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SINISTELOS

TODOS OS TITULOS EM RPG E QUADRINHOS DA
TRAMA EDITORIAL PELA METAPE DO PRECO!

EFG

DRAGAO BRASIL

A rmaior, melhor e unica revista mensal
brasileira de RPG e card games.

N°1 a 48: 2 Reais cada!

DRAGAO ESPECIAL CARDS

Dicas e estratégias para jogadores de |
card games. Jogos importados, regula- |
mentos para torneios e catalogos de |8

cartas. N°2, 4 e 5: 2 Reais cada!

S0 AVENTURAS

Aventuras-solo, dicas, personagens,
contos e quadrinhos sobre RPG.

N°1 a 8: 1,50 Reais cada!

SO AVENTURAS 22 Fase
Um jogo de RPG completo em cada re-

vista; U.F.O.Team e Katabrok, o Barba-

r0. Compativel com Arkanun e Invasao.

N°9 e 10: 1,50 Reais cada!

RPG TREVAS

Jogo completo de RPG. Horror moderno
com anjos e demaonios. Compativel com
Arkanun e Invasao. 2,00 Reais!

RPG INVASAO .
Jogo completo de RPG. Intriga, horror |55 2%

e ameaga alienigena. Compativel com .

Arkanun e Trevas. 6,00 Reais!

DEFENSORES DE TOQUIO
Raridade! O jogo original que deu ori-

gem ao atual 3D&T. 1,50 Reais!
AD&T

Advanced Defensores de Toquio, a se- |

gunda edicao. 1,50 Reais!

STREET FIGHTER ZERO - 3D&T

O primeiro titulo com 0 ja consagrado
sistema 3D&T, Defensores de Toquio
32 Edicao. 1,50 Reais!

MORTAL KOMBAT « 3D&T
0 primeiro RPG oficial de MK, compa-
tivel com 3D&T. 1,50 Reais!

QUAPEINAHOS

GODLESS
Uma saga epica de anjos e demonios ali-

1 ados contra um inimigo comum. Arte de

Alex Sunder e Alexandre Jubran.
N°1 a 4: 1,50 Reais cada!
Colegao Encadernada: 6 Reais!

] uroTEAM

Capitdao Ninja no comando de um

. supergrupo contra ameacas do espago.
Roteiro de Marcelo Cassaro, arte de Joe

Prado.

] N°1 a 4:1,50 Reais cada!

Colecao Encadernada: 6 Reais!

CAPITAO NINJA
A primeira mini-série totalmente pintada

produzida no Brasil! Roteiro de Marcelo
Cassaro, arte chocante de Caribé.

N°1 a 3: 1,50 Reais cada!

Colegao Encadernada: 4,50 Reais!

BLUE FIGHTER
Massacre de monstros! Manga total! Ro-

e teiro de Alexandre Nagado, arte de Arthur

A Garcia.

N°1 a 3: 1,50 Reais cada!
Colegado Encadernada: 4,50 Reais!

% LUA DOS DRAGOES

A maior e mais dramatica saga dos qua-
drinhos nacionais. Roteiro de Marcelo
Cassaro, arte fenomenal de André
Vazzios. N°1 a 5: 1,50 Reais cada!

DRAGONESA

Uma historia sombria de horror urbano
com um final surpreendente. Roteiro de
Marcelo Cassaro, arte do polémico
Evandro Gregorio. 1,50 Reais!

PREDAKONN

ji= 1 Uma nova aventura na saga de ficcao ci-

1 entifica dos metalianos. Roteiro e arte de

81 Marcelo Cassaro. 1,50 Reais!

KILLBITE

A primeira grande aventura de Killbite, a
vampira adolescente do U.E0.Team. Ro-
teiro de Marcelo Cassaro, arte de Dino
Gomes. N°1: 1,50 Reais!

Preencha este cupom (ou tire uma xerox) e envie com um cheque nominal a Trama Editorial Ltda. Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 - SP/SP. Se preferir usar seu cartdo de crédito, ligue
para PABX (011) 629-0591 ou 829-6264. Vocé pode ainda comprar um vale postal em qualquer agéncia dos Correios. Voceé recebera suas revistas em casa, sem despesas de correio.
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REDACAO Street Fighter II' - Special Champion Edition (Mega Drive) .............. 4
E:ﬁ:;“ém Street Fighter II’ - Turbo Hyper Fighting (Arcade) ..........ccoeevrvenene. 6
e Street Fighter II' - Turbo Hyper Fighting (PlayStation)............c.cc...... 6
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R. Comendador Miguel Calfat, 421
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Tel.: (011) 829 0591
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ATENCAO

Todo conteddo desta revista, incluindo os artigos, folos, desenhos e
imagens sao de drreitos exclusivos da Revista GAMEX ¢ Trama Editorial
Ltda. Qualquer forma de reproducao parcial ou integra, copia, plagio,
uso ou divulgacao NAQ autorizada é probida. NAD & permitida a utiliza-
¢ao de qualquer arquivo em pubbcacoes, manifestacies piblicas ou
formais de todo e qualquer conteldo desta revista.

Qualquer aprovagao s & valida quando acompanhada de documen:
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da redacao da Revista GAMEX e drecao da Trama Editorial Ltda.

0s enderecos de Homepages divulgados sao de dreitos dos seus res-
pectivos licenciadores. A Revista GAMEX e a Tama Editdnal Ltda. Nao
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Homepages de terceros.
Impressao e Acabamento: EDITORA PARMA LTDA.
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DINAP (Distribuigao Nacional de Publicagoes)
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¢+ BEICAS - DICAS - DICAS - DICAS - BICAS - BEICAS - DBICAS
7
z -~ Modo ‘Deluxe Versus’
T Termine o ‘Street Fighter II;
) The World Warriors’,
- ‘Street Fighter II"
Champion Edition’, ‘Street
' Fighter I Turbo: Hyper
Uy Fighting'.
‘ | 7 Obs.: Para dicas especi-
T " s - A D b ficas de cada jogo do CD,
- Street Fighter Street Fighter el e e
B Collection 2 PlayStation)  Collection 2 (Saturn)
Habilitar Menu ‘Art 2’ - SFIl: TWW Habilitar Menu ‘Art 2’ - SFIl: TWW
L Termine o ‘Street Fighter Il: The World Termine o ‘Street Fighter Il: The World
‘ Warriors'. Warriors'.
B Habilitar Menu ‘Art 2 - SFIP’: CE Habilitar Menu ‘Art 2’ - SFII’: CE
E Termine o ‘Street Fighter II': Champion Termine o ‘Street Fighter II'; Champion Edition’.
Edition’, Habilitar Menu ‘Sound’ - SFII'T: HF
) Habilitar Menu ‘Sound’ - SFII'T: HF Termine o ‘Street Fighter Il Turbo: Hyper
Termine o ‘Street Fighter Il Turbo: Hyper Fighting'.
g Fighting’. - T =
Modo ‘Deluxe i LN £
E Versus’ Street fighter I
Termine o ‘Street . .
2 Fighter II: The World Sp@C"dl Champ‘on
g oy Edition (MegaDrive)
i Champion Edition’, Cores Especiais: Roupas
ﬂ ‘Street Fighter II Na tela de selegao de personagens, aperte 0
B Turbo: Hyper botao START.
— Fighting' Configurar Controle: Intervalos de Luta
B8 Obs: Para dicas Sequre START nos intervalos das lutas.
; especificas de Desabilitar ‘Normal Moves’ - Modo 1
cada jogo do CD, Durante a apresentacao, na tela do logo
' procure nos propri- ‘Capcom’, aperte W, Z, A, X, A, Y, B, C.
ﬂ 0s jogos. Obs.: Requer controle de 6 botaes.
& Desabilitar ‘Normal Moves’ - Modo 2
o Durante a apresentacgao, na tela do logo
E ‘Capcom’, aperte ¥, C, A\, A, A, B, B, C.
) Golpe Facil: Balrog (Mike Bison) - “Turn
Punch’
Ur No ‘Options’, configure o controle com ape-
ﬂ 7 nas 1 botao de soco. Agora, para realizar o
& ‘Turn Punch’ (segure e solte 3S) sera preciso
o usar apenas 1 botao.
& Inicial Secreta
Quando for colocar suas iniciais, digite:
e e T e R, CPS
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Obs.: *Tudo em branco.

Poses de Vitdria

Apos vencer a luta, segure qualquer botao de
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).
Acionar ‘Champion Mode’ - Modo 1

Durante a apresentagao, na tela do logo
azul ‘Street Fighter II': Special Champion
Edition’, aperte ¥, Z, A\, X, A, Y, B, C.
Obs.: Requer controle de 6 botdes.

Acionar ‘Champion Mode’ - Modo 2

Durante a apresentagao, na tela do logo azul
‘Street Fighter II': Special Champion Edition’,
aperte W, C, A, A A, B, B, C.

Personagens Iguais: ‘Group Battle’ - Modo 1
No ‘Group Battle’, na tela de sele¢ao de
modos, aperte ¥, Z, p, X, A, Y, B, C.

Obs.: Requer controle de 6 botoes.
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Personagens Iguais: ‘Group
Battle’ - Modo 2
No ‘Group Battle’, na tela de selecao de
modos, aperte ¥, C, A\, A, A, B, B, C.

Street Fighter I
\ lurbo: Hyper
" Fighting

F Y (Arcade)

Inicial Secreta
Quando for colocar suas

iniciais, digite:

Obs.: *Tudo em branco.

Poses de Vitoria

Apos vencer a luta, segure qualguer botdo de

Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).

Street Fighter Il Turbo:
Hyper Fighting (PlayStation)

Habilitar ‘Sound Remix’ - SFII'T: HF

Termine o ‘Street Fighter II' Turbo: Hyper
Fighting'.

Obs.: Jogo do CD ‘Sireet Fighter Collection 2'.
Inicial Secreta

Quando for colocar suas iniciais, digite:

... CPS

.l-' """:" - "'I-.'-. s _n.'."'ll-, -.-'._—-".. I--i;-‘ .'- 2 A F' -_-_- : ¥ i r S L ._ '-. i
!‘.' '- - _..-“- -\.. b T Ly L . ‘..r 5 ] F o s .I‘:' ‘ i It ;
i - L B

SUWIDI - SWIRICE - SUWIBITG - SWIDITE - SWIDIG - SWDRIEIdE - =W

||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

Obs.: *Tudo em branco.

Poses de Vitoria

Apos vencer a luta, segure qualquer botao de
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).
Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 2.

Street Fighter II" Turbo:
Hyper Fighting (Saturn)

Habilitar ‘Sound Remix’ - SFII'T: HF

Termine o ‘Street Fighter I Turbo: Hyper
Fighting'. '

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 2.
Inicial Secreta

Quando for colocar suas.iniciais, digite:

) e oo om0 CPS
Obs.: *Tudo em branco.

Poses de Vitoria

Apos vencer a luta, segure qualquer botao de
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).
Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 2.

Street fighter II' Turbo:
Hyper Fighting (Super NES)

Acionar ‘View Profiles’

Na tela inicial, segure L+R no controle 1 e
controle 2.

Desabilitar ‘Special Moves’ - Estados Unidos
Durante a apresentagao, na tela do logo
‘Capcom’, aperte W, R, A\, L, Y, B.

Obs.: Versao americana.

Desabilitar ‘Special Moves’ - Japao

Durante a apresentacao, na tela do logo
‘Capcom’, aperte ¥, R, A\ L, Y, B, X, A.
Obs.: Versao japonesa.

Desabilitar ‘Special Moves’: ‘Versus’ - Esta-
dos Unidos

No ‘Versus’, aperte ¥, R, A\, L, Y, B.

AP
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Street fighter Il
Champion Edmen (Arcade)

Inicial Secreta
Quando for colocar suas :inic_i_aifs; digite:

Obs.: *Tudo em bran_co.
Poses de Vitdria:
Apos vencer a luta, segure qualquer huta-:; de

Soco (SR, .SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).

Z ‘I‘ﬁ; '- 'Street anhter I’

K mﬂw Champion Edltlon
mﬁmmmmm L

*:-,fﬂ"d'-st"’*! 7 h" ‘-"",f'{f?"*“&“h' *‘ﬁﬂtﬁ’h‘ﬂﬂﬁ*“"ﬁmm%ﬁ

VAL A St 1r-... lr'l"‘;
L] -y

Habilitar ‘Sound Remix’ - SFII’ CE
Termine o ‘Street Fighter II; Champz:}n Edmﬂn
Obs.: Jogo do CD“Street Fighter.Collection 2"

PIOBED00  ILLBBDO0D o fundo preto, aperte V¥, LY
m L0y L..':U ey ![!, R, A\ L, Y, Bnocontro- | PlO12500 HI10185900 P20 15600

Sl . I 1) Covesi ————— [p)
| ey A4l Obs.: Versdoamerica- | PLAVERZ |
ket 7 e O . AT na. FIME O7E
e T ) M Velocidade 10x - Japao
bios: Fa R gL T SSRMIUSEEE Durante a aprésenta-
g e TR . s s e ¢ao, na tela do logo
‘Street Fighter II' Turbo:

Sl R il 250 Hyper Fighting’, com o
Obs.. Versao americana. fundo preto, aperte W,
Desabilitar ‘Special Moves’: ‘Versus’-Japao R, A, L Y, B, X, Ano
No ‘Versus’, aperte ¥, R, A\, L, Y, B, X, A.  controle 2.

Obs.: Versao japonesa. Obs.: Versao japonesa.
Inicial Secreta
Quando for colocar suas iniciais, digite:

- SW3lBId - SWIIAd - SYWIDICE - SWIPEEE +

- SWBIEE

HIE 2 O3]

Obs.: *Tudo em branco.

Perfis dos Personagens

Durante a apresentagao, segure L+R no controle 2.
Poses de Vitoria

Apos vencer a luta, segure qualquer botao de
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).
Velocidade 10x - Estados Unidos
Durante a apresentacao, na tela do logo
‘Street Fighter II' Turbo: Hyper Fighting’, com

> BDUYRICE - SWaPRICE - SWIRIC - SWODIA - SWIDIME - SUDICE - SWaBIaE

+ SWBIEE - SWBIE - SWBEEE
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R 7S ’1‘?&; \PUSH TS Street Fighter II: The
_ = +

World warnor (GameBoy)

Inicial Secreta S A

"‘-.“x"-.

Quando foracﬂi@“car suas mm&azs dlgttea
L\ e S e e e OPO

BBICAS +

’{""':"ﬁff G

-’?;;.r:f,zj:j‘:;,f ',f’ -"f r.’:.-'.rl,..f.-' .-f..r

P

Qﬁ%‘: *Tuda em brancu
Poses de Vitéria,
Apés vencer a luta segu‘re qualquer botao de
Soco (SR, SM, QS”"Filﬂu Chute (CR, CM, CF).

N\ aﬁw

Norl.d"'warmor (PlayStation)

Habilitar ‘Sound Remix’ - SFIl: TWW

T _ STy Termlne 0 ‘Street: thter |Il: The World

o ’“‘*“"‘”"’f’””"‘“ﬁ”"‘“‘f’”"* ’*““*.’ -4 e OsidogodoCD StreetFighter Collection?2.
o S e R T—— | Inicial Secreta

L e ' Quando for c-:::lm:ar suas iniciais, digite:

-'Eﬁf-i'ﬂ
%

¢

B P Y A -l B iR AR T L B T W e W A W B W
nicial Secreta

Quando for colocar suas iniciais, digite: Street Fighter
O (e e CPS PLOSSDOO  FJLASZDOO
)

Obs.: *Tudo em branco. "' The Norld DB ~LhvE=E
Poses de Vitdria . Z3IEryY Er—m————m
Apos vencer a luta, segure qualguer botao de Narrior (Arcade) I r.-l_. J.)'-'P

f’ -,--,:f-fr.:sfj.-: e :r i -',f ._.-"-":r-"".,-fr'.-""-'":,-:..-",.ﬂ"' ﬁ‘fff L
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Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). Inicial Secreta e R S ;%,,.f . . / . ﬁ%

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection2’. ~ Quando for colocar suas T me ﬁ,{éﬂ rf? "": f - ‘i”'} - / /f/’/%

iniciais, digite: L S A x//,,, ,;&,F//f ;’V/ f”/// %’/ :

T e o (B) ol B CPS ¥ ;,. F e NN, L ,;:*:.ﬁ Wfr’ﬁ’ W) e R

@@ ~ovEns Obs.: *Tudo em branco. ;;j*:-_ﬂs* +13‘f'_ :j; i *&W H"_-; ;' ; J'

0 . 125 ey S— Poses de Vitoria I {.{ S N Y R RS g
e | Apos vencer a luta, segure & ST '.'- Foe e e

qualquer botao de Soco
(SR, SM, SF) ou Chute
{CH CM, CF)

:;:__J :: e e

g s . 3 a B :
o e "'}‘:-',‘ 'l"i.-..r' -u.-"‘;.'-r -!"' L "'-u.'t. } S ""! Lo e .'-"'1.} ""h- 4-"'" S e e _'h"-.
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Street fighter II":

Champion Edition (Saturn)

Habilitar ‘Sound Remix’ - SFII’: CE

Termine o ‘Street Fighter II': Champion
Edition’.

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 2.
Inicial Secreta

Quando for colocar suas iniciais, digite:

o (%) ...... VT CPS

Obs.: *Tudo em branco.

Poses de Vitoria

Apos vencer a luta, segure qualquer
botdo de Soco (SR, SM, SF) ou Chute
(CR, CM, CF).

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 2'.

SUWIDIC - SYIRICH - SVIRIC - SVIICE - SVIDICE - SUIDIG - SWahiad
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il AS -~ DBDEICAS - DBDEICAS - DICAS - DICAS -

PlOLa000

1]

HI 101500
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TIME ©O71

8 () i R CPS
Obs.: *Tudo em branco.

Poses de Vitdria

Apds vencer a luta, segure qualquer botao de
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).
Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 2’.
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Street fighter ll: The

World Warrior Gaturn)

Habilitar ‘Sound Remix’ - SFIl: TWW
Termine o ‘Street Fighter II: The World
Warrior’.

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 2.
Inicial Secreta

Quando for colocar suas iniciais, digite:

Ol o} I fRs e I ons 1 (I e SR 2 CPS
Obs.: *Tudo em branco.,

Poses de Vitoria

Apos vencer a luta, segure qualquer botao de
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).
Obs.: Jogo do CD "Street Fighter Collection 2.

Street fighter ll: The
World Warrior Super NES)

Acionar ‘View Profiles’

Na tela ‘Profile’ de qualquer lutador, segure
L+R no controle 2.

Inicial Secreta

Quando for colocar suas iniciais, digite:

B Bt e ey T AP CPS
Obs.: *Tudo em branco.

Personagens lguais - Estados Unidos
Durante a apresentagao, na tela do logo
‘Capcom’, aperte W, R, A\ L, Y, B.

SUDRICG - SWaPEICG - SWDICE -

Obs.: lersao americana.
Personagens lguais -
Japao

Durante a apresenta-
¢éo, na tela do logo
‘Capcom’, aperte WV, R,

e

ou Chute (CR, CM, CF).
Trocar Faixa 23 -
‘Sound Test’

No ‘Options’, no ‘Sound
Test', aperte R rapidamente nas faixas 25,

26, 27.  (SEX)

AL Y,B XA Kl
Obs.: Versao japonesa. i
Poses de Vitoria Loyt
Apds vencer a luta, gll‘ 3
segure qualquer botao  Fidees
de Soco (SR, SM, SF) |

r —
w 4 - .

Super Street Fighter [l () e

Obs.: *Tudo em branco.
Personagens - SSFIl: TNC

Turbo: The Ultimate

Championship (300)

Enfrente Akuma (Gouki)
No modo ‘Arcade’, vencga todas as lutas sem
gastar ‘Continues’.

Escolha Akuma (Gouki)

No modo . ‘Versus', na tela de selecao de
personagens, aperte simultaneamente A, B,
C, L, R, P, segurando os comandos até que o
jogador adversario tenha escolhido o perso-

0 personagem desejado e digite:

* Balrog (Mike Bison). = € €=, SR
¢ Blanka: €22, SR

o Cammy: MWV, SR

o Chun-Li; WWW¥A\, SR

e Dee Jay: WA, SR

» Dhalsim: WA\, SR

e Edmond Honda; AW, SR

hagem. )!;’,, 5
Iniciais Secretas s Y
Quando for colocar suas iniciais, /(Y i/ .

digite: ( A&kl

iIBEICCAS - (BEICGAS

Na tela de selecao de personagens, escolha

ElGarex]
SWDIM - SWIDIA - SUDIC - SWIDECE

- SUWBICE - SYWIBEEE <+

- SWSBITE - SWIBIT

- SWPITE - SWBIE

SWBITE - SWIBIEE

+ SWBIEE



BIGCAS +

DBECAS - DBDEICAS - BDIGAS -

+ BEGCGAS - DEICAS - DICAS - DBICAS - BECAS -

BRI CAS -

*Fei Long: €€, SR

o Guile: AW, SR

* Ken Masters: €€ €=, SR

* M. Bison (Vega): 2 €€ €, SR

*Ryu: 222> €, SR

» Sagat: A4, SR

* Thunder Hawk: 2= € €, SR

* \ega (Balrog): €22 €, SR

o Zangief. 2 €€ €, SR

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 1-.
Poses de Vitoria

Apos vencer a luta, segure qualquer botao de
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).

Super Street fighter I
Turbo: The Ultimate
Championship (Arcade)

Iniciais Secretas
Quando for colocar suas iniciais, digite:

Pl1OSE7T0O0 HI10100
[J[J PLAYERL |
EnNEMY
TiIME 0OYS5

SUIDIC - SWIITC - SWIIME - SWIITE - SWIRIIT - SWOITE - SWaida -

BBECAS - DIGAS - DICAS -

Personagens - SSFII: TNC
Na tela de selecao de perso-
nagens, escolha o persona-
gem desejado e digite:

* Balrog (Mike Bison):

2 €€, SR

* Blanka: €=2=2=, SR

o Cammy: AV, SR

e Chun-Li: WA, SR

* Dee Jay: VWA, SR

* Dhalsim: \VAMMA, SR

o Edmond Honda: AW,
SR

* Fei Long: €€, SR

o Guile; AV, SR
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IBECCAS - BEICAS - BECAS -

* Ken Masters: €€ €2, SR

* M. Bison (Vega): -)(-(-{- SR
° Ryu: 29> €, SR }

* Sagat: 1~~l¢¢1~ SR &7

e Thunder Hawk: -)-)i-(- SR
*\/ega (Balmg} (--)-)@ SR
-Zangief -)(-(-(- SH

Pnses de Vltuﬂa ¢ w\
ApOs vencer a Iuta segure qUalquer bntau de
Soco: (SR SM SF) OU Ghute (GH CM CF).

Turbo: The Ult1mate
Champmonsh)p (PlayStation)

Iniciais Secretas
Quando for colocar suas Iniciais, digite:

[j[] ﬁhﬂvtﬂa —

ENEMY

FIME U706
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Obs.: *Tudo em branco.

Personagens - SSFIl: TNC

Na tela de sele¢ao de personagens, escolha

0 personagem desejado e digite:

* Balrog (Mike Bison): @€ €=, SR

* Blanka; €292 SR

o« Cammy: AW, SR

o Chun-Li: WA\, SR

o Dee Jay: WA, SR

» Dhalsim: WA, SR

* Edmond Honda: AMAWY, SR

* Fei Long: €€, SR

o Guile: AN, SR

. o Ken Masters: €€ €=, SR
“oRyu: 2=2>9€, SR

» Sagat: AV, SR

* Thunder Hawk: 2= €€, SR

* \/ega (Balrog): €2>2>€,SR -

o Zangief: 9 €€ €, SR
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Chute (CR,.CM, CF).

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter
Collection 1.,

Escolha Akuma (Gouki)

Na tela de sele¢ao de personagens,
deixe o cursor sobre Ryu, segure
L1+R1.

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter
Collection 1.

- SVW3BIC - SWIIAd - SVWIPICE - SWIBEEE +

» M. Bison (Vega): 9 € €€, SR
Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter
Collection 1°.

Poses de Vitoria Bt G e e il AL SR ING g, 5
Apds vencer a luta, segure qualquer - P77 SudSSia € i BES s i i S 40 2
botdo de Soco (SR, SM, SF) ou 5 A L il ke A T WA | b

- SWBIEE

Super Street
Fighter 1l Turbo:
The Ultimate

I8 PRSI E et g Championship (Saturn)

r

] ) BTt NI e SR Tren Cores Secretas - Personagens

| Natela de selecao de personagens, deixe 0
cursor sobre o personagem desejado, aperte
e segure 0 botao para escolher.

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 1.
Escolha Akuma (Gouki)

Na tela de sele¢ao de personagens, deixe o
cursor sobre Ryu, segure L+R.

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 1.
Iniciais Secretas

Quando for colocar suas iniciais, digite:

S AAA e T K verenensnsnasases CAP

e B/ -.':._.- .,.f \VH o 7. -"};.h'_.,_.-ﬁ._.a J
T g % ‘i_ _-'.- i .'_ ", H"‘H“r Er"'i. 'l_# LY _.'.j

| }.r .;-r,?' RO T YRS , , A g : (___) ............................... CAP

Obs.: *Tudo em branco.

Personagens - SSFIl: TNC

Na tela de sele¢éo de personagens, escolha

0 personagem desejado e digite:

00 %&ﬁﬁéﬁm.ﬁ@ﬂ%xﬁ& « Balrog (Mike Bison): > €€ SR
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(S EX) st s S CAP

ICAS ¢

{08 ) e e e e s voesere AP
& e e et G PS
Obs.: *Tudo em branco.

Poses de Vitoria

Apos vencer a luta, segure qualquer botao de
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).
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Super Street fighter I
The New Challengers
(Mega DOrive)

Iniciais Secretas

Quando for colocar suas iniciais, digite:

01K 24 Mo e e G AP
) e e e

o)
LERE LR R AL R R ]

0 ¢

* Blanka: €222, SR

e Cammy: MWV, SR

o Chun-Li: W4, SR

* Dee Jay: WA, SR

» Dhalsim: WAMM, SR

» Edmond Honda: MMV, SR

* Fei Long: €€, SR

o Guile: AWV, SR

* Ken Masters: €€ €=, SR

* Ryu: 222 €, SR

» Sagat: AWV, SR

* Thunder Hawk: 2= €€, SR

* \Vega (Balrog): €22 €, SR

¢ Zangief. & €€ €, SR

* M. Bison (Vega): 2 € €€, SR

Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 1".
Poses de Vitoria

Apos vencer a luta, segure qualquer botao de
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).
Obs.: Jogo do CD ‘Street Fighter Collection 1.
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Super Street Fighter ll:
The New Challengers

(Arcade)

Iniciais Secretas

Quando for colocar suas iniciais, digite:

o (AAA) ... XN eisree i GAP
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]

o e A
' 2% :.‘,p":'- - .' ':_.h'l.".-_-.‘if'f e il
4 AL e RS - |
F Eal (GEAiD B L HO A e D
B e o s i Ao AP M ) S
R Ry -ﬂ-"!'.-'"i'#."-.'-'.i-'f' \.*ﬂ'r"q?'.'r‘_ F L T T : :
= e T L et T
A e S I e e T e

wa
el e

o —

¢+ BBICAS - BBICAS -

SV - SWIDRIC - SWIBIT - SWIDITH - SWIDETE - SWDRIdl - Wil



phli-hS - BICAS - DBDIGCAS - BDICAS - DICAS -

"'L'L"’;i..,.i_:r’alta"""lil dr }er ‘F“'Pﬂ He rﬂHT

. "_K{]_

Obs.: *Tudo em branco’*‘- |
Poses de Vitéria | | ..
Apds vencer a__xluta,
Soco (SR, SM,‘- .

r | qualquer botao de
hute {CH CM, CF).

. ﬂﬂﬂﬂﬁ N e

iBEICGCANAS -~ BEIGASS +

Poses de Vitéria
ApoOs vencer a
luta, segure qual-
quer botao de
Soco (SR, SM,
SF) ou Chute
(CR, CM, CF).
Obs.: Jogo do
CD ‘Street
Fighter
Collection 1.

Iniciais Sec 1
Quando for' chlg
* (AAA) ........00.

dlgltei.

.r

Obsgi"#ruda = br.a;’;u
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L

”HH’
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Super Street Fmghter ll
The New Challengers
(Super NES)

Iniciais Secretas

Quando for colocar suas iniciais, digite:

Obs.: *Tuda em branca

Poses de Vitdria

Apos vencer a luta, segure qualquer botao de
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF).

Fim

Game-X -

VDRI - SWRIC - SWIDREICG - SYWIODIG - SWIDICE - SWIBIE - SWaBiaE
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GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES

: CM .......cccoeievevenene.. Chute Médio (‘Forward’)

Street Fighter CF v Chute Forte (‘Roundhouse’)
ORI o I NI =T o} [ 110
Lutadores Direcional .............cc............. Botdo Direcional
Adon e Birdie ¢ Eagle * Geki * Gen ¢ Joe ¢ Ken
Masters ¢ Lee * Mike ® Retsu ¢ Ryu ¢ Sagat Observacoes: 5
= * Todos os movimentos funcionam com 0
Cenarios inimigo & direita.
Ch.ir;ta, 'Estados Unidos, Inglaterra, Japao, » O asterisco (*) indica a quantidade de
Tailandia. barras ‘Special’ utilizadas para o golpe.
§ * As palavras entre parénteses (x) indicam
Versoes condicOes para desferir o golpe:
Arcade ¢ Turbo Grafix (PC Engine) (abaixo): Abaixo do inimigo.
(acima): Acima do inimigo.

Legenda (apos ‘X’): Apos acgéo especificada.
SR ccivicririiisissnnnnnnnn. S0C0 Rapido (Jab)  (ap): Pulando.
SM..ooiiiiiiiiiiiinnen. 500 Médio {ESJ[erﬂg’) (ar-parede): Pulando na parede.
OF el st 0 COEOR (‘Fierce’) (ar-parado): Pulando para o alto.
St N e 1 BotaoideSoco (ar-lateral): Pulando para o lado.
CR.coovvivrcsevsissncie. Chute Rapido ('Short)  (ar-frente): Pulando para frente.

(ar-tras): Pulando para tras.

(antes de cair): Antes de cair no chao apos
ser atacado.

(levantando): Apos ser caido, quando estiver
levantando.

(defesa): Defendendo um ataque.
(direcao): Pode-se direcionar o ataque.
(durante x): Durante agao especificada.
(inimigo caido): Inimigo caido no chao.
(longe): Longe do inimigo.

(parede): Perto da parede.

(perto): Perto do inimigo.

(caindo): Enquanto o personagem cali.
(contra-projetil): Contra magia.
(recuperagao): Durante a resuperacao,

Ken Masters
* Normal Moves

ap6s a queda. P=Throw t...Z.4..... -
...................... oo € OU=+SM ou SF (perto)
* Special Move
Hadou Ken ..........coooevveerverererceren. WAD4S
s e | SNOUTYUU KN ....cccvniesiiniiinssnnnnes ¥ +§
A Tatsumaki Senpuu Kyaku................ V£ €+C

w7
g oy ¥
¢
F
L T
ahot ™l R
- 1
- o 5

Ryu

* Normal Moves
P T O ettty e e e ose s adale oot
........ oo € OU 2+SM ou SF (perto)

* Special Moves
/ | Hadou Ken ............cccommnnnrvvverinnens WADHS
7 ShOURYUU KB ...veceeoriesnerssenssmnesansens ¥ +S
! { Tatsumaki Senpuu Kyaku................ W €+C

Game-X QL
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GOLPES -

SAdTOD - SAJdTOD

Street fighter [l: The World
Warrior

Versoes

Arcade * Game Boy ¢ PC » Saturn e
PlayStation ® Super Nintendo

Legenda

O E e e Soco Rapido (‘Jab’)
oM e e Soco Medio (‘Strong’)
S e e Soco Forte (‘Fierce’)
e S O e Botdo de Soco
S e e 2 Botoes de Soco
T e 3 Botdes de Soco
(6 A e Chute Rapido (‘Short)
) e Ju b P Chute Médio (‘Forward’)
CR Chute Forte (‘Roundhouse’)
(G SR .0\ | AL Botdo de Chute
A O e 2 Botdes de Chute
B st e s raasiconne 3 Botbes de Chute
SX+CX ......... Botdes de Soco e Chute Iguais
Direcionalmas i v e Botao Direcional

Tech-Hit.... Botdo de Soco ou Chute (defesa)
Safety Landing........ Botdo de Soco ou Chute
....................................... (arremesso inimigo)
(Ot Al e, Carregar Movimento

Observacoes:

* Todos 0s movimentos funcionam com 0
inimigo a direita.

* As palavras entre parénteses (x) indicam
condi¢Oes para desferir o golpe:

(abaixo): Abaixo do inimigo.

(acima): Acima do inimigo..

(apods X’): Apos acao especificada.

(ar): Pulando.

(ar-parede): Pulando na parede.
(ar-parado): Pulando para o alto.
(ar-lateral): Pulando para o lado.
(ar-frente): Pulando para frente.

(ar-tras): Pulando para tras.

(antes de cair): Antes de cair no chao apos
ser atacado.

(levantando): Apos ser derrubado, quando
estiver levantando.

(defesa): Defendendo um ataque.
(direcionavel): Pode-se direcionar o ataque.
(durante ‘x’): Durante ac¢ao especificada.
(inimigo caido): Inimigo caido no chao.
(longe): Longe do inimigo.

(parede): Perto da parede.

(perto): Perto do inimigo.

(contra-projétil): Contra magia.

d
d

GOLPES - GOLPES -

- SAdTOSD -

GOLPES

* Normal Moves

HR= IO S e € ou =2+SF (perto)
Near Side-Strong.......... € ou 2+SM (perto)
N P f2] 6 os s SR (perto)
Near Strong .......ccccccoeevevereennnene.. OM (perto)
INear Flerce -t vd s SF (perto)
Near Shome e N e CR (perto)
Near Forward ........ A TR CM (perto)
Near Roundhouse ..........ccccceeeveneee CF (perto)
* Special Moves

Electric Thunder .................. S repetidamente
Roling Atlacks s e i s, €(c)2>+S

* Normal Moves
Triangle Jump ....... A4 ou = ou M (ar-parede)

SAdTOID

- GOLPES -

P=Throws:s. oo € ou 2+SM ou SF (perto)
Air P-Throw .... € ou =+SM ou SF (ar/perto)
Neardab o e i SR (perto)
Nean SHONG R et SM (perto)
NearEIeme: s i SF (perto)
Near Short o s, CR (perto)
Near Forward ... ..o CM (perto)
Near Roundhouse ......................... CF (perto)

Air Down-Forward ...... € ou W ou N+CM (ar)
* Special Moves

Lightning Kick.........catieais. C rapidamente
LT a0 M e St o et ot V()M +C

* Normal Moves

MP-Throw .......cccccevurnee. € ou 2+SM (perto)
HP-TIOW: 2 esesmsaiaines € ou 2+SF (perto)
Kl Game %

GOLPES +

- SAdTO0OD - SAdTOS
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GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES

Nearabls o e SR (perto)  Dragon PUNCh .........uueereveeerinnnne rad LB 7anqgief
Near Strong .2, . thuisiim SM (perto)  Hurricane Kick ..........cccccvvervenrrnnnen VK €+C

4
c
i
s * Normal Moves
| Near Ferce v SE (perto) MP-TRIOW oo € ou >+SM (perto)
=B Near ShOr .........ciorserecisssesssseiin CR (perto) e T € ou +5F (perto)
& Near FOrward............oonier. CM (perto) Normal Moves Crouch MP-Throw .... & ou ¥ ou 3+SM (perto)
0 Near Roundhouse ........ * """""" CF (perto) Rl NOWE s € ou 2+SM ou SF (perto)  Crouch HP-Throw ..... & ou ¥ ou N+SF (perto)
Near Grouch Jab ... ou fu N+3R (perto) o € ou 2+CMou CF (perto) ~ MK-ThIOW .......ccooo..... € ou 2+CM (perto)
ﬂ ijear gruucz zt;”';g : oy 3 ¥ :J,gg; ((pega) Neamab M. .. SR (perto)  HK-Throw..........ccccceue.c. € ou 2+CF (perto)
B, Near CE}’; . v ri:i zuu fu ;rCM pef) NeaESHONgs X il SM (perto)  Air Up-Strong .........cccveneee. A+SM (ar/parado)
= Aﬁa'rro -Fierceﬂma Bty 1 e 2 (aftj; 23 NEOTiFiorcey % L SF (perto)  Ar Up-Fierce.................. A+SF (ar/parado)
a B p-H dH """"""""" e oF ar—tnpn] NEAR SHOMAEL i voesvonsons CR (perto)  Air Down-Fierce...........  ou V ou N+SF (ar)
P U OIS - s (ar-top NeariEarwardl:- CMi(perto)issmNea i Jah s e SR (perto)
& -Speclgl Moves | Near Roundhouse .........cc........... SCE{pento) S Near SNOrt S e CR (perto)
0 W AT S o By MG * Special Moves NeanrEorward: w o e i CM (perto)
Y0gA FIEME oooror oo €LVADS Eireballl s a it s e an VA+S  Near Roundhouse .........c..coecvumeeee. CF (perto)
ﬂ Dragon] BUNCEe S¥N+S e Special Moves
A tdmond Honda HUTICANG KICK -.eveereerrcrsererne WEC  DOUDIE LaMiat .oovreercvrrsessesessrssrsae 3S
sl *Normal Moves Screw Pile Driver .........ccccccccvevevieeenene, 360°+S
MP-Throw .......cecvrvennen. € ou 2+SM (perto)
g HP-Throw .........cccceunee. € ou 2+SF (perto)
HK-Throw ..B& .. 5.5 S € ou 2+CF (perto)
0 Near Short 5, )5 .5, Yuuws, S CR (perto)
m Near Forward .........cooevverereneenenes CM (perto)
W Near Roundhouse .........cccccunnee, CF (perto)
A Near Side-Forward ....... € ou 2+CM (perto)
* Special Moves
5 Hundred Hand Slap ............. S repetidamente
L Sumo Head Butt ...........ccccocvvunanan. €(C)P+S
'
/*N  «Normal Moves
B MP-ThrOW v, € ou 2+SM (perto)
W HP-ThIOW oo € ou D+SF (perto)
8 Air P-Throw.... € ou 2+SM ou SF (ar/perto)
=B Air K-Throw.... € ou 9+CM ou CF (ar/perto)
8 Near Side-Forward ....... € ou 2+CM (perto)
) Near Side-Roundhouse .... € ou =2+CF (perto)
NearJab ... B R A cvnes SR (perto)
U N B S O et astar e, SM (perto)
E Near Fierce i i tismmisasisinn SF (perto)
Near Forward .............. e CM (perto)
= Near Roundhouse ................. ... GF (perto)
= * Special Moves
LB Sonic BOOM w.ovveeeeereeeee €(0)D+S
0 Somersault KicK ........co.cooveevrreeereenn. V(c)M+C
‘
* Normal Moves
& P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
=§ K-Throw ... € ou 2+CM ou CF (perto)
L. Nean Jab et e, SR (perto)
R S oo oo oo SM (perto)
B Near Fierce .......oooeveeevccnereenenens SF (perto)
T NearnShomt:. it s CR (perto)
T Near Forward ..........cccoocveinicnnnes CM (perto)
-B Near Roundhouse .........ccccceeienene, CF (perto)
= o Special Moves
1 A e VD +S
o EEITE - %
*
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i
ser atacado. =
(levantando): Apds ser derrubado, quando =
estiver levantando. -
(defesa): Defendendo um ataque. e
(direcionavel): Pode-se direcionar o ataque. &/
(durante *X’): Durante agéo especificada. )
(inimigo caido): Inimigo caido no chao.
(longe): Longe do inimigo. &
(parede): Perto da parede. -
(perto): Perto do inimigo. =
(contra-projétil): Contra magia. .-
M
Balrog (M. Bison) v
* Normal Moves i
P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto) &)
Near S rang s e SM (perto)
Ne A BierCe e e SF (perto) =
Near Forward ..........c.ccovveiinnnnne, CM (perto) ;
Near Roundnouse .........c.cccevevennes CF (perto) =
* Special Moves %
B G PV e s oo teomneniodiirione €(c)2+S
Bashillpperclt s s s, €(c)2+C b
D R e B A e e m
............ segure e solte 3S ou 3C (1 segundo) &
I R e L A0 e i s st )
............. segure e solte 3S ou 3C (3 segundos) ;
W (0 e T o oo oo ot i =
iRty segure e solte 3S ou 3C (5 segundos) A
T O e G L e s e Tt e o ae et are:
............. segure e solte 3S ou 3C (10 segundos) ¢
UM PUNCII IV s st oo o febn ks et denato: o
............. segure e solte 3S ou 3C (20 segundos) 3
| T Ul oS e et mthotenttimtitn ononsatmonbecaond =
SRR e Ry segure e solte 35S ou 3C (30 segundos)
e e s 2 Botoes de Chute L
reet fignter I: % e "
2 S 5, sl gure e solte 3S ou 3C (45 segundos) I
Champion tdition =~ g?‘;:g;‘:n; Sy S”“E;ﬂéf?eﬁiﬁﬁ TUM PUNCH FINGL oo :
.11/~ Tech-Hit.... Botdo de Soco ou Chute (defesa)..... " SRS oS0l 22 018000 somc) o
versoes (7 Yoy S B (NI e -
Arcade * Genesis (MegaDrwe) iRCs Playf (c} Carreqar Movimento ~ ®Normal Moves -
Statlcm Saturn 'TurbGGraphlx (PC Engtne} _' g F~ . HP Throw........‘.f ............. € ou D+SF (perto) -
Obs *Genes:s (Megaﬂnve) Street nghter" | -.._'ObSErVGQOES _ | 1
*‘" ’ P.'us Champmn Edition -~ «Todos os, rnummentus funcionam com o 5
1 | (1 inimigo a direita. M) e
I-f_l_egenda | D . *Aspalavras entre parénteses (x) ?ndicam VA T
WA S condigdes para desferir o golpe: 47 . : @
J,SH ...................... AV OO SDGUF{épId‘G (‘Jab’) - (abalxo} Abaixo. do Inlmlgﬂ 7 I =
, SM ............................... Soco Médio (:Strnng) - (acima): Acima do inimigo. - s -
L A T .......’Soco Forte (‘Fierce’) (ands 'x): Aps acéo especificada, Fl
S A e e ........ Botdo de Soco (ar): Pulando. - 0
2Ol =T e q 2 Botoes de SGGD (ar'parEdE): Pulando na parede‘ y
B e e -3 Botdes de Soco (ar-parado): Pulando para o alto.
. CR. o il i, .. Chute Répido (‘Short) (ardatoral): Pulando para o-1ado. &
M ... Chute Medio (Forward) (o gante): Pulando para frente. &
OF oot Chute Forte (Fl?undhause) (ar-tras): Pulando para tras. =
C ot Botao de Chute (antes de cair): Antes de cair no chao apds :
&
\
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Near Side-Strong .......... € ou 2+SM (perto)
NeardaD: s A e SR (perto)
Near SIONG . e nsiavases SM (perto)
Near: Shom ta CR (perto)
Near Forward ...........coeccereveieennnes CM (perto)
* Special Moves

Electric Thunder .................. S repetidamente
Rolling AttacK........ccceoevevevmverierernen €(c)2+S
* Normal Moves

Triangle Jump ....... A ou = ou N (ar-parede)
P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
Air P-Throw .... € ou =+SM ou SF (ar/perto)
Nearzlabzsy e e e SR (perto)
NEAr SONGE. . s SM (perto)
NeAREIOICE e oo seseeians SF (perto)
NearShot sl ey CR (perto)
NearForward........c...ccivconeeiiennnnss CM (perto)
Near Roundhouse ...........ccceeveunee. CF (perto)

Near Side-Forward ....... € ou 2+CM (perto)
Near Side-Roundhouse....... € ou =+CF (perto)
Air Down-Forward ...... € ou W ou M+CM (ar)

* Special Moves _
Lightning Kick .........ccce.ove... C repetidamente
Whirlwind KicK ........c.eeeereeremsenmerenens V(c)p+C
* Normal Moves

MP-TRIOW: . isvsibreeiveins € ou 2+SM (perio)
HP-ThrowA........cco-et € ou 2+SF (perto)
Nearab s e ar b ra bt SR (perto)
Near Strong .........cccceveiivivevirenennin, SM (perto)
N LT (- O ol 7 Son et SF (perto)
Near:Short i .. CR (perto)
Near Forward .........ccceeeierererverenennn. CM (perto)

Near Roundhouse .. CF (perto)
Near Crouch Jab .. € ou u W ou §+SR (perto)
Near Crouch Strong ... & ou ¥ ou 8+SM (perto)
Near Crouch Forward .. & ou W.ou N+CM (perto)
Air Down-Fierce .......... € ou ¥ ou N+SF (ar)
Air Down-Roundhouse .... & ou ¥ ou N+CF (ar)
* Special Moves

(7 U | R SRe e

Yoga Flame ........ccceevevcererrrrnnn. €RVYND+S
tdmond Honda

* Normal Moves

MP-Throw ........ .. € ou 2+SM (perto)

HP-ThIOW 2. € ou 2+SF (perto)

HK-Throw.......... .. € ou =2+CF (perto)

Near Short .............cocveevieenvnnnennen. GR (perto)

Near meard ................................ CM (perto)

Near Roundhouse .. RS 61 o (o]=11(6)

Near Side-Fﬂnvard (- ou -)+CM (perto)

* Special Moves

Hundred Hand Slap .............S repetidamente

Sumo Head Butt ..........c...cc........ €(C)D4S

e Normal Moves

MP-Throw ..................... € ou 2+SM (perto)

HP-ThrowE). ... eienas € ou 2+SF (perto)

Air P-Throw ... .. € ou=2>+SMou SF

(ar-laterah’permfabalm)

Alr K—Thrnw (- ou 2+CM ou CF (ar/perto)
Near Strong ... sae |1 I | o1=11(6)
Near Fierce .......ccoceervrmeirerererenenns SF (perto)
Near Forward ...........cccoviereiininnnnn, CM (perto)
Near Roundhouse ......................... CF (perto)
Side-Forward ................ € ou =2+CM (perto)
Near Side-Roundhouse .... € ou =+CF (perto)

GGOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES

e Special Moves

SONIC BOOMI s i iva s iiesioeian €(c)2+S
Somersault Kick .........cccoveveeeeeenee. V(c)+C
* Normal Moves

P-Throw.............. € ou 2+SM ou SF (perto)
K-Throw ............. € ou 2+CM ou CF (perto)
NeatJab ...t SR (perto)
NearsSONGETT . icuerenarirarervifiasenss SM (perto)
Near Flerge.............. o e SF (perto)
NearrShort s ... frd e et eaionens CR (perto)
Near Forward ..........cooecvveenrnnsennnne, CM (perto)
Near Roundhouse .........ccceeevvevenen CF (perto)
¢ Special Moves

17 |V O A VA4S
Dragon.Puneh.. 2. ... S¥N+S
Hupjcane Kicke. . i i VK €+C

M. Bison (Vega)

e Normal Muves

P-Throw .............. € ou =+SM ou SF (perto)
¢ Special Moves

Psycho Crusher ..........coceceeviininane, €(c)2+S
SCiSSOrSTRICK s e s, €(c)9+C
Head Stompis...... o sms s V(c)p+C
Dive Punch ................ S (ap6s ‘Head Stomp’)

Ryu

* Normal Moves

P-Throw .............. € ou =2+SM ou SF (perto)
K-Throw .. .. € ou 2+CM ou CF (perto)
Near Jab ........................................ SR (perto)
oAl S O A s SM (perto)
Near Flarce e s SF (perto)
Near:Short it s et ntn CR (perto)
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Naar EOMWaNE. s s
Near Roundhouse ...........cveveneen.
* Special Moves
Ereball............ A Pl S At e
AN PUNCIN e i e s ceamnebcams s vaes
E G ANE I s isinvatorsavesacitas s

Saqgat

* Normal Moves

* Special Moves
FIORORLShOL .o
EOW. TIQOT SROM. i enaveisssmssainsmunessnstss
Tiger Uppercut ...c....oceevervevevrnrnnreenn,
UG 1 e e T R e

Veqa (Balrog)

* Normal Moves

Triangle Jump .......

ST e 8 AR R N, W

P-Throw ..............

* Special Moves

ROUING BIAW ...c.coinnberarrnacnsfioneaisene €(c)>+S

CIAW DB N rcrreveoreresssgassnsastotossness V(c)M+C

Dive Punch .................... S (apos ‘Claw Dive’)

OB i e s s o sfludsann € ou2+S
............................. (apds ‘Claw Dive'/ar/perto)
lanqief

* Normal Moves

MBeIOW. . . € ou 2+SM (perio)

HP-ThOW s socsis ot ceons € ou = +SF (perto)

MK-Throw ..................... € ou=>+CM (perto)

HIGTIOW zo.e st € ou 2+CF (perto)

Crouch MP-Throw ..... & ou ¥ ou 8+SM (perto)

Crouch HP-Throw ....... & ou W ou 3+SF (perto)

" 3 :
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Air Up-Strong .......c.ceeuenee. A+SM (ar-parado)
Air Up-Fierce..........cccuuun.n. A+SF (ar-parado)
Air Down-Fierce ..... € ou W ou 84+SF (ar-lateral)
Near A e e SR (perto)
AL SO i esivemsots s arrabissnin CR (perto)
Near OGS, e s CM (perto)
Near Roundhouse .............ccccevuuen. CF (perto)
* Special Moves

Blotible ariaretr st sl oy e 3S
Screw Pile DrVer ......cceeeveveeecrinnenen. 360°+S
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Street fighter II": Turbo
Hyper Fighting

Yersoes

Arcade ¢ PC  PlayStation e Saturn  Super
Nintendo

Legenda

SR e Soco Rapido (‘Jab’)
SM e Soco Médio (‘Strong’)
) P e D e O r e Soco Forte (‘Fierce’)
D e e s ot e st Botao de Soco
2 o e e e e s 2 Botdes de Soco
e 3 Botdes de Soco
GRS, Chute Réapido (‘Short)
CM i Chute Médio (‘Forward’)
& e Chute Forte (‘Roundhouse’)
e Botéo de Chute
A O e A L 2 Botdes de Chute
GG LN e O W ais e 3 Botdes de Chute
SX+CX ......... Botoes de Soco e Chute Iguais
Direcionaliateiv it Botao Direcional
Tech-Hit.... Botao de Soco ou Chute (defesa)
Safety Landing......... Botdo de Soco ou Chute
....................................... (arremesso inimigo)
(Clrlate o el e Carregar Movimento
Observacoes:

* Todos 0s movimentos funcionam com o
inimigo a direita.

* As palavras entre parénteses (x) indicam
condigdes para desferir o golpe:

(abaixo): Abaixo do inimigo.

(acima): Acima do inimigo.
(apds ‘X): Apds agdo espemﬂcada 0?5
(ar): Pulando. ;# & O S
(ar-parede): PL}landc: na parede 3/

(

(
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CAPCOM
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UPER STREET FIGHTER |

Balrog (M. Bison)

ar- par&do) Fulando para o a[tu Tum Punch Five
arr-lateral) Pulando para o lado. sNormalMoves: . 00 o T T segure e solte 3S ou 3C (20 segundos)
(ar-ﬂfrente) fulandn para\ frentel : P-Throw .............. € ou=2+SMou SF (perto)  Tum Punch SiX ..o,
(ar-tras) sF'u lando para tras. | i NeAR STONG o s e SM (perto)  ............. segure e solte 3S ou 3C (30 segundos)
(ahtes de \cair): Antes de calr nu cha@& apos AL eNedniRIerce: Sl ST SEi(perto) ™ Tum Punchi Seven . s s i
ser. atac ado. | o GNEar FOrWard ..........cmrsresesn CM (perto) ..o .segure e solte 35 ou 3C (45 segundos)
(Ievﬁﬁiﬁﬁdm] Apua senderfubada qUandn 7 Near RoundhOUSE ... CE (perto) ™ UM PUNCHIEINAI: < oot et s ttorio deatiomseas siondasioos
esiwer levantaﬂdﬂ 0 NE BE S SpecialMovests s e e IRRR segure e solte 3S ou 3C (60 segundos)
(direc qnavei ):!Pode- se dlrecjﬂn‘é\f c} ataqhef’“- N DashiPUnche S s €(c)>+S
(def Defencienda um’ atague SRS UPPOICUL vveveeicesesssssososssses €(0)>+C
(dura Dura e aqﬁa esﬁemﬁcada T R UNCh DN . e o et o smons sNormalMoves
mwg&ﬁﬂdo Immrgn caido no chan ..segure e solte 3S ou 3C (1 segqundo) o Thiow . € ou +SF (perto)
(longe): Lunge du fmmrga Tum Punch WO s e Near Side-Strong.......... € ou S+SM (perto)
(P d@k Perto dg par;-}de i segure ¢ softe 35 ou 3C (3 segundos) NearJabzss s snt e SR (perto)
(perto): Perto do- lmm!gw P TUm Punch Thiee2a s B |l iy Near Strong SM (perto)
cnntra\“mjétal) Contra’ %agm ' -** .. segure e solte 38 ou 3C (5 segundos)  NearShort ... CR (perto)
\“m A8 &‘y S Tq_m Punch FOUP s Near Forward ..........ccoccceuverennenenene. CM (perto)
N . SeQUre e solte 35 ou 3C (10 segundos)

SAJAdTOY - SAJATODTD
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* Special Moves

Electric Thunder ..................S repetidamente
Rolling Attack.........ceereereernenenreene. €(C)P4S
Vertical ROING ........vveeveeerreereeenen. W(C)MC

* Normal Moves
Triangle Jump ....... A ou = ou N (ar-parede)
P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
Air P-Throw .... € ou 2+SM ou SF (ar/perto)
Near Jab il st rtr o e s S R(NBr10)
Near Strong ........ccceevevivnvecviieneenes OM (
Near FIerce .........oooeurereriveneneness SOF (
Near:Shott .........cocoveevenieneenee. GRi(perto
Near Forward ... (
Near Houndhnuse (

(

)

)

CF perto)

Near Side- meard )

Near Side—Houndhause .. € ou 2+CF (perto)
Air Down-Forward....... & ou W ou 9+CM (ar)
s Special Moves

Lightning Kick ..................... C repetidamente
Whirlwind Kick .........oocoeereerererienenn. W(C)AMC
ST [ =1 4, A & X0

* Normal Moves

MP-Throw .......ccccoevvvnnee.
HP-Throw . s e earer
NOAr Jab ... i, seebteaaiteesneesss O (POITO
Near Srong....... e it ..
Near Fierce .........ccovvneineeriiarennnn. SF (perto
Near Short ..........ccc.ccereevvveinnn... CR (perio
Near Forward ...............c.cceevneeen... GM (perto
Near Roundhouse ......................... GF (perto)
Near Crouch Jab ..... £ ou ¥ ou 3+SR (perto)
Near Crouch Strong ... & ou W ou 8+SM (perto)

Near Crouch Forward .. & ou V¥ ou 8+CM (perto)
Air Down-Fierce .......... € ou W ou N+SF (ar)
Air Down-Roundhouse .... & ou ¥ ou 3+CF (ar)
* Special Moves

Yoga'Eire it s WV ADYS
YOOAFIAME st vsessosmsasiasniens €LVYNI>+S
Yoga Teleport ... €W& ou ¥ ou 3S ou 3C

tdmond Honda

* Normal Moves

MP-Throw ...........ceeeuune € ou 2+SM (perto)
HP-Throw.......... .. € ou 2+SF (perto)
HK-Throw ......... . € ou -)+CF (perto)
INear Shom . L e CRI(pEITO)
Near Forward ..................cocou...e... CM (perto)

ﬁ" HI «

‘ J‘F -. [ '.'I o '|..' ._.,'
-l-. "H.{,./ _ﬁ:‘-'q; -.-ﬂ-% T u-ﬂ;r e
"‘l:r . T /'(‘r‘ .--r'aur"-u- -u Pl P -.."."'

5
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Near Side-Forward ....... € ou 9+CM (perto)
* Special Moves

Hundred Hand Slap ....
...................... S repehdamente (dlreclonavel)

Sumo Head Butt ...
SUMO: SmAasSh

. €(0)94S
V(c)p+C

* Normal Moves

ME=TNOW s
HP-Throw/. -5 e e
Alr P-Throw.........ccccccuees..

€ ou 2+SM (perto)
€ ou 2+SF (perto)
€ ou 2+SM ou SF
... (ar/perto/subindo)
€ ou 2+CM ou CF
ceretensesmenitisionsriassemenneinsseresss (ANIPERIOYSUDINGO)
Near Strong .......c.ceceverernerenenenen. SM (perto
NEATEIBICE & v e viims eessmrarets
Near Forward ..............cceevveeene... GM (perto
Near RoundhOuse ..............cvveveine, CF (perto)
Near Side-Forward ................... € ou 2+CM

Air K-Throw ....................

AT R

e A R

..........

rrrrrr

- - - - o

........
rrrrrrrrr
.................
...............

n Game-X
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Near Side-Roundhouse .... € ou =2+CF (perto)
* Special Moves

T
©
EE
¥
.
fﬂ
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Siorean €(09+5 * Normal Moves * Normal Moves
ot Kmk """"""""""""""" V(MO P-Throw............... € ou »+SMou SF (perto)  MP-Throw ..........c.ccc...... € ou 2+SM (perto)
"""""""""""""""" e Special Moves HP-Throw...........c.c......... € 0U =2+SF (perto)
- High Tiger Shot ..., WAD+S  MK-ThIOW ..o € ou 2+CM (perto)
- Low Tiger Shot ... WADHC  HK-TAIOW ..o € ou 9+CF (perto)
* Normal Moves Tiger UpPercut .......cvveiresrioneiven. WA +8  Crouch MP-Throw ..... & ou W ou 8+SM (perto)
P-Throw .............. € ou D+SM ou SF (perto) - Tiger Knee ... WD A+C  Crouch HP-Throw ..... € ou W ou 8+SF (perto)
K-Throw ............. € ou 2+CM ou CF (perto) NI Al s s erens e ese s cimnsh s SR (perto)
Nearabj are s s OR (PEMO) Vega (Balrog) NeawShorts ... sl S ot CR (perto)
Ez:; E::Seg ........ %hél Egz:ttg; JNormalMoves Esz: E{;T::lrﬁouse ......................... %hg EE::E;
........ s Triangle Jump ....... 7 ou  ou N (ar-parede) |
Tt s G (RN G 0T {4 R (pert T Air Up-Strong ......c.coveenene. +SM (ar-
v kD g LI e S A e o 1SF (arparac
ffsear Ffﬂ;lnmdhﬂuse ------------------------- CF (perto) Air P-Throw .... €. ou =+SM ou SF (ar/perto) A!" gﬂwn‘gmﬂ K ou tﬂu W+CR (ar-lateral)
Special Moves . . » Special Moves Air own-Fierce ..... ¥ ou ¥ ou N+SF (ar-lateral)
Fireball *1'.’.”3 Rolling Claw-...........ciiemimineniennen, €(c)2+S * Special MD"ES
Dragun F’uni:h o Sl e 3 VA+S Clawdive 7..&..=Z 1 Y(OA+C Df:auble Lariat e 3S
H.u ULk IcK i S z("FC, Dive Punch.................... S (apds ‘Claw Dive’) Lk Spged Qnuble LA oo 95
Air Hurricane KickK.................... NV€iC(an) - VT ) R € ouD+S.  Screw Pile Drver ........iienennnn. 36048
P feresesensrenneesens (@P0S ‘Claw Dive'/ar/perto . 7
M. Bison (Vega) SN p ), I
* Normal Moves N el 7 @ .
P-ThIOW ............. € ou D+SMou SF (perto) ~ EEEEEEAL. SUEE NS Ta i S
» Special Moves | i B T o '
Psycho Crusher........5...5eevennnes: €IS B - iy BT
Seissors Kick il eseneees €(C) D0 3& SR
52 TR (11 S s, CH o VOMC NS S

Skuiii._C{ushE( s S (ap0s ‘Head Stomp’)

Ryu

* Normal Moves

P-Throw ............. € ou 2+SM ou SF (perto)
K-Throw ............. € ou 2+CM ou CF (perto)
Ol e e .oR (perto)
NOAR SN 5ot e oo aessinses SM (perto)
NEAN FIOICE it i SF (perto):
Near Shomt o n i fn s CR (perto)
Near FOTWard . i vhiesssninres CM (perto)
Near Roundhouse ..........cceuvivivinnn. CF (perto)
o Special Moves

Fireball ............... e e it WA +S
DragoniPunchi i s S 2VN+S
Hurricane Kick .czvvmueveenrieeerens e VL €4C
Air Hurricane KicK ..................... VK €+C (ar)
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Super Street fighter Il
The New Challengers

Versoes

Arcade  PC ¢ PlayStation ® Saturn ¢ Super
Nintendo

Legenda

SR At e S N Soco Rapido (‘Jab’)
S e Soco Médio (‘Strong’)
S ey Soco Forte (‘Fierce’)
St e et v R Botao de Soco
S e s s I Bothes 4eiSece
B L 3 Botdes de Soco
GRS el R Chute Rapido (‘Short))
My Chute Médio (‘Forward’)
CF .......coeuo.o.... Chute Forte (‘Roundhouse’)
B e T Botdo de Chute
20 e 2 Botoes de Chute
S 3 Botdes de Chute
SX+CX ......... BotOes de Soco e Chute Iguais
Ditecionalis s sy Botao Direcional
Tech-Hit ... Botdo de Soco ou Chute (defesa)

Safety Landing......... Botao de Soco ou Chute
....................................... (arremesso inimigo)
(Clamdnldns roregd o Carregar Movimento

Observacoes:

* Todos 0s movimentos funcionam com o
inimigo a direita.
o O asterisco (*) indica a quantidade de bar-
ras ‘Special’ utilizadas para o golpe.
* As palavras entre parénteses (x) indicam condi-
¢Oes para desferir o golpe:
(abaixo): Abaixo do inimigo.
(acima): Acima do.inimigo.
(apos ‘X’): ApOs agao especificada.

r): Pulando.
ar-parede): Pulando na parede.

r-parado): Pulando para o alto.
ar-lateral): Pulando para o lado.
(ar-frente): Pulando para frente.
(ar-tras): Pulando para tras.
(antes de cair): Antes de cair no chao apos
ser atacado.
(levantando): Apds ser derrubado, quando
estiver levantando.
(defesa): Defendendo um ataque.
(direcionavel): Pode-se direcionar o ataque.
(durante x’): Durante acao especificada. -
(inimigo caido): Inimigo caido no chao.
(longe): Longe do inimigo.
(parede): Perto da parede.
(perto): Perto do inimigo.
(contra-projétil): Contra magia.

(@
(
(@
(
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Balrog (M. Bison)

* Normal Moves

P-Throw. .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
NeaAR StONG. &5 mrires et fosihes SM (perto)
NearFiereezs.. 3 . sis b s SF (perto)
Near Forward si. .o oo psncass CM (perto)
Near Roundhouse ..............cceuu...... CF (perto)
* Special Moves

Dash Punch ................... e s €(C)P+S
Dash=tppercul . 555 e n kit e €(c)2+C
Shoulder GUArd .......covevcerrieererereenes W(C)AN+S

UM RUDCh ONE NN v oD takenssissssnins
....Segure e solte 3S ou 3C (1 segundo)
TUM PUNCN TWO . 35 X o e e s roeeresbsavosey
.. segure e solte 3S ou 3C (3 segundos)
Tum F’unch Three ... 2 L ... ot
.. segure e solte 3S ou 3C (5 segundos)
Tum Punch oV 0 Bt/ B\ N
ceeeeennens SEQUIE € sOMte 3S ou 3C (10 segundos)
TUMPRORCIRIVEE- 4.2t L B Lo
ceeneeenen SEQUIE € SOMte 3S ou 3C (20 segundos)
TUMPUNCN SIXAA. ot e i soneeren oy
... segure e solte 3S ou 3C (30 segundos)
V1M 000 ST ) N S S
...segure e solte 3S ou 3C (45 segundos)
Tum Punch Final .. =
..Sequre e sorte 38 ou SC (60 segundoe)

* Normal Moves

HP-Throw....2..........%... € ou 2+SF (perto)
Near Side-Strong........... € ou 2+SM (perto)
Nearab s R ah s SR (perto)
NearStrong )X a g an, SM (perto)
N AL SO s N APt svevs vovesees: CR (perto)
Near FOrward .......c.c.oovvevverirerenens: CM (perto)
* Special Moves

Electric Thunder ................. .S repetidamente

GOLPES -

- SAd IO

Rolling Attack.......... i e €(C)2+S

Vertical ROlNG .........c..eeerrneeenss W(C)AC
Back Step Rolling .......... R €(c)2+C
* Normal Moves

Triangle Jump ....... A ou = ou N (ar-parede)
P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
Air P-Throw .... € ou 2+SM ou SF (ar/perto)
Neardab ... iiinnnanmmmas. SR (perto)
QAR SHONG i isssnseassesssssaasssin SM (perto)
e Bl O i e e ron i SF (perto)
NOAIES RO e sasisers CR (perto)
NEARROIWAID: .. tiinivinsesssess CM (perto)
Near Roundhouse .. cerereneens GF (perto)
Near Side- Fnrward ....... (- ou -)+CM (perto)
Near Side-Roundhouse .... € ou =+CF (perto)
Air Down-Forward ...... € ou V¥ ou 8+CM (ar)
* Special Moves

Lightning Kick ......ccccceuenve.. C repetidamente
Whirlwind KicK .......cocovvverrererecene. W(C)AC
BIreball: o e e e e €(c)2+S

- SAdTOID
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* Normal Moves |
- P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
Air P-Throw .... € ou 2+SM ou SF (ar/perto)
. K-Throw ............. € ou =+CM ou CF (perto)
~Air K-Throw .... € ou 2+CM ou CF (ar/perto)
NBArJab ......cooiiniiesisiieseienenens SR (peIt0)
Near Strong .......c.ccceesieriviunennennss SM (perto)
Near FIerce ............cciietseriinennannnnes S (perto)
Near Short ...........cccceceiiitbennece.... CR(perto)
Near Forward ..............ccccvivnenien.. GM (perto)
Near Roundhouse ......................... CF (perto)

¢ Special Moves

Cannon Drill e, WADHC
- ThrustKIoK ..ot itessassenninne: PV AC
Spinning Knuckle ........ccccouvvvve.. €LV AD4S

~~*Normal Moves
P-Throw .............. € ou =2+SM ou SF (perto)
K-Throw ............. € ou=+CM ou CF (perto)
NEAr JaD ....ccooenrmnncttinivenesihaliton ian ORA(PEIO)
Near Fierce ..........cceeveniiilivnenninin. SF (perto)
Near Shott ............c.ccviieiiiinnninn.. CR (perto)
Near Forward ...........ccecccicienneene.. CM (perto)
‘Near Roundhouse ......................... CF (perto)
Air Down-Short ..... & ou'¥ ou 8+CR (ar-lateral)

_-*Special Moves
A Y 0T o W1 K (T T3S
Double Dread Kick......................... €(C)=2+C
Machine Gun Punch.... . YOS

Turbo Machine Gun Punch
~lﬂ(c)1~+8 S (repet:damente)

* Normal Moves

/ MP-Throw .................... € ou=>+SM (perto)
~ HP-Throw........................ € ou =2+SF (perto)
Near Jab ..........ccnnnnieninnenes OR (perto)

GOLPES - GOLPES - GOLPES

Near Strong ........ccccceevvvererenneneeno. SM (perto)
Near Fierce ...........ccoeeeveecvvvnnnene... SF (perto)
Near Short ............c.cccceereuneeeen.. CGR (perto)
Near Forward ................................ CM (perto)
Near Roundhouse ......................... CF (perto)

Near Crouch Jab ... € ou ¥ ou 3+SR (perto)
Near Crouch Strong ... & ou W ou 34+SM (perto)
Near Crouch Forward .. & ou W ou N+CM (perto)
Air Down-Fierce .......... € ou V¥ ou 8+SF (ar)
Air Down-Roundhouse ... & ou ¥ ou 3+CF (ar)
* Special Moves

Yoga Fire.... VA4S
Yoga Flame... 2 O S
Yoga Telepnn ...... €V ou DVN13S ou SC

* Normal Moves

MP-Throw . €ou -)+SM {perln]
HP-Throw:.... . €ou >+SF (perto)
HK-Throw ... (- mu -)+CF (perto)
Near Shﬂrt . CR (perto):
Near Furward CM (perto)
Near Huundhnuse CF (perto)
Near Stde-Fum:ard (- ou -)+CM (perto)

Air Down-Forward.... ¢ ou ¥ ou M4CM (ar-iateral)

* Special | anes

Hundred Hand Slap ....

A =S repet[damente (dlrecmnavel)'
Sumn Head Buﬁ

Sumo Smash ......

* Normal Moves
P-Throw .............. € ou =2+SM ou SF (perto)
K-Throw ............. € ou =+CM ou CF (perto)
Side-Forward ............. ... € 0U=2+CM
Front-Roundhouse............cccocevevennee... P+CF
Near Jab ............cceeeervrvvennnrrenenenee. SR (perto)
Near Strong ........ccceeveevceenirinnene.. OM (perto)
- SAdTOID - SIAJATNDED

'Rekka Ken Three ...

tdmond Honda K

€4S
e WOMC

Somersault Kick .............ccco.......

- SAd IO
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Near Fierce ...........ccccceveveenreiennnn. SF (perto)
Near Shott ..............cccceceiecenenenenn.. CR (perto)
Near Forward ...............ccocoueveeee... GM (perto)
Near Roundhouse ......................... CF (perto)
* Special Moves

Rising Dragon Kick ...........cc.....c...... €WE£+C
Rekka Ken One ... .. WVAD4S
Rekka Ken Two ..

~ba-)+s (apus ‘Hekka Ken One )

~hi-)+s (apns ‘Rekka Ken Two ]

-;

" *Normal anes
7 MP: Throw (- ou 2+SM (perto)
HP-Throw'.. .. €.ou 9 +SF (perto)
Air P Thr_ow & (- ou =2+SM ou SF
... (ar/perto/subindo)
Alr K Thmw "(- ou 2+CM ou CF
- (ar!pertofsubmdn]
Naar Strﬂng . SM (perto)
Near Fierce ... ... SF (perto)
Near Forward ... CM'*(pértD]
Near Fioundhuuse enneenne OF (peItO)
Near Side- Fuma_rd,_ vereerennens € OU 2+CM
Near Side—Houndhouse erer. € OU=D4+CF (perto)
* Special Moves %
;. Sonic Boom ...........ccceuee. .. €(c)24S

* Normal Moves

P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
K-Throw ............. € ou =+CM ou CF (perto)
NearJabi. i i amanaa Ot (perto)
Near Strong .........cccccceeveveneveneene... SM (perto)
Near Fierce ........cocceeeevverevninnennn. SF (perto)

!lﬂ(c)¢-+0
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N A S Ot e et e toarvesss e s CR (perto)
Near FOrWardc....cvis: ferereensns iaorenste CM (perto)
Near Roundhouse .............c.e......... GF (perto)
o Special Moves

Eiraballs s e s Va4
DIAGON PUNCH ot cnieestaserst vt 2¥N4+S
HUITICANE KICK osoeiinsnnsisseamsosnsiiosins VK €+C

Air Hurricane KicK ..................... Wi €+C (ar)

M. Bison (Veqa)

* Normal Moves

P-Throwi....ieaeis. € ou 2+SM ou SF (perto)
N e B R e SF (perto)
* Special Moves

Psycho Crusher ........cccccoveveevevnr. €(C)P4S
ScissersiKicke s s sran e €(c)2+C
Head Stomp:. v V(c)M+C
Skull Crusher .............S (ap6s ‘Head Stomp’)
Devil Reverse ................. eeveenerienenes W(C)MS
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Ryu NEar Jah .;f.....cftumsieeramssssisss SR (POIO)
* Normal Moves Near SFrung .................................. SM (perto)
PTHIOW ... € 0U D+SM 0L SF (pErt0) E«Jg;re :::In;newes SF (perto)
K-Throw ............. € ou =+CM ou CF (perto
L L e SR %Eermg HIgh TIger SNOb..o..oeoess s Mo
Nearoiong.. SM (perto) =0 TIGEr SOt Va9 +C
NearFiare o e Lo SF (perto) 119 UPPICUL ..o IV 45
NP iy s St CR (pertﬂ) TEQEI' (1T ety VA S Va2 2+C
Near FOWATd.........c i siesmstsssscnsnins (perto)

Near Roundhouse ......................... CF (perto) Thunder Hawk

¢ Special Moves * Normal Moves

e Al e e VA4S MP-Throw .........ccooeee..e. € 0U D+SM (perto)

Red Fireball ....cimnvins: €LVYND+S  HP-Throw.......ccoovvreervenee. € ou 2+SF (perto)

Dragon PUNCH S e o st DWN+S  HK-Throw............ceeece..... € 0U D+CF (perto)

UG ane K e atiees VEL&+C  Side Jab............ ororome et € ou 2+SR (perto)

Air Hurricane KicK..................... WK E+C (ar)  Near Strong .....ocoovveevevereenrrnee SM (perto)
Near FIGICaEE. .. .45 foorsesatisaannic SF (perto)
Near Short ...........c.eceeeeevevnennenen... GR (perto)
Near Forward .........ccccoevvvviieninnnne, CM (perto)
Near Roundhouse ......................... CF (perto)
Air Down-Strong ........ € ou ¥ ou 8+SM (ar)
Air Down-Fierce .......... € ou W ou N+SF (ar)
* Special Moves
e AWk e e 2S (ar)
TUNAEr SHKE, s cesrneasiisri oo WA +S
Storm Hammer .........c.ccoc....... 360%+S (perto)

Veqga (Balrog)

* Normal Moves
Triangle Jump ....... 7 ou = ou N (ar-parede)
P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
Air P-Throw .... € ou 2+SM ou SF (ar/perto)
Near SIONG s e SM (perto)
Near FIBICe . it eorssanesssasesesvas SF (perto)
NaAr SR s siieaoaennis CR (perto)
NearEomward....oman: CM (perto)

* Normal Moves Near Roundhouse ............cccccuvanee. CF (perto)

P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)

Sdd i - Sid i -
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* Special Moves

Double Back Flip

Bk B ID e et ras b seinvaias

Rolling Claw .........coceussfite, ( )-)+S

Claw ThIUSE..... el ¢(c)4~+s

Claw Dive... A0 o IN(ONC

Dive Punch .................... S (apos ‘Claw Dive’)

Air SUPIEX ..., € OU D4S
(apos ‘Claw Dive’/ar/perto)

* Normal Moves

MP-Throw € ou 2+SM (perto)
€ ou =2+SF (perto)
€ ou 2+CM (perto)

HK-Throw ....................... € ou =+CF (perto)

.r,.-*i-'"
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Crouch P-Throw...

¢ ou ¥ ou 3+SM ou SF (pertu)
Near Jab )
Near Short )
Near Forward ... )
Near F{uundhuuse )
Air Up-Strong ....... 1~+SM (ar—paradn)
Air Up-Fierce........ . MSF (ar-parado)
Air Down-Short ... & ou W ou S+CR (ar-lateral)
Air Down-Forward.... & ou W ou 8+CM (ar-lateral)
Air Down-Fierce ..... & ou W ou N+SF (ar-lateral)
* Special Moves
SpINNING Lanat S il 2 . et
Double Spinning Lariat
Screw Pile Driver
Siberian Bear Suplex

- SAJATDBID
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Super Street fighter I
Turbo: The Ultimate
Championship

Yersoes

Arcade ¢ PC ¢ PlayStation ¢ Saturn ¢ 3DO ¢
Super. Nintendo

Legenda

SRS A L S0co Rapido (‘Jab’)
SM ..oiiieeerirereeiieininss 000 Médio (‘Strong’)
SF i 00C0 Forte (‘Fierce’)
ST v TREY. Ao A0 S S Botdo de Soco
2840 . L ... 2 BotdesTdelSoco
3O e A N, St . 28 BOI0ESTHEES0OCO
CR ...cocoiereeeeiineininenerene. Ghute Rapido (‘Short)
CM .......cicevevciiiniinnne. Chute Médio (‘Forward’)
CF .. ........ Chute Forte (‘Roundhouse’)
Gttt nnstean i ionesenns B0tA0 de Chute
2C e e 2 BOt0ES de Chute
3C i 3 BotOes de Chute
SX+CX ......... Botoes de Soco e Chute Iguais
Dlremnnal 7 ... Botao Direcional
Tech-Hit... Bntan de Soco ou Chute (defesa)

.. Botao de Soco ou Chute
.. (arremesso inimigo)
(C) oviretvenirerrirerenenenn GaITEGAr Movimento

Safety Landing....

Observacoes:

* Todos 0s movimentos funcionam com o
inimigo a direita.

» O asterisco (*) indica a quantidade de bar-
ras ‘Special’ utilizadas para o golpe.

* As palavras entre parénteses (x) indi-

cam condi¢0es para desferir'o golpe:
(abaixo): Abaixo do inimigo.

(acima):-Acima do inimigo.

(apds X): Apos acgao especificada.

(ar): Pulando.

(ar-parede): Pulando na parede.
(ar-parado): Pulando para o alto.

(ar-lateral): Pulando para o lado.

(ar-frente): Pulando para frente.

(ar-tras): Pulando para tras.

(antes de cair): Antes de cair no chao

apos ser atacado.

(levantando): Apos ser derrubado, quando
estiver levantando.

(defesa): Defendendo um ataque.
(direcionavel): Pode-se direcionar o ataque.
(durante ‘x’): Durante agdo especificada.
(inimigo caido): Inimigo caido no chao.
(longe): Longe do inimigo.
(parede): Perto da parede.

SAdTOID - S3d i

(perto): Perto do inimigo.
(contra-projétil): Contra magia.

Akuma (Goukd)

* Normal Moves

P-Throw ............. € ou 9+SM ou SF (perto)
K-Throw ............. € ou =2+CM ou CF (perto)
Near Jab....... e, Jor s oRi(perto)
Near Strong .. Gisy.. ... SM (perto)
Near Fierce .... .ioiuuenes. ..... s SF (perto)
Near Short ... 0o ... CR (perto)
Near Forward .....0n 800 ........ .8 CM (perto)
Near Roundhouse ...............ccvue... CF (perto)
Front-Strong.............. BB et shane e =2 +SM
Front-Fierce ...........ccceunue.. e =2 +SF
* Special Moves

Fireball i e, WA +S
Red Firgball .........cccooev.. B 174 AL SRS
Dragon PUNCN ..:. ..o e 2V N+S
HurficanesKick -t s s & o s WK €+C
Air Hurricane KicK ...o.oo......i.. VK €+C (ar)
Front-Teleport.....co...oeness 2¥N+3S ou 3C
Back-Teleport ......ci...eerein €W¥ie+3S ou 3C

Balrog (Mike Bison)

* Normal Moves

P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
NEAr StONG T tesrrs foraeirraessssne: SM (perto)
INEar FIerCe o i i ez, osssnsosss SF (perto)
Near Forward « 3@ ... ........ CM (perto)

- SdAd IO - SIdAdIGID

GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES

Near Roundhouse ......................... CF (perto)
* Special Moves

DashiPuneh s i €(c)>+S
Dash Low Punch .........c.ccocevvnee... €(C)W4S
Dash iU DDEICUL. i s desssees €(c)2+C
Shoulder Guard .................... V(c)p+S

U P UG D e e e e
............ segure e solte 3S ou 3C (1 segundo)
UM PN WO s v ersrbe e
............. sequre e solte 3S ou 3C (3 segundos)
Tum Punch Three ...
............. segure e sc:lte SS ou SC (5 segundos]
Tum Punch Four ...
............. segure e solte 35 ou SC (10 segundc:-s)
UM PUNC BV e e ot ars et
............. segure e solte 3S ou 3C (20 segundos)
T P S e e e b
............. segure e solte 3S ou 3C (30 segundos)
Tum Punch Seven ...
... Segure e satte SS ou SC (45 segundos}
Tum F’unch Final ..
... Segure e sorte BS ou SC (EU segundos}
o Super Special Moves
SCrazyiBuffalos R €(C)>€>+S

.....
FRTr
-----------

* Normal Moves

HR= T rOW s € ou 2+SF (perto)
Near Side-Strong ......... € ou 2+SM (perto)
Crouch Front-Fierce .......coooueeveinnnens 3N+SF
Nearab s e i T SR (perto)
Near Strong ........cceevrvvveceniannennes OM (perto)
NearShort: ... i ... CR (perto)
Near Forward ..........c.ccovvvevnrnrnnnnns CM (perto)
* Special Moves

Electric Thunder .................. S repetidamente
Hopiz:. cosit st i bl € ou2+2C
Rolling AttacK.......cccevervcrreccrinnenen. €(C)P4S
Vertical ROIING . cccssomisscsessssssesssise V(c)p+C
Back Step Rolling ......cc.cccevvvnnene. €(C)24C
* Super Special Moves

*Grand Shave Rolling ............ €(C)>€=2>+S

- SdAdTOID

- SAJdTDTD



GOLPES -

GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES +

* Normal Moves

P-Throw .............. € ou =2+SM ou SF (perto)
Air P-Throw .... € ou 2+SM ou SF (ar/perto)
K-Throw ............. € ou =+CM ou CF (perto)
Air K-Throw .... € ou =2+CM ou CF (ar/perto)

INGAT JAD ..ccco o liveens I, o iaeasnanes:
Near Strong .....H.......cceievee. SM
Near Fierce ...ath.ciidicciciuiiecenes OF
Near Short .........c.cccccccieeennneenen.. CR (perto)
(
(

SR (perto)

Near Forward ..........cccoevvvverereennnn.
Near Roundhouse ..............c.c.eueee.
* Special Moves

Cannon DrlliZegeza,.............oo.iee...
Thrust KicK........ccecvenene.
Spinning Knuckle .......cc..uu...... €LV ND+S
Cannonball Jump................... €CLVND A4S
Cancel Cannonball JUMD .....ccceeveeviverecerniens
vemmeesenenenenennnes 0 (@POS ‘Cannonball Jump’)
* Special Super Moves

*Spin Dive Smasher ............. VAW AD+C

‘;.rﬂ.

e Rn, h ] - F _,-,|_'.:-_____=I-IP'
e .
oy ] 4
e

Sl e .'_..-r::'_r_i.
Jau

A~ 3 ""“*-,j’ ; 3 ;‘
Chun.Li
* Normal Moves

Triangle Jump ....... A ou = ou N (ar-parede)

P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
Air P-Throw .... € ou 2+SM ou SF (ar/perto)
Neardab s e R s SR (perto)
Near Strong ........ccccceeevveeenennnnn. OM (perto)
Near Fierce ..................... R SF (perto)
NEar-Shom &z st CR (perto)
Near FOrward ..........ceeeremenererasuiens CM (perto)

Near Roundhouse ......................... CF (perto)
Crouch Front-Forward ............. ¥+CM (perto)
Crouch Front-Roundhouse ....... W+CF (perto)

Air Down-Forward ...... € ou W ou 8+CM (ar)
* Special Moves

Lightning Kick .........cccccccuue C repetidamente
* Jumping Whirlwind Kick ............... W(c)+C
Bireballe s et €(Cc)?+S

Whirlwind Kick ..........cccevevenene.
 Special Moves
*Thousand Burst Kick............. €(C)2>€=2+C

s €(0)D4C

* Normal Moves

P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
K-Throw ............. € ou =2+CM ou CF (perto)
Near Jab .........ccceeeivrnnenarirenennene. OR (pEN0O)
Near Fierce .........ccooererenrerersnenennns SF (perto)
Near Short ..........ccecevereeivenrenenennnn. GR (pEM0O)
Near Forward .............cceeeveveneene.. GM (perto)

Near Roundhouse ............ccccuuene. CF (perto)
Air Down-Short ..... € ou W ou 3+CR (ar-lateral)
* Special Moves

M QU sttt (G DO
Double Dread Kick .........ccoeeveunenen €(c)2+C
Machine Gun Punch ..........cceoueee. V(c)A+S
Turbo Machine Gun Punch ...........ceveevneneee.
........................... V(c)A+S, S repetidamente
JackiKnife s dorinte v V(c)p+C
* Special Moves

*Carnival Hook Kick............... €c)2€2+C
* Normal Moves

MB=Throw s s e, € ou 2+SM (perto)
HP=Throw. s eeae: € ou =+SF (perto)
BackaJabi e e €+SR

cereneessnennes E+SM
vereenseennennnes € +SF

Back-Strong ..........ceeeeieninen
2E Vo G = (o Y e e

Back-Shom.........co o nstes Sl A Wi €«+CR
Back-FOrward .....c...cvovvviviieviinnennnnes, €&+CM
Back-Roundhouse ........ccoeeevivevenrereenens €+CF

Crouch Back-Jab ..........ccoeeriniereriiinns
Crouch Back-Strong ..........cccoeveuenene.
Crouch Back-Fierce ........ccciuveennererennns
Crouch Back-Short .............cciceveuniie,
Crouch Back-Forward.........................
Crouch Back-Roundhouse ................. €+CF
Near Crouch Jab .... € ou ¥ ou 3+SR (perto)
Near Crouch Strong .. & ou W ou 3+SM (perto)
Near Crouch Forward . & ou ¥ ou 3+CM (perto)
Air Down-Fierce ......... & ou W ou 3+SF (ar)
Air Down-Roundhouse ... ¥ ou W ou 3+CF (ar)
¢ Special Moves

(o]0 - W =1 (- YN L | 1
Yoga Flame.........cccccovevrrnrrnnn. €RVAD4S

Yoga Blast s s e €LV Nd+C
Near-Yoga Teleport............. PWN+3S ou 3C
Far-Yoga Teleport ............... €V +3S ou 3C
* Super Special Moves

*Yoga Inferno ........... €€ VI €LV N +S

tdmond Honda

* Normal Moves

MP-Throw .......c..ccccene..
HE = O . sena
HKSThroWaS ...
Neardab....codih.ienene..
Near Strong ........cc.euueuee.

€ ou 2+SM (perto)
€ ou 2+SF (perto)
€ ou 2+CF (perto)
s OR (PEIO)
cernenreenenns OM (peEI10O)

SAdTOI - SAdTOD - SAdTO0D - SIAdTO0Y - SAdTO0Y - SIAdT0D

T
2
=
¥
m
B
0

T
5
[
%
.
i
0

T,
G
=
v
M
7
¢

T
=
=
s
1.
7
0

T
Z
=
=
.
A
0

T
5
e
v
M
¢
;

i
o
i
%
m
i
¢

)
&
=
¥
M
&
&=




Near Fierge s sl e Shi o tar.t SF (perto)
NP SO s e ressaonss o CR (perto)
Neal FOIWard ......c.icmirinsmsssvsvesnss CM (perto)
Near Front-Forward ...... € ou =*+CM (perto)

Side-Roundhouse ............... e € 0U P+CF
Air Down-Forward ... & ou W ou 8+CM (ar-lateral)
* Special Moves

GGOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES

Air Hurricane Kick ..............o..... VKL €+C (ar)
KickiOne el i i el Va2 +C
Charge Kick One ......... WN=9+C (segure C)
KickaTWO R am i dvimnidin Bl i, S e 23W4C
Charge Kick Two .......... >3V C (segure C)
Kickihrae s & il s L €LVNd+C

Charge Kick Three. €€V +C (segure C)

<&
bl
b
B
=
=
&
§
e Hundred Hand Slap ............. S repetidamente * Super Special Moves
B Sumo Head Butt .........ccocovrernnnne. €(c)>+S *Rising Dragon Punch .......... e A AL 1 AVFES
B ST o110 W(c)A+C
; Ogicho Tshrow_ e >3V €4S (perto) M. Bison (Vega)
lare bl » Normal Moves
L *Super Killer Head Ram ........ €(c)>€24S P.Th
-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
f Near Fierce ........ccovevererireeeininane, SF (perto)

e Special Moves
A Near S?rung .................................. SM (perto) PSYChO CIUSNET oo €(0)D+S
k4 Near Fiercay. ... A i W . SF(paro) ™%y s b B €(0)94C
y Near Forward....c .l it ... CM (perto)

Head:Stompic i sl te 2 V(c)M+C
= Near Roundhouse ..........c..ceceuennne, CF (perto) Skull Crush S (AD6s ' 5ad Stors:
= Side-Short ANEEEREI I € oud4CR o T gpes o Omps)
5 Near Side-Forvrd ... € ou H4OM (pert) gy ™™ ™o 2 U
] Near Side-Houndhuuse . € ou 2>+CF (perto) Super Special Moves

Front-Fierce .. .. 24SF :

Knee Press Nightmare .......... €c)2€2+C
&) Near Side-Roundhouse ..... € ou +CF (perto) : G2 E
E * Special Moves

SONIC BOOM . ittt €(c)2+S
= . Somersault KiCk .....cccveeseesssnesnes W(c)A+C
= Fei Long » Super Special Moves
& * Normal Moves *Double Somersault Kick ......... €(c)NEA+C
' P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
m K-Throw ............. € ou 2+CM ou CF (perto)
EIONBEEOMNATC ..uvoiviveresessiosssonesisisinsss = +CM
Sl BaCkeFOWAID ... €+CM
E Front-Roundhouse..........c.c.ccceevevreeneeee. = +CF
& Neargabisim .. ... SR (perto)
Nearr SHONGER....... ..ot vrvieneniniens SM (perto)
a Near FIerCamE il  iiiassisisosisneensarss SF (perto)
0 Near Shottmad: ... i CR (perto)
Near Forward ..........ccocererererurnernne, CM (perto)
ﬁ Near Roundhouse .............cccceevuinn CF (perto)
A e Special Moves L
mll  Rising Dragon Kick ...........c...... €V C * Normal Moves
= TriDlelAXS S Wisset St S W VYN A+C P-Throw .. ﬁn (wﬂ 9“*3M ou SF (perto)
Rekka Ken O .......ocoucmsssns NE S K-Throw .. ‘-'f«ffu '9'*0'*:1 ou CF (perto)
a Rekka Ken 1‘.’;0-)8( ..... e H kkK ..... O ..... ) Ken Magters Near Jﬂb - » SR (pETtﬂ)
o PRIt U +S (apds ‘Rekka Ken One’ NEEF Strﬂng ....................... :._..._. ..... SM (pertn)
Rekka Ken Three » Normal Moves Near Flerce ....... ‘ x:« ‘SF (perto)
"""""" P-Throw ............. € ou 2+38M ou SF (perto) N, S KRN
= ) N Sh C
................. VA +S (apds ‘Rekka Ken Two) MK-Throw € 0 >+CM fperto] ear Short.., 254 CR (perto)
- Super Special Moves P ~Near anrard S CM (perto)',
& *Rekkuukvako VAV LS HK-Throw.... . € 0u3+CF. (pertﬂ) “Near Hnundhﬂuse ............. CF (perto) /.
= JARD e Air K-Throw.... (- ou -)+CM ouCF (pem::u)
= Near Job & Sy (verto) Front- Stmng ................ h.x......__ ........... s PHSME
: DR e Front-Fierce .......... ?:a ....... “‘ >+ -'F-.'
5 NGl SFONG v SH (pert] .S,,e,:,;fm ORE R
* Normal Moves | Near FIierce i il vvoress SF (perto) Fireball . A *hl-) +S
' MP-Throw .........cccevvene, € ou 2+SM (perto)  Near Forward ...........ccceeeevererennens CM'(perto) F{edxFirebaI[ _ ______ (-kiliﬂ-) +S
"B HP-Throw.......cccccorrnre € ou 9+SF (perto)  *Special Moves (| Dragan Punc‘l'll """""""""" \ 5 Tavass
"l Air P-Throw.......cccccovunene € 0uD+SMOUSF  Fireball ......cccoervrervcreieerererinennnenennene }lﬂ&-hs Hurricane chkh ::: W(- +C
R s e (ar/perto/subindo)  Dragon PUNC ....cc..cvvvvvcvv HWEES. A0 Hurm:ane Kik.. ' M‘ (_ e (ar)
| Air K-Throw .......cccccevien. € ou=2+CMouCF  Hurricane KicK ..........cccceuererenene, e M’t €+C7 NSy ,.-r:".‘-_ A
e N O\ el &
a ﬂ":‘\\\ ! "” -"I \ '.:“:‘4.}:.(._".*’1--e.-‘:,-h-*:u, S \* *-.x"H ‘\ ‘\ m\
+
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GOLPES

* Super Special Moves
*Vacuum Fireball ..................

* Normal Moves

Pelnrow: s (
NEARUAD s tris obeniaatonnvostas o (
NEAT STONG: et serertistsnasaaeiy SM (perto)
NeANEIBICe. .ccoiiiivienmsssmsesnsincs SF (perto)
* Special Moves
Highiliger Shot .. s s VA +S
LowiTiger:Shoti s oo VN> +C
Tiger UPPErCUt .........c..cvverervreeneneces VA +S
TIGORKNEe s e s LA ¥ Fio
* Super Special Moves
*Tiger Genocide ..........o......... VAV 1S
Thunder Hawk
* Normal Moves
MP-Throw ..........cccceenees € ou 2+SM (perto)
HP-Throw.......c...... 5540 € ou 2+SF (perto)
HK-Throw .......cccoovveevnacs € ou 2+CF (perto)
Side Jab ......... 5 ureensiidr: € ou 2+SR
Near Strong .5t e SM (perto)
Near Fierce ...... 5ot ... SF (perto)
Near Short ... e it arennes CR (perto)
Near Forward ...........ccccriiiiinnnns CM (perto)
Near Roundhouse ............ccueunnene, CF (perto)

GOLPES - GOLPES -

GOLPES

Air Down-Strong ... € ou W ou 8+SM (ar-lateral) -

Air Down-Fierce ..... & ou WV ou 3+SF (ar-lateral)
* Special Moves

T HaWK: 2o e s 2S (ar)
Thunder: Sl - e e s, S>W¥A +S
SO Hammer s e e 360°+S (perto),

Veqa (Balrog)

* Normal Moves

Triangle Jump ....... 7 ou = ou N (ar-parede)
P-Throw .............. € ou 2+SM ou SF (perto)
NEAr SIONG ......coururnenerersirsessiifosions SM (perto)
NEAT FIBICE .uisisiesisiassorssssssd baltnsios SF (perto)
k1= e | 0] | PSSRt () ) CR (perto)
NEAY FOTWATT ......nocoveecivussids stspooss CM (perto)
Near Roundhouse ..........ccccceuneeee CF (perto)
* Special Moves

Double BaCK FlID & it esiesississnscsssrsmeasoasss 2S
BaACK D e s s s rameas 2C
O D e e e et des (c)2+C
Rolling Claw................ e P €(c)2+S
ClawrThrdsteN e V(c)A+S
Claw DIVBSEN N it csnmsstintiossas V(c)p+C
Dive Punch.5nzh....v..... S (apos ‘Claw Dive’)
AlESUDIOX i e seveieassessinson: € ou 24S
............................. (apés ‘Claw Dive'/ar/perto)
* Super Special Moves

*Rolling Izuna Drop................... (c)NEp+C
* Normal Moves

MP-TArOW ........cccoovnnene. € ou 2+SM (perto)
HP-ThIow:....c.coinsiiies € ou 2+SF (perto)
MK-Throw .........cccceeueee. € ou 2+CM (perto)

HK-Throw....................... € ou =+CF (perto)
Crouch P-Throw .. & ou W ou 3+SM ou SF (perto)

N AR e S e amen e SR (perto)
Near:Sholl: . CR (perto)
Near FOIWard ............civuisininiss CM (perto)

- GOLPES -

N I.

Near Roundhouse .............cccceeneee. CF (perto)
Air Up-Strong ......cccevuvenee. A+SM (ar-parado)
~ Air Up-Fierce.......c.ccevunene, A+SF (ar-parado)

Air Down-Fierce ..... € ou W ou 8+SF (ar-lateral)
Air Down-Short ..... # ou W ou S+CR (ar-lateral)
Air Down-Forward ... € ou V¥ ou 8+CM (ar-lateral)

{011 51110110 s s ot g € ou 2+SM
Front-Flerce 3. o il € ou 2+SF
* Special Moves

BanishingiFlat............ccemnemsceesens 2> WWV+S

Spinning Lariat .................... 3S (direcionavel)
Double Spinning Lariat ....... 3C (direcionavel)

Screw Pile DriVer .......ccooveveeeiesenne, 360°+S
Siberian Bear Crusher .........c.ccocveenee. 360°+C
Siberian Suplex.........ccc.evuenee. 360°+C (perto)
o Super Special Moves

*Final Atomic Buster...........ccceevvereenne. 720°+S

Fim
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A Retro Avengers € uma equipe empenhada em re: '[r erar 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
"J:i italizacao e restauracao dos exemplares, por isso eles chea;mu a0 NOSSO
publico com qualidade impecavel.
E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem onus ao leitor.
A Par ISSO, ( ‘,J ualquer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -
A denuncie
Para manter esse trabalho em plena atlvldade contamos também com as
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