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por Mike Stokes

erta vez, nos escritorios
da Williams Eletronics,
uma dupla de brilhantes
jovens programadores
decidiu elaborar um jogo
de luta.

O que eles obtiveram
transformou-se num fendmeno. Em apenas
oito meses, John e Ed Boon, os grandes
idealizadores do Mortal Kombat, revolucio-
naram os jogos de luta com um dos mais
dinamicos, excitantes, desafiadores e popu-
lares jogos ja vistos ha anos, e nao foi pre-
ciso muito tempo para se perceber que o
Mortal Kombat seria um sucesso.

“N6s sabiamos que era muito divertido
jogar isso aqui e gostavamos demais”, diz
Tobias, “mas o verdadeiro teste € quando
voceé coloca isso fora pela primeira vez e vé
como as criangas reagem no flipperama.
Depois do primeiro dia de teste acho que
sabiamos que seria algo especial.”

No flipperama onde aconteceu a estreia
(Times Square Ltda em Chicago), as pes-
soas formavam, filas para jogar todos os fi-
nais de semana.

“Nos viamos criangas chegarem na sex-
ta-feira a noite", diz Boon, "“e ficavam até fe-
char; eles acordavam no sabado bem cedo
e passavam o dia inteiro |14, e a mesma coi-
sa acontecia no domingo. Quando percebe-
mos que as criangas tinham mudado com-
pletamente seus horarios nos fins de sema-
na para poderem jogar, entao soubemos que
era algo especial.”

Nenhum dos dois, entretanto, esperava que
o Mortal Kombat se transformasse no suces-
so fenomenal que €, nao somente nos
flipperamas mas também em outros lugares.

“Ninguém estava esperando algo dessa
proporgao”, diz Boon. “Nés sabiamos que o
jogo era realmente divertido, sabiamos que
seria um sucesso ja que as criangas ado-
ram jogar, mas ultrapassou as expectativas
de qualquer um.”

Procurando por uma forma de adaptar
seus “musculos tecnologicos”, Tobias e Boon
pensaram que um jogo de luta realistica (ca-
bega por cabega) seria perfeito.

"John tinha acabado de fazer Total
Carnage com personagens bastante peque-
nos, e eu tinha terminado High Impact com
personagens de futebol pequenos, e nds es-
tavamos dizendo que nao haviamos reali-
zado um jogo que realmente aproveitasse
nossos materiais graficos”, recorda Boon.

"Nessa epoca, a base (para jogos de luta)
era o Street Fighter. Vocé diria, ‘Deus, es-
ses personagens sao tao grandes'”, ele con-
tinua. “Nos queriamos uns ainda maiores;
queriamos personagens realmente imensos
que, quando digitalizados, parecessem ao
maximo seres humanos reais.

"Quando vimos o sucesso dos jogos de
luta, nés achamos gue seria uma coisa na-
tural para a Williams fazer um.”

De |4, Tobias e Boon se encontraram com o
cabega da companhia para expor suas ideias.

“Nos nao tinhamos todos os golpes, to-
das as idéias em mente naquele momento,
mas sabiamos que riamos fazer algu-

ma coisa com grandes personagens’, diz
Boon. "Nd6s dissemos, violento, mas nao
pensamos em fatalidades naquele instante.”

Depois desse comego, o Mortal Kombat
continuou a evoluir, mesmo apods seu teste
de estréia bem-sucedido.

“Conseguimos um bom resultado real-
mente rapido”, fala Boon sobre o Mortal
Kombat. “Nés o testamos em Chicago... e 0
jogo foi muito bem. Entao nosso presidente
nos pediu para pegar um tempo extra e co-
locar um outro personagem, entao coloca-
mos Sonya, voltamos e testamos com sete
personagens.”

Além disso existiam outros combatentes,
que apareceriam no jogo, mas por um motivo
ou outro nao foram usados. “Nos os cortamos
exatamente no comecgo”, fala Tobias. “Efeti-
vamente, o personagem de Sonya foi o que
originalmente transformou Jax... e existiram
alguns outros que nés nao usamos.”

“Estavamos fazendo uma grande barbari-
dade”, ele continua. “Eu nao sei como
descreveé-lo, ele era um personagem fora da
mitologia japonesa. Nos o cortamos, mas de
qualquer forma ficamos com Goro, porque ele
seria um grande bruto. Houve um persona-
gem chamado Minomoto, mas ele foi tirado -
ele estava fora da mitologia japonesa. Entao
no MKII nos tivemos uma mulher kickboxer
que introduzimos na histéria.”

“Em cada jogo nés quebravamos esse
muro de tijolo que é a hora de produzir um
jogo”, diz Boon. “Nos continuaremos a tra-
balhar no jogo sempre que tivermos tempo,
mas basicamente temos uma data a cum-

prir para a produgao.”

O Mortal Kombat I, entretanto, ofereceu
a Boon e Tobias a oportunidade de continu-
ar melhorando suas idéias originais.

“Tudo o que faziamos, queriamos mais”,
diz Boon sobre a producao do Mortal Kombat
Il. “A grande pergunta era: O que nés nao
iremos tentar? Ndés queriamos fatalidades
multiplas; queriamos mais personagens - ti-
nhamos apenas sete no primeiro jogo, e
queriamos uma coisa misteriosa - Reptile
era apenas um - 0 que nés levantamos em
uma tarde. Foi uma total extravagancia.”

“Acho que sabiamos que precisavamos
melhorar nos gréaficos”, fala Tobias, “e sabi-
amos que, além de tudo, tinha que ser mui-
to mais novo do que o ultimo - era ainda o
Mortal Kombat, mas tao novo que ninguém
entenderia dessa forma: 'Oh, € a mesma
coisa duas vezes."

"Nés realmente queriamos fazer o primei-
ro parecer genérico”, afirma Boon. "Isso foi
0 que continuamos a repetir por aqui. Que-
remos que as pessoas olhem para o Mortal
Kombat e pensem: ‘Nossa, essa coisa &
muito genérica e arcaica’, e nunca queiram
jogar a parte um quando se tem a parte dois
disponivel.”

“O Mortal Kombat Il foi tudo o que quise-
mos fazer na parte um”, continua Boon.
“Mesmo no Mortal Kombat Il tivemos mi-
IhGes de coisas que quisemos colocar e nao
tivemos tempo, entao somente melhoramos
em alguns pontos e dissemos: 'E o suficien-
te, vamos acabar e envia-lo."”



Tobias, que trabalhou com quadrinkos no
colégio, desenvolveu a historia por
tras do Mortal Kombat, que tem
se tornado cada vez mais im-
portante na medida em que a
popularidade do jogo e de
seus derivados vem crescen-
do. “Nos queriamos associar
o0 jogo a uma histéria, que aca-
ba nao sendo vista a menos
que voce lela o manual ou ter-
mine o jogo”, Tobias diz. "Mas
eu acho que nos pensamos
que seria legal que a histdria
estivesse |a, e felizmente, as
pessoas jogam tanto que a
historia de cada personagem
fica guardada em suas cabe-
¢as, e agora todo mundo
sabe. Funcionou muito bem
com os filmes, as historias em
quadrinhos e tudo que esta
aparecendo, porque ha uma
referéncia para eles. Foi melhor
que pegar um monte de perso-
agens e depois ter que tirar uma
istoria de &, nos ja tinhamos a
historia”, ele diz.
“Veja os outros jogos”, continua Boon,
“ eles s6 tem o personagem € € como
se, '‘Bem, por que ele esta la?'Entéo
depois que ¢ jogo ja estivesse popular
eles criariam uma historia.
“Com Mortal Kombat, John escreveu todas
estas histérias para colocar todo mundo
junto, e nos tivemos sorte pelo jogo ser
tdo grande, isso ajudou muito, porque O
filme e a histéria em quadrinhos e todas
as outras coisas que estao surgindo com
o nome do jogo sao baseadas nas mes-
mas estorias.
Boon e Tobias estao trabalhando no Mor-
tal Kombat Ill no momento. A data de
lancamento ainda nao esta prevista,
mas promete ter mais personagens,
melhores desenhos, Novos cenari-
os e a histéria continua.
“Nos continuamos a historia na par-
te Il e continuamos ainda na parte
Il, E como se fosse uma grande no-
vela que estamos continuando”,
brinca Boon, “mas na parte [l hauma
grande virada’.
t“A parte Ill vai ser muito legal, pro-
mete Tobias. Além de desenvolver
‘algo para competir com 0s outros |o-
igos de luta no mercado, Boon e Tobi-
as concordam que o jogo foi inspirado,
gentre outras coisas, em uma dieta sau-

THE MANE MAN: Primeiras
versoes de Kintaro
acentuavam os tragos

leoninos, que foram penas
parcialmente mantidos na
versao final.

“NOS TRABALHAMOS
SEMPRE SE NOS DERE

davel de filmes de acao durante seus anos
de formacao.

‘O que nos influenciou muito foram os fil-
mes que vimos”, diz Tobias. “E toda aquela
mistura desorganizada de coisas com a qual
nés crescemos, e muito disso veio direta-
mente da mitologia chinesa e japonesa.
Realmente, o super star de ficcao Johnny
Cage foi originalmente indicado para ser 0
super star da vida real Jean-Claude Van
Damme.

“Nés queriamos ter os direitos autorais do
Van Van Damme, e a histéria seria bastante
parecida até porque Van Damme, seria en-
volvido como um das personagens”, Tobias
revela.

“Eventualmente ele saiu fora", ele continua,
“entao nés continuamos a desenvolver o que
se tornou o Mortal Kombat".

lronicamente, ninguém tinha previsto que o
jogo, com ou sem um astro do cinema, se
tornaria um filme.

“Todo mundo esta sempre procurando um
direito autoral para transforma-lo num filme”,
diz Tobias, “ e nés pensamos que cComo 0s
filmes que Van Damme fez atingiram uma
grande audiéncia, noés pensamos que ele po-
deria ser a peca que faltava... era a parceria
perfeita.

“Talvez tenha sido uma coisa boa ele nao
estar envolvido”, reflete Tobias, "porque nos
sentimos que talvez nao tivéssemos sido ca-
pazes de fazer certas coisas que fizemos’.
O que eles fizeram foi incorporar os temi-
veis golpes mortais que tém trazido tantas
controversias.

“Todo mundo j& estava psicotico com 0 jogo
antes mesmo de termos estabelecido os con-
ceitos de golpes fatais”, diz Boon. “A ideia
de bater em alguém e o cara sair do chao e
voar 20 pés no ar, isso estava assustando
as pessoas.

‘O modo como os golpes fatais surgiram’,
ele continua, “era o que nés realmente odia-
vamos no Street Fighter como quando vocé
fica tonto e o cara tem um soco livre, entao
nos pensamos em por isso no final do jogo
para que o cara que tivesse 0 soco livre ti-
vesse esta satisfagdo, s que o outro cara
nao esta |4 sentado, como um pato”.

O verdadeiro golpe fatal apereceu quando
eles resolveram idealizar o jogo além dos
rascunhos.

“Nos jogavamos 0 jogo, e entao, enquanto nos
estavamos jogando alguém dizia ‘pior que ele
faz isso?' Boon se lembra.

“Eu me lembro quando John apareceu com O
Sub-Zero (o golpe fatal) para o primeiro jogo,
e ele disse, 'E se ele fizesse isso?' E eu



NESTE JOGO PARA
M TEMPO”, DIZ BOON
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DOIS DE UM GENERO: A evolucao do Mortal Kombat I, apartir do Mortal Kombat, é o
resultado de mais tempo, mais criatividade, mis investimento e tecnologia ainda melhor.

disse, ‘Meu Deus, isso &€ muito grosseiro’.
E todo mundo disse ‘Nao, e legal’. Entao
nds pusemos.

"A de Johnny Cage foi realmente (todo
mundo ja tinha golpe fatal menos ele)
planejada... jogar vocé para fora da tela’,
lembra Tobias. “Nos colocamos mas nao
ficou legal. Entao eu fui até o Kentucky
Fried Chicken e na volta pensei, ‘Ah, nés
temos essas imagens de cabecas, e se
ele tirasse a cabeca do cara com um
soco?’

“Nos nao ficamos sentados e nos torna-
mos criativos”, ele continua, "As idéias
apareceram de repente, vocé nem sabe
de onde."

Apesar das jogadas que fazem jogadores e
espectadores delirarem, haviam coisas que
esticavam demais as fronteiras do bom
gosto, até mesmo para o Mortal Kombat.
"A pessoas diziam coisas que eram
simplesmente ridiculas, como ‘Ele
escalpela o cara e come seu cérebro’, ou
alguma coisa realmente estupida, e nos
meio que riamos e nem consideravamos”,
diz Boon.

“Nos tracamos os limites”, Tobias ri, “Nos
passamos dos limites em muitos casos’,
ele admite, “mas chegava uma hora em
que as pessoas sugeriam coisas tao
ultrajantes que nos nao poderiamos nem
pensar em fazer."

Outro aspecto do jogo que o torna muito
popular € a presenca de personagens
escondidos nos nineis avancados, como o
quase invisivel Noob Saibot.

Apesar do nome sugerir aquele cara de
Chicago Cub, Harry Carey, que tinha grande
facilidade em soletrar as coisas de tras para
frente, Noob foi idealizado por Boon.

‘Isso foi uma coisa que eu queria fazer
sem contar a ninguem”, ele confessa.

Boon diz que ele normalmente chama as
pessoas em volta para contar segre-
dos do jogo, mas Noob Saibot foi
mantido em sigilo absoluto.
“Isso fol uma coisa que eu quis
gue nem mesmo os caras do
som soubessem... para que
se alguem perguntasse a
eles nao houvesse a

menor chance deles
revelarem”, diz ele.

"Eu apenas peguei um
nome banal, tipo Jo meu
nome de tras para frente,

e eu ate construi uma

certa imagem atraves do
nome da pessoa e nao
contei nada a ninguém.
Tudo que eu tentei fazer

foi ter alguma coisa no

Jjogo sobre a qual

ninguém soubesse.”

Boon tambem contribuiu
para uma surpresa

depois de uma vitdria por
mais de 250: Ténis de
Mesa.

“Eu quis isso por que a
NBA Jam tinha esse

jogo de tanque, € eu
pensei que seria legal

ter um jogo

reminiscente do jogo
escondido |1a", Boon

fala do papa de todos BARAKA JAPONES: As

os videos games. “Eu ] primeiras versdes de Baraka
nao tive tempo para % eram mais préximas dos
programar, entao um guerreiros de clas do Japao
cara chamado Mark medieval, onde ele deve ter sido

Penacho tocou aquilo
em dois dias.




“Todo esse jogo é um grande mistério”, Tobias
continua, “ninguém sabe exatamente tudo o
que ha |4, e nds queremos que sempre haja
uma interrogacao, entao nos realmente
tentamos nao contar as pessoas quando elas
nos perguntam, s6 para manter este elemen-
to de mistério.”

Quando perguntamos se poderiam revelar
alguma coisa sobre o Mortal Kombat Il que
ainda nao tenha sido descoberta os dois
responderam com um elucidativo "sem
comentarios”.

Algumas vezes atacado por politicos
preocupados e por grupos comunitarios como
sendo exageradamente descritivo, a Mortal
Kombat Mania parece ter sobrevivido as
criticas - especialmente as que atribuiam a
grande popularidade do jogo principalmente a
violéncia. Na verdade a resisténcia ao ainda
mais violento Mortal Kombat Il tem sido
minima se comparada ao choque inicial do
primeiro jogo.

“O grande problema parecia ser o fato de que
o jogo nao era censurado”, diz Boon, “e
agora, ele vem com essa tarja ‘dezessete
anos' escrita nele, de repente ficou tudo
bem”.

“E uma reacao realmente interessante desta
vez", continua Tobias. “Quer dizer, € tao
violento quanto o primeiro, se nao for mais”.
“A maneira como encaramos isso € que ha

muitos filmes que fazem as coisas de um
modo pior que o que fazemos”, diz Boon.
“Muitas das coisas a que chegamos foram
baseadas nas coisas que vimos no cinema...
E sabe, quando os filmes séo censurados as
pessoas nao reclamam deles. Eles nao estao
disponiveis para uma crianga de cinco anos,
e da mesma forma, se eles restringem uma
crianca de cinco anos de comprar um video
game para maiores de dezessete, isso
permite que vocé faca o que quiser, mas é
também um escudo que mantém as criancas
longe do jogo. Eu acho que € um indice de
quanto a nossa tecnologia tem avancado a
um ponto em que nos podemos fazer coisas
que parecem muito reais em uma tela de
video.”

“Se voceé vé alguém aplicando o golpe fatal
de Jax”, diz Boon, “vocé nao vai por quinhen-
tos délares do seu dinheiro numa maquina
para ver de novo. A violéncia é um atrativo do
jogo na medida em que prende as pessoas,
como um chamariz, muitas pessoas vao
simplesmente dizer, ‘Ah, a unica razao pela
qual vocé joga aquilo € por causa de todo
aquele sangue’. Mas o jogo tem durado,
Mortal Kombat Il ja saiu ha um tempo e as
criangas ainda estao super vidradas, e vocé
s6 pode atribuir tanta popularidade a violéncia
se pensar em alguns meses de falagao. mas
nosso jogo ainda esta sendo jogado constan-
temente.”

A GENESIS DE JAX: O personagem do rude e truculento lutador Jax passou por uma
variedade de mudancas como pode ser visto nesses desenhos de Tobias.

e |0go
grande misterio”, d

ESTA NAO E DE
BRINCADEIRA:
Primeiro
desenho

para uma
campeao de
kickboxing

que acabou
nao
aparecendo
na versao
final do
Mortal
Kombat Il
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VEM A SUA
CASA

DOR PREFERIDO AGORA PODE
ESTAR NO CONFORTO DE SEU
PROPRIO LAR!!

por Perry Rodgers

op Culture, 1994."

Pergunta: Qual foi a melhor

coisa do Woodstock 947
Resposta: Bem, nao é facil. “Nine Inch
Nails” ou rolar na lama com estranhos,
qualquer um dos dois. Vamos para a
préxima pergunta.
Pergunta: Qual o jogo de fliperama de
maior sucesso do ano?
Respostas: A resposta é facil: muito
facil; muito melhor que a lama: Mortal
Kombat [I!

Como vocé deve saber, Nine Inch
Nails esta se saindo muito bem em
sua recente exibicao global, e indiscu-
tivelmente, o Mortal Kombat || também
€ um grande sucesso. Em breve o que
estara nos melhores fliperamas é um
negocio que vale ouro: camisetas,

00 HiNS

Execute voce

golpes
nunca pensou serem possiveis.

que

posters, histérias em quadrinhos e nao
vamos esquecer da versao caseira.

Williams Bally/Midway € a compa-
nhia que planejou e fabricou o jogo de
flipperama Mortal Kombat Il original.
Eles negociaram com outras compa-
nhias pelos direitos de produzir varias
mercadorias, selecionando o melhor
candidato para cada produto. Ninguém
melhor do que a Acclaim
Entertainment para produzir a verséao
‘home system” do Mortal Kombat I,
incluindo SNES, Genesis, Game Boy e
Game Gear.

O relacionamento entre a Williams
e a Midway/Acclaim comegou ha
alguns anos atras quando a Acclaim
se impressionou com o0 jogo de
flipperama “Smash TV" da Williams.
Do mesmo modo, a Williams Bally/

00 HWINS 04 HINS

b o —

SCORTION

Baraka traz a tona um desconheci-
do de reacao sangrenta no SNES.

Midway viu que a Acclaim era lider do
mercado consumidor de video game e
tinha poderoso marketing com uma
forte rede de distribuicao. Acclaim e
W.M.S. (companhia que deu origem a
Williams Bally/Midway) fizeram um
acordo em que a Acclaim teria o
primeiro direito de optar (primeira
oportunidade) a publicar qualquer jogo
de flipperama no video para os varios
"home system”. Foi uma grande sorte
para a Acclaim, e a Williams Bally/
Midway em breve produzir muitos
sucessos como Mortal Kombat e NBA
Jam.

Enquanto a Acclaim adquire muitas
das melhores licencas do mundo, sao
comerciantes brilhantes e produzem
muitos de seus titulos, eles verdadei-
ramente nao desenvolvem o jogo.
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O SNES talvez nunca seja 0 mesmo novamente
depois que o Mortal Kombat invadiu a sua casa.
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Fora com 0 velho! Nenhum codigo especial é necessario nesse
momento para todo o jogo Mortal Kombat no SEGA.

Por isso, aAcclaim procura pelos melhores pro-
dutores do jogo para a sua “mina de ouro”. Para
isso eles pagam essas pessoas com taxas e
royalties generosos.

O royalty & pago depois de um ndmero de jo-
gos vendidos, talvez uns 200.000.

Isso ajuda a inspirar o criador a fazer um jogo
realmente bom.

A Acclaim toma o cuidado de selecionar pro-
dutores que sejam competentes e possam en-
tregar o jogo no prazo. O produtor precisa ser
um conhecedor do
jogo, ter progra-
mas fortes, artistas

e musicos talento-
sos e muita dedica-
¢ao em conhecer os
padroes de qualida-
de atuais e prazo de
entrega.

Seria um tremendo
prejuizo se o prazo nao
fosse respeitado e o
Mortal Kombat Il nao fi-
casse pronto para o Na-
tal, sem mencionar o dia
9 de setembro, data em
que o jogo foi liberado, e que
a Acclaim anuncia pesada-
mente. Além disso, elatambém
é cuidadosa em nao colocar to-
das as suas “fatalities” e
“babalities” em uma arena, e
portanto no caso do MK |l es-
colheu uma companhia para
realizar a versao SNES e ou-
tra para o Genesis e as ver-
soes portateis.
Um jogo como o Mortal Kombat
Il pode manter um produtor em
boas condigoes financeiras por
muitos anos.
A “Sculptured Software” e a
“Probe” irao desenvolver o SNES
e as versoes do Genesis, respec-
tivamente, e essas mesmas duas
companhias desenvolveram as
respectivas versdoes do Mortal
Kombat original no ano anterior.
O processo de negociagao nao é
simples para um projeto dessa
magnitude. Em novembro de 93, a
Acclaim e os produtores ainda estavam
tentando entrar em acordo, e o projeto ja ti-

Quatro bracos & melhor do que dois! Kintaro e capaz de
bater seu jogador para fora de seu SNES.

nha que comegar. Geralmente leva um ano
para um jogo ser produzido. Isso causa uma
correria se os produtores quiserem entregar
tudo no prazo marcado.

O jogo deve normalmente estar pronto em ju-
nho para garantir tempo suficiente para a ava-
liagao pela Nintendo e Sega, produzir e des-
pachar para a venda a varejo.

O primeiro passo que a Sculptured Software
deu foi observar as formas de melhogar de-

Lute com seus jogadores favoritos na escuridao e agoure
Outworld do MK Il Sega

pois do empenho em produzir o Mortal Kom-
bat. O Mortal Kombat (SNES), embora bem
graficamente, ficou carente na hora de recri-
ar as combinacdes de cores do jogo de fli-
pperama.
Também faltou o sangue, marca resgistrada
do flipperama, e algumas das mais violentas
fatalidades para uma exata aderéncia do Nin-
tendo a sua cobigada “norma de procedimen-
to". Esses foram pontos que precisaram ser
resolvidos para garantir o sucesso da versao
SNES do Mortal
Kombat II. AAc-
claim quis ven-
der, a Sculptured
também. O Nin-
tendo nao quis
perder a divisao do
mercado para a
Sega. Foi preciso
apenas comparar as
vendas do SNES e
as versoes Gensis do
Mortal Kombat para
perceber que o ultimo
era a escolha do joga-
dor. Além disso, a “Re-
gra do Mortal Kombat"” foi
invocada. O Nintendo
voltou-se para as exigén-
cias do publico. No Mortal
Kombat | eles transferiram
as regras do flipperama
mais precisamente para
que os golpes, “combos” e
inteligéncia dos persona-
gens fossem mais pareci-
do com aqueles do flippe-
rama. A Probe percebeu
que a competitividade es-
tava aumentando. Eles
precisaram fazer tudo o
que podiam para fazer
com que a versao do
Genesis fosse um su-
cessa com os jogadores
que escolheram entre as
duas versoes. Com todos os
remédios para os problemas nas
maos, o desenvolvimento come-
cou. O primeiro passo para a produ-
céao foi pegar material e suporte da
Midway e Acclaim. A chegada do Mortal
Kombat Il aos escritérios da Sculptured



foi bastante esperada. Midway e Acclaim perceberam que
teriam que fazer uma boa adaptagao do flipperama, porque o
grupo era unido e conhecia o assunto.

Enquanto o grupo gastou horas no comando do MK Il (que
trabalho!l) a Acclaim uniu forcas para mandar para a
Sculptured e Probe. Com os materiais, os programadores e
artistas finalmente poderiam se entregar ao trabalho. A
Williams ainda estava atras das falhas e fazendo algumas
revisdes no jogo, portanto o produto final ainda nao estava
pronto. Um jogo nunca esta realmente acabado, ele pode
sempre ser melhorado e revisado. Apesar disso, em alguns
pontos a versao final do jogo foi realmente realizada.
Sculptured e Probe fizeram as mudancas necessarias no
codigo que elas tinham acabado de transferir.

Portanto, a primeira versao caseira do Mortal Kombat ||
tinha comegado. Esse foi um dos muitos comecos que as
equipes viram, ja que seguiram adiante. Ha muito trabalho a
fazer e bem pouco tempo para isso. De 12 a 16 horas seriam
0 normal por enquanto. Tudo em nome do Mortal Kombat II.

SAIBA TUDO SOBRE O

[IRTAL KOMBAT

A REVISTA OFICIAL

Vocé acabou de comprar an2um e
nao pode perder as outras trés que
completam a sua colecgao.

Daqui a quinze dias sera lancada a
numero dois.

@ Um produto com a qualidade
iscan| EDITORA ESCALA.




POSTERS

Posters Ayrton Senna
Assinale abaixo as referéncias
e a quantidade que deseja receber

Bi( ) B2( ) B3(
Ba( ) B5( ) B6(
Bz( ) ' . B8( ) Bo(

FORMATO 30X40cm
em papel coucheé brilhante

Cada exemplar: R$ 1,00
9 ou mais exemplares: R$ 0,50 cada

INOINENENsEora e vl 2 laan il
o [ e e e S L o
Cidade!: o e e Stad o

EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 20.009 - CEP 02597-970 - SP. Mande cheque Nominal a
Editora Escala Ltda ou va até a agéncia mais préxima do Correio e mande o dinheiro através do
Vale Postal, no valor total do pedido, e vocé recebera em casa sem nenhuma outra despesa.
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ste horrivel mutante

além de virara as

cabecas ele tambem as elimi-
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a. Armado com suas espadas e
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ima indole espantosa, definiti-

em um lider. Quando a “Order of
Light” de Liu Kang foi destruida
em um ataque de Outworld, foli

Baraka quem comandou tudo.



Mais monstruoso que o homem, é
ainda incerto se as vislumbrantes
espadas que ele consegue estender de
seu corpo sao naturais ou uma “dadi-
va" que ele recebeu. Os curiosos,
entretanto, nunca tiveram coragem
para responder.

Mesmo se ele pudesse falar, € mais
provavel que demonstraria seu uso!
Sem essa vantagem, Baraka ainda é
um lutador valioso. Ele ndo conhece o
medo, mergulhando de cabeca em um
inimigo com total confianca em suas
habilidades e no resultado.

Um homem que quer desafiar Baraka
deve saber que ele enfrenta qualquer
perigo. Simplesmente usando suas
armas ele pode reduzir um homem em
pedagos. Com seus “bragos prolonga-
dos” ele consegue dar um odioso golpe
violento. Mesmo aqueles que recorrem a

seguranca a distancia estao propensos a
furia de sua raiva.

Atacar Baraka pelo alto &€ um
verdadeiro suicidio quando as espadas
estao se movimentando. Além disso,
ele também pode atacar pulando.

Uma pequena surpresa € que esse
terrivel guerreiro foi escolhido por Shao
Kahn para unir-se a sua tropa. Mileena
também se uniu ao lutador de Outworld.
Baraka pode conhecer a afeicao, ou ela
& simplesmente um fantoche dentro do
grandioso esquema?

No momento, Baraka esta satisfeito
em tomar conta de todos os participan-
tes da competicao. Entretanto, parece
existir um raio de ambigao atras
daqueles olhos maléficos. Baraka tem
sido um lider ha bastante tempo, e é
impossivel acreditar que ele estara
satisfeito sob as regras de Shao Kahn.
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Cor: Vermelho sangue
Frase: “Grrrrrrrerr”
Golpe: Shredder
Fatalidade: ‘“Head Lop”
Adversario: Mileena
Programa de TV:
National Geographic
Explorer

Quadrinhos: Wolverine e
Uncanny X-Men

Ator: Hooch

(de “Turner e Hooch”)
Comida: Carne desfiada

e sanduiches

O QUE PASSA PELA CABECA DELE?

Seus miolos queimarao se
ele tentar esquentar
marshmallows neles?
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ELE COMANDOU O ATAQUE CONTRA
A “ORDER OF LIGHT” DE LIU KANG
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SHREDDER BLADE SWIPE BLADE SPARK

Va para tras trés vezes e acerte V4 para tras e acerte um Soco Alto para Vire o “joystick” para baixo e
um Soco Baixo para o Shredder. aumentar o alcance de seu ataque. para trds e acerte um Soco Alto

GOLPES BASICOS

Este golpe é sé6 para o chute, girando o “stick”
Baraka, mas é parecido para a frente e pressio-
com o “Jump Kick nando o botao completara
Fireball” de Johnny Cage. o golpe. Nao aperte o
Lembre-se, o0 segredo é botao muito antes ou

ter o “joystick” na posicao muito depois. O tempo é
atras ou abaixo quando complicado para dominar,
vocé fazer o “jump kick” mas ele proporciona um

™

(chute no :'-.lrli Quando der bom golpe.
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BARAKA PERTENCE A UMA RACA NOWA
DE DOS HUTANTES DE OUTHORLD.
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Como um golpe de defesa esse é
. nitidamente simples de executar.
. Em um jogador que esteja saltan-

do, inicie com um ou dois socos

altos para combaté-lo no ar.

Esse golpe € uma cilada incrivelmente
devastadora! Quando o seu inimigo
estiver contra a parede distante, pule
com um chute profundo. Se vocé
colocar um soco baixo e profundo o

SOCO FAISCA
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Engquanto eles lutam no ar, gire o
“joystick” em movimento circular.
Nao aperte o soco alto muito rapido,
porque vocé deve esperar até que
seu personagem recue dos golpes.

suficiente, vocé conseguira joga-lo no
ar antes que ele consiga golpear. O
truque é dar uma pancadinha de leve
e segurar para tras o controle para
realizar o “roundhouse”. Isso aconte-

)

i T™

Ja que isso nao é uma combinacao,
as animagoes nao se misturam.
Vocé deve esperar que seus golpes
fagcam efeito antes de apertar o
botao.

ce porque vocé precisa usar o movi-
mento para tras do “roundhouse”
como parte dos movimentos para tras
para o Shredder. Isso causa o maior
prejuizo e parece super facil.



SUAS HABILIDADES GANHARAM A

ATENGAQ DE SHAQ KAHN PUNCH

SOCO E CHUTE

Essa & a combinagao defensiva
mais facil para Baraka iniciar. Ao
invés de tentar fazer um “Spark”
depois alguns socos altos, sim-
plesmente realize um “chute no

CHUTE, SOCO

Tente essa cilada com trés faceis

golpes. Quando seu adversario
estiver contra a parede, salte
com um chute profundo. Antes

ar”. Ele é muito mais facil de res é sempre dar uma pancadinha
acertar e nao requer tantas habili- para tras e estar preparado para
dades como as outras combina- pega-lo no Shredder. Isso é, se
¢oes. Ainda a melhor defesa para ninguém for tolo o suficiente para
Baraka contra o salto dos jogado- pular em vocé!

que ele alcance o chao, dé um no ar. Rapidamente faga o

soco alto para manté-io no ar. movimento “Spark” para pega-
Ele ainda saira da parede lo antes que ele tenha a chance
invisivel a direita e continuara de aterrissar e bloquear.

e
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O maniaco Baraka nao medi- ‘;’.
ra esforcos para ser o reide ©
Outworld, e isso inclui des-
truir aqueles que trabalha- 7
ram contra ele.
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ara Johnny Cage, o
preco da fama foi a
credibilidade. Seu

visual de garotéo bonito e

suas habilidades nas ar-
J tes marciais o transfor-
. JBY maram num grande as-
)74  tro.

UL " Entretanto, o publico em
desfez de sua coragem

- achando que tudo era apenas co-
l reografia e efeitos especiais. Para
% provar a ele mesmo, de uma vez
por todas, Cage arriscou sua vida
na competicao do original Mortal
Kombat. Ele encontrou amigos e
aliados como Liu Kang, e com a
ajuda deles sobreviveu aos jogos.




0 RETORNO DO HEROl
s E HOLLYWOOD

Depois de seu retorno, Cage
finalmente recebeu o respeito que
ele merecia - e fez um filme chama-
do Mortal Kombat.

Contudo, atraindo a furia de
Shang Tsung e Outworld, nao é
facil alcangar a vitéria. Depois de
ter sido pego de surpresa com o
destino do filme, Cage foi arranca-
do de Outworld para “participar”
da nova competicao.

Ele pode estar reunido com seus
antigos aliados e ter se juntado a
mais alguns novos, mas basica-
mente Johnny Cage deve permane-
cer sozinho.

Felizmente, Cage esta pronto
para o desafio. Sua marca registra-
da, o Shadow Kick, nao é apenas
um bonito movimento para se
observar - € um ataque devastador
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planejado para surpreender os
adversarios mais fortes.

Aqueles que pensaram que seus
musculos e energia eram fabrica-
dos apenas pelo computador,
ficarao bastante desapontados ao
perceberem que seu ataque e
forgca sao mesmo reais.

O potente “Groin Punch” tem
feito os produtores de cinema
nacionais se espantarem de
medo, mas Cage nao € contra
lutar um pouco mais “sujo”
quando sua vida esta por um fio.

Ele precisara de todos os gol-
pes para sobreviver a sua mais
recente provagao. Shao Kahn tem
chamado Johnny Cage para uma
execugao de dominio, e em Ou-
tworld nao ha pagamento para a
matanca.
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Cor: Azul-celeste

Frase: “Eu mal posso
esperar para olhar no
espelho” - de “Hard to
be Humble?”.

Golpe: Shadow Kick
Fatalidade: Torso Tear
Adversario: Baraka
Programa de TV: “House
of Style”

Quadrinhos: Richie Rich
Ator: Johnny Cage
(quem mais existe?)
Comida: Tofu e agua
mineral.

O que passa pela

sua cabec¢a?

“Por que ninguém me
leva a sério e por que
Cindy Crawford nao
responde aos meus tele-
fonemas?”
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Falando sobre a forca da
parte superior do corpo,
Cage se excede com essa
fatalidade arrasadora!

CAGE WINS

Acabe verdadeiramente

com seu adversario através

dessa fatalidade sangrenta.

O “Head Removal Service”,

de Johnny Cage esta a sua .
disposigao!




ELE IRA COMPETIR EM UM
TORNEIO TRANGADO...
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! LOW FIREBALL

SHADOWKICK SHADOW UPPERCUT
' Gire o joystick para baixo e para Mexa o Joystick para trés e depols Mexa o joystick para tras, para baixo

& frente e aperte Soco Baixo. para a frente, @ aperte Soco Balxo. e para tras e entao aperte Soco Alto.

Essa é uma das partes mais pratica. Se vocé realiza-lo

faceis de se completar. Mes- muito cedo, o Shadow Kick
JUMP B mo os iniciantes no Mortal nao saira. Espere até que seu

Kombat sentem que poderao personagem aterrisse e nao
SHADOW KICK realizar esse rapido goipe. A tente o movimento muito

- Gnica complicacao é fazer o cedo. Ha um grande caminho
Shadow Kick. Nao é dificil, para realiza-lo, s6 nao seja
mas ira requerer um pouco de zeloso em excesso.

&
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.- Cage tem uma manobra “pit” muito . ,I'

7+ - simples. Fique perto de seu inimigo |

ol

"~ e mexa para baixo trés vezes segui- -
.1+ do de um chute alto para derrota- lo.”
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- O universal “pit” Dead Pool e -
J.' realizado para todos os persona- i
gens. Dé um soco baixo e um chute’
baixo e entao pule perto. Aperte

para baixo e soco alto para o
“uppercut” (direto no queixo).
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QUE REUNE A ESTABILIDADE DA EXIS

TENCIA DA TERRA, MAIS UM ENREDO..

00 WINS

=
g e

T
=

Aqui esta a defesa de Cage. Como
as de seus soésias, a estratégia
defensiva comeca com uma uniao
de socos altos para congelar o
inimigo no ar e manté-lo “flutuan-
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Essa defesa é mais facil do
que o “jabbing fireball” menci-
onado acima. O mecanismo é o
mesmo, e Vvoceé usa 0s socos
altos em pe para levar o seu
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do” acima do chao. Depois de um
ou dois socos vocé pode arremes-
sar um baixo “fireball” ou usar em
tempo o Shadow Kick para
combaté-lo mais afastado. O
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inimigo aos ares. O Shadow
Kick é facil de executar se voceé
adiar s6 um pouco o golpe e
tentar nao executa-lo muito
cedo. Por outro lado, se vocé
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contra-golpe “Low Fireball” é mais
dificil de executar, mas ele pode
parecer um pouco mais comovente
ja que todo Shadow Kick é relati-
vamente facil de se realizar.
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atrasar muito, o adversario caira
no chaoe vocé deslizara sobre
ele. E nitidamente facil sair se
vocé calcular a distancia para os
socos inferiores.



PARA OUTRO GRANDE FILME!

HOP KICK & FIREBALL

Essa manobra mortal é bem voce realizar a metade do E muito importante que vocé
mais dificil que o Shadow Kick. movimento circular para sair o comece o movimento e mante-
O segredo € manter o comando Low Fireball rapidamente. Se nha o botao apertado somente o
travado quando fazer o chute no voce tentar fazer o fireball logo tempo de executar esse compli-
ar. A razao disso é que permite a apos o chute, sera muito tarde. cado golpe.

PUNCH & KICK
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Tente esse terrivel golpe que um salto com um chute, e logo Vocé pode também prosseguir
garantira um grande machucado depois abaixe-se e lance dois com um Shadow Kick para um
em seus adversarios. Quando o golpes baixos. Se voceé for bas- efeito extra de “Volleyball” que
seu inimigo cair na armadilha e tante rapido, pode se levantar e ira acabar totalmente com seu
estiver contra o muro distante, dé dar outro golpe (soco alto em pé). adversario.

)

30




Cage prova que pode criar
seus proprios golpes quando
ele vence a competicao de
Outworld. E claro que ele
esta se prepara ndo para um
novo filme!

Depois de desapare-
cer do cenario de seu
altimo filme, Cage
finalmente reapare-
ce. Ele usou todo o
seu conhecimento e
experiéncias como
um lutador para
acabar com a ameaga
de Outworld.

Agora reconhecido
como um verdadeiro
herdi. Cage recebe o
respeito que ele
merece por direito.

Ele também pega inspiragao para a
continuagao de seu grande filme Mortal
Rombat. O MK II tornou-se o0 maior suces-
$0 de todos os tempos em filmes de agao.
Cage percebe que o MK Il ¢ inevitavel.



Major Jackson “Jax”
Briggs € um homem que
\ tem uma missao e nada o
B\ detera. Reagindo a um
Bsinal angustiante da com-
LR Panheira agente das for-

P\ AN cas especiais, Sonya
A\ \ - Blade, Jax inicia sua jor-

gl

¥ nada mortal para o frio e
perigoso Outworld.
Prometendo nunca desistir
de sua busca por Sonya, Jax
é forcado a entrar na com-
peticao de Shao Kahn
como a sua unica chance
de salvar sua companhei-
ra das garras diabolicas
de seu principal inimi-
S go, o malvado Kano.



0 GRANDE £ MAL BRIGGY
CHUTA PARA ACERTAR 0 ALVO

Infelizmente para Kano e qual-
quer pessoa que ousar ficar em
seu caminho, Jax tem sido seria-
mente subestimado. As carcacgas
sangrentas de seus adversarios
arruinados sao a prova de suas
habilidades brutalmente selvagens
em luta. Na verdade, o agente das
forcas especiais provavelmente
teria entrado na competicao como
um entretenimento - ele realmente
gosta de estourar miolos.

Jax tem o poder de acoalhar a
Terra com seus punhos expostos e
uma forga comparavel ao mais
monstruoso de Outworld, Baraka.

Como um formidavel adversario
baseado em sua forga e corpo

00 WINS

AR

atlético, a intensidade e a faria de
Jax o trazem para um plano total-
mente diferente. Se ninguém tentar
interferir na sua missao, Jax pode
soltar uma série devastadora de
combinagoes, estabelecendo seu
adversario para grandes golpes
quebradores de ossos.

Tem sido dito que Jax pode,
possivelmente, ser o homem mais
forte do mundo - contudo, ele
certamente nunca lutou contra
Kintaro... ou seu mestre, o malvado
Shao Kahn. Mas Jax enfrentaria a
todos para salvar sua amiga e
companheira agente, Sonya Blade, e
acabaria com o traigoeiro Kano e
sua sociedade “Black Dragon”.
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Cor: Vermelho, branco e
azul.

Frase: “Eu voltarei”
Golpe: Backbreaker
Fatalidade: Arm
Removal

Adversario: Johnny
Cage

Programa de TV: “The A-
Team”

Quadrinhos: “Sgt Fury
and his Howling
Commandos”

Ator: Johnny Cage (até
que ele o encontre)
Comida: Sorvetes de
picole

O que passa pela

sua cabec¢a?

“Por que a super cola
nao entra no tubo?”
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Uma forma de manter um inimigo
para baixo é separar a cabeca de
seu corpo! Como Jax diz, golpe
pra dentro, golpe pra fora!
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Quando seu adversario for :
derrotado, ele nao precisara de
suas armas nunca I ETEN




JAX BRIGGS, LIDER

DAS FOR:

CAS ESPECIAIS AMERICANAS
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. BACKBREAKER ' EARTHQUAKE

. Aperte bloqueio enquanto pula Segure soco baixo por aproximas-

. emseu adversério pelos ares. : damente cinco segundos e solte.
e R e A, et e A o s l
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Aqui esta o original Jax. O seu
“Gotcha” é um golpe super
devastador que causa tantos
prejuizos quanto um direto no
queixo ou um arremesso. E
relativamente facil combinar com
. um “chute no ar”. Salte com
‘forca, deixando seu adversério o

M

WAVE THROW

Gire o joystick pra baixo e
para tras e aperte chute alto.

malis baixo possivel (como
aparece acima). Quando vocé
pular no ar, comece a mexer
para a frente para o “Gotcha”.
Aperte soco baixo quando os
pés do personagem alcangar o
chéo, e o chute se misturara ao
“Gotcha” rapidamente.
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Comece segurando o bloqueio, 7 by 00 WINS
portanto o seu lutador nao ira se = , | T

mover. Mexa para cima duas vezes, e X
uma vez para baixo e saia do blo-
queio quando apertar chute baixo.
Ambos os “pits” sao feitos da

mesma forma.
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O universal “pit” Dead Pool é

realizado da mesma maneira para
todos os personagens. Segure um
soco baixo e um chute baixo e >~

. \
entdao se aproxime com um pulo.
Aperte para baixo e soco alto para B AB A I I I l
o “uppercut” (direto no queixo). o~ -~




DEPOIS DE REGEBER UM SINAL AN
GUSTIANTE DE SONYA BLADE..

sn & BREAK

" Realizando um “Head Konk” (para ;

S Prossiga com um salto sobre ele Depois que eles sairem do
- afrente e soco alto) fara com que e uma rotatoria no “Backbreaker”- “Backbreaker”, dé um chute baixo.
' seu adversario fique atordoado e segure o chute baixo para fazer Se o seu inimigo ainda permanecer
= com uma terrivel dor de cabeca. um Earthquake (terremoto). em pé ele nao ira muito longe.

O chute no ar inicial deve ser bom quando vocé pular para fazer o muito tarde ou muito cedo, vocé

o suficiente para dispara-lo para Earthquake. Tenha a certeza de esta sujeito a “uppercuts” (direto
o “Backbreaker” aéreo. Paraum soltar um chute baixo quando seu no queixo) antes de iniciar o

dano extra, segure o chute baixo = adversério sair. Se vocé solta-lo medonho Earthquake.




JAX EMBARCA NUMA HISSAO DE RES:
GATE DENTRO DE UM MUNDO HORRIVEL

PREJUIZO FINAL
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Se um jogador pular em vocé, chute no ar. Segure para baixo um rapidamente aperte bloqueio para o
comece com um ou dois socos altos chute baixo para realizar o podero- devastador “Backbreaker”, e solte o
em pé e prossiga com um rapido so “Earthquake”, e do chute voador, botao do chute baixo.

CHUTE DUPLO
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Essa parte é totalmente unica para muito mais dificuldade). Para fazer prejuizo, mas é usado com mais
Jax. E facil de se realizar, e parece essa combinacgao, pule com o chute frequéncia simplesmente para
rapido ja que os outros nao podem forte para tirar o equilibrio do seu destacar a habilidade e estilo

se livrar de qualquer modo (ou com inimigo . Isso causa um grande especial de Jax.




O poderoso Jax vence a com-
peticao e salva sua compa-
nheira militar Sonya.

Jax encontra Sonya
como prisioneira de
seu velho inimigo
L. Kano. A finica chance
4 = dela escapar é Jax
entrar no torneio de
Shao Kahn. Com forga
e determinagao ele :
A pega os guerreiros de
Outworld fora de vigia |
e vence a competigao

¢ | -E levando o regulamen-
'."' :-”,:"" to de Shao Kahn a
faléencia.

Durante o caos que aconteceu, Jax e
Sonya escapam pelo portao que entra-
ram. Kano mais uma vez se ilude com a
|captura, Mas Jax e Sonya sabem que
eles irao cruzar com ele no futuro.
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Preste atencao nos luta-
dores misteriosos do
MK Il, Jade e Smoke!

, diretos no queixo
(uppercuts) de alguém no

'} (" '
jﬁ “portal stage” levara vocé ‘j y

& ao homem “tostado”,

~% Smoke. Para lutar com Tyl
= ele, abaixe o controle e 5
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P & T A e SCOREION
.44 VOC@ precisa vencer um
+# round no estagio anterior
£ a “?” usando somento
seu chute baixo (esse é
normalmente o estagio de
Shang Tsung). Ela tem
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sses dois personagens misteriosos
sao restos do primeiro Mortal Kom-
bat... nao sao? Vocé deve viajar atra-
vés do portal para a toca de Goro e
tentar derrotar os guerreiros nao des-
cobertos do dominio da Terra. Esse estagio
é uma versao digitalmente aumentada do ul-
timo estagio do Mortal Kombat original (em
que vocé enfrentou Goro e Shang Tsung).

: Um fator im-
portante a ser
lembrado quan-
do lutar com
| esses persona-
gens especiais
é usar golpes
normais.
Golpes espe-
ciais sao inu-

‘% PARABENS!

Voceé achou a passagem
de Outworld para o domi-

nio da Terra.

i

e
Agora voce deve lutar com
um desconhecido guerreiro
do Mortal Kombat I

Preparé-sell :

Para voltar a toca de Goro

PUSH START

teis com eles! A melhor maneira de combaté-
los € com chutes voadores. Jade tem langas
como Kitana, mas € muito mais veloz. Sim-
plesmente bloqueie as lancas e use chutes
para a cabeca. A mesma coisa para Smoke,
ele tem a lancga do Scorpion, mas além disso
use-a mais rapido. Se vocé tentar bloquear a
grande distancia, ele correra até vocé e o acer-
tara. Tente pular acima de sua lan¢a para chu-
tar. Esses personagens arrogantes gostam
muito de fazer perguntas misteriosas e tratar
com sarcasmo os outros combatentes quan-
do vocé jogar. Frequentemente elas podem
aparecer para vocé dando palpites sobre
como atingi-los. Preste atengao a alguns seus
palpites, porque todos eles tém alguns de sig-
nificados misteriosos e nao aparecem com
muita frequéncia. A velocidade e a exatidao
deles sao dificeis de superar.

Geralmente com um certo mis-
tério Jade & Smoke dizem:

“Queimado!” - Smoke

“Ermac Who?” - Jade & Smoke
“Limite-se!” - Jade

“Portal!” - Smoke

“Eu encontrarei vocé na cadeira de

Goro!” - Jade & Smoke
“Experimente vocé mesmo!” - Smoke
“Vocé ndo pode me derrotar!” -
Smoke
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VE LUTAR COM UM DESCONHE:
:RREIRO DO MORTAL KOMBAT I,
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A FURIA DO FLIPPERAMA AGORA EM QUADRINHOS

O que atrai tantos fas para o Mortal Kom-
bat? As teorias tém variado de uma selva-
gem luta por violéncia gratuita a uma apreci-
acao por belas cores.

Ambas as hipéteses sao provavelmente
verdadeiras, mas existe alguma coisa que
prende o interesse das pessoas o suficiente
para gue o jogo prossiga.

Charles Marshall, escritor do Mortal Kom-
bat: Sangue & Trovao e Goro: Principe das
Trevas da Malibu Comics e editados no Bra-
sil pela Editora Escala, diz que e a persona-
lidade dos personagens o que atrai os joga-
dores. "Para mim sempre foram os persona-
gens”, diz Marshall. "Eu acho que existem
varios jogos parecidos, mas 0s personagens
sempre pareceram ser muito mais interes-
santes do que qualquer um deles."

Mais do que personagens que apenas fi-
cam combatendo, o elenco do Mortal Kom-
bat tem historias parecidas e personalidades
gue os fazem parecer com a realidade. "Isso
foi o que realmente gostei”, concorda Mar-
shall, "as historias”. Vocé tem a impressao
de que estava acontecendo muito mais coi-
sas do que era apresentado na tela.

“Eu vi muito mais poténcia quando eu jo-
guei pela primeira vez", ele continua. Mar-
shall tem bastante familiaridade com esse
material, tendo trabalhado na industria de
quadrinhos por varios anos escrevendo para
titulos variados como: “Planets Of The Apes”,
“Star Trek: Deep Space Nine" e "Ex-Mutants”,

Marshall ficou feliz em aceitar escrever o
projeto do Mortal Kombat: “Sangue e Trovao’,
e promete continuar em outros projetos tam-
bem.

A histéria de Blood & Thunder lida com um
evento que posterga a competicao do Mor-
tal Kombat pela primeira vez na histéria. O
anfitriao da competicao, o0 malvado Shang
Tsung, adiou o evento para uma descoberta
milagrosa. O diabdlico feiticeiro chegou per-
to de abrir o Tao Te Zahn - o misterioso "Mor-

FIRST ISSUE COLLECTOR'S ITEM!

i LI
\¥

o0D E:IIT HUNDER

tal Kombat” (livro) que concederia a ele al-
guns felizes e interessantes poderes.

"O livro Mortal Kombat ", explica o editor
Mark Paniccia, “ensina todos os golpes do
Mortal Kombat. Qualquer pessoa abre o li-
vro, pega os conhecimentos e se transfor-
ma no maior guerreiro do mundo.” Contudo,
logo depois que Shang Tsung finaimente con-
segue abrir o livro, Kano o rouba. Uma per-
seguicao envolvendo todos os personagens
se inicia.

"A premissa desse livro”, diz Marshall, " e
gue sete enigmas precisam ser respondidos
antes que o poder seja entregue a quem quer
que o tenha. Cada personagem consegue
responder um enigma antes que o livro seja
apanhado longe deles.” Essa cagada toma-
ra lugar no Mortal Kombat com diferentes
grupos atacando para o recuperar. Da mes-

por Joe Fielder

ma forma, varias coisas serao elaboradas
depois, como a busca continua de Scorpion
pela vinganca contra Sub-Zero e a persegui-
¢ao do criminoso de Sonya, Kano.

Em breve, entretanto, a série perde um
grande jogador com o sumigo de Goro de
Sangue e Trovao, mas ele reaparece em seu
préprio titulo: “Goro, Principe das Trevas”.
Essa série limitada de trés edigoes introduz
um “deus do caos” e um "deus da ordem”.

"Goro e efetivamente recrutado por esse
Deus do Caos”", diz Marshall, “para basica-
mente ajudar a criar mais caos, que & nor-
malmente algo facil para Goro.

“"Em Pr'ncipe das Trevas, nos introduzimos
um novo personagem para Goro esmurrar
chamado O Combatente”, ele descreve, “que
& um ser monstruoso que tem todos os po-
deres e habilidades de todos os personagens
do Mortal Kombat. Ele pode langar gelo como
Sub-Zero. Ele pode langar eletricidade como
Ryden - que normalmente € um pouco di-
vertido. E como uma selva. Portanto colocar
os personagens do Mortal Kombat Il € bas-
tante divertido "

Sim, vocé ouviu direito!

Mesmo recebendo enormes refletores na
apresentacao do “Mortal Kombat Tourmament
Edition”, o elenco do Mortal Kombat Il fara
sua estréia em historia em quadrinhos com
“Principe das Trevas”

“Goro: Principe das Trevas” , em seguida
Mortal Kombat Tournament Edition (ainda
sem titulo em portugués) mas com langa-
mento assegurado pela Editora Escala "Mor-
tal Kombat: Sangue e Trovaco”, irao coman-
dam a Mortal Kombat Tournament Edition
onde as duas histérias se relacionar em uma
histéria com. 50 paginas.

Poucos detalhes tem sido liberados, mas
Charles Marshall ira diz que a Tournament
Edition fara lutar os personagens do Mortal
Kombat original contra o bando do Mortal
Kombat II.




CLiSSICOS
DA COLECAO
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MOATAL KTIMPAT

COLLECTOR'S EDITION COMIC BOOK

A EDITORA ESCALA esta
lancande no Brasil uma
série de produtos Mortal
kombat. Fique atento em

sua banca e nao perca ne-
nhum deles. Assim vocé

tera em suas maos os maio-
res sucessos desta
batalha espetacular!!!

No comeco do projeto, a produgao da
Malibu explicou que eles usaram a criagao
de John Tobias, “Mortal Kombat Collector’s
Edition Comic”, como inspiragao para seus
trabalhos.

“Nos utilizamos como um guia”, diz
Paniccia. “Tentamos manter verdadeiro o
que era o original e fazé-lo aplicavel ao
mercado de hoje.

" A partir dai, segundo Marshall, a série
seguiu seu proprio caminho. “Nés escolhe-
mos um pouco daquele material para nos-
sa primeira edigao”, diz o escritor, “mas
naquele momento realmente nos afasta-
mos. Eu achava que a historia que eles
fizeram era muito bem feita, e esse foi um
dos motivos que eu nao desejei tentar man-
ter a historia da mesma forma.

" Obviamente a histéria do Mortal Kom-
bat oferecera alguns blogueios para o es-
critor quando os personagens tentarem
verdadeiramente apagar a existéncia um
do outro.

‘Esse foi um dos problemas que tivemos
inicialmente com o jogo”, conta Marshall.
“Se vocé pegar a premissa basica do Mor-
tal Kombat... sdo basicamente todos es-
ses guerreiros reunidos em uma ilha, e ma-
tando um ao outro. Nao ha muita coisa
para uma historia extensa, mas existe de-
finitivamente um fim. Portanto, o que pro-
curamos foi uma maneira de continuar e
descobrir um pouco da razao da histéria.”

Foi quando o grupo de criagao apre-
sentou o Tao Te Zhan, e logo desco-
briu maneiras para realizar as pos-
sibilidades que o formato da his-
téria em quadrinhos pode ter
além do Mortal Kombat,

“O que eu tenho gostado
mais do que qualquer ou-
tra coisa”, conta Mar-
shall, “@ colocar os
personagens um
contra o outro.
Como Kano reage
quando esta com
Rayden? Como
Sonya reage
com Johnny
Cage? Qual é o
relacionamento [
deles?No jogo,
vocé pegava asf
historias e co-
nhecia alguma
coisa sobre os
personagens. O
gue voceé nao sabe
e o que eles falarao
um para o outro na
primeira vez que eles
se encontrarem... Have-
ra muita luta, muita agao,
e 0 que as pessoas que con-
versei queriam era aquela reacao. Isso é o
que vocé nao leva dos jogos de flippera-
mas Todos tém uma preferéncia por um
ou dois personagens. Ninguém esta livre
disso, especialmente o escritor do Mortal

V)

Kombat; Marshall é rapido em admitir que
Rayden e Goro sao seus personagens fa-
voritos para compor entre toda a tropa do
MK / MK 1.

“Eu realmente gosto de Rayden”, ele fala.
“Me divirto bastante escrevendo sobre ele,
até porgque ele & muito reservado. Ele esta
sempre falando na terceira pessoa como:
‘Rayden faz isso' e Rayden fara aquilo’. Nos
temos feito ele mais eminente que o resto
deles.

E Goro & um personagem bastante diver-
tido, apenas explosivo.”

“Existem coisas que gosto em todos eles”,
continua Marshall. “Fiquei surpreso porque,
ao assistir o jogo, realmente nao gostei mui-
to de Liu Kang. Mas da maneira que o colo-
camos na histéria, ele passou a me encan-
tar também.

" Os leitores do “Mortal Kombat: Sangue
e Trovao” perceberao que Marshall tem in-
troduzido novos personagens. Mas antes
gue cada um comece a reclamar, Marshall
explica que esse nao € bem o caso.

“Alguns deles estarao arruinados...”, sorri
Marshall. “Quando vocé vé aqueles perso-
nagens adicionais, vocé ja sabe que seu
periodo de vida nao sera muito longo. “E
como eles foram encaminhados, mas ver-
dadeiramepte _palo menos um tem sido ex-

cluido da préxima série... € nao por um ca-
minho muito bom... ou muito agradavel. Sera
interessante ver a forma que isso € execu-
tado.

" Um grande fator na criagao da série com



tanto sucesso como essa,
€ a sensacao diferente que
o grupo de arte de Patrick
Rolo e Bobby Rae provo-
ca. "Eu nao consigo con-
tar a vocés o suficiente de
quanto € bom o trabalho
ilustrativo deles- especial-
mente juntos", diz Mar-
shall. "E o mesmo time de
criagao que trabalhou co-
migo em EXx- Mutants, por-
tanto eu tive a chance de
ver 0 que esses caras po-
diam fazer. Eu sabia o que
fazer para dar a Patrick
Rolo as maiores oportuni-
dades, ele conseguia com-
por a pagina poderosa-
mente." O editor Mark
Paniccia concorda. "Patri-
ck Rolo tem um estilo mui-
to dinamico”, ele fala, "e
isso combina muito bem
com os quadrinhos onde
cada pagina é uma bata-
lha." Muito do sucesso do
visual das histérias tam-
bém foi conseguido
gragas ao empenho
do responsavel pe-
las cores, Scott
Saba. "Saba tem 7
colocado muito tempo e energia para
colorir essa revista", conta Marshall,
"e isso realmente aparece . Eu acho
que ele refletiu bastante em como essa
revista deveria parecer do ponto de vis-
ta de um diretor de arte.”

E a resposta dos fas para o "Mortal
Kombat: Sangue& Trovao" tem sido in-
crivel.

"Eu nao tinha visto os nUmeros, mas
eu fui para as exibigoes menores e dei
autografos em lojas", diz Marshall", e
tudo o que eu tinha eram algumas pa-
ginas de xerox de uma parte da primei-
ra edicao- e as pessoas tentavam com-
prar os xerox de mim! Foi a primeira vez
que aconteceu isso comigo. Tem sido

incrivel o interesse que vem atraindo.

Eu sei que a primeira edi¢ao simples-

mente estourou; eu mesmo nao a vi

nas bancas."
Aqueles que nao tiveram a opor-
tunidade de adquirir os gibis do Mor-
tal Kombat - Sangue e Trovao, pode-
rao fazé-lo atrvés de pedidos por re-
embolso postal. O anuncio esta na pa-
gina 51 desta revista,

A proxima etapa da linha Mortal Kom-
bat comegou logo depois do término de
Sangue & Trovao. 1995 se iniciou com
"Mortal Kombat Special Forces" em janeiro
( esta série também foi adquirida pela Edi-
tora Escala e sera editada no Brasil ainda
este ano). As Forcas Especiais dos Esta-

dos Unidos sao, e claro, uma equipe do go-
verno com poderes e habilidades especi-
ais em que Sonya Blade e Jackson "Jax"
Briggs pertencem.

A historia principal mostra os conflitos en-
tre 0s novos agentes das Forcas Especiais
americanas e o cla do "Black Dragon'de
Kano. "Serdo 40 paginas especiais que te-
rdo quatro paginas com a pré-estréia da
nova serie do Mortal Kombat "Battlewave”,
explica o editor Paniccia, "e também tera
uma prévia das novas minisséries que fa-
remos."

"Como tivemos uma série irma, que foi a
minissérie de Goro, nds teremos duas dife-
rentes", ele continua.

"A primeira série sera Kano/ Rayden e a
segunda mostrard personagens do Mortal
Kombat II, um deles é Baraka. Kano/Ray-
den sera a primeira a comandar a série de
Baraka, e depois comandara uma outra da
"Tournament Edition". Portanto, os leitores
terdo uma dose dupla de Mortal Kombat".

O "Mortal Kombat Special Forces" & es-
crito por Paniccia e o projeto artistico e de
Kiki Chansamone, cujos trabalhos podem
ser vistos no Mortal Kombat: Sangue & Tro-
vao numero 5 e Goro:Principe das Trevas
numero 3. A 6% edicao "Mortal Kombat:
Battlewave" (também sera langado no Bra-
sil pela Editora Escala), comegou em feve-
reiro, marcando o retorno de Marshall, Rolo
e o time de Rae. Procure pelo segredo dos

@

personagens do Mortal Kombat para pos-
sivelmente fazer aparicoes também nessa
nova serie.

Nao h& prejuizo para o plano da historia
com a equipe do Mortal Kombat, e o fim da
linha dos quadrinhos nao pode ser visto em
lugar algum. "E uma grande mistura de per-
sonagens", diz Marshall. "Eu acho que eles
sao muito divertidos- e ha muito potencial!”
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mundo inteiro esta na conhecida

condi¢ao do Mortal Mania, e nin-

guém se salval

Os sintomas comecaram a

aperecr ha muitos meses atras
quando o Mortal Kombat chegou nos
fipperamas, mas*uma nova erupgcaoc esta
tomando conta. As caracteristicas comuns
que tem aparecido inesperadamente em
seres humanos de alguns continentes in-
cluem insénia e muita adrenalina com fre-
quéncia depois de uma sessio no
flipperama ou em casa, mas isso tem sido
atribuido ao jogo Mortal Kombat II.

Mesmo os objetos inanimados nao estao
isentos! Os criadores do jogo sabiam des-
de 0 comego que ele seria um Sucesso, mas
eles nunca imaginaram esse tipo de respon-
sabilidade em excesso. O logotipo Mortal
Kombat esta enfeitando tudo, desde caixas
de comida a tampas de leite.

O Mortal Kombat € um dos produtos de
maior sucesso(a marca) do pais, e breve-
mente estara em todos os lugares. Rayden
pode estar tocando a sua campainha por
"uma trapaca ou um convite", e ele ndo quer
nenhuma uva seca fedorenta ou cookies
murchos- esse deus da violéncia quer uma
GULOSEIMA! Nao é impossivel para um fil-
me de sucesso ou um programa de TV en-
trar em acordo e eventualmente ser adap-
tado para um video game, mas o Mortal
Kombat esta "reescrevendo as histérias".
Para colocar isso em “perspectiva” as ven-
das da versao caseira do Mortal Kombat ||
da Acclaim foram maiores do que as sema-
nas de estréia de "O Rei Leao", "True Lies"
e "Forest Gump"!

Quando uma boa marca comega com um
video game, o ceu € o limitel Com outros
projetos maiores de trabalho, espere por
uma explosao no comércio do Mortal, como
companhias brigando para oferecer as pes-
soas exatamente o que elas querem- mais
Mortal Kombat.

Aqui estao apenas alguns produtos do
Mortal Kombat que estdo fazendo sucesso
nas lojas e prontos para irem a sua casa!

por Mke Stokes e Joe Fielder

LUVAS DO JOGO MORTAL KOMBAT COM

PROTETORES PARA OS POLEGARES
por Smith & Margol, Inc.

Os jogadores do Mortal Kombat podem jogar o MKII com estilo com essas luvas
super legais que ajudam a proteger suas maos por anos de entretenimento sem
formar calos! Essas luvas geniais tém um protetor para os polegares que reduzem
as chances das terriveis "bolhas de jogo" que muitos veteranos em competicoes ja
criaram pelo excesso de jogadas. Mas espere! Tem mais! O uso dessas luvas nao é
s0 para os video games- elas também sao ideais para andar de bicicleta, fazer espor-
tes ou apenas parecer "melhor" do que todo o pessoal. A luva do Mortal Kombat &
encontrada em dois tamanhos: tamanho 1(para a idade de 13 anos) e tamanho 2
(para mais de 14 anos). E produzida por Smith & Margol em Gig Harbor, WA.




RAIVA NA PAGINA!

Historias em quadrinhos do Mortal Kombat

Leia tudo sobre as mais terriveis aventuras de seus personagens favoritos do Mortal Kombat quando
eles entram na historia em quadrinhos da Editora Escala “Mortal Kombat: Sangue e Trovao” em seis
edicoes!

O popular e malvado Goro também tem trés edicoes: Goro, Principe das Trevas. Ambas as historias
atingirao o climax no que seguramente sera a favorita
dos fas, a Tournament Editon(ainda sem titulo em portu-
gués. Aguardem!) - onde os golpes do MKI e do MKII se
unem em uma grande confusao!

Escrita por Charles Marshall, que também trabalhou em
‘Ex-Mutants” e Star Trek: DeepSpace Nine” da Malibu
Comics, e desenhada por
Patrick Rolo, o Mortal Kom-
bat € uma grande historia
feita por grandes talentos.
Mortal Kombat - Sangue e
Trovao voceé pode adqui-
rir pelo reembolso
postal a colecao com-
pleta com seis edi-
coes por apenas
10,00 REAIS. E
aguarde “Goro O
Principe das
Trevas”, que
estara em todas
as bancas nas
proximas
semanas.

PRIMEIRO FASCICULO DA COLECAO

Um produto
@ com a qualidade

ESCAIA) EDITORA ESCALA.

Desejo receber em minhacasasem INOME......iiiiiniiiiiniiiiiiniisniiimmismsess L L T s PG
despesas de correio a cole¢ao com-
pleta de Mortal Kombat: Sangue e

Trovao, para isto estou enviando
cheque nominal a Editora Escalano EDITORA ESCALA LTDA.

valor de 10,00 REAIS. Caixa Postal 20.009 - Cep:02597-970 - Sao Paulo - SP
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ACHE ESSAS PALVRAS MISTERIOSAS

AcCIDO CHUTE BAIXO
BABALITY MIDWAY
BARAKA MILEENA
BLADE OUTWORLD
CAGE PIT
COMBINAGAO PUMMEL
CORTE DEEP FREEZE SOCO RAYDEN
DRAGAO REPTILE

FA SCORPION
FATALIDADE SEGA

LUTA SHADES
FOGO SHAOLIN
FIREBALL SHADOW
CHUTE ALTO

JAX

KITANA SUB-ZERO
KOMBAT TORSO 2
CAIDA VITORIA /| &
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MANDE Suas SUGESTOES
Sobre a revista Mortal Kombat.

) Suas cartas e dicas seriao bem-vindas.

Escreva para:

REeEvista MorTAL KoMBAT

Editora Escala Ltda. Caixa Postal 20.009.
Cep 02597-970 - SP.
As cem primeiras cartas que chegarem
receberao inteiramente gratis um kit com
a colecao completa do gibi




CANTO DE
COMBATE
DE KANO

Kano nao tem muitos amigos em Outworld e
nem em lugar algum. Alguns dizem que é por

causa de sua desagradavel aparéncia, enquanto
outros afirmam que a chapa metalica que ele usa em seu rosto sobre

o olho direito o faz enxergar apenas vermelho! Nés investigamos
esse fato simulando sua placa de metal e as figuras abaixo mostram
o que vimos. Veja se vocé pode compreender as fotos ampliadas
como elas realmente sdo. As respostas estao no fim da pagina.

ACHE O NOME DOS
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ESTARAO NA PROXIMA EDICAO
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A REVISTA DO COLECIONADOK

JOGOS, ESTRATEGIAS E INFORMACOES EXCLUSIVAS

'DOS BASTIDORES DO MORTAL KOMBAT III

TEM AINDA ILUSTRACOES ORIGINAIS PRODUZIDAS POR
MAD E DOGE MAIS, MUITO MAIS!!!

DAQUI A QUINZE DIAS NAS BANCAS.
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SENSACIONAL OPORTUNIDADE!

QUADRINHOS
COM
QUALIDADE

PRECO DE CADA EXEMPLAR: R$ 2,00

ESCALA

QUADRINHOS ESCALA

Assinale abaixo as referéncias e a
quantidade que deseja receber
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EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 20.009 - CEP 02597-970 - SP. Mande cheque Nominal a
Editora Escala Ltda ou va até a agéncia mais préxima do Correio e mande o dinheiro através do
Vale Postal, no valor total do pedido, e vocé recebera em casa sem nenhuma outra despesa.
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Em'prol da cultura gamer.

A Retro Avengers € uma equipe empenhada em recuperar e
manter amemoria editorial do universo gamer, por meio da
disponibilizacao digital das revistas antigas.

A preservacao do acervo se faz através de um processo
M minucioso de digitalizacao e restauracao dos exemplares,
I por isso eles chegam ao nosso publico com qualidade
impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem
onus ao leitor. Por isso, qualquer valor cobrado pelas
--revistas nao deve ser aceito - denuncie! .

4" Para manter este trabalho em plena atividade, contamos
também com as doacoes proporcionadas pelos ilustres leitoreS( r
™~

Contamos com voces!
— ——
\J

Editada por: evil_arthas il ot el s SRR &
contato afraviy do- nosso- e—mail

Revista: evil_arthas ¥ facebook.com/retroavengers

Digitalizado por: evil_arthas

retroavengers@gmail.com

B retroavengers.blogspot.com.br
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