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em fevereiro de 2016. Eu, beirando os 30,

posso dizer que cresci junto com o Ryu, Ken,
Guile e todo o resto da galera. Desde o comeci-
nho da febre, eu estava la em cima de caixotes de
frutas na vendinha da esquina, assistindo enlou-
quecido aos meninos mais velhos da vizinhanca
que ja dominavam com maestria os hadoukens e
shoryukens todos.

Conforme a série foi se tornando mais e mais
popular, vieram as continuacdes e todas tinham
um pano de fundo superior, um nucleo que ser-
via como referéncia para todo o desenvolvimen-
to da série. Em Street Fighter ill, entende-se que
toda aquela complexidade poderia ser traduzida
como uma evolucao da série. Seguindo o mesmo
raciocinio, Street Fighter IV se trata do renasci-
mento da franquia e de um reencontro com as
suas origens, principalmente por reabilitar todo
o seu elenco classico, além de introduzir o elenco
do spin-off Alpha na série principal.

E Street FighterV, como se posiciona nisso tudo?
Bem, minhas apostas desde o principio foram a
favor de uma mescla entre a evolucao de SF3 e
SF4. Peter Combofiend Rosas tem opinidao contra-
ria e acredita que SF4 é que é uma evolucao, com
todos os seus aparates para combos virtuosos e
taticas defensivas. Como sabemos disso? Porque
o entrevistamos, oras bolas! SIM! Combofiend tro-
cou uma ideia com a galera do PlayReplay e falou
sobre presente, passado e futuro de Street Figh-
ter, deixando claro que esse primeiro momento
turbulento do novo titulo é apenas passageiro.
Vem coisa boa por ail

E mais uma edicdo especial da nossa revista,
com a melhor série de jogos de luta na capa, a
exemplo da nossa Edicao 01. Vira a pdgina logo!

EIDY TASAKA

HADOUKEIRO DE PLANTAO

Street Fighter Il completou 25 anos de idade
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ANALISE: STREET FIGHTER V
TEM PROBLEMAS E SOLUCOES

X

Um comeco nebuloso e a promessa de um futuro brilhante dividem
espaco palmo a palmo nas andlises de Street Fighter V. Afinal, quem

esta com a razao?
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ANALISE

A expectativa foi grande, imensa! Desde o anincio em dezembro de 2014 até
o lancamento, em fevereiro de 2016, foi um caminho bastante penoso para os fas
menos pacientes da série Street Fighter. Informacdes eram despejadas em formato
conta-gotas, com um novo personagem sendo revelado em cada evento importan-
te por onde a Capcom marcou presenca, incluindo ai o Brasil Game Show de 2015
que trouxe Laura para os holofotes.

A galera, em um primeiro momento, imaginou que o novo titulo se tratava de
uma repaginacao barata de SFIV, o que foi logo varrido para escanteio tao logo vie-
ram a tona as primeiras imagens e videos sobre o jogo. Hadouken elétrico, o retorno
de Charlie, um M. Bison grisalho e o prenuncio de que, mais uma vez, Street Fighter
revolucionaria nao apenas o cenario dos jogos de luta, mas a si mesmo. O novo titu-
lo deixaria de lado mecanicas consagradas como o Focus e o Red Focus Attack, em
prol de um sistema totalmente novo que pudesse diferenciar ainda mais um perso-
nagem do outro. Ken e Ryu, por exemplo, que nasceram como cépia um do outro no
titulo original de 1987, hoje sao irreconheciveis, como agua e vinho. O gala norte-a-
mericano em SFV aposta em chutes e em movimentos fluidos, tudo temperado com
as chamas que lhe sdo caracteristicas. Ja o carateca japonés parece ter reforcado seu
acervo de hadoukens e shoryukens, carregando consigo o legado de ser o “shoto”
dos “shotos”, primeiro e maior de todos, sem Akuma para atrapalhar sua soberania.
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ANALISE

Inicialmente, Street Fighter V foi lancado com 16 personagens selecionaveis:
Ryu, Chun-Li, Charlie, M. Bison, Birdie, Cammy, Necalli, Rashid, R. Mika, Karin, Zangief,
Laura, Vega, Ken, Dhalsim e FA.N.G. Alguns vieram da série candnica, outros sairam
diretamente de Street Fighter Alpha, além de abrir algum espaco para que novatos
possam disputar pelo carinho dos fas. E é com esse elenco que ja percebemos uma
grande transformacao na série: o jeito de jogar de cada um dos dezesseis persona-
gens é bastante diferente um do outro. Masterizar suas habilidades com um nao o
torna mais habilitado com nenhum outro, tamanha a disparidade na mecanica de
cada lutador. E se vocé ja tinha |a sua bagagem de outros jogos da série, também
nao vai adiantar muita coisa: é s6 jogar uma ou duas partidas e vocé acaba perce-
bendo que alguns golpes foram modificados, deixaram de existir ou deram lugar a
novas habilidades. O Yoga Fire de Dhalsim, por exemplo, em vez de seguir em linha
reta, agora descreve uma parabola até cair sobre a cabeca do seu oponente. Rea-
prender a jogar, em SFV, é bem mais que dominar os frames e o espa¢o de um ata-
que, principalmente se vocé andou pulando alguns capitulos da franquia.
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ANALISE

Todas essas diferencas entre os personagens se acentuam ainda mais com a
presenca dos V-Triggers, habilidades especiais Unicas de cada personagem que po-
dem conferir poderes exclusivos, desde a habilidade de teleporte até modificadores
de stats. Cada personagem representa uma experiéncia Unica e intransferivel, que
deve ser masterizada e treinada a exaustao, principalmente se vocé quiser sobrevi-
ver no ambiente online.

A esse elenco primario devem ser acrescentados mais seis personagens, todos
no ano de 2016: Alex foi o primeiro e saiu em formato de DLC no ultimo més de
marco. Balrog, Guile, Urien, Juri e Ibuki sao os préximos e muito dificilmente serao
os ultimos. A exemplo de Killer Instinct, a Capcom deve lancar seus personagens em
pacotes anuais, mantendo o hype do jogo sempre em alta, além de ter mais tempo
para caprichar na jogabilidade e no balanceamento de todo o elenco.

— (Cadé os modos Single Player?

Como nem tudo sdo flores, o lancamento de SFV rendeu bastante assunto com
a recepgao pouco calorosa por parte da imprensa e dos jogadores casuais. Apostan-
do forte em elevar os jogos de luta a uma condicao de maior relevancia entre os es-
portes eletronicos, a Capcom priorizou a jogatina online em detrimento dos modos
voltados para um jogador. A situagao se agravou quando os servidores passaram a
nao responder de forma satisfatoria, seguindo o que ja havia acontecido durante os
primeiros testes beta do titulo. Sobre isso, tem uma frase muito boa de Didi na Copa
do Mundo de 1958: treino é treino, jogo é jogo. Felizmente o problema foi parcial-
mente corrigido e o modo online vai bem, obrigado.
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ANALISE

Sobre o Single Player, a Capcom respondeu que esta desenvolvendo um modo
histéria completo e que ele serd lancado em junho de 2016. Por hora, os jogadores
devem se contentar com os modos Survival (que é bastante divertido e permite a
compra de upgrades ao fim de cada luta, como BlazBlue ja havia feito anteriormen-
te) e o Character Story, que tem apenas trés ou quatro lutas por personagem e serve
como um aperitivo apenas. Esse modo traz ilustracdes de Bengus, o artista por tras
de Street Fighter Alpha, Darkstalkers e outros classicos da empresa.

Se pra vocé o modo Single nao faz muita diferenca e o que importa é sair no
tapa com a galera, o jogo muda de figura de maneira significativa. Passadas as pri-
meiras semanas de lentidao nos servidores, a coisa foi engrenando e hoje o sistema
esta bastante estavel e populado, com partidas de alto nivel uma atras da outra.
Todas as suas interagdes, online ou offline, rendem pontos para o ranking mundial e
para a compra dos personagens que serao lancados futuramente. Acabou a enxur-
rada de Supers, Hypers, Ultras e outros adjetivos superlativos que a Capcom sempre
gostou de usar nas suas sequéncias: agora é Street Fighter V e fim de papo, com
todos os ajustes de balanceamento e personagens novos sendo liberados em forma
de DLC.
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— Umjogo para todos

Além da implementacao dos V-Triggers e das V-Skills, Street Fighter V também
modificou o seu sistema de combos: 0s golpes agora sao conectados de forma mais
simples, incentivando a construcao de combos de maneira bastante acessivel para
todos, desde o pro-player até o jogador que esta vendo Street Fighter pela primeira
vez.

Um dos pontos mais marcantes da série é o fator agregador, que também esta
presente nesse novo titulo, mas de uma maneira diferente. Street Fighter Il construiu
sua fama nos fliperamas, quando dezenas de jogadores faziam fila durante o horario
de almoco para tirar um racha com a galera. Mesmo o mais humilde dos botecos
de esquina vivia lotado de jogadores e entusiastas que vibravam a cada shoryuken
lancado. Agora, 25 anos mais tarde, a fila é silenciosa, no conforto do sofa de cada
um. Se por um lado morre a interacao social e o calor das casas de jogos lotadas,
por outro agora o ambiente é mais amistoso e acessivel, menos intimidador, aberto
a jogadores de todas as idades e em qualquer horario. Quem ja teve experiéncias
ruins em um fliperama pode comemorar. Por outro lado, quem é cria das maquinas
precarias e das fichas de R$0,50 s6 tem a lamentar.
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Nos aspectos técnicos, SFV faz bonito: graficos caprichados, com aquele estilo
caracteristico que a série adotou pra si nos ultimos anos e mais todo o potencial que
as maquinas da nova geracao podem trazer. Cenarios cheios de detalhes, texturas
e efeitos de luz dos golpes bastante coloridos e chamativos. Senti falta de cameos,
mas isso nao é nem de longe um ponto negativo, esta mais para uma observacao.

A trilha sonora é empolgante e tem aquela pegada modernosa de SF3. A faixa que
toca durante os créditos é um baita de um post-rock, na maior pegada Pellican/Rus-
sian Circles!

Na ultima atualizacao foram implementados os modos Challenge, que servem
como tutoriais e aguecimento até que o verdadeiro modo histéria fique pronto.
E bom que isso chegue logo, porque queremos saber mais sobre FAN.G, sobre o
motivo da auséncia de Sagat e o que se passou durante os anos que separam SFIV
e SFV. T4, essa é a funcao do modo Story atual, mas aquilo 13 foi muito curto e ndo
serviu de verdade pra deixar a gente dentro do espirito da série.

Street FighterV, até esse momento é um retrato micro da histéria da série:
comec¢ou de maneira timida, depois engrenou e alcangou o topo, mas também teve
seus vales pelo caminho. O jogo foi langado ha pouco mais de dois meses e ainda
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tem bastante chao pela frente até que se especule um SF6 ou alguma outra conti-
nuagao para a série. Mas disso tudo, uma coisa é certa: rapidamente todos os erros
serao reparados e vai sobrar pancadaria pra todo lado. E-Sport ou nao, Pro-Player ou
amador, pouco importa.

Na hora que o “Fight” comeca, é hadouken pra todo lado e salve-se quem pu-
der, exatamente como nos velhos tempos.
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LISTA DE GOLPES

LISTA DE GOLPES

X

Para ndo fazer feio na hora da jogatina online, que tal dar uma
conferida na lista de golpes de cada um dos 17 personagens?

[ Possui versao EX (gasta 1 nivel da barra de especial)

/| AGARROES

FACE-CRUSH CHOP (CLOSE TO OPPONENT) @ or @ + Ot &L
LEG TOMAHAWK (CLOSETO OPPONENT) @ + Ot &t
OVERHAUL Om M

RAGE SHIFT CmTE

BIG BOOT {DURING GUARD) @ | (%

// ATAQUES UNICOS

CHOP @ +Om

LARIAT [

FLYING CROSS CHOP (DURING FORWARD JUMP) @ + CYHI

// ATAQUES ESPECIAIS

FLASH CHOP B @+ S

SLASH ELBOW H DO+ T

AIR KNEE SMASH B ®+T

POWER DROP @ (NFAR OPPONENT) @ + & onvraccsncwns CIHL
POWFR ROMR @ (NEAR OPPONENT) {@ + O

AIR STAMPEDE @ 0+

HEAD CRUSH B 0% +0O

SIEDGF HAMMER (DURING V-TRIGGER  ZTHI + (T conrowaumons

// CRITICAL ARTS
HEAVY HAMMER e + O

Alex é o primeiro de um total de seis personagens que serao
disponibilizados ao longo do ano como DLCs.
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LISTA DE GOLPES

/| AGARROES

_SHOULDERTHROW  (CLOSETO OPPONENT) @ or @ + O Tyt
SOMERSAULT THROW (CLOSCTO OPPONINT) 4@ + Ot &
MIND'S EYE Om &m
DENJIN RENKI (Gl |
HASHOGEKI (DURING GUARD) @ + IO

/I ATAQUES UNICOS
COLLARBONE BREAKER @ + Om

SOLAR PLEXUS STRIKE @ + O

AXE KICK @+ UH

JODAN NIRENGEKI On » &H
JODAN SANRENGEKI om Q> TH

/I ATAQUES ESPECIAIS

| HADOKEN @ @ | ) “CHARGEBY HOLDING BUTTON DURING V-TRIGGER
SHORYUKEN @ ®+0
TATSUMAKI SENPUKYAKU B @+
?ﬁgﬂﬁfm SENPUKYAKU @ (DURING VERTICAL OR FORWAD JUMFP) 4@ + U
SHINKU HADOKEN 9 + O
~ DENJIN HADOKEN (DURRING V-TRIGGER) @@ + &

/| AGARROES

KOSHUTO (CLOSE TO OPPONENT) @+ or @ + Ot &y
TENSHIN SHUSHU (CLOSETO OPPONENT) @ + Q)L (&L
RYUSEIRAKU CE O O

RANKYAKU Om Om

RENKIKO [GLAW

SOHAKKEI (DURING GUARD) @ + QX

TSUITOTSUKEN @or® + Om

HAKKEI @ +OH

SENENSHU Q+Im

TENKUKYAKU 9+ OH

YOKUSENKYAKU &+ OH

KAKURAKUKYAKU Q-+ CH

YOSOKYAKU (DURING JUMP) @ or @, + (%18 UPTO3 TIWES
WALL JUMP (DURING JUMP NEAR WALL) @F

/I ATAQUES ESPECIAIS
KIKOKEN = DO+ O

HYAKURETSUKYAKUm @& + &
AIRBORNE HYAKURETSUKYAKU [ (DURING VERTICAL ORFORWAD JunP) @ + &

SPINNING BIRD KICK m 0é+"
// CRITICAL ARTS
HOYOKUSEN e+

L




LISTA DE GOLPES

PSYCHO IMPACT (CLOSLTO OPPONINT) @ or @ + O &t |
| PSYCHO FALL (CLOSE TO OPPONINT) @ + @ &L |
Qim

PSYCHO REFLECT* 5 HOLD BUT 1ONS 10 ABSURE 1HE UPPUNENI'S PROJECIILE |
AND SHOOT IT BACK |
_ |
| PSYCHO POWER (S |
PSYCHO BURST (DURING GUARD) @ + @O
HELL ATTACK 0Em Om p Oim |
PSYCHO AXE Q+H
SHADOW AXE Om )@+ OH |
PSYCHO BLAST @ DS+ O |
DOUBLEKNEE PRESSE D@ + O
HEAD PRESS m L EEY)
SOMERSAULT SKULLDIVER ~ (AFTER HEAD PRESS HITS) &)
| DEVIL REVERSEm (BEFORE HEAD PRESS HITS) &)
PSYCHO INFERNO @ @+ O
// CRITICAL ARTS

ULTIMATE PSYCHO CRUSHER @@ 1 O)*can B DONF N AIR

DRAGON SUPLEX (CLOSETO OPPONENT}.&or. =+ @L @l— |
TARGET DOWN (CLOSL TO OPPONINT) 4@ + Ot &L
AIR JACK e O S

BULLET CLEAR Om Tm

SONIC MOVE - HIDE CinlHE

SONIC MOVE - BLITZ AIR 9+ CinUHE

SONIC MOVE - STEEL AIR @ + OuTH

SONIC MOVE - AVOID (DURING GUARD) @ + OO
KNEE BAZOOKA @&+ T

JUMPING SOBAT @&+ Om

CHOPPING ASSAULT ® + Om

STEP KICK @ + ZH

SPINNING BACK KNUCKLE ® + O

SIDE KNEE ATTACK @+ &

RAPID PUNCH O rOim

RAPID KICK iy

WIND SHEAR Omp» & r R

DOWN BURST P+Omb® +Om

RAPTOR COMBINATION Cm b O > M

// ATAQUES ESPECIAIS

SONIC BOOM & @ + &) “PRESS) DURING EX VER. FOR A SECOND ONE
SONIC SCYTHE® @+

MOONSAULT SLASH = @+

TRAGEDY ASSAULTE @& + O

// CRITICAL ARTS

. JUDGEMENT SABER 9+
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LISTA DE GOLPES

/| AGARROES

GYRO CLIPPER (CLOSL TO OPPONCNT) @ or @ + e e
DELTA THROUGH (CLOSC TO OPPONINT) «@ + Dt (St
AXEL SPIN KNUCKLE Om
DELTA DRIVE G \H
STRIKE BACK (DURING GUARD) @ + st or
KNEE BULLET @ + UH
LIFT UPPER @+ COm
LIFT COMBINATION 91 Om)TH
SPIRAL ARROW m Qe+
CANNON SPIKEm &+
CANNON STRIKE @ (DURING FORWARD JUMP) @ + &
HOOLIGAN COMBINATIONm @7 + O
LAZER EDGE SLICER @ NO INPUT
FATAL LEG TWISTER CLOSETO GROUND(_AL Q’,L
CROSS SCISSORS PRESSURE  CLOSEIN AIR Gt (&t
| CANNON STRIKE @ v
// CRITICAL ARTS

CROSS STINGER ASSAULT o9+

// AGARROES - = |

BAD SKULL (CLOSE TO OPPONENT) @ or @ + @:. OL

BAD CHAIN (CLOSE TO OPPONENT) @ + @1. -\.JI. [
l

BREAK TIME QMO

BANANA TIME @+ Om S

DRINK TIME O+ OmIm _
|

ENJOY TIME O M '

PEPPER POT (DURING GUARD) @ + @3
/I ATAQUES UNICOS

BULL DROP @ + UH
BULL CHARGE L i

BULL SLIDER

BAD HAMMER Oy O

// ATAQUES ESPECIAIS

BULLHEAD @
BULLHORN m -.‘_) or o | HnLD AND RELEASE)
L ERY,
HANGING CHAIN = CHAIN TWIRL : HOLD BUTTON
CAMCEL : PRESS Q\ DURRING CHAIN TWIRL
KILLING HEAD = (CLOSETO OPPONENT) (@ + &
BULL REVENGERm @+
// CRITICAL ARTS
SKIP TO MY CHAIN e +O

1=




LISTA DE GOLPES

// AGARROES
KNEE BASH (CLOSE TO OPPONENT) @ or @ + @t it
HELL WHEEL (CLOSE TO OPPONENT) «@ + OL (e
#® (:_)M M
QUICK STEP b HOL[:EJLIJTI'ONS TO UNLEASH A STEP KICK
HEAT RUSH Cim E
SENPU NATAOTOSHI (DURING GUARD) @ + T/

THUNDER KICK @ + (Bl (HOLD BUTTON)
THUNDER KICK (FEINT) @& + OH

INAZUMA KICK @ +&m

CHIN BUSTER D 1 Om

CHIN BUSTER 2ND @ +Omp R

LION BREAKER oM O

// ATAQUES ESPECIAIS

HADOKEN @ @+

SHORYUKEN @ &+

TATSUMAKI SENPUKYAKU [ P+

#Egﬁmm SENPUKYAKU . (DURING YERTICAL OR FORWAD JUMPF) Q + G
// CRITICAL ARTS

GUREN ENJINKYAKU e+

/| AGARROES
SOUL SEALER (CLOSETO OF’PONENT}.'or . -+ @L OL
SOUL DISCRIMINATOR (CLOSETO OF’PONENT}H. -+ @l. '\'}l.

CULMINATED POWER: O™ &M

5 CONTROL DISTANCE B HOLDING @, <@ .on @

TORRENT OF POWER A

|
THE CALLING (DURING GUARD) @ + OO
// ATAQUES UNICOS
OPENING DAGGER Q-+ OH
ROAD OF THE SUN (DURING FORWARD JUNP) @ + (Il
SACRIFICIAL ALTAR > TR O

or ‘@ + Om &M
// ATAQUES ESPECIAIS
THEDISCSGUIDANCEm 9@ + &

RAGING LIGHT m €+O
MASK OF TLALLI = (CLOSE TO OPPONENT) @ + &
VALIANT REBELLION®m @ + &

// CRITICAL ARTS
CEREMONY OF HONOR e +O
SOUL OFFERING (DURRING V-TRIGGER) @@y + O
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LISTA DE GOLPES

// AGARROES

DAYDREAM HEADLOCK  (CLOSE TO OPPONENT)@r or @ + Q) &
SELL DOWN (CLOSETO OPPONENT) @ + & &t
MIC PERFORMANCE Om &

## HOLD BUTTONS TO POWER UP RORMAL AND SPECIAL THROWS

NADESHIKO (ABOVE) QUM
NADESHIKO (FRONT) @ + Cinl H
NADESHIKO (BEHIND) &+ O\

PEACH GATOR (DURING GUARD) @+ + (&A%
STOMP CHOP oL b Om

DIVEBOMB (MURING FORWARD JlJMFH’ + @u
LADY MIKA @ + A

PASSION PRESS Dor®+ Om

PASSION ROPE THROW (FORWARD) @ or® + Om b @ + Oim
PASSION ROPE THROW BACKWARD) +@ or@ + Oim b @ + Oim
// ATAQUES ESPECIAIS
“SHOOTING PEACHE @ + O

WINGLESS AIRPLANE @ @ + (& v SKLLINCREASES rOWER

RAINBOW TYPHOON@  (CLOSLTO OPPONCNTIA@ + &)

*V-SKILL INCREASES POWER

(CLOSETO OPPONENT) @) + &
BRIMSTONE- *\LSKILL INCREASES POWER @ o
// CRITICAL ARTS
PEACH ASSALILT @ -+ Q) “VSKLLINCREASES POWER
// AGARROES
RIDING GLIDER (CLOSE 10 OPPONENT) @ or @ + L (UL
RISING SUN (CLOSE TO OPPONENT) @ + L (L
FRONT FLIP Cim &m
AIRBORNE EAGLE SPIKE ~ Chm (&im b
ROLLING ASSAULT Q + Om m
NAIL ASSAULT @+ OmITmpE
YSAAR Gl

SLIDING ROLL {DURING GUARD) @ + OO

// ATAQUES UNICOS

FLAP SPIN @+ Oim
BEAK ASSAULT @+ OF
(DURING DASH) @+ &)
DASH SPINNING MIXER *PROPERTIES CHAMGE W/ REPEATED BUTTCM PRESSES
DASH EAGLE SPIKE (DURING DASH) @+
WALL JUMP (DURING JUMP NEARWALL) @ or @

// ATAQUES ESPECIAIS
SPINNING MIXER @

EAGLE SPIKE @ @+

AIRBORNE EAGLE SPIKEm  (DURING FORWARD JUNP) @ + (&
WHIRLWIND SHOTm [

// CRITICAL ARTS

ALTAIR ®*e +Q

®+0

"PROPERTIES CHANGE W/ REPEATED BUTTON PRESSES




LISTA DE GOLPES

p
ATOMIC DROP (CLOSE TO OPPONENT) @ or @ + Ot &t
CAPTURED (CLOSE TO OPPONENT) +@ + @L !\,.’I.
N g
il t ! IRON MUSCLE @M M -5 Can MOVE FORWARD WHILEHOLD BUTTONS

CYCLONE LARIAT VB LB HOLD BUTTONS TO PERFORM A SPECIAL LARIAT
MUSCLE EXPLOSION (DURING GUARD) @ + o\

L : >\ \ HEAD BUTT o -+ O

= ; ' Y KNEE HAMMER &+ Om

' " FLYING BODY PRESS (DURING FORWARD JUMP) @ + (I
SCREW PILE DRIVER @ (CLOSE TO OPPONENT) @ + &
R o DOUIBLE LARIAT @ QO
SIBERIAN EXPRESS @ @+
BORSCHT DYNAMITEm (DURING VERTICAL OR FORWAD JUMP) @ + &
! - // CRITICAL ARTS
o r BOLSHOI RUSSIAN SUPLEX  (C1OSF TO OPPONFNT) @@ + &

/| AGARROES

RAINBOW SUPLEX (CLOSETO OPPONENT) @+ or @ + O &L |
CRESCENT LINE (CLOSC TO OPPONINT) 4@ + & &L
STARDUST SHOT [INAR RGTTT

MATADOR TURN* Gim &B] :::HOLD BUTTONS TO ATTACK

BLOODY KISS-TORERO  &Ye (&
BLOODY KISS - ROJO @+ OHTHE

BLOODY KISS - AZUL (DURING FORWARD JUMP) (& Eaﬁ.
BACKSLASH (DURING GUARD) @ + SOXO&)
SHORT BACKSLASH (DURING GUARD) @ + (%%

// ATAQUES UNICOS

MERCURY SHARD @+ Om

BUSTER CLAW @ -+ CVH| (CLAW ON ONLY)

MATADOR FLASH CH » CIH P Cm (8 (CLAW ON ONLY)
MATADOR BLITZ Sim b Y SYm ml (CLAW OFF ONLY)
WALL IUMP (DURING JUMP NEAR WALLI‘

// ATAQUES ESPECIAIS

FLYING BARCELONAATTACKE @ or @+ &P O

Qr®+TPr
[EUNADR E . (CLOSFTO OPPONENT) DL (L

(CLOSE TO OPPONENT) (@ + O

GRAND [ZUNA DROP @

(CLAW OFF ONLY)
CRIMSON TERROR m @+

AURORA SPIN EDGE @ @ + &) (CLAWONONLY)

SWITCH CLAW @ + O 5 SWITCH TO CLAW ON/OTT
/[ CRITICAL ARTS

BLOODY RAIN 990 Q®® +O

@ PLAY
REPLAY 1=




LISTA DE GOLPES

// AGARROES

YOGA ROCKET (CLOSE TO OPPONENT) Dt &t
- YOGA HOOP ~ (CLOSETO OPPONENT) 4@ + QL i
YOGA FLOAT S o®+OmEm
YOGA FLOAT (AIRBORNE)  (DURING JUMP) ZYm (&M
YOGA BURNER SN
YOGA MALA (DURING GUARD) @ + OXE
// ATAQUES UNICOS
DRILL KICK (DURING JUMP) @ + &
YOGA ANVIL 9+ COn
_YOGA UPPLR @1 Om
DIVINE KICK @+ Om
YOGA FIREE ®+O
YOGA FLAME®m @&+ O
YOGAGALE®E {DURING VERTICAL OR FORWAD JumP) { @ + &)
TN TN AT - .
YOGA TELEPORT €0 P + OO o TS
// CRITICAL ARTS
‘ YOGA SUNBURST QQ + @ % CANBEDONE IN AIR

/| AGARROES

HAJOTSUI (CLOSE TO OPPONENT) @+ or @ + O)r Tyt
ARAKUMA INASHI (CLOSE TO OPPONENT) @ + &t Tyt
MEIOKEN Ym &M] 55 HOLD DUTTCNS TO CHANGE PROPERTIES

KANZUKI RYU GUREN NO KATA GVl &8l

GUREN KEN ®+0

GUREN HOSHO ®+OPO

GUREN SENHA ®+Ore+O

GUREN CHOCHU R FXe)

GUREN HOCHU Q®+PO+-TPO+ O
GUREN RESSHU ®+OPO+ONPE+
GUREN KUSABI @+ +Or0+ T
GUREN KYOHO @®+OrY

YASHAGAESHI (DURING GUARD) @ + OO
/I ATAQUES UNICOS

TSUMUJIGARI &1+ T

KAN7UKI-RYUHOKOIUTSUSFPO . @ + O

TENKOm @ + &P QD =eness &) rasTrocHanGERROPERTIES
OROCHIm ®+TPre+O

MUJINKYAKU = @+

RESSENHAE S+

SENHA KUSABI S+Or9+T

SENHA RESSHU Q@+HNe+<

// CRITICAL ARTS

:(Ii_'::\l]:(l)_:::;; HADOROKUSHIKI e + O

REPLAY =0




LISTA DE GOLPES

/| AGARROES

SHIMONSHU (CLOSE TO OPPONENT) @+ or @ + &It L
KYOSHITSUGEKI (CLOSE TO OPPONENT) @ + P L
NISHODOKU Om M

DOKUNOMU Gl &H

NIKAIHO
/I ATAQUES UNICOS

SENPUKUGA 255
NIRENKO | R
/I ATAQUES ESPECIAIS

(DURING GUARD) @ + QOO

NISHIKYU @ 0é+0O
SOTOJAE PO+ O
RYOBENDA @ 20+ &
NIKANKYAKU B Qe+

/I CRITICAL ARTS

SHISHIRUIRUI e + O

/| AGARROES
| SEOI THROW (CLOSETO OPFONENT) @ or @ + v &L
. PULLBACK HOLD (CLOSCTO OPPONENT) 4@ -+ O (e
' VOLTY LINE Om &m

LINFAR MOVEMENT - AVANTE @ -+ COm (M) 3 HOLD BUTTONS TO ATTACK
LINEAR MOVEMENT - ESQUIVA @ + @M NUMA 2 HOLD DUTTONS TO ATTACK

LNEARMOVEMENT-FINTA @ + & T > w78
% HOLD BUTTONS TC ATTACK

© SPARK SHOW O

_ DOUBLE SLAP (DURING GUARD) @ + XD
/I ATAQUES UNICOS

" STEP ELBOW @+l

_ TWIST BARRAGE &+ Cn)>On

" DUAL CRASH Om b oM

// ATAQUES ESPECIAIS

| BOLT CHARGEm Qe+

. SPLIT RIVER®@ ®+romrd

' RODEO BREAK m @+ Om S

. THUNDER CLAPm @ + O #rowsurtons To rower P
_ SUNSET WHEEL® @ +

// CRITICAL ARTS
" INAZUMA SPIN HOLD e + T

=1




ENTREVISTA

ENTREVISTA ESPECIAL:
PETER COMBOFIEND ROSAS
S —————

Conversamos com o Produtor Associado de Street Fighter V, que
também é um baita pro-player, sobre o presente, passado e futuro da
franquia e dos jogos de luta.
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ENTREVISTA

Eidy Tasaka: Quem comprou o Street Fighter V se surpreendeu com a auséncia
de um modo Arcade e com o modo Historia relativamente curto. O que vem por
ai para suprir a caréncia de opg¢des no modo para um jogador?

Combofiend: Estamos animados com os dois modos (Character Story e Survival)
atualmente disponiveis no jogo e temos planos de continuar a aprimorar e expandir
essas experiéncias. Para quem ndo jogou ainda, o modo 1P vs. CPU “Character Story”
explica a histdria de cada um dos 16 personagens e ajuda a preparar o terreno para
as cenas contando a histdria que chegam na atualiza¢do grdtis de junho de 2016. O
modo “Survival” é um modo 1P vs. CPU mais puxado, no qual os niveis das barras de
vida e de EX do jogador sdo levados de uma luta para a seguinte. A cada vitdria, os
jogadores ganham pontos que podem ser usados para comprar Power Ups especiais,
como vida ou aumento de ataque ou defesa, que podem ajudd-lo a sobreviver por
mais tempo. Dois novos modos “Challenge” para um jogador foram lang¢ados na atu-
alizagcdgo mais recente: Trials e Demonstrations. Trials sGo uma importante ferramenta
para ajudar os jogadores a aprender tdticas ainda mais avan¢adas para cada um dos
diferentes lutadores. Também temos a série chamada Demonstrations, que essen-
cialmente funciona como um tutorial avan¢ado que ensina algumas das mais sutis
nuances do jogo. Além disso, temos planos de adicionar um modo Versus CPU e tere-
mos novos modos e atualiza¢ées em breve. Com a aguardada atualiza¢éo contendo
as cenas animadas da historia chegando em junho, tem muita coisa legal vindo por ai

para os jogadores de Street Fighter V.




ET: O elenco do jogo espanta por ter
estilos de jogo tao diferentes entre si, e
essa € uma caracteristica nova da série.
O que motivou essa mudanca tao ra-
dical e que impacto isso pode ter para
titulos futuros da série Street Fighter?

C: Em Street Fighter V, um dos nossos
maiores objetivos foi nos concentrar
mais nos personagens do que no siste-
ma de batalha. Para fazer isso, porém,
nos precisdvamos de um sistema de ba-
talha que afetasse cada personagem de
maneira unica, e foi por isso que criamos
o Variable System. Entdo agora, em vez
de ter um sistema universal como o de
defesa, presente por exemplo em Street
Fighter I, vocé tem V-Skills e V-Triggers
individuais, cada um afetando as bata-
lhas de diferentes formas e dando mais
profundidade a cada um dos persona-
gens.

Sobre titulos futuros, teremos de esperar
para ver. Cada Street Fighter tem suas
proprias mecdnicas que o permitem

se manter por si so e se diferenciar de
outros titulos da série.

ENTREVISTA




ENTREVISTA

ET: Na época do lancamento de Street Fighter IV, a imprensa fez questao de
trata-lo como uma volta as origens, ja que a versao anterior nao teve o mesmo
apelo com o publico geral. E correto comparar Street Fighter V e Street Fighter
1, ja que ambos parecem mais complexos que os demais jogos da série?

C: Nao necessariamente. Street Fighter IV na verdade era mais complexo do que street
Fighter V ja que era mais dificil aplicar combos, enquanto a mécanica de Focus (tanto
Focus Attack quanto Focus Attack Cancel) tinha diferentes efeitos baseados em por
quanto tempo vocé seqgurava o comando, resultando em jogadores precisando gastar
muito tempo no modo de treinamento antes de poderem enfrentar outros jogadores
com sucesso. Em Street Fighter V hd uma énfase maior na acessibilidade, evidencia-
da pelo V-System, resultando em uma experiéncia que é muito mais um “retorno as
origens da série” enquanto ao mesmo tempo leva a série adiante. Muitas decisées de
design foram tomadas em Street Fighter V para que tanto novos jogadores quanto
veteranos da série pudessem jogar e instantdneamente se divertir.




ENTREVISTA

ET: Street Fighter ainda é o maior jogo de luta da atualidade, mas nao é o uni-
co bom titulo dentre as séries da Capcom. Fas de Darkstalkers, Project Justice,
Cyberbots e das séries de crossover ainda podem manter esperangas?

C: Neste momento, a Capcom estd concentrando todos os seus esforcos em fazer com
que Street Fighter V prospere pelos proximos anos. Jd sobre os demais jogos da empre-
sa, vocés terdo de esperar para ver o que o futuro reserva.
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