indicatore di un guerriero si esaurisce questi é K.O. e Ia ripresa é -
vinta dal suo avversario.

. Per vmcere la. guerra dovrai sconfiggere ognuno
‘dei personaggl sulla colonna. Ogni volta che scon-
| figgerai un ‘avversario verrai riportato. in questa
.schermata e verra visualizzato il tuo pross:mo avver-
! sarlo, 3 .
Se un altro glocatore vuole agglungerSI all'incon-
tro, puo farlo in qualsiasi momento premendo
; "Start;ul ‘secondo Controller. Entrambi i giocatori
sag‘anno -qumdl nportatl alla Schermata di

Ogni combattimento ha un tempo limite di 99 secondi. Se il tempo scade prima che !
uno dei Kombattenti sia stato sconfitto, il guerriero che ha riportato meno danni |
viene dichiarato vincitore. Il primo guerriero a vincere l'incontro lo fa suo.

Lindicatore di Corsa ti permette di correre verso il tuo avversario e fare
Kombinazioni di colpi, ma puoi attivare la funzione Corsa {o Kombo) solo quan-
do lindicatore é verde.

Se sei stato_sconfitto ti troverai sul ciglio di un baratro senza fondo. Se puoi
Continuare premi Start per tornare alla- Schermata Selezione Personaggio e
scegliere un altro guerriero.
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intenso allenamento per perfezionare le sue tecniche di arte marziale.
Dovrai concentrarti e allenarti a fondo per imparare queste fondamentali
tecniche prima di sfidare questi guerrieri in kombattimento.

Corsa

(Pulsante R)

‘Muove Giocatore o e Ginocchiata
(Tutte le Direzioni] = |

Gia = Piegamento
Su = salto

:  (Pulsante ]

Laterale
(Pulsante R}

[Premi 2 Voite}

Calcio Alto

e mosse piu frequenti nelle situazioni di Korpo a Korpo sono la Gomitata, Ila
‘Ginocchiata, lo Spaccaschiena e il Lancio. Sono molto efficaci e non richiedono
I'estensione totale del braccio o della gamba, impossibili nel Korpo a korpo. Anche
se di lnaudlta potenza, questi colpi potrai eseguirli solo avvicinando I'avversario.
Provalo ! ‘Premi i tasti di attacco in una sequenza determinata per ottenere
Kombinazioni di colpi (Kombo) diversi.

MOSSE SPECIALI

- utti i guerrieri di Mortal Kombat Gold sono in possesso di eccellenti capacita
~di combattimento. Cié che li rende unici sono le mosse speciali che hanno cre-
ato e perfezionato. Se vuoi diventare un eccellente guerriero, degno di
ottenere il titolo di Campione Supremo, anche tu dovrai apprendere e per-
‘ezionare queste raosse. Comunque sia che usi calci speciali o salti elementari,
icorda che i guerrieri di Mortal Kombat Gold sono i pit fieri e feroci kombat-
enti dell'universo. Dominare le loro mosse speciali ti potra far balzare al loro
ivello di grandezza. (vedi la pagina successival.

Calcio Basso

I panre tr&pp §emphcu Certo che sapere coi'ne bloccare
nt(a"ttaécare unCa

: Manti'eni‘:premuto il Tasto
e i Tastf Dlrezwnall verso il




Calcio

Piegato Alto In Difesa, le mosse piegate ti con-
Calcio Piegato sentono di sfuggire all'avversario,
evitare pugni, armi volanti e lanci.

Jab all'lnguine
Uppercut

Per realizzare le Mosse Piegate, tieni premuto il
|, Tasto Direzionale in Gili (Piegamento) e cor-
temporaneamente premn i Tasti per il Calcio
Alto o per il Calcio Basso fino ad ottenere un
Calcio Plegato tieni premuto il Tasto
nDlreznonale in. Giu - (Piegamento) e premi il

Pugnd"Alto Rerj'ﬂppercut. Puoi anche usare i

MOSSE GIRATE

La glravolta € la chiave per eseguire mosse

esotlche come il Calcio a 180° e il
ghettone. Il Clanghettone colpnsce l'avver-

sarlo alle caviglie e lo fa rovinare sul sedere.

' Calao a 180“ & un calcio glrato che attanaglia

Fawersano alla | faccsa Per eseguire le Mosse
Glrate ueq ptemutu il Tasto Direzionale nella
dmnhe ogposta-almoammmemendo con-
'mempor eamgntelTasﬁperilmkm. :

In Attacco, l'uppercut piegato é una
delle piu potenti armi d'attacco.

Muovi in Dir.
Opposta all'Avv. Calcio a 180°

Cian-
ghettone

b il

VM,OSSE ACROBATlCHE

Muovi Su o
Verso
FAvversario

azzotti Volanti

Le ultime mosse da apprendere sono quelle acrobatiche: Cazzotti e calci
Volanti. Per eseguire queste mosse si puo sia saltare sul posto (Tasti Direzionali
Suj o in direzione dell'avversario (Tasti Dir. Su + Avanti/Indietro). Premi poi i
vari Tasti di attacco mentre sei in volo. A differenza della maggioranza degli
attacchi, quelli acrobatici devono essere perfettamente coordinati per avere

AKODlCl SEGRETI

In fondo alla Schermata di Combattimento (VS
Battle Screen) noterai una linea con 6 caselle con
all'interno 6. differenti icone. Il Giocatore 1 pud
cambiare i simboli delle prime 3 caselle premendo i
Tasti per il Pugno Basso, il Blocco e il Calcio Basso.

Il Giocatore 2 puo fare lo stesso con gli altri 3 sim-
boli. I 6 simboli rappresetano codici segreti che pos-
'sono ripercuotersi pii o meno pesantemente sul
gioco (vedi la pag. seguente).



KODlCl SEGRETI

& Alcuni giocatori preferiscono memorizzare i codici in base al numero di tasti
_premuti per posizionare i simboli al posto giusto. In ogni caso, riuscirai a mem-
orizzare solo dopo vari tentativi. Non scordarti di essere rapido e preciso.
‘Nessuno ti ha detto che questa era una cosa facile.

* Nota: Puoi trovare i codici segreti nei manuali di strategia o nelle riviste di
videogiochi in vendita in edicola oppure in Internet. Buon Divertimento.

Premendo qualunque tasto che cambi il codice 7 volte si ristabilisce I'ordine
delle icone. Per esempio, premendo 7 volte il Tasto A, che corrisponde a una
casella 'ch.e contiene il simbolo di un teschio, si ripresentera l'icona del teschio.

Ogni tasto fara in modo che il simbolo nella casella corrispondente cambi all'i-
cona successiva secondo un ordine prestabilito. Tenedo premuto il tasto Dir. Su
mentre si premono i Tasti per Pugno Basso, Blocco o Calcio Basso, I'ordine nel
quale veng_ o vnsuallzzate le icone si invertira.

1 - Inferi.

THE STORY

Migliaia di anni fa, in una battaglia
con il deposto Dio Anziano conosci-
uto come Shinnok, sono stato
responsabile della scomparsa di
un’intera civilta.

Per liberare tutti i domini dalla
“ minaccia di Shinnok ho scatenato
una guerra che ha fatto precipitare
per secoli 1a Terra nellscurita e ho
scacciato Shinnok in un Iuogo
conosciuto come il Regno degli

- ad opera dei guerrieri della Terra,
. Shinnok é riuscito a fuggire dal suo
esilio nel Regno degli Inferi.

iOra,‘ dopo la‘sconfitbta di Shao Kahn

" Ancora una volta si scatena I'eterna
lotta. Con la differenza che questa
' volta i mortali possono farcela

- Parola di Raiden




GUERRIERI

7 Baraka fu inviato per reprimere la rivolta nelle regioni meridionali del A Meglio noto come Dio del Vento, Fujin si unisce a Raiden come uno degli ultimi
\Mondo Esterno. Vinta questa battaglia, il guerriero nomade torna a f % Dei della Terra sopravvissuti a una guerra nei Cieli tra le armate di Shinnok e gli
si tra i Ivagi. Agli ordini di Shinnok, Baraka é ancora una /il Dei Anziani. Ora si prepara per la battaglia finale tra le forze della luce e gli
volta una temibile minaccia per i suo avversari terrestri. 3 8 &'\ | infernali guerrieri dell'oscurita di Shinnok..
LISTA MOSSE ‘ ; LISTA MOSSE
Arma B,B, HK Arma B,B, LP e '
Battuta Affilata B+HP 3 ,Glra_vol.ta Rotante ED, LP (Mantieni LP per girare)
Furia Affilata B,B,B, LP 3 Levitazione FD,E HP
Scintilla Affilata D,B, HP Sberla ; § B,ED, LK {veloce dopo Levitazione]
Giravolta Affilata ED,E (Mantieni BLK) £ Super Ginocchiata D,F, HK
Colpi Finali:1 1 BB,B.B, HP e Cal_c!o in '[uffo Aereo D+LK (in volo)
2 B,ED,E LP ; Colpi Finali: Cresci RN+BLK 5 volte (spazzata)
Punta D,B,B, LK - ! Venti Mortali D,EFU, +BLK (spazzata)
Elica Mortale  EED, HK % 4 : In Prigione ! D,D,D, + HK (ravvicinato)

Tana di Goro B,EB, + HP (ravvicinato) ] AREK
Cyrax, Ia unlté LK-QDG éil secondo di 3 prototipi di ninja ciber- & / ! — <
~ - netici costruiti da Lin Kuei. Come tutti i suoi simili, Iultimag N - i Cr T'uitimo del Klan di Kano, il Dragone Nero, Jarek &
& ismizlane del programma € di mware e “terminare” il mn_|a rin- g - % rkercato dall'agente delle Forze SPeclall Sonya Blade per crimini contro I'uman-
negato Sottozero. Senza un‘anima Cyrax goes non pué essere rile- ‘ | ita. Con il sopraggi gere di un malvag piu potente, Sonya ha focali i
. vato da Shmnok e.rgmane una posslbile minaccia contro la sua occu- i propri sforzi sulla nuova minaccia Quan Chi. Jarek si trova ora a combattere al
LISTA MOSSE X fianco di Sonya e i Guerrieri della Terra per aiutarli a sconfiggere Shinnok, il Dio ;
FT T DR e N T ] LISTA MOSSE SR e
gomba Vicina ¢ R ,(LK)_‘ B,B, HK - Arma E HP
- Bomba Lontana o .+ (LK) EE HK- Palla di Cannone Rotolante LE LK
Rete X - BB, LK ' Tri-Lama .B, LP
Sconquassapavimento B.D,B, HK
Rotazione Verticale : ED,E HP
Colpi Finali: ; Strippacuore EB,EE + LK
. Sguardo Laser - U,U,EE + BLK (spazzata)
In Prigione!  ED,F + HK
Tana di Goro B,EF, + LP [ravvicinato)

A.ﬁ’/:/.

(iR9E AN, P, BN 0¥ . N, 1

“Teletrasporto .~ . . _ED, Bquaﬁche in volo) 3

~ Colpi Final

AT




GUERRIERI ; GUERRIERI

e sulle tracce dell'ultimo membro vivente del Dragone Nero, 1 ¢ bro della Compagnia del Candido Loto, Kai ha appreso le sue doti da grandi
il Magg. Jackson Briggs si mette alla sua ricerca. Presto scopre che la missione di |: ‘ maestri di tutta I'Asia. Ha poi viaggiato in Estremo Oriente dopo aver incontrato
ya I'ha d: a arrsi con le armate di un Dio Anziano rinnegato. E una g il suo amico e alleato Liu Kang in America. Ora si sono riuniti per aiutare Raiden
battaglia che devono vincere o il loro mondo sara alla mercé di Shinnok. 3 LISTA MOSSE nella b glia contro Shi )
b LISTA MOSSE L ; Arma D,B, LP
- Multisberla LB (RN+BLK+HK) (HP+LP+LK) (HP+BLK+LK) (HP+LP+HK+LK) 3 Palla di Fuoco PonenteB,B, HP
¥ Arma D.E HP # Palla di Fuoco Levante FE LP
® Ground Pound vk EEDL K # Mosse in Verticale BLK+LK
Pugno di Slancio D,B, LP

- Mantieni LP (giro gambe)
Spezzaschlena BLK (In Air) % - LK (Spinta di Calcio)
Palla di Fuoco D,E LP - HK {Spinta di Calcio)
Colpl Finali: Arm Rip Mantieni LK (3 sec),EFD,F+Rilascia LK - BLK (in piedi)
Spaccacocco B,EED, + BLK (ravvicinato) Cazzotto Turbovolante D,F HP
- in Prigione ! EFEB, + LK (ravvicinato) Supercalcio a 180° D,F LK

. Tana di Gore FEEB, + HP (rav. : Colpl Finali: Sghembo U,U,U,D, + BLK (spazzata)
N L R RN Bl 4 el mNNY CAGE s ; 2 Squartatorso Hold BLK,U,FU,B,+ HK
Bopo la s«mﬁuasdi Shao Kahn, Fanima dl cage & libera di ascendere in Cielo. = : i In Prigione ! FED, + BLK [ravvicinato)
.Da qui osserva i propri amici ancora una volta impegnati in tii Tana di Goro B,ED, + HK (raWiCinatO)K[TANA
Oqando apprende della guerra dichiarata da Shinnok gli Dei A : * Kitana fu di tradil dalla S Corte del Mondo Esterno
e Ralden pemhe Io amﬁ a rccuperane Ia sua anima dgfunta e a unirsi a = Outworld dopo aver sua flla Mileena. Ma Kitana must
> y Cage a al fianco ©  deve trovare il modo per raggiungere la nuova Regina Sindel e metteria al cor-
dei Gyerreri della Terra. 3 LISTA MOSSE rente del loro vero passato.
Y ,D*’ : = Arma " EB, HK
S gaﬂcrc:c iatntasma PO BRI £ Lancio a Elica . EF, HP+LP (anche in volo)
ot o - % . Sollevamento a Elica B,B,B, HP
- PalladiFuoco .~ . p,EHP (alto) - S ' Battuta a Elica 5 +HP
- Wl DLIB( LL';’ (basso) Cazzotto ad Onda
B Colpi Finali: 1
2

Punta Mortale
Elica Mortale




GUERRIERI

I piani dl Kung Lao di rifondare il suo antico gruppo, la Compag del Candid
Loto, di rivisti q do Shi k lancia la sua sfida agli Dei Anziani.
Come Guerriero Sceito, Lao dovra usare le sue doti di cobattimento per soverchiare
il regno di terrore di Shinnok.

. LISTA MOSSE
Arma
Lancia Cappelio
Calcio Diagonale
Telerasporto
¢ Super Teletrasporto
" Colpi Finali: I

D000 mw
w
m
-

Rl
n
;p
I'U
]

Punta MortaleF,D, é
Elica Mortale D,D,F HP =
ST “LIU KANG
J il.lul(ange empre I tale pi dlMonaI'l bat. Si tr
« . nek ‘regno di Edenia per liberare Ia principessa Kitana dalle grinfie di
Quan Chi. Fallita. la sua missione Liu torna sulla Terra a riunire i Grandi
Guerrieri, non solo per llberare il mgno di Kitana ma soprattutto per aiutare

Raiden, suo amico e protettore. [
LISTA MOSSE /
Arma

‘Palla di Fuoco . -
Palla di Fuoco Bassa
_Calcio Volante
_ Bicicletta

Colpi Fipa I

“In Pngzon
Tana dl Goro

{anche in volo}

a LK (3 sec:), rilascialo
+ BLK+HK+LK (Sweep)
,U + HP {Ciose)
LP [Close)
HK {Close)

- di arci: g del suo

GUERRIERI

g lla Kitana, Mileena viene riportata in vita. Le sue doti
di guerriero saranno utili per sconfiggere i Guerrieri Scelti della Terra. La sua
\_capacita di leggere la mente della sua gemella le danno un enorme vantaggio.

LISTA MOSSE
Arma
Lancio Sai
Calcio Teletrasportato
Rotazione
Colpi Finali:

2

Punta Mortale
Elica mortale

oot T - TOUANGCHE

nera, p e senza padroni, Quan Chi usé le sue abil-
ita per liberare dall'esilio nel Regno degli Inferi Shi k, il Dio Anzi rin-
negato. In cambio dei suoi servigi Shinnok ha affidato a Quan Chi la funzione
Regno degli Inferi.

LISTA MOSSE

Arma D,B, HK

Lancio Aereo BLK {(in volo)

Tele-Schiacciata ED, LK

Palla di Fuoco del Teschlo EF LP

Ruba I'Arma EB, HP

Calcio Slanciato FE HK

Colpi Finali: Furto Mortale U,U,D,D, + LP (spaz.
Mozzagambe Hold LK (5 sec),FED,FE, Rilascia LK
In Prigione ! EF D, + HP (distanza ravvicinata
Tana di Goro  EEB, + LK (ravvicinato)




GUERRIERI

RAIDEN

1l Dio del Tuono torna sulla Terra dopo aver sconfitto Shao Kahn - ma vi trova
€3 Ia nuova minaccia delle armate di Shinnok, condotte da Quan Chi
all'attacco degli Dei Anziani. Con i Cieli in subbuglio, Raiden
rlmane uno degli ultimi Dei della Terra. Deve prestare soccorso agli
ie e la parola fine al gio regno del suo antico nemico.

LISTA MOSSE
Arma
Siluro
Colpo Fulminante
Teletrasporto
- Colpi Finali: Impalamento
% Esplosione
In Prigione !
Tana di Goro

F B, HP
EFE, LK {anche in volo)
D,B, LP

D, U

D,U,U,U, HP [ravvicinato)
Hold BLK, EB,U,U + HK
D,EB, + BLK (ravvicinato)
EED, + HP (rav.) ;?

REIKO

Ex generale dell'esercito di Shinnok, Reiko c le forze del male nella
battaglia contro gli Dei Anziani. Per moito tempo creduto morto in quella carn-
eficina, é riapparso dal nulla per unirsi nella battaglia contro le forze della
5 Terra.
" LISTA MOSSE
~Arma ; i = &
Téle-Sberla N D, eletrasp.) BLK (Sberla)
Giravoita Rapida B,
Stelle Ninja 3
Calcio Girato B.D.E HK
Colpi Finali: Spinta Calcio  ED,F LP+BLK+HK+LK {ravv.)
Shuryukan B,B,D,D, HK {spazzata)
In Prigione !  D,D,B, + LP-{ravvicinato)
Tana di Goro -EED, + LK {ravvicinato)

L,F LP

§ LISTA MOSSE

le del di Shi K ptile apparteneva a una specie estin-
pta d| rettlll Fu esiliato nel Regno degli Inferi per aver commesso genocidio di varie
ile di milioni di morti, Reptile é un pericol i delle

forze del male.

b LISTA MOSSE

Pugno Basso Slanciato

Invisibilita

Super Strisciata

_Colpi Finali: Masticafaccia Mantieni HP + LP + LK + HK, poi Su (ravv.)
Sputo Acido - U,D,D,D, HP (spazzata)
In Prigione! D,F F, LP (distanza ravvicinata)
Tana di Goro D,D,FE HK (ravvicinato) SHINNOK

Costretto all'esilio nel Regno
degli Inferi per i reati commes-
si contro i suoi ex compagni
gli Dei Anziani, Shinnok fu
liberato dal suo esilio da  ~ ©
Quan Chi. Con l'aiuto diun
traditore € poi riuscito a
far suo il regno di
Edenia. Da li dichiara una
guerra contro gli Dei
Anziani nella speranza
Sk di potersi vendi-
|Colpi Finali B TR T care del Dio che io
- > D, HP spedi nel Regno degli
Inferi - Raiden.

Arma B,F. LP

*Baraka - EB,
*Quan Chi - B,EB,
*Liu Kang - B,B.F,
*Sottozero - D,B, L

ué usare F'arma del
* guerriero che impersona

osse di Impersonamento
mosse speciali)

Acq =

*Scorpion -
*Tanya - B

ano dallinferno
daillnfemo

; Mani
|In Prigione !
Tana di Gora




GUERRlERl

Dopo la sua avventura nel Mondo Esterno e la quasi distruzione della Terra ad opera di Shao
Kahn, Sonya diventa un membro della terrestre Agenzia di Investigazione sul mondo
~ Esterno. La sua prima missione la fa unire a Liu Kang nella sua impresa di aiutare Raiden

L il Dio del Tuono in difficolta. Deve sopravvivere abbastanza a lungo per comunicare al
_ suo governo la nuova minaccia portata da Quan Chi.

LISTA MOSSE

GUERRIERI

In seguito alla sconfitta di Shao Kahn ad opera dei Guerrieri della Terra, il Clan di
. Guerrieri di Sottozero, conosciuto come il Lin Kuei fu disciolto. Ma con Ila nuova
9 minaccia portata da Quan Chi, il Guerriero di Ghiaccio dovra indossare ancora il

costume che una volta era di suo fratello, I'originale Sottozero. Conosce anche
dei segreti passatigli dal suo informatore che potrebbero rappresentare la chiave

) _‘ LISTA MOSSE di svoita per fermare Shinnok
Arma EF LK & Arma D,F, HK
Palla di fuoco )

D,E LP i hiacciata. D,F, LP
Tenaglia alle Gambe ~ D+LP+BLK Cmasione Gitnaccly e

Pugno a Onda Quadra EB, HP §lohe GRIgcCrto 0.8, LP
Bicicletta Verticale B.B.D

HK 2 Scivolata LP+BLK+LK
Lancio Aereo BLK in volo) ] Colpi Finali: Squartacocco FEB,ED, HP+BLK+RN
Calcio girato Frontale IL Zero AssolutoB,B,D,B, + HP (spazzata)
Colpi Finali: Bacio Killer Mantlenl BLK,D,D,D,U, + RN (spazzata) : In Prigione ! Hold BLK,D,U,U,U, + HK (ravvicinato)%
. Sputacchi U,D,D,U, + HK {Sweep) - ' Tana di Goro D,D,D, + LK (ravvicinato) :
In Prigione ID,D,B,B, + HK (Close)p

¥ B ~ TANYA
SCORPION 2 -

In quahta di figlia dell'ambasciatore di Edenia nei nuovi regni, Tanya invita un gruppo di
= & profughi _in fuga dal proprio mondo nel sicuro regno di Edenia. Ma immediatamente dopo
Nella speranza di avere Scorplon ‘come nuovo alleato nella guerra contro gli Dei Anziani, chela Regina Sindel Ii autorizza a passare il portale, Tanya si rende conto che uno dei guerrieri
‘Quan Chi propone al Nm]a morto un‘offerta che non pué rifiutare: la sua Vita in cambio dei . non é altro che Shinnok, IAnziano Dio esiliato. Il portale conduce nelle profondita del Regno
sum Servvgl come guerriero contro gli Dei Anziani. Scorpion accetta il patto anche se non B E : degli Inferi, e il libero regno di Edenia € ora alla mercé di Shinnok. !
LISTA MOSSE . - : rivela le proprie ragioni. ‘ L|STA MOSSE
Wona s« b X Er.; HK 3 Arma FEE HK
,Arpm ne 3 .B,B, LP ; .Y Palla di Fuoco Diretta D,FE HP
Cazzotto Teletrasportato D,B;, HP \ : 4 X a Palla di Fuoco Cadente D,B, LP (in volo)
. Respiro. Infuocato 5. LE s : Calcio Ruotante ED,B, LK
- Lancio Aereo . {in volo : » 4 Calcio Trapanante EE LK
LPh Eh Scorpion U o H "’ a"V'C'"am’ [ : Colpi Finali: Bacia o Muori ~ D,D,U,D, +HP+BLK (rawvicinato)
» Pan Biscottato spaz, a dist.) : Torcicollo D.ED.E + HK
-~ In Prigione ! K (dist. ravvicinata) QSN
&, Tana'%lrﬁom LK lravvlcmato) in Erigioneste S B FR iR

di G

‘Tana di Goro ED,E + HP (Close)




GUERRIERI

& \""i ‘\\x‘? HE‘\‘”“\L‘\\‘ &

A coro

Questo dragone per meta umano era il i~

guardiaspalle di Shang Tsung nel primo |

| episodio. Goro strappé il titolo di Mortal :
Kombat all ‘originale Kung Lao, solo per &

vederselo riconquistato nove gener-

zioni piu tardl dal successore di Lao,

~Assgtat'of di véndetta, il principe §

Spada del Dragone

Balestra di Fujin Nero di Jarek

Scettro Ghiacciato di Sottozero

Martello di Guerra di
Raiden

: Ascia di Guerra di
Lame Rotanti di ,ﬁfwr} Reptile

Sonya Mazza di Quan

€hi Coltello-pugnale di J.
. e 2 ; Cage
Klava Appuntita di gpa4a del Dragone di Liu ;
Reiko . Kang = m
; N o % Kilava Appuntita di
Coltello Ghurka di Kai

Lancia di Guerra di
Shinnok
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CAUTION
Anyone who uses the Sega Dreamcast should read the operating manual for the software and console before operating them. A
responsible adult should read these manuals together with any minors who will use the Sega Dreamcast before the minor uses it.

HEALTH AND EPILEPSY WARNING
Some small number of people are susceptible to epileptic seizures or loss of consciousness when exposed to certain flashing lights or light
patterns that they encounter in everyday life, such as those in certain television images or video games. These seizures or loss of conscious-
ness may occur even if the person has never had an epileptic seizure. If you or anyone in your family has ever had symptoms related to epilep-
sy when exposed to flashing lights, consult your doctor prior to using Sega Dreamcast. In all cases, parents should mumtur the use of video
- games by their nhlldren Hany player experiences dizziness, blurred vision, eye or muscle twitches, loss of
Ision, IMMEDIATELY DISCONTINUE USE AND CONSULT YOUR DOCTOR BEFORE RESUMING PLAY.
"Il;o veduce the pIISIIIIMY of such symptoms, the operator must follow these safety precautions at all times when using Sega
" Dreamcast:
* Sit a minimum of 6.5 feet away from the television screen. This should be as far as the length of the controller cable.
* Do not play if you are tired or have not had much sleep.
* Make sure that the room in which you are playing has all the lights on and is well lit.
* Stop playing video games for at least ten to twenty minutes per hour. This will rest your eyes, neck, arms and fingers so that you can
continue comfortably playing the game in the future.

OPERATING PRECAUTIONS
To prevent personal injury, property damage or
% * Before removing disc, be sure it has stopped spinning.
. ® The Sega Dreamcast GD-ROM disc is ded for use y on the Sega D:
anything other than a Sega Dreamcast console, especially not in F) player.
 » Do not allow fingerprints or dirt on either side of the disc.
 » Avoid bending the disc. Do net touch, smudge or scratch its surface.

video game system. Do not use this disc in

W% « Do not modify or enlarge the center hole of the disc or use a disc that is cracked, modified or repaired with adhesive tape.

* Do not write on or apply anything to either side of the disc.

» Store the disc in its original case and do not expose it to high temperature and humidity.

* Do not leave the disc in direct sunlight or near a radiator or other source of heat.

* Use lens cleaner and a soft dry cloth to clean disc, wiping gently from the center to the edge. Never use chemicals such as benzene
and paint thinner to'clean disc.

. PROJECTION TELEVISION WARNING
Still pictures or images may cause | picture tube damage or mark the pt
use of video games on large-screen pmectmn televisions.

SEGA DREAMCAST VIDEO GAME USE -

This GD-ROM can only be used with the Sega Dmagu:asmdeo gamesystm Do not attempt to play this GD-ROM on any other CD play-

er; doing so may damage the headphones and/or speakers. This game is licensed for home play on the Sega Dreamcast video game
only. Unaulhuru:d copying, repmducuon,mml public pnhrmnu of this game is a vmlnmn of applicable laws. The char-

hor of the CRT.. Avoid repeated or extended

L
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INICIO ;f_f‘;l_CONTROLADOR

S A T A [ R AN
SUARTAY \‘\1 ‘3\\«?1%15\:‘; i)

Overhead View

Disc Door Analog Thumb Pad

Direction Button
(D-Button)

Start Button

Power Button >, ) Open Button
This turns the Press to open
unit ON or OFF the Disc Door

Forward View

ion Slot 1

Left Trigger

Right Trigger (Trigger L)

: d (Trigger R) Expansion Slot2

Mortal Kombat Gold es un juego para 2 jugadores. Antes de encender la unidad
Sega Dreamcast, conecta el controlador u otro equipo periférico a los puertos de
control de la unidad Sega Dreamcast. Para volver a la Pantalla de Introduccion
en cualquier momento durante el juego, pulsa y mantén pulsados simultanea-
mente los botones A, B, X, Y, y el Boton Inicio.

* -~ Compra coht;oladores (vendidos por separados) para jugar con un amigo.
** Los controles del juego estan configurados por defecto. Para cambiar las
_ configuraciones, lee Configurar Controlador 1 & 2, Pagina 13.

' INOT
wl

EAGATE P I SRR LTI B A

'-;«,

Contml Pnns
. Use'these ports to connect the Sega Dreamcast Controller or other peripheral equipment.
From left to right are Control Port A, Control Port B, Control Port C, and Control Port D.
Use each portto cnnnect commllers for players 1to4 respectlvely

Usa estos puertos para tonecmr el Controlador de Sega Dreamcast u otro equipo

: penfenco De la lzqwerda a la derecha; el orden de los puertos es: Puerto de
Control A, Pderto de Control B, Puerto de Control C, y Puerto de Control D. Utiliza
"cada puerto para conectar controladores para - jugadores 1-4 respectivamente.




. Bloquear
(Gatillo Izquierdo)\L

Mover al Jugador
[Todas las niréceionesp 3

Msa]o = Agacharse
Arriba = Saltar &y

S LEcgeN DE MENU

Op ClOﬂES’.

Isa el Boton A para seleccxonar opcuones.
Pulsa el Botén B para volver al menu anterior.
Pulsa ¢ el Bo;on Imcno para hacer una pausa y mostrar el Menu de Pausa.

Correr

(Gatillo Derecho)
Esquivar
(Gatillo Derecho)

(pulsar dos veces)
Patada Alta
Patada Baja

Golpe Bajo

Golpe Alto

Isa Bbton de Du'eccnon arnba, abaJo lzqmerda o derecha para resaltar las

‘INota -

-

el Syck Analogrco o»‘los Gamlos izqwerdo o Derecho al
o mlsmp tlempo ‘que e pn a: 1a Umdad Sega Dreamcast. Este puede|

UNlDAD VM

VISUAL MEMORY UNIT (VM)

2 Cap m
A
ﬁ— Connector

LCD Screen

Sleep Button
Mode Button
B Button
A Button

Direction Button
L g (D-Button)

| opciones.

Usa este aparato para Cargar o
Guardar Datos de Configuracion y
configuraciones de las opciones en
tu Tarjeta de Memoria. En el menu
de la Tarjeta de Memoria, resalta la
opcion deseada y pulsa el Botén A
para Cargar o Guardar los datos.

Al guardar datos, la Configuracion de
tu Controlador y cualquier configu-
racién de los configurados de juego se
guardaran en la Tarjeta de Memoria
hasta la préoxima vez que juegas Mortal
Kombat Gold.

El nimero de bloques de memoria necesario para guardar los ficheros de juego
varia segun el tipo de software y contenido de los ficheros que quieras guardar.
Con este juego, 4 bloques son necesarios para guardar las configuraciones de
opciones Estas se guardaran automaticamente cuando salgas del menu de

* AVISO IMPORTANTE *

| Mientras guardes un fichero de juego, no apagues jamas el controlador Sega |
' Dreamcast, ni quites la Tarjeta de Memoria ni desconectes el controlador.
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DREAMCAST VIBRATION PACK™

Cuando se introduce el Vibration Pack en la

‘ranura de Expansion de un controlador Sega
Dreamcast u otro equipo periférico compati-
ble, se consigue un efecto de vibracion que
realza la emocion del juego.

Cuando se introduce el -Vibration Pack en la ranura de Expansion 1 del
Controlador Sega Dreamcast, el Vibration Pack no se queda fijo. Puede caerse
durante el juego o de otra manera interferir con el funcionamiento de este.

© Antes de empezar tu combate, familiarizate con los Movimientos. Utiliza este

‘ indice para aprender a fondo los movimientos de combate de cada personaje.
£} Lee también la seccion “Los Guerreros,” en as paginas 23-33.

- INDICE DE LOS MANDATOS DE MOVIMIENTO
Boton de Direccion = Arriba, Abajo, Atras, Adelante, (U, D, B, F)
; Arriba

Abajo
Atras
Adelante
Golpe Bajo
Patada Baja

HP Golpe Alto

HK  Patada Alta

BLK Bloqueo

RN = Correr

o

g
B

e
HiE

o

¥ Si no quedas satisfecho con la configuracion inicial del controlador, lo puedes
- modificar a tu gusto (lee Configuracion del Controlador, pagina 12j.

Para volver a lanP:an‘talla de Introduccion en cualquier momento mientras el _

juego esta ‘enn'l'arché,,-p_ul_sa y sujéta simultaneamente los Botones A, B, X, Y,
y el Boton Inicio: . - R 2 -
% e % i % X

S




Enel Mem.'l Principal, pulsa el Botén de Direccion
Arriba o Abajo para resaltar un opcion. Después
pulsa el Boton A para seleccionar una de las
numerosas modalidades de juego:

Enfréntate al personaje controlado por el orde-

. nador. Selecciona a un personaje y pasa directamente a la Pantalla Destino
(Destiny Screen) para seleccionar la dificultad de tu aventura. También puedes

jugar con un amigo en un juego para dos jugadores.

| COMBATE 2 CONTRA 2 (2 ON 2 KoMBAT)
Selecciona dos personajes y enfréntate a los dos adversarios controlados por el

ordenador. Pasa a la Pantalla Destino y selecciona el nivel de dificultad de tus :

adversarios. Si un personaje cae ‘en la primera partida, el segundo continuara

ganador sera aquel que permanezca en pie.

L ' También ta Yy un amigo podeéis escoger a dos personajes cada uno, para el com- ‘f y
" bate. Cuando un Jugador queda derrotado, el segundo continuara la batalla. EI

' ganador sera aquel. que permanezca en pie.

§ ' EQuiro

Puedes jugar con el ordenador o con un amigo, jugando con un equipo de per-

.sonajes de Mortal Kombat Gold. Pulsa el Boton de Direccion Arriba o Abajo ¥

para ver las opciones. Para seleccionar el tamano del equipo, pulsa el Boton de

Dlrecaon Izquierdo o Derecho Ahora selecciona Escoger Miembros del Equnpo 5

para configurar tu equipo Mira la Pantalla de Selecciéon de Personaje / Equipo.
igue las instrucciones que aparecen en pantalla. Selecciona Comenzar Lucha
' (Begin Fight) cuando estés listo. Pulsa el Boton Inicio para cambiar el equipo a

' iHumano (Lee “Equipo,” en la pagina anterior) El jugador que pierda a todos

sus personajes primero sera derrotado.

5RESISTENCIA

‘Cuando seleccionas Resistencia del submenu, seleccionaras a un personaje, y
‘después pasaras a la Pantalla Destino para seleccionar la dificultad. Lucharas
una ronda contra cada personaje de la columna previamente seleccionada en
la Pantalla Destino. Tu Salud (Health) no se regenera en ninguna de las modal-
idades de Resistencia (Endurance) y tendras que ganar todas las batallas para
salir airoso. Cuando pierdes una ronda, se termina el juego.

RESISTENCIA DE Tu ADVERSARIO (VS ENDURANCE)
El ordenador selecciona a los personajes tanto para ti como para un amigo,

$.3 siguiendo un orden aleatorio. Ambos jugadores emplearan a los personajes
. luchando. Lo mismo pasara si cae derrotado un personaje del ordenador. El {3

- estandares del juego para continuar Ia lucha. La partida finaliza cuando uno de
los jugadores haya usado todos sus personajes estandares. El jugador con el

& mayor numero de victorias gana la partida y triunfa.

MAXIMA RESISTENCIA

Lucharas una ronda contra cada personaje en el juego. Si pierdes una sola
ronda, el juego se termina. Al final aparecera tu Clasificacion Final del
Combate mostrando las estadisticas y el nivel de claS|f' cacion del Kombate.
TORNEO -

Selecciona un torneo de 4 o 8 Jugadores Pueden pamﬂpar hasta 3 o 7 de tus amlgos




CONFIGURACION DEL TORNEO

Pulsa el Boton de Direccion Izquierdo o Derecho
para seleccionar un torneo de 4 6 8 jugadores.
Resalta Ensenar Batallas del Ordenador y pulsa el
Botén de Direccion lzquierdo o Derecho para cam-
biar entre Omitir y Ensenar Batallas del Ordenador.

Selecciona el numero de luchadores, y después pulsa
el Boton de Direccién Arriba o Abajo para resaltar a & —

- un personaje para cada jugador. Pulsa el Boton de

. Direccion Izquierdo o Derecho para elegir uno. Después pulsa el Botén A para
pasar entre jugadores Humanos y jugadores controlados por el ordenador. Para

USE LEFT/RIGHT TO CHANGE
TRESS A TO CHOOSE FIGHTERS

cambiar el nivel de dificultad de un jugador, pulsa el Boton X. Pulsa el Boton : %

Inicio para ver el tiempo y después el Boton A para empezar Ia lucha.

PRACTICA

Selecciona esta opcion para mejorar tu nivel de destreza en Mortal Kombat 3
. Gold. Puedes configurar la sesion de practica desde la Pantalla Modalidad
Practica. Pulsa el Boton de Direccién Arriba o Abajo para resaltar una opcidny. .

' entonces pulsa Izqunerdo o Derecho para ver las opciones. Las opciones son:

JUGADORES 1Y 2 (Nombre del personaje)

. Selecciona a un jugador para luchar contlgo y otro contra quién luchar.
DIFicULTAD s

 Selecciona el nivel de difi cultad que deseas para tu sesion de practica.

ADVERSARIO ACTNO‘/ INacTIVO / HuMANO

- Puedes practicar contra’ persona]es activos que se defenderan o puedes hacerles :

inactivos para que aguan 1os golpes sm responder Selecciona Humano si
deseas practicar con un a ~go

OPCIONES

‘PrRACTICA (CONT.)

' ZONA DE COMBATE
‘Selecciona la arena en que deseas que tu sesion de
- practica tome lugar.

INFORMACION PRACTICA ACTIVAR/DESACTIVAR
Selecciona Activar (On) para ver los botones que has
pulsado durante un mov:mlento

OPTIONES

CONFIGURAR CONTROLADORES | & 2

Pulsa el Boton de Direccion Arriba o Abajo para seleccionar el botén que deseas
modificar, y pulsa lzquierda o Derecha. Selecciona Configuraciones Iniciales para
volver a los cdnfiguraciones iniciales. Repite este proceso hasta que hayas configu-

rado el controlador. Selecciona Salir (Exit) para volver a la Pantalla Opciones.

DIFICULTAD

Fija la dificultad del juego entre 1 y 6. 1 es el nivel mas facil y 6 el mas dificil.

RONDAS NECESARIAS PARA GANAR
Selecciona el numero de rondas necesarias para ganar la partida y derrotar a
tu adversario. Selecciona entre 2 a 9 rondas.

VIDAS

Cuando pierdes una partida, puedes pulsar el Botén Inicio para continuar tu
batalla actual contra un adversario humano o del ordenador. Puedes configu-
rar el numero de Vidas entre O a 9. Naturaimente, si seleccionas 0, no tendras




= PANTALLA Vs

Puedes activar o desactivar la Pantalla VS que aparece antes de cada ronda.
Recuerda que si desactivas esta Opcion, no podras insertar cédigos antes de una
ronda (ver “Codigos Secretos,” paginas 20-21).

VIBRATION PACK ACTIVADO

Activa o desactiva tu Vibration Pack de Sega Dreamcast (ver pagina 7).

SANGRE
onfigura esta opcion para ver sangre (posicion activado) durante la ronda.
Al desactivar la sangre, no veras ni sangre ni muertes.

'VOLUMEN EFECTOS DE SONIDO
Resaltar esta opcion y pulsa el Boton de Direccién Izquierdo o Derecho para
aumentar o reducir el volumen de los Efectos de Sonidos del juego.

'Resalta esta opcion y - pulsa el Botén de Direccion Izquierdo o Derecho para
aumentar o reducrr el volumen de la Musica del Juego.

TARJETA DE MEMORIA
Usa esta opcion para Cargal; Guardar, y Borrar Datos de Configuracion y config-
‘uraciones de*qpaones en tu Tarjeta de Memoria (ver “VM “ pagina 6).

TEATRO DE KOMBATE
Usa tu Tarjeh de Memona ‘para guardar los ultlmos segundos del combate selec-
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SELECCION LUCHADOR

Selecciona una de las modalidades del juego.

: Aparecera la Pantalla Seleccion del Luchador.

R A ARSI

mmim

Selecciona a tu luchador preferido. Esta pantalla
muestra los personajes y tres opciones de seleccion.

Pulsa el Boton de Direccion Arriba, Abajo,
lzquierdo, o Derecho para resaltar a un jugador o
una opcion. Después pulsa el Boton A para selec-
cionar. Hay un total de 4 opciones:

ALEATORIO
Selecciona esta opcion y el ordenador elegira a un personajes de forma aleatoria.

GROUPO

seleccionar esta opcion, el ordenar mostrara y seleccionara a los jugadores
en un orden particular. Deb.as derrotar a tu adversario en cada uno de los
casos. Una vez que has derrotado a tu adversario con todos los personajes,
puedes luchar con.uno de los personajes ocultos de Mortal Kombat Gold.

OcuLto

Muy util para juegos de dos jugadores. Seleccionala para ocultar a tu luchador
y no revelar tu arma secreta ante tu adversario. El cursor queda oculto y ten-
dras que seleccionar a tu luchador a ciegas. Recuerda el niimero de veces que
pulses-las flechas hacia Arriba, Abajo, lzquierda o Derecha.

Nota :
Cuando dos jugadores seleccionen al mismo guerrero, el
segundo guerrero aparecera con vestimenta de otro color.




: ; . Indicador de Salud Indicador Correr
Selecciona esta opcion para elegir el arma de tu personaje. Pulsa el Boton de (de Azui a Rojoj (Verde)

; Direccién hacia Arriba, Abajo, Izquierda o Derecha para resaltar un arma. Pulsa
el Boton A para seleccionarlo. Lee “Las Armas,” pagina 35.

- 3 > )| Mortal Kombat Gold pone a prueba
38 Tras seleccionar a tu luchador en cualquiera de las e : e Vo liattekas de:un gherero, enfren-
= modalidades de Mortal Kombat Gold para un e fa e ||EE ’

F d % § £ . . | 2 2 $8l tandole constantemente a personajes
. jugador, se presentara la Pantalla Destino. . : 3 i 4 by . i tati vez mejor preparados. Durante
: Pulsa el Botéon de Direccion hacia la lzquierda o las batallas de Mortal Kombat veras

Derecha para resaltar una columna y pulsa el Boton i ll 58 Y || indicadores de salud del guerrero en

* A para seleccionar una de estas columnas: Novato, \ 3 m;j la parte superior de la pantalla.
Principiante, Guerrero, Maestro, o Maestro Il. Pulsa S

. el Boton Inicio para hacer girar la columna y
escoger una serie diferente de adversarios.

y comenzar el comba'te ‘el nivel de salud sera del 100%, aunque la salud dis-
inuira 'cada vez que el guerrero reciba un golpe. La disminucion de la salud
pendera del tipo de. contacto y-si ha sido o no bloqueado. Cuando se agote

Para ganar la victoria final, debes derrotar cada lndicador de Salud ‘de un guerrero,,quedara K.O. y perdera ese combate.

errotas  tm adverearto, resparecers csta pantalla  [LiCAda fonda tiene uniimie de 99 sequndos. Al cumpiise ef tiempo antes de que
SR i edve s dveF:-are‘cer P 9 R iga derrotado uno ‘de los combatientes, saldra airoso aquel que haya sufrido
P SAHO: enos hendas., El vencedor se enfrenta enseguida al préximo adversario.

Si un segundo jugador desea unirse a la lucha, | lndlcador Correr perrmte que tu guerrem corra hacia el adversario y realice
puede hacerlo en cualquier momento al pulsar el mbmacwne.s de golpes, pero recuerda que solamente podras activar la fun-
Botén Inicio del segundo controlador. Ambos % i0 Correr (ola func:on Combo) cuando el indicador esté verde.

jugadores vuelven entonces a la Pantalla - ndo tugyen'em quede derrotado caera ‘dentro de uwablsmo negro. Si el guer-
SCietcion. e Personaje. para. essoger ‘a3 un dispone de una Vida, pulsa el Botén Inicio para volver a la Pantalla de Seleccion
lu;hador. CombMy seleccxona a olm luchador para comenzar una nueva batalla .




Cada guerrero de Kombate Mortal lleva afios perfeccionando sus destrezas

~ en el campo de las artes marciales. Concéntrate y aprende estas destrezas
fundamentales antes de librar una batalla.

Correr

Bloqueo (Gatillo Derecho)

(Gatillo lzquierdo)

Esquivar
(Gatillo Derecho )

(dos veces)

Patada Alta
Muever al Jugador
(Todas Direcciones)

Abajo = Agacharse
Asriba = Saltar

Patada Baja

Goipe Bajo
Golpe Alto

Empieza el entrenamiento con las acciones basicas: Patadas Golpes de punio,
Esquivos, Agaches, Saltos y Bloqueos.

nque puedan parecer movimientos triviales al compararlos con los movimien-
tos acrobaticos, como una Patada en Vuelo, conviene aprender a bloquear, evi-
ar o contraatacar un golpe acrobatico antes de aprender a utilizarlos.

El Boton Correr 1RN) €s especnalmente potente. Pulsa y mantén pulsado el
Boton Correr sumultaneamente con el Boton de Direccion y dirige tu guerrero
hacia su adversario para hacerle correr. Asegurate que estar preparado para
nfrentarse al adversarlo de nuevo cuando se encuentran cuerpo a cuerpo.

».ﬁ

B

v).t

Mover al jugador

(Todas las direcciones)

Abajo = Agacharse
Arriba = Saltar

s acciones mas comunes durante las situaciones de Combate Cuerpo a cuerpo
son el Codazo, el Rodillazo, el Quebrazon de Espaldas, y el Lanzamiento. Son muy
eficaces y no requieren la extension del todo el brazo o la pierna. Estos golpes sélo
e podran ejecutar cuando tu luchador esté pegado a un adversario. Pruébalo.
Puilsa los Botones de Ataque, siguiendo una secuencia determinada para conseguir
distintas combinaciones de golpes.

MOVlMlENTOS BASlCOS

! que han perfeccionado a lo largo del tiempo. Si quieres convertirte en un exce-
_lente guerrero y ganar el titulo de Campedn Supremo, aprende y perfecciona
los golpes. Recuerda que los guerreros de Mortal Kombat Gold son los mas fero-
es y los mejor preparados del universo. Si aprendes a dominar estos movimien-
os, como los golpes espeCIales podras llegar al mismo nlvel de grandeza.




EL . AGACHE

R AEATRR QAR TR
‘,’m:‘;f SARAN

Patada Alta
de Agache

Patada Baja
de Agache

Para agacharte, mantén pulsado el Boton de
Direccion Abajo (Agacharse) y - simultanea-
mente pulsa el Boton Patada Alta o Patada Baja
para efectuar una patada desde el agache.
Mantén pulsado el. Boton de Direccion
[Agacharse] y pulsa el Boton Golpe Alto para
efectl_Jarun gancho Puedes. usar el Blogueo
para efenderte contra tu adversario.

GIROS

El gqu es fundamental para ejecutar Jos golpes
[ les como la Patada de 180° y el

Agachandose, el luchador podra ale-
jarse del adversario y evitar pufeta-
zos, impactos de armas y golpes a
corta distancia. Como arma ofensiva,
€l “gancho” realizado al estar agacha-
do es un golpe demoledor

Alejarse del

iante el Barndo se. puecLe golpear al

adversano en los tohllos para tlrarle al sueiso

§ Mueve

hacia arriba
o hacia un
adversario

Punetazos aéreos

Conv:ene aprender los Punetazos y las Patadas aéreas. Para ejecutar estos
movimientos, salta. [Boton de Direccion Arribaj o salta hacia el adversario
{Boton de Direccion Arriba + Adelante/Atras). Pulsa los Botones de Ataque

ientras tu guerrero esté en el aire. Los ataques aéreos han de estar perfecta-
mente coordinados para tener éxito.

"ODIGOS SECRETOS

En la parte inferior de la Pantalla de Combate VS,
aparecen 6 botones con distintos iconos. El primer
jugador puede cambiar los iconos de las primeras

- tres casillas, - pulsando los botones Golpe Bajo
(Punetazo), Bloqueo, y Patada Baja.

El segundo jugador puede hacer lo mismo con los tres
iconos restantes. Estos 6 iconos representan los codi-
gos secretos que pueden cambiar la forma de juego.




| Algunos jugadores memorizan los cédigos secretos, utilizando el ntimero de
pulsaciones necesarios para colocar los iconos. Otros prefieren desarrollar su
. propio sistema para recordar la accion de un boton determinado. En cualquier
caso, te acordaras del golpe en cuanto lo ejecutes varias veces.

. Nota: Nota: Encontraras. cédigos secretos en las Guias de Estrategia o en las
. revistas a la venta en las librerias o bien a través de Internet. Diviértete.

Si pulsas. cualquler ‘boton de cédigos 7 veces, se restablecera el orden de los
Es decir, si pulsas 7 veces el boton de una casilla que corresponde a
na |magen de una calavera volvera a representar el icono de la calavera.
Caqa boton haré'que cambie el simbolo de la casilla correspondiente y se rep-
resentara el siguiente icono segun el orden predeterminado. Si pulsas el Boton
Arriba simultaneamente con el Golpe Bajo (Purietazo), Bloqueo, o Patada Baja,
Ese mvertlra el orden en que aparecen los iconos.

LA HlSTORlA

Hace ya varios milenios, fui el anico

responsable de la desaparicion de
toda una civilizacion durante una
" batalla disputada contra Shinnok,
‘un Dios Mayor que habia caido en

2 fdesgracia de los Dioses.

ARG &

Tuve librar una guerra para liberar a
‘nuestro pueblo de la creciente ame-
naza de Shinnok, y debido a ello, Ia
. ‘Tierra se vio envuelta durante siglos

‘g‘ en la mas absoluta oscuridad.
¥z Finalmente, pude atrapar a Shinnok

. en el mﬂerng.

- Ahora, tras la derrota de Shao Kahn

$a manos de los guerreros de Ia
Tierra, Shinnok ha logrado escapar
de sus confines.

Una vez mas se esta librando Ia
batalla eterna. Solo que en esta
‘ocasion los mortales pueden salir
_airosos.




LOS GUERREROS

N \.A ~ \V\_N‘*

FUJIN

Conocido como el Dios del Viento, Fujin pana a Rai en calidad de ser uno
de los dltimos Dioses supervivientes de la tierra. Sus companeros fueron derrota-
dos en una batalla librada en los cielos entre las fuerzas de Shinnok y los Dioses

* de los Dioses y ha vuelto para exigir justicia.

LISTA DE MOVIMIENTOS

Baraka fue i para Ia ion de la raza renegada en las
regiones bajas del Mundo Exterior. Después de su batalla vencedora, el
guerrero no d. a luchar al lado de los villanos. Barak va a ser
una vez mas una formidable amenaza.

- LISTA DE MOVIMIENTOS

Armig s B,B, HK Arma B,B, LP
Golpe de Filo B+HP Giro Torbellino ED, LP (Pulsa LP para girar) z
Filo de Furia B,B,B, LP " Levitacion FED,E HP :
Filo de Chispazo D,B, HP Slam B,ED, LK (Rapidamente tras levitar) .
Giro de Filo ED,E (Pulsando BLK) Rodiliazo A D,E HK 5
Golpes 1 3 B,B,B,B, HP Patada aérea D+LK (En el aire) %
"Mortales: 2 B,ED,E LP Golpes Destruccion RN+BLK 5 times (Barrido)
Y 3 Punta Mortal D,B,B, LK mortales: Vientos mortales D,EFU, +BLK (Barrido)
. ) ;, ; _ Abanico 'EED, HK : La prision D,D,D, + HK (Cuerpo.a cuerpo) m
Y PO T R Guarida de Goro B,FB, + HP (Cuerpo a cuerpo) o
Cyrax,wumdai LK-3D4, es el segundo de Ia serie de los tres pro- ]AREK
- totipos de Ninja ibernéticos i por los l.m Kuei.
_ Como en el caso de sus h ologos, el ultlmo ; ‘Se cree Que.hrekes el altimo miembro del Clan de Kano, el dragon negro. §
" do enla programaaon de Cyrax le dlnge a encontrar y eliminar al . Sonya Blade, agente de las Fuerzas Especiales, le busca para rendir cuentas de
Ninja renegado, Sub-Cero. Al no tener alma, Shinnok no puede detec- =i sus crim fa i Ahora, al surgir un mal mayor, Jarek lucha
L]STA DE MOVIMIENTOS tar la presencia de Cyrax.\ Jjunto con Sonya y los guerreros de la Tierra para a Shi el

Arma S g B.F HP Dios de los Dioses. 71

Bomba Cencano 3 - (LK) B,B, HK LISTA DE MOVIMIENTOS
R S s
L T B, LK 'oltere! 5
Teletransportador. ED, BLK (También en el alre) Triple filo D,B, LP
Salto Aéreo e, Temblor de tierra B.D,B; HK

B,D,F BLK
U, Voltereta vertical ED.F, HP . s
Golpes: = Destripacorazones EB,EE + LK (Cuerpo a cuerpo)
mortales Laser de ojos - U,U,EE, + BLK (Barrido)

La prision F :D.F + HK




El Comandante Jackson Briggs sale en busca de Sonya en cuanto se da cuenta que 3 Siend. ig iembro de la i Lotus Blanco, Kai adquirié sus destrezas a

ella ha desaparecido mientras buscaba al ultimo superviviente del dragén negro. . de los grand os de Asia. Viajo al lejano Oriente tras conocer a su
% Pronto descubre que Ia mision de Sonya le ha llevado a una batalla con las fuerzas 3 ., amigo y aliado Liu Khan en Ameérica. Ahora se han vuelto a reunir para ayudar a

del malvado Dios de los Dioses. N Raiden en su causa contra Shinnok.

LISTA DE MOVIMIENTOS PRI 4¥ k!STA DE MOVIMIL;l\EliTS,S

Multi-Slam LP, (RN+BLK+HI P+LP+LK) (HP+BLK: HP+LP+HK+LK) -8 i Arma s

Arma PR LR HKI ! 3 1 Bola fuego decadente B,B, HP

Golpe de tierra I # Bola fuego ascendenteFF, LP

Golpe de pufo Sl 0 e El pino BLK+LK ?

Quebradero de espaldas BLK (In Air) N - Pulsando LP (giro pierna)

Bola de fuego DE LP e SN e fuerte]

‘Golpes: Desgarre brazo Hold LK (3 seg),EED,F+soltar LK 3 1 : SLK(;‘);;adiz,fuerte)

mortales Golpe cabeza B,EED, + BLK (Cuerpo a cuerpo) WA P

} La prison FEB, + LK (Cerca)

Punetazo turbo-aéreo D,E HP

Guarida Goro  EEB, + HP (Cerca) 3 Super 180 LA

A & Golpes Esquivar bola U,U,U,D, + BLK (Barrido)
JOHNNY CAGE A & ' 5 mortales:Desgarre Hold BLK,U,FU,B,+ HK
'n'as la dernta de Sllao Khan, el alma de Johnny Cage es. Desde el cielo, obser- 4 b3 2 3 - La prision FED, + BLK (Cerca)
va una vez mas a sus amigos metidos en batalla. Al d ir la impor ia de g ol F oy Guarida Goro B,ED, + HK (Cerca) KITANA
esta batalla | contra los Dioses de los Dioses que ha librado Shinnok, Cage busca - 3 & : de traicion por los tri P del Mundo Exterior
: a ‘Raiden para que le ayude a restaurar su alma y asi volver a la Tierra para , de il asu d. Mileena. Shao Kahn nombra a un
unirse a Liu Kang en su lucha contra las fuerzas del mal. S : grupo de guerreros para capturar asu hua y devolverla con vida. Pero primero,
USTA DE MOVIM!EN OS ¥ X 1 Kitana tiene que encontrar la forma de llegar a Ia recién coronada Reina Sindely '
% T 4 LISTA DE MOVIMIENTOS ; “advertirla de su pasado. /
% Patada de la sombra ; | s AR Arma EB, HK
‘Gancho = C [P Y 3 Abanico lanzado FEF, HP+LP (También en el aire)
Bola de fuego " > |: Abanico elevado B,B,B, HP
- j 7 R Barrido de abanico
Punetaz' lnferlor ~ et - Punetazo de olas
“Desgarro torso F + HK (Cuerpo a cuerpo) g Golpes 1.
_mortales: Golpe con frenteD D, + BLK (Cuerpo a cuerpo) o mortales: 2
D EF + HK (Cuerpo a cuerpo) < i Punta mortal
=+ LK [Cuerpo a cuerpo : 2 .

T RS
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LOS GUERREROS

MILEENA

Después de ser inada por su hermana gemela Kitana, Mileena se encuentra resuci-
_tada. Sus destrezas como guerrera sin piedad son imprescindibles para derrotar a
\ los guerreros elegidos de la Tierra. Su capacidad de leer los pensamientos de su
hermana gemela le permite estar un paso delante de ella.

LISTA DE MOVIMIENTOS

Sociedad del Loto Blanco, do Shi k ¢ su batalla contra los Dloses
y de los Dioses. Como un Guerrero Elegido, Lao debe emplear sus mejores destrezas
de luchar para acabar con el reino de terror de Shinnok.

LISTA DE MOVIMIENTOS

Arma B,B, HP e < S 13 ohfigual aire)
Lanzamiento Sai seg](igual aire

Lanzar sombrero B.F LP Patada teletransportador  EE LK

Patada diagonal D+HK (En el aire)
\ Teletransportador DU
7 Teletransportador 2x D.D,U

Voltereta B,B,D, HK 3
Golpes 1 EB,E LP
mortales: 2 B.B,B,F LK 2

7 Golpes - 1 B,B,F LP Punta mortal ~ D,ED, LP
1% mortales 2 FEB,D, HP Abani rtal EEB, HP
: Punta mortal  ED,E LK " e

X Abanico mortal D,D,E HP ] LIU KANG

T et o 4 R U AN €HI

" Quan Chi es un hechicero que vaga por todas partes y dispone de importantes
| conocimientos de la magia negra. Quan Chi utilice su destreza para librar a
Sl’unnok, el malvado Dios de los Dioses, de sus confines en el infierno.

I de Mortal Kombat y se

Ive a la Tierra para g : g Lo hace no sélo para

librar el mundo de Kitana yudar a Raiden, su mentor y el Jf} LISTA DE MOVIMIENTOS
USTA DE MOVIMIENTOS b 5y Wetectorde Iadierra. Arma D,B, HK
. Arma BEEKS S } : | : : “Lanzamiento aéreo BLK (En el aire)
Bola fuego (l I aéreo; FF HP RN 3 Patadén teletransportado  FD, LK
Bola fuego infer IOI‘ EF LP S S 3 Bola fuego calavera verde EF, LP
Patada volante K N X 1 Robo de armas ~ EB, HP
: : Patada rapida EE HK
e FF e.,.%g_,.sﬁ l,'-'s(olléaarmdo, p Golpes: = Robo mortal. U,U,D,D, + LP [Barrido}
arED,D, U, + HP {Cuerpo a cuerpo) 5 .. _mortales Machaca piernas Hold LK (5 seg),ED,F, Soltar LK
“EEB, + LP (Cuerpo a cuerpo) - 2 i La prision. EE D, + HP (Cuerpo a cuerpo)

I'OF.F.B HK lCuerpo = cuerpo) = . Guarida Goro = EEB, + LK (Cuerpo a cuerpo)



El Dios de los Truenos vuelve a la Tierra tras la derrota de Shao

£ 3 Kahn, pero encuentra una nueva amenaza cuando las fuerzas de
U Shinnok, dirigidas por Quan Chi , atacan a los Dioses de los

(R TCRON

B Un general del ejército del mal de Shi Reptil per ia a una P ida
raza de reptiles. Fue enviado directamente al infierno por cometer genocidio contra
varlas especies. Responsable directo de la muerte de millones de criaturas, Reptil es

Dioses. Con los cielos en caos, Raiden queda como uno de los ultlmos e ’H
ioses de Ia Tierra. Debe poner fin al malvad de su antig g prevnie de s Heknal. S
. Arma E B, HP Burbu as acidas 3
 Torpedo {También aire) EE, LK Gl bl Bipido F LP 3
- Relampago D,B, LP = Invisibilidad BLK + HK e
'.Teletransportador D, U Andar arrastras : "I:B' l;' LKH Ay 2
Ip b 4 Golpe Mordedura facialPulsar HP + LP + LK + HK, riba (Cerca) =
Go SMaeto Relanpago sl LU HE (a cuerpo) H r’r)aortal :Saliva acida U,D,D,D, HP (Barrido) X !
Shock exploswo Hold BLK, EB,U,U + HK =
5 : La prision D,F F LP (Cuerpo a cuerpo) 4
l(-:_.a pr _';'Ofé ll:)F'-;JB +l-?l!;K (a cuerpo) Guarida Goro  D,D,E HK (Cerca) SHINNOK J
rida Goro ED, + a cuer) = 3
Bt N B S (acuerpefy 34 ISTA DE MOVIMIENTOS Rises 28 Wbhieio por s b
B0 St e 3 : Pmad : = *BB : B crimenes cometidos contra sus :
% e b IR SR uede usar las armas de ral 2B, A i f N
- - REIKO i personas por las que se ' *Quan Chi - B.EB,E e g ':’:"”:;de
Siendo aniiguo gengral del reito de | Shmnok, Reiko dirigia las fuerzas del mal 7’ 1 aga pasar *Liu Kang - B,B. los:Dioses, Shinnok ha queda:
en ia batﬂla contra lo*s Dioses de los D:oses ‘Hace mucho tiempo que se le creia . *Sub-Zero - DB, do liberado por Quan Chi.

*Sonya - ED,E Con la ayuda de un traidor,
ovimientos de imitacion  *Reiko - B,B.B, BLK consigue conquistar el _
Adquiere movimiento espedial) *Scorpion - EB, LP rein3do-de Edenia. A <l
*Tanya - B,F,D BLK & i h
*Kai - EEE LK partir de entonces, libra una =

B H
LU (Teleport] BLK (Slam) . ¢ & *Jarek - B.B,B, LK batalla contra los Dioses
B.F LK & . 2 ile- B,B,E. de los Dioses, asi
"D,ELP S ¥ N esperando poder
érea B,D,F. HK : vengarse de
ert “FD F,J.P+BLK+HK+LK jcerca) = K Raiden, el Dios que le
B,B,D,D, HK (Barrido) %gm%g 3 DB , envié al infierno.
LP [Cuerpo a cuerpo) Manos del infiemo D, ,BLK ileena - B,B, D LP
erpo a cuerpo) ?ug:il;,;%oro .D,E :Kltana EED, H

e

fuerzas de Ia Tierra. &

I A= B IR

e
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== SUB-ZERO

. El clan Lin Kuei de Sub-Cero ha quedado disuelto tras la derrota de Shao Kahn a
manos de los guerreros de la Tierra. Pero tras esta nueva amenaza de Quan Chi,
i1\ el Guerrero del Hielo se viste del iguo traje Il doenelg do por su her-

| mano, el original Sub-Cero. También guarda los secretos pasados a él por su her-
mano, secretos que se pueden utilizar para frenar a Shinnok

LISTA DE MOVIMIENTOS

Después de su viaje al Mundo Exterior y tras la destruccion casi total de la Tierra por parte de
: Shao Kan, Sonya se convierte en miembro de la Agencia de Investigacion del Mundo
& Exterior. Su primera mision la une a Liu Kang en sus esfuerzos por ayudar a Raiden, el Dios
L de los Truenos. Ha de sobrevivir el tiempo necesario para avisar a su gobierno.

LISTA DE MOVIMIENTOS
AT T EBE

Ar EF

Bola de fuego D,E LP Arma D,E HK
Cogida de piernas D+LP+BLK Rafaga de hielo D,E LP
Punetazo a cuadros EB, HP Clon de hielo D,B, LP
Patada bicicleta vertical B,B,D, HK Resbalon LP+BLK+LK

- Lanzamiento aéreo BLK (In Air)

Golpe  Dolor de cabezaF,B,FD, HP+BLK+RN

Patada vuelta frontal B, LK 5 s
Golpes  Beso Hold BLK,D,D,D,U, + RN (Barrido) mortal  Congelacion  B,B,D,B, + HP (Barrido)
mortalesrPlernas U,D.D,U, + HK (Barrido) ; La prision Pulsar BLK,D,U,U,U, + HK (Cerca)
Bt .. La prisién D,D,B,B HK (Cuerpo a cuerpo) Guarida Goro D,D,D, + LK (Cerca)
: . Guarida Goro ED.F, P (Cuerpo a cuerpo) TANYA

Hija del embajidor de los nuevos reinos de Edenia, Tanya invita a un grupo de refugiados
huyendo de su mundo a entrar en el mundo salvaguardado de Edenia. Pero muy pronto, en

- cuanto la Reina Sindel les permite pasar por el portal, descubre que uno de los guerreros refu-

A giados es en realidad Shinnok, el Dios de los Dioses recluido.

LISTA DE MOVIMENTOS

oo e S CANIN TS _ SCORPION
'Queriendo convemz a Escorplon en nuevo aliado para librar Ia batalla contra los Dioses de
los Dioses, Quan Chi propone al Ninja muerto una oferta que no podra rechazar, la vida a
S cambm de sus servicios como guerrero contra los Dioses. Escorpion acepta el trato, aunque
* ‘esconde sus proplos motivos por hacerlo:
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P LISTA DE MOVIMIENTO e Aroia EE HK
i % i Y B Hl'.(P % Bola de fuego directo D,E HP
< Bola de fuego aéreo inferior D,B, LP (en el aire)
N
A g‘c:é%emteletransportador D.B HP Patada rodante ED.B, LK
< Patada taladro frontal EF, LK

Golpes Beso de la muerte D,D,U,D, +HP+BLK (Cerca)
mortales: Torcedura cuello D,ED,F, + HK

La prision - B,ED, + HP

Guarida Goro  EFF, + LP

. Lanzamiento aereo BLK (En el aire) -
5 s % i Golpes: Escerpmn s B,F,DU + HP (Cuerpo a cuerpo)
mortales: Tostado. . B,EEB, + BLK {Distancia barrido)
D, + LK [Cuerpo a cuerpo)
LK erpo a cuerpo)
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La Espada del Dragon

Negro de Jarek
El Cetro de Sub-Cero
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Midway Home Entertainment warrants to the original purchaser of this Midway Home Entertainment
product that the medium on which the computer programme is recorded is free from defects in mate-
rials and workmanship for a period of ninety (90) days from the date of purchase. This Midway Home
Entertainment software is sold “as is”, without express or implied warranty of any kind, and Midway
Home Entertainment is not liable for any losses or damage of any kind resulting from use of this pro-
< gramme. Midway Home Entertainment agrees for a period of ninety (90) days to either repair or replace,
' at its option, free of charge, any Midway Home Entertainment product, postage paid, with proof of pur-
e A ; ~ chase, at its Customer Service Centre. Replacement of this Game Pak (PAK), free of charge to the orig-
2 - T inal purchaser is the full extent of our liability. Please mail to Midway Games Limited, Macmillan House,
All the music from both al’l@ahﬂs uS N " 96 Kensington High Street, London W8 4SG United Kingdom. Please allow 28 days from dispatch for

never before heardbonus tracks! - return of your Game Pak.

me Soundtfack s X ‘This warranty is not applicable to normal wear and tear. This warranty shall not be applicable and
T - shall be void if the defect in the Midway Home Entertainment product has arisen through abuse,
( unreasonable use, mistreatment or neglect.

THIS WARRANTY IS IN LIEU OF ALL OTHER WARRANTIES AND NO OTHER REPRESENTATIONS OR
CLAIMS OF ANY NATURE SHALL BE BINDING OR OBLIGATE MIDWAY HOME ENTERTAINMENT. ANY
£ . 3 : IMPLIED WARRANTIES OF APPLICABILITY TO THIS SOFTWARE PRODUCT, INCLUDING WAR-

(Wrial MK, Midway, Midway Logo andiIISIHICGUINRES RIEIQEUCHRSI R MIGRERE ames [es Used by permSSIOY ~L» RANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE, ARE LIMITED TO
— = " THE NINETY (90) DAY PERIOD DESCRIBED ABOVE. IN NO EVENT WILL MIDWAY HOME ENTERTAIN-
m YES! Send me 1y copy MENT BE LIABLE FOR ANY SPECIAL, INCIDENTAL, OR CONSEQUENTIAL DAMAGES RESULTING
Name
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of the Mortal Kombat Gold Soundtrack! FROM POSSESSION, USE OR MALFUNCTION OF THIS MIDWAY HOME ENTERTAINMENT PRODUCT.
THIS IN NO WAY AFFECTS YOUR STATUTORY RIGHTS.

This computer prograrrime and its associated documentation and materials are protected by both
National and International copyright law. Storage in a retrieval system, reproduction, translation, hir-

Address g, lending, broadcasting and public performances are prohibited without express written permis-
sion of Midway Home Entertainment.  pidway Games Limited
. . Macmillan House
City State Zip 96 Kensington High Street
London W8 45G United Kingdom
! www.midway.com
& Phone ( )

Place this coupon in an envelope with your check or money order and mail to:
Toasty Productions, Inc. « PO Box 831 * Evanston, IL 60204-0831
For VISA/Mastercard orders call: 1-800-830-1670 toll free in the USA, Canada, USVI
and Puerto Rico or order on the world wide web at:
http://www.toastyproductions.com. Allow 2 to 3 weeks for delivery




Midway Games Limited * Macmillan House 96 Kensington High Street » London W8 4SG United Kingdom
www.midway.com
MORTAL KOMBAT™ GOLD © 1997, 1999 Midway Games Inc. All rights reserved. MIDWAY, MORTAL KOMBAT, the DRAGON DESIGN
and all character names are trademarks of Midway Games Inc. Used by permission. Converted by Eurocom Developments Ltd.

/ Copying or transmissuon of this tgame is strictly prohibited. Unauthorised rental or public \
performance of this game is a violation of applicable laws.
liche Vervielfiltigung oder Ubertragung dieses Spiels ist streng verboten. Unautorisierter
Verleih oder &ffentliche Vorfiihrung dieses Spiels stellen einen VerstoB gegen geltendes Recht dar.
Copier ou diffuser ce jeu est strictement interdit. Toute location ou représentation publique
de ce jeu constitue une violation de la loi.
La copia o transmisién de este juego esta termi hibida. El alquiler o utilizacion
publica de este juego es delito y esta penado por la ley.

La duplicazione o la trasmissione di questo gioco sono severamente proibite. Il noleggio non
autorizzato o dimostrazioni in pubblico di questo gioco costituiscono una violazione alle leggi
vigenti.

Kopiering eller Sverféring av detta spel &r strangt forbjudet. Otillaten uthyrning eller offentlig
visning av detta spel innebar lagbrott.

Het kopiéren of anderszins overbrengen van dit spel is ten verboden. Het onrect ig
verhuren of openbaar vertonen van dit spel is bu wet verboden.

This product is exempt from dassuficatlon under UK Law. In accordance with The Video Standards
Council Code of Practice it is ¢ for g by the age range(s) indicated.
Product covered under one or more of U.S. Patents 5,460, 374 5,627,895; 5,688,173; 4,442,486;
4,454,594; 4,462,076; and Re. 35,839 and Japanese Patent 2870538
(Patents pending in U.S. and other countries) and Canada Patent 1,183,276 and European Patents
0682341 & 80244; Publication 0671730 & 0553545; Application 98938918.4 & 98919599.5
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