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Todos os lancamentos de jogos de luta, esportes, Pinballs e -
Simuladores, compra por combos, desafios e uma galera fera
2 em todos os tipos de games.

-1 Venha para a Sports Arcade e prepare-se para muita agao!
(Sao Paulo) Sao Bento, 67 » Bardo de Itapetininga, 68 » Paulista, 989 # Paulista, 1405 o (Cumba)XVde Novernbro, 246 » Shopping Mueller - Piso Candido de Abreu '




ESPECIAL

GAMEPOWER

10

As outras gatinhas do videogame que mé':desculpem, mas Lara Croft é a melhor. Boa mesmo! Tao bom
_ quanto a heroina é o jogo. Bom e comphcadrssnmo- sdo dareas e areas para explorar, montanhas de itens
— de que vocé vai precisar e novos mowmentos, que vocé deve dominar para chegar ao final e - mais Al
|mp0rtante pegar todos os Secrets Mas nao arranque seus 1
~ cabelos ainda! Espere nossa oferta especial: uma matéria ]
quentissima que mostra onde estio escondidos todos as _
Secrets de Tomb Raider IIl, E se vocé abrir
a revista agora, vai levar combos de =
Marvel Vs, Street e Ehrgeaz F
(participagdo especial do Baby), dicas
quentlssmas de Syphon Fllter e Final
Fantasy Vil e um detonado T que
completo de Brave Fencer

@Yﬁu

|
! 'Tomb Raider . | l
Ehrgelz

4

61
Marvel _Vs._siu__'ree't'_ oLE 8 {]

0

2




' Lancamento

pelo canto esquerdo

~ TEMPLERUINS

SECRET 1: o primeiro Secret esta
na sala com a estatua viva. Para
encontré-lo, empurre o bloce no
buraco perto da porta e da
alavanca

s OF LARA CIROFT

ADVE &:‘”fm:aﬂa

Sempr_e‘ tem um amigo invejoso pra perguntar se vocé
¥ pegou todos o Secrets depois de terminar Tomb
Raider IlI. E se vocé ndo pegou, agora vai pegar. Nesta
matéria vocé vé a localizacdo de todos os Secrets do
jogo. Prepare-se para trabalhar: em Tomb Raider | e I|
era muito dificil pegar os Secrets, no lll nao ¢ diferente.
Nesta versao, existem muito mais Secrets e as fases sao
gigantes. Para ajudar, os graficos embaralham tudo e o0s
itens ficam misturados ao cendrio. Entdo, preste muita
atencao a tudo. Se vir alguma coisa __Lispeita e nao tiver
certeza de que pode alcancar, ndo tenha divida: salve o
; 1090 e tente. Nao abuse dos Flares, pois o que
nao falta no }ogo sao %ugares scuros.

de espinhos, vocé vai entrar
numa sala. Va para o feto e
empurre o bloco para alcangar 0
segundo Secret

SECRET 3: para pegar este
Secret vocé deve ter o anterior.
Vé para a sala com plataformas
invisiveis e ative a terceira
alavanca para abrir o portdo

- quel leva a p*scma o

SECRET 3: vé para a cachoeira.
Vocé vai encontirar o terceito
Secret a esquerda, no fi ai'do :
barranco com hmo _

SE CRE T 4 o pmmmc esta no
topo da sala ept gue os

__ escombros caem em vocé. Desca
-engatinhando pelo lado dfrelto
dos espmhas o

estd logo no comego ¢
Desca o barranco e vire
esquerda

SECRET 2: ainda do lado
esquerdo do barranco. Va até
as arvores e pegue o segundo
Secret depois que as pedras
rolarem

- SECRET I: desrenda o segundc
_poco da fase vocé vé o pnmerro
Secret

. SECRET6: quando ;hegaféo_._ .
topo da colina com arbustos,

aonde trés rochas rolam, desea

SECRET 2:depois da armaﬂilha] . SEC ﬁET 1: logo na primeira

- praia, no mpa das rochas

SECRET 2:
o caminho & comphcado

Vire a direita na pedra Ionga

usando 0 ATV

SECRET 3: perto do final da fase
hé uma fenda gigante. Vocé vai

ter de pular para alcancar o
‘ Secret

: -'SECRET 4 f:qae de olho. Este

Secret vocé pega no ar, quando.

pula n'agua. Pule e entre no
':.buraco

COASTAI. VILLAGE

SECRET 2 depors do Smuggler’s
Cave, passanda pelaareia =~
moved:ga '

SECRET 3.0 tercerm Secret estd
no ramo perto da Serpent Stone

SECRET 1. mais 'areia' mdvediga
no caminho. Passe Ppor elae g

SECRET 2: cuiéada com os

-prédadorés 0 proximo Secret

© esta na area de caca do Raptor,
. perto das arvores, na
‘ piatafarma supermr

| SECRET 3; astd no topo da
arvore em: que o cadaver do
Raptor esta pendurado

 MANDUBU GORGE

SECRE T1o pmhe;ro Secret da
fase estd escondido atras da
segunda carhaerra

.SECRETZ no penhasco de um
 salto para trds para cair dentro da
: rabana e eqcan_tr?r o Secret




SECRET 3:puleparatrasda . SECRET 4: ests acima do botao  muito cuidado. Pertodo
cachoeira. O Secret esta depois da  usado para abnr a armad.liha no primeiro bloco e do arame
sala do mterruptoreanfes da -:---Etrem o _‘-‘.- - farpado desca pelo lado direito
; bffurcagao i . e S i it -__:.: o
S SECRETS Naa mate om;m:go ~ SECRET 2: para encontrar, desca
TEMPLE OF PUNA  no final da fase. Ele vai abrir  pela parede sobreo :
: ; ~ Uumaporta que da acesso a uma desf;iadezro -
SECRET 1: depois da enorme rea sec,efa - : >
armadilha da rocha, volte pela.
escada e rache a parede oposta R I.UD’S G ATE

‘ ':SECRETS‘ engatmh .

SECRET I Iogo apos a sala da
armaditha com espinhos. Caia na
p!ataforma menor; se pendure e
_ cala do outro lado. Escale para
encontrar o Secret ‘

SECRET 2: depo:s dé um sal
para tras, gire e agarre-se
| pegueno buraco. Voce v,
pfat‘afo?ma'quanda

SECRET3 pu!e do o,
i g0 mesmo, da esfinge e
- dogpng e . dma das p!ai‘aformas

- SECRET 2: pertﬂ da pofta Verde; . SECREI'& passandg pe{
 pule e agarre a plataforma. esfinge, suba a escada.
Entre na abertura camuffada plataforma e vire parz vera, L
o _ buraco onde britha uma !uz azm

Entre engatinhando

_ SECRET 5: 0 proximo esta no
. canto do armazém chem d: agUa.
Embaixo d'agua, procure por
fendas e entre ne!as
engatinhando

mais longe possivel e escale o
barranco. Corra e pule sobre ele

SECRET 6: ainda no armazém
acione os interruptores em vol
da sala e se esconda do guarda
edo meryulhadar que 3

atme na armadﬂha

quando chegar o fin:

 SECRET 3: use a Or_nate Star_ que




Langamento S

hrgeiz surgiu de uma
cooperacao multipla.
A Namco forneceu o
hardware para o arcade i
e também alguns ‘.
movimentos de
personagens de
Tekken, nitidamente
clonados. A Square
cedeu alguns dos seus
personagens e deu
uma maozinha para
a Dream Factory na
programacao. O
resultado ndo poderia
ser diferente: golpes arrasadores e simples,
personagens com estilos exigem apenas sincronismo ao
supervariados. Os combos que vocé  apertar os botdes. Alguns
vai ver nesta matéria sao bastante personagens tém final em
computacdo grafica. Mas muitos
deles ndo tém, coisa que deve ter
deixado muita gente frustrada.
ggaﬁ'\&%ﬁ’ 0O sistema (Iie jogo é inovador, _
GA, GA, GA, GA, Mas poderia ser um pouco mais
GA, GA criativo, usando golpes
proprios.

DIANGO: GA+S, S, GB, GB

SQUARE-
DREAM FACTORY

luta

CLOUD STRIFE: retir
a espada com §,
GA+GB, GA, GA, GA

LEGENDA

~ GA-GOLPEALTO
'GB - GOLPE BAIXO
S - ESPECIAL
D - DEFESA

CLAIR ANDREWS: de perto faca GA, GB,
- GA, GA ,GA, GA, GA




SASUKE:
GA+GB, GA+GB, GA

JO: GB, GB,
GA, GA+GB, GB

TIFA
LOCKHART:
GA, GA,
GB, GA

A ande com
D, GA, GA,
D+GA

PRINCE
NASEEM:

ZAX: GA+S, GA, GA
GA, GA, GA, GA, GA, GA, GA :




Lancamento

AGENT / CAPTAIN

SHADOW  AMERICA: 4N +55, ¥ N + CC

CHARLIE: ¥ 3~ + CC,
VN 1+ 85 bve + CC dos secretos Para seleciona-los,

__ sequre Select e aperte um botdo

| de chute ou soco em cima dos
 respectivos lutadores : Vega
para obter o US Agent,
Homem Aranha para
obter a sua versio com

¥ armadura, Omega Red para

| obter Mephisto, Bldck Heart
| para obter Mech Zangief, Hulk:

QU‘e'm tem PStation ja sabe que
nenhum game da Capcom pode
rodar no console sem algumas
alterat;oes Mas ndo se assustem:
Wolverine ainda tem garras e o
Caprtao América ainda usa escudo.
Vocé pode trocar de lutador, desde

que lute contra uma dupla de AKUMA: 43> + 55, , S || para obter Dark Sakura, e
lutadores igual a sua. Apesar da Veerss bu>+55 Bl Dhalsin para obter Shadow
economia de memoria RAM, todos os \ By i Charlie. ;

lutadores, normais e secretos, k- LEGENDA
participam desta versao. Nesta > SF - soco forte
mateéria vocé vé os combos de alguns | “S— L S CF - chute forte |

SS -dois socos  /
b CC - dois chutes

OMEGA

RED: no ar ¥ N> + 55,
by 1 65 LN 4 5§

EEY RECORD RAIY
L e e T

DARK SAKURA: 4 N2 + S5, '«VN')+CC z e S
et cc DAN: ~LN-)+CC ~IAI-)+SS S3rée + SE Ly 155 VNS 4 CC

MEPHISTO/BLACK HEART: CF perto,

R e R A I o o S



De’p@i's- de vender mais de 5
Ihoes de CDs em todo o

no PStai on abra é mcrlveimente
refinada com as cenas de cinema
mais espetaculares da historia do:
videogame. O final do milénio anda
estimulando a mente dos criadores
de jogo - Zelda que o diga. A cabeca
que gerou Final Fanyasgy Vil
pertence a Hironobu Sakagutl que
assina toda a série e outros jogos
consagrados como Secret of Mana e
Romancm Saga- Lugar garantido

i chamada Corujas da
Floresta que é contra

_home de ‘tma pedra Summon.

Jogo de Cartas

num jogo de cartas peculiar. Primeiro,
coloca-se uma carta. O outro Jogador.
de ve colocar sua carta numa posica

(a0 lado, abaixo ett.) emgue
numero mais raximo a g

s Alimeros Mais fracos. Ha regras diferentes
r do jogo, pode-se obte

SQUARE
RPG

| CONTROLE 5
DIVERSiO 5
| GRAFICO 5

4 CDs
1 jogador
S Memory Card

As aeronaves sao uma tradfgao em Final
Fantasy. E cada vez as coisas ficam mais
modemas A méquina voadora de Final Fantasy

Vil é totalmente futurista e pelo jeito vai ter até
um passeic no éspaco, como acontece na quarta e

na sétima versdo. Seu nome também é conhecide
de outros carnavais: em Final Fantasy Vi era o

Os Personagens

SQUALL LEONHART

Personagem prrnc:pal do faﬁ%Qw@ ]
(s6 fala quando Ihe mteres
social, integra o grupo ¢&p

com Seifer. Irvine, @s
Garden de Gafva




a interminay
batalha dos
~_consoles, o PStatlon val
ter finalmente um bom nval
. para 007 GoldenEye do
Nb64. Trata-se de Syphon
, Filter, um jogo com visua
. "’ jogabilidade & altura de :
: GoldenEye que tem tudo para ser o
melhor titulo de agao em terceira pessc)a
“do PStation. Vocé é Gabe Logan, um
: agente secreto ¢ ue trabalha Paraa.

ma de mira do :
Gabe estiver
. ele pode mir;_ar

_ lmmigos Voce pode 4

| ainda travar a mira em gﬂ{?’gﬁ%ﬁ 43mm, gy
alvoecorrerpara .
utrardirecdo ainda

STUDIUS
ugéio

mvsnsﬁo‘ 5

_. : DICA: persiga.
-~ os cientistas malyados de
- Roehmerate eles a;oefﬁarem e
m 1 Jogudor ; deeitarem @ fifo na. ‘abeca

da rua.Georgia, Vé até o beco
Eﬂ'fas toubar, escale os canos e gg@yfﬁﬁda 'gpgurandg }{pa;—a
o siga para o terr&gu dﬂ oulio mefho rid pomana_,f 3
1




Destruir o helicoptero que ataca no final da
base em Kazakhstan é bem dificil. Veja aqui
como reconhecer os dois tipos de ataques e
desviar deles

Primeiro, 0
helicoptero vai
de um lado
para o outro.
Fique perto da
grade e espere
cont a mira
pronta. Quando ele chegar perto, comece a
dar passos para o lado, mantendo o ofho no
medidor do alvo. Atire apenas quando o
medidor ficar verde. Recarreque apertando =
entre os atagues

Quando
comecar a sair
fumaca do

helicoptero, ele
| vaisubir do
1 fipal da
plataforma e vai  atacar. Fique de frente para
.a extremidade em que ele vai aparecer; a uns
trés passos do canto

| L ARNMGE
SHEER

- Quando ele
aparecer, mire e
comece a rolar
de um canto
para o outro o mafs rapido possivel

*| Quando ele
Passar por cima
da sua cahega,
vocé vai ter
uma boa chance para atirer, por isso fique de
olho no medidor do alvo

= ST

As vezes, alguns
terroristas
descem. Figue
embaixo do
helicéptero e
atire. Quando as
chamas aparecerem no hehcoptero dispare
alguns tiros para destrui-lo de vez




Detonado
BRAVE FENCER

MUSASHIDEN %

o lancar Brave Fencer Musashi, o intuito da Nas Pf;‘f]??ffr';f etapas, f ataque

=WSquare era fazer frente ao jogo Zelda: Ocarina of g}g’;ﬁﬁ?_"gfnﬁpﬁe‘z;‘:ﬁ;’e ?efen .
Time. Néo conseguiu supera-lo, mas 0 esforco veio na  com R e contra-ataque com %
forma de muita acdo e diversao. A gama
de movimentos de Musashi é bem @&
variada. O haixinho pula, corre e utiliza (
incriveis golpes de espada. Alias, o 7
samurai carrega duas espadas: uma delas,
a Fusion, tem o poder de sugar as
habilidades dos inimigos enquanto a
outra, denominada Lumina, pode usar os
poderes da natureza: terra, agua, fogo,
vento e céu. A histéria rola num tom
cOmico, assim como 05 personagens. A V4
dificuldade do jogo é razoavel: as partes [/ |

CONTRA-ATAQUE

447

IDENTIFIQUE SEU ITEM

X

Nessa parte, detone todas as
estdtuas e pise nos simbolos
que estavam embaixo delas.
Fazendo isso, a porta se abre

Esse )
cara identifica itens. Todos

‘ os itens lendarios devem ser

/ identificados. Os outros objetos

de acdo sdo um pouquinho mais dificeis. \f - 56 servem para serem vendidos
Mas pegando a manha e prestando atencao -i;ﬁii'b‘?iu'\ ' :
no Detonado, tudo rola melhor. : “;jﬂ‘ STAUS Use o Gunshot (habilidade do

‘ . o O  atirador) na corda que prende o

(BT sino. Assim, ele apaga o fogo e

e 2Dc A porta

s210

202 Vacancy H390

209 Vacancy  S550
»204 Vacency S50
205 Warda =

SEiE

o T = .-e.'.;‘.
A experiéncia de body se ganha
: 4 ao matar os inimigos; a de

No Hotel pode-se dormir e mind consegue-se andando; e a

salvar, Durante o sono, Musashi  Fusion e Lumina quando se usa

- Sugue a habilidade do soldado.
; : essas espadas Thor s
2 ';;‘;‘:g; aenergia e se livra do P Use-a quando um inimigo pisar

no switch e paralise-o. Pegue a
MEMORY BOX CAPITULO 1 _ Lumina 7

9 CDs
1 Jogador
Memory Car

A | R

=

L : : e e
7] Pi140/850 5 i g
¥ & cu

Compre bastante Mints e Gel - Em varios pontos ha bats Sugue a habilidade do atirador  Depolis da correria, Musashi
para ndo cair de sono ou ficar chamados Memory Box. Ele e use aqui. Para sugar; carreque  sera rodeado pelo fogo. Use a
sem energia durante a sua funciona como um save o medidor com R1 e mande a espadada giratoria (com o
aventura temporareo espada com - medidor cheio, £) para se safar

B A A A it ol




Chefe; Steam Knight

Pule quando a bola de ferro
vier para cima de Musashi.
Acerte as pernas para revelar
o nucleo. Acerte-o com a
Lumina. Faca isso duas vezes
€ arremesse o rob6

: Logo perto da géndola, ache

| esse Minku. Ele flibera uma

5 fruta que aumenta a energia
méxima em 25 pontos. O bicho
50 aparece depois das 22h

entrada para o castelo

siga para o lado do rio.

Afravesse a ponte e saia da

vila. Aqui vocé resgata o

primeiro morador da vila, que

estd preso nos cristais

' conhecidos como Bincho Field.
Use a Lumina para liberta-lo

Perto do Water Crest (srmbolo
da dgua) tem outro Bincho
Field. Resgate outro morador

Fale com o preferto eva
resgatar o cachorro que esta
em Twinpeak Mountain

Em Twinpeak Mountain, ha
mais um Bincho Field

Sugue a habilidade da Morte e
encolha esse monstro para
poder passar. Segure o cachorro
e va arremessando ele até a
vila. Fale com o prefeito

Compre pao na padaria e pegue
a agua no poco (espere até a
tarde, quando as dondocas saem
do lugar). Leve-os para Jon

‘  BP-128/150

Sugue a habrhdade da for o

saltitante para passar pelos

espinhos. Na floresta siga e

proteja o cachorro. Chegando
ao tumulo, empurre a lapide do
canto superior esquerdo.
Liberte Jon depois das 2h

Antes da parte em que Musashi
da uma de ginasta, desca pelo
pilar e resgate outro morador

Use o Hop (habrhdade da tlor
saltitante) para chegar aqui

Detone as madeiras com o
ataque giratorio e pegue-o. Ha
4 desses para pegar

Do Water Crest siga para a
ponte. No meio do caminho ha
uma passagem entre as
arvores. Ali tem um Minku

= No topo da montanha Jon faz
} . uma jangada. Desca o rio. Entre
Em Twmpeaks resgate outro nessa passagem para...
morador. Esse esta antes dos s e -
trés pilares que se usa para
atravessar o rio

Desga a ponte e resgate outro
morador

plataformas
mdveis, desca
para esse lugar |
€ encontre
outro
Minku

giratoria, desca o prlar e detone
outro Bincho Field




Detonado

BRAVE

FENCER

MUSASHIDEN

Abra o bal, pegue o Bracelet e
leve-o para o cara que identifica
itens. Com isso, Musashi pode
escalar certas paredes...

7

@) ol
..COMO essa, perto da gdndola.
Fale com o sujeito

pelo corredor dos vapores.
Numa passagem lateral tem
outro morador preso

@ : i
Suba o penhasco e chegue aqui.
Ao abrir a porta, espere o
medidor da direita chegara
drea verde e aperte X. Dentro
dessa estrutura, deve-se repetir
essa operacao para as valvulas
1 até a 8 na ordem.

barreira de vapor que impede a

passagem. Pule na diagonal
para transpor esse obstaculo

Do lado direito da géndola ha

outro Minku, numa plataforma
superior

i

Fale com o prefeito e ganhe
energia

=

Siga para Twinpeak Mountain e
va para o local abaixo das duas
plataformas moveis. Venca
Rootrick, pegue o poder da
terra e use-o para fazer cair a
pedra. Para usar o poder da
terra, entre no menu, escolha
Sword e depois Earth. Carregue
o medidor e aperte &

¥

Lunchetta. Faga cair as pedras
com o poder da terra

&

Fale com o velho no castelo e
venha para ca. Os 4 irdo abrir a
porta de Hell's Valley. Enfrente
Skullpion

Chefe: Skallpion

Faca cair pedras e bombas
usando o poder da terra.,
Veja os procedimentos
contra o ataque do chefe:
- rabada: pule;

- bafo: va para trds dele;

- rabo no chao: fique
correndo;

- grudar na parede: use o
poder da terra.

No corredor dos vapores siga
para a passagem lateral a
esquerda. Use o poder da terra
no Crest, suba o penhasco e
capture um Minku

[N S e wab i
Indo para Hell’s Valley, resgate

Wrsrihy recaived the

Fale com o prefeito perto da
praca das lojas, espere chegar a
madrugada para falar com o
carinha do moinho. Pegue a
chave. Use-a na porta que
tranca a caverna

3 5 TR

A) bl BB o @

Na caverna, siga pela direita,
desca a gruta do ventilador e
va para esquerda. Nessa parte
ha 2 Bincho Fields

£ BO00 s
L Fusion 3 i

Na adrea com plataformas
flutuantes ha mais 2 Bincho
Fields. Um estd na parede e...

.0 outro,
na parte g
central



Sabe

L = @ N "

onde enfrentou o Skullpion?  Depois da parte do boliche, hd  Subfase 2 do bar: pule as
Aqui, também tem Pois é, la tem um Minku  uma sala com um Bincho Field plataformas méveis e sig;a\para
a direita. No final ha um Bincho
Field

um Minku e um bau

@ HP 2 At e i g \"?) = 3 ‘@
Na parte central, tem uma flor  Espere por esse cara no bar as Detone esse
que acorda depois das 3h. 18h. Fale com ele e, depois, totem com um ataque giratorio
Pegue-a. Para sair da caverna, ~ €om oS caras que estdo nos
siga pela direita depois de subir  quartos do hotel (use a opgao
a gruta do ventilador. Entreque  chat). Espere até a meia-noite e
a flor ao prefeito entre no bar

Depois, hd mais uma parte em

i 73
A )

que é necessario usar o poder Quando chegar a salas como
do holiche. Detone a parede e essa, faca o seguinte: na
resgate outro morador primeira, entre no portal da
direita e nas duas sequintes, va
pela esquerda

Siga para Twinpeak Mountains
e va para o topo. Use o poder
da terra para fazer descer a
pedra, pegue a agua e volte

Subfase 1 do bar: sugue o
poder das flores que lancam
bolas de boliche. Use-o nas
paredes com rachaduras.
Depois, escale a plataforma
logo a esquerda da foto

E;a Wra ticed nie lie

Acerte o cristal com a Lumina e
+a drea estara liberada. Libere as = = <

outras 3 Roube a habilidade do morcego -
para poder enxergar ho escuro

LY. HE T s 30040
= - Sc‘\.lf =

Depois de ganhar a laranja, fale

| com esse sujeito no castelo

' para ganhar um golpe. Visite
outros ex-prisioneiros para

| ganhar mais beneficios

Use obotéo R1 para defender-
se dos dardos

] : @

No hall principal do bar, use o
poder do boliche e tenha Aqui, leve os dois blocos de

LY, HP-275/276 w0 e
) Fusi

7= 7 5 a’.‘.‘ri Lo N
= Detone todos os inimigos com  acesso a trés batls, um deles cima para a posicao da foto.
Agora que o vapor nao impede o poder do holiche. Se fizer um  contendo o Legendary Cloth. Depois, leve o bloco de baixo
sua passagem, salve esse cidaddo  strike, ganha experiéncia extra  Leve-o para ser identificado para o seu destino

R e 15




Detonado
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71 @ = - :
Depois de terminar as 4
subfases, entre no portao dos
olhos e pegue o Ugly Belf, que,
depois de identificado, permite
usar o salto duplo

Subfase 3 do bar: roube a
habilidade do fantasma e veja o
caminho a ser sequido

ﬂ‘v ,30 E_": gu@
Na ultima area com o corredor

escuro, desca aqui para salvar
outro prisioneiro

Siga para a igreja e fale com o
padre. Espere até as 2h e fale
novamente com ele. Ele vai
ajuda-lo a entrar pelo teto da
igreja. Enfrente esses monstros
até amanhecer

Subfase 4 do bar: entre na -
subfase e, na sequnda sala,
ache o Bincho Field

Pegue & corda e desca o poco.
Pegue o poder da dgua, use-o e

o sino e leve-o para a vila

Na sala em
que se anda
sobre tabuas,
temn maijs um
morador da
vila

Depois da meia-noite, entre no
bar e ultrapasse a cidade com o
salto duplo. Na parte da foto,

16

@‘HP y o s @
Use o poder da dgua e apague
o fogo. Sdo 4 deles

ande por cima d‘agua. Arremesse

Ainda em Twinpeaks Mountain,
dé um salto duplo para a
direita, a partir da posicao da

que é logo depois das
plataformas que afundam, note
outro Bincho Field

foto para liberar uma
prisioneira. Vé para o castelo, e
fale com a Weaver, entregue o
Legendary Cloth e escotha o
que quer que seja feito: uma
luva ou um saco de dormir. O
primeiro aumenta as chances
de um “critical hit” e o sequndo
permite dormir bem em '\
qualquer lugar. \

Chefe: Relic Keeper

assistente dele

Use o poder da agua até
que o chefe revele o
nucleo. As formas de
ataque do inimigo séo
variadas, mas nao arrancam
muita energia

Use o poder da égé no Crest.
Isso faz subir o nivel d'agua do

pogo

No poco tem um Minku, que
agora pode ser atingido

Mountain, siga o rio até o final
para encontrar esse Minku

Fale com o velho e os
Carpenters (A, B e C). Siga para
o ferro-velho. Ela fica na
caverna, depois de descer a
gruta do ventilador, a direita




Roube a habilidade Steel do
inimigo que cai do teto (esta no
labirinto} para poder atravessar
os espinhos. Assim, vocé chega
a mais um Bincho Field

Essa
€ a peca certa para
consertar a gondola, Leve-a

o0 rock salt nessa lesma
v para o velho

para poder passar

5

& 14050
Fusion
tor as . widx

...5€ chega ao paldcio de gelo. A
flor saltitante branca tem a

habilidade do mapa. Na parte
da foto, suba no bloco para
poder atravessar

= Antido

Depois de dar um cochilo,
apaque o incéndio com o poder
da dgua

Logo depois de passar pela
lesma ha um Bincho Field

primeiro labirinto tem um
prisioneiro

@
De manha, fale com o
prefeito e ganhe o

calendario e o sal
grosso (rock saft)

G @
Esse carinha estd logo depois
de abrir a segunda porta

De manha, va
ate o Water
Crest e use o

Para consequir o olho, venca
todos os inimigos. Assim vocé
abre a porta do hall. Na
segunda sala com o olho,

. derrote os inimigos sem perder = [#=5 o,
g energia. Use o poder do fogo. Com esse item € possivel subir
! 252 it Al Na terceira, basta usar o Clone, rampas de gelo. Mas é preciso
Perto do Earth Crest ha um : habilidade que se consegue identifica-lo
prisioneiro e 8 com o robd que imita

CookA
Aot

Fale com o velho e com os
Mercenary A, B e C. Siga para a
floresta perdida e siga:
esquerda, cima, cima, direita,
cima, cima, direita, cima, cima,
esquerda, cima, cima, cima,

No segundo fabirinto, o Bincho
Filed esta em cima ;
um Minku cima. Assim... para alcancar os lugares altos dos blocos Oonitoinea—"

R e 17
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Depois de conseguir os trés
olhos, use-os no portao do hall
principal. Mas antes,
descongele o portao com o
poder do fogo

Acenda as tochas com o poder
do fogo a abra a porta

Chefe: Frost qugon

Derreta as estalagmites com
o fogo. Nao precisa
completar o servico, apenas
baixe-as e puxe-as. Acerte o
fogo no dragéo e depois
fuja para a direita

Para evitar o laser de gelo,
fiqgue num dos lados da

s e A SRS BN mhimto o

FENCER

tela, proximo ao meio,
quando o dragdo estiver
sugando ar. Depofis, corra :
para o outro lado e acerte t '
bastante fogo

Depois de falar com o prefeito,
siga para alguma loja e fale com
o lojista. No castelo, fale com o
velho. Va para a usina que gera
vapor

Aqui, vocé ficard preso num
Bincho Field. Sem panico: use o
botéo & para sair

€ necessario pegar as
manivelas para fechar as

17 - e

Siga

a trilha para obter o poder

do vento. Use-o para cavar um
buraco e cair na floresta

valvulas. Dentro da usina ha 3
manivelas. Pegue todas antes
de comecar a fechar as
valvulas

Va para o castelo e desca
usando a géndola. Assim,
Musashi esmaga a formiga

apa ) 5

Siga para essa caverna perto do
poco. Siga em frente e use o
poder do fogo no Crest. Suba a
parede e...

Descendo pelo buraco que a
formiga abriu, siga para a
esquerda para ganhar mais
energia com o Minku

by Yy oy

O poder do vento afasta a
névoa venenosa. Aperte o
botao £ para ficar girando e
ficar imune ao veneno

Al

o
Depois da parte do veneno,
siga o caminho que fem
cogumelos roxos. No final, tem
um prisioheiro

-

5] @
Crie uma ponte com o poder da

terra. Na parte dos sinos, o
negocio é se pendurar

27425

Enfrente o vento com o poder
do vento

poder da flor saltitante, Na
segunda inclinacdo, atraia a flor
e jogue a espada da posicio da
foto




ki L2 .f.-‘aﬁ'?t' @
Aqui. onde chovem essas
cobrinhas, tem um Minku. Logo
acima esta o ventilador
desligado

HE 4077925

HP-4&

Acerte a Lumina no gerador
para fazé-lo funcionar

% < : 4
@‘ = : e "@
2 st £ HABEIRTE Wl

Pule as formigas vermelhas, ja
que elas sao indestrutiveis. Use
bem o salto duplo para
prosseguir. No caminho, mais
um Bincho Freld

final da area, tem mais um
prisioneiro. Use o poder do
vento no centro da tela e desca

pelo buraco

P &%
-2 50

Agora a gondola esta
fucionando. Embarque e desvie
dos obstéculos

Na sala final, pegue todos os
itens e cave um buraco com o
poder do vento

Chefe: Queen Ant

espinhos e as garras. Depois
do ataque da foto, o chefe
expoe a cabeca. Acerte-a.
Depois que o nicleo se
revelar na cauda, use o
poder do vento para passar
pelo veneno e acertar o
ponto fraco

CAPITULO 6

Siga para o corredor dos
vapores, acione o Earth Crest,
suba o penhasco e use o poder
do vento nesse Crest quando
estiver chovendo (isso ocorre
no dia da semana chamado sky)

Afunde os pilares

com o poder da terra, no
andar térreo, e acenda as
chamas com o poder do fogo
no primeiro andar. Pegue o
poder do céu

& 22510
Fusion

Use o poder do céu para passar
pelos corredores eletrificados.
Va devagar para nao perder o
controle

@ Pz i';ﬂ
No tubo, o poder do céu
também ajuda muito

HP-299/500 -3 s1i0
r———— e B
i TE ., S

Fique aqui para escapar das
bombas. Va para a direita
quando a bomba que
estd mais proxima , =~

de Musashina g
foto piscar. Dé

uma voadora no
chefe e fuja dos
projéteis. Desvie o
encontrao e mande
porrada e

As portas -
tém simbolos, Atravesse-as de
acordo com a seqiiéncia
mostrada no item calendario.
Aqui, use o poder da terra para
fazer a plataforma baixar

Fique flutuando para fazer
recuar a plataforma de espinhos

Acendendo as tochas, o bloco
elevador é ativado

@ i .
Mais para frente, apague o
fogo para poder descer
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Desca da plataforma de cima e -
acione o poder do céu para
pader passar pelos espinhos

Salte o raio laser e meta
porrada logo apos esse ataque.
Use voadoras quando o chefe

comecar a sumir e mandar bolas

0 poder do
vento é usado aqui para
contrariar o vendaval. Salte
para a outra plataforma

T

Aperte os botoes no ritmo
da musica:
Parte 1-0AOXOAXOOA
OxOAOxD
Parte2 -XOATDXOAOXO
AT XX00D
Parte3-XA0O0XAO0XXA
QUxyxaAd

Chefe: Tower
of Death

Ace

ataque mais dificil é o raio
hexagono em que os olhos
soltam. Procure um olho
fechado. Contra o laser,
basta ndo ficar na frente

Chefe: Dark Lumina -
Seganda Forma

Fique flutuando perto do
bra¢o esquerdo do chefe e
tente alcancar suas costas.
Quando o chefdo usar a
giratdria, desca e mande
golpe de Lumina na cabega.
Quando o cristal ficar
vermelho, Dark Lumina pode
adotar uma das atitudes:

1 - soltar fogo pela boca -
nesse caso fique perto do pé
esquerdo do chefe e depois
acerte sua cabeca;

2 - saltar e mandar uma onda
de fogo - use o poder do céu
e espere passar a onda. Va
detonar a cabeca

Chefe: Dark Lumina -
Finale

Desvie os raios correndo
para os lados, em relacdo a
direcao dos raios

desviar. Corra em sentido
horario para escapar da
maioria

0 @
Afaste-se o maximo do

centro da bolha para ndo
ser atingido pelas menores

. &

Simplesmente use o poder
do vento para nad ser
arrastado

Use o poder do céu ou pule
com o salto duplo as trés
labaredas

5

Enfre um ataque e outro,
Dark Lumina volta ao centro
e fica branco. E quando se
deve jogar a Fusion
carregada para sugar sua
energia. Quanto menor a
energia do chefe, mais
dificil fica sugar. Depois, o
nicleo ficara exposto,
Ataque-o com a Lumina e

Concentracdo e precisio na
subida da torre. Seja rapido
para nao ser pego pelo chefao
ou ndo cair junto com a
plataforma

‘ .
5&597 S BT i = @

Sugue a habilidade do robé que

_ joga minas para ter a Grenade,
uma arma poderosissima. Isso
facilita essa parte do jogo, que
é pura acao

caia fora para ndo ser
envolvido pela sucgdo. Faca
isso cinco vezes e detone o
chefao. E a paz volta

para o reino de %"]
Allucaneat! [0

Esse ataque é meio dificil de

208
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A LUTA DA DECADA

Street Fighter trouxe o mano a mano das ruas para os arcades e
mudou a maneira de se fazer games de luta. Foi ele que deu inicio
a uma década de batalhas em que muitas fichas de arcade foram

maquina abaixo para a gloria ou morte dos lutadores

os anos 80, reinavam nos técnicos para produzir o jogo. Tudo  parte dos elementos que, cinco anos

arcades os jogos de tiro. A era dificil: a programacéo deveria mais tarde, fariam de Street Fighter

série R-Type, hoje um prever controles de resposta Il um sucesso. Os problemas,
classico, tinha apenas comecado. eficiente, diferentes movimentos contudo, eram muitos. Os graficos e
Gradius, Truxton, Flying Shark, para dois lutadores ao mesmo tempo  cenarios eram pobres, o som,
Xevious, Fire Shark eram os nomes e ainda cenarios e gréficos atraentes. horrivel. Ainda assim, o game atraiu
da época. A pancadaria s6 rolava em  Tarefa dificil, ji que ndo havia a atencdo da galera nos arcades e até
jogos como Final Fight, em que um  memoria suficiente para tudo. foi copiado (lembram de Street
carinha ia passando pelas fases em Apesar de todas as limitacbes, em 87  Smart, da SNK?). Em 91, a
plataformas e tinha de socar os a Capcom lancou o primeiro Street  tecnologia estava do lado da
inimigos que aparecessem na sua Fighter. O jogo jé tinha grande Capcom. A placa de arcade CPS,

frente. A idéia de Street Fighter ja
existia. Mas ndo havia recursos

Street Fighter II: depois de Para encarar o
L2 derrotar Sagat, Ryu fica visual 3D de
com cara de bad hoy Street Fighter EX,

Ryu ficou
redondinho

Primeira
aparicao de

carateca
. tem cara

Street Fighter Zero traz um
Ryu diferente, com tracos finos
e menos musctlos



criada pela propria empresa, era
capaz de processar graficos e
lutadores coloridos, como os de
Final Fight. A equipe de Yoshiki
Okamoto, o cabeca da série,
desenvolveu um sistema de controles
Unico, que reconhecia rapidamente
comandos como segurar o direcional
para a esquerda por dois segundos e
depois segurar o direcional para
direita apertando, a0 mesmo tempo,
um botdo de chute. Street Fighter
Il usava os recursos mais modernos
que existiam na época e trazia todos
0s elementos que a Capcom teve de
tirar da primeira versao de Street
Fighter por néo ter tecnologia capaz
de processa-los. Em pouco tempo o
jogo conquistou espaco nos arcades.
A sensacdo era diferente. Nao
bastava colocar a ficha e ir jogando.
Era preciso aprender os golpes para,
entdo, enfrentar a fila de oponentes
que se formava em frente &
magquina. A competicdo ficou tdo
acirrada que os jogadores de
especializaram em emendar golpes,
fazendo combos. A programacio
previa essa possibilidade, mas a
Capcom nao esperava que a técnica
fosse utilizada. De olho nos
consumidores, que ja pediam Street
Fighter Ill, a empresa lancou uma
nova versdao de Street II: Street
Fighter IIl: Champion Edition, com
novos cenarios e 12 lutadores que
poderiam ser selecionados. N&o
demorou muito para os jogadores
esgotarem o game e pedirem mais.
A Capcom respondeu com Street
Fighter II: Hyper Fighting, mais
veloz e com mais golpes; Super
Street Fighter II, com nova arte,
lutadores inéditos e audio
melhorado; Super Street Fighter Il
Turbo, com selecdo de velocidade e
lutadores secretos. Street Fighter I
era muito bom, certamente um dos
melhores jogos da série, mas todos

PRIMEIRO DE ABRIL

uem jogou Street Fighter Il nos arcades deve ter desembolsado uma boa
5% grana s para jogar com esse cara. A dica para jogar contra Sheng Long
§ apareceu pela primeira vez na revista americana Electronic Gaming Monthly.
' N&o era nada simples. O lutador deveria chegar até M.Bison sem ter levado

| nenhum tapinha. A luta com Bison tinha de durar nove rounds sem que

* nenhum dos dois lutadores fossem atingidos. No décimo round, Sheng Long

* assumiria o lugar de Bison, para a felicidade de quem conseguisse a proeza. A
I verdade é que Sheng Long
nunca existiu e até hoje existe |
gente procurando o cara. Ele [7.
foi criado numa daquelas
' dicas de primeiro de abril,
provavelmente a mais
convincente da histéria. A
EGM usou fotos
de Ryu e
retocou o rosto
e os cabelos do |
lutador, dando §
aluzao
poderoso
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Sheng Long néo foi a Unica mentlra da
. histdria de Street. Em 96, o site chinés
| Game Zero colocou na rede uma foto do
| proximo lancamento da Capcom, Street
| Fighter Kids. A foto tinha sido divulgada
secretamente por um funcionario da Capcom
2 nao identificado. Como o site era famoso por
% sempre publicar fotos de jogos ainda em fase de producio, a histéria colou.
 Mais tarde, a Capcom langaria Pocket Fighter, com o mesmo conceito.

estavam ansiosos por Street IIl. A
especulacdo em torno do terceiro
jogo da série rolava solta. Entao, a
Capcom anunciou seu novo jogo:
Street Fighter Zero. O game voltava
no tempo e mostrava Ryu, Ken, Chun-
Li etc. na juventude, logo apés o
primeiro Street Fighter. Mais dois
jogos foram lancados: Street Fighter
Zero 2 e Street Fighter Zero 2
Alpha. Street Il ndo chegava e a
galera comecou a dispersar, partindo
para a briga em games 3D, como

Virtua Fighter e Tekken. Pensando
que o problema era apenas o nimero
de dimensges, a Capcom lancou
Street Fighter EX, um Street 3D que
nao fez grande sucesso entre os fas da
série. Depois do fiasco, finalmente
chegou aos arcades Street Fighter
lll. 56 Ken e Ryu resistiram & faxina da
Capcom, que recheou 0 game com
lutadores novos em folha. Os fas
aplaudiram o novo round da luta
que, apesar de nao causar mais tanto
furor, ainda € Street Fighter.
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= Em agosto de 1987, os aprendizes de caraté Sho
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Ryu e Ken vao competir pelo titulo de maisforte I
de rua do mundo. Seu grande desafio ¢ tar S
um-invicto kickboxer da Tailandia. /
Street Fighter. Depois desse jo;
todos os games da série uma
de uma luta contra Ryu. Tan hecido como Street
Fight e Fighting Street, o treet Fighter ndo foi
| grande jogo. Apesar de ja conter grande parte dos
elementos que fizeram de Street 1l um classico, Street

veito, resultado:

Fighter tinha som ruim, misica inapropriada e graficos.

“Versoes caseiras:
Turbo Grafx-CD o

e maior sucesso da placa CPS

: da Capcom. O campedo Ryu

- desafiado por M.Bison, um joga
misterioso cheio de magias e com cara
ditador, e entra na briga para-provar que
ainda € o melhor. Junto entram muitos
outros person :
Ga;,-g

reacao - logo depois”
um Sonic Boom esta pronte
ra outro. Isso e sua habilidade
efensiva fizeram dele um dos >
melhores lutadores de Street Il. Lutadoresse:
Quem sabia jogar com Guile >
poderia passar o dia inteiro na Ken
Guile Balrog
Chun-Li Vega
—— ; : E.Honda Sagat
Versoes caseiras: | | || Zangief M.
Nes ¢ - Game Boy | P




| Street Figh

P

Champion Edition e

do) é dominar o
retende reunir os

! 0s a matar os lideres
mundiais usando o poder da
mente. SF 1I: Champion
Edition é o primeiro §

B pode

caseiras:
Mega_

=

é@t F

Resposta da Capcom aos piratas que, usando uma cépia do jo
& v e : ~ s .
série de a a programacao original de Street Fi
i s atraente. Os lutadores podiam usar varias
especiais no ar. A C

Mais uma na fila dos que
e vingar de Bison. C
Crianca quando seu pai morreu, Guile
_mas lembra muito bem:do Chun-Li
ssassino. Ela é a lutad e E.Honda
r s Zangief




Langade quando 0s jogadores j esperavam por Street Flgh er
usou a placa CPS2, que garantiu melhores graficos
uatro novos lutadores foram criados e as artes
desenhadas. Ainda assim, perdeu espaco :
= Mortal Kombat (MK EI)

Versoes caseiras:

: SNes e Mega Dri
ei Long  P.Station e Sat

M. B!SOH T.Hawk :

r h : - + S8 dizer "ue esta versao de Street :
g‘l’IPe"Pf o, L . Fighter ¢ baseada no filme ja ..
e€ng Long, come - resume muitos de seu

ogadores do mur E -
:;) agssaram aclidie = Ao contrario do que ac

asse um lutador

0 que Bison. O turbinada da programaga&de

uilibrio nas lutas é o melhor A0
desta versio. Codigos. : Street Fighter Il. Para completar,

. permitiam usar as

prendeu a usar
otokan para o mal
«com seu irmdo Gouken.
Deslumbrado com o
poder dado pela
_cmca, matou o mestre
derrotou o irmdo. Ken
testemunharam o
assassinato e pretendem
vingar Goutsetsu.
na se um dos




a |

‘Fgl.as!‘fll;_mclfj na histéria da série 0 jogo rola eﬁt;r(é?SElréétzl’:igfhte i
e Street 1, quando Ryu havia*derrotago ; Baseada na mesma
_CPS2 que deu origem aos dois S ighter Il, traz varias

“novidades: novos. s, Supe efesa no ar e defesa
'a a ) da, mas a aparéncia

i3
; e |

b

S oat h Versoes caseiras:
Ken Akuma |7/ P.Station e Saturn
Guy ~ Bi
Birdie_
Ado

Primeira versao 3D da série,
do hardware do P.Station, i

_ ao sucesso de Virtua Fight

reet Fichter Alph game tinha duas novas téc
e Street Fighter IL. Sagat foi derrotade Cancels.¢ rd Break

duas vezes por | ru, mas ainda na - de
ie tornou dlsgipu o de Bi;'sfon.. Depois L d‘tm“'en
e Street Fighter 1, este foi o jego . TodpEnas 1
- em que o0s graficos e lutadores foram depois, Street Fighter
mais modificados. Ganl aaes g0
itadores e cendrios € a uma das
gabilidades mais variadas da'série.
ouco depois, a Capcem langou no -
Japao Street Fighter Zero 2 Alph g Hokuto Kairi
com novaesmodos. : Ker[;ison

Putl

tar significava~. |
da Unido :
Is que a Unido
integra, Zangief
para trazer a gléria

y, . Versoes Qas
\ P.Station ¢
SNe




Lahgado antes de Street Flghter EX 2, transformou os iuiadores :
~ antes s6 selecionados com cédigos em lutadores normais. As

~ técnicas especiais de Street EX foram mantldas er tadores
-entraram em cena. : h

b
i,

‘Lutadores: Rl
Allen Snider ycloid G . Kairi.
_Garuda Jarun Mist - Ken

Ak : rine Dar M.Bison
Blair Dame = | ' Pullum Purna

R
Cracker Jack SlZuHomanEa
Cycloid Beta | Hokuto Zangief

“exclusiva para P.Station:
'duas técnicas mais famosas usadas no game con
= valendo e ha dois lutadores a mais: Sakura e D

i - O nome diz tudo. Dos :
adores: - . lutadores, sobra
Allen Smder y " Além de novo

Hokuto
Kairi _ :
Ken Capcom, que 4
. ey
M.Bison ‘ de ammégoes e golpes es ciais

c{g;d Gamma RYM de encher oszolhos,

_Darun Mister
Dhalsgm

%\,\.—REE-‘.J f‘*?z!?f%j Ma
Akuma sempre foi bastante
forte e mau. A Capcom,
contudo, conseguiu piorar sua’
 personalidade e melhorar

O resulte dgée Super |




i

Chun Li
Zangief .
Lei-Lei
Sakura
Felicia

icada fizeram a
seis botoes por trés:
) tempo depois de um
de Street Fighter Kids,
cionario da Capcom.

As mudanga

Second Impact. (

_lutadores, todos os outros tiveram's

golpes e aparéncia modificados.

cendarios mudaram e pode-se escolher
] -

local da luta

Morrigan
Tabasa
Ibuki

Versc")es caseira
P.Station e "'Sﬁmm

A cada jogo a historia de Street
nebulosa. Nag se sabe muii

encaixa Stree

bnae se. -

be-se que o
ny, E.Honda,
‘ainda:novos

: Karin, Mika e,
Juni eJuly. O jogo usaap

Karin
Ken

M. Bison
R. Mika
Rolento

is0es caseiras:
Station

0 de Final Fight, Cody
m Street Fighter

 meter em




Melhor versao de
Street Fighter para
P.Station, Street Fighter Zero 3
traz novos modos, novos

lutadores e muita porrada! Nas proximas paginas
vocé vai aprender a usar todos os golpes de todos os.
lutadores e ainda vai ver os melhores combos do game

.. Os Modos de Jogo

Em Street Fighter Zero 3 cada
personagem tem trés modos de
jogo: X-ism, Z-ism e V-ism.

Estilo X

Baseado na jogabilidade de
Super Street Fighter Il X, o
Super Turbo nos EUA. Neste
modo, o medidor de defesa é
bem maior e a barra de Super
Combo tem apenas 1 nivel. Ha
apenas um Super Combo por
personagem, mas o estrago que
ele faz, geralmente, é superior
ao nivel 3 do estilo Z. Nédo
existem elementos como defesa

aérea, Zero Counter ou
recuperagao no chdo.

Estilo Z

Tem como base a série Zero
(Alpha nos States). O medidor de
Super Combo tem trés niveis e
vocé pode definir o nivel a ser
usado. Com os botdes fracos, usa-
se o Super Combo nivel 1; com o
médio, saira o nivel 2 e com o
forte, 6bvio, o Super 3. Os
lutadores podem ter mais de dois
Super Combos e o Zero Counter
gasta um nivel de barra. Barra de
defesa menor que o estilo X.

Movimentos Basicos

Defesa: € ou V. Vale no ar
também, mas ndo defende
Super Comhos e golpes
terrestres que nao sejam
projéteis. Quando vocé defende,
perde energia de defesa, uma
barra localizada embaixo do
medidor de energia. Quando a
energia de defesa acabar, seu
lutador ficara de guarda aberta
par alguns instantes, o suficiente
para tomar um belo combo.
Arremesso: € ou = + SS ou CC.
Alguns ndo tém arremesso com

chute, mas todos agarram no ar.
Sair do arremesso: no
momento em que for agarrado,
aperte = + s0co ou chute
(exceto fraco).

Zero Counter: durante a
defesa, aperte = + soco + chute
da mesma forca (gasta barra de
Super Combo).

Recuperacao (no chéo): CC
quando for golpeado.
Recuperacao (no ar): S5
quando for golpeado.
Provocacao: Start.

Estilo V

Refere-se ao Variable Combo, o
Custom Combo de Street
Fighter Zero 2. Aciona-se
usando soco + chute da mesma
forca. Fazendo isso, o lutador
ganha sombras e elas fazem o
mesmo movimento do corpo real.
Assim vocé “monta” seu Super
Combo. O intervalo das sombras
varia conforme a intensidade dos
botées a serem utilizados. Com o
fraco, o objetivo & fazer combos.
Se usar o médio ou o forte, o
negécio é rodear o inimigo com
voadoras. O Variable Combo é
desfeito ao se tomar um golpe ou
quando acabar a barra. Ndo ha
Super Combos, a barra de
defesa é a menor de todos os
estilos e o Zero Counter
consome 50% da barra.

FiIGHTER 4

RYU

x[z[v] Hadouken: ¥ Y= + soco
[X[zIv] Fire Hadouken:
€N + soc0

x[z]v] Hadou no Kamae:

¥ N + Start

[x[z[v] Shouryuuken: 2{ N +
50C0

Tatsumaki .
Sempuukyaku: V¢ € + chute
(vale no ar)

x[z[ ] Shinkuu Hadouken:

Y N34 N3 4 soco

[ 2] | Shinkuu Tatsumaki
Sempuukyaku:

beebve | chute

[JzT] Metsu Shouryuuken:
YN+ chute (nivel 3)

RYU ASSASSINO
x[z[v] Hadouken: ¥ ¥ + s0co
x[z]v] Fire Hadouken:
€ N9 + 5000
[XzIv] Ashura Senku:
2dN/Ed ¢ +S55/CCC
xz]v] Shouryuuken: 2¥\ +
500
Tatsumaki
Sempuukyaku: 4 ¥ € + chute
(vale no ar)

[x]z[ ] Shungokusatsu: SR, SR,
=, CR, SF (nivel 3)

Legendaé

SR - soco rapido
SM - soco médio
SF - soco forte
CR - chute rapido

CM - chute médio
CF - chute forte

SS - dois botoes de soco
simultaneamente

CC - dois hotdes de chute
simultaneamente

SSS - trés botoes de soco
simultaneamente

CCC - trés botdes de chute
simultaneamente

+ - pressionar simultaneamente
, - pressionar em seqiiéncia

! - opcdo de comando

(c) - carregar

Obs.: os golpes em vermelho
sao0 os Super Combos.




[ [z1 | Messatsu Gouhadou:
Va4 N2 4+ 5000

[ 1z] ] Shinkuu Tatsumaki
Sempuukyaku:

Y eV € ¢ chute

[ [2[ ] Messatsu
Goushouryuken: ¥ ¥4y ¢+
chute

KEN
Hadouken: 4 N= + soco
Shouryuuken:
24N +soco
x[zlv] Tatsumaki
Sempuukyaku: ¥ ¢ € + chute
(vale no ar)
[ [z]v] ‘Zempou Tenshin: ¥ €
+ 50¢0
Zentou: ¥ N + Start
(x[z[ | Shouryuu Reppa:
Y N4 1 soc0
[1z] ] Shinryuuken; ¥ ¥4 N
+ chute
[12z[ ] Shippu Jinraikyaku:
Vel € 4 chute (nivel 3)

SAGAT
x[z]v] Tiger Shot: ¥ N1
50¢0 ou chute _
[ z]v] Tiger Blow: >4 N +
50C0
X[ 1] Tiger Uppercut; 24\
+ 5000
[ [z]v] Tiger Crush: >V N +
chute
[X] T[] Tiger Crush: ¥ N7
chute
[ [z] | Tiger Angry: ¥ N> +
Start (o Tiger Blow consequinte
ficara mais forte)
[XIZ] ] Tiger Genocide:
$ N34 N + chute
[ [z[ ] Tiger Cannon:
Y N34 N2 + 5000
[ [z]] Tiger Raid: V¢ €dv e
+ chute

CHUN-LI
[x[z]v] Hyakuretsukyaku:
chute repetido
[ 1z]v] Tenshoukyaku: (c) ¥
+ chute
[x][ [] Tenshoukyaku: em
reversal, (c) ¥ + chute

[Tzlv] Kikouken:

€ VNS 1 soco

[ [ZIv] Sen‘enshuu: >y ¢ &
+ chute

(X[ T 1 Souhakkei: {c) €= +
500

X[ T Spinning Bird Kick: (c)
€= + chute (vale no ar)

[x[z] | Senretsukyaku: (c)
€€ + chute

[ 121 Hazan Tenshoukyaku: (c)
¥ N¥¢ 2 4 chute

[1z[ ] Kikoushou: ¥ N=>{ N>
+ 50C0

ADON
[x]z[v] Jaguar Tooth: 2N ¢ €
+ chute
[XTz]v] Rising Jaguar: 24\ +
chute
[1zIv] Jaguar Kick: €V ¥ +
chute
[x[z] ] Jaguar Varied Assault:
Y N4 N + 5000 (+ 5000 OU
chute repetido para continuar)
[ [z ] Jaguar Revolver:
YNV N 4 chute

BIRDIE
[x[z]v] Bull Head: (c) €= + soco
[x]z[v] Bull Horn: (c) 55 ou CC
(quanto mais carregar mais forte
sera o golpe)
[x[z[v] Murderer Chain: 360° +
ol do
[x[zIv] Bandit Chain: 360° +
chute
X[ T'] Bad Hammer: SF de
perto, T + soco
[x[z] | The Birdie: (c) €2 +
50C0

[ [z[ | Bull Revenger:
YNV N + botdo

DAN
[x[z]v] Gadouken: ¥ N + soco
[x[z[v] Kouryuuken:
24N + 50¢0 (probabilidade de
1/8 de sair um golpe invencivel,
que brilha)
X]z[v] Dankuukyaku: V¢ € +
chute (vale no ar, exceto para o
estilo X)
[X]z]v] Provocacdes especiais:
VN 4 Start / V€€ + Start /
VN4 N 4 Start
[ [ Iv] Saikyo Style Defense; >
+ 5SS (uma espécie de Advanced
Guard)
[ 1z[] Mith of Provocation:
VeV € 4 Start (nivel 3)
[(x[z] ] Hisshou Buraiken:
yeede s chute

[ 121 ] Shinkuu Gadouken:
YNV N2 4 soc0

[ 1z ] Kouryuu Rekka:
N34+ chute

DHALSIM
[x[z]v] Yoga Fire: ¥ %= + soco
[x[z[] Yoga Flame: 2Nl¢ &
+ 50CO
X1 ] Yoga Flame: €€ 4 N>
+ 50C0
[X[2] ] Yoga Blast: 2N ¢ € +
chute
[z ] Yoga Blast: €¢ ¥y~ +
chute
Yoga Teleport: 24 v/
€V ¢ + 555/ CCC (vale no ar)
x[z]v] Yoga Float: no ar, Start
[x[z]v] Yoga Escape: em
reversal, €¢ ¥ + chute
X[ ] Yoga Tempest:
€L LNIEr L NS 1 soco
[ 1z[ ] Yoga Inferno:
VN3V N + 5000
[1z[] Yoga Strike: ¥ N4 N
+ chute

[ [z] ] Yoga Stream:
Vel e+ soo

ZANGIEF
[x[z]v] Double Lariat: S55
(corpo invencivel)
[x]zIv] Quick Double Lariat:
CCC (pés invenciveis)
[XT 1] Banishing Flat: 334 +
50C0 =
[ [zIv] Banishing Flat; >4 N +
50€0
[x[Z]v] Screw Pile Driver: 360°
+50C0
[x]z]v] Atomic Suplex: 360° +
chute
[x]z] ] Final Atomic Buster:

720° + soco {(ﬁ\ﬁ
:/\. \: : g
A i
Y

T

i

o

[ [z]['] Aerial Russian Slam:
VNN + chute

GUILE
[XTz]v] Sonic Boom: () €= +
50Co :
[X[z]v] Somersault Kick: ()
V1 + chute
xJz[} Somersault Strike: (c)
K NK 2 + chute

[Tz]] Sonic Hurricane:
(0) €2€= 4 soco

GEN
[_[z]v] Estilo Louva-a-Deus: 555
[ [zIv] Estilo Garca: CCC
Os golpes a sequir servem para o
estilo Louva-a-Deus:
[x]z[v] Hyakurenkou: soco
repetido
(X]z[v] Gekirou: 24 ¥ + chute (+
chute para continuar)
XIz[ ] Zan'ei: ¥ N2V N 4
$0C0
[z ] Shitenshuu: y¥ €
¥ € + s0co
Os golpes a seguir servem para o
estilo Garca;
[X[z[v] Jassen: (c) €2 + soco
[1zIv] Quga: (c) ¥ 1 + chute
[ [2] ] Jakou'ha: 4 934 N +
chute
[[z[] Kouga: no ar, ¥ €
Y€ ¢ chute
Obs: no X-ism, ha uma mistura
dos estilos Louva-a-Deus e Garca.

ROLENTO
(x]z[v] Patriot Circle: 4 = +
s0co (até 3 vezes)
X[z[v] Stinger: ¥\ + chute
(+ botdo para continuar)
[x[z[v] Mekong Delta Attack:
§55 (+ soco no pouso) :
[X[z]v] Mekong Delta Air Raid:
V¥ € + 500 (+ 50C0 para
cantinuar)
(xz]v] Mekong Delta Escape:
V¥ € + chute (+ botdo para
continuar)

[ [z[v] Trick Landing: pule e

CCC quando tocar o chio
L zIv] High Jump: ¥ 1

A(Xz[ | Take no Prisoner:
NN 4 5000

[Tz ] Mine Sweeper:
VeV € | soc0

[Tz[] Steel Rain: 4 ¥4 9>

+ chute




SAKURA
X[z[v] Shououken: 24 N + soco
X[z[v] Hadouken: ¢ %= + soco
(carregavel)
[X[2[v] Shumpuukyaku: $¢ € +
chute '
[1z[v] Sakura Otoshi:2¢\N +
chute (+ soco para atacar)
X[2] | Midare Zakura:
VNN 4 chute
[ 1z] | Shinkuu Hadouken:
Y248 1 soco
[1z[ ] Haru itiban: Vel v e
+ chute

GUY
[X[z]v] Bushin Sempuukyaku:
Y€€ + chute :
[X[zIv] Bushin Izuna Otoshi:
¥ N2 + 50c0 (+ 50CO para agarrar
ou soltar uma cotovelada)
[X[z]v] Hayagake: ¥ N= + chute
(fraco para correr e parar, médio
para uma rasteira e forte para uma
voadora - pressione chute
novamente para adicionar esses
movimentos)
[X]Z[v] Houzantou: ¥ ¢ € + soco
Bushin Seoi Nage:
agarre com CCe 2AMRE€ 4 55
[x[z][v] Bushin Gokussaken:
SR, SM, SE CF
[XIZ[ | Bushin Mussourenka: >
WK EIN Y€ + 5000 (nivel 3)
[ 2] | Bushin Hassouken:
VN3N 4 s0c0
[ 12[7] Bushin Gouraikyaku:
YUY | chute

500
[X[z]v] Shiraha Catch; 2V N +
chute {movimento de contra-
atague)

[X[z]V] Yagura Reverse: €V ¢
+ chute

[X[2]v] Butsumetsu Buster:
360° + soco

[x[z]v] Daikyo Burning: 360° +
chute

X[z]v] Tengu Walking: em
reversal, €¢ ¥ + chute

[X[z]v] Kouten Okiagari: em
reversal, >N ¥ + soco

[X[zZ[V] Yagura Reverse:
Y€ + chute

[X[zZ[v] Tengu Walking:
guando derrubado, ¥ ¢ € + chute
[X[Z[ ] Meido no Miyage:
Y824 N2 1 soc0

[ [2] | Tentchusatsu:

720° + 500

NASH (CHARLIE)
[X]Z]V] Sonic Boom: (¢) €2 +
50C0
[XzIv] Somersault Shell: (c)
¥ 1 + chute
[ 1Z]v] Knee Bazooka: corra e
dé chute {no X-ism faca € ou >
+ CR)

[X]2] | Somersault Justice: (c)
¥N¥ A + chute

[ 2] ] Sonic Break: (¢) €=
+ 50€0 (+ 50C0 para soltar os
projéteis)

[ 121 | Crossfire Blitz: (c)
€262 1 chute

ROSE
[X]2]V] Soul Spark: €¢ 4 N> +
500
X[z]v] Soul Throw; >¥¢ N +
500
[X[z[V] Soul Reflect: V¥ € +
500

", [X[2]v] Soul Spiral:
4 YN ¢ chute

X[z ] Aura Soul

Throw:
VNN
5000

[ J2] | Aura Soul Spark:
Yeelve +so

[ 1z[ ] Soul lllusion: ¥ ¥
N+ chute

VEGA (M. BISON)
[ [2]v] Psycha Shot: (c) €2 +
S0C0
X[ | Psycho Crusher: (c) €2
+ 50C0
X[Z[v] Double Knee Press: (c)
€2 4 chute
[X]Z]v] Head Press: (c) ¥4 +
chute (+ soco para um
Somersault Skull Diver)
[ [2]v] Somersault Skull
Diver: (c) ¥ 1 + soco (+ soco
para atacar)
[XI T | Devil Reverse: (c) ¥ 1 +
s0co (+ soco para atacar)
[ [z[v] Bison Warp: 24y /
€ 1555/ CcC
X[Z[ | Knee Press Nightmare:
(c) €€ + chute
[ 12] ] Psycho Crusher: (c)
€262 1 soco

GOUKI (AKUMA)
[X]2Z]V] Gouhadouken: ¥ N= +
soco (vale no ar)

[x[z]v] Goushouryuuken:
24N + s0c0

Tatsumaki
Sempuukyaku: ¥ ¢ € + chute
(vale no ar)

[ [ZIv] Hyakkishuu: ¥ 337 4+
s0co (+ botdo para atacar -
dependendo da distancia, ha
variacao de golpes)

[X[z[V] Hell Hadouken:

SN Y€ 1 saco

[X]z]v] Ashura Semku:

N NEeL ¥ + 555/CCC

X[z]V] Rolar: 4 ¢ € + soco
X[2[ | Shungokusatsu: SR, SR,
=, CR, SF

[12] ] Messatsu
Goushouryuu: ¥ 32N + soco
[1z[ | -Tenma Gouzankuu: no
ar, ¥ N=2¥N + 5000

[ 12T ] Messatsu Gouhadou:
SN KLEINLEE + 5000

BLANKA
[X[z[v] Electric Thunder: soco
repetido
X[Zv] Rolling Attack: (c) €>
+ 50€0

[X]Z]v] Vertical Rolling: (c) ¥ 1
+ chute

[X[z]v] Backstep Rolling: (c)
€= + chute

[X[Z] ] Ground Shave Rolling:
{c) €€ + soco (mantenha
$0Co pressionado para atrasar o
golpe)

[ [Z[ ] Tropical Hazard: (c)
YNY A+ chute

CAMIMY
[X]Z]V] Spiral Arrow: ¥4 +
chute
[X]z[v] Cannon Spike: 24 N +
chute
X[Z] ] Accel Spin Knuckle:
23 ¥ € ¢ 5000
[X]z]v] Hooligan Combination:
N7 4+ soco (+ CM ou CF para
atacar - o golpe varia conforme a
distancia)
[ [ ¥ Cannon Strike: pulando
para frente, ¥ ¢ € + chute
[ [z]v] Cannon Revenge: V¢ €
+ chute (movimento de contra-
atagque efetivo para golpes
médios) ,
[x[Z] ] Spin Drive Smasher:
Y N3N + chute
[ [Z[ ] Reverse Shaft Breaker:
Ve e chute
[ 121 ] Killer Bee Assault: (c)
€N A+ chute (nivel 3)

CObY
[X]z]v] Criminal Upper: ¢ €
+ 50CO
[X]zIv] Raffian Kick: 4 %= +
chute (fraco - rasteira; médio -
chute lateral; forte - chute alto)
[X[z[v] Bad Stone: ¥ N= 1+ soco
(joga a faca se estiver com ela -
mantenha pressionado o botdo
para atrasar o golpe)
[Xz]v] Pegar faca: ¥ + 55 em
cima dela
[[z]v] Bad Spray: quando
arremessado, €€ ¥ + soco
Final Destruction:
YN N 4 soc0
[ 2] | Dead End Irony:
VN4 N9 4 chute
Obs: no estilo V, Cody esquiva
durante o blogueio.
0bs 2: no estilo X, usando o
Final Destruction, Cody
pode fazer combos a la
Final Fight apertando os botdes




repetidamente. Dageki e perto do poste faca os Yasha Gaeshi: ¢ € + Hooligan

Com soco + chute faca uma seguintes golpes: soco / chute (golpe de contra- Combination: ¥ ¥ + soco (2 |
giratoria. » Moonsault Press: soco ataque; o soco pega golpes altos  + chute quando chegar perto do |
o Missile Kicl: chute e o chute evita golpes baixos) inimigo)
E. HONDA * Wingless Airplane: » +soco  [XzZ[v] Ressen’ha: 4 N7 + [X[z]v] Cannon Strike:
XzIv] Hyakuretsu Harite: s Paradise Hold: = + chute chute pule para frente e ¥ N2 + chute
50¢0 repetido Apo6s um Tobikoshi, aperte soco  X[ZV] Tetsuhiji: €V ¢ +soco, [X[z[v] Mach Slide: ¥ 3= +
[X[z]v] Super Zutsuki: (c) €2 + ou chute para pegar as costasdo  S0C0 chute
5000 oponente e realizar os golpes: ~ [X1Z[] Shimpi Kaikyaku: Earth Direct: 360" + soco
4 [X[z[v] Super Hyakkan Otoshi: e Enzui Lariat: soco VN2 N9 + 5000 [X]z] | Psycho Streak: ()
(0 ¥ 1 + chute * Enzui Drop Kick: chute [ [Z] ] Kououken: N4 ¥ €36 + 5000
Ooitchonage: 360° + * Rainbow Suplex: 2 + soco + chute [ 1z ] Spin Drive Smasher: (c)
S0C0 ¢ Daydream Headlock: 2 + Kill Bear: 360° + soco ¥N¥ A + chute ;;
X[Z] ] Onimussou: (c) €2 €2 chute |
+ SOCO : [ [Z[ | Rainbow Hip Rush: JULI FElI LONG
[ 1z[ ] Fuji Oroshi: () €2>€> 33485 15000 [X[zIv] Cannon Spike: >¥ N + [x]z[v] Rekkaken: ¥ ¥~ + soco
+ chute [ z] | Heavenly Dynamite: chute (até 3 vezes)
Tchozetsunage: 720" +  720° + soco repetidamente Sniping Arrow: ¥ N + [X[z[v] Shienkyaku: € ¢ +
50C0 chute chute
MIKE BISON Accel Spin Knuckle: [XT v] Rekkukyaku: ¥ 9=7
BAI.ROA ("EGA’ (BALROG) %K€ £ soco chute :
Flying Barcelona [Xzv] Dash Straight: (c) €= + Reverse Shaft Breaker: [Xz] | Rekkashinken:
Attack: () ¥ 1 + chute (+s0co  soco yeel + chute Y N24 N2 4 5000
para atacar) [ ZV] Dash Ground Straight: [ [2] ] Spin Drive Smasher: [Z]] Shienrenky:aku:
Xz[v] Izuna Drop: () ¥+  (c) €¥ +s0co VN2 N + chute VeV €+ chute -
chute (+ ¥ + soco perto do [XzIv] Dash Upper: (c) €= + [ 2] | Ryuhassai: Vel e i
inimigo para agarrar) . chute JUNI +s0co (nivel 3) |
(X]zV] Rolling Crystal Flash:  [[z|v] Dash Ground Upper: () [X[z[V] Cannon Spike: (c) ¥ + |
(c) €2 +s0co . €N 4 chute chute DEE JAY
[x[z[v] Skyhigh Claw: () ¥ + [Xz[v] Turn Punch: ()SSSou  [X[ZIV] Spiral Arrow: () €2 + [X[z[v] Air Slasher: (c) €2 +
50C0 qde chute 50C0 _
X T] Scarlet Terror: (c) ¥= + Buffalo Head: em [X]z[v] Double Rolling Sobutt:
chute reversal, {c) ¥ + soco (c) €2 + chute ,
[X[z[v] Back Slash: SSS X[z[ | Crazy Buffalo: (¢) Machine Gun ]

Short Back Slash: CCC €=3&- 1 5000

[X[z[ | Rolling lzuna Drop: () [T2] ] Gigaton Blow: (c)
¥ N¢ 2 + chute (+ direcional + €26 + chute (nivel 3)
soco perto do inimigo para :

Upper: (c) ¥ 1 + soco repetido
XTIV Jack Knife Maximum:
{c) ¥ + chute

[X[z] ] Sobutt Carnival: (c)

agarrar) KARIN €363 4 chute

Iz 1 Red Impact: () €€ [X[zv] Gurenken: ¥ ¥ + [ 2] 1 Theme of Sunrise: (c)

+ 5000 (nivel 3) 50¢0, 500, 50C0 (apbs o £NE7 +chute

[[z] ] Scarlet Mirage: (c) segundo hit pode-se ligar [ 1z] | Climax Beat: () ¥ N¢ 2

€265 + ehute com =/ ¥ [ + chute ou +50C0 ;

chute sem usar o direcional -

RAINBOW MIKA depois do segundo ou

Flying Peach: ¥ ¢ € +  terceiro hit pode-se ligar
botéo com € {2 + soco ou ¥

- t;

THUNDER HAWK v
[X[z[v] Mexican Typhoon: 360° .
+ 50C0 j'

Xz[v] Daydream Headlock: +59) Tomahawk Buster:
360" + chute repetido Xz[v] Mujinkyaku: 24N + 5000

Paradise Hold: 360°+ 2V N + chute (X[z[v] Condor Dive: na
S0Co Houshou: ascendente do salto, 555

Wingless Airplane:no 3% + s0c0 [ [zlv] Condor Spire:

ar, >NV K€ + chute €V + 5000
[X[Z[] Thirteen's Peach XIZ] ] Raising Typhoon: 720° + ?
Special: $N2¥ N + chute 500 : |
(aciona uma corrida - use soco [[z] | Canyon Splitter;

para um Dageki e um chute para
um Tobikoshi). Apés acertar um

Y24 N9 + 5000




KEN NASH

COMBO: pule com chute
médio, chute fraco agachado,
soco médio agachado,

(0)* ¢ N¢ ¥ + chute.

COMBO: pule com soco médio,
soco médio agachado,
(c) €€ + chute

CO: pule com soco fort,
soco forte agachado, ¥ = RYU
N+ 5000.

COMBO: pule com soco médio,
soco médio agachado, V¥ €
V€ + chute

COMBO: pule com chute forte,
soco forte agachado,

AKUMA : 924N + 5000
R —— {  COMBO: com o inimigo no canto  coMBO: pule com chute :
: da tela, pule com chute médio,  fyta soco fraco agachado, BIRDIE

soco médio agachado, ¥ € chute fraco agachado, ¥ N +

L€ 1 chute forte. COMEBO: pule com soco forte,

5960 soco forte agachado, ¥ N=

COMBO: com o inimigo no canto  coMEBO: perto COY;I i ¥ 3 + s0c0 forte
da tela, ¥ N + soco fraco, 00 £rac0 chute fraco a
- - ‘ ! ; ; gachado,
= s e édio em pé, Y€ € + chute
COMBO: pulando para frente, " oo P Y Hh t N 4 d;]utte f SAGAT
N+ chute médio, chute médio agachado com chute fraco,
agachado, ¥¥ € b ¥ € +soco ADON Yee Ve + chute

COMBO: pule com chute

médio, chute médio agachado,
SUPER AKUMA s oo

COMBO: pule com chute
médio, soco médio em pé,
24N + 5000

‘ = % COMBO: pule com chute forte,
COMBO: no ar fga R chute médio agachado, ¥ 3
50c0, soco fraco, soco fraco, = + chute
chute fraco, soco forte

/

/
COMBO: pule com chute
medio, soco fraco agachado,
chute fraco agachado, ¥ N2 +
50C0

* (¢) carregar por 2 segiindos




COMBO: pule com soco forte,
soco forte agachado,
beele + chute

T. HAWK

COMEBO: pule com chute forte,
soco fraco agachado, 2 ¥ N +
50C0

CAMMY

COMEBO: pule com chute médio,
de pé com soco médio, ¥ N +
chute

COMBO: pule com chute médio.

soco fraco agachado, chute fraco
agachado, ¥ 9= ¥ N2 4 chute

CODY
i

COMBO: pule com chute fraco,
soco fraco em pé, ¥ €€ + 50c0

JULI

COMBO: pule com chute forte,
soco forte em pé, ¥ N2V N +
chute

CHUN-LI

COMBO: pule com chute médio,
chute fraco agachado e aperte
chute fraco rapido e
repetidamente

COMEBO: pule com soco forte,
chute médio agachado, (c) €=
€ 2 + chute

COMBO: pule com soco forte,
chute médio agachado, () € =2
€2+ chute, ¥ N2 by 4
soco, (o) N ¢ ¥ + chute

KARIN

COMBO: pule com chute médio,
soco fraco em pé, ¥ N= + chute,
VN4 9 + chute

COMBO: pule com chute médio,
soco fraco em pé, ¥ 8= + soco,
50C0, 2 + 50C0

COMBO: oco fraco agachado,
¥ N + 5000

i COMBO: chute fraco agachado,

V¢ € + chute

ROLENTO

COMBO: pule com chute médio,

agachado com chute médio,
4N 1 5000, ¥ N2 + soco,
$N= 4+ s0c0

E HONDA

COMBO: com o inimigo no
canto, pule com soco forte,
soco médio agachado, (¢

€€ + s0co, chute forte

COMBO: pule com soco forte,
soco forte agachado, ¥ ¥ +
chute

COMEBO: pule com soco forte,
soco forte agachado, V¥ €
V¥ € + soco médio

BLANKA

COMBO: pule com soco forte,
soco fraco agachado, aperte
soco rapido repetidamente para
dar um choque. Com o inimigo
no ar, pule com soco forte

COMBO: pule com chute médio,
agachado com chute fraco,
aperte soco rapido
repetidamente para dar um
choque, (¥ 1 + chute,

COMBO: pule com chute, soco
forte, chute médio agachado,
(€ = +soco -

RS

e




esta colecdo vocé néo vai

para fazer um combo em Street
Fighter Il (coisa que para muitos era impossivel) use voadora, soco forte
abaixado e finalize rapido com qualquer golpe especial. Vale para todos :

N encontrar o primeiro Street
Fighter: Nao é problema: todos os

bons e velhos games da série estio  Street Fighter II’ - Street Fighter If -
Hyper Fighting

aqui. Sao dois jogos. No primeiro,
Street Collection, vocé pode jogar
- Super Street Fighter II, Super Street
Fighter Il Turbo e Street Fighter
Zero 2 Dash, jogo baseado em -
Street Zero com modos diferentes
@ mais uma lutadora, a Cammy. Em
Street Collection II, o segundo,

Cha:gpion Edition

1 DICA:
| quando o
%s] jogo foi

DICA:

nessa

versao, o

jogo esta
_ répido e

-

1 descoberta
4 uma

= 5 i , 5 apelacdo : golpes °
estdo as trés versdes de Street ternve! com M. B:son Faca € = + soco forte.  foram modfﬁcados e acrescentados. Use o
Fighter Il - Street 1l, Champion O espiral de M.Bison acertara varias vezesa  novo golpe de Blanka, ¥ 1+ chute, para

- Edition e Hyper Fighting Tudo defesa do oponente e, mesmo defendendo,  surpreender seu adversario

0 adversério perdera energia

. exatamente como era no arcade ha
- alguns anos.

| DICA: esse foi o primeiro Street ;
| Fighter com a presenca de combos.
8 (se o combo bésico voadora, chute
médio abaixado e finalize com
5 valquer golpe especial para tontear -
| seu oponente. Vale para todos A= 172 Jogadores
1 ; ey Memu;ry Card

Street Fighter Zero 2 Dash

Super Street
Fighter Il Turbo

DICA: aqui

especiais
em Street
F;ghter = Rewtn B _ e : ; R
Para solta-los basta fazer duas vezes o DICA: para usar Evil Ryu, aperte Start 2 vezes  DICA: para jogar com Super Akuma aperte
movimento especial... (cada personagem s6  com o cursor em Ryu. Ele possui os mesmos  Start 5 vezes com o cursor em Akuma. Super
possui um super move) golpes de Akuma, menos a magia aérea Akuma pode liberar duas magias aéreas




treet Fighter Zero 2 é com

certeza o melhor Street ﬁghter ja
lancado para o SNes. =
Praticamente um milagre.
Claro que nao se pode
comparar com a vers
para arcade e

consoles de 32 b
velocidade ndo é u
maravilha e hé um tempo

consideravel de loading antes e
depois das lutas. Mas o SNes tem
suas vantagens. O joystick, por
exemblo, é muito melhor que o do
P.Station em jogos de |uta. Fora isso,
a conversao dos graficos e sons,

D!CA surpreenda seu adver; I
um combo basico, valido para te;f
personagens, voadora + SF ou CE €M
abaixado e finalize com qualquer
movimento especial

DICA: ao &,
defender [n?
um ataque [
com Chun-
Li, faca : %
€ + Cpara liberar um espec:a! sem erro

LEGENDA
SF - soco fraco
" SM - soco médio
SR - soco rapido
CF - chute fraco 0
CM - chute médio SERACRATER
CR - chute rapido | SF

apesar de limitada pela memoria
disponivel, estd muito boa. Fique de
olho nas dicas: com elas, além de

detonar seus adversarios, vocé vai

fazer bonito na ho a-defmallzar
4 uma bataiha

wom

com CFe rapidamente finalize com
b2y 4 SF

STREET FIGHTER |
ZERO 2

CAPCOM
luta
CONTROLE 3
DIVERSAO 4
| GRAFICO

-~ DICA: ap6s uma voadora c

DICA:

uma voadora

DA UY

BB

rapido ¥ N>V N + SF para finalizar com
um especial

DICA: Jute com Nash sempre abaixado e
com o controle carregado para ¥. Quando o
adversario errar um ataque, acerte -0 Com 0 i
especial W¢ & + CF -

DICA:
faca voadora com CF e finalize
répido com o especial ¥ N2 ¥ N> 4 CF

DICA: no ar, faca rapidamente 4 N4 N +
SF para liberar o especial aéreo de Akuma

T SNy LR e S S s



STREET FIGHTER
ZERO 3

Acionar os modos:
Classical - jogue

i durante 3 horas.

Mazi - jogue durante 4
horas.

i Saikyou - jogue

k durante 5 horas ou
acabe no modo

2 Arcade com
dificuldade nivel 4 ou
2 superior.

Opcoes

| secretas:

| Team Battle -

| venca o estagio

B Hong Kong no

: modo World Tour
_ ou acabe o jogo no modo
Arcade no nivel 8.

Survival - venca o estagio Point 48106 no modo

World Tour.

Dramatic Battle - venca o Team Battle com ambos os
times. :

Final Battle — acabe o jogo no modo Arcade com
dificuldade nivel 8.

Poses completas - jogue por 50 horas e pegue © mesmo
personagem no modo versus (por exemplo, com Cody vs.
Cody, ao provocar o adversario, Cody retira suas algemas)
Personagens secretos:

Guile - chegue ao nivel 27 de seu personagem no modo
World Tour.

Evil Ryu - chegue ao nivel 28 de seu personagem no
modo World Tour.

Super Akuma (Shin Gouki) - chegue ao nivel 31 de
seu personagem com as trés barras ISM no master para
seleciona-lo. Depois va com o cursor até Akuma (Gouki),
segure L1+ L2 e aperte qualquer outro botao.

Lute contra Super Akuma (Shin Gouki) no modo
Final Battle:

Escolha qualquer personagem, sequre L1+L2 enquanto
escolhe a barra de ISM, mantenha-os apertados até
Super Akuma (Shi Gouki) aparecer na tela VS.

STREET FIGHTER
COLLECTION 2

 Deluxe Versus e

B remixes de musicas
Termine os trés jogos.
Assim, vocé habilitara a
opgao Deluxe Versus em
que ¢ possivel usar lutadores de versdes diferentes do
jogo. Terminando os trés jogos, vocé ainda aciona o remix
das musicas e dos efeitos sonoros.

P.STATIONN SATURN
STREET FIGHTER COLLECTION

Jogue com Akuma

Para jogar com Akuma, coloque o cursor em Ryu e aperte
L1 e R1 ao mesmo tempo. Depois disso, Akuma aparecera
e vocé podera usa-lo.

: chute.

 SNES
STREET FIGHTER ZERO 2

Lute contra Super Akuma
Consiga trés perfects ou mais, cinco finalizagdes Custom
ou Super e ndo perca nenhum round.

Chun-li com a roupa
tradicional: g
Leve o cursor até Chun-lj,

aperte e seqgure Start e/f f

aperte um botdo de
chute ou soco. b

Jogue ho
cenario da
Australia

No modo Versus, va
com 0 cursor até o
cenario de Sagat,
aperte e seqgure Start
e aperte qualquer
botdo de soco ou
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