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Mais uma vez esta em suas maos um novo numero da
Gamers Collection, quase no final de nossa primeira cole-

| 'ﬂ - h ¢ao ja estamos ansiosos para comecar nosso préximo traba-

‘Iho com outros jogos, historias e golpes para ajudar e diver-
tir muita gente pelo Brasil afora. Gostariamos muito de
agradecer aos leitores que estao colaborando e "demais"
“nos enviando cartas com sugestoes aproveitando a oportu-

2 ;z_= ni‘ﬂade, pedimos para que nao parem de escrever e quem

g;unf:amﬂs emnou nem uma carta que comecem pois é mm-

cé leitc r para que possamos saber o que vocé esta achan-
_;;d"o ’da wm'sta eo que gostaria que tivesse de novidades e

" curiosidades.

-~ Arevista Gamers Collection € um projeto que deu certo,
por ser um produto novo teve uma aceitacao muito boa por
parte dos leitores e nossa meta.e sempre estar inovando.
Para nossa proxima colegao la estamos estudando jogos
como The King of Flghte@‘Salﬁl&;a’i: Shodown e -muitos ou-
tros também ainda em estudc "Eté&remamente dificil dizer
com certeza quais serdo o "‘.._.qUe virao na préxima cole-
cao porque alguns jOQOSJ‘IaﬁfEﬁT dados disponiveis ou nao
existentes e ndo queremos de modo algum passar informa-
coes falsas aos nossos leitores.

Esta edicao acredltamos-fﬁue tenha sido a mais recheada
em termos de matérias e principalmente de cards, pois agora
contamos com um setup muito mais avancado possibilitan-
do um desempenho de nivel muito mais elevado contribuin-
do para melhor qualidade grafica e mais agilidade. Temos
ainda que nos preocupar muito com a quinta edicao que
aléem de ser a ultima da primeira colecao sera a unica que
reunira mais de dois jogos, portanto, vem trabalho pela fren-
te.

Finalizando, acreditamos estarmos cumprindo com nos-
sa proposta ou nao teriamos conquistado tantos leitores
como conquistamos, isso nos estimula bastante em dar se-
quéncia ao nosso trabalho e da melhor maneira possivel. E
sO0 um lembrete: aguardem a proxima "GAMERS
COLLECTION".




E com prazer que damos continuida-

de a historia deste excelente jogo,

que é Tekken e sem sombra de duvi-

das uma evolucao em materia de
games de luta.

Devido ao sucesso que
Tekken representou para a
‘Namco a empresa continuou a

" desenvolvé-lo até que chegaram a
TEKK@H Eﬂlﬁg@ que langcaram o jogo nos
arcades ja se tev‘g{iﬁw da repercussao que o
game teria. Pouco tempo de -*» )is ja estava sendo lancada
a versao para PlayStation, esta fei tao bem ela-
borada que superou a versao arcade em todos
os aspectos. Os graficos eram simplesmente
maravilhosos com detalhes muito impressionan-
tes e de altissima resolucao, os efeitos sonoros
eram basicamente os de Tekken 1, porém as mu-
sicas muito bem trabalhadas e variadas algu-
mas chegando a ser relaxantes e outras ate ra-
dicais. Mas o que fez o jogo ficar mais interes-
sante e divertido foi a entrada de novos perso-
hagens, dos antigos o unico que saiu foi
Kazuya, inicialmente vocé tem 10 lutadores mas
perto do final voce ja encontra 25 e todos a sua
disposicao.

A Namco caprichou tanto em Tekken 2 que
s0 um defeito aparece no jogo: quando vocé co-
meca a jogar hao consegue mais parar.

E como nao poderia deixar de ser, a Namco lan¢ca mais
uma versao de Tekken, que vinha sendo esperada com muita
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ansiedade pelos fas. TEKKEN 3 chega
A "rasgando tudo"! E inacreditavel

; ,-;—:.f:;%; como um jogo excelente pode ficar
&> melhor ainda, o jogo vem recheado

.\ de novos personagens e a movimen-
tacao deles entao nem se fala. Utili-
zando uma tecnologia hiper avan-
cada os movimentos dos persona-
gens chegam muito , mas muito
perto mesmo de movimentos re-
ais; os graficos tambem foram

| melhorados e estao com texturas bem

- Y% ﬂcomgl’éxas de cores
bem vivas e uma definicdo es-
plendida. A jogabilidade do
game foi mantida, nesta versao
estao de volta os combos de
10 hits e os golpes estao ani- -
mais como nunca. O game se %_-
passa 19 anos depois de ; |
Tekken 2 e todos os persona— -'
gens do game anterior estao =
mais velhos, com excecao de Nina que passou

todo este tempo em sono profundo. Do game anterior estéao
de volta: Paul Phoenix, Lei Woong, Nina Williams e Yoshimitsu;
além deles, estao Forrest Law, o filho de Marshall Law de
Tekken 2, um novo King, sucessor de King do game anterior,
que foi morto pelo Deus da luta, e ha tambem os personagens
inéditos, que sao: Jin Kazama, filho de Jun e Kazuya e neto de
Heihachi, Lin Xiaoyu, Hwoarang, aluno de Tae Kwan Do de
Baek Doo San que participou de Tekken 2, Eddy Gordo, o luta-
dor de Capoeira brasileiro. Alem de todos estes, o sub-chefe
do game é o proprio Heihachi bem velho e o ultimo chefe é
Ogre, o Deus da luta, que aparece em duas versoes: poderoso
e muito mais poderoso. E ainda ha mais personagens secre-
tos no game.




Esta sedutora lutadora é a irma mais nova de
Nina Williams. Com trés anos apenas de dife-
renca ela segue o mesmo caminho da irma e
seu estilo como nao poderia deixar de ser e
extremamente parecido com o de Nina, o
pai deixou como heranca as duas filhas
seu instinto assassino e a mae a experi-
encia dos campeonatos pois esta foi

:J:‘-_

| £ampea britanica de Aikido. Anna durante
‘uma Iuta nao_ se utiliza so de sua extraordinaria ha-
bilidade, usa tamEem seu venenoso charme, aos homens
que a enfrentarem resta apéna&a,cmdado pois cair ho seu en-
canto é certamente ser levado a@ chge.

E um andréide que foi construido pelos rus-
sos antes do grande desarmamento, ele € uma
verdadeira maquina de matar que so6 para
quando todos o0s seus inimigos estiverem
destruidos. Seus criadores pensaram que
Jack seria destruido na guerra nuclear ,
mas foi protegido por um homem muito
mau e que tem como meta tomar o poder
da Russia e acabar com o governo co-
munista. Pode ser muito dificil fazer
Jack parar com suas destruicoes, e se
ele vencer o torneio faiscas internacionais
voarao. Enquanto Jack nao comeca a agir nos
planos de seu protetor ele segue destrocando seus
oponentes no torneio.




KING >

King fol abandonado por seus pais logo de-
pois de seu nascimento, sendo assim ele
cresce como um garoto de rua que so6 co-
hhecia o mundo do crime, com isso, acaba
se tornando um cruel assassino. Certa vez
foi encontrado quase morto por um sa-
cerdote (Marquez Priest) que cuidou e
. curou King, e ele acaba se regenerando e
e §_e unindo a ordem do bondoso homem que salvou
. suavida. ng tem um grande sonho de construir um orfa-
nato e podera ser realizado se vencer o torneio.

Herdou sua combmagafo ﬂabllldades de seus pais.
Seu pai, foi um assassino do IRA (grupo de exter- ey
minio da republica irlandesa) no passado, e sua
mae, uma campea de Aikido. Isto gerou uma cri-
anca com um incrivel talento e espirito assas-
sino. Nina foi sequestrada por membros do
submundo, dopada mas enfurecida jura mor-
te aquele que promove a guerra das drogas.
Voceé tem duvidas de quem seja este?
"Heihachi Mishima" ! Esta lutadora parece
ser a favorita do torneio pois todos se im-
pressionam com suas combinacoes perfei-
tas de golpes fortes e rapidos.
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-~ Também construido pelos russos, foi
projetado para superar Jack, sua pele foi
removida deixando exposto todo seu me-
canismo e ficando com uma aparéencia
L._muito mais agressiva. Heihachi entao
‘ao saber da historia, resolve coloca-lo
'no torneio para por Jack e P. Jack

# " frente a frente. Essa parada vai ser

g pms |magmem duas maquinas de

E o filho adotivo de Heihachi e rival de
Kazuya. Quando crianca foi incluido no
treinamento do Karaté Mishima, Lee torna-
se tambéem um dos cabecas da organiza-
cao como "irmao". Portanto, a rivalidade
aumenta e os dois se enfrentam no tor-
neio. Naturalmente sua habilidade de
combate dos dois e igual, mas Kazuya
teme o poder do "Demonio de cabelo
prateado. "Nome dado a Lee quando
munido de seus poderes, este adquire
uma forca insuperavel agil como o vento ele esta
disposto a acabar com Kazuya.




Surge como rival de King, ha alguns anos
atras em uma luta King esmagou um olho de
Armor, que até hoje carrega estampada em
seu rosto uma horrorosa cicatriz. Agora os
dois procuram acertar as contas no torneio,
Armor é mowd&@h odio e desejo de vin-
ganca que cal:rega ‘desde o tal combate
que lhe custou um ;Ie seus olhos. Esse
lutador possui uma armadura que nao e
das mais reluzentes, esta bgm desgastada

pois ele esta sempre lutando em busca do aperfe|goa-
mento de sua técnica e treinando para derrotar ng

- 205
" =K

. MICHELLE

_;..i
s

Ea fllha de um homem de Hong-Kong que
Heihachi emnou para procurar um antigo tesou-
ro em terras nativas americanas e uma mulher
também nativa. Quando Michelle completou
dezoito anos, sua mae lhe contou que seu pai
tinha sido morto por Heihachi. Desse mo-
mento em diante o odio tomou conta de
Michelle que resolve vingar a morte de seu
pai. Ela € uma eximia lutadora treinada
desde crianca. Era treinada por um tio,
que lhe ensinava para que pudesse se
defender, mas agora ela usara o que
aprendeu para atacar. Depois da revelacao da
causa da morte de seu pai, a personalidade dela ja nao
é mais a mesma, sua unica meta é matar Heihachi.
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LEE

TEKKEN

Special Moves

Left Right Combo: Triple Head Kick:
SE, SD CE.CE. CE
Lunging Side Kick: Jump Kick:
NCE 22>2CE
Dragon Low Kick: Spinning Slide Kick:
VCE -2, CE+CD
Catapult Kick: Charge Power Punch:
v (Kou 4 ou ) CD LSE + SD (P para
Crescent Kick: cancelar)
CDMCE Forward Jump Kick:
Rapid Jabs: -8, CE
SE, 8E. SE, SE, SE Shin Kick:
Rave War Combo: VCD
SD, SD Infinity Kicks:
Slide Kick: de perto, CE, CE
VI NCE Left Split Kick:
220k

Arremessos

Headlock Punch: Forearm Drop:

SD+CD SE + CE
Knee Smash:

>2CE +CD

ILUSTRAGAO:
ROGERIO FANTIN

escala e

EDITORA ESCALA

e

MICHELLE

TEKKEN

Special Moves

Spin Behind: Tequila Sunrise:
SD& (de perto), SD
G-Clef Cannon: Twin Arrow:
Sk SEGE >—>SE + SD
Spinning Sweep: Slow Power Punch:
VAY; NMSE
Sweep: Slow Power Punch Combo:
v CD NSD, SE (SD precisa acertar)
Headkick to Sweep: Front Snap Kick:
CDNCD MCE
Skyscraper Kick: Heavy Uppercut:
(de perto), CD <S5, SE
Foot Stomp:
ACE + CD

Arremessos

Knee Suplex: Behind Back Supiex:
SD+CD SE + SD

Waist Suplex: (apos Spin-Behind)
SE + CE

=

< ILUSTRAGAO:
escala o = __ ROGERIO FANTIN
EDITORA ESCALA :

TEKKEN

Special Moves

Get Up Punch: Cross Cut Saw:
SE + SD —=2-35E + SD
Machine-Gun Blasi: Pancake Press:
&SE, SE, SE ACE + CD
Megaton Blast: Windmill Punch:
LN NSD w=28E, 8D, SE
Jab-Elbow Smash: Wind Up Punch:
SD, SE LN N2 A (pode ser feito até 5
Jack Hammer: vezes) SE
SE, SE, SE Sit Down:
Overhead Smash: VCE + CD
NSE + SD Uppercut Combo:
Hammer: VSE, SE, SE, 8D, SE
caindo, SE + SD Megaton Uppercut:
Crouching Triple Uppercuts: &V NSE
NSE, SD, SE ou NSD, SE, SD Power Hammer:
WV SE

Arremessos
Body Slam: Pile Driver:

SD + CD L28E + SD
Body Press: Back Breaker:
SE + CE Ve ESD

Overhed Strike:
=
—

YV N2SE

' ILUSTRACAO:
esc&l s =™ ROGERIO FANTIN
EDITORA ESCALA

KING

TEKKEN

Special Moves

Left Right Combo: Crouching Uppercut:
SE, SD v =>8D
Exploder: Head First Lunge:
—-=2CE + CD 228D + SE
Konvict Kick: Jumping Knee Drop:
- 2CD ACE + CD
Capital Punshment: Frankensteiner:
ASE + SD NCE + CD (de perto)
NCD, CD, CD Jab Uppercut:
Elbow Drop: SD, SE
(K ou 4 ou A) SD + CD Jab/Uppercut/Forearm:
K's Flicker: =SD, SE, SE
228D Punch to Midsection:
Forearm Bash: NSD
MSE (de perto) Tiger Uppercut:
Ground Punch: 3 U NSE
=235, SD

Arremessos

Suplex: Tombstone Pile Driver:
SD + CD >SE + SD

Head to Knee Bash: Pile Driver:
SE + CE 2> V=285F

Falling Headlock: Spinning Throw:
LESE + SD P €LV NISE

=

: ILUSTRACAO:
escala =% "E&  ROGERIOFANTIN
EDITORA ESCALA RS e 8 BT =y




TEKKEN

Special Moves

Get Up Punch:

SE + SD
Machine-Gun Blast:
ESE, SE, SE
Megaton Blast:

&Ee N NSD
Jab-Elbow Smash:

SD, SE
Jack Hammer:

SE. S5 SE
Overhead Smash:

MSE + SD
Hammer:
caindo, SE + SD
Crouching Triple Uppercuts:
VSE, SD, SE ou ¥SD, SE, SD

Cross Cut Saw:
-=28E + SD
Pancake Press:
ACE + CD
Windmill Punch:
v 28E, SD, SE
Wind Up Punch:

LN N2> (pode ser feito até 5

vezes) SE
Sit Down:

VCE + CD
Uppercut Combo:

VSE, SE, SE, SD, SE

Arremessos

Body Slam:
SD + CD
Body Press:
SE + CE

ESEEﬁ 4

EDITORA ESCALA

Pile Driver:
£-2>8E + SD
Back Breaker:
Ve €SD
Overhed Strike:
v N2SE

ILUSTRAGAO:
ROGERIO FANTIN

TEKKEN

Special Moves

Side Kick:
MCE
Jab/Roundhouse:
SO, CD
Uppercut/Jab:
NSE, SD
Left-Right Combo:
SE, SD
Can Opener:
ACD, CE, CD
Jump Kick:
—=»=>=CE

Rising Heel Kick:
(Kou 7 ou A7)+ CE
Blonde Bomb:
=>23SE + SD
Forward Flip Kick:
- 2>CD (de perto)

Charge Power Punch:

L SE + SD (M para
cancelar)

Slap Combo:
«SE, SE, SE

Arremessos

Over the Back Toss:
SD + CD
Arm Grab Flip:
SE + CE
Elbow Smash:
VNSE

"} ¥
escala Ya

EDITORA ESCALA Pl v fts Bt bt g

Jumping Flip:
SE + CE->
Backhand Slap:
VN28E + SD

ILUSTRAGAO:
ROGERIO FANTIN

TEKKEN

Special Moves

Side Kick:
VCE
Jab/Roundhouse:
SD, CD
Uppercut/Jab:
MSE, SD
Left-Right Combo:
SE, SD
Can Opener:
ACD, CE, CD
Jump Kick:
2>22CE
Rising Heel Kick:
(Kou Pou )+ CE
Blonde Bomb:
>-28E + SD

Forward Flip Kick:
2-2CD (de perto)

Charge Power Punch:
i SE + SD (1 para cancelar)

Slap Combo:
<SE, SE, SE
Arm Sweep:
v NSD
Slap:
v =8D
Groin Punch:
v2SE
Catapult Kick:
v (K ou P ou 7)) CD

Arremessos

Over the BackToss:
SD +CD
Arm Grab Flip:
SE + CE

escala

EDITORA ESCALA

Elbow Smash:
VNSE
Jumping Flip:
SE + CE>
Backhand Slap:
VN28E + SD

ILUSTRACAO:
ROGERIO FANTIN

RMOR

Special Moves

Left Right Combo:
SE, SD
Exploder:
—-=2CE + CD
Konvict Kick:
2>=2CD
Capital Punshment:
ASE + SD
NCD, CD, CD
Elbow Drop:

(N ou pou A) SD + CD
K's Flicker:
225D
Forearm Bash:
NSE (de perto)
Ground Punch:
== S5, SD

Crouching Uppercut:
w250
Head First Lunge:
228D + SE
Jumping Knee Drop:
ACE + CD
Frankensteiner:
NCE + CD (de perto)
Jab Uppercut:
SD, SE

Jab/Uppercut/Forearm:

=50, SE, SE

Punch to Midsection:

NSD
Tiger Uppercut:
>V NSE

Arremessos

Suplex:

SD + CD
Head to Knee Bash:
SE + CE
Falling Headlock:
ESE + SD

T o
>,
escala Y a

EDITORA ESCALA VLS 3 o A S - Srg

Tombstone Pile Driver:

L2>8SE + SD
Pile Driver:
>VN>SE
Spinning Throw:
P ECLVNISE

ILUSTRAGCAO:
ROGERIO FANTIN
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JAGO

KILLER INSTINCT

Golpes Especiais
Fireball: ¥N-=> + Soco
Uppercut: =N + Soco
Laser Sword: NV + Chute
Flying Kick: N\ + Chute
Humiliation
>NV kK& + CM
Combo Breaker
Uppercut: =>¥N + SM
Ultra Combo
Y& + CF
Danger Moves
Sword Stab: €=>-=> + SR
Falling Car: €<—2>—> + SM

7 ILUSTRACAO:
Bscala e o ROGERIO FANTIN
EDITORA ESCALA PRESH AT o &3 I 45

KILLER INSTINCT

Golpes Especiais
1 Fireball: ¥N= + Soco
2 Fireballs: €<¥N- + SR
3 Fireballs: ><<VN-> + SR
Uppercut: >N + Soco
Teleport: €WK + Soco ou Chute
Fireball Reflector: Y€ + Soco
Claw Charge: (c) €= + Chute
Eye Laser Shot: NV« + CF
Air Juggle: ¥N-=> + SR
Humiliation
&N N-> + CM
Combo Breaker
Uppercut: >N + SM

Ultra Combo
4N + SR

Danger Moves
Eye Laser: Y& + SF

Machine Gun: ¥N= + CF

-
- -‘/ - ILUSTRAGAO:
escala o ey rsse, ROGERIO FANTIN
EDITORA ESCALA

EYEDOL

KILLER INSTINCT

Golpes Especiais
Club Uppercut: ¥N&-> + SF
Fireball: Y= + Soco
3 Fireball: €«<<kgVN-> + SF
Stomp: < + SM
Air Juggle: €2 + SR
Combo Breaker
Air Juggle: <—-> + Soco

‘:} °%
escala ﬁ ILUSTRAGAO:

S : ROGERIO FANTIN
EDITORA ESCALA el e

SAEBREWULF

KILLER INSTINCT

Golpes Especiais
Flaming Bat: V£ < + Soco

Spinning Claw: Y« €<= + Soco
Claw Roll: V£ <= + CR
Uppercut: Y &= + CM

Sabre Pounce: Vv &> + CF
Howl: NN 2 + CF
Reverse Sabre Spin: N> < + SM
Air Juggle: V<> + CF
Humiliation
vN->& + SR
Combo Breaker
Sabre Pounce: VY€ &> + CM
Ultra Combo
Y& + CR
Danger Moves
Claw Stab: €< < + CM
Screen Punch: €<= + SR

J "% ILUSTRAGAO:
escala _— - ROGERIO FANTIN
EDITORA ESCALA JOPEES B B WAy
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f&ﬁﬁ }Fﬁahs | _8&9 ﬁez

e SEID Gﬁefg@ no total:
" . com
*persgnagem Quando
gfihgg”&r na terceira luta,

“Kunimitsu- (?é?ae‘féf-*i

Yoshimitsu), ‘Ahna

- "
a

(Nina), Baek '(*I-_

F..

Lee (Helhachi) Kumaj‘“':

(Paul), P. Jack (Jack-
2), Armor King (King),
Ganryu (Michele),
Bruce (Lei) e Wang
(Jun).

E COM
A

Basta ter todos os
sub-chefes, ou seja,
terminar o jogo com
todos os lutadores e
vocé podera controlar
Kazuya.

JOGUE COM
DEVIL KAZAMA /

ANGEL

Basta terminar o jogo
com Kazuya e o0s
personagens estarao
disponiveis.
Escolhendo Devil
com o botao de soco

voceé sera Devil

Kazuya e com o botao
20

TE KK E N 2 (PLAYSTATION)

de chute vocé sera
Angel.

E COM
ROGER / ALEX

Comece 0 jogo no
Arcade Mode, em
qualquer dificuldade e

qualquer

ganhe o primeiro round,

- perca o segundo e, no

round decisivo bata no
oponente ate que ele -

Selecte N antes da
tela de versus
aparecer. Quando o
round comecar, vocé
ouvira um som. Agora
sempre que Voceé usar
um golpe que mande
O Seu oponente ir para
o ar, ele ira mais alto.

wsﬁes 0 EM 1*

Voce devera ter todos
0S 25 personagens
para fazer o truque.
Neste modo de jogo

tenha apenas 5% “dg‘ ‘'voceé vé o seu lutador

*—L

energia, delxe _el'

o

bater até voce fléal'*_ #

5% de energia € e,g-:_lta'é* Vi

detone-o rapldamenté
A préxima luta sera

> te' pelas costas, mas ele
s - estard transparente e
vocé podera ver o

oponente através do
_seu lutador. O jogo
- fica bem mais dificil,

contra Rogerou ATex alm mas bem- divertido.

basta ganhar esta luta
2 vocé podera
seleciona-los. Se vocé
escolher o persongem
com 0 botao de soco,
VOCE sera O canguru
Roger e se escolher
com chute, sera o
dinossauro Alex.

SUPER U
mDEG(‘JE

Vocé devera ter todos
0OS personagens.
Entao seqgure o botao

Para

fazer este
truque, entre na tela
de selecao de
personagens, segure
oS botoes L1 + L2 e,
sem solta-los,
escolha o seu lutador.
Nao solte os botoes
ate que a luta
comece. Otruque nao
funciona para 2
jogadores.

$D TEKKEN

Este truque é demais,
seu lutador fica

deformado e até a voz
dele muda. Para fazer
o truque vocé devera ter
todos os lutadores.
Existem dois niveis de
SD Tekken. Para fazer
O primeiro nivel,
comece em qualquer
modo de jogo e, na tela
de selecao de
personagens, segure o
botao Select; sem
solta-lo escolha o seu
lutador. Segure Select
até a luta comecar e
VOCceE notara que o seu
lutador esta diferente.
Se vocé quiser
deforma-lo mais ainda,
faca o truque para o
primeiro nivel de SD
Tekken e ganhe do
oponente, entao segure
Select novamente até
comecar a proxima luta
e seu lutador estara
com a cabeca enorme.

VER AS CENAS
M CG

Primeiro vocé devera
ter um memory card
com todos os persona-
gens selecionaveis.
Entao, enquanto o jogo
estiver carregando, na
tela preta, aperte e se-
gure A, O, X, e Selecit.
Continue segurando
ate ver a tela Namco
Presents apagar. Vocé
vera uma lista de todas
as cenas em CG.




ESTg 0 SE-

Para acessar o es-
tagio secreto, em
uma partida de

dois Joga:dﬂm%&@co
ambos- deve"f@a se-  JH

FAST: Sequre - e
os 3 botoes de
SOCO

HYPER: Sequre
< e 0s 3 botdes de

LECIONE -

lecionar o [utador_-;:“ _

com V+B e sequ-
rar o comando. Ha
outro estagio se-
creto, para
acessa-lo basta
selecionar ambos
0S personagens
com M™+Y nos dois
controles e segu-
rar 0 comando.

a7V Vo

Em uma partida de
dois jogadores, na
tela de versus,
faca um os seguin-
tes comandos
para alterar a ve-
locidade do game:
SLOW: Sequre €
e 0S 3 botdoes de
chute

MEDIUM: Segure
- e 0s 3 botdes de
chute

personager@hsem -
gurando D ou N +
um botao, vocée

podera escolher o b o

estagio ou a mU’SI-
ca. O primeiro qu_e'
escolher o lutador,
escolhe o estagio
e 0 segundo que
escolher, podera
selecionar a musi-
ca.

Veja lista de
comandos para
cada estagio ou

musica:
Wooden Bridge:
V+SR
Blood Alter:
YV +SM
Lava Bridge:
J+SF
Chicago Street:
V+CR

Room Fireplace:
N+CM

Factory: \V+CF
Ice Temple: N+SR
Infinite caves:

N+SF
Ice Sculpture:

- PM+SF
-~ Castle Roof:

~MN+CR
ﬁoaf In Chlcago.
,...;Q-_- sert In Roof:
fp~F @u J+Start

_COMED

BREAKER

Na tela de versus,
com a figura dos
dois lutadores,
aperte \V+Start e
VOCE ouvira uma
voz dizendo "C-c-
c-combo breaker".
Agora ficara mais
facil para fazer um
Combo Breaker.

oge, oo

Jogando sozinho
OuU com um amigo,
escolha Cinder e,
na tela de Versus,
aperte e segure
-2, continue segu-

.......

KILLER INSTINCT e

rando e faca rapi-
damente a se-
guéncia L, R, X, B,
Y, A. Se fizer cor-
retamente, vocé
ouvira uma voz di-
zendo "Eyedol".
Agora vocé pode-
ra jogar com o
chefao do game.

RANDOM SELECT

Para selecionar
seu lutador
aleatoriamente, na
tela de selecao de
personagens,
aperte N+Start e
0 computador es-
colhe um lutador
para VOCe.

CORES DIfE-
RENTES

Para mudar as co-

res do seu lutador,

basta apertar 1 ou

v na tela de sele-

¢cao de |utadores,

vocé vai alternar

entre varias cores,

escolha a sua pre- :::,

ferida e selecione

o personagem. .
b L .rg -—;




Altura 1 87m

Idade 25Tanos

e, Tlp@ san‘gume,@

O S

_—
Judoca desgm-
pregado e fa de"
pizzas, faz bicos
de guarda-cos-
tas e ganha lutas
de rua guando
precisa de gra-

na.

KA2UYA

Altura: 1,81m
Peso: 76 kg
ldade: 26 anos
Tipo sanguineo:
AB

Karateca da
nata, odeia o
proprio pai, nin-
guém menos
que Heihachi
Mishima, res-
ponsavel por
sua cicatriz no

peito.
22

LAW

Altura: 1,79m
Peso: 69 kg

- ldade: 25 anos

. Tipo sanguineo:

- B
2 Ttp:i,-nho confu-
‘so: adora pes-

car, ama artes
marciais e tra-
balha num res-

KING - ﬁ,

Altura: 1, 90m
Peso: 85 kg
Idade: 30 anos
Tipo sanguineo:
A

Meigo e carinho-
SO, sua maior
preocupacao e
com criancas
orfas. Adora o
felino jaguar e
observar o sorri-
so de criancas.

N! NA

Altura: 1,61m
Peso: 49 kg
Idade: 20 anos
Tipo sanguineo:
A

A gata é vidrada
em Tom e Jerry,
uisque e cha
com leite. E luta-

. dora por profis-
~sao

(,Ea*préndeu com

0s pals)

_:.-5

:voswrmrsu

~Altura: 1,78m

Peso: 63 kg
Idade: ??

Tipo sangulineo:
O

Fera em Jiu-
Jitsu, adora vi-
deo game. E
meio Robbin
Hood, lidera uma
gangue que rou-
ba de gente de-
sonesta.

JACK

Altura: 2,35m
Peso: 168 kg
Idade: 3 anos
Tipo sanguineo:
Plutonio

Robo assassino
desenvolvido na
EX-URSS, seu
passatempo pre-
dileto é a auto-
revisao de seu
mecanismo.

MICHELLE

Altura: 1,63m
Peso: 53 kg
Idade: 18 anos
Tipo anguineo: B
O hobby da
vaqueira é a
caca. Ela adora
bufalos e jurou
vinganca a
Mishima, assas-
sino de seu pai.



FULGORE
Altura: 2,04m
Peso: 254 kg
Idade: 1 ano. ﬁ.i

-

Tipo sangu |

e g

-rﬂﬂh
Diesel . =

Soldado cibernéti-

co desenvolvido
pela Ultratech,
esta sendo testa-
do no torneio.

TJ. COMEO

Altura: 2,01m
Peso: 99 kg

Idade: 25 anos
Tipo Sanguineo: O
Campeao mundial
de pesos pesa-
dos, teve seu titulo
cassado devido
aos seus metodos
brutais, luta no
combate em bus-
ca de riqueza.

JAGO

Altura: 1,94m
Peso: 86 kg

Idade: 21 anos
Tipo sangiineo: O
E um misterioso
monge e guerreiro
do Tibet que luta
no torneio para
acabar com o mau
que la existe.

||~

=r:~ afl'lpo sanguineo: O
Y l-.lma» agente secre-
-ta ‘enviada para

B. ORCHID

Altura: 1,88m
. Peso: 45 kg
Idade: 23 anos

=,

desvendar. 0S Mmis-
teriosos de’%pare-
cimentos que

ocorrem no tor--
neio.

SABREWULE -

Altura: 1,94m
Peso: 181 kg
Idade: 45 anos
Tipo sangiineo: O
Sofre de
Licantropia (é um
lobisomem) e luta
para que a
Ultratech descu-
bra a cura de sua
doenca.

RIPTOR

Altura: 2,31m
Peso: 317 kg
Idade: 4000 anos
Tipo sanguineo:
composto indefini-
do

E o resultado de
um projeto de
DNA, tem a forca
de um dinossauro
e inteligéncia hu-
mana.

SPINAL

Altura: 1,88m
Peso: 49,5 kg
ldade: 2850 anos
Tipo sanguineo:
nao possui.

Este tem vagas
lembrancas de
‘seu passado e so
sabe fazer uma
cmsa jutar. Ele é

oy *“ﬂm dos segredos
* _ mais bem guarda-

‘dos da Ultratech.

CINDER

Altura:2,04m
Peso: 88 kg
Ildade: 31 anos
Tipo sanguineo: ?
Foi um criminoso
que aceitou ser
cobaia de testes
quimicos em troca
de liberdade e por
um acidente tor-
nou-se um ser
vivo feito de cha-
mas, sera liberta-
do se vencer

Glacius no torneio.

C. THUNDER

Altura: 2,14m
Peso: 127 kg
Idade: 42 anos
Tipo sangiliineo: O
Defensor do povo

Nativo norte-ameri-
cano, esta no tor-

neio para desven-
dar a morte de seu
irmao EAGLE.

GLACIUS

Altura: 1,98m
Peso: 136 kg
Idade: ?

Tipo sanguinio:
Ice Blue

E um ser
alienigena captu-
rado na Terra pela
Ultratech, que o
forca a lutar no
torneio em troca
da sua sobrevi-
véncia.

EYEDOL

Altura: muito alto
Peso: Peso de
verdade

Idade: ainda sera
revelada.

Tipo sangiiineo:
Quem sabe?

Ele é a principal
carta do baralho
da Ultratech, é o
guerreiro mais
forte certamente
do torneio para
ganhar dele so-
mente com muita .
estratégia. 27



O SYPER €94/489 DA NINTENDO

Killer Instinct certamente € um game que
mais uma vez lustrou o nome da NINTENDO,
por ter sido inovador e também por ter con-
quistado milhoes de fas por todo o mundo.
Nao foi a toa que as pessoas adoraram o
’ jogo chegando a passar horas
e.’;mpenetrados em frente a uma tela jogando.

cammce‘ntes danﬂa O ar de uma posswel realidade no
futuro, como o de que a poluicao coloca a
vida na Terra como algo muito delicado e
que orgamzagoes poderos:ssqmas dlsputam

' II E@hﬁadores '

sar o tornelo sangrento. Camra gu
em busca de liberdade, outros lutam g por justica

e ainda, alguns estao nessaJpela cura de suas doencas, portanto, dao
e tiram o sangue de muitos adv Brsarios sem pensar em piedade ou
algo desse tipo.

Outro fator importantissimo na trllha desse jogo, € o fato de que
ele vem sempre sendo aperfeicoado, isso faz com que os
gamemaniaco tenham cada vez mais diversao e aces-
so a games de um nivel melhor. E sendo assim
esse jogaco, tomem cuidado com os
combos soltos por ai e aproveite esse tor-
neio para tornar-se o proximo campeao do
KILLER INSTINCT!

24



E um protétipo desenvolvido pela Ultratech, ndo se
sabe o real motivo que levou a organizacao a criar
Fulgore. Esse soldado robotico esta no torneio para
ser testado e nada melhor que um torneio de luta para
se testar todas as suas potencialidades. No caso de
‘um fracasso a Ultratech pretende insistir e criar outro
mEg mas que seja infalivel, porém se houver éxito e

proc ;mﬂe urna série de robés destruidores"? Tra-

tando-se de. luta, ‘pelo que j 1:' foi visto ndo serd necessario um novo

projeto, pois o “glgantef de'Tii ro" p@o demonstrou um ponto de fra-

'

queza se quer, com feixes de?*l Aser e uma agilidade espantosa é duro

o pareo contra ele, também, o qﬁah_e;se esperar de um robd pro-

gramado para destruir? RS F

Esse guerreiro tem como um de seus principais objetivos des-
mascarar a Ultratech, ou seja, descobrir suas verdadeiras intencoes.
Jago tem também como meta provar que seu estilo de luta é superior
a todos os outros existentes no torneio, ele conta com protecao e
com a forca do "espirito do tigre" que o acompanha
onde quer que va. Na hora de lutar, a presenca do es-
pirito de tigre é evidente, contando também com sua
espada sempre afiada e reluzente, enfrenta quem o
enfrentar e quem aparecer, ser agil e rapido como um
raio € uma de suas marcantes caracteristicas. Qual-
quer semelhanca entre Jago e Orchid nao é mera coin-
cidéncia pois eles sao irmaos, mas é claro que isso
nao influi no torneio pois em Killer Instinct ndo é o
lugar mais apropriado para ser sentimentalista.




‘e
-

Como é o dilema de muitos no torneio a Ultratech
sempre esta prometendo alguma coisa aos lutadores e
Sabrewulf também esta nessa situacao. Ele sofre de
"licantropia"”, uma doenca muito rara e estranha a qual
fez com que ele se transformasse em LOBISOMEM, e
sendo assim a Ultratech prometeu a ele que se vences-
se o torneio daria a cura de sua doenca. Portanto, ele
luta com unhas e dentes. E por falar em unhas e den-
tes... Isso é o que ele tem de mais util, pois sao essas
as suas armas numa luta. Com garras afiadissimas e
- d‘entes mais ainda ele faz um verdadeiro estrago em seus adversarios.

- Sabrewulf nao é um lutador muito agil porém tem suas compensacoes,
por ser um pouco pesado e muito forte seus golpes sao de grande im-
pacto e brutalidade, e acima de tudo isso esta sua esperanca de cura e
a responsabilidade de fazer sua parte do pacto muito bem feita. Mas
sera que a Ultratech cumprira a parte dela???

Este ou "isto", é uma criatura desenvolvida pela Ultratech, ele é
um gigante musculoso com duas cabecas, empunhan-
do uma clava ele da o que falar. Eyedol & o ser mais
temido do Killer Instinct, também nao é pra menos, ele
é a experiéncia que deu certo para a Ultratech pois e
invencivel. Ele é também o mais misterioso dos luta-
dores, ninguém sabe sua idade, seus gostos, desgos-
tos e nem mesmo se tem sentimentos. Para ele, lutar é
lutar pra valer, em suas lutas sobram pancadas e
"pauladas", nao usa as pernas, € nem precisa. Ele nao
pensa por dois, ao contrario do que muitos pensam,
ele pensa e bate por dois. E se vocé vencer este
mutante o Killer Instinct "é seu".

26
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Toda vez que voce pensar em diversao, lazer ou presentes, passe
em uma loja PROGAMES, e conheca as ultimas novidades do
mundo dos games. E nao é so isso, aqui vocé encontra também

A BE

Solicite informacoes sobre nosso sistema de Franchising,
e seja vocé também um Franqueado PROGAMES.
Depto. de Franchising - Rua Pio Xl, 230 - Alto da Lapa - SP
Cep 05060-000 - Tels. (011) 3641-0444 / 831-0444

CIDADE DE SAO PAULO

LAPA - R. Pio XI, 230 -Tel.: (011) 3641-0444 / 831-0444
SANTANA - R. Voluntérios da Patria 3229 -Tel.: (011) 950-6329
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784
MOOCA - R. Juventus, 831 - Tel.: (011) 591-0039

V. OLIMPIA - R. M. Jesuino Cardoso, 584 - Tel.: (011) 829-1142
V. CARRAO - Pca. Aurélio Lombardi, 62 - Tel.: (011) 295-1190
MOEMA - Al. dos Arapanés, 785 sala 1 -Tel.: (011) 536-0529

V. FORMOSA - R. Saigon, 154 -Tel.: (011) 6918-9117
POMPEIA - R. Desembargador doVale, 115 -Tel.: (011) 62-1125
AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 - Tel.: (011) 693-7813
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 - Tel.: (011) 523-9657
VILA MARIA - R. Araritaguaba, 1118 -Tel.: (011) 6954-5968
JABAQUARA - Av. Miguel Stéfano, 240 -Tel.:(011) 578-6353

PARAISO - R. Afonso de Freitas, 382 - Tel.:(011) 884-0404
GRANDE SAO PAULO

GUARULHOS- Av. Paulo Faccini, 03 - Tel.:(011) 208-3033

S. B. DO CAMPO - R. Municipal, 446 - Tel.: (011) 452-2612
OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448 - Tel.: (011) 705-2701
DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 746-1986
SUZANO- R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350

INTERIOR DE SAO PAULO

RIBEIRAO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905 -Tel.: (016) 625-8094
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 597 -Tel.: (014) 422-4019

S.J. CAMPOS - Av.Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.: (012) 341-7250
OURINHOS - R. Nove de Julho, 189/B - Tel.: (014) 322-2424
INDAIATUBA- R. 13 de Maio, 805 - Centro - Tel.: (019) 875-3025

PIRACICABA- R. Gov. Pedro de Toledo, 1765 -Tel.: (019) 434-7179
CAMPINAS:

CAMBUI - R. dos Alecrins, 597 - Tel.: (019) 255-2545

V. TEIXEIRA - R. José Maria Lisboa, 55 - Tel.: (019) 241-6567
ITU - R. Santa Rita, 1104 - Centro - Tel.: (011) 7822-8088
SALTO - R. ltapira, 158 - Centro - Tel.: (011) 7828-1163
SOROCABA - R. Santa Clara, 266 - Tel.: (015) 231-9740
S.J.RIOPRETO-R.Del.PintodeToledo, 3118, SI. -Tel.:(017) 232-5920
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 - Centro-Tel.: (019) 442-4475

WG *The Gathering e CD ROM * para PC ‘

J"’m-}u-i -!

OUTROS ESTADOS

BAHIA
SALVADOR
BROTAS - Ladeira do Acupe, 2A

BRASILIA

ASA NORTE - SCLN 313 - BL-E Loja 64 - Tel.
CEARA

e AVENGERS

ALDEQOTA - R. Julio Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-36%
MATO GROSSO

CUIABA - Av. Pres. Castelo Branco, 1268 Loja 4 - Tel.; (065)
MINAS GERAIS

POUSO ALEGRE-R. Cel.Otavio Meyer, 160-L.130 -Tel.: (035) 421-7693
BELO HORIZONTE- R. Pernambuco, 1312 - Tel.: (031) 282-0884

PARAIBA
JOAO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 112 - Tel.; (083) 226-2369

PARANA

CURITIBA

BATEL - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235

JUVEVE - R. Manoel Eufrasio, 826 - Tel.: (041) 253-3008

AGUA VERDE - Av. Republica Argentina, 1534 - Tel.: (041) 244-4667

RIO DE JANEIRO
MEIER - R. Ana Barbosa, 47 - Loja 106 - Tel.: (021) 596-2111
ILHADOGOVERNADOR-R.Eng.Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657
BOTAFOGO - R.Voluntérios da Patria 459 -Tel.: (021) 266-7079

TIJUCA - R.Pintode Figueiredo 42 S/L -Tel.: (021) 569-9043
BONSUCESSO-R. Adail, 24 -Tel.:(021) 290-4251

NILOPOLIS - R.Antonio José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417
CAMPO GRANDE - Estrada doMendanha, 660 -Tel.: (021) 413-9194
LARGODOMACHADO-R.doCatete, 311 Loja 117 -Tel.: (021) 557 - 1141
RIO GRANDE DO SUL

PORTO ALEGRE

HIGIENOPOLIS - Av. Plinio Brasil Milano, 806 - Tel.: (051) 343-9158

SANTA CATARINA

FLORIANOPOLIS
TRINDADE - R. Lauro Linhares, 1018 - Tel.: (048) 233-2488
SERGIPE

ARACAJU
SAO JOSE - Av. Barao do Maruim, 943 - Tel.: (079) 213-0699

* Nao disponivel em algumas de nossas lojas
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“enprol da cultura gamer

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

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

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem dnus ao leitor.

Por isso, qualquer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -
denuncie!

Para manter esse trabalho em plena atividade, contamos também com as
doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores.
Contamos com voceés!

Digitalizada por: c¢vil arthas

.\.

Editada por: cvil arfhias

Revista: cvil arthias . (f facebook.com/retroavengers
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