1 mu i 1 ;_ﬂ, _—
?ﬁﬁf455 -
"Jh _"'n‘d'l.f-_ e !

AWV 7 S T et

A

J“’L
o uddade b T

7 "897763 >

= ‘_- g T AT — nu'-'.-.. ‘ﬂa%
¥ e B e L
i, i " rur s ARy et

o

-




Ao ouvir a historia de seu ﬂeto, Heihachi explica que o Deus da Luta t‘estz atras de
almagfortes, dos maiores mestres de todos os estilos de luta, para se tornar cada vez
ETE nnd&rpsa Jin pedﬂ que Heihachi ensine como derrotar o Deuqr da luta, ele planeja
“um dia organizar o torneio “The King of Iron Fist 3” para atrair o Deus da luta, onde os

com o destinu, b tﬁrn&,m esté i;m:a tnmegur

¥

e de T
2

g

melhores lutadores do mundo se reuniriam para decidir Quem é o melhor. Apos 4 anos
de IrE[nﬂ com Heuhachl, Jin Kazama, agora com 19 anos, Baprei)nra para o encontro’
¥ X

taposicao indicada. Qualquer outra

duvida para executar os golpes, con-
fira.o bloco “Entenda melhor os gol-
pes” no primeiro numero do Gamers
Series Tekken.

r"H‘L
Nas$ edigoes passadas (Gafners Séries 04 e 05), voc a;?nferiu os golpes para gs 10 persona:
9{9:15 prtnmpals dﬂ}game féram 910 golpes super det,alh 0S pra ninguéem bntarﬂefentm So que4
NEIITIEG prepar‘au gurpresas para Tekken 3,.ds. méﬁmﬁas &Dmeg@m a liberar personagens secretos
Hm o tempo. Até agora sao 18 perspﬁagens no tﬂiﬁlz 05-10- ,ricrrmals e mfals 8 secretos: Kuma/
Panda, Julig Chang, Gup chk BriakFury, Hemaghn’, Dgréi Ogrell, Anna Willians e Mokujin. Kuma
e O ursao mlmlgo de Pasl “Jlia. Chang e irma de; Michelle, Gumdack é a nova versao glesJack, Brian
Eury€e um cara cony tﬂ"na cicatriz no rosto, HﬁlhaChl eo penultlmo chefe dg Qame @gre leQ LJETHT&’“_
chefe, Ogre Il é g versao. mutante mais pﬂderﬂsa de- ;Ogra |, Anna Willians F a irma de Ni m e AT
Mokujin e um bnnecn munto estranho. Anna usa’os mesmos: gnlpes de sua lrma ue Voceé confere 11,.
na edicao passéda e*)Mnku;m imita todos as cutros Iutadnres? uela aposicao c:iele no inicio cia Juta f"
: para.saber qual Iutadnr ele vai imitar & entao use ﬂg,g‘olpes para este persenagem que; €le imita. f_,f;_ﬂ}__
s N Agora CGI’]fII‘E mais 236 golpes: parabs personagenssecretos, tutahzandn :1156 golpespara Tekken {
.I_J .3 em3J3 e’dic@es mcluswe oS secretﬂs pranao deixafr vocé na mao. Se VOCE pegou o bonhde andando - T
} e esta E‘s{ﬂandﬂ nas |dE|a$} Canll‘a nas Gamers Séries 04 e {]5 ag deﬂnn;:neﬁ e manhas para 1az'ei 0s” l
o8 1 & e, . ; = d
j _ gﬂipes "Até a prnﬁuma . | :
& i
i 4 ,y/””m L O ESQUEMA DOS GOLPES
o Lad 1 Agora gque vocé ja entende como os
Heihachi e Kazqya pa!gfnlhn, travaram uma hatalhh ate a mnrte em Tekken 2, para gnlpes de Tekken 3 funcionam e ja
decidir quem ﬁcarla com a Mishima Zaibatsu, uma ﬂurpnraqﬁn, império ﬁnanceuru da. / autts stumado comn sistema’
g familia Mishima. Héihachi venceu a batalha ejo u»ﬁazuya na cratera de um vulcdo. Os m ;
~ planos de Heihachi era de promover a paz tiu dlal mas insatisfeito, agora ele planeja de golpes hé mais um detalhe que
. dominar o mundo. Jun Kazama venceu &furneie Ig,mg of Iron Fist 2 (em Tekken 2), mas _t"ﬂl"emos para abrofundar ainda mais
ficou gravida de Kazuya Mishima; antes da dele. Jun da a luz ao bebé, Jin asuatécnicaem Tekken 3. Hwoarang
“Kazama. Quinze anos mais tarde, o grupo “Tel; Fnrcbs“ cumnnpadn por Heihachi, por exemplo, luta em posicoes
encontra vestugmé]:le um deus da luta em eicauat;nes na América Central. Heihachi diferentes e tem golpes diferentes
imediatamente parte«para 0 m‘:al em seu mf&‘p’artlcular ‘mas s6 encontra corpos muti- para cadaposicao. Com SE+SD ele
lados, entao ele penﬁa, e tipo de ser: pnc!:arm fazer uma coisa dessas? Sob meu muda ai-'posi(:ﬁn dos ombros, com
controle, talvez eu possa dominar o mundo!”. Nas sé‘manas seguintes, mebtres em CE +CD ele mudaa icdo dus’ s,
artes marciais de todas as partes do mundo comecam a desaparecer m nusamente _ poms e
‘sem deixar vestigios. Jin Kazama, agnra com 15 anos, vive em pﬂ;ﬁcp mae nas - - Porisso fizemos legendas Especmls
montanhas. Jun pressente um perigo e diz para_ Jin que algo. estd em. ‘buseade suas para facilitar sua vida. Lei Wulong
vidas. Jun conta para seu filho a historia de seu pal seu avo ¢ a lenda de Tekken e diz também tem varias posicoes
que se algo acontecer, que Jin procure Heihachi. E Jun estava certa, o D s da Luta vai diferentes e ainda tem golpes
para as montanhas e logo encontra o que estava prﬂt:uranﬂn 0 cara, “Um ser nao- especiais no chao. Entao, onde esta
humano super pocferusn praticamente mvenmvﬂl e as Gltimas palavrai que Jin Kazama Posicao com o pé direito a frente, nos
escuta antes de perder a consciéncia foram as tle sua MFB gritando: “Corra, corra para ' SR
- golpes de Hwoarang por exemplo,
bem Iunga' O brilho do sol da manha acorda uin. A casa e tudo ao seu redor esta &5 o8GOl oes d f
;' completamente destruido, Jin procura desesperadamente por. 5ua mae, mas ela i pe:_s queﬁ”nce Ew Rk
L4, desapareceu. Seguindo o pedido de Jun, o garoto parte a procura de Heihachi Mishima. apenas se o personagem estiver nes-
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. SE= Soco Esquerdo

D= segurar o dfrec'wnﬁl ma direcdo indicada

i (3p05 3 nome do gn{oe)“ 0 golpe deve ser EXEEH&?{I'G

com’ o seu personagem de costas para 0 Inimigo

ih o b Va (?pm 0 comando de um arremesso)= o arremesso deve
e },.“'

'. SD=8oco Direrto oy ser executado com o oponente de frente para o seu
' LACE= Chute quyudﬂ ¢ personagem _
¥ 24 b CD= Chute Diréito *1;"' | W Iy (apos-o comando de um dITEHIt’:‘b.ﬁﬂ) O arremesso deve R
;” a (apos o coniando)= fnd;c)a‘quqe mgﬂfpe alto ser executado com o oponente de cm_&is para o seu J
¥ m (apos o comando)= indica’ ‘gue ¢ um golpe médio personagem .. G
g b (apos o comando)= indica que é um golpe baixo C' (apos o comando de um arremesso)s o arremesso deve

) O mnunigo caido

O mimigo caido

ST 8 B (apos o comando)= mdwa que é um golpe baixo e acerta
t gl o 1nimigo caido
o W i

< ! (apos o comando)=

indica que € um golpe indefensavel

7 rﬂpoa 0 comando)= ;ndmﬂ que é um golpé indefensavel e

acerta o J’HJ'HH o caido
N0 dHEECI
direcdo p‘rc?s& 1onada)

.

EL Esquiva Laterat, .- . %

I
|
:
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.......

Gﬂ!pes Esp&maﬁs

*_},Méster s Uppercut: >>+SD
)
< Panda Crush: 2+CE+CD (M)
Bloody Claws (depois de Panda
Crush), SE,SD,SE,SD (bbbb)
~Uppercut-Terrible Claw:
- SE,SD levantando-se (mm)
" Punch-Elbow-Uppercut:
SD,SE,SD (hmm)
Megaton Claw: <K<V N+SD

A (apos o comando)= ndica que ¢ um golpe alto e acerta

M (apos o comando)= indica quc ¢ um golpe médio e acerta

Fdeve estar em pnmdﬂ neutra (nenhuma

ser executado com o oponente no Gf?dﬂ .
A (apds o comando de um arremesso)= ﬂ Arremesso d& ve
ser executado enquanto o oponenté estd agag hado

D (apos o comando de um arremes 5@)47 0 drremesso deve

oponente

ser ex&au!&dﬂ com seu parsanﬂgém do lado d.rrcﬂm do

&
g

E (apos o comando de um arremesso)= o arremesso deve
ser. executado com seu personagem dﬂ a’ﬂda esquerdo do

- oponente

link (apos o comando de um arremesso)= indica que o

P 11._ - *h e

A

(m)

Lunging Side-K‘ck CE duran-
te a corrida (rn) et
Uppercut, Rush: N+ SE, SD,
SE, SD (mmmm)

Bear Rush: N+SE,SD (mm)
Uppercut Finish: (depois de
Bear Rush): SE (m)

-Hi gh Finish (depois de Bear

arremesso taz parte de um combo, ou seja, deve ser feito
apos um outro arremesso que Inicla a Sequencia
% XX% (apos o comando de um arremesso)=
comando para escapar .1?:} arremesso

indicid o

y
11 __. e . ...-'JTIJH_"‘*E

e+sE SE,SE (mMMj"’* %
Low Rush Conibo: agachado,
V+SE;.SE,SE,SD,SE (BBmmB)
Wild Swing: agach q%&+SE
SD, SE,;’SD (mm
Dancing’ . SE+CE+CD
Terrible Claws: <+SE+SD (!)
Rolling Bear (apos Terrible
Claws): 360° (M)

Rush): > +SE (h)

“Low Finish (depois de Bear

Rush): V+SE (B)

Bear Scissors: —)9+SE+SD
Knuckle, Uppercut: SE+SD
SE + SD (Mm) 1
Uppercut, Knuckle: levantan-
do-se, SE+SD,SE+SD (mM)
Sit Down: \lz+CE+CIj
Bloody Claws (depois de Sit
Down): SE,SD,SE,SD (bbbb) -
Punch Combo: SE SE ot
(hhm)

Heaven Cannon Cpmbo.

: |
=LY I

1]
L -‘"* E
" e i

Bear Gas: <<+SD+CE+CD (!)

Arremessos
Habld Bear: SE+CE (F)
Double Backbreaker: SD+CD
(F) -

Stoneheas: 9—);+SE+CD(F)
Circus Roll: = N, vV ¢ &

> +'SE + SD (F) 4

Mauling Bear: [SE+CE ou
SD+CD] (T) |

Swinging Punishment:
[SE+CE ou SD+CD] (E)

Big Bear Drop: [SE+CE ou
SD+CD] (D) 1




(apés Hell Sweep):
“CD,CD,N+CD,CD

- Left Axe Kick: >=>+CE
Sky Foot Slice: - 9 9 +

- CE
- Screw Blade Leg Attack
| A+CE,CD
ﬁ? Corpse Splitter: 7 %D - J.r
CD | MY A

Right Axe Kick: >+CD/
Aerial ch Ew Sweep:
2A+CD, CB‘

Double Ag(e Kick: levantan-

Ariais” s _: s
Gatlmg Combg. CE SD uolpes Especials do:se;€D,CD

SE. CD 7 §h"ﬁ[ g Fists: %E SE,SD Fii kigk: TL~.‘.)DCE
4-Punch Combo: SE sp, 2 nches;Backfist: / DﬁM Stomp: ¥v+CD
SE,CD ./ SE,SD’SP o L ﬁ adow Foot Sidestep:
3-PunchiLow-Kick: SE, Punch-Gut FPaneh-TGF}* << N+CE+CD
SD, SE, CD >+SE-4SD,>+SE". | Demon Tile Splitter:
Splnmng Elbow: > + SE ghlPI:er:?heSsE‘ESh[: Palﬁ:;' V+SE+CD (!) ;.i b
+ SD | . Ly
~ Right Punch: EL+SD ::.SESGSE+SD ’ Arremessos: %
44 teft Punch: EL+SE f\‘qﬂh Pistons: >.~J+SE+SD Neck Breaker: 8E+CE {F)
| Straight Punch: >->+SD Deathfist: ¥ N=>+SD (%SE%)
*. Running Spin Kick: > > *l'lles?zplltter levantando- Powerbomb: SD+OD (F)
&+ CE G ¢ { (%SD%)
%3 Spinning Punches: .,;-EE"";%"'Deatm'St + :-IF).-adbutt —>9+’SE+SD
«+SD,SE,SD " S =
2 Punches-Spinkick: e?- Demon Godfist (DGF): Knee Backbreaker MSE + -
+ 8D, SE, CD 77 >>+SD/ CE ou SD + CD] (T)}
" Spinkick: N+CD . j_l__-_;réhunqz? ggdf'St (TGF): ::)9 [SE+CE ou SD+CD]_..{'"
Uppercut: \lzslei-SE N N+
Gutpunfh ~lz>l—)i+85ﬂ glgd\hﬁ%glﬂ (WGF): ;_7[;?)?; [SE+QE 0$$D+OD]
Knee: VN> +CE | o P
Knee: <+CD | Slg:::g KNlck 2> N, ¥ N ot of
Arremessos -
o-n SETJ;féEf) 40 I;ow%;séllce Kick: 2>, N, V¥ LE—L:H'
3 ,q’,? SD D( F) J ' +4 _-' ‘
A 22 [SE+CE ou SD+CD] ge‘“ SWE‘EP >, N, ¥ N+
¢l
‘1" 299- [SE+CE QU SD+CD] S *D‘rld Sweep Axe chk i
Y (E), , (gpqéﬁs Hell Swehg)*
9 .[SE-]-CEY ou SD+CD . CD,N+CB;CD
Py {L i :.- ,? ~i Double SWFEPH:AXG Kick
' R b iy



Ay Step-

4
A

inetic"Slam: (pelas
as) SE+CE

SE,SD /[,

| Dembn Siayer SE,SD; SD

Twin;Pistons: N+SE SD
Punch: 9+SD
Batkfl:n-? Tooth Fa#ry
4CE,SD v %,
Eunnmg Exploder -&
>,CE+CD - 4

Hop -> Slide Kick: > =,
N, CE + CD |

Hopkick (NJ): 7!+CD
Hunting Haw[( A + CE,
CD, CE £

Thrust Kick: Yk+CD
Triple LOWKICkS \lz+CE
o GE @‘E‘Y

t..DoubIé Low chks ->

Rocket Kick (NJ): ¥ +
CE, CE,.LN CE ~.

Axe Kick: —>9+CE

Axe Heel Crush: %9+CD
Signding Tsunaml Kick:
->+CD ‘

do-se)CP,CD” 2

Infini Kicks: (levantan-
dD '3%') CE, CE, Vv + CE,
,_CE 'CE...

{ Demon Godfist: (levan-

/7 tando-se) SD

Crotch Chop: (Ievantan—
‘do se)2>+SE |

1.,1*“"

Tsunam. Kl,ck d‘évamﬁnﬁ

e
I,
'”T

e

Clapper Aﬁapk' N % SE
+ SD .-""""

Backwards Slap Sweep:
V,N+SD
Downward Arm Strike:
J->+SD

‘Shin Kick -> High chk o
Shining Fists Combo*~,,,~r\|,+SD CD

Triple Shin Kick -> ngh
‘Kick: \ +CD, CD, CD, ED
Black Shoulder; > # SE
+CD 7 aaf
Flaming’ Kﬁuckle éomb
M +SE +SD (!) ;.'
‘Bloody Scissors: £+ SE
+ SD (!)

Serpent Thrust: 9%+SE)

ol 1)
Bazooka Leg: —)—)’ﬁCD?

Kunai Advance: = =, N,
SD (!)

Kunai Blow: €+SD (1) 3
Sidewinder: G}FSD+CE
(1) g e P
Juggle (NJ)‘r SE 9+SD

-ﬁ

= ﬁaﬁﬂwmﬁﬁﬁﬂﬁ

22?2: SE+CE (F)
22?2: SD+CD (F)
2272 SE+CE (E)
?ﬂ?_SE+CE( )

s
TN

Infini

e o0y

ﬂlternat g K|M(apos-'*--

| +SD+CD] (E)

Golpes Especiais

Black Shoulder: >+ SE+CD
Shining Fists: SE,SE,SD

2 Punches- Backflst SE. 8h.
SD

Flipkick: CDCE

Cold Blade: agachado N #
SD : AL

Arm Squéeze 99+SD
'Kick Combo: levan-
CE.CE. ~Iz+CE CE-

Infinite Ki lg,cpmbo) [V ou
9 or ’I‘] .,.r* f- o
Gmundfure ¢+8E+SD () e

f%ll‘ Fire: EL+SE-}‘SD (')
Kﬂnal Stabs, +SD (!)

nalAﬂvanc:e > >, N+SD7
- Arremessos ¥ :r

o R ————— (F)

(G/:::SEG/::) R
Bear Hug: SD+(iD-"L?ﬁl-r;_,
(%SD%)
Waning Moon: NN+SD+CD
(F)

Chew Toy: [SE+CE ou SD+CD]
(T).

Mutlti- Slarfr [SE+CE ou
Big Bear Drop: [SE+CE ou
SD+CD] (D)



Punch-Deathpunch): CD

.M;;.-},

f"PaImAtt
TR ~ Club FIS
.r.?‘ + CD, QE

h L‘%pingweep \lr+CD
(a1 s VRS " Uppercut (apos Spinsweep):

.r".:
L 4 -

w'rm C [Ial
Catapult Atlhck SESE SEf.*
Punch-Deathpunch: SESD

Golpes

Heaven C non (apés Punch-
Deathpﬁn )= SE

Lole'ck Finish (apos Punch-
Deathpunch): CE
High Kick Finish:

(apos

Double Strike: SE+SD
Slice Uppercut: [Ievantando—
se, SD ou CESD]

Elbow (apds Slice ngercut)"'

SD b
Catapult Attack (apos Shcg
Uppercut): SE,SE e 1

- Clb Fist-Sweep-Bow Lég

(apos Slice Uppercu"'t)
SE,CD,CE )

Sweep (apos Sllce UQQe‘rcuﬂ;-» ﬂ:

CD s

Highkick (a qpossweep). N+CD
Fankick (apés Sweep): V+CD
Uppercut (apos Sweep): SE -

. Dashing Puach—EIbow duran-
..-; te a-corrida ou agachado

“'SE, SO

Dashmg Elbow: agachado
+SD . -

Death Push: N+SD
Lowklck(apps Death quh)

~GE
gh Kick (apos Death Pu;s_h)
T+ S SE
Punch- Sp d é

| 5?3:,(?-

SE

Sweep (apos Spinsweep): CD
Sidestep Spin: CE+CD
Spin-Highkick-Legsweep:
CE+CD CD CD

”’I-

nghknck-LegsweeQ) CD
Low_ Kick “(

60s Spin-

l:lig '|ck-Legs eep) xlz+CD

Upp rcut (a
Highki :
Earthq ke ._
+CD S

Low Aft ”Flau |4+[SE+QE
o smCD]
Heaven Cannon: 9+SE+CD(!)

:-ﬂ'-"’

Arreme: SS0S

Death Valley Bomb SE+CE
(F) |
Fisherman Suplex SD+CD
(F)

Front Suplex: 343+SE+CE (F)
Cyclone Suplex: ££+SE+SD
(F)

Armlqcf( Suplex: N+SE+SD

Ie Threat:
\HﬁH+SE+SD
G
-$pinning Air
Neckbreak:
[SE+CE ou
SD+CD] (T)
Running
Bulld: o g
~ISE+CE
SE1+CD] )
Stu p_e r
Frahkensté'ner
[SE+CE *ou

g

SD+CD] (D) L

mmeﬁ Eﬁp&mals

-5 Hammer Combo: SE, SE,
Bk

Punch-Elbow-Uppercut:

SD,SE,SD 1

Hammer-Double .
Uppercut: SE +SD L--'f';.::.
SE+SD V. 4

Violent Uppercut: SE le-
vantando-se

Double Uppe.rcut-
Hammer: levantando, SE +
SD, SE + SD
Scissors: 99+SE-‘I—SD
Low Scissors (apos
Scissors): SE+SD /"

GONFIRA? _
AS DICAS, OS5 TRUQUESIE S,
EMANHAS \S

ar



¥
*-1,

f{?& cisso f agachado,
N £ SE + SD* .'

‘Swing- %ckﬂst aga;
f 'chade“aN+ SE"SD SE; SEA

7 Short{, Hammer Rush:
agachadoi¥+SD
- "Low, Strike (apds Short

Ham]'mer
Mid Strike (apés Short |

Lr “Hammer Flu_sh) N+SE

ngh Strike (ap6s Short’

i Hammer Rush 1: agacha—
do, N + S, SE,Sb)
Hammer Rush 2: agacha-
de, 3+ SE, sD _J}

Low Strike (apos&Hammer

Rush 2): \lz+SE_‘

Mid Strike (apés Hammer

Rush 2): N + SE
"High-~8trike

.~ Hammer Rush): >+SE |

(apos

_Hammer Rush 2): >+SE
. Hammer Rush 3: agacha-
do, SE, SIE SESD L,

Low Strlke (apos Hammer

] .

h); V+SE . Mid |
"Uppercut_Rush 1): N+SE

(apé's._ - :

L-f'ﬁ 'I;;.i-*.

Mid Strlke (ap6s Hammer
Rush 3)1 N+SE

High ‘Strike (apods
Ham;né_r Rush 3): >+SE
Megaton Strike: agacha-

, SESD
JUppercut Rush 1: N + SD,
SE S
/Low  Strike
Uppercut Rush 1): "x‘lﬁ?
Strike>" (apés

-mngh ~Strike
Uppercut Rush 1): >+SE
Uppefcut Rush 2:
M+8E,SD,SE,SD
‘Bravo Knuckle: ¥ + SE +
SD
Megaton Sweep: < z N
N + SE ‘
Megaton Knuckle: ‘*’r s
¥ N+ 8D et ‘k

Uppercut Rush N+SE Lp_gs Gori

SD,"SE, SD | g Wt
Downward Palm Strlke
N+SD+CE" "

Earthquake Kick: V+CD
Super Machine Attack: K
+SE £E SE, SE, SE, SD

Kicks: £ +
e SOEIEE ¥ 5
CE, CO
CE, CD

Hip Press:
7I+CE.-,+CD
H e 1% d
Slide:
0 _._--=.~-_-,9+CE+CD
W8  Sit Down:
\b+ +CD

[ap6s ' Rush 3): \I/-FSE

(apos’

Cossack Fac

t "
'.J-F-'T
r

Hop Forﬁard-Hip Press:

CE+CD .{’H

Roll Backqor Forward: [<
ou 2]/

Sittihg Punches: [SE,
o SE, Sb . ou
Sl;i,SE,SD,SE]

Dark Cutter: >+CDSE _T_

/Dive Bomber: CE+CD (!)

Extended Dive Bomber
(apés Dive Bomber):
CE+CD,CE+CD () |

Gigaton Punch::-360x3ﬂ;;_(!)

;i Arremessos A
Body Slam: SE+CE (F)
(Q/OSEGAJ) ':n--"

Gorilla Press: SEﬁQD (F)

(%SD%) /7

Pumsh t Drop (apos
. Gerila’ Pref ): A+SE+SD *

(hnk) L, S B,
Gigamn | Iﬁmshm‘erjt
w*besa)

€L YNLSD (fink)
Baﬂ(freake’r N &+SD

() IT.
Pyraﬁ' Drwef*"si:&9+SE

(F) .4
Piledriver: =|£9+SE+SD (F)
In The Dirt:
mSD+CE (F)
Jaw Breaker: > > + SD +
CE (F) Y
Catapult N+SD+CD (F)
“*Modified Catapult: N N+
SD + CD (F) |
Death Shot: [SE+CE ou
SD+CD]()
Fllpph‘tg‘*Cho e Slam:
[SE+CE ou SD+CD] (E)
?222??: [SE#+CE

A

ou

()
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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 voce encontra também

{;@LC‘ The Gathering* e CD ROM* para PC =1

1Y

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. Voluntarios 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
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
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, 555 -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
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.13de Maio, 288 - Centro-Tel.: (019) 442-4475

i
e

SRASOFT

OUTROS ESTADOS

BAHIA
SALVADOR
BROTAS - Ladeira do Acupe, 2A -Tel.: (071) 356-1
BRASILIA

ASA NORTE - SCLN 313 - BL-E Loja 64 -Tel.: (061) 2
CEARA

FORTALEZA
ALDEOQOTA - R. Julio Abreu, 291 - Tel.: (085) 267-3684
MATO GROSSO
CUIABA - Av. Pres. Castelo Branco, 1268 Loja 4 - Tel.: (065) 624-0063
MINAS GERAIS

POUSO ALEGRE-R.Cel.Otavio Meyer, 160-L.130 -Tel.: (035) 421-7693

PAE!AiBA
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

ILHA DO GOVERNADOR-R.Eng.Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657
BOTAFOGO - R.Voluntarios 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 - Estradado Mendanha, 660 -Tel.:(021) 413-9194

LARGO DOMACHADO -R.do Catete, 311 Loja117 -Tel.: (021) 557 - 1141

COPACABANA -RuaSantaClara, 115-S.202

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
SAQ JOSE - Av. Bardo do Maruim, 943 - Tel.: (079) 213-0699

AVENGERS

* Nao disponivel em algumas de nossas lojas



N QY0l da cultura gamer

A Retro Avengers é 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 atravées de um processo minucioso de

publfco com qualidade impecavel.

-fim trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem dnus ao leitor.
- |I" . R — .
\Por isso, qualquer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -

8%, & denuncie!

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

il ~

¢ Contamos com voces!

p> Digitalizada por: evil arthas
Editada por: Rugal Bernstein

Revista: Ron1 Sérgio Sartor

4 retroavengers@gmail.com ¢4

digitalizac@o e restauracao dos exemplares, por isso eles chegam ao nosso [;
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