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MORTAL KOMBAT

By Rodrigo “Lamazuus’ Linn

“Ha milénios, numa batalha com um deus decadente conhecido como Shinnok, fui responsavel pela morte de uma civilizagéo
inteira. Para livrar todos os reinos da ameaga de Shinnok, entrei numa guerra que deixou a Terra por séculos sob uma terrivel
escuridéo, mesmo apds o banimento o deus sombrio. Com a ajuda dos Deuses Antigos, Shinnok amarga seu exilio em um lugar
chamado Netherealm, ou 0 Reino do Nada. Agora, depois da derrota de Shao Kahn pelas méos dos guerreiros da Terra, descobri-
mos que Shinnok conseguiu escapar dos confins de Netherealm. A guerra esta paracomecar novamente e, sé destavez, pode ser
vencida pelos mortais.”

Rayden, deus do trovéo e protetor da Terra
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A HISTORIA

“Mortal Kombat é um torneio que ocorre a cada geragdo e que define o destino da Terra. As
forcas do Outworld tém de vencer 10 vezes consecutivas para triunfarem... eles ja venceram nove.”

O Comeco

Eras atras, aexisténciada Terrafoi reconhecida pelos Deu-
ses Ancestrais. Estes Deuses regeram varios reinos que com-
pbdem o universo instavel que todos os mundos tém que ocu-
par. O equilibrio delicado da existéncia de um reino descansa
em suas furias - forgas negativas e positivas que impedem o
mundo de se desmoronar sobre si mesmo. Cada reino, em si
mesmo, é entdo muito poderoso e contém uma porgao da ener-
giaque compde o universo. Nosso reino, Terra, porém, € espe-
cial. Como um portal ou encruzilhadaparaoutrosreinos, o mun-
do jovem é considerado um dos mais poderosos de todos... fa-
zendo isto atraente para outras forgas escuras no universo -
forgcas como as de Shao Kahn.

Por milhares de anos, Shao K ahn tem roubado reinos, inclu-
sive o reino umavez bonito conhecido como Edenia. Ele o con-
quistou e o destruiu, forgando-o a setornar parte do Reino Es-
curo de Outworld, suacolecdo sempre expansivel dereinosder-
rotados, do qual é Imperador. Ele assassinou o rei de Edenia,
fez daRainha Sindel suanoiva, adotou a Princesa Kitanacomo
suafilhaetransformou Edeniaem um reino desolado. Khan pro-
curapor outros mundos paraconquistar e quer oreino de Terra
desesperadamente, ndo somente como um colecionador, mas
por ser a Terra especia. Ele tentou invadir o reino de Terra e
roubar o mundo dos*“inferiores’ ocupanteshumanos, mas seus
planos foram contrariados por um grupo de homens sabios do
L este Distante, que milhares de anos atras sentia um enfraque-
cimento das prépriasfuriasda Terra.

Sabendo que aiminente invasao de Outworld provariamui-
to para a Terra, os homens sabios atrairam os Deuses Ances-
trais. Elesacreditaram que Outworld teve umavantageminjusta
em cima da Terra, e pensaram haver um modo mais honrado e
tradicional parabatalhar pelosreinos. Os homens sabios senti-
am que um torneio seria a solucéo nobre. Foi por isso que 0s
Deuses Ancestrais criaram o torneio chamado Mortal Kombat.

Mortal Kombat permitiriaa Terra lutar por s mesmo, esco-
Ihendo os melhores guerreiros de ambos 0s reinos uns contra
os outros em kombate honrado. Asregras do torneio eram sim-
ples- o primeiro reino aganhar 10 sucessivostorneios ganhaa
competicdo. SeaTerraganhar, elesdefenderam o seureino pros-
peramente de umainvasdo de Outworld. Se Outworld ganhar,
entdo asfurias daTerraseriam debilitadas e Shao K ahn poderia
ultrapassar o portdo dimensional que separa os dois reinos. O
Mortal Kombat acontece em um local neutro entre os dois rei-
nos, ailhade Shang Tsung, feiticeiro do deménio de Shao Khan
e vencedor do torneio ocorrido ha quase dez séculos.

Originalmente da Terra, Shang Tsung tem a habilidade de
ultrapassar os planos dimensionais e vigjar entre a Terra e
Outworld. Também tem o poder profano deroubar asalmas dos
oponentes derrotados por ele, que o permite tomar aforma ou
“morfar” no corpo dosguerreiros mortos. Este consumo dealma

Rayden

também é o combustivel que 0 mantém jovem e forte. Ele é um
lutador cuja Unica submissdo parece ser o Reino de Outworld,
regido pelo Imperador, Shao Kahn. Embora segja um feiticeiro
poderoso, ele ndo é igual a Kahn; entretanto se ele pudesse,
assumiria a posicdo do Imperador, indo contra ele em um
nanosegundo se estivesse certo de que poderia o depor ou
engana-lo. Shang quer o poder de Kahn e esta planejando toma-
lo em Ultimainstancia.

Mas o reinado de Shang Tsung como campedo do Mortal
Kombat foi subitamente interrompido quando ele foi derrotado
durante o torneio por um nobre guerreiro do Templo da Ordem
da L uz na Chinachamado Kung Lao.

Kung Lao foi criado ao lado de outras criangas do templo e
foi treinado desde que nasceu para lutar no torneio de Mortal
Kombat. Tendo crescido neste ambiente, Mortal Korbat é mar-
cado profundamente em seu caréter e crenca. Ele éum guerreiro
surpreendente que esta qualificado em quase todas as formas
de artes marciais. Sendo o melhor dos aprendizes, Kung Lao
ganhou a honra de defender nosso reino legalmente, e agora é
0 campedo regente do Mortal Kombat. A Terra se agueceu na
gldria de suas vitérias sobre o Reino Escuro e Kung Lao pro-
Vvou ser um guerreiro talentoso. Como o campedo do Mortal
Kombat ndo envelhece até o torneio seguinte, Kung Lao
retornaria para defender seu titulo de grande campe&o.

Mas paraKung Lao, o torneio haviaterminado, ele tinhagan-
ho. Eraagorahorade seguir com avidadele, deixar o treinamento,
eviver umavidamuito maisfécil e mais calmacom seu amor, Jen.
Porém, com novo poder encontrado vem responsabilidade. Kung
Lao éinfestado por visdes de sua propriamorte, tentaignorar es-
tasvisdese criar umavidacom Jen, masisso resultanamortedela
paraaqual Kung Lao nunca se perdoard. Por causadisso ele fi-




couintrospectivo, confuso emontado decul pabilidade. Kung Lao
nem mais acredita completamente nele. Conduzindo o dever do
Mortal Kombat, Kung Lao levaum grandefardo agora, porqueele
éinfestado devisdesdeque, umdia, eleperderano Mortal Kombat.
Foi quando ele percebeu que ndo poderiadefender seureino para
sempre. A responsabilidade sobre o destino da Terra combinado
com asensacao opressivade um fracasso iminente o motiva, con-
tudo tormentasuaama. Rayden, o Deusde Trovédo e protetor do
Reino de Terra, contou aKung Lao o seu destino equeele, entéo,
tem que passar o periodo entretorneiosvagando pelaTerraapro-
curade outros guerreiros que sejam merecedores o bastante para
treinar nas tradices do Mortal Kombat e que o gjudem a equili-
brar um futuro que ele ndo pode controlar. Nesta missdo, Kung
L ao estd, de certo modo, perdido. Ele sabe queum verdadeiro cam-
pedo vem do ego interior e o trabalho dele de identificar e alistar
estes guerreiros el e ndo entende total mente, nem sabe como fazer.

Mortal Kombat na Era Medieval

Mas Kung Lao ndo comega sua jornada como campeéo do
Mortal Kombat sozinho. Ele pode continuar contando com aque-
le que o acompanhou durante todo o torneiro: Rayden.

Rayden € o Deus de trovéo e protetor do reino de Terra
Embora ele ndo seja 0 mais poderoso dos Deuses, €ele é o
guardido da Terra e guia os guerreiros do Mortal Kombat na
briga deles contra as for¢as malignas do Outworld. Proibido
pel os Deuses Ancestrais de participar no torneio, ele éforgado
aficar apenas no papel de conselheiro. Mas ele ndo € o conse-
Iheiro perfeito; ele trata nossos her6is com uma forte dose de
sarcasmo e até mesmo d& o conselho errado em certas ocasi-
0es. Misterioso e danoso, Rayden é um dos individuos mais
importantes que lutam paramanter aTerralivre. Siro éum sujei-
to bom e bonito, com um forte senso de dever, disciplinae hon-
ra, e um lutador surpreendente. Ele vem de umalongalinhade
protetores e conduzia o seu trabalho de proteger Jen bastante
seriamente, até ser exilado pelo pai delaao trai-lo quando adei-
xou seguir com Kung Lao. Alguns o chamaram de escrupul 0so,
mas Siro se autodenomina um digno guerreiro.

Taja € encantadora e irreverente. Ela é umaladra profissio-
nal sensual eproficiente, vigaristae projetista. Até mesmo quan-
do capturada, Tgjasorri corajosamente, confessaseu crimeede
alguma maneira consegue o roubo. Ela nasceu em uma agrada
vel, mas ndo rica, familia européia. Quando crianca, ela e sua
menos quetradicional familiavigjaram parao Leste Distante. L&
ospaisdelaproveram umamaravilhosa e fascinante, entretanto
ndo opulenta, vida paraela. Aos 12 anos de idade, os pais de
Taja desapareceram misteriosamente e foram dados como mor-
tos. Deixada so, Taja aprendeu a sobreviver pelo seu corajoso
charme e astlciarapida.

Como decretado pel osancestrais, s haum lugar paraKung
L ao e seus companheirosirem, um lugar que contém tudo aqui-
lo que procuram. E acidade de Zhu Zin. E embora seja conheci-
da como aencruzilhada para os continentes, € o lugar mais es-
curo e traigoeiro que poderia haver. E uma cidade onde nada é
como parece. Ruas podem parecer ir alugar nenhum eternamen-
te. Entradas podem o transportar para outros reinos. E a cada
esguina, em todo beco, algo ou alguém o espera.

O destino de Shang Tsung é bem diferente. Tendo perdido
0 Mortal Kombat para Kung Lao, Shao Khan o condenou a fi-
car confinado nas minas de cobalto de Shokan, um reino domi-
nado por Outworld que serve de prisdo para aguel es que rece-
bem castigos de seu Imperador, pelo fato de o cobalto sugar
todas as forgas daquel es que ali estdo, fazendo com que estes
n&o sejam problemapara Outworld. Masisso ndo acontece com
Shang Tsung, jaque seus poderes vém das almas que ele toma
como suas daqueles que ele elimina. E isso € algo que ele faz
COmM O maior prazer.

Prazer esse que s6 serd completo quando ele conseguir se
vingar de Kung Lao. Mas o problema é que el e ndo pode deixar
sua prisdo, sob pena de ter de se entender diretamente com o
Imperador. Assim, ele usaumaoutraprisioneiraque possafazer
isso por ele. Uma prisioneira chamada V orpax.

Vorpax é muito perigosa e sensual, uma conspiradoraem que
nunca se deve confiar. Nas minas de cobalto, ela se associa com
Shang Tsung impressionada pelo fato de que o cobalto ndo tem
nenhum efeito sobre os poderes mégicos dele. Embora sgjauma
sub-servade Shang Tsung, Vorpax ndo se curvaaninguém. Elaé
um tipo escorregadio, frio, que parece misteriosamente conhecer
asentradas e saidas das minas de cobal to mel hor do que qual quer
pessoa. Ela é amais perigosa criatura viva, a sedutora definitiva
que se conformaem fazer qual quer papel que sejapreciso parater
0 queelaquer, sgjaele sensua, de sub-servo, ou feroz.

A ameaga para Kung Lao e seus companheiros de batal ha,
Siro e Tgja, € enorme, ndo sb porgque Outworld esta planejando
suaposse da Terra, mas outros mundos também est&o. O maior
perigo vem de um reino chamado Netherealm, onde o feiticeiro
Quan Chi, sedento por poder, € quem representaamaior amea-
¢a para outros reinos. Mas a grande surpresa foi o povo ao
qual pertenceVorpax, um reino constituido s6 por mulheres que
se reproduzem como abel has, formando um exército implacavel
dominador de outros reinos. Vorpax, filha da rainha Kreeya,
matou sua prépria mae para tornar-se a chefe suprema de seu
povo. Estes e outros reinos percebem que se Kung Lao e os
guerreiros dele forem destruidos, eles poderdo entrar no tor-
neio e ganhar. Generais de outros reinos ndo parardo por nada
paramatar Kung Lao e seus guerreiros.

Além disso, ainda ha grupos e organizactes da propria Terra
que podem vir a colocar tudo a perder ao tentarem destruir os
guerreiros selecionados parao Mortal Kombat, como o cladeninjas
assassinosLinKuei eaorganizagdo criminosaBlack Dragon. Per-
cebendo que hafreqlientemente forga em nimeros, Shao Kahn e



Shang Tsung fregiientemente formam submissdes com estesguer-
reiros de outros mundos, grupos ou organizagdes para os g udar
com o plano deles para a destrui¢do de Kung Lao.

Agora, atarefade Kung Lao, Siro e Tgjaficamaistraigcoeira
jaque elestém quedecidir quem éamigo e quem €inimigo neste
mundo onde ninguém é o que parece. A ameaga potencial de
ser apunhalado pelas costas por um novo “aliado” encontrado
€ somada a pressao terrivel que Kung Lao ja esta enfrentando.
N&o confiando em ninguém, eles tém que encontrar guerreiros
merecedores de uma responsabilidade tdo grande quanto de-
fender o reino de Terra. O Deus de Trovédo, Rayden, guiard os
guerreirosdamelhor formaque ele puder. Mas, ahumanidade e
seu destino ficam para os humanos. S confiando em si prépri-
0s e usando a Unica forga que Outworld ndo pode derrotar - o
espirito humano - os nossos humanos podem ganhar.

Mortal Kombat |

Dez anos antes de acontecer o Mortal Kombat 1 (cujahisté-
ria conhecemos no primeiro jogo), aconteceram alguns fatos
relevantes aos acontecimentos do torneio. Um corajoso homem
chamado Sub Zero queriaachar o amuleto de Shinnok. Elefazia
parte do cla Lin Kuei (todos os ninjas fazem parte dele). Sub-
Zero tem um passado muito sagrento. Oito anos antes do Mor-
tal Kombat ele matou um homem casado e pai de umamenina, 0
qual voltou do Inferno (em troca, todas as lembrancgas de sua
familiaforam apagadas). Este é Scorpion, ou guerreiro que tam-
bém foraum ninjado cla Lin Kuei, mas treinado nas artes das
chamas. Ainda doze anos antes do MK |, Sub-Zero é contrata-
do paramatar Shang Tsung e acaba derrotado pelo feiticeiro.

O Reino de Outworld, sob a lideranca do campedo Goro (que
derrotou o lendério Kung Lao) javenceu 9 Mortal Kombats e, se
vencer este, acumularasuadécimavitdria, podendoinvadir aTerra

Para defender a Terra e evitar estatragédia, os guerreirosLiu
Kang (um monge Shaolin que pertence a Sociedade Secreta do
L 6tusBranco, vai paraotorneio decidido aenfrentar ematar Tsung,
esperando vingar amorte de Kai), Johnny Cage (seu nomeverda-
deiro é John Carlton, é ator e entrano torneio paraprovar que é o
melhor Iutador do mundo), Sonya Blade (lider de uma tropa de
elite que persegue a méfia, ela queria apenas capturar Kano, o
chef&o deumaorgani zagdo criminosa, el eestavano navio de Shang
Tsung eelaacabou entrando junto) sdo recrutados por Rayden (o
préprio deusdo trovao transforma-se em humano temporariamente
paraliderar oslutadoresdurante o torneio) parapartirematéallha
de Shang-Tsung (um local mistico, onde um existe um grande por-
tal entre os dois mundos). Para garantir a vitéria do Outworld,
Shang-Tsung lideraseus guerreiros: Kano (Agente daméfiaDra
g&o Negro procurado por Sonya), Reptile (uma criatura de uma

racaextintaderépteisem OutWorld quetrabalhaparaTsung), Goro
(principedosreinossubterrneo, com maisde2 metrosdealturae
4 bragos), 0s ninjas Sub-Zero e Scorpion.

Mortal Kombat ||

Scorpion consegue derrotar e matar Sub-Zero, paravingar a
sua propriamorte. Liu Kang sagra-se campedo e impede que a
Terrasejadominadapel o OutWorld. Shang Tsung retornaaseu
imperador, Shao Kahn, implorando uma nova chance. Kahn de-
cide que Shang Tsung tera sua segundachance, mas num novo
torneio comandado pelo préprio Kahn: o Mortal Kombat I1.
Mesmo enfurecido com a derrota do grupo de Shang Tsung, 0
Imperador do Outworld envia um exército de assassinos mata-
rem todos os irméos, amigos, conhecidos, vizinhos, parentes
em gera e povo de Liu Kang. Ou sgja, quando Liu volta para
casa, simplesmente encontra todos no Templo da Luz mortos.
Esse exército letal eracomandado por uma criatura pertencente
aumaraca ndmade do OutWorld, chamada Baraka.

Sonya e Kano séo pegos por Kahn e aprisionados. Shang-
Tsung altera suaaparénciaparaumafiguramaisjovem. O novo
torneio, dessavez, ocorreraem Outworld. OsdefensoresdaTerra
contam com o refor¢o de Kung Lao (ndo o original, mas sim um
de seus descendentes), Jax (antigo parceiro de Sonya) € 0 mis-
terioso Sub-Zero (irm&o mais novo do Sub-Zero original) para
enfrentarem os novos campedes do Outworld: Baraka, Kitana
(forgada alutar por seu padrastro, Shao Khan), Millena (teme-
roso que Kitana o traia, Khan ordena que Shang Tsu crie um
clone grostesco dela), Jade (companheira de treinamento de
Kitana), Kintaro (irm&o do Principe Goro, também uma criatura
do reino de Shokan) e o préprio Shao Khan.

Além disso, Sub-Zero decide vingar seu irm@ homoénimo e,
paraisso, contacom o gpoio de Smoke (um ninjado ClaLin Kue,
voltado ao controle dafumagae melhor amigo do Sub-Zerofaleci-
do). Duranteotorneio, Kitanamataseu horrendo clone e é acusa-
da de trai¢cdo, Scorpion, avido por matar novamente Sub Zero,
percebe que este novo ninjando é o mesmo que odiava, poisele
concedeu misericordiaaum oponente. Jax libertasuaamiga Sonya
e Kano, mas Kano foge. Johnny Cage é morto.

Mortal Kombat Ill: Ultimate

Kahn mais uma vez falhou em dominar o planeta e agora
ndo pode colocar a culpa em seu feiticeiro-mor, Shang Tsung,
pois ele proprio fora derrotado pelo jovem ninja Sub-Zero. En-
t&0, o Imperador resolveinvadir a Terrade umavez, quebrando
asregras do Mortal Kombat.

Gragas a Rainha Sindel, que haviaressuscitado na Terra, ele
CoNnseguiu comegar um processo que uniria o Reino da Terra e




Outworld, permitindo que seus exércitos cruzassem abarreiraen-
tre os planos. Dessa vez haviam mais competidores. Simplesmen-
tepor que ndo val setratar de um torneio, mas sim de umaguerra.

Antes de comegar a guerra Sub-Zero e Smoke voltam para 0
claLinKuei ap6sotorneio anterior e pecebem queosninjasrema:
nescentes do clé estéo todos sendo transformados em robds. Os
primeirosrobds cibernéticossdo Cyrax e Sektor. Sub Zero e Smoke
serecusam a serem tranformados e fogem. S6 que Smoke infeliz-
mente € capturado e transformado em robd (Smoke robd e Smoke
humano s80 a mesma pessoa). Shao Kahn conhece Motaro, um
ser daragacentauro de OutWorld edaaele otitulo de general do
exército (pois Kintaro foi morto duranteo MK 11).

Nodial®° deAbril de 1995 umimenso portal se abre nos céus
dos Estados Unidos e provoca panico nas ruas. OutWorld estaa
caminho. Os Deuses Ancides descem do céu e escolhem adedo
os lutadores queirdo participar dabatalha paradefender a Terra.
Elessfo: Liu Kang, SonyaBlade, Jax, Curtis Stryker (um oficial da
policia metropalitana), Sub-Zero (0 irmdo mais novo, mas agora
ele luta sem a mascara, como era marca comum do ClaLin Kuei),
Kitana, Kabal (Motaro e seu exército arrancaram seus pulmaes,
por isso ele sb pode viver com amascara de oxigénio), Nightwolf
(um indio lider de tribos americanas histéricas), Ermac (um outro
ninjado claLin Kuei que escapou datranformagéo em robd e que
lutaem defesadaTerra) e Kung Lao.

Shao Kahn invade a Terra, roubando as almas dos seres
humanos. Como sabe que somente as almas dos lutadores es-
colhidos pelos deuses seriam preservadas, mas ndo suas Vvi-
das, ele enviaesguadrdes de exterminio, chefiados por Motaro,
paraeliminar qualquer ser viventedo planetaeimpedir apartici-
pacdo da Terrano Torneio.

Para conquistar a vitoria, Shao Khan lidera seus exércitos,
cujos campedes sdo: Shang-Tsung, Reptille (novamente como
guarda-costas do feiticeiro), Millena (o clone aterrorizante de
Kitanaérefeito), Kano, Jade, Noob Saibot (destavez, infiltrado
entre as legides de Shao Khan tentando ganhar a confiangado
Imperador, mas aindaa servico de Shinnok), Rainha Sindel (res-
suscitada e serva do poder de Shao Khan), Sheeva (outra da
raca Shokan que também trabalha para Khan), Rain (filho cor-
rupto do primeiro general de Edéniaquefoi morto amilharesde
anos atras por Kahn), Scorpion (dessa vez ele descobre que
Sub-Zero retornou realmente 4 vida e clama a Kahn que o
ressucite para que possa enfretar seu inimigo).

Os ninjas também est&o |utando individua mente neste tor-
neio. Sub-Zero (o classico) retornou quando o portal se abriu e
a alma dele pdde encontrar o corpo adequado para que
revivesse. Estdnahorade ajustar contas com Scorpion. Smoke,
infelizmente, ndo conseguiu escapar da tranformac&o em robo.
Agora, robotizado, ndo tem mais alma, memoria nem nada lem-
bra de sua vida humana. Cyrax e Sektor, dois ninjas também
robotizados querem salvar 0 mundo, mas também assassinar o
jovem Sub-Zero por ter fugido do cla

Jade e Reptile sdo enviados por Kahn paracapturarem Kitana
etraze-laviva. Jade entraem conflito: outrai aamigaoutrai seu
imperador. Reptile pretende assassinar Kitana.

Nas hostesde OutWorld, tem inicio umarebeli&o. Jade deci-
deficar ao lado daamigaKitanae se rebela. Rain descobre que
Kahn assassinou seu pai ao invadir Edéniae também se rebela.

Na Terra, Rayden — que ndo tinha poderes para impedir a
invasdo de Kahn — percebe que esta perdendo o controle da
situacéo. Ele decide tomar a forma humana de novo e entra na
batalha contra o OutWorld, sem o apoio dos outros deuses
Ancidos. A almade Johnny Cage, que vagavano além, penetra
naTerrapelajanel aabertasobre os Estados Unidos. Cagerecu-
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pera seu corpo e entranaluta. Noon Saibot, um ninja misterio-
so também entrano torneio, lutando sozinho por seus proprios
propositos. Ele € membro do Cla das Sombras e esta
secretamente a servico de Shinnok como espi&o.

Depoisdetantaconfusdo, osfatos acontecem nessaordem:
Sub Zero (o cléssico) faz Smoke selembrar dele e sealiam-sede
novo. Jade recebe a ordem de matar Motaro é vencido. Kung
Lao é gravemente ferido e é dado como morto. A maioria dos
vilBes sdo vencidos. Kano aparentemente morreu.

Kahn praticamente passa a dominar OutWorld e a Terra,
como um reino unico. Ele agora confia em Noob Saibot e este
finalmente consegue reencontrar 0 amuleto que Sub-Zero (0
mais velho) haviaroubado nas montanhas gélida, mas néo en-
tregue atempo para o feiticeiro Quan Chi.

Antes gque o ninja das sombras regresse ao Reino do
Nada, entretanto, um Gltimo atraso o prende mais algum tempo
naTerra. O Imperador e seus exércitos sdo derrotados e o pro-
prio Shao Khan é morto de uma vez por todas pelo ninjarobd
Sektor. Ele salvou o mundo.

Mortal Kombat Gold

Um certo tempo se passa, 0s grandes vil 6es estédo mortos e
aTerravoltou a ser como era antes. Mas Shinnok resolve aca-
bar com esta tranqiilidade aparente, ap6s milhdes de anos em
seu exilio no Reino do Vazio.

A fuga de Shinnok ndo é percebida pelos Deuses Ancestrais
gracasao amuleto que o Sub-Zero original roubou do Templo dos
Quatro Elementos, a servico do feiticeiro Quan-Chi. Invocando o
poder contido no artefato, Shinnok assume uma forma fisica na
Terra, onde seu espi o, o ninjaNoob Saibot, conta-lhetudo o que
aconteceu em todos os torneios do Mortal Kombat.

Agora, enfim, Shinnok podera batalhar contra os deuses e
dominar a Terra. Para isso, ele prepara o torneio e chama os
mel hores lutadores dos Ultimos tempos. Sao eles: Fujin (o deus
do vento se junta a Rayden para vencer as forgas da escuri-
déo), Goro (Estaservindo Shinnok e quer sevingar deLiu Kang
pelasuaderrotano MK I), Jarek (membro daBlack Dragon onde
Kano erao manda chuva, esta sendo cagado por Sonyamas se
juntaasforcasdaTerra), Jax (procuraJarek paraacabar com sua
organizacao criminosa), Johnny Cage (devido ao portal aberto
nos céus dos EUA, assim como o antigo Sub-Zerom ele tam-
bém conseguiu voltar avida), Kai (umvelho amigodelLiuKang
gue também pertence a Lotus Branco), Liu Kang: (quer salvar
mais uma vez o0 mundo das garras de um deus maligno), Meat
(um estranho ser que imita os outros lutadores, dada se sabe
sobre ele até aqui), Noob Saibot (esta servindo Shinnok e lide-
rando as forgas das trevas), Quan Chi (um poderoso feiticeiro
gue serve Shinnok), Rayden (o Deus do trovao esta liderando
mais uma vez as forcas do bem), Reiko (outro general das for-
¢asdastrevas que trabal ha para Shinnok), Reptile (quer conse-
guir aconfiangade Shinnok e obter mais poder), Scorpion (uniu-
se ao exército dastrevas), Sonya (procura Jarek para acabar de
Vez com sua organizagdo criminosa), Sub-Zero (o irméo cagula
veste de novo sua roupa normal e vai para a briga contra
Shinnok), Tanya (trabalha para Shinnok, é a filha de um dos
antigos guardides de Edénia), Kung Lao (entra parareforgar o
time de Rayden), Kitana (afilha do antigo imperador de Edénia
se acostumou tanto com os humanos que resolveu gjudar na
bayalha), Millena (o bestial e defeituoso clone de Kitnana esta
ainda vivo mas agora trabalha para Shinnok), Sektor (continua
querendo salvar a Terrado mal), Baraka (alia-se a Shinnok) e o
proprio poderoso vildo Shinnok.



OS MUNDOS

O Mortal Kombat € um torneio criado para dominar aterra.
Mas a histéria mesmo comega a milhares de anos atrés, antes
deexistirem humanosnaTerra. Entdo € bom lembrar quenojogo
MK | nahistériajdé mais ou menos o 10° torneio.

Ha milhares de anos, os deuses ancides governavam o uni-
verso. Shinnok era um Deus Anci&o. Os Deuses Ancides sao
os verdadeiros governantes de todos os reinos. Eles assistem
os mundos sendo criados e destruidos, governando com sabe-
doria. Cada planeta criado era guardado por um deus menor, e
guando aTerrafoi criada o deus guardido foi o Rayden.

Shinnok caiu nas tentagdes do poder, quando um novo rei-
no estava sendo criado, o reino da Terra. Se ele conseguisse 0
reino da Terra, seu poder seria aumentado. Paradominar a Ter-
ra, Shinnok criou uma amuleto mistico de incomensuravel po-
der, através de um ritual que previraquetal artefato so poderia
ser criado umavez e que jamais poderia ser destruido.

Quando invadiu 0 Reino da Terra, deparou-se com Rayden, o
jovem deusdo trovdo. A batalhaentre ambosfoi incrivel, edurou
muito tempo. No final, a Terra estava quase destruida, e mesmo o
deus do Trovéo tendo vencido, o reino cai em seculos de trevas.

Rayden leva Shinnok até o Netherealm com a gjuda dos
Deuses Ancides e esconde o amuleto em um templo na China,
onde 4 guerreirosimortais foram criados paramanter vigilia so-
bre o artefato. Como a Uinica coisaque pode libertar Shinnok de
seu exilio € o amuleto, o deus derrotado comega a elaborar um
plano parafugir. Com o passar dosanos, umfeiticeiro chamdado
Quan CHi chega em Netherealm através da Magia Negra e faz
um acordo com Shinnok, livrando o prisioneiro dos demdnios
gue foram colocados junto dele em seu cativeiro para que cau-
sassem-|he sofrimento eterno e prometendo entregar o amule-
to. O Cla ninja chamado Irm&os das Sombras também passa a
fazer negdcios com Shinnok (Noob Saibot faz parte deste cl8) e
um grande plano é arquitetado paralivrar Shinnok.

Quan Chi néo podia entrar no templo feito por Rayden, en-
t&0 ele foi pedir gjuda a Shang Tsung. Estamos 10 anos antes
do Mortal Kombat onde Liu Kang venceria Tsung. Ele sugeriu
gue Quan Chi ganhasse a Terra pelo Mortal Kombat, e que pe-
disse gjuda ao cla ninja Lin Kuei pararoubar o amuleto. O cla
enviou seu guerreiro mais poderoso, Sub-Zero. Apenasele era
capaz de roubar o amuleto. E ele conseguiul.

EDENIA

Apos o exilio de Shinnok, o universo estdmaisumavez em
sua normalidade. Nesta época, surge um plano de existéncia
chamado Edénia, governado pelo Rei Jerrod, arainhaSindel ea
lindaprincesaKitana. Essereino eramuito bom, erapraticamente
um paraiso. O rei Jerrod protegia essa terra dos invasores fa-
zendo um torneio (ainda ndo é o Morta Kombat). Tudo ia bem
todos eram alegres, e um lindo dia Edénia foi invadida pelas
forgas negras e malignas comandadas por Shao Kahn. Ele ma-
tou o rei Jerrod e o primeiro general, para neutralizar o exército
de Edénia. Uma coisa muito importante de se lembrar é que o
primeiro general erapai de umjovem chamado Rain. Khan usur-
pou o trono, declarando-se o novo rei de Edénia e tomando
Sindel como suarainha(aforga). Eletambém fez umacoisamui-
to interessante, anexou Edénia ao territério de OutWolrd, seu
Reino natal, assim como ja fizera com muitos mundo anteriores.

NETHEREALMS

Também conhecido como Reino do Nada. Trata-se de uma
dimensdo neutra que esté imersa nos vales umbrais. Todas as
entidades que aqui encontram-se estéo confinadas a inagéo,
ou sgja, incapazes de realizarem qualquer contato com os mun-
dos exteriores. Alguns sabios estudam a possibilidade de
Netherealms ser, naverdade, algum tipo de cativeiro criado em
Tenebras, onde os Deuses Antigos aprisionaram Shinnok aes-
peraque o plano fosse destruido completamente e Shinnok as-
simtambém desaparecesse. Entretanto, alguns misteriosos guer-
reiros que estudam as artes das Trevas comunicaram-se com o
prisioneiro e passaram aservi-lo em segredo, sob aliderancade
seu general das sombras: Noob Saibot.

TERRA

Nosso mundo é mais um de muitos reinos paralelos. Como
um portal ou encruzilhada para outrosreinos, o mundo jovem é
considerado um dos mai s poderosos de todos, fazendo dele um
atrativo paraoutras forgas sombrias e més do universo - forgas
como as de Shao Kahn.

OUTWORLD

O mundo de Shao Khan, um reino de umadimens&o longin-
gua. Um diaele foi igual a Terra e Edénia. Porém, a destruicdo
provocada por seus governantes com as inimeras guerras e
criaturas de Ark-a-nun que passavam a chegar até aquele mun-
do levaram-no a decadéncia.

Atualmente, suacivilizagdo encontra-se em ruinas. Apenas
poucas cidades fortificadas entre vales de cadaveres e piras
funerarias que jamais se cansam de queimar sobre os corpos
mutilados dos aldeGes mortos persistem existindo. A popula-
¢ao acudida tenta conduzir sua vida rotineira com tranquilida-
de, porém os demdnios que vivem além das muralhas sdo uma
ameaca constante a paz. Algumastribos de criaturas monstruo-
sas, como ado Rei Baraka, vivem de modo bérbaro e primitivo.
Atacam caravanas, saqueiam cidades, sacrificam pessoas em
altaresritual isticos e cometem canibalismo. Umaragaem exting&o
de homens-serpente treinam as artes ninjas, ja esquecidas pela
maioria da populagdo, usando para exterminar criaturas que
oponham-se ao dominio do cl& Eles vagam pelo Outworld es-
preitando-se nas sombras e agindo como assassi nos.

SHOKAN

Um antigo reino subterrneo, onde galerias cruzavam as
cavernas e milhares de almas vivam umavidaprimitivae atrasa-
da. Também foi invadido por Shao Khan e tornou-se uma pro-
vincia de Outworld. Apés derrotar os grandes guerreiros e
subjulgar a populagdo (homens e mulheres de dois metros de
altura e com quatro bracos), Shao Khan prop6s a Goro, o des-
cendente dafamiliareal, que permanecesse com o titulo de Prin-
cipe e governasse aguele mundo, mas em troca uma série de
tributos deveriam ser pagos para o Império de Outworld, e 0
préprio Goro deveria cumprir o pedido de Khan para participar
das conquistas de outros reinos.



TIPO DE CAMPANHA

Mortal Kombat € um cendrio incrivel, porque podemos utili-
zar muitas regras diferentes de uma so vez. A seguir, vocésve-
réo algumas regras novas, que especificamente atendem a esta
adaptacdo. Para conduzir uma Campanha de Mortal Kombat
aconselhamos 0 Mestre para que adote um estilo de jogo cine-
matografico, isso é, baseado em fantasia e heroismo, onde os
personagens envolverdo muito mais com situacdes de aventu-
rae agdo em vez de circunstanciarealistas. Porém, nadaimpede
que o Mestre prefira adotar caracteristica mais draméticas em
sua Campanha. Neste caso, seria interessante avaliar algumas
sugestdes aqui apresentadas e decidir se elas deverdo ou néo
serem levadas em conta.

Os Personagens estdo aptos a enfrentarem perigos maiores
e sobreviverem aos desafios que surgiréo acada combate. Para
tal, comegam o jogo com 111 pontosde Atributos (entre 8 e 24),
6 pontos de Aprimoramento e podem chegar a até 750 pontos
de Pericias. Também possuem um inimigo inicial, pelo menos.

Também éimportante quevocétenhaolivio ARKANUN ou
TREVAS consigo (ou entéo use as regras basicas do Sistema
Daemon que estano site daeditora: http://www.daesmon.com.br).
Além disto, seria interessante consultar também o net-book
DANO LOCALIZADO, pois seu contetido pode ser utilizado
com grande eficiéncia aqui e advertimos que Pontos Herdicos,
Poderes Psiquicos e Poderes M agicos também podem (e sao)
empregados em Mortal Kombat.




NOVOS
APRIMORAMENTOS

ATAQUES MULTIPLOS

O personagem é capaz de desferir uma seqiiénciarapida de
golpes, seja com as maos, seja com os pés. N&o se tratam de
ataques extras, mas sim de um conjunto de gol pes menores, fei-
tos com incrivel rapidez. Para acertar cada atague, 0 persona-
gem aindaprecisaser bem sucedido em um Teste de Periciacor-
respondente (Briga, ArtesMarciais, Disparo de Energia, etc). O
dano, porém, é menor que o habitual: role o valor normal do
dano e depois reduza-o pela metade.

1 Ponto: O personagem é capaz de aplicar umasegiiénciade
até 3 golpes rapidos.

2 Pontos: O persongem esta sendo iniciado em algum tipo
de técnica de combate, sendo capaz de desferir até 5 gol pes.

3 Pontos: O personagem possui uma experiéncia maior em
lutas ou j& possui uma graduacdo mais alta em algum estilo de
luta, sendo capaz de desfeir até 7 golpes sequenciais.

4 Pontos. Agora o personagem jaé um versado lutador, de
movimentos rapidos e impressionantes, conseguindo aplicar até
10 ataques rapidos.

DEFESAS MULTIPLAS

Assim como Ataques M Ultiplos, o personagem esta apto a
controlar uma conjunto de agdes menores, mas que ndo che-
gam a constituirem acBes extras. Neste caso, ele torna-se capaz
de aparar, proteger-se ou esquivar-se de umaseqiiénciade gol-
pesrapidos. Observe, entretanto, que este A primoramento é (itil
apenas contra Atagques Mltiplos, sendo proibido seu uso em
um combate onde o0 oponente apenas |uta com golpes normais
(ndo significa que o personagem ndo consegue evitar os gol-
pes de uma maneira rapida também, mas umavez que o adver-
sario utilizar apenas uma, talvez no maximo dois, ataques por
rodada, essas defesas sdo impraticéis porque elas absorvem
apenas golpes mais fracos - como é o caso dos ataques multi-
plos - e ndo sdo seguras o bastante contraum gol pe maisforte).

Pararealizar cadadefesa, 0 personagem precisa ser bem suce-
dido emum Teste de Periciaadequado (Briga, ArtesMarciais, Es-
cudo, Esquiva, dgum arma, etc). O dano é totalmente prevenido
(n&o sofrendo nem mesmo o Dano por |mpacto costumeiro).

1 Ponto: O personagem é capaz de defender-se com perfei-
¢ao de até 3 ataques répidos.

2 Pontos: O personagem consegue defender-sede atés ata-
ques rapidos.

3 Pontos: O personagem consegue defender-sedeaté 7 ata-
ques rapidos.

4 Pontos: O Personagem consegue defender-se de até 10
ataques répidos.

5 Pontos. O Personagem consegue defender-se de até 12
ataques répidos.

DISPARO DE ENERGIA

Em Mortal Kombat, alguns kombatentes desenvolveram um
controle severo entre seu estado mental e espiritual, permitin-
do-lhes controlarem sua energiainterior (também chamada Ki)
e projeté-la como o plano fisico. Para utilizar esta técnica, um
Personagem precisa possui a Pericia homénima, que Ihe possi-
bilitarealizar os ataques (antes que alguém me pergunte: sim, &
possivel fazer ataques multiplos com Disparo de Energia). O al-
cance de cadadisparo éigual aWILL metros de distancia.

1 Ponto: 1d3 pontos de dano.

2 Pontos: 1d6 pontos de dano.

3 Pontos: 1d10 pontos de dano.

4 Pontos: 2d6 pontos de dano.

5 Pontos: 2d10 pontos de dano.

MEMBROS EXTRAS

(exclusivo para os habitantes de Shokan)

1 Ponto cada: 0 Personagem possui um brago, pernaou cau-
daadicional. Ele confere um bénus de +3 em FR e pode ser usa-
do paraatacar, mediante apericiaadequada. O personagem tam-
bém podera efetuar um Ataque Extra quando fizer ataques nor-
mais (isso &, ndo realizar Ataques Mltiplos ou Defesas Mlti-
plas). Este ataque adicional, entretanto, sempre exigiraum Tes-
te Dificil para que acerte o oponente. A aparéncia pode variar
conforme o jogador preferir, masisto ndo influenciano restante
das caracteristicas do Personagem.




NOVAS
PERICIAS

DISPARO DE ENERGIA

E a habilidade para direcionar os projéteis energéticos dis-
parados por um kombatente. Um sucesso no Teste desta Peri-
ciaindicaque o disparo atingiu o alvo visado. Assim como uma
Arma de Fogo, esta pericia exige que o valor de ataque segja
pago em dobro, umavez que também n&o possui valor de defe-
sa(seraSEMPRE igual azero) Assim, cadadoispontos de Peri-
ciagastos valem apenas o adicional de 1% no valor do ataque.

MANOBRAS DE COMBATE

Esta categoria de Pericias € um caso excepciona. S0 apre-
sentadas aqui algumas manaobras especuaus de combate. Elando
s8o utilizadas como Periciasnormais, namedidaem quendo sefaz
Teste de Manobra. O Personagem simplesmente sabe realizé-la.

As manobras tém um custo fixo em pontos de Pericias,
listados entre parénteses. Nao havalor inicial nem limitante.

Em Mortal Kombat, os Personagem costumam possuir dife-
rentes movimentos especiais, quelhes permitem ef etuar ataques
ou defesas incriveis. Estas manobras sdo técnicas especiais,
gue proporcionam maior convencoes entre seus ataques e/ou
defesas. As manobras descritas a seguir estdo entre as mais
comuns delas (se o0 Mestre desgjar, as Manobras de Combate
vistasnosliviosARKANUN ou TREVAS podem perfeitamente
serem utilizadas também, sem quaisquer alteragdes).

Movimentagdo (30): O Personagem é capaz de mover-se com
maior rapidez durante seu turno, percorre umadistanciamaior an-
tes de efetuar o seu atague ou sem precisar abdicar dadefesa. Ao
invésde andar somente AGI/2 metros como osdemais, 0 seu Per-
sonagem desl oca-se uma quantidade de metrosigual asuaAGlI.

Vedocidade (50): Todos ostestes das pericias Esquiva, Saltos
e Corrida do personagem tornam-se mais féceis, em virtude do
arduo treinamento que o Personagem praticou com movimentos
corporais. Um Teste Dificil torna-se Normal. Um Teste Normal tor-
na-se Fécil. Um Teste F&cil torna-se um sucesso automético.
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Dedocamento (50): O Personagem é capaz de mover-se téo
répido que escapa aos ol hos destreinados, permitindo que elere-
apareca secretamente em qualquer local (até AGI metros de dis-
téncia) sem ser notado. Um adversario pode tentar encontrélo
mediante um Teste Dificil de PER. Caso 0 oponente ndo sejabem
sucedido, seu Personagem poderarealizar um Atague Surpresa.

Rasteira (30): O Personagem sabe aplicar corretamenteuma
rasteira, sendo capaz de derrubar um oponente. Quando é der-
rubado, o personagem perde ainiciativado combate (caso fos-
se ele o primeiro a atacar). Um bom lutador pode realizar um
Teste de AGI ou de Acrobacia para evitar a queda (ele pode
chegar a cair, mas move-se de maneira alevantar-se t&o rgpido
que ndo perde ainiciativa).

Prontid&o (30): O Personagem estasempre preparado paraum
combate. Ele possui umanotavel consciéncia das ameagas asua
volta, recebendo um bénus de +5 paraasuajogadade Iniciativa.

Soco (vide custos a seguir): Uma das técnicas béasicas que
um lutador aprende é gol pear com as mé&os. Com esta Manobra
de Combate, o Personagem é capaz de desferir socos mais po-
tentes, sejam el esfeitos com os punhos cerrados, lateraiscom a
mao esticada ou mesmo tapas com amao aberta. Também inclu-
em os gol pes com os cotovel os e antebragos.

20 Pontos: +1 ponto de dano.

40 Pontos: +2 pontos de dano.

60 Pontos: +3 pontos de dano.

80 Pontos: +4 pontos de dano.

100 Pontos: +5 pontos de dano.

Chute(videcustosa seguir): Sdo os movimentosfeitoscom
as pernas e os pés. Uma outra Manobra de Combate que pos-
sui variantes conforme o estilo de luta de cada guerreiro. Indo
desde gjoel hadas até voadoras.

20 Pontos: +1 ponto de dano.

40 Pontos: +2 pontos de dano.

60 Pontos: +3 pontos de dano.

80 Pontos: +4 pontos de dano.

100 Pontos: +5 pontos de dano.

Bloqueio (vide custos a seguir): Esta é uma Manobra de
Combatediferente. Aoinvésde causar dano, o Personagem sabe
deter golpes com tamanha habilidade que é capaz de defender-
se, inclusive, de ataques langados com projéteis do aprimora-
mento Disparo de Energia. Em outras palavras, permite que o
Personagem tenha chance de tentar reduzir o efeito deste ata-
ques. Para verificar se 0 personagem conseguiu aparar o ata-
que, elefaz um Teste da Pericia Briga ou outra correspondente.

20 Pontos: -1 ponto de dano.

40 Pontos: -2 pontos de dano.

60 Pontos: -3 pontos de dano.

80 Pontos: -4 pontos de dano.

100 Pontos: -5 pontos de dano.



NOVOS KITS

KOMBATENTE

Este é o Kit mais comum que os lutadores do Mortal
Kombat utilizam. Ele representam a alma guerreira de cada
kombatente e seus poderes incriveis, para ndo dizer sobre-
humanos. Todo e qualquer Kombante |uta por um objetivo
—sejaproteger a Terraou destrui-la, aperfeicoar suas técni-
casou suas proprias ambi¢des egoistas — e somente no gran-
de torneio ele poderéatentar realiza-lo com sucesso.

Kombatente

Custo: 2 pt. de Aprimoramento, 190 pts de Pericia

Pericias: Algum um estilo de luta 40/40, , Esportes (Acro-
bacia 30%, Arremesso 30%, Salto 30%), EscolhaumaManobra
de Combate (60).

Aprimoramentos. Pontos Heroicos 4, Ataques Mltiplos/
Defesas Mltiplasl (escolha um dos dois).

Pontosde Fé 0.

Pontosde Magia: 0.

Pontos Her éicos: 4 por nivel.

NINJA LIN-KUEI

Os assassinos mortais. Sdo matadores orientais treina-
dos nas artes da morte rapida e sem vestigios. Um ninja é
temido e trabalha por contrato. Possuem cédigos de honra
muito fortes, tdo traicoeiros quanto suas |&minas afiadas. O
claLin Kuei é formado varias seitas diferentes, cada qual
destinada a estudar algum tipo de arte diferente. Sub-Zero,
por exemplo, é conhecido por seus controle do gelo e das
baixas temperaturas, enquanto seu inimigo Scorpion apren-
dera o dominio das chamas e do fogo.

Ninja

Custo: 3 pt. de Aprimoramento, 230 pts de Pericia

Pericias: Algum um estilo de luta 40/40, Camuflagem
20%, Furtividade 30%, Subterflgio 20%, Esportes (Acroba-
cia30%, Arremesso 30%, Salto 30%), EscolhaumaManobra
de Combate (60).

Aprimoramentos. Pontos Herdéicos 4, Poderes Mégicos 1,
Atagques MUltiplos/Defesas Mltiplasl (escolha um dos dois).

Pontosde Fé: 0.

Pontosde Magia: 1+1 por nivel.

Pontos Her éicos:. 4 por nivel.
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NOVAS REGRAS

ATORDOAMENTO

Em certos momentos de umaluta, um combatente pode pro-
vocar umacontusado téo grave no seu adversario que este sofra
os efeitos do Atordoamento. A regrade Atordoagdo é aplicada
sempre que um lutador sofrer maisdo que 3 pontosdedano, ele
precisafazer um Teste de CON. Caso seja bem sucedido, conti-
nuara o combate normalmente. Caso contrério, ele ficara ator-
doado com o golpe.

Um personagem atordoa fica zonzo e desorientado por al-
gunsinstantes (1 rodada), perdendo asuaagéo (estando i napato
aatacar ou defender-se), recobrando-se apenas na proximaro-
dada, quando alniciativa deve ser rolada novamente e o com-
bate recomecar.

Obviamente, muitos|utadores aproveitam-se dasituagédo do
oponente a aplicam-lhe um novo gol pe quando estiver atordo-
ado. Paraatacar um oponente atordoado, o Testede Pericia(Bri-
ga, ArtesMarciais, armaqueestiver usando, etc) torna-se Facil,
isso €, o valor é dobrado.

Um personagem atordoado que recebanovamente um val or
superior a3 pontos de dano deve fazer um novo Teste de CON.
Sefalhar, permaneceraem seu estado de desorientagdo por mais
1 rodada novamente.

IMOBILIZAR

Se um personagem for bem sucedido em um Teste de Briga,
€l e consegue prender o brago ou pernado adversario, sejaapli-
cando um ataque ou tentanto se defender de um ataque. O ad-
versario, entretanto, pode tentar soltar-se. Paraisso, durante o
seu turno, ele pode realizar um Teste de FR contraa FR do per-
sonagem que esta prendendo-o.

BREAKER

Quando um personagem deseja provocar algum tipo de fra-
tura no oponente, quebrando um brago, perna, joelho ou até
Mesmo 0 pescogd, isso ird provocar uma séria debilitacéo.

Pararealizar um “breaker”, o personagem devera fazer dois
testes separados - um de Briga Dificil (ou alguma pericia equi-
valente, dependendo da situagcdo) e outro de FR, Normal. Se
ambos forem bem sucedidos, significa que o personagem con-
seguiu provocar afratura que desejava.

Se falhar em qualquer um dos testes, entretanto, vocé ndo
ter& conseguido realizar amanobra, como ainda perde automa-
ticamente a iniciativa no turno seguinte. O dano causado sera
equivalente ao atributo FR do personagem.

Importante: para quebrar o pescoco de alguém, € preciso
fazer um Teste Dificil de FR, ao invés de um Normal.

O inimigo dificilmente pode tentar evitar seu tragico desti-
no. O mais usual é procurar soltar-se das maos do atacante an-
tes de receber o movimento fatal. Para isso, o defensor pode
tentar fazer um Teste de DEX ou Briga. Porém, em algumas situ-
acoes, 0 Mestre pode vetar este Teste. Por exemplo, um perso-
nagem que furtivamente aproxima-se por tras de um guarda e
guebra-lhe o pescoco (cena tipico dos filmes de acdo). Neste
caso, o individuo foi pego de surpresa, incapaz dereagir.

12

Vocéresolveatacar Goro com um chute. O Principe de Shokan
tenta se defender do golpe. Faz um Teste de Briga e obtém um
sucesso - ele aparou o seu ataque. Agora, ele decidetirar vanta-
gem do seu ataque impensado, aplicando-lhe um Breaker.

Primeiro ele agarra sua perna (Teste Dificil de Briga) de
maneira a impedir que vocé a solte. Em seguida, ele a torce
com uma assustadora violéncia (Teste de FR). Obtendo um
sucesso emambos ostestes, Goro aplica 20 pontosde dano em
vocé. Ainda pretende desafia-lo novamente?

FATALITY

Estaéumaregraopcional que o Mestre pode adotar apenas
se julgar conveniente. Quando o adversario chegar a0 PVs, o
Personagem pode tentar aplicar um golpe mortal e mat&-lo no
mesmo instante. Para fazer isso, ele deve usar uma de suas
Manobras Combate (ou umaM agia) quando fizer o atague. Caso
seja bem sucedido no Teste, 0 oponente é instantaneamente
morto. Pode também ocorrer quando o inimigo estiver atordoa-
do, mas nesse caso € preciso arrancar com um unico golpe a
metade dos seus PVs.

RECUPERACAO

Os lutadores do Mortal Kombat estdo acostumados a en-
frentarem muitos inimigos durante o torneio. Porém, um perso-
nagem normal ndo aglentaria muitas lutas em sequiéncia, pois
seus PVs cairiam muito rapido. Dessa forma, caso vocés resol -
vam jogar uma campanha real mente destinada a muitos comba-
tes, 0 Mestre pode permitir o uso daregra Recuperacdo: ao in-
vés dos personagens recuperarem 1 PV por dia, ele recupera 1
PV acada dez minutos. Mas, cuidado, utilize estaregra apenas
em casos onde ela sera muito necessaria e indispensavel.



NPCs PRINCIPAIS

LIU KANG

FR 16, CON 17, DEX 20, AGI 20, INT 15, WILL 18, PER 17, CAR 17

Kombatente do 16° Nivel

PVs 30, Pontos Herdicos: 64, IP 1.

Ataques[2]: Artes Marciais 140/140 (dano 1d4+1), Disparo de Energia 100/0 (dano 1d10)

Espada Larga 90/90 (dano 1d10+1).

Aprimoramentos: Atagues MUltiplos5, Defesas M ltiplas4, Disparo de Energia 3, Pontos Heroicos
4, Codigo de Honra de Combate —1, Cadigo de Honra dos Her6is —1.

Pericias Principais: Acrobacias 90%, Chinés 95%, Inglés 60%, Arremesso 70%, Teologia 60%, Es-
quiva 120%, Salto 120%, Corrida 90%, Sobrevivéncia (Outworld) 75%, Luta as Cegas (40), Soco (80),
Chute (100), Bloqueio (100), Movimentagéo (30), Velocidade (50), Rasteira (30), Prontidéo (30).

Liu cresceu no templo Shaolin, naChina. L4, ele aprendeu aarte do Kung Fu. Apds muito templo, os
monges do templo contaram a ele sobre 0 Mortal Kombat, e ele foi o escolhido para participar. O imortal
campedo do Mortal Kombat, Liu Kang, é encontrado se aventurando no reino de Outworld pararesga-
tar Kitana das garras do infame Quan Chi. Sem sucesso em suamissao, Liu Kang retornaaTerraejunta
esforco paraunir os melhores guerreiros. Dessavez, ndo sO paralibertar o reino de Kitana, mastambém
para ajudar seu mentor e protetor da Terra, Rayden.

JOHNNY CAGE

FR 17, CON 17, DEX 18, AGI 18, INT 16, WILL 16, PER 17, CAR 18

Kombatente do 15° Nivel

PVs 33, Pontos Herdicos: 75, IP 1.

Ataques[1]: ArtesMarciais 120/120 (dano 1d4+2), Disparo de Energia 100/0 (dano 1d10)

Cimitarra90/90 (dano 1d10+1).

Aprimoramentos: Atagues MUltiplos 4, Defesas Mltiplas 4, Disparo de Energia 3, Pontos Heréicos 5,
M4 Fama-2.

Pericias Principais: Acrobacias 90%, Salto 95%, Arremesso 60%, Atuacdo 60%, Impressionar 70%, ,
Esquiva 80%, Corrida 80%, , Soco (100), Chute (100), Bloqueio (80), Movimentacéo (30), Velocidade (50),
Rasteira (30), Prontidao (30).

Johnny nasceu em Venice, Califérnia (EUA), e cresceu aprendendo Kickboxing. Acostumado com osfilmes
deBruce Lee, Van Damme e companhia, Johnny se transformou em ator. No entanto, acriticafalavamal de seus
filmes, dizendo que as lutas eram muito falsas. Seu proprio Sensei veio lhe dizer sobre o Mortal Kombat, e ele
aceitou entrar para provar que € um verdadeiro lutador. No barco da viagem, €le conheceu Liu Kang e Sonya
Blade. Pretende fazer um filme sobre o torneio. Apds a derrota de Shao Khan, a alma de Johnny Cage estalivre
parair aum nivel maisalto. Do paraiso, el e observava seus amigos empenhando-se nabatalha. Com o paraiso em
desordem, ele fica sabendo que a guerra contra os Deuses Ancides foi ordenada por Shinnok. Cage procura
Rayden para que este possa gjuda-1o arestaurar suaamamorta e unir-se novamente a Liu Kang em suamissao.
Mais umavez, Johnny Cage é encontrado |utando ao lado dos melhores |utadores da Terra.

SONYA BLADE

FR 16, CON 18, DEX 18, AGI 20, INT 17, WILL 17, PER 17, CAR 18

Kombatente do 15° Nivel

PVs 33, Pontos Herdicos: 60, IP 1.

Ataques[1]: ArtesMarciais 100/100 (dano 1d4+1), Disparo de Energia 100/0 (dano 2d6)

Blade Whedl 90/90 (dano 1d10+1).

Aprimoramentos: Ataques Mltiplos 3, Defesas MUltiplas 3, Disparo de Energia 4, Pontos Herdicos 4,
Armasde Fogo 1, Intolerancia (Crime) -1.

Pericias Principais: Acrobacias 70%, Salto 85%, Arremesso 80%, Pesquisa/lnvestigagdo 85%, Pistola
75%, Rifle 75%, Computacdo 70%, Manha 60%, | ntimidacdo 80%, Lideranca 50%, Esquiva 70%, Corrida 70%,
, Soco (80), Chute (80), Bloqueio (80), Movimentagdo (30), Velocidade (50), Rasteira (30), Prontidéo (30).

Tenente SonyaBlade eralider deumatropadas Forgas Especiais Americanas. No entanto, Kano seinfiltrou
natropae adizimou, inclusive Stark, o parceiro de Sonya. Deste entéo, Sonya partiu em busca desesperada
atras de Kano, efoi parar no barco que levavaao Mortal Kombat.

Apbs suajornadaem OutWorld e a quase destruicao da Terra por Shao Khan, Sonya se tornamembro da
prépria agénciadeinvestigacdo de OutWorld na Terra, a pedido de Kitana. Suaprimeiramissao é auxiliar Liu
Kang na suamissao de ajudar o Deus do Trovéo, Raiden. Ela deve sobreviver eimpedir aocupacédo daTerra
pela ameaga trazida a tona por Quan Chi.




SUB-ZERO

FR 17, CON 17, DEX 18, AGI 18, INT 16, WILL 14, PER 16, CAR 12

Kombatente do 15° Nivel

PV's 33, Pontos Herdicos: 75, IP 1, Pontos de Magia 18.

Ataques[1]: ArtesMarciais 120/120 (dano 1d4+2), Maga de Gelo 90/90 (dano 1d10+1).

Aprimoramentos. Ataques Multiplos 4, Defesas Mltiplas 4, Poderes Magicos 2 (Gelo 3), Pontos
Herdicos 5, Aliado (Smoke) 1, Familia Desonrada—1, Assombrado —1.

Pericias Principais: Acrobacias 85%, Salto 95%, Arremesso 80%, Teol ogia 40%, Ciéncias Proibidas
(Oculto 60%), Furtividade 90%, Subterfiigio 90%, Escalada 70%, Esquiva 90%, Corrida 80%, , Soco (80),
Chute (80), Bloqueio (80), Movimentagao (30), Velocidade (50), Rasteira (30), Prontiddo (30).

O irmé&o mais novo de Sub-Zero também tem seu nome mais oculto que a origem de Shao Kahn. Ele,
€OmMo seu irmao, ingressou no claLin Kuei parase tornar um verdadeiro ninja. O treinamento foi dificil, e
logo elefoi separado de seuirmao, jatreinado, que foi em umamisséo paraassassinar Shang Tsung. Sub-
Zero Classic morreu e seu irmdo tomou o seu titulo, pois, como ele, dominava os poderes do gelo. Ele
partiu na mesma missdo, acreditando que, matando Tsung, seu irmao poderia descansar em paz.

Apésvencer Shao Khan e preservar asegurancadaTerra, Sub-Zero desaparece por um longo tempo,
pois o cla de ninjas Lin Kuei encontrava-se em decadéncia depois da robotizagdo propagada por Khan.
Mas, com aameaca trazida por Quan Chi, o guerreiro do gelo mais umavez veste o manto familiar usado
por seu irm&o e ressurge paraimpedir um novo destastre. Ele também usa segredos passados confiado a

€ele por seu irmdo, segredos que podem ser a chave para parar Shinnok.

SCORPION

FR 18, CON 18, DEX 18, AGI 18, INT 14, WILL 18, PER 16, CAR05

Warkelet do 16° Nivel

PV's 33, Pontos Her6icos: 80, IP 1, Ponto de Magia 20.

Ataques[1]: ArtesMarciais 120/120 (dano 1d4+2), Disparo de Energia 100/0 (dano 2d6)

Spear 90/0 (dano 1d2+2+4).

Aprimoramentos: Ataques MUltiplos 4, Defesas M Ultiplas 4, Pontos Heréicos 5, Poderes M égicos
2 (Fogo 3), Fanético (Vinganga) —1.

Pericias Principais: Acrobacias 90%, Salto 95%, Arremesso 90%, Intimidagéo 65%, Esquiva 70%,
Corrida 75%, , Soco (80), Chute (80), Blogueio (80), Movimentagdo (30), Vel ocidade (50), Deslocamento
(50), Rasteira (30), Prontidéo (30).

Poder es M ortuérios (10): Defesas Especiais (Protegso contraFogo 3, Alimentos, Imunidade aAci-
dos, Imunidade a VVenenos), Obtani (Caca, Visdo Noturna), Simbione 2.

Hanzo Hatoshi iniciou cedo seu treinamento no Shirai Ryu, um clade ninja. Apés terminar seu trei-
namento, Hanzo partiu em suajornada. Apdscasar-seeter tido asuaprimeirafilha, este homem recebeu
amissdo dederrotar um lutador do claLin Kuei, um clainimigo do Shirai Ryu. Mas Hanzo foi derrotado.
Além disso, foi morto pelo letal Ice Blast de Sub-Zero. No entanto, Hanzo ndo desistiu. No inferno,
Hanzo obteve o direito de voltar, para se vingar e sua alma descansar em paz.

Em esperanga de ganhar Scorpion como novo aliado na guerra contra os Elder Gods, Quan Chi faz
ao ninjamorto uma propostaque ele ndo pode recusar - VIDA, em troca de seus servigos como guerrei-
ro contra os Deuses Ancides. Scorpion aceita, mas esconde seus verdadeiros motivos.

JAX

FR 20, CON 20, DEX 16, AGI 16, INT 16, WILL 16, PER 16, CAR 15
Kombatente do 15° Nivel
PV's 35, Pontos Herdicos:. 75, IP 1.

Ataques [1]: Briga 100/120 (dano 1d3+2), Disparo de Energia 90/0 (dano 1d10), Machado 90/90 (dano
1d10+3).

Aprimoramentos: Ataques MUltiplos 3, Defesas M{ltiplas 3, Disparo de Energia 3, Pontos Herdicos5.

Pericias Principais: Acrobacias 75%, Salto 75%, Intimidagdo 85%, Rifle 75%, Pesquisa/lnvestigacdo
85%, Manha 60%, Sobrevivéncia (Selvas) 80%, Esquiva 90%, Corrida 80%, , Soco (100), Chute (80), Blo-
queio (100), Movimentaco (30), Velocidade (50), Rasteira (30), Prontiddo (30).

Quando o primeiro torneio acabou, Jax ficou sabendo que Sonya, suainseparavel companheira, havia
sido capturada por Kahn. Ele partiu para o segundo torneio afim deresgata-la. Maistarde, quando Sonya
tornou adesapareceu procurando o Ultimo membro do Black Dragon, Major Jackson Briggsvai atrasdela.
Elelogo vé que amissdo de Sonyaalevaalutar contraasforgas de um Deus maligno. Essa é umabatalha
gue eles devem vencer, ou seu mundo sera esmigal hado nas méos de Shinnok..



REPTILLE

FR 18, CON 18, DEX 18, AGI 18, INT 17, WILL 16, PER 16, CAR 08

Demonio do 17° Nivel

PV's 35, Pontos Herdicos: 68, IP 1.

Ataques[1]: Artes Marciais 120/120 (dano 1d4+1), Disparo de Energia 120/0 (dano 2d6).

Aprimoramentos: Ataques Mltiplos 3, Defesas Mltiplas 3,

Disparo de Energia 4, Pontos Herdicos 4, Itens Mégicos 1.

Pericias Principais: Acrobacias 95%, Salto 95%, Arremesso 70%, Furtividade 120%, Subterfu-
gio 95%, Sobrevivéncia (OutWorld) 90%, Esquiva 90%, Corrida 80%, , Soco (80), Chute (80), Blo-
queio (100), Movimentaco (30), Velocidade (50), Rasteira (30), Prontiddo (30).

Komodai (como erachamado em seu povo) é um dos Ultimos sobreviventes de umaextintaraca
derépteisque habitavaasplaniciesde Edénia. Apds mostrar seu incrivel potencial sobrevivendo a
todos os ataques, Reptille foi contratado como guarda-costas pessoal de Shang Tsung. Esse ninja
viveu ao longo dos anos cumprindo as ordens de seu mestre e mostrando seu valor. Apésaderro-
tade Khan, Shinnok convidou Reptille paratornar-se um de seus generais e conquistar a Terra.

Reptille possui pequenas bombas de fumaga, que ele pode utilizar durante o combate. Quando
afumacaseformadiantedele, o ninjapermaneceinvisivel por 1d6 rodadas, ou até que sejaatacado
ou que ataque alguém. Umavez invisivel, ele ainda ainda pode ser detectado mediante um Teste
Dificil de PER.

TANYA

FR 17, CON 17, DEX 18, AGI 19, INT 14, WILL 15, PER 16, CAR 18

Kombatente do 15° Nivel

PV's 32, Pontos Herdicos: 60, IP 1.

Ataques[1]: ArtesMarciais 120/120 (dano 1d4+1),

Disparo de Energia 120/0 (dano 2d6), Facdo 90/90 (dano 1d10+1).

Aprimoramentos: Ataques M{ltiplos 3, Defesas MUltiplas 3, Disparo de Energia 4, Pontos Herdicos 4.

Pericias Principais: Acrobacias 90%, Salto 90%, Arremesso 80%, Furtividade 80%, Sobrevivéncia
(OutWorld) 90%, Dissimulacao 80%, Esquiva 85%, Corrida 85%, Soco (80), Chute (80), Bloqueio (80), Movi-
mentacdo (30), Velocidade (50), Rasteira (30), Prontidéo (30).

Filha do embaixador de Edenia aos novos reinos Tanya auda um grupo de refugiados fugindo de seu
mundo para a seguranca de Edenia. Mas ap0s o consentimento da rainha Sindel para eles atravessarem o
portal, ela soube que um dos guerreiros era nada mais nada menos do que Shinnok o Elder God banido. A
origem do portal aberto ndo levava areino nenhum, mas sim dos confins do Netherealm. O reino de Edenia,
umavez livre, agora esta nas maos de Shinnok.

JAREK

FR 17 CON 19, DEX 18, AGI 17, INT 16, WILL 16, PER 17 CAR 13

Kombatente do 15° Nivel

PVs 32, Pontos Her6icos: 75, IP 1.

Atagues[1]: Briga 100/100 (dano 1d3+1), Disparo de Energia 120/0 (dano 1d6)

Aprimoramentos; Ataques Mltiplos 4, Defesas Mdltiplas 3,

Disparo de Energia 2, Pontos Her6icos 5.

Pericias Principais: Acrobacias 75%, Salto 70%, Manha 90%, Furtividade 75%, Sobrevivéncia
(OutWorld) 70%, Dissimulagdo 80%, Intimidacédo 70%, Interrogatorio 85%, Esquiva 85%, Cor-
rida 85%, Soco (100), Chute (80), Bloqueio (80), Movimentagao (30), Velocidade (50), Rasteira
(30), Prontidé&o (30).

Acredita-se ser o0 tltimo membro do cla de Kano, o Black Dragon. Jarek esta sendo cagado pela
agente das Forgas Especiais Sonya Blade por crimes a humanidade. Com o aparecimento dasforgas
dastrevas, Sonya focaliza suas forcas naameaca de Quan Chi. Jarek € encontrado lutando ao lado
de Sonya e dos guerreiros da Terrapara gjudar aderrotar o Deus maligno, Shinnok.
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KAI

FR 18, CON 18, DEX 19, AGI 19

INT 15, WILL 17, PER 17, CAR 16

Kombatente do 16° Nivel

PV's 36, Pontos Herdicos: 64, IP 1.

Ataques[1]: ArtesMarciais 130/130 (dano 1d4+2), Disparo de Energia 100/0 (dano 2d6)

Espada Larga 90/90 (dano 1d10+1).

Aprimoramentos; Atagues MUltiplos 4, Defesas M{ltiplas4, Disparo de Energia4, Pontos Herdicos
4, Cédigo de Honra de Combate —1, Cédigo de Honra dos Her6is —1.

Pericias Principais: Acrobacias 90%, Chinés 95%, Inglés 60%, Arremesso 70%, Teologia 60%, Es-
quiva 120%, Salto 120%, Corrida 90%, Sobrevivéncia (Outworld) 75%, Luta as Cegas (40), Soco (80),
Chute (80), Blogueio (100), Movimentagao (30), Velocidade (50), Rasteira (30), Prontidéo (30).

Membro formado da associagdo L 6tus Branca, Kai aprendeu suas técnicas com os grandes mestres
daAsia. Em suajornada parao ocidente el e conheceu seu amigo ealiado, Liu Kang, naAmérica. Agora,
€le se une a Raiden na batal ha contra Shinnok.

REIKO

FR 19, CON 18, DEX 18, AGI 17

INT 17, WILL 17, PER 16, CAR 12

Kombatente do 17° Nivel

PV's 36, Pontos Herdicos: 85, IP 1.

Ataques[1]: ArtesMarciais 120/120 (dano 1d4+3), Disparo de Energia 110/0 (dano 2d6)

Aprimoramentos: Ataques Mltiplos 4, Defesas Mltiplas 4, Disparo de Energia4, Pontos Heroi-
cos 5, AlmaVendida—2.

Pericias Principais: Acrobacias90%, Arremesso 70%, Téticas80%, Lideranca90%, Esquiva90%,
Salto 90%, Corrida 90%, Sobrevivéncia (Outworld) 90%, L uta as Cegas (40), Soco (100), Chute (80),
Blogqueio (100), Movimentagéo (30), Velocidade (50), Deslocamento (50), Rasteira (30), Prontid&o (30).

Uma vez general do exército de Shinnok, Reiko liderou as forgas das trevas na batalha contra os
Elder Gods. Dado como morto durante um ataque, eleressurge e se une a Shinnok nabatalhacontraas
forcasdaTerra

RAYDEN

FR 20, CON 22, DEX 20, AGI 20

INT 22, WILL 24, PER 22, CAR 22

Forma Avatar: Kombatente do 18° Nivel

PVs 45, Pontos Herdicos: 72, IP 1, Pontos de Magia: 27.

Ataques[1]: ArtesMarciais 140/140 (dano 1d4+3), Disparo de Energia 140/0 (dano 2d6)

Aprimoramentos. Atagues Multiplos 3, Defesas MUltiplas 3, Disparo de Energia4, Pode-
res M égicos 3 (Relampago 5), Poderes Psiquicos (Telepatia) 1, Pontos Herdicos 4, Cédigo de
Honra de Combate —1, Cadigo de Honra dos Heréis—1.

Pericias Principais: Acrobacias 90%, Arremesso 90%, Lideranca 90%, Ciéncias Proibi-
das (Oculto 95%), Esquiva90%, Salto 95%, Corrida 95%, Sobrevivéncia(Outworld) 90%, Luta
as Cegas (40), Soco (80), Chute (80), Blogueio (100), Movimentagéo (30), Velocidade (50),
Deslocamento (50), Rasteira (30), Prontidéo (30), Deslocamento (50).

Na sua juventude (faz muito tempo, pois ele éimortal!), Rayden ganhou dos Elder Gods
(Deuses Ancidos) aTerra, um recém-criado planeta. Shinnok, revoltado, desafiou Rayden—e
perdeu. Shinnok foi aprisionado do mundo do nada, onde viviam seres*“sombra’ como Noob
Saibot. Rayden, ajudou areconstruir a Terra, e a protege até hoje. Agora, pretende se trans-
formar em mortal para poder participar do torneio (a menos que os competidores terraqueos
estejam prontos).
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FUJIN

FR 20, CON 24, DEX 22, AGI 20

INT 20, WILL 22, PER 20, CAR 20

Forma Avatar: Kombatente do 19° Nivel

PVs 45, Pontos Herdicos: 76, |P 1, Pontos de Magia: 27.

Ataques[1]: Artes Marciais 140/140 (dano 1d4+3), Disparo de Energia 140/0 (dano 1d10)

Aprimoramentos. Ataques MUltiplos 4, Defesas Mltiplas 3, Disparo de Energia 3, Poderes Magi-
cos 3 (Ar 5), Poderes Psiquicos (Telepatia) 1, Pontos Herdicos 4, Codigo de Honra de Combate —1,
Cadigo de Honrados Her6is—1.

Pericias Principais: Acrobacias 90%, Arremesso 90%, Lideranca 90%, Ciéncias Proibidas (Oculto
95%), Esquiva 90%, Salto 95%, Corrida 95%, Sobrevivéncia (Outworld) 90%, Luta as Cegas (40), Soco
(100), Chute (80), Bloqueio (80), Movimentagéo (30), Velocidade (50), Deslocamento (50), Rasteira (30),
Prontid&o (30), Deslocamento (50).

Mais conhecido como Deus dos Ventos, Fujin se une a Rayden, um dos Ultimos Deuses vivos.
Outroraforam vencidos na batal ha do paraiso entre Shinnok e os Deuses Ancides. Ele agora se prepara
paraabatalhafinal entre asforgas daluz e os guerreiros do inferno e das trevas de Shinnok.

QUAN-CHI

FR 16, CON 16, DEX 17, AGI 17

INT 20, WILL 18, PER 18, CAR 12

Feiticeiro do 18° Nivel

PV's 36, Pontos Herdicos: 72, IP 1, Pontos de Magia: 26.

Ataques[1]: ArtesMarciais 110/110 (dano 1d4+1), Disparo de Energia 120/0 (dano 1d10)

Aprimoramentos: Ataques Mltiplos 3, Defesas M{ltiplas 3, Disparo de Energia 3, Poderes Mégi-
cos 4 (Arkanun 4, Voodoo 3), Pontos Her6icos 4, Ganancia—1, Covarde —1.

Pericias Principais: Acrobacias 70%, Arremesso 70%, Lideranga80%, Ciéncias Proibidas (Oculto
75%, Teoria da Magia 120%, Rituais 95%), Esquiva 90%, Salto 90%, Corrida 90%, Sobrevivéncia
(Outworld) 90%, L uta as Cegas (40), Soco (80), Chute (80), Blogueio (100), Movimentaggo (30), Veloci-
dade (50), Deslocamento (50), Rasteira (30), Prontidao (30).

Um poderoso feiticeiro damagianegravagando livre através dos planos, Quan Chi usa suas habi-
lidades paralibertar o msligno Shinnok dos confins do Netherealm. Em trocade seus servigos, Shinnok
promete a Quan Chi o cargo de feiticeiro supremo de seu agora expandido reino.

GORO

FR 24, CON 24, DEX 20, AGI 16

INT 13, WILL 15, PER 18, CAR 08

Kombatente do 20° Nivel

PV's 44, Pontos Herdicos: 80, IP 2.

Atagues[1]: Briga110/110 (dano 1d3+5),

Disparo de Energia 120/0 (dano 2d6)

Aprimoramentos Ataques Mltiplos 4, Defesas MUltiplas 4, Disparo de Ener-
gia4, Membros Extras 2, Pontos Herdicos 4, Monstruoso —1, Sanguinério—1.

Pericias Principais: Lideranga 70%, Intimidacdo 120%, Esquiva 75%,
Salto 80%, Corrida 60%, Sobrevivéncia (Outworld) 95%, L uta as Cegas (40),
Soco (100), Chute (80), Bloqueio (100), Movimentacgo (30), Velocidade (50),
Dedlocamento (50), Rasteira (30), Prontido (30).

Nascido no reino dos Shokans, este cruel ser espalhavamedo e admiragéo
pelo seu reino. Mesmo sendo filho do rei, Goro ndo eraprincipe, visto quetinha
um irméo mais velho. Mas Gorbak, seu pai, adorava a crueldade do filho e pro-
pdsum desafio entre osirmaos paradecidir quem iriasubstitui-lo. Goro foi mas-
sacrado pelo irmé&o, mas ao ficar pendurado em um precipicio, pediu ajuda ao
irmé&o. Quando o irméo foi gjudé-lo, Goro o derrubou. Seu pai aclamou avitéria,
poisodiavapiedade. Shao Kahn ficou sabendo dessahistdria, equando Shang
Tsung perdeu paraKung L ao, ele convocou o principe Goro para ser seu novo
campedo. Goro mostrou seu val or ao longo dos anos e venceu 0s nove tornei-
osquedisputou. Agora, procurando revanche, o principede Shokan retornade
Outworld paraesmagar Liu Kang no Mortal Kombat.
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NOOB SAIBOT

FR 19, CON 19, DEX 18, AGI 19, INT 17, WILL 18, PER 18, CAR 12

Kombatente do 20° Nivel

PV's 39, Pontos Herdicos: 80, IP 1.

Ataques[1]: Artes Marciais 120/120 (dano 1d4+3), Disparo de Energia 120/0 (dano 1d6)

Aprimoramentos: Ataques Multiplos 3, Defesas MUltiplas 4, Disparo de Energia 2, Pontos He-
réicos 4, Poderes Mégicos 3 (Trevas 5), Pacto 1.

Pericias Principais: Furtividade 120%, Subterfligio 90%, Furtar 90%, Escutar 120%, Acrobacia
90%, Salto 95%, Camuflagem 120%, Tortura 95%, Dissimulagdo 120%, Lideranga 80%, Intimidacdo
80%, Esquiva 95%, Corrida 90%, Sobrevivéncia (Outworld) 95%, L utaas Cegas (40), Soco (80), Chu-
te (80), Bloqueio (80), Movimentagéo (30), Velocidade (50), Deslocamento (50), Rasteira (30), Pronti-
déao (30), Dedocamento (50).

Noob Saibot veio daregido detrevasdarealidade - umaregido conhecidacomo o Netherealm. Ele
pertence a um grupo chamado “Irméos das Sombras’, que venera um maligno e misterioso Deus
Anci&o. Apds obter o titulo de lider do cl&, Noob Saibot encontrou-se com Shinnok, este aindaem
seu exilio. Em trocade poderes sombrios, o ninjaaceitou auxiliar o Deus prisioneiro. Ele, ent&o, partiu
paraa Terraha alguns sécul os, onde pretendia espionar 0s eventos, tomar lugar nas batal has entre
osreinos erelatar a Shinnok como as coisas desenvolviam-se.

Noob Saibot € um ninja muito poderoso, que estudou as artes negras por um longo periodo e
teve seu corpo completamente aterado pelamagia, transformando-se permanentemente em umasom-
bra. Ele costuma confundir todos: ora derrotatropas do OutWorld; oraele atacainocentesna Terra.
Mas, na verdade, tudo isso faz parte dos planos de Shinnok. Apés a queda de Shao Kahn, Noob
Saibot prepara seus discipul os e outros membros dos | rméos das Sombras parainvadirem a Terra.

SHINNOK

FR 22, CON 22, DEX 20, AGI 20, INT 22, WILL 22, PER 20, CAR 16

FormaAvatar: Feiticeiro do 25° Nivel

PVs 47, Pontos Herdicos: 100, IP 2, Pontos de Magia: 33.

Ataques[1]: ArtesMarciais 150/150 (dano 1d4+4)

Aprimoramentos. Ataques MUltiplos 4, Defesas M Ultiplas 4, Poderes Mégicos 5 (Spiritum
5, Trevas 4), Poderes Demoniacos 3 (Transformagdo em Humanos 3, Telecinécsa), Poderes
Vampiricos 1 (Drenar Energial), Pontos Herdicos 4, Megalomaniaco —1, Fetiche Material —1.

Pericias Principais: Acrobacias 120%, Arremesso 120%, Lideranca 120%, Ciéncias Proibi-
das (Oculto 120%, Teoria da Magia 100%, Rituais 100%), Salto 140%, Corrida 120%, Luta as
Cegas (40), Soco (100), Chute (100), Blogueio (100), Movimentacéo (30), Vel ocidade (50), Deslo-
camento (50), Rasteira (30), Prontidéo (30).

Banido parao Netherealm por crimes cometidosumavez contraos Deuses Antigos, Shinnok
é libertado por Quan Chi. Com a gjuda de um traidor, ele tomou o reino de Edénia. De la ele
mantém a guerra contra os Deuses Antigos, e espera uma chance de proclamar sua revanche
contra o Deus que o baniu, Raiden.

Shinnok é capaz de copiar a aparéncia fisica de outra pessoas através dos seus poderes e
utiliza alguns rituais antigos que lhe possibilitam copiar as Manobras de Combate e técnicas
que os kombatentes usam. A transformagéo leva 1 turno, mas a partir de entdo Shinnok passaa
contar com n&o apenas a aparéncia, porém os Aprimoramentos e Pericias da pessoa (mesmo
estes sendo inferiores aos seus). O efeito passa em 1d6 rodadas.

KANO

Kano é treinado no Dragdo Negro — uma organizagao criminosa muito rigida e poderosa, que se assemelhaa Y akuza japonesa
—hamuito tempo, e setornou um soldado de confianga. Haalgum tempo, seinfiltrou em umaunidade de elite das Forgcas Especiais
Americanas, e matou o parceiro de umajovem chamada Sonya Blade. Kano passou afugir damoga, que o persegue em busca de
vinganca. Kano, em fuga, foi parar nailhade Tsung e foi contratado por ele para derrotar e humilhar Sonya.

SUB-ZERO CLASSIC

Treinado desde ainfanciano claLin Kuei, Sub-Zero se tornou um assassino frio e calculista. Ele também se tornou mestre no Ice
Blast, que usamuito, também paraliquidar oponentes. Mas Sub-Zero fez fama, efoi contratado paravarias missoes. Jafoi encarregado
dematar Shang Tsung, masfahou. No entanto, honrou seu cldao derrotar Scorpion, masisso |hetrouxe mais problemasdo que poderia
imaginar. Sub-Zero ainda ndo sabe que Scorpion ressuscitou, mas isso acontecera logo. Antes de partir para mais uma tentativa de
matar Tsung, Sub-Zero deixou seuirméo no claLin Kuel paraser treinado, caso €l e possa substitui-lo algum dia.
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SHANG TSUNG

Um velho feiticeiro, Tsung comegou a trabalhar para Kahn
no momento em que ele quis invadir a Terra. Ap6s muitos tor-
neios, Tsung foi derrotado por Kung Lao e Kahn interveio na
estratégia do feiticeiro, impondo Goro como o novo lider dos
guerreiro de Outworld. Secretamente Tsung planejavavencer o
décimo torneio e ganhar OutWorld s6 para si mesmo, porém
seus planos acabaram frustados pel os lutadores da Terra.

BARAKA

Imperador de um povo némade de OutWorld, Baraka vem
pregando a destruicdo para todos que ficam em seu caminho.
N&o se sabe a origem de Baraka e deu seu povo, e nem de que
lado eles estdo. Alguns rumores dizem que Baraka destruiu o
Templo daLuz; outrosjadizem que elefoi escalado, em tempos
passados, no time de Rayden. Seusverdadeirosideai s sdo man-
tidos em segredo.

KITANA

Kitana teve sua mae mortalogo apés Shao Kahn ter come-
¢ado acobicar aTerra. Elanuncaconcordou comisso, mascomo
acreditava que sua mae havia morrido, Kitana aceitou ser trei-
nada no Ninjitsu. Ela passou grande parte de sua vidatreinan-
do com Jade, e elas se tornaram grandes amigas. Mas como as
duas foram separadas, Kitana comegou a se sentir sozinha. Ela
ainda sofreu com o clone grotesco que Tsung criou dela:
Mileena. Agora, o que Kitanamais quer é fugir de OutWorld e
ter asuaméae de volta.

MILEENA

Quando Shao Kahn comegou a desconfiar da traicéo de
Kitana, ele pediu a Shang Tsung que criasse um clone grotesco
daprincesa. Assim nasceu Mileena, que possui algumas habili-
dades amais (e outras a menos), como a capacidade de ler os
pensamentos dairma. Sua aparéncia é idénticaade Kitana, po-
rém o rosto possui um mandibula pavorosa, onde dentes de
ferro pontiagudos formam um sorriso medonho.

KUNG LAO

Kung Lao éo Ultimo descendente do famoso Kung Lao (que
derrotou Shang Tsung e foi morto por Goro) aindavivo. N&o se
sabe sobre seu passado nem de onde veio. Kung Lao simples-
mente apareceu diante de Liu Kang apos a destrui¢do do Tem-
plodaluz edisse queiriagudalo.

JADE

A amiga de Kitana tem sua origem oculta por Kahn — até
mesmo para ela. Algumas lendas dizem que ela é filha de
Scorpion, que foi surrupiada por Sub-Zero e largada em
OutWorld. Jaoutras, dizem que elasurgiu do nada—talvez cria-
da por Rayden —, para ajudar naluta contra o OutWorld. Mas,
na verdade, Jade ndo se importa com isso. Elafoi enviada por
Kahn paraseguir o suspeito ninjaSmoke, do claLin Kuei. Kahn
suspeita que ele plangjamata-lo.

SMOKE

Smoke, como Sub-Zero Classic, treinouno claLin Kuei. Ele,
ao invés de Sub-Zero, treinou os poderes psiquicos, como
teleporte. Quando Smoke recebeu a noticia de que Sub-Zero
estava morto, ele resolveu se vingar de Scorpion. Por isso, de-
senvolveu o Spear and Cord, Manobra que Scorpion ganhou
no inferno. Antes de partir, Smoke acabou conhecendo o0 novo
Sub-Zero, e se aliou a ele. Smoke foi secretamente no torneio,
se escondendo em OutWorld, no Lar de Goro. O que ele ndo
sabe é que esta sendo seguido por Jade.

KABAL

Como um guerreiro escolhido, suaidentidade é um mistério
paratodos. Acredita-se que el e sejasobrevivente de um ataque
dos esquadrdes de Shao Kahn. Disso resultaram severas cica-
trizes; € mantido vivo apenas por respiradores artificiais e pelo
desgjo furioso de por um fim as conquistas de Shao Kahn.

SINDEL

Ela uma vez governou OutWorld com seu rei Jerrod e sua
filhaKitana. Ent&o Kahn invadiu Edéniae ordenou asuamorte.
Agora, 10.000 anos depois da sua prematura morte, por uma
magiade Shang Tsung, Sindel foi ressuscitadanaTerra. No en-
tanto, suamente € dominada por Kahn, e ela passou a gjuda-lo
contraasuafilhaKitana

CYRAX

Cyrax, desdepequeno, foi treinado pelo claLinKuei. Ele, como
Sektor, mostrou-se um dosmelhoresninjas, ficando atras somen-
te de Sub-Zero, Smoke e (mais futuramente) do novo Sub-Zero.
Por isso, Cyrax acabou sendo escol hido paraparticipar do projeto
cibernético. Agora, Cyrax éaunidade LK-4D4, o segundo dostrés
protétiposde Ninjas cibernéticos construidos pelo Lin Kuei. Como
seus semel hantes, o Ultimo comando programado de Cyrax é en-
contrar e exterminar o traidor Sub-Zero. Sem possuir uma alma,
Cyrax passadespercebido por Shao K ahn e permanece como uma
possivel ameacaa suaocupacdo naTerra.

SEKTOR

Sektor, como Cyrax, mostrou-se um 6timo Ninjano claLin
Kuei e isso fez com que ele também fosse requisitado para o
projeto cibernético. Agoraele € aunidade LK-9T9. Ele tornou-
se um cyborg antes mesmo que Cyrax, o que o faz mais acostu-
mado com asuaatual condi¢éo. Eleseofereceu paraaautomagéo
devido a sua lealdade ao cl&. Sektor sobreviveu ainvaséo de
OutWorld: ele ndo tem ama para ser tomada. Quando desco-
briu que o processo de robotizagdo fora uma maguinagéo de
Shao Khan e ndo uma real decisfo do Conselho dos Mestres
do Lin Kuei, Sektor decidiu lutar em nome dos ninjas paravin-
gar aterrivel maldicdo a que ele e seus irmados foram acometi-
dos. Apds derrotar e matar definitivamente Khan, Sektor desa-
pareceu e nuncamais foi visto.
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STRYKER

Quando o portal de OutWorld se abriu sobre uma grande
cidade da América do Norte, panico e caos tomaram conta de
todos. Kurtis Stryker erao lider de uma brigada de controle de
tumultos quando Shao Kahn comecgou a angariar ailmas. Ele se
encontracomo o Unico sobrevivente de umacidade jahabitada
por milhdes; Novalorque. Naverdade, muitosfugiram, mashoje,
a capital do mundo é totalmente deserta, e isso deixa Stryker
indignado. Pelo seu grande potencial (ele derrotou um dos es-
quadrdes de exterminio de Kahn), ele acabou sendo escolhido
pelos Deuses Ancides.

NIGHTWOLF

Nightwolf trabalhava como historiador e guardido dacultu-
rade seu povo. Quando o portal de Kahn se abriu sobrea Amé-
ricado Norte, Nightwolf usou a sua magia de Shaman (Xama)
paraproteger asterras sagradas de suatribo. A areatornou-se
uma importante ameaga a ocupagdo da Terra por Kahn. Apés
esta demonstracao de poder e bravura, Nightwolf foi escolhido
pelos Deuses Ancides paralutar no Mortal Kombat.

KINTARO

Com aderrota e o desaparecimento de Goro, Kintaro entrou
em cena para se tornar o Chefe Supremo dos exércitos de Shao
Kahn. Maisforte emais agil que seu predecessor, eleficou furi-
0so com aderrotade Goro. Agora, juravingangacontraosguer-
reiros da Terraresponsaveis por isso.

SHEEVA

Sheevafoi escolhida adedo por Shao Kahn para ser apro-
tetora pessoal de Sindel. Elacomega a suspeitar dalealdade de
Shao Kahn para com a sua raga Shokan quando ele coloca
Motaro como lider dos esquadrdes de exterminio. Em OutWorld,
araca de Centauros de Motaro é inimiga natural dos Shokan.

MOTARO

No reino de OutWorld, araga de Centauros de Motaro tem
estado hamuito tempo em conflito com os Shokan. Quando Shao
Kahn formou seus esquadrdes especiais de exterminio paraeli-
minar os Guerreiros Escolhidos da Terra, Motaro foi nomeado
paraliderar este grupo de elite de Guerreiros Selvagens.

SHAO KHAN

A origem de Shao Kahn é desconhecida por toda a popula-
¢80 comum. Na verdade, Shao Kahn € um semi-deus. Filho de
Shinnok, Kahn foi no lugar do pai paratomar a Terra. Ele pas-
sou anos vigjando entre as dimensdes para que pudesse en-
contrar o planeta Apos o feito, Kahn decidiu té-lo parasi pro-
prio (mas ele ndo sabia que Shinnok podialer suamente). Kahn
falhou varias vezes, mas dessa vez ele ndo resistiu: criou seu
préprio torneio paraganhar a Terrade umavez por todas.

20



