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RYU

GANCHO FORTE * GANCHO LONGO ° CHUTE
MACHADO * RASTEIRA °* COTOVELADA
ARREMESSOS * GIRATORIA 3 EM 1 * JAB DRAGON
2 EM 1 * DRAGON FORTE 3 EM 1 * DRAGON LONGO
3EM 1 ° DRAGON COMBO 2EM 1 * 5EM 1
RASTEIRO * MACHADO 3 EM 1 ° JOELHADA E
DRAGON 3 EM 1 ° FIRE MEDIO 3 EM 1 * RASTEIRA
E GIRATORIA 3 EM 1 * DRAGON PUNCH * FIRE
HADOUKEN ° HURRICANE KICK * HADOUKEN
JOELHADA * DRAGON CURTO 3 EM 1 * SOCO FRACO
E GIRATORIA 3 EM 1 ° MAGIA RASTEIRA4EM 1
SUPER FIRE 2 EM 1 * FIRE HADOUKEN 3 EM 1
HADOUKEN 3 EM 1 * SOCO MEDIO 3 EM 1
HADOUKEN MEDIO 3 EM 1 * SUPER 4-HIT COMBO
2 EM 1 COM RASTEIRA * DRAGON MEDIO 3EM 1
GIRATORIA MEDIA 2 EM 1 ° JAB DRAGON 3EM 1
HADOUKEN FORTE 2 EM 1 * CHUTE MEDIO 3 EM
1 * HADOUKEN COMBO 4 EM 1 * CHUTE FRACO °
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SUPER ROLLING COMBO 3 EM 1 ¢
ROLLING 2EM 1 ¢ CHOQUE2EM 1 ¢
COMBO MEDIO 3 EM 1 * VERTICAL
COMBO 3 EM 1 * 4-HIT BACK COMBO
* SUPER COMBO * RASTEIRO TAPAO
* GARRADA * GANCHO PIRUETA ¢
RASTEIRA * TAPA * CABECADA DUPLA
* JOELHADA DUPLA °® ELETRICITY
“CHOQUE”BEAST * ROLLVERTICAL
ROLLING ATTACK ® ROLLINGATTACK
“BOLINHA” ®* CHUTE MALANDRO *
COMBO RASTEIRO 3/4 EM 1 ® TAPINHA
3 EM 14-HIT RASTEIRO * JOELHADA 3
EM 1 * ROLLING COMBO 4 EM 13-HIT
RAPIDO ®* GANCHO 3 EM 1 * VERTICAL
DUPLO ® ROLLING COMBO 2 EM 1 *
COMBO ENGANADOR 3EM 1

BLANKA
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MAGIAS 2 EM 1 * GANCHO FORTE 3 EM 1
* JOELHADA E MAGIA 2 EM 1 * DRAGON
MEDIO 3EM 1° MAGIA MEDIA 2EM 1... 4
EM 1 ° GANCHO FORTE * CHUTE MACHADO
* RASTEIRA FORTE ° JOELHADA °

COTOVELADA ° ARREMESSOS DRAGON .r B
PUNCH® HADOUKEN ° HURRICANEKICK ° TR
GIRATORIA VARIADA ... * DRAGON COM ' ' é i
RASTEIRA 2 EM 1 °* MAGIA E RASTEIRA 2 Vi o d

EM 1 ° FIRE DRAGON 4/5 EM 1 ° JAB B &
DRAGON 4 EM 1 * SUPER COMBO MEDIO 4 l_ }
EM 1 ° JAB DRAGON 2 EM 1 ° MAGIA N

FORTE 2 EM 1 * MAGIA FRACA4EM 1 ° :
FIREBALL MEDIO 2 EM 1 * SHORYUKEN |
MEDIO 3 EM 1 * HADOUKEN MEDIO 3 EM

1 * COMBO VARIADO 4 EM 1 ° SUPER

GIRATORIA 4/5EM 1
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CHURRASCO A YOGA FLAME * CHURRASCO
A YOGA FIRE * CABECADA 3 EM 1 * SUPER
APELACAO ® YOGA FIRE 3 EM 1 * COMBO
FRACO 3 EM 13-HIT COM CABECADA °©
COMBO CABECA ® YOGA TELEPORT * SOCO
RASTEIRO * CROQUES °® ARREMESSO ©
BICUDA ¢ SOCO DUPLO ® PIRULITO © AR-
RASTAO ® RASTEIRA ® GANCHO ° TAPINHA
®* PARAFUSO ® YOGA FIRE ®* YOGA FLAME
®* COMBO MALUCO4EM 1° COMBO FORTE
3EM1° PE DE FOGO ® SOCO BAIXO0 2 EM
1° YOGA FIRE DUPLO * GOLPES DE FOGO
® CHUTES 3 EM 1 * YOGA FIRE RASTEIRO
* MAOS DE FOGO
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T. HANK

TOMAHAWK BUSTER * CONDOR DIVE
MEXICAN TYPHOON * SOCO DUPLO
- S0CO NO PEITO * CORTADA
BICUDA * RASTEIRA DUPLA * SUPER
SOCO * SOCO ABERTO * GANCHO
" PEITADA * ESMAGAO °
ARREMESSO * TOMAHAWK 3 EM 1
SOCO FORTE 3EM 1 * CHUTES 4 EM
" TOMAHAWK FRACO COMBO
TOMAHAWK MEDIO COMBO * COMBO
DO DUNGA3-HIT
COMBO * SUPER TOMAHAWK COMBO
TOMAHAWK COMBO 4 EM 1
TOMAHAWK COMBO 5 EM 1

1
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BALROG

4-HIT ABAIXADO © DASHING PUNCH 2
EM 1 ° SUPER 5-HIT COMBO * DASHING
UPPERCUT 5 EM 1 © DASHING PUNCH 3
EM 1 ° UPPERCUT 2 EM 1 * DIRETO
CURTO ° DIRETO LONGO ° GANCHO
CABECADA ° SUPER GANCHO * SOCO
BAIXO0 * CRUZADO BAIXO * CRUZADO
ALTO © SOCO RASTEIRO * HEADBUTT
DASHING PUNCH ° TURN PUNCH
DASHING UPPERCUT * HEADBUTT 4 EM
1 * CABECADAS E MAIS CABECADAS
3-HIT DASHING PUNCH © CHUTES 3 EM
1 ° SUPER COMBO 3EM 1
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Até 0 ano de 1987, no

Japao, tudo no mundo dos
arcades era muito simples e
parecido, as grandes fabricantes
de jogos procuravam nao arriscar
muito, dando preferéncia para
j0gos que ja possuiam uma
“formula de sucesso” garantida.
Nessa época, jogos no estilo de
Double Dragon faziam a cabega
da galera. A SEGA era até entao
a empresa com maior
conhecimento na area dos
arcades, atacando com um
arsenal de jogos de tiro, corrida e
aventura. Alias, uma outra “febre’
que invadiu 0 mercado foi a dos
jogos no estilo “shooting’, 0s
famosos jogos de nave aqui
chamados.

Ate que alguém com uma
cabeca muito aberta e uma
gigante visao no futuro,

percebeu que era necessaria a
entrada de um novo estilo de jogo
no promissor mercado dos
arcades. Foi entao que o vice-
presidente da Capcom jogou Sua
tese em discussao e colocou 7
prototipos de Street Fighter pelos
‘flipers” proximos da empresa. Foi
um sucesso! O jogo estava sendo
produzido desde dezembro de
1986. O projeto embarcou, e em
agosto de 1987 chegava aos

| fliperamas de todo o Japao,

o] B ] Pl RO
otfeet rignier,

semanas em primeiro lugar.

| ~lghter nao era ainda o
fenomeno de hoje em dia, mas

' mostrava que novas idéias

trariam muito sucesso & quase

“iniciante’ Capcom...

. No Brasil e nos EUA, Street

l Fighler comegou a aparecer em

- massa apenas por volta de

' novembro de 1988, marcando sua

 chegada aos grandes shoppings.

' Antes de atingir o grande publico,

| 0 jogo s6 podia ser encontrado em

algumas pouquissimas casas de

fliperama no bairro da Liberdade,

- em Sao Paulo.

| Sireet Fighter trazia consigo

' uma série de inovagdes nao

' presentes nos jogos que eram

' produzidos: logo de inicio via-se

que 0 jogo usava comandos com

' seis botdes e o direcional,

 enquanto as maquinas até entao

 fabricadas utilizavam no maximo

trés; tambem haviam vozes

digitalizadas, as quais mesmo

- sendo feitas por um processo ate

rustico, chamavam muito a

' atencdo; e o final, que € o

| principal, o estilo do game no

' modo “one vs one”, o qual era

' quase desconhecido na época.

. Nessa primeira versao vocé so

' poderia jogar com Ryu e Ken,

i tendo que enfrentar outros 10-
Iuiadores para se tornar um world

warrmr Os paises participantes

lli-I::J"-

Durante 4 longos meses 0 game | | do torneio eram: EUA, Japao,

passou da colocacao 54 para a 3
na lista dos mais procurados e
preferidos pela mogada de olhos
puxados, alcancando seu TOP em

| fevereiro, quando ficou duas

Inglaterra, China e Tailandia. Os
bonus também eram diferentes,
 seu objetivo era o de quebrar
telhas, estando vocé em
 movimento ou ndo. Tanto Ryu

| como Ken possuiam 0s mesmos
golpes, ficando a diferenca
- apenas com relacao ao visual do
' personagem: Ryu com kimono
' branco e meio ruivo, Ken com
kimono vermelho e 0 seu famoso
cabelo cor de “fios de ovos’, muito
usados em confeitaria.
Com um sucesso razoavel do
' game e seu crédito bem alto na
empresa, 0 vice-presidente propds
a continuagao para o game. Era a
entrada de Sireet Fighter Il o
game que estouraria em sucesso
- em todas as casas de fliperamas
.~ do mundo. O jogo ficou na
| papelada desde outubro de 1988
1 até janeiro do ano seguinte. Como
| SF2 estava sendo produzido
' simultaneamente com o Final
' Fight, a empresa teve de fazer
' uma escolha, e nao foi a do
projeto SF2. Isso aconteceu pelo
fato de que na CAPCOM ainda
dava-se prioridade a producao de
jogos com a tal “formula
garantida’. Sendo assim 0 projeto
Final Fight seguiria como 0
primeiro da lista.
| A retomada, porém, do projeto
| com Sireet ’“!fi;r ter Il fol
| ' estrondosa, com dinheiro em
| ' caixa. As idéias ndo eram apenas
 as de uma simples sequéncia do
| game, as inovagoes precisavam
] ser muito mais agressivas. O
| primeiro passo foi a producao de
J ' desenhos dos personagens junto
§ com a personalidade de cada um,
' O grupo de artistas ficava
' encarregado de fazer 12
' personagens, cada um com uma
' série de movimentos bem maior

f

l

. que a primeira versao. O Brasil,

por exemplo, ganhou 0
personagem BLANKA quase que
por pura sorte. Na parada, dois
outros paises - Mexico e Argentina
- competiam por um personagem
no jogo. Acontece que no Japao 0
nosso pais tem uma imagem
muito mais exotica, passada
atraves de assuntos como a
floresta amazonica e outras

 belezas naturais. Blanka seria,

entao, uma espécie de “fera’,
assim como no filme “A Bela e a
Fera’, um lutador com
caracteristicas fisicas de um

- animal, mas com oS sentimentos
- de um ser humano. Com todo

esse tom de heroi de romances, 0
garotao verde acabou muito
simpatizado pela galera oriental.
Todos os outros personagens
tiveram uma série de pesquisas
com relacao a sua aceitacao no
mercado. As magias presentes no
game deveriam causar um efeito
meio “apocaliptico’, pois como
todos sabemos, 0S japoneses em
geral adoram isso. Comegaram
entao 0s grandes golpes
especiais.

Infelizmente para o0s jogadores

' de arcade, em abril de 1988 o
' projeto do game foi novamente

interrompido, ficando no papel. Os
trabalhos sobre 0 game s0
retornaram as telas dos
computadores da empresa em
dezembro do ano sequinte, ou
seja, muito tempo depois. Foi

- entao que selecionaram uma

equipe gigante so com 0 pessoal

' da “elite”. Colocando o projeto




agora como 0 prmclpal dentrﬂ da
empresa, foram 16 meses de
muito suor e sangue por parte de
programadores, designers e tudo
mais.

Enfim, 0 jogo conseguiu ser
preparado no prazo estipulado
pela empresa. Era chegada a
hora. Em abril de 1991 surgia nas
casas de fliperama de todo 0
Japao o fenomeno Street Fighter
Il. Foi um sucesso estrondoso.
Com toda a midia feita para a
divulgacao do game, ao inves de
7 meses antes necessarios para
chegar ao TOP dos arcades, em
apenas 4 dias 0 jogo passou a
primeira colocagao do ranking
japonés, fenomeno nunca antes
visto no mercado. Comegava aqui
a ascensdo da Capcom a niveis
“astronomicos”.

Agora 0 jogador nao
escolheria entre apenas dois
personagens. A sua disposicao
estavam oito personagens,
quatro vezes mais. Tambem 0s
cenarios de Backgrounds foram
elaborados com varios
detalhes, os lutadores tiveram
seus movimentos “amaciados’
e 0S golpes especiais e som
estavam do jeito que 0s japas
queriam, cheios de efeitos.

QOutro fator que influenciou
muito no sucesso foi a
jogabilidade, até hoje nao
superada - nesse quesito esse
game deixa todos 0s outros do
género no chinelo. O modo
‘versus” trazia multidoes
fazendo filas para uma batalha.
O game chegou a ter de ser
colocado em dois locais
diferentes. As maquinas eram
separadas em duas areas: uma
para quem queria jogar no
modo “versus” e outra para a
partida normal. Era o caos.

0 mundo todo passou a
importar arcades do Japao e
apreciar a arte envolvida nas

tecnicas de luta dos jogadores,

P e o e e T T e,

0 planeta curvou-se aos pés |

: E
dos maravilhosos Hadoukens e |

Shoryukens... e, € claro, 0
Capitao Ninja ficou conhecendo
sua amada, a chinesinha Chun
Li, que é uma delicia.

DOS ARCADES PARA O
RESTO DO MUNDO!

- mais velocidade. Bom, mas

Com o “Great Look” dos |
flipers, a Capcom ja pensou em
expandir seus lucros, e-em
jutho de 1991 comeca outra
campanha massante de midia.
Era para o futuro lancamento
de Sireet Fighter Il em 1992
para 0 video game de melhor
prestigio e preferéncia no
mundo, o Super Nintendo
(Super Famicom no Japao).
Junto com ele vieram os
botons, camisetas, bonecos,
cards e tudo o que voce puder
Imaginar de tranqueira para
vender 0 nome do game. Tinha
até “massinha de modelar’, era
uma loucura.

E entdo que alguém pensa -
'0 show nao pode parar’ - e em |
dezembro de 1991 inicia-se 0 |
projeto “Champion Edition’
para 0s arcades. Agora cada
jogador poderia escolher um
personagam idéntico ao do
adversario, permitindo a
igualdade e o equilibrio nos
combates. Também foram
acrescentadas inovagoes aos
antigos personagens e a 0p¢ao
de se jogar com 0S mestres do
game, que até o momento s0
eram controlados pelo |
computador. Os cenarios foram |
pouco mudados, ganhando
apenas uma tonalidade de fim
de tarde. |

A versao Champion Edition
foi lancada para os arcades em
abril de 1992, fazendo sucesso |
semelhante a versdo anterior. |

A vida fluia normalmente, |
mas um grande erro marcou

S Al e Y S ——————p— Ay

. muito tempo pela novidade, as

essa Vversao, que nao tmha
previsao nenhuma de
lancamento para os consoles
domésticos. Isso causou panico |
entre 0s agora fas do jogo. Mas |
é porque nao sabiam do novo |
projeto da Capcom, a verséo |
“Turbo” do game, com mais
inovagoes, mais golpes e muito

como ninguém queria esperar

empresas ‘sacanas’ trataram
de fazer versoes piratas do
Champion Edition, alias, muito
malfeitas, cheias de problemas.
Com as versoes sacanas
agradando a galera menos
exigente, embalou-se uma
onda que os levaria a
realizarem cerca de mais de 9
versoes para SNES e 5 para o
Nintendo, sendo que uma
dessas contava com a
presenca do famoso her6i dos
games, Mario.

Foi entao que a empresa
revelou seus planos. Tinha em
suas maos o projeto Turbo, 0
qual trata-se de uma versao
bem melhorada da Champion
Edition, trazendo uma
velocidade muito grande ao
jogo.Também lancaria versdes
do Champion Edition para PC-
Engine (TurboGrafx). Todos
ficaram boquiabertos. Afinal,

= o

eram 20 megas de memdria. E | STRE!
' presente nos ARCADES e no
- 3DO0, deixaremos vocé com a
- melhor edicao ja feita sobre
- Street Fighter no pais. Pode
~ comprovar, ninguém tem a

nao € so: um més depois
langaria 0 game contendo as
versoes Champion Edition e
agora também a Turbo para o
SNES e também Mega-Drive
em um so cartucho, com 20 ¢
24 megas, respectivamente, um
novo recorde.

Mas o mundo dos games nao
para, e trataram de meter pau
nos projetos como Sireel
Fighter 1I, muita porrada e
pouco papo. A empresa pensou |
0 seguinte: os jogadores ndo |
estao mais lmpressmnando se ﬁ

. N il R %t e oA LA S s g 8

. o e - e -~
e P PP eur s o~y s g MM Sy -y s WSy = |

com smtpies movagoes de
| golpes e cores de cenarios.
~ Algo mais precisava ser feito.

Foi entéﬂ que se criou o
SUPER STREET FIGHTER II,
cantendo quatro novos
personagens com
caracteristicas proprias. Sao

eles: Thunder Hawk, Dee Jay,

- Fei Long e a gostosissima
- CAMMY, a qual todos sabemos,
- deu a maior bola para o Ninja
 Daikon, que agora é namorado

dela. Também houveram

.~ inovagdes nos antigos

- personagens, ganharam golpes
- e tudo o que tém direito. Ja os
- cenarios ndo seguiram 0

- mesmo esquema, ficaram muito
- mais bonitos e modernos. Ken,
. por exemplo, teve seu

' barquinho velho afundado no

' rio, e ganhou um belo “jate".

- Assim, deixou as concorrentes

pra tras de novu Essa versao
de gﬁ fhf]mﬁ ”j

trouxe mmtas nuwdades, e por

' isso estamos aqui, querendo

- acima de tudo mostrar-lhes todas
~ as técnicas de luta e seqiéncias
- de cada lutador, contar-Ines a

' historia do maior fenémeno dos

- games dos ultimos tempos €

.~ deixa-los a par do que esta para
.~ acontecer com ele.

Enquanto nao chega para

- SNES e Mega a versao SUPER

-:I-|.' '_? :::I F-:'I |.I'.' |_1 I

AUTED 11 TIIDRA 4
r i fr L'l |Irjr ."E_)l]HiEOJ ja

A T

nossa qualidade de
mformagﬁn...
.8 isso ai, galera, a Star

' Games esta chegando, € para
 ficar. Nosso lema serd

- qualidade e respeito para com
' 0 nosso leitor. Obrigado!

Danus Roos
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Pressinne S0CO furte
proximo ao inimigo.

Rasteira

Abaixe-se e pressione chute
forte. Essa rasteira derruba o
adversario.

Abaixe e pressione soco

forte.

Cotovelada

Acerte um soco medio bem
proximo do adversario.

Para desferir esse super golpe, direcione para
frente, baixo, baixo-frente e alqum botao de
soco. Diferente das outras versoes, 0 Shoryuken
de Ryu derruba na hora (mesmo o forte e 0
medio).

Nessa versao, a magia de Ryu esta
DETONADORA!!! Da so uma olhada na
potencia... gostou? Para jogar esta super magia.
direcione para baixo.baixo-frente, frente e algum
botao de soco.

Fire Hadouken Hurrlcane Kick eiconten

Agora Ryu ganhou uma nova magia: o Fire
Hadouken. Quando atirada de longe, a magia

queima o adversario, mas nao o derruba; se

voce atirar a magia proximo ao adversario, alem
de “torraro adversario, voce ainda o derruba!!!
Para desferir esse golpe. direcione paratras,
baixo-1ras, baixo, baixo-frente, frente e algum
botao de soco.

A giratoria de Ken acerta varias vezes o
adversario.A de Ryu, derruba com um so acerto,
mas tambem tira muito mais energia!

Para aciona-la, direcione para baixo, baixo-tras,
fras e alqum botao de chute

=,

i A | 2Tk AR e — o — = =
- [0 e L i Ve e LT e T T

Em pe e proximo ao Se voce estiver bem proximo Fressmne

I adversario pressione chute do oponenete 0 golpe pode proximo a3
| forte. acertar duas vezes.
Arremessos

Direcione a frente (ou para o
tras) e pressione chute forte .
ou medio proximo ao <.
oponente.

Dsrenmne a irente {uu para
Iras) e pressione soco forte
ou medio proximo ao
adversario.




Pule na dlreqao dn aduersarm e acerte um soco forte prmumu 20 chan na {:ara
dele. Ao cair no chao, detone com um gancho com soco forte, e comece o
movimento da giratoria. Complete o movimento da giratoria pressionando

algum botao de chute para derrotar o inimigo.

Dragon Forte 3 em 1

| Pruximn a0 mumngﬂ aceﬂe um Soco fracn hem na
fuca dele e comece o movimento do Shoryuken.
Complete o movimento do Dragon Punch e aperte
' 50¢0 fraco.

Dragon Longo 3 em 1

Cumece com uma vuadura furle na nuca du aduersann Au cair no chan de um
gancho forte e comece o movimento do Dragon Punch. Termine o movimento e
aperte soco forte. UAAAUU!!!

Dragon Combo 2 em 1

Se voce esta proximo ao adversario e ele bobeou,
aproveite para acerta-lo com um gancho forte e comece
0 movimento do Dragon Punch. Complete 0 movimento e
pressione algum botao de soco para esse super 2 em 1.

Machado 3 em 1

0 adversario Esta na defesa? Enlan acerte uma voadora iurte por tras. Ao cair
no chao, acerte um chute forte (machado) proximo ao inimigo para completar o
Jem 1.

Fire Médio 3 em 1

5 em 1 Rastelro

Comece a sequencia com uma voadora forte na cara do adversann ﬂcerte J
rasteiras fracas assim que cair no chao. Complete a sequéncia com uma
rasteira forte derrubando o adversario.

Nota: Esta sequencia e otima para quando 0 adversario alirar uma magia.

Inicie a sequencla com uma voadora forte na nuca do |dmta ﬂn cair, comece 0
movimento do Dragon Punch e, quando voce direcionar para BAIXO, aperte soco
forte para um gancho abaixado. Termine o movimento do Dragon Punch e
pressione soco fraco para arrasar o adversario.

Joelhada e Dragon 3 em 1

| Cumece acertandn uma vuadura furte pnr tras do mumlgn Camdu no chau
acerte um chute medio e comece o movimento do Dragon Punch. Complete o
- movimento do Dragon punch e pressione algum soco para detonar o inimigo!

| Rastelra e Glratorla 3 em 1

Pule e acerte um soco forte proximo ao chao na cara do inimigo. Ao cair no
chao, comece 0 movimento do Fire Hadouken e, no meio tempo, acerte uma
rasteira media. Complete o movimento do Fire Hadouken e pressione algum
soco, derrubando o adversario.

' Pule na direcao do oponente e acione soco forte proximo ao chao. Ao cair,
comece 0 movimento da giratoria, quando direcionar abaixo, aperte chute
medio. Complete o movimento da giratoria e aperte algum chute para acabar
com o adversario.




Comece pulando e acertando um soco forte proximo ao chao no oponente. Pule e acerte um soco forte bem no cranio do adversario. Ao cair, acerte um
Comece o movimento do Dragon Punch e quando direcionar para baixo aperte | soco fraco e, em seguida, comece o movimento do Hurricane Kick. Complete o
chute fraco. Assim que a rasteira acertar, complete o movimento do Dragon movimento e pressione algum chute para acabar a sequeéncia.

Punch e pressione algum botao de soco.

Magla Rastelra 4 em 1 AT

Pule ¢ acerte uma voadora bem proxima ao chao para o adversario nao ter defesa. Ao cair no chao, dé
uma rasteira fraca. Continue a sequencia e dé uma' rasteira média comecando o movimento da magia.
Complete o movimento e aperte soco forte para terminar com uma magia.

Nota: Faca esta sequéncia quando o inimigo tentar Ihe pegar com uma magia.

Super Flre 2 em 1

0 adversario esta caido. Aproveite e at|re um Flre Hadouken para acerta lo ao | Comece pulando e acertando um soco forte proximo ao chao. Ao cair, acerte
se levantar. Assim que a magia acerta-lo, jogue outro Fire Hadouken. Antes do | um gancho forte no inimigo e comece o movimento do Fire Hadouken.

fogo apagar, a sequnda magia acertara o inimigo, completando o0 2 em 1. Complete 0 movimento e pressione soco forte para arrasar o adversario com
esta super-sequencia.

Hadouken 3 em 1 Soco Medlo 3 em 1

Pule na direcao do oponente e acione soco forte proximo ao chao. Ao cair, Inicie a sequencia pulando e acionando soco forte proximo ao chao. Ao cair,

acione o gancho com soco forte e comece o movimento do Hadouken. Termine | pressione soco medio abaixado. Complete a sequéncia com uma rasteira forte
0 movimento e pressione s/gaffurte‘\paca completar a sequéncia. para derrubar o adversario.

7 m’__(Mm
S T NN Hadouken Médio 3 em 1

Comece acertando uma voadora por tras na nuca do adversario. Ao cair,
comece o movimento do Hadouken e, quando colocar para baixo, acione a
rasteira media. Complete o movimento do Hadouken e pressione soco forte
para demolir o adversario.




Comece a sequencia acertando uma voadora forte na nuca do adversario. Ao cair, pressione soco medio
abaixado. Levante-se e acione um gancho forte comecando o movimento do Hadouken. Complete o
movimento do Hadouken e destrua o adversario.

Se Liga: Essa sequéncia deve ser feita no tempo; freine bastante para detonar seu vizinhg!!!
P ol

Dragon Médio 3 em 1

My

Comece acertando uma voadora na nuca do adversario proxima ao chao.
Ao cair, comece o movimento do Shoryuken e, no meio tempo, acione soco
medio.Complete o movimento do Shoryuken e pressione soco fraco.

1111111
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Comece pulando e caindo com uma joelhada fraca no inimigo. Comece o
movimento do Hurricane Kick e, no meio tempo, acerte uma rasteira fraca.
Complete o movimento da giratoria e pressione chute fraco para completar
£ssa sequencia.

' de soco para completar a

em 1

w -

Chute Médio 3
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Proximo ao adversario acione um gancho forte e,
em sequida comece o movimento do Hadouken.
Complete o movimento do Hadouken e, em sequida
pressione soco forte.

- 2 em 1 Com Rasteira
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Voce esta proximo ao adversario, prepare-se para destrui-
lo. Comece o movimento do Dragon Punch, e quando
direcionar abaixo, aperte chute medio. Complete o

Comece esse combo com uma voadora forte acertando por tras.
Ao cair no chao acerte um chute medio e comece o movimento do Hadouken.
Complete o movimento do Hadouken e pressione soco forte.

movimento e pressione soco fraco para arrasar 0
adversario.

Giratoria Média 2 em 1
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Proximo ao adversario, pressione soco médio e
comece 0 movimento da giratoria.

Complete o movimento da giratoria e pressione
algum chute para derrubar o adversario.

Comece acertando uma voadora forte na nuca do adversario.Ao cair acerte uma rasteira fraca no inimigo.
Comece o movimento do Hadouken e, quando direcionar para abaixo, acerte um gancho longo. Complete
0o movimento do Hadouken e pressione soco forte para completar esse combo.

' Comece acertando uma voadora forte na nuca do adversario. Acerte um s0co
fraco assim que cair no chao e comece o movimento do Dragon Punch.
 Complete o movimento do Dragon Punch e pressione algum botao

sequéncia.
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Para desferir esse supergolpe, direcione a Para jogar o Hadouken de Ken, direcione
frente, baixo, frente-baixo e algum botao de parg.baixo, baixo-frente, frente e algum
soco. Com o soco forte, 0 Shoryuken TORRA 0
adversario, acertando ate trés vezes, e 0 medio
ate duas.

AEF T

Com esse golpe, Ken gira e pode acertar o
adversario ate 4 vezes. Para aciona-lo, direcione
para baixo, baixo-tras,tras e algum botao de
chute. Esse golpe pode ser desferido no meio
de um pulo: paraisso pule e acione o golpe
normalmente.

Pressione soco forte proximo = Pressione chute forte Se feito bem proximo,pode  Abaixe-se e pressione chute ~ Pressione chute médio
ao oponente. proximo ao adversario. acertar duas vezes. forte. Essa rasteiraderruba ~ proximo ao adversario.
0 adversario.

Pressione soco medio - Direcione para frente ou para  Direcione para frente ou para tras e pressione chute medio ou
proximo ao adversario. tras e aperte socoforteou  forte proximo ao oponente. Ken, nao como Ryu, da
medio proximo ao adversario. cambalhotas antes de arremessar o inimigo.
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Se o inimigo estiver caido, atire uma magia para Comece acertando uma voadora por tras. Ao cair, acerte um soco medio
acerta-lo assim que levantar. Quando a magia abaixado. Levante-se rapidamente e acerte um gancho forte na cara do
acerta-lo, atire rapidamente outra magia. A magia o  adversario. Se Liga: Vocé pode complementar o gancho com uma magia, mas o
acertara antes do inimigo recuperar-se. inimiqo podera defendé-la.
joelhada e Magia 2 em |

Se voceé estiver perto do inimigo, acerte um chute
medio em pé e comece o movimento do Hadouken,

Termine o movimento da Fireball e pressione soco
forte para completar a seqiiéncia.

Proximo ao oponente, acerte um chute medio e comece o movimento do

Dragon Punch. Complete o movimento do Shoryuken e pressions soco médio.
0 Dragon Punch acertara duas vezes, derrubando o adversario na segunda.

agia Média 2 em 1
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Proximo ao adversario, comece a fazer o movimento do = Proximo ao oponente, acerte um soco medio, uma joelhada media, um soco fraco ou uma
Hadouken e, quando direcionar para baixo, pressione  rasteira media e comece o movimento do Hurricane Kick.

soco medio. Assim que o soco medio acertar complete o

movimento do Hadouken e pressione soco forte.

chute forte. A giratoria acertara ate tres vezes, dando um
total do 4 acertos!
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Magia e Rasteira 2 em 1
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Proximo ao oponente, comece a fazer o movimento
do Shoryuken e, no meio tempo, dé uma rasteira
media. Complete o movimento do Dragon Punch e
pressione soco fraco para o segundo acerto.

Comece a fazer o movimento da magia e, no meio
tempo, acerte uma rasteira media. Complete o
movimento da rasteira media e pressione soco forte
para acabar com o adversario.
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Pule por tras do adversario e acerte uma voadora na nuca dele. Ao cair no chao, acerte uma joelhada com

chute medio e comece o movimento do Dragon Punch. Complete 0 movimento do Dragon Punch e
pressione soco forte. O Shoryuken acertara o adversario duas ou trés vezes, completando o combo.

Jab Dragon 4 em 1
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Acerte um soco fraco em pe proximo ao oponente e comece a fazer o movimento do Shoryuken. Termine o
movimento do Dragon Punch e pressione soco forte. O Dragon Punch acertara o inimigo 3 vezes, dando um total &
de 4 acertos!!! |
Se Liga: Vocé pode alterar o primeiro golpe, usando um chute médio, um soco médio ou uma rasteira fraca.

Pule na direcao do adversario e acerte uma voadora por tras. Ao cair no chao, acerte uma rasteira fraca.
Comece o movimento da magia e, quando direcionar para baixo, dé um gancho longo. Complete o
movimento da magia e pressione soco forte para o quarto e ultimo acerto.

Acerte uma voadora por tras do inimigo e prepare-se. Ao cair no chao, acerte um chute Proximo ao adversario, acerte um soco fraco e
medio e comece o movimento do Dragon Punch. Complete o movimento do Shoryuken e ; comece 0 movimento do Dragon Punch. Complete o
pressione soco meédio. O Dragon Punch acertara duas vezes e ainda deixara o adversario ~movimento do Dragon Punch e pressione soco
tonto! He! He! He! fraco para o sequndo acerto,



Proximo ao inimigo, acerte um soco medio e
comece 0 movimento da magia. Assim que 0 S0CO
medio acertar, complete o movimento da magia e
pressione soco forte.

Shoryuken Meédio 3 em 1 B\
/ I W

Proximo ao adversario, acerte um soco medio e comece 0 movimento do
Dragon Punch. Complete o movimento do Shoryuken e pressione soco medio.
0 golpe acertara o adversario 2 vezes, derrubando-o.

Use esta sequencia quando o adversario tentar Ihe acertar com uma magia. Pule e acerte uma voadora
bem na cabeca do inimigo. Acerte uma joelhada com chute medio ao cair no chao e comece o movimento

da giratoria. Complete 0 movimento da giratoria e pressione chute forte. Se vocé fez os movimentos
rapidamente, a giratoria pode acertar ate 3 vezes, completando 5 golpes.

Nota: Vocé pode acertar um soco forte em vez de uma voadora.

Magia Forte 2 em 1

i L ,r-"-' saam .

4

Pule na direcao do inimigo e acerte uma voadora proxima ao chao. Ao tocar o | Acerte um gancho forte proximo do adversario e
solo, acerte uma joelhada com chute medio e comece o movimento da magia. | comece o movimento do Hadouken. Complete o
Complete 0 movimento da magia e pressione soco forte, terminando, assim, ‘ movimento da magia e pressione soco forte para o

comas sequndo acerto.

Bquencia.
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Acerte uma voadora forte na nuca do oponente. Ao cair, acerte um chute fraco em pe. Comece o

movimento da magia e, quando direcionar para baixo, acerte uma rasteira fraca. Termine 0 movimento da
magia e pressione soco forte para completar a sequéncia.

Nota: Voce pode acertar um soco forte em vez de uma voadora.

3




Pule para frente ou para tras
e pressione soco forte.

Dupla

Proximo ao adversario,
direcione a frente ou para
tras e aperte soco medio.

Em pe, com o direcional em
pOSicao neutra, pressione
soco forte. Esse golpe e um
bom contra-ataque aereo.

Esse golpe acerta duas vezes e
confundi a defeza adversaria,
pois 0 segundo acerto deve-se
defender abaixado.

EletriCity “CHOQUE"
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Com esse golpe, Blanka descarrega 1000 volts
de potencia em cima de seu adversario. Para
aciona-lo, pressione 0 algum botao de soco
rapidamente.

aCk “BOLINHA"
i a7
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A velha e famosa bolinha continua com sua
eficiencia mas, agora perdeu um pouco na
velocidade. Para acionar a bolinha, carreque
para tras por 2 segundos e entao direcione a
frente e pressione algum botao de soco.

Abaixe-se e pressione soco | Com o direcional em posicao

Rasteira

Abaixe-se e pressione 0

Beast Roll
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Essanova Bolinha do Blanka é super maluca. E boa
para enganar adversarios inexperientes. Para aciona-
la, carreque para tras por 2 segundos e entao
direcione a frente e algum botao de chute.

0 Vertical Rolling, nessa versao, perdeu a
eficiencia que tinha na versao turbo: agora essa
bolinha so acerta na subida mas tambem teve uma
melhora: apos chegar a seu ponto mais alto, Blanka
da uma “fugida”, uma cambalhota paratras, e melhor
acerta 0 inimigo enquanto da a cambalhota. Para usar
esse poderoso contra-ataque aéreo, carreque para
baixo por 2 segundos e entao direcione para cima e
aperte algum botao de chute.

Proximo ao oponente e com 0

forte ou medio. Esse golpe neutra, aperte chute forte. botao de chute forte. controle em posicao neutra,
tem um alcance muito pressione soco medio.
grande.

Chute Malandro | Mordida
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Proximo a0 oponente,
direcione a frente ou para
tras e pressione chute medio.

0 golpe acerta ate duas
vezes.

=

A média distancia do
adversario, aperte chute
medio.

Proximo ao adversario,
direcione a frente ou para
tras e pressione o botao de
| soco forte.




Pule em direcao do inimigo e acerte um soco forte bem proximo ao chao (comece ja a
carregar o Rolling Attack). Ao cair no chao, ainda carregando para tras, acerte um soco
medio (cabecada) e prepare-se para desferir um Rolling Attack. Assim que a primeira
cabecada acertar, direcione a frente e soco forte para terminar a sequéncia com uma
Bolinha. Esse combo e bem rapido e confunde bastante o adversario. Use-0 bastante.

Choque 2 em 1

Aproxime-se do mumgu e acerte- Ihe um soco medio
com o controle em posicao neutra. Continue
pressionando o botao rapidamente para completar
a sequéncia com um choque.

Vertmal Cnmbo 3 em 1

4-Hit Back Combo

Chegue a uma distancia em que vocé acerte um tapao por tras e entao pule e acerte um soco medio por tras do

adversario. Assim que voce cair no chao, acione rapidamente um soco médio sem usar o direcional. Continue
sequencia com outro soco medio sem o direcional. Abaixe-se rapidamente e pressione soco forte para um super
gancho que completara a sequéncia. Essa é uma das melhores sequencias que Blanka possui. Abuse e use!!!

Pule em direcao do adversario e acerte um soco Iurle proximo ao chao
(comece ja a carregar o Vertical Rolling Attack). Ao cair no chao, comece a
desferir o Vertical Rolling e, no meio tempo acerte um soco médio no
adversario. Complete o movimento do Vertical Rolling e pressione chute forte.
A chave para esse combo e carregar o Vertical Rolling rapidamente.

Super Combo Rasteiro

Se voce eslwer bem pmnmu do adversario e estwer com
0 Rolling Attack carregado, comece o movimento da
bolinha e, no meio tempo de uma cabecada com soco
medio. Assim que a primeira cabecada acertar, direcione a
frente e pressione soco forte para completar o combo.

Combo Medio 3 em 1

Comece a sequencia pulando sobre o adversario com uma voadora media
(comece ja a carregar a bolinha). Ao tocar o solo, ainda carregando, acerte
uma cabecada com soco médio e prepare-se. Quando a cabecada acertar,
imediatamente direcione a frente e aperte soco forte para finalizar o combo.

Comece a sequéncia pulando e acertando um tapao na fuca do adversario. Ao tocar o chao acerte um
- s0co médio sem o direcional. Acerte outro soco médio sem o direcional. Complete a sequéncia com uma
*/ rasteira forte. Esse ultimo golpe e defensavel mas,se o adversario estiver bobeando a sequencia acerta

§ A inteirinha!
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Rolling Combo 4 em 1
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Comece a sequéncia pulando na direcao do adversario e acertando um tapao (carreque a bolinha). Ao
. tocar o solo, ainda carregando, acerte uma cabecada com soco medio. A cabecada acertara o inimigo pela
¥ segunda vez. Comece ja o movimento da bolinha. Complete o movimento da bolinha ¢ pressione soco
forte para acabar com a raca do animal.

P Inicie a sequéncia pulando sobre o adversario e acertando-lhe um tapao
(comece a carregar a bolinha). Ao cair no chao, abaixe-se rapidamente e acerte
um soco fraco abaixado. Termine o movimento do Vertical Rolling e pressione
chute forte.

Se Liga: Pode complementar
essa sequéncia com um
Rolling Attack; basta carregar
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abaixe-se e pressione chute medio rapidamente. Continue pressionando para o
terceiro e ultimo acerto da sequéncia.

Nota: Vocé pode dar mais velocidade a essa sequéncia usando um soco medio sem o direcional no lugar da primeira rasteira media

R

inimigo. Ao cair no chao, direcione a frente ou para tras e aperte chute medio.
A joelhada acertara o inimigo duas vezes, dando um total de 3 golpes.

Pule sobre o oponente e acerte um soco medio por trés. Ao tocar o solo acerte um soco ' |
medio sem o direcional. Assim que o0 soco medio acertar, O
pressione novamente para mais um acerto. N
Para finalizar a sequéncia, acerte uma rasteira forte no pé do idiota.




Pule sobre o adversario e acerte um tapao bem na cabeca.
Ao cair acerte um soco medio sem o direcional.
Complete a sequéncia com uma rasteira forte.

Se Liga: A vantagem desse combo e a velocidade. Treine bastante seu tempo.

Gaco 3em 1
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Pule na direcao do adversano e acerle um iapan nele. Au cair no chao, acerte
um soco medio com o controle em uma posicao neutra. Abaixe-se rapldamenta
e acerte um gancho com soco forte para arrasar com 0 adversario.

Se Liga: Essa sequéncia
também necessita de
rapidez para ser desferida.
Treine seu tempo e engane
i 0 BERERARNEN 7 MRS seu vizinho!!
Se voce esta pruxlmo a0 adversann com 0 Verhcal Hu ling,
carregado direcione para cima para desferir o Vertical Rolling e, no
meio tempo acerte um soco medio em posicao neutra. Complete o
movimento do Vertical Rolling e pressione o botao de chute.

Combo Enganador 3 em 1

......
...........

Cumece a sequencia acerlandu um lapau na caheqa dn adversario (comece a carregar 0
Beast Roll). Assim que vocé cair no chao, acerte uma cabecada com soco medio.
Comece ai 0 movimento do Beast Roll. Complete o movimento do Beast Roll e pressione
algum botao dgsslaute. Se o adversaio tentar pular, ele sera pego pela bolinha.

e

Rollmg Combo 2 em |

Pule na direcao do adversario (:umece ja a carregar
0 Rolling Attack) e acerte um tapao quando estiver
proximo ao chao. Assim que vocé tocar o solo,
direcione a frente e aperte algum botao de soco
para completar a bolinha, finalizando esse 2 em 1.




Esse super golpe especial de Dhalsim
esta mais facil de ser desferido. Com
esse golpe, Dhalsim pode aparecer em
até quatro lugares diferentes. Veja as
combinacoes: Direcione para frente,
baixo, frente-baixo e dois botoes de
$0¢0 (quaisquer) para aparecer atras e
proximo do adversario. Direcione para
frente, baixo, frente-baixo e dois botoes
de chute para aparecer atras e longe do
adversario. Direcione para tras, baixo,
tras-baixo e dois botoes de soco para
aparecer na frente e perto do adversario
e direcione para tras, baixo, baixo-tras e
dois botoes de chute para aparecer na
frente e longe do adversario. Treine
bastante para fazer sequéncias
detonadoras quando o adversario

estiver tonto.

Pule e, a qualquer ponto do
salto, direcione para baixo e
pressione soco forte para
acertar um pirulito no
adversario.

Longe do adversario, abaixe-
se e pressione soco forte
para acertar um soco rasteiro
no adversario. Esse golpe
deve ser defendido abaixado.

Abaixe-se e pressione chute
forte para dar uma super

rasteira de longo alcance no
adversario.

Para dar croques no
adversario, aproxime-se
dele, direcione para frente
ou para tras e pressione
soco medio. Esse & um
otimo golpe para usado para
complementar apelacoes.

Esse velho golpe de Dhalsim continua com
amesma eficiencia de antes e ganhou ate
uma novidade: quando o golpe é usado com
0 soco fraco, nao derruba o adversario,
possibilitando voce a acertar o adversario
da maneira que preferir. Para desferir esse
super golpe, direcione para baixo, baixo-
frente, frente e pressione algum botao de
s0c0. Com soco forte e médio, derruba o
adversario na hora. E bastante usado para
finalizar sequéncias ou para inicia-las. Para
usa-lo em sequéncia, varie sua velocidade
para enganar o adversario e torra-lo.

Proximo ao adversario,
abaixe-se e pressione chute
meédio para Dhalsim acertar
uma rasteira rapida no
adversario.

Para arremessar 0 adversario
longe, aproxime-se do
adversario, direcione para
frente ou para tras e
pressione soco forte. Use
esse golpe para finalizar uma
apelacao.

.....

Aproxime-se do-adversario
pressione soco médio com 0
direcional em posicao neutra
para acertar um super
gancho no adversario.

Para acertar uma bica na
cara do adversario,
pressione chute forte a
media ou longa distancia do
adversario.

Para desferir esse super golpe de Dhasim,
direcione para tras, baixo-tras, baixo, baixo-
frente, frente e pressione algum botao de soco.
Dependendo do soco que vocé usar, Dhalsim
levara mais ou menos tempo para parar de usar
0 golpe. Esse golpe € bastante usado para fazer
uma das melhores apelacoes de Dhalsim:
quando o adversario estiver no canto da tela e
caido, sua morte é quase certa; dé um Yoga
Flame. Se 0 adversario se defender, faca
rapidamente outro Yoga Flame, prendendoo = %
adversario e ele ndo tendo chance parase [ %
recuperar. Faca isso até matar o adversario. |

: ; = T
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Aproxime-se do adversarioe

Pule e, a qualquer ponto do
pressione soco fracoempépara | salto, direcione para baixo e
acertarumtapanoadversario. | pressione chute forte para
Se for feito notempo certopode | dar um parafuso no
servir como anti-aereo! adversario.

Para acertar um soco comg
duas maos no adversarid
pressione soco forte a megis
ou longa distancia do
adversario.



Proximo ao adversario, faca 0 movimento do Yoga Comece a fazer o movimento do Yoga Fire e,
Flame e, quando direcionar para baixo, pressione soco | quando direcionar para baixo, pressione soco
fraco. Complete a sequéncia normalmente e pressione | fraco. Complete o movimento do Yoga Fire e
algum botao de soco para torrar o inimigo. pressione soco forte para completar a sequéncia. |

Pule na direcao contraria do adversario para engana-lo. | Pule e acerte um parafuso com soco no inimigo. Ao cair rapidamente direcione
Quando ele menos esperar, dé um parafuso com os pés | para frente e pressione soco médio para acertar croques no adversario.

¢, assim que tocar o solo, pressione soco forte para Quando solta-lo, faca rapidamente o movimento do Yoga Flame e pressione
completar a sequéncia com mais dois acertos. soco forte. Mesmo que o inimigo se defenda, ele perdera energia.

[R5 Tt .

Pule e dé um parafuso para enganar o adversario. Assim que cair, comece 0 Aproxime-se do adversario e acerte um soco fraco em pé. Comece 0
movimento do Yoga Fire e, quando direcionar para baixo, pressione chute movimento do Yoga Fire e, quando direcionar para baixo, acerte outro soco
medio. Complete o movimento do Yoga Fire e pressione soco forte para fraco abaixado. Complete o movimento do Yoga Fire e pressione soco forte
completar a sequéncia. para completar a sequéncia.

Aproxime-se do adversario e acerte um soco fraco nele. Assim que o soco
acertar, pressione soco forte rapidamente para completar a sequéncia com
essa super cabecada.

Se o adversario estiver do outro lado da tela, jogue uma magia fraca e, rapidamente, teleporte-se
para tras do adversario. A magia o acertara e quando vocé aparecer, acerte uma cabecada dupla
nele, fazendo o bichao dormir.




W [

i

i
P

ZAproxime-se do adver

o Maluco 4 em 1

A

ey

sario e acerte-lhe um chute médio. Abaixe-se rapidamente e acerte uma

" rasteira média. Levante-se rapidamente e pressione chute médio. Termine a seqiiéncia com um soco
forte no oponente.

A curta distancia do adversario, abaixe-se e pressione chute fraco para
aproximar-se do adversario. Comece a fazer o movimento do Yoga Fire e,

quando direcionar para baixo, acerte um chute medio. Complete a sequéncia
e pressione soco forte para detonar o adversario.

—

Fogo.

A uma distancia de meia tela do adversario, jogue
uma magia fraca. Enquanto o adversario torra,
acerte-lhe uma bica forte bem na cara dele.

pressione soco forte para detona-lo.
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A uma distancia de meia tela do adversario, jogue

adversario, joque um Yoga Fire fraco nele. Teleporte-se
imediatamente para tras do adversario. Enquanto ele torra, comece o movimento da magia e,
quando direcionar para baixo, acerte um chute medio nele. Complete o movimento do Yoga Fire e

0s de Fogo

Aproxime-se do adversario e acerte-lhe uma cabecada forte. A cabecada
acertara duas vezes e entao abaixe-se rapidamente e pressione chute forte
para completar a sequéncia com uma rasteira forte.

'.','-'-“ -:I‘.:_'. bt |
A uma distancia de meia tela do adversario, jogue
uma magia. Enquanto o adversario queima, abaixe-
se rapidamente e acerte um soco forte no pe dele.

Se Liga: Use essa
sequéncia contra aquele seu
vizinho que vive falando que
¢ melhor que voce... ele vai
pedir desculpas de joelho!!

E

Gol

|
g ¥

uma magia fraca. Enquanto ela torra o adversario,

abaixe-se e pressione chute forte para derrubar o
adversario.

A uma distancia de meia tela do adversario jogue
uma magia fraca nele. Assim que a magia acerta-lo,
pressione soco forte para detonar o adversario.

A uma distancia de meia tela do adversario jogue uma magia
fraca. Assim que a magia acerta-lo, pressione soco medio
para completar a sequéncia e detonar o adversario.

Se Liga: Vocé pode utiizar como segundo golpe chute medo; fera 0
mesmo efeito do soco médio, acabando com o adversario.
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Condor Dive

B L

Esse golpe de Thunder Hawk é
bastante itil caso vocé queira
enganar o adversario. Para aciona-lo,
pule e, a qualquer momento do salto,
pressione dois botoes de soco
quaisquer. Esse golpe é muito rapido,
mas nao tem muita utilidade para
lutadores que querem destruir seu
adversario. Use para pegar o
adversario desprevenido.

Esse e o melhor golpe de Thunder Hawk.
Quando usado com soco fraco derruba o
adversario na hora: se usado com soco
forte ou medio, esse golpe acerta ate duas
vezes, detonando a energia de seu
oponente. Para desferi-lo direcione a frente,
baixo, frente-baixo e pressione algum
botao de soco. Esse golpe e bastante
usado para completar sequencias; com ele,
vocé leva a galera ao delirio!!!
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Mexican

forca do golpe. Se o adversario tentar
iniciar uma apelacao quando voce
estiver caido, faca rapidamente o
movimento do Mexican Typhoon e
pressione algum botao de soco. Com
iss0, T. Hawk ira acertar o adversario
assim que se levantar, nao dando
chance para ele completar sua
apelacao. Agora e so detonar com
esse super Tufao!!!

Esse ¢ 0 golpe mais forte de Thunder
Hawk. E bastante usado para
completar apelacoes e também serve
para completar sequencias. Para
desferir esse super golpe, faca um
360 graus no direcional e pressione
algum botao de soco. Dependendo do
botao que voce pressionar, a altura
com que Thunder Hawk levanta o
adversario varia, nao influenciando na

Aproxime-se do adversario e

Esse golpe acerta o A média distancia do Aproxime-se do adversériu, abaixe-se e pressione soco forte | A média distancia do
pressione soco fortecomo  adversario até duas vezes | adversario pressione soco | para acertar uma cortada baixa no adversario. adversario pressione chute
controle em posicao neutra.  além de arregacar aenergia | forte para arregacar o forte para acertar um

dele. pulmao dele. verdadeiro coice nele.

Super Soco Soco Aberto

| Rasteu‘a Dupla

R
5

Para dar uma verdadeira
pisada no adversario
aproxime-se dele e pressione
chute medio.

I Abaixe-se e pressione chute

Peltada

Para acertar uma peitada no

| adversario, pule para frente ou
paraftras, direcione para baixo e
- pressione soco forte. Esse golpe
' @ usado para iniciar sequencias.

Essa rasteira derrubao

Aproxime-se do adversario,
direcione para frente ou para
{ras e pressione soco forte para

esmagar o pescoco do adversario.

Aproxime-se do adversario e
entao direcione para frente ou
paratras e pressione soco
medio para arremessa-lo longe.

Amédia distanciado adversario | Abaixe-se e pressione soco | Aproxime-se do adversario e
forte para acertar uma oponente. pressione soco medioparadar | medio para acertar um soco | pressione soco medio com 0
rasteira dupla no adversario. um soco com as duas maosno | bem maluco no adversario. | direcional em posicao neutra
estomago dele. para acertar um gancho nele.

Esmagﬁo Arremesso
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Soco Forte 3 em 1

CDI’I‘EEGE ﬂcﬂrta“dﬂ Um S0cCo frﬂ(:ﬂ no Dpﬁl‘ienle CﬂnIII‘IUE d SEQUEHNH com o Pule snhre 0 ﬂpnnente e acerte uma peﬁada pelas costas de|e An cﬂ"
soco medio e ja comece a desferir o Tomahawk Buster. Termine o movimento e | apaixe.se rapidamente e pressione soco forte para completar 2 sequencia. 0

pressione-algum botao de soco para o terceiro acerto. ' golpe acertard o inimigo duas vezes, dando um total de trés acertos.
Se Liga: Se voce usar 0 soco medio ou forte no ultimo golpe, Thunder acerta mais |

duas vezes, completando a sequéncia com quatro acertos.

Chutes 4 em 1

Aprnxlme se do adversario e acerte-lhe um chute fraco. Rapidamente dé um chute medio e ja
comece 0 movimente do Tomahawk buster. Termine o0 movimento e pressione soco forte para ver
0 indio suspender o inimigo.

Tomahawk Fraco Combo

Ie e acerte um $0co medln na cabeca do mlmlgu Assim que cair, acerte um
oco medio. Rapidamente faca 0 movimento do Tomahawk Buster e pressione
oco médio, o neguinho sai voando...

|
|
Pule no inimigo com um soco fraco bem proximo ao chao. Assim que tocar :
0 solo, dé um soco fraco e comece o movimento do Tomahawk Buster. ;

|

l:ﬂ-'lﬂ"'ﬂ

Termine o movimento do “Dragon Punch” e pressione soco fraco para
completar o Combo.

Combo do Dunga

Comece a sequéncia pulando e acertando uma peitada proxima ao chao por | Pule na direcao do inimigo e acerte uma voadora forte. Ao cair, pressione soco
tras do adversario. Assim que cair, abaixe-se se e pressione chute médio. 0 | fraco e rapidamente faga o movimento do Tomahawk Buster pressionando soco
indiao vai achar que ¢ o Dunga e vai dar um carrinho no inimigo.Complete a | fraco para completar o Combo.

sequenma dandn uma rastewa com chute forte e va pra galera... |

1, Super Tomahawk Combo

"+, Pule e acerte uma peitada proxima ao chao por tras do adversario. Assim que cair, acerte um chute medm
e complete a sequéencia com um Tomahawk Buster com soco forte. E ANIMAAAL!!

Se Lfga Se vocé preferir, pode acertar um soco médio no sequndo golpe em vez do chute médio. Complete a
' sequéncia normalmente com o Tomahawk Buster forte para quatro acertos. QUE DETONAGAOQ!!




Inicie com uma peitada proxima ao chao e por tras no inimigo. Continue a sequéncia com um
soco fraco abaixado. Assim que o soco fraco acertar, levante-se e acerte um chute medio.
Complete o combo com um Tomahawk Buster. Se vocé fez a sequéncia bem rapido, vocé pode
acertar até cinco golpes!

Tomahawk Combo 5 em 1

Comece pulando e acertando uma peitada nas costas do adversario bem proxima ao chao.
Ao cair, abaixe-se rapidamente e acerte dois socos fracos. Levante e acerte mais um soco

fraco e rapidamente faca o movimento do Tomahawk Buster pressionando soco fraco. Esse
combo ¢ DUCACIQUE!!!
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Edy Ipe mais forte de Fei Long. E um golpe de operacao dos outros e pressione algum botao de ele esteja abaixado. Agora e s0 arrasar com esse
tres fases, diferentes dos outros golpes de Street 50¢0. Com esse dltimo movimento, Fei Long super tres em um de Fei Long. Maos a obra!

Fighter. Primeira fase: direcione para baixo, baixo- acertara um gancho bem no peito do inimigo.

frente, frente e pressione algum botao de soco. Fei Esse golpe, por acertar tres vezes, é bastante

Long acertara um soco na cara do adversario. usado para completar sequencias ou ate para "

Segunda fase: repita o movimento utilizado na pegar o adversario de surpresa. E um golpe de S hi en kYﬂ K U
primeira e pressione algum botao de soco. Com longo alcance e que sera adorado pelos p—— s
iss0, Fei Long acertara um soco na barriga do fanaticos por porrada. Alem de tudo isso, esse

adversario. Terceira fase: Repita a miesma golpe também acerta o adversario mesmo que

Para este supergolpe de Fei Long, direcione para
{ras, baixo, baixo-Iras e pressione botao de chute. Se
usar o chute fraco, acertara uma inica vez: se vocé
usar o chute médio ou forte, acertaré até duas vezes
se estiver proximo. E o melhor antiaéreo de Fei Long
¢ e bastante usado para completar sequencias por
ter uma alta velocidade. Use bastante em conjunto

Rasteira Long

N Ty ::1:'? . r:“
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Apruyme»se do adversarioe | A med@ r:hstanmq do Abaixe e pressione soco :’ara acrrtar uma rzsterrq t!e com o gancho com soco forte ou seguido de uma
pressione soco forte para adversario, pressione soco | forte para acertar um soco ongo alcance no adversario, voadora para enganar o adversério.
acertar um gancho nele. forte para acertar uma duplo. Esse golpe deve ser | abaixe-se e pressione chute

“facada” nele. defendido abaixado. medio.

Arremessos | Rasteira Forte
...:!‘ 3 1;4’;{“

A média distancia do Esse chute pode ser E média distincia do Aproxime-se, direcionepara  Aproxime-se do adversario, | Abaixe-se e pressione chute
adversario, direcione para complementado com uma adversario, pressione chute | frente ou para tras e pressione  direcione para frente ou para | forte. Essa rasteira derruba o
frente e pressione chute forte.  rasteira forte ou um soco médio para acertar umabica | chute forte ou médio. Fei Long  tras e pressione soco forte ou | adversario e & bem rapida.
Fei Long avancaraacertando  forte logo em seguida do bem na cara dele. dara uma cambalhota e em medio. Fei Long ira mandar o
um chute duplo no adversario.  golpe. EANIMAAAL!!! sequida o arremessara longe... ~ adversario pro espaco.

Tapéo Baixo anho dio Voadora Direta
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Abaixe-se e pressione soco | Aproxime-se do adversérioe | Aumamédia distanciado | Aproxime-se e pressione Esse golpe acerta o Pule na diregao do adversario
médio para acertarumtapao | pressione soco médio como | adversario, pressione soco | chute forte com o direcional  adversario duas vezes, além | e pressione chute médio para
no adversario. Esse golpe direcional em posicao neutra. | medio para acertar um tapao | em posicao neutra. de tirar bastante energia. acertar uma voadora frontal e
tem um longo alcance. no peito dele. direta no adversario.

==
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Acerte um gancho proximo ao adversario. Rapidamente faca o movimento do Rekkaken e
pressione soco fraco. Continue com outro movimento, mas com soco forte. Complete a
seqiéncia com mais um movimento com soco forte para derrotar o adversario.

3 Hit Combo - Moda da Casa

Aproxime-se do adversrio e comece o movimento do Shienkyaku e, quando e Liga: Se vocé usar um soco forte no lugar do médio no primeiro golpe, a
direcionar para tras, acerte um soco medio ou forte. Complete o movimento sequencia ganhara mais forga, detonando o adversario.
do chute de fogo e pressione chute forte para mais dois acertos. UAAAUU!!!

Churrasco 2 em 1

¥

et g

Aproxime-se do adversario e acerte-lhe um soco fraco. Rapidamente faca o movimento do Rekkaken e Aproxime-se do adversario e comece o movimento do
pressione soco fraco. Continue a sequencia fazendo mais um Rekkaken e pressione soco fraco. Faca, Shienkyaku e, quando direcionar para tras, acerte um soco
por final, o ultimo movimento e pressione soco forte. Treine bastante para detonar o adversario. fraco no adversario. Complete o movimento do Shienkyaku

e pressione chute fraco para completar 0 2 em 1.

[
=

Aproxime-se do adversario e acerte-lhe um soco medio. Rapidamente faca o movimento do Rekkaken e Acerte um soco forte proximo ao adversario e entao
pressione soco fraco. Continue com outro movimento, mas desta vez com soco médio. Termine fazendo o | faca o movimento do Shienkyaku rapidamente e
movimento do Rekkaken e pressionando soco forte. pressione chute fraco.

Sc Forte 3 Hit ._

A média distancia do adversario, direcione a frente e pressione chute forte. O | Se Liga: Vocé pode utilizar como terceiro acerto um soco forte na panga do
chute acertara duas vezes. Logo que o sequndo golpe acertar, abaixe-se e adversario. E ANIMAAAL!!!

pressione chute forte para o terceiro acerto. Essa sequéncia quebra a defesa
adversaria, alem de deixa-lo com a cara no chao.
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Pule na direcao do inimigo e dé um soco forte. Assim que cair no chao, Se Liga: Vocé pode acertar um soco médio em vez do soco fraco no
acerte um soco fraco nele enquanto comeca o movimento do Shienkyaku. sequndo acerto, dando mais forca a sequéncia.

Complete 0 movimento do Shienkyaku e pressione chute fraco para o

terceiro acerto.

| Super 5 Hit Combo

| Pule na direcao do inimigo e dé uma voadora com chute forte na cara dele. Ao cair, acerte um soco médio no peito e, na
| seqiiéncia, faca o movimento do Rekkaken e pressione soco fraco. Faca novamente o movimento e pressione soco forte.
| Faca mais um movimento e pressione soco forte para detonar o adversario.

Pule na direcao do adversario e acerte um soco forte proximo a0 chao. Assim
que cair, comece o movimento do Shienkyaku e, quando direcionar para tras,
pressione soco forte. Complete o movimento do Shienkyaku e pressione
chute fraco para completar a sequéncia.

| Pule e acerte um soco forte bem na cara do adversario. Assim que cair, comece o movimento do Rekkaken e, quando direcionar para

| frente, pressione soco forte para acertar um gancho no adversario. Complete o movimento do Rekkaken e pressione soco fraco. Faga

- ' mais um Rekkaken e pressione soco fraco novamente. Complete o combo com mais um Rekkaken pressionando soco forte. Esse € 0
~ combo mais forte de Fei Long. Use-o para destruir o adversario.

cinco socos fracos e, apos o quinto acerto, abaixe-se rapidamente e pressione chute forte para movimento do Shienkyaku e, quando direcionar
derrubar o adversario. DETONA!!! para iras, acerte um chute fraco. Assim que o chute
fraco acertar, complete o movimento do Shienkyaku
e pressione chute fraco para mais um acerto.




Se Liga: Voce pode usar o chute forle ou medio para acertar o adversario duas
vezes com 0 Shienkyaku.

Pule na direcao do adversario e acerte-lhe uma voadora forte na fuca. Assim
que cair, abaixe-se rapidamente e pressione soco forte. Continue pressionando
soco forte rapidamente para acertar mais um soco abaixado e deixar 0
adversario tonto. Essa sequéncia e bastante rapida e detona o adversario.

77| Depé  De pé proximo

Pule e acerte uma voadora com chute medio no adversario proxima ao chao.
Assim que cair, comece o movimento do Shienkyaku e, quando direcionar para
tras, acerte um soco forte no inimigo. Logo que o soco forte acertar, complete
o movimento do Shienkyaku e pressione chute fraco para completar o combo.

Combo Rasteiro 3 em 1

Pule na direcao do adversario e acerte uma voadora forte bem proxima ao chao.
Assim que cair rapidamente acerte um soco medio no adversario. Complete a
sequencia abaixando-se e pressionando chute forte. Essa sequencia e muito
rapida e necessita de bastante treino. Use-a sempre que for possivel.
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Headbutt - Dashing Punch

Wi ¥ r o

Esse é o melhor golpe para contra-ataques aereos Com esse golpe, Balrog corre atras do adversario e Tambem tem um momento de invencibilidade: e

de Balrog. No seu inicio, esse golpe € invencivel, acerta um Super Soco. Para aciona-lo, carregue para quando ele se vira de costas. Ai ele pode passar por
podendo atravessar magias. Parausa-lo, carreque | tras por 2 sequndos, logo em sequida direcione a magias. Para usa-lo, segure os trés botoes de soco
para baixo por 2 segundos e, em sequida, direcione frente e pressione algum botao de soco. ou de chute por 2segundos e solte-0s. Para cada 23

acima e pressione algum botao de soco. que voce sequra amais, € acrescentado 10% de forca

no ataque; segurando os tres botoes durante 60
sequndos, este golpe atinge seu poder maximo,
tirando mais da metade da energia adversaria.

-.' i :| ) :'

Dashing Uppercut

*Esse golpe e semelhante ao Dashing Punch, mas
a0 acerta o oponente abaixado. Sua vantagem

~ eadeservir como um otimo golpe para contra-
atacar golpes aereos. Para desferi-lo, carreque
para tras por 2 sequndos e entao direcione

a frente e aperte algum botao de chute.

e,
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Se voce esta proximo ao ' Proximo a0 adversario de um A média distancia do Direcione para frente ou para Se voce estiver proximo a Se a distancia for um pouco
adversario, abaixe-se ' soco forte bem na cara dele. | adversario, pressione soc0 | frise pressionesocoforteou | Seu adversario, pressione maior, ele acerta 0 gancho de
pressione soco forte. Balrog | forte para acertarumdireto | médio proximo ao oponente. soco medio para acertar-lne  maior alcance.

acertano adversariouma | bem no focinho dele. Comisso Balrog acertainimeras | um gancho.

cabecada. Se a distancia for ; | cabecadas noadversério

maior, 0 gancho acerta bem

no queixo do inimigo. Soco Baixo ' Cruzado Baixo

—————————
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Abaixe-se e pressione s0€0 | pregsione chute médio Auma maior distancia,0 | Paraacertarumcruzadona | Abaixe-se e pressione chute
medio.  proximo do adversério. cruzado baixo tem maior alcance. | cara do adversario, pressione | forte para acertar um soco

| chute forte a uma curta ' rasteiro. ESse soco serve de

distancia do adversario. ' rasteira para Balrog que s0

—_— - utiliza os bracos.




Vocé derrubou o inimigo e ele vai se levantar. Va pra cima dele e acerte socos | Carregue o Dashing Punch e prepare-se para
fracos abaixado. Apos o quarto soco acertar, dé entao um soco rasteiro (chute | desferi-lo. No meio tempo acerte um soco fraco
forte abaixado). Repita a operacao ate o babaca se ligar. abaixado. Termine 0 movimento do Dashing Punch
pressionando algum botao de soco.

Carreque por 2 sequndos o Dashing Uppercut. Comece
0 movimento para desferi-lo e, no meio tempo acerte um

soco fraco abaixado. Complete o movimento do
Dashing Uppercut e pressione algum botao de chute.

Proximo ao inimigo, carreque para baixo a cabecada.
Dé um soco fraco, ainda abaixado, e comece a desferir
" 2 cabecada. Complete 0 movimento da cabecada e
& pressione algum botao de soco.

Super 5-Hit Combo

comece a sequéncia de socos fracos. Acerte mais um soco fraco. Comece a desferir o Dashing Punch e, no meio
tempo acerte outro soco fraco abaixado. Complete o movimento do Dashing Punch e pressione algum botao de
s0co. Maravilhoso!!!

Dashing Uppercut 5 em 1
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Inicie a sequéncia pulando e acertando um soco ou chute farte no adversario proximo ao chao. Assim que voce tocar o solo, Acerte
um soco fraco abaixado. Ainda abaixado, acerte outro soco fraco abaixado. Comece a fazer o movimento do Dashing Uppercut e, no
meio tempo acerte outro soco fraco abaixado. Termine o movimento do Dashing Uppercut e pressione algum botao de chute. Que
demolicao!!! S -

Uppercut 2 em 1

Se Liga: Voce pode Comvy oy 2 g\ F >

substituir o Dashing QR ) e | 5 I B

Punch pelo Dashing ‘A BE

Uppercut no final da

sequéncia. .
Comece pulando e acertando um soco ou chute forte proximo ao chao (comece ja Pule em cima do adversario e pressione soco ou
a carregar para tras). Ao cair no chao, ainda carregando, acerte um chute médio no chute forte bem proximo ao chao. Ao cair, abaixe-se
estomago do garoto e comece ja a e preparar para usar o Dashing Punch. e pressione soco forte, detonando o inimigo com
Complete o movimento do Dashing Punch e pressione algum botao de soco. - um super gancho.




Comece a sequencia pulando sobre o oponente e acertando um soco ou chute forte na cabeca do
adversario (comece ja a carregar a cabecada). Ao cair acerte um soco fraco abaixado. \
Comece o movimento da cabecada e, no meio tempo acerte um outro soco fraco abaixado.
Complete o movimento da cabecada e pressione algum botao de soco para terminar o 4-hit combo. ! N

che-lode cabecadas. Comece ja
a segurar 0s tres botoes de soco ou de chute para um Turn Punch Ass_. 'l| aIrug soltar o inimigo,
solte os trés botoes. O Turn Punch acertara o adversario. Direcione a frente @ pressione rapidamente o
botao de soco forte ou médio para dar cabacadas. Assim que ele comecar a dar cabecadas novamente,
segure os trés botoes de soco ou de chute e entao repita a operacao atéﬁ.{ﬁenolar 0 adversario.

Cumece Mﬂhdn e acertando um s’n&o ou chute forte na cabeca do adversario.
Ao cair‘na’chao acerte uma cotovelaiafia cara do babaca(chute fraco em pe).

Abaixésse-rapidamente e pressione chute forte para derrubar o adversario com | -
um soco rasteiro.

Inicie a sequencia pulando e acertando um soco ou chule forte bem prnxlmn a0 chao
(comece a carregar para tras). Ao cair no chao acerte um soco medio em pe ainda

carregando para tras. Inicie o movimento do Dashing Punch. Complete o movimento
do Dashing Punch e pressione algum botao de soco para terminar com a sequencia.

Chutes 3 em 1

Proximo do adversario, acerte uma cotovelada na cara dele (chute fraco em
pé). Continue a sequeéncia acertando um soco no estomago do adversario

(chute medio em pe). Complete a sequencia com um cruzado na fuca do idiota
(chute forte em pe).

P




Esse anitgo golpe esta ainda melhor nessa versao.
Agora Vlega nao sobe mais na cerca no fundo da tela
(0 que atrapalhava na outra versao); ele vai direto na
parede e volta com tudo em cima do adversario.
Alem disso, quando esta na descida, voce tem um

um otimo golpe para serusado quandoo | =3
adversario estiver tonto pois acertao [
adversario até cinco vezes. Para desferir [~ =
esse golpe, carreque paratras durante dois |-
sequndos e entao direcione afrentee |
pressione algum botao de soco. Use esse

golpe também em conjunto comumsocoou | g

chute fraco. ®

controle maior sobre Vega, o que facilitaa conclusao
dogolpe. Para desferi-lo, carregue para baixo durante
dois sequndos e entao direcione acima e pressione
algum botao de chute.A conclusao do golpe pode ser
feita de duas maneiras: uma e avancando sobre 0

adversario e pressionando o botao de soco
com o direcional em posicao neutra.

A sequnda é avancando sobre o adversario

e direcionando para frente ou paratrase
pressionando soco forte proximo ao advers

Aha! Vega acaba de ganigl um
E 0 Wall Spear. Para desfer
golpe, carregue para baiXodgurante dois
segundos e entao direcioneacima e
pressione algum botao de soco.
Dependendo do botao que se usar, Vega
varia a altura com que ele dara o golpe. Por
ser um golpe rapido, & bom para ser usado
para desviar de uma magia ou mesmo para

11070 golpe!
3115 eSSE Super

pegar 0 adversario quando estiver pulando.

Abaixe-se e pressione chute
forte para dar essa super
rasteira.Alem de derrubar o
adversario, tem um longo
alcance e engana bastante o
adversario.

Para dar um pisao na barriga
do adversario, posicione-se
proximo a ele e acerte um
chute medio com o controle
em posicao neutra.

Proximo ao adversario,
pressione soco forte com 0
controle em posi¢ao neutra
para acertar uma garrada na
cara do adversario.

A média distancia, pressione  Essa iiltima garrada pode ser

s0co forte para uma garrada
na barriga. Se voce estiver a
uma pequena distancia,
abaixe-se e pressione soco
forte para acertaruma
garrada no peito do
adversario.

A qualquer distancia do
adversario, acione 50c0
medio com o controle em
posicao neutra.

* Proximo ao adversario,
' direcione a frente ou para
' tras e pressione soco forte
- oumedio para derrubar o

- adversario com uma super
~ ponte.

usada em muitas sequencias
por ser hastante rapida.

' Para acertar um chute na
' barriga do adversario,
- pressione chute forte, em

' posicao neutra, proximo ao

adversario.

adversario, pressione chute
fraco com o controle em
posicao neutra.

Pressione chute forte, com 0
direcional em posicao
neutra, a media distancia do
adversario para acertar um
chute na cara do adversario.

Se voce estiver proximo ao
adversario a joelhada tem
mais velocidade e menor
alcance e, a longa distancia,

tem menor velucidadee
maior alcance. -




' --' . -l,' . .“r I 'r‘r
Proximo ao inimigo, acerte um soco forte
_ abaixado na cara dele. Continue pressionando

soco forte rapidamente para acertar uma segunda
garrada na barriga dele.
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Comece pulando na direcao do adversario acertando-lhe uma voadora bem na
cabeca dele. Assim que cair no chao, acerte um soco fraco em pe terminando a
sequéncia com uma rasteira forte para derrubar o adversario.

a:'s velocidade a sua
sequéncia, figue a uma
distancia de um passo do
oponente, abaixe-se e
acerte um soco forte para
acertar uma garrada no

peito dele.

completar 0 2 em 1. Alem de ser uma sequencia mais tecnica, & mais rapida e indefensavel apos o
primeiro acerto. Se voce estiver mais proximo ainda, Vega acertara uma garrada na cara do advers
dando-lhe a chance de acertar um terceiro golpe.
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Pule sobre o adversario acertando uma voadora forte proxima ao chao. Ao
cair acerte um soco fraco em pe e pressione rapidamente chute forte para
completar a sequencia. Peque bemeo-tempo dos golpes para detonar o seu
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Comece pulando e acertando uma voadora forte na cara do adversario. Ao cair, comece a
detonacao: acerte um soco fraco; logo em sequida um soco médio e complete a sequéncia com um
soco forte. E ANIMAAAL!!!




Pule sobre o adversario e acerte uma garrada bem no cranio dele. Ao cair, abaixe-se e acerte trés socos fracos na panca dele e, apos o terceiro acerto,
pressione rapidamente soco forte (ainda abaixado). Assim que o soco forte acertar, neutralize a posicao do direcional e aperte soco forte novamente
para completar o sexto acerto. UAAAUU!!!

£, 10 meio tempo acerte
lone socol forte rara acionar 0
Nquéncia com o quinto acerto.

um soco fraco na barriga do condenado. Apns 0 S0CO acertar,
Rolling Claw. Esse Ultimo golpe acertard o adversario quatro v mpletandol
NOOOSSA!!! e R

; y,
Sk K
; y

Pule acenandﬂ uma voadora ﬂma hem na cara do adversario. Asmm que tocar o solo, aba:xe S¢ ¢ pressmne
soco fraco. Levante-se rapidamente e acerte um soco forte na fuca do inimigo. Continue pressionando soco
forte rapidamente para completar o quarto acerto. Essa sequéncia é boa para ser usada quando um inimigo
joga um magia sofgRace: pratique bastante para derrotar facilmente Ryu e Ken.

I ArY L . gl
ra Voadora 3 em 1

Cumece putandu ¢ acerlandu uma voadora !ﬂrte na caher;a du aduersarm
(comece ai a carregar Wall Spear). Assim que cair, inda carregando,acerte
um soco fraco abaixado e faca rapidamente o movimento do Wall Spear. Esse
Ultimo golpe é defensavel, mas se o inimigo tentar fugir com um pulo para
tras, com certeza sera pego de surpresa com esse super golpe.

=

., "'-""l-"




P i
I-TA'WJ "'

|.'|J-'||q| Il!-'l'l - Wﬁ

T e

ki) i

b "*'.' g |_: ‘-'..'
-y

irr T

;T
} . <

el ;H-H‘-F-Jir -H-FH-FJ—':—P-‘- o o i |

il o o
= . Pl ' = I ¥ s

; Eﬂdef‘ﬁaﬁm ne. i Com al ‘l“ﬂ."?‘qh"'!'?,.a
leiiahmdisng’a@ af]ﬂh‘b cﬂg llﬁ' it ecumr l, I |

;iMEﬂﬁar‘ﬁﬁlf’é}', ?HE gy it dr“w =

) ximico lutador brastléito d
arBisoiMas, s(fa@legr];

3 uimz atrasHITTE K
iernd € Comproya gHIston:
I1Td VEZ SO Nae e 00¢




}n“‘l

il ]1| .} : Itﬂlnﬁmﬂﬂlﬂﬂ‘

f :.i,.!ﬂ_h i

i gi[“ |

u‘j‘ le 2la de Cine-
l...'llh Ellj dlsSe

g el 3 I . | . Tt e it | e ' y ok 1 s - ¥ ] J.-".- i J l:- ;: i ' 'ﬂﬁ'%
i 1w“"“ e MR | ' " N - = i :'.ii‘::»';ﬁ*..‘ it -A‘ﬂ
H|| TERRRRE Y _" | it - 1oLl ": “. A} [ ¥ i i ::r' i "-.'.i-_I" | L3t I:.I .jl'..:l

'im' q‘dﬁ,ﬁ iy i 1t|'-;“= ‘

ia palidal

ara ¢ !a&-‘i--',l': 16! Hel”

*m n lignosdnunder
HawK{pode viver'emipaze constr r; oy 'r-l-ﬂH&ll

m i} ’

Hhunlu pyamente; sah-

Aireinara nos miinto 105

=T

“E' ¢i' EWenciliEu sotioyMEthor/EBalrog AIEStrDI

' ur d m' UAqUEPOTS -léimi'* 00T
l_{l : .m ur |'.‘*qu.. |? 1d Villc

SULRLLNLE jg[..: OO0 e S0

£S a SENSPPESHmLITICara folSac

o .y "
dsidisHETuZaS a0 minto plideal ECoNtnuaora

10 Ldl




COMPLETE SUA CO
¢ Dragoi.

TEH0 SOBRE O UNIVERSO %_. J DOS 0GOS DE BPG

" GURFS - 2" EDICAO

:leuH-luih-h
rhhﬂni-rlnrﬁb

: HAH-‘L"H IKOS -
TNO DA AVENTURA :

THE OBLIVION
- Ds fantasmas tan o4
astros deste RPG

COBRA MISSION _ o CASTLE FALKENSTEIN
lﬁl;hﬁ-l'ﬁ ; | : ' Hniumﬂhmdrfmnle

""F yﬂi‘;'lrffl'*;f J
: Loy U o
P OR A 5o 4?"#
(D&D - A VINGANCA

e 'DE SLASH CALLIBER
.ﬁ.htiihamnmﬂ

Al ESP,ECfAL ' Y et e
Magic, Spellfire & jyhﬂd ' GURPS - A SALVACAD Tudo sobre a nova

' ‘DA TERRA : :
a guerrg dos baralhos magicps ER S ole fast s nvsondl mania nacional

DSPADA DA GALAXIA
RNGE

Ha 29 anos, o
MELEERIEENET
enviou a Terra
um explorador
espacial.
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