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Street Fighter 1l Turbo Street Fighter Il Turbo:

Street Fighter Il Special A Versao Para Casa

Champ,'on Ed,'tion O foco desta revista € Street Fighter Il Turbo para o Super NES e
Street Fighter Il Special Champion Edition para o Genesis. Os

jogos tém nomes diferentes, mas séo essencialmente idénticos e
baseados no jogo de arcade Hyper Fighting. Este jogo foi criado
por um time de desenhistas americancs e japoneses que traba-

: : : o Iharam jymios. Todas as técnicas descritas na revista funcionam
O Street Fighter Il da o lado competitivo. Ele mostra um programa paraa| b@ 2! Champion Edition e para o SF 1 Turbo. Enquanto

de treinament ' N
G et hter L Turbp pam o SuperNES, os Q-jﬂ'n pouco diferentes em termos de cendrios e mUsi-

Street Fighter Il Special Champion Edition para o Genesis, ou .§9 5 t t Tenh :
para qualquer edicao do SF II. Portanto, se vocé precisa de moti- a.f, Wr  exatamente f‘ mespa £R “a e m"en -
.(\%uéa s°os @g s tém uma forma “Turbo” e outra “Normal” que

vagao para melhorar suas habilidades no Street Fighter, dé um 38' \po de u@r 0t Todas AS Al e B
boa olhada nas paginas que mostram as mais novas e melhore § asis qt egsao do Hyp ér %lghtmg b e onatiie

maquinas de SF II, Super Street Fighter Il! & \;
As melhores jogadas estéo aqui para fazer de vocé o é{b@r f\@ﬂg@

Todo mundo esta Street Fightin’, em casa e nos arcades. Entao,
se vocé quer vencer a competicdo, vocé tem de aprender a adap-
tar, improvisar e superar.

gador! Jogadores de Street Fighter Il de todos os cal {‘: OREVISTA STARGAMES ESPECIAL
usar esta revista para melhorar suas habilidades no Jog n:ég 'a: REDAQAO DTP: ASSINATURAS,
aprenderdo todas as jogadas bésicas, que podem ser usada ¥| oiReTonaEDToRAL  Helion Ferandes gzﬂgﬁﬁ 0s
qualquer uma das versoes de Street Fighter. Jogadores mterme-\ Ethel Santaella Secretdrio Gréfico:  »yionio Marcos dos
dirios poder&o aprender combinagdes letais, golpes matadores, | Editora Assistente: ~ Carlos Henrique Meister  Santos
contra ataques poderosos, e muito mais. Jogadores peritos pro- | Andrea Calmon COMERCIAL TRAMA EDITORIAL
vavelmente acham que sabem tudo. Adivinhe mais uma vez! Mo- | Reviséo: DIRETOR Caixa Postal 19113
vimentos matadores e combinagdes que poucas vezes foramvis- | HePe Esterlucas gy pergira GhE
Secretdria- Editorial: Séo Paulo - SP
tas e encontradas. Bernadete Salles Assistente: Impressdo: W. Roth
E ndo é sd. Esta revista também é uma edi¢éo de colecionador AR rdi et Luisa A. da Silva Distribui¢do: Dinap
pois mostra a melhor arte de Street Fighter direto do Japao.Além | Luzia Begall fﬁ‘;"gaa‘]‘éﬁa s
disso, todos os competidores foram combinados para que vocé Diretora de Arte: Mé?cia Camargo, ~ ®1994 Capcom Co. Lid.
possa ver se seu jogador tem mais ou menos chance de vitéria. Milena Stocco Tércio Prado todos os direitos reservados

Combinacdes Classificadas

" Honoravel: Uma combmagao que é razoavelmente dura de se

"~ executar, mas que ndo ¢ barata. Seu oponente te respeitara por
Honoraver;  a-la,

Mortal: Uma combinagéo que causa multos danos a seu opo-
_nente e que poderd acabar com o assalto!

Feia: Uma combinagéo muito feia para as pessoas que gostam
/_deaparecer!

Mestre: Uma combinagéo muito dura de se fazer e que precisa
7 de muita paclencla conhecimento e nogdo de tempo. So mestres

Suja: Qualquer combinagéc que machuca o oponente pois. é
: |mposswel de ser bloqueada! Comblnagoes sujas, as vezes, 530
/ usadas para comegar lutas, entdo é bom usa-las com descrigéo.

Dupla Tontura: Uma combinagéo que € tao forte que deixara
~ oinimigo fonto duas vezes seguidas e nao hé forma de paré-lo!




SUPER CODIGOS DE LUTA

Desligue Todas Técnicas
Especiais Quando Estiver
Jogando Sozinho!

Street Fighter Il

Turbo (Super NES)

_Lutando no incrivel nivel
de velocidade 10 Star!

Ligue o jogo. Quando aparece o logo
da Capcom, mexa o controle 1 para
baixo R, para cima L, Y, B, X e A.
Vocé ouvird um barulho se o cddigo
funcionou.

Yocé senle a necessidade de Super
Speed? Aqui estd o que fazer. Ligue
0 jogo e espere para que a tela Street
Fighter Il apareca no fundo. Quando
ela aparece, mexa o controle 2 para
baixo R, para cimal, Y, B, X e A

Quando vocé ligar 0 jogo vera que todas
suas técnicas especiais terdo terminadol
Isso faz o jogo ser um grande desafio.
Para melhorar, tente ganhar o jogo com
0 cadigo 10 estrelas ligado, e o nivel de
dificuldade em 8!

Cancele Certas Técnicas
No Modo Versus!

Vocé deve completar este codigo enquan-
to 0 logo Turbo gigante passa pela tela.
Yocé ouvird um som se o cddigo funcio-
nou.

Entre no modo versus e escolha os
guerreiros. Quando aparecer a tela
Stage Select, mexa o conirole 2 para
baixo R, paracima L, Y, B, X & A.

Quando aparecer a faixa titulo vocé terd
a chance de aumentar a velocidade
do turho até 10 estrelas!

Agora 6 s0 detonar!
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Agora vocé pode desligar as técnicas
para criar uma luta padréo! Isso é bom
se vocé quiser acabar com aqueles mo-
vimentos “baratos’, como M. Bison
Psycho Crusher. Depois de ter ligado este
codigo de forma correta e a tela apare-
cer, simplesmente pressione Start no con-
trole 2 para que a tela apareca em lufas
sequintes.

Cancele Todos
Movimentos Normais
Jogando Sozinho!

Quando aparece o logo da Capcom mova
para baixo, aperte Z, mova para cima,
aperte X, A, Y B e C no controle de 6
| LA 5

PO Wb sfreden et

Com o contrale de 3 botdes coloque
4,C,4AABBeC

Agora tudo que vocé pode usar durante
a luta sdo as {écnicas especiais! Nenhum
chute comum e soco sdo permitidos.

Lute na Velocidade de
Cinco Estrelas no modo
Champion!

Nao aperte Start e espere a seqiéncia
de abertura. Quando o logo SF Il azul
aparecer, prepare sel Assim que os pré-
dios no fundo comegarem a sumir, aper-
te o controle 1 para baixo, Z, para cima,
X, A, Y B, C. Vocé ouvira um som se fudo
funcionou. Isso é possivel fazer com ¢
controle de 6 botdes. No de 3 botdes,
coloque ¥, C, M A A, B, B eC

Quando aparecer a fela vocé poderd es-
colher até cinco estrelas de velocidade

~ no Champion Mode.

Personagem vs. Mesmo
Personagem na Batalha!

EATELE HODE 3

Quando aparece a tela que permite vocé
selecionar regras de eliminagio ou retan-
gular. Com o controle de 6 botdes, mova
0 controle 2 para baixo, Z, para cima, X,
Z, Y. B, C. Vocd ouvird um som s¢ 0 ¢b-
digo funcionar. (com o controle de 6 bo-
toes), Com o de 3 botdes coloque V, C,
MAABBeC.

Quando comegar a batalha, vocé paderd
escolher 0 mesmo World Warrior duas
vezes!




~ Comoentender as

~ combinagoes

© intermediarias

l ~ Quase todas as combinages

~ construidas nos trés conceitos

principais ja sdo conhecidas: Com-

- binagbes de Movimentos de Con-

. trole, CombinagGes de Movimento

T ~ Carregados e Combinagdes de

|

i

|

|

Regular

Porradas em Sequéncia. Veja ago-
ra como entender as combinagdes
intermedidrias.

Novos Pontos Alvos:

Voce tem uma idéia basica de quais 0s
pontos no corpoque voce pode acer-
far: altos, regulares e profundos. As
combinagbes mais complicadas do
estagio intermedidrio acertam trés lo-

cais diferentes: superprofundo, cruza-

doalto e cruzado alto profundo.

4
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- Cruzado

" Profundo

Superprofundo
Um golpe Superprofundo € aquele que
entra tao fundo no corpo humano quan-
to & possivell Por exemplo, uma pan-
cada forte acerta 0 torso de Zangief e
um superprofundo seria em seus joe-
Ihos. Combinagdes que precisam de
um golpe tao baixo sao raras, mas elas
podem ser muito devastadoras, Dica:
pratique porradas superprofundas com
um oponenite ‘morto” e aprenda a po-
sicao do pulo e o lugar para apertar o
botdo. Se a combinago ndo funcionar,
€ sinal de que vocé ndo esta indo lon-
ge o bastante com seu primeiro golpe.

Aqui estd o momento em que se
deve apertar o botéo start,

Alto

Qw-.




Golpe Aéreo Nas Costas -~
Sao 0s golpes mais dures de serem
feitos, mas podem ser os mais devas-
tadores. Para dar certo, pule por cima
de seu oponente e bata em suas cos-
{as com um golpe.Amelhor hora para
fazerisso é assim que ele esté ficando
de pé. depois de um knockdown. Vocé
pode fazer isso em qualguer momento
do jogo. Um golpe aéreo nas costas
deixard seu oponente confuso, sem
saber em que lado se defende. Essa
[ogada é muito boa porque ela imedia-
{amente te colocara em posicac para
um gelpe superprofundo.

Manterha em mente que cadaum dos
personagens tem golpes que sao mais
faceis de serem usados com o golpe
aéreo nas costas. Por isso, use este
golpe com oponentes altos. Se vocé
ficar muito neste tipo de golpe, vocé
podera usa-los com qualquer oponen-
te € manter a pressao - ele ficaré tao
frustrado que ird querer quebrar seu
controle na mefade!

Um golpe aéreo nas costas te dei-
xara do outro lado de seu oponen-
te, que ficard tdo confuso a ponto
de néo saber o lado que deve blo-
quear, entéo vocé tera muita chance
de acertar o primeiro golpe.

Este é um soco regular - ndo um
golpe aéreo nas costas. O inimigo
estard pronto para bloquear.

O Perigo de Golpes

0 aspecto mais perigoso deste gol-

pe é que se vocé errar o primeiro, 0
oponente terd uma grande chance
de te derrubar.

Combinagao
Uma verdadeira combinagao & impos-
sive| de defender depois do primeiro
golpe e sempre funcionara quando o
inimigo estd tonto. Mas vocé pode en-
contrar bons usos para combinagdes
que sao inconsistentes e que, as ve-
zes, sa0 blogueaveis. Por exemplo,
combinages que exigem uma seqlién-
cia de golpes rapidos {como o
Lightening Leg de Chun Lie o Psycho
Crusher de Bison) s3o timas para ti-
rar um pouco da energia do oponente
se ele tentar blogued-lo. Vocé também
encontrara algumas combinagdes que
Sa0 bobas e que S0 servem para irritar
oinimigo (como o Spinning Pile Driver
de Zangief). '

“

J4 o Flipping Neck Breaker f
Lightening Leg Combo é 6timo para
usar, mesmo se estiver completa-
mente blogueado, porque vocé tira-
ra um pouco da vida do oponente.




Magia Helicoptero | -
Ryu concentra sua energia para dentro da bola de fogo, uma jogada que vem Ryu voa pela tela com seu Hurricane. Mesmo ndo sendo tio devastadorquanto
desde o primeiro Street Fighter. Ele tem de s& concentrar tanto para fazer este 0 Dragon Punch, ele tem alcance mais longo.A pema muito forte de Ryu permi-
‘movimento, que fica parado e vulneravel por cerca de um segundo. Mas, ele te com que ele passe por bolas de fogo e denrube inimigos com um dnico goipe.
pode se recuperare entrarimediatamente no procedimento para o Dragon Punch., :
A bola de fogo de Ryu esté empatada com o movimento de Sagat, sendo um
dos golpes mais eficientes do jogo.
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BAIXO DIAGONAL ESQUERDA
BAIXO CHUTE
ESQUERDA
Io..u -
BAIXO DIAGONAL DIRETA  ALGUM
- BAIXO. soco
i DIREITA

Dragon Punch & Air Hurricane Kick
- Muitas pessoas dizem que € o melhor movimento no jogo, € no € paramenos. Uma verséo modema de seu Hurricane normal, este golpe é timo para combi-
‘Este soco realmente é fantdsficol Ryu nomalmente usa para que seja o perfsi- nagdes no ar e para se mostrar Também é uma boa forma de fugir de situagdes
 tocontra-ataque, isso porque ele no pode ser desviado enquanto estiver su- cabeludas.

- bindo. Mas, na descida, ele estd completamente vulnerdvel.Afinal, o Dragon de
Ryu ndo tem alcance 180 comprido quanto o de Ken.

£ 3
PULO BAIXO

o8
DIAGONAL ESQUERDA M
BAIXO CHUTE
ESQUERDA

e 3 + .3
DIREITA BAIXO  DIAGONAL  ALGUM
i DIREA

GOLPES QUENTES

' Longo Arremesso

Para baixo e soco forte.  Perto do inimigo, sem  Para o lado juntocomo  Para o lado junto com o

usar o direcional, aperte  soco forte ou médio. chute forte ou médio.
o chute forte.
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1) Pule com o soco forte seguran-  2) Continue colocando para baixo  3) Termine usando a magia com o
do para baixo. e dé o soco forte, comegando o soco forte.
movimento da magia. ]
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2) No chéo, dé uma rasteira média
e comece o movimento da ma-
gia.

Se liga:vocé pode também substituir a rasteira média pela fraca no 22 golpe.

s

1) Pule e acerte uma vadora com  2) Nochdo, dé uma rateira média 3) durante rasteira omerffa-
o chute forte, e prepare-se ... : ~ zer o Dragon Punch, é de arra-

sar!

’;’ R 4 - i

2) Quando cair, dé um soquinhoe  3) Termine usando o soco fraco, €
comece o movimento do Dragon o Jab Dragon!
Punch.




1) Déum gancho no camarada e j
faga 0 mo‘vimento da magia.

Voadora Dupla
Este 2 em 1 é feito inteiro no ar e precisa ser
dado rapidamente.

2) Se for bem feito, apos acertar o
seco ou o chute no ar, o Helicdp-
tero serd indefenséavel.

1) Pule como soco ou chute forte e
comece imediatamente o movi-
mento do Hurricane Kick.

2) Completando o movimento da
magia usando qualquer soco, é
pessivel dar um “2 em1”.

Figue esperto: seja estratégico quando usar esta técnica. Se o
aponente defender, ele poderd arremessé-lo no fim da giratdria.

Giratoria 2 em '1;

2) Complete o movimento usando
qualquer botdo de chute.

1) D& um gancho forte & comece o
movimento do Helicoptero.

Sempre alerta: quando usar este 2 em 1, a giratéria derrubara o
inimigo! Também pode usar este 2 em 1 com um soco médio.

Dragon Punch Duplo

Tome cuidade quando usar este 2 em 1, se 0 Dragon néo derrubar
0 inimigo, ele podera arremessd- Io

1) D& um soco forte e faga 0 movi-
-mento do Dragon Punch.

2) Complete o movimento usando
0 soco fraco, pois o Dragon
Punch quando baixo derruba o
oponente.

Se Liga: vocé também pode neste 2 em 1
usar um soco fraco ou rasteira média.
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Chute Médio 3 em 1

Este golpe é ¢timo..., e machuca mais!

@m Stiip 7

Punch.

Rasteira Multipla

Pule para acertar uma voadora  2) Caia dando um montdo de  3) Acertando vérios golpes, é pos-
nas costas de seu adversario. rasteirinhas. sivel deixar o “malandro” tonto!

Se liga: este golpe deixara o inimigo sem defesa. Isso pode ndo tirar muita energia, mas o deixard tonto. Se
ele defender alguma rasteira fraca, d& uma rasteira forte & uma magia para escapar.

1)

2) Ao cair, dé um soco fraco e co-  3) Complete com o Helicdptero,
mece 0 movimento do Hurricane derrubando seu oponente.
Kick.

i

Continuando o oviment dé
migo. apertando o chute fraco quando um soco forte.
estiver em baixo.

2) Comece o movimento da magia

‘ . o 5
1) Pulecomosocoforte so 2) Caia e dé uma joelhada, e  3) Termine dando o Dragon Punch
migo. comece o movimento do Dragon com o soco fraco.




1) Acerte uma voadora nas costas  2)
do garoto e coloque o controle

na diregéo dele.

Giratéria 3 em 1

)

1) Pule em cima do inimigo dando
‘ um soco forte, mas colocando
para cima...

Com
aperte o chute fraco.

Figue esperto: sequéncia é maravilhosa, so 0s mestres a fazem. Para ganhar, aperte 0 botdo em cada diregdo do movimento Dragon Punch.

Logo que tocar o chéo, pule no-

vamente.

 Fique esperto: seqiiéncia ¢ facilmente executada em lutadores grandes.

o direcional para a frente,

3) Comece o movimento do Dragon
Punch e, enquanta estiver colo-
cando para baixo, aperte o chute
fraco novamente.

4) Acabe com Dagn Punch
usando o soco fraco.

L 3 ol
Terminando com o Helicoptero...
essa é aseqliéncia mais dificil do
jogo, entretanto & dtimal \

)

estiver subindo e comece imedi-
atamente o movimento do
Hurricane Kick.

5) Se algum movimento néo foi fei-
to corretamente, vocé pode, por
exemplo, levar um Pildo giratd-
rioll!




Ryu Ryu Ry

1) No comego do movimento do
Helicoptero, Ryu fica invencivel,
podendo atravessar magias.

e
e
:.
Eh

Sempre que pular sobre alguém, e for levar um golpe, use um ataque répido.
Assim vocé elimina o golpe adversério.

b : 3 e i
Como o HelicGptero é invencivel no comeco do movimento, pode ser uma
boa pedida até para evitar golpes aéreos. Quando estiver proximo de levar
um golpe, use o Helicoptero.

35

Dragon Punch com o soco fraco. As vezes, isso engana muito.

cﬂp& Através de Qia

A giratéria de Ryu é no comeco e no final invencivel

SRR ol

2) Assim, é possivel fugir da magia
e, ainda, acertar o folgado ao seu
lado.

Defesa ?%ﬁééﬂia

0 chute médio de Ryu néo é um bom golpe de ataque,'ept_retanio, pode ser
6timo para combater ataques aéreos. : ;

Dragon Punch Surpresa
Ryu pode executar seu Dragon Punch logo
que comeca a se levantar

S s
2) Antes de se levantar, comece a
fazer o Dragon Punch, vocé sai-

ré liquidando tudo!

1) Se ¢ inimigo for atacé-lo, enquan
to voce estiver no chao, prepare-
se para contra-atacar. :

Quando vocé derrubar um inimiga no canto, & este ficar tonto, jogue uma magia um pouco antes de ele se levantar. Se el tentar se defender, siga em frente e dé um




ENGANE O INIMIGO

1) Se algum inimigo vier andando em sua diregéo, pule e caia dando uma 2) Ao cair no chao, jogue o garoto
voadora em suas costas, dessa maneira vocé evita varios contra-atagues. bem longe.

Se liga: pode também fazer esta dica suja com uma voadora forte comum, mas melhor usar ¢ross-up.

-=As tattcas de fuga s8o um grande tema no
Turbo, e Ryu pode se dar bem na acao.

Ocasmalmente ¥océ Se encontrard em situagdes aéreas dificeis, Por exem-
plo, com uma magia... No Problem! D& um Helicdptero no ar e fuja do perigo.

1) Se um oponente pular emsuadi 2) com iso, vocé mantém uma dis-
recdo, pule para trés, use chute téncia razoavel do pilantra.
forte, e no ar dé um Helicoptero.

i : SEQUENCIAS SUJAS '

Encurralando o Inimigo
Eis uma armadilha ridicula do Ryu, que é usada para frustar o inimigo

Se liga: misture seus golpes usando Dragon Punches, magias e gsratoraas
A idéia é encurralar o inimigo, deixd-lo sem defesa e mata-lo.

1) Com o adversdrio no anto, use 2) Abaixe apldente e dé uma ) Continue e dé oulra rasteira fra-
o chute fraco... rasteirafraca... / y  ca,afastando-se automa-

§

| ticamente.

4) Quando a distancia for um pou- 5) Continue usando as magias, mas 4)-Vcé pode também dar uma ras- 5) - Com isso, vocé se afasta um

cogrande, dé umarasteiraefaca nao se esqueca de variar a velo- teira e fazer o movimento do poucodo inimigo, ficando em se-
| imediatamente o movimento da cidade delas. Assim, vocé g;rwef Dragon Punch. : guranca.
. magia. confundira o adversario.
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 TECNICAS

Chute Multiplo

As pernas de Chun Li podem ser as melhores armas que ele tem, e com esta
jogada vocé consegue coloca-las bem em seu oponente. Se ele estiver perto
doinimigo, ele pode acertar vérios golpes assim. No entanto, ele fica vulneravel
para qualquer tipo de golpe alto.

PRESSIONE ALGUM*
SOCO RAPIDAMENTE

Kikouken

Chun Li sempre precisou de algo que pudesse fazer com que ele se defendes-
se daridicula armadilha de canto de Ryu e Ken... aqui esté! Mesmo sendolenta
& o podendo ser usada em uma combinagao dupla, esta bola de fogo & muito
(til em uma luta de magia.

ESPECIAIS

Helicoptero

Chun Li pode colocar a forga dos ventos em suas pernas. Este golpe 2o
tem grande alcance e pode ser usado em conjunto com seu chute mltiplo

1 &
ALGUM

CHUTE
]

CARREGUE
PARA BADXO
POR 2 SEGUNDOS
+ 1

CARREGUE PARA
PARA BAIXO CIMA
POR 1 SEGUNDO

AlGUM
CTHUTE

Helicoptero Durante O Pulo

Esta variagao do golpe permite com que Chun Li suba mais para evitar as bolzs
defogo. Esta técnica é muito dificil de fazer, mas é eficaz quando € feita corre-
tamente.

ATRASE © BOTAO DE CHUTE
R DECIMOS DE SEGUNDO

W i
ALGUM 4 W S
CHUTE g %
——
CARREGUE
PARA BAIXO
POR 2 SEGUNDOS
¥ 4+

ATRASE O BOTAO

PARA
e . DE CHUTE POR

ALGUM
PARA BAIXO  CIMA CHUTE

POR 1 SEGUNDO DECIMQS DE SEGUNDO ot '. »\. \\l
ARG
g u’"‘t{’"‘?

GOLPES QUENTES

Chute Duplo
Grude na parede Embaixo

e

Pule para trds e aperte

Pule, segure o dire- Quando estivrperto a0

cional para baixo e odirecional parafrente, ~oponente, direcione pa-
aperte o chute médio.  quando vocé tocar o  raafrentee pressione o

chute médio. Chun Li
dara um chute que der-
rubara o inimigo e pula-
ra para trds, escapando
de um contra-ataque.

lado da tela.

Helicoptero no ar

Este golpe precisa ser carregado por um segunde. &
sim Chun Li pode desferir sua giratéria no meio do s

(i SR 1
Pule para tras carregando na diagonal, para ba-
x0, 0 Whirlwind Kick. Ainda carregando o golps.
direcione para a frente e dé um Wall Spring. N2
volta, direcione para cima e pressione o chuts.
Assim, vocé dard o Whirlwind Kick no ar.

Préximo ao oponente,
pressione o direcional
para a frente e aperte 0
chute forte. Chun Li
dard um pulo e acertara
o inimigo na nuca, der-
rubando-c.




Pi_lié acertando fbrie ‘prSQ 3) C.bmpiete 0 comho com uma ras-
ximo ao chao. teiraforte.

1)

Rasteira Forte 4 e 1
Esta ¢ uma das methores seqgiiéncias de Chun-Li e precisa ser feita num tempo de mestre.

1) Acerte uma voadora forte préxi-  2) Quando cair, acerte Um $0co mé- 3) Abaixe e acerte umarasteiramé-  4)Acabe a superseqliénciacom uma
ma ao chéo pegando o oponen- digemipesrii i - dia. rasteira forte.

 te pelas costas.

! Helicoptero 2 em 1 Soco Duplo

o it e

2)Apds o golpe, direcione para cima 1) Se vocé estd proximo ao oponen-

1) Carregue para baixo o Whirlwind 2) Quando o soco médio acertar,

Kick. Antes de direcionar para o pressione o chute. As anima- te, e ele em posicdo vulneravel, pressione logo 0 soco forte, para
cima e dar o golpe, pressione o ¢oes se Sohrepéem, fazendo do pressione o soco médio. fazerum 2 em 1. Esse é um bom
soco forte ou fraco entre o movi- golpe um 2 em 1. - combo para demolir a energia do
mento. : inimigo.

v1 Perseguindo a Magia

1) Se o inimigo ficou tonto e voc  2) Quando vocé estiver na distan-  3) 0 chute acertard junto com a  4)Quando vocé cair, acerteum soco
- estdlongedele, atire uma Fireball ciade meia tela, pule e acerte um Fireball. médio.
~ comsocofraco,indoatrdsdela. ~ chute forte préximo ao chio.




1)Pule em diregaoao oponente com
um pisdo bem proximo ao chao

Magla 2em1

x A magia de Chun-Li emwta l
- como parte de uma sequéncia,

1) Primeiro, comad;sianc[a deuma
tela, dé uma Fmeball com S0Co
fraco. ; :

para ser usada no 2 em 1 ou
ha um jeito de fazer

~ 2) Corra atrds da Fireball e espere

) Continue segurando‘ para halxo e apertandoo chute médio
: 'rapldamente, acertando até quatro vezes.

dcertar o inimigo..

Se liga: Esta e uma estrateglca “babaca“ mas nao custa tentar

3) Quando a Fireball acertar, pressi-
one o soco forte para detonaro = -

cara,

1) Pule com num chmefarte proximo
a0 chao e imediatamente carre-
gue para baixo o Whirlwind chk

: Z)Aocaii;camécea:déWhirlwihd

Kick, mas entre os movimentos
pressiﬁne*nsu‘co forte.

Fque esperto: 0 hehcoptero é b!oqueavet mas 0 mergo podera se confundir e esquecer de dete-

3) Complete 0 mowmento e, aperte o chu—
te forte para dar o Whirlwind Kick. Se o
inimigo estiver tonto, vocé st'J acertara

os dois primeiros golpes.
Ia i

3 No alto, & dé um Whirlwind
- Kick agreo para escapar.

E -5) Quando 0 soco meduo acertar,
~ aperte o forte. Esse combo ani-
~ quila a energia do inimigo.

1) Pule em direcéo do opbheﬁte‘ e

acerteum soco forte proxlmo a0
chao

- soco forte. Imediatamente aper-

- Ie o chute fraco o mais rapldo

Eosswei

9) Quando Chun Li cair, pressioneo

3) As animagbes s sobrepéem e0
- chutemaltiplo ird entrar certo.




b/
MESTRE' icom Estiip = |

1) Pule para a frente c_ar'rega'ndo 0

2)Quando anam p:, pressio-' 3} Assim que o chute forte acer-

 Whirlwind Kick e acerteumpisao.~ ne o chute forte. i  tar, dé um Whirlwind Kick
préximo ao chdo no oponente. ik

s || e

|
1) Se o inimigo pular por tris de vocé, tentando fazer um combo, | 2) Se voce errar o Flipping Neck

dé um Fllppmg Neck Breaker para deté-lo. : i Breaker, pressione paraafrente
' i earremesseomam:goaocalr no

chdo.

"Heiiaop‘ge;a |
B@fﬁsa Forte Através de Magias

(i { k - o i §. = ;i .
i Use um chute medio no chéo para parar ataques aéreos. No entanto, | Usea rasteira forte de Chun Lipara | Como muitos lutadores, Chun Li
. oinimigo precisa estar posicionado de modo que caia em cima do chu- conter o ataque de pulo doinimigo. | temumgolpeantifogo.Quandouma
" te médio. Mas tome cuidado: Ryu e Ken podem vencé-lo com uma | magiainimiga estiver para acerta-la,
i g voadora forte. : carregue para baixo. Quandoama- |
: i i i | oiaforacertar, aperte para cima com
algum botao de chute. Se vocé fizer |
issocorrefamente, poderé atraves-
sar uma magiae acertaro oponente
mais que duas vezes.

1) Pule para cima para evitar uma magia. ‘ 2) Se o oponente tentar avangat,
= e : acerte uma voadora forte para
derrubé-lo, Isso é muita bom :
contra Ryu e Ken




Voadora Defensiva ﬁastew& @@f@ﬁs;m

Muitos i mlmlgos pegam 0§ ataques aereos de Chun LI com mowmentos Uma das meihores vantagens de Chun Lié e suarasteira mediaf Use-acor-
especiais. Contra alguns desses ataques, pressione o chute fraco. Isso refamente para conter ataques inimigos. Se vocé usé-la na;h. a certa
podera tirar um pouca de energia, mas néo deixara o babaca acerta-lo. pode parar ataques e magias inimigas, I |

Arremesso Defensivo
Se usar certo o arremesso aéreo de Chun-Li terd uma arma muito forte.

1) Use a jogada no ar para pegar inimigos de surpresa em atagues

aéreos. Pode pegar Ryu e Ken no meio do Hurricane Kick aéreo.

Pi_s_o e Fuga_

2) Continue exen:utando 0s plsoes

1) Pule sobre o inimigo, segurandd 3 Depols detrés plsoes, aperte para

para baixo €, rapidamente, pres- sempre carregando. cima e chute forte para dar um

sione o chute médio. Tente acer- . Whirlwind Kick no ar. Essa tatica
" tar o primeiro pisdo préximo ao i é otima para escapar de son-

chéo. j ‘ fra-ataques inimigos, espe

cialmente contra Guile

| L i
SEQUENCIAS & =
|

2) Se o inimigo néo tiver atacado, e ; |
vocé estiver em posicéo de luta i
novamente, pule e arremesse-0. 1
Vocé pode fazer isso proximo ao . i

Sequéncia
com Magia

2) Se o oponente jd tiver atacado, |
acerte um chute médio quando -
estiver caindo.

1) Jogue Firehalls até que Seu opo-
“nente pule.




TECNICAS ESPECIAIS

estiver usando esta técnica.

Z—

Hy
e - 4 :
-

PRESSIONE ALGUM el o @
SOCO RAPIDAMENTE \ ; ALGUM
: vk g & CHUTE
. i -, ; £
g a CARREGUE
S . PARA BAIXO
i POR 2 SEGUNDOS
o o 4 -
. CARREGUE  PARA ALGUM
T PARABAIXO  CIMA CHUTE
7 POR 2 SEGUNDOS
r-4

Honda tem uma cabega dura e ndo tem vergonha de colocé-la em sua barriga
para te derrubar todo. Aforma de torpedo que seu corpo adquire neste golpe faz
com que ele consiga passar por muitos ataquss.

POR 2 SEGUNDOS

¥ 4+
CARRE DIREITA 4
PARA T%MUE
POR 2 SEGUNDOS

Peitada Bundada Esmagamento

E -

Arremesso Chute Duplq

Puleparafrenteoupara  Pule para a frente e Pressione paraafrente  Pressione paraafrente
trés, segure parabaixo  pressione o chute fra- 0 soco forfe. 0 s0¢0 médio
epressioneochutemé- o, &
dio.

hute forte
préximo ao inimigo.

Chute Duplo
Rasteira Embaixo

e

Pressione parabaixoe Perto do oponente,
chute forte. abaixe e pressione o
chute médio.

Soco Miltiplo Sumo Smash i
Ja que € um Iutador de Sumd, Honda precisa manter seus bragos fortes. Ele faz “Honda tem umanova surprese, & faz voar alho. Ele consegue derrubar inimigos
com que eles sé transformem em uma verdadeira metralhadora, Honda pode aqualquer hora com seu Swan Glide ou acerté-los quando estiverem descendo
até fazer com que seus inimigos fiquem presos em um canto com este Movi- com seu Buit Crush. Este golpe pode ser cortado com um upper ou com um
mento! Mas, lembre-se: ele é muito vulneravel a golpes aéreos e projétes quando Helicdptero.

GOLPES QUENTES

Joelhada

Pressione para

e chute forte.

"3 epuoy -3

EPUOH "3 EPUOH "3 EPUOH "J ELPUOH "3 EPuoH



1) Pule com um soco forte préximo  2) Acerte um soco médio.

ao chao.

3) O chute forte ird acertar duas ve-
Z68. i

2) Ao cair, pressione imediatamente

1) Pule com um soco forte proximo
o chute forte.

ao chio.

E. Honda E. Honda E. Honda

Cabecada 2 em 1

2) Complete 0 mov:mento paraum | 1) Pule e acerte um seco forte ou )Contmuéapertaudoobetao rapl-

1) Carregue abaixado para tris e dé

um soco médio e imediatamente Sumo2em 1. chute forte proximo ao chao. damente e vocé dard um
comece 0 movimento da cabeca- Logo apds o movimento, aperte Hundred Hand Slap ao cair. Mes-
da, osocofracorapidamente. ~ moseaoinimigo se defender, ele
perderd energia.
\
Rasteira Forte 3 em 1 : | _ (i

E;Honda E.Honda

Termine o Triple-Hit com umaras:
teira torte.

3)

2) Ao cair, pressione soco fraco.

} Pule com o chute forte proximo
ao chao.

E. Honda




o %

L }Acerte o inimigo pelas costas com Z)Aoeir, prss:qne imediatamente
- um Sumo Splash com o chute para baixo o chute médio.
~ médio. 4

.

Pegawdhinha

1)Arremesse ou derrube o oponen-
te. '

Cabecada Invencivel
Vocé deve ter ouvido boatos de que a cabecada de Honda &
~ invencivel. Bem, ela trabalha melhor com velocidade turbo.

£

2 Pas'sra’ 0 que‘ iniigb e ain-

ecada com 0 soco  da 0 acertard com a cabecada.

T — e

s

3

MALANDRAGEM

e =

do para um Hundred Hand Slap.

Se liga: vocé b_recisa ser profundo e rapido para este trabalho,

Cabecada Contra Magias

Sua cabegada fraca pode
passar magias fracas

Uma magia vai acerté-alo quando
voce estiver caido. D& uma cabega-

da para ficarimune,

for acerta-
lo, execute um Sumo Smash para
atravessd-la. Isso pode ser feito
contra qualquer magia, menos a
High Tiger Shot de Sagat.

1)

0 chute acertara o inimigo dua
vezes, completando a seqiéncia.

2 Pressione o botéo de soco rapi-

3) Se o inimigo se defender, avance
e arremesse-0. s

2) Se estiver sem saida contra Ryu
ou Ken, vocé pode passar suas
magias com um Sumo Smash

usando o chute forte,

EPUOH "3 EPUOH "3 EPuUOH "3 BPUOH "3 epuo,.

|
|



Bola de Fogo . Helicoptero

Ken concentra sua energia dentro da bola de fogo, uma jogada cléssica. No Ken atravessa a tela toda com seu golpe Hurricane. Mesmo néo fazendo!
entanto, a0 dar esse golpe ele fica paralisado durante umafracao de segundos, tos danos, tem bom alcance, acerta varias vezes e € muito rapido!
ficando vulnerével aos ataques inimigos. Mas, consegue $@ fecuperar com um '

Dragon Punch se necessario.

ALGUM
CHUTE

¥ L3 & @
BAIXO DIAGONAL ESQUERDA ALGBM
‘BAIX UTE

3 “ p ;208 ESQUERDA
BAIXO DIAGONAL DIRETA  ALGUM:
BAIXO 50CO

DIREITA

Shoryuken ” Air Hurricahé_;Ki'ck |

Eis mais um super golpe! Da mesma forma de Ryu, Kenlanca mao deste golpe Uma vers&o moderna de seu Hurricane normal, este golpe & bom para ‘aps
tanto para defesa quanto para ataques. Atnica diferenca é que o Dragonde  cer'e para seqiiéncias com golpes aéreos. Também  uma Gtima forma de
Ken tem mais alcance do que o de Ryu podendo acertar mais de uma vez. de uma situagdo em que vocé e‘at__é apanhando.

ALGUM
CHUTE

Agus_g‘ it
S0CO

: + 3

PULO BAIXO

o +
DIAGOML ESQUERDA  ALGUM
AIO CHUTE

= + s el ESQUERDA
DIREA  BAIXO  DIAGONAL  ALGUM
BAIXO SOCO

DIREITA

Arremesso
Gancho Longo Chute Duplo Arremesso com Chute | Rastelra

mezmo ao adversdrio Para o lado junto com o Para o lado junto com o Abaixar ¢ dar um chute
com o chute forte. soco forte ou médio. chute forte ou médio,  forte.

2iX0 € S0CO forte

Ken Ken Ken Ken Ken Ken Ken Ken Ken Ken Ken Kel




- e s e

2) No chéo, dé uma |oeIhada eco- 3) Termine o movimento usando o
mece a fazer o movimento do $0c0 fraco,

Dragon Punch.

1} Pule usando o soco forte e con- 2) Logo que tocar no chéo, pule! 3) Ainda submdo dé outro socoe  4) Dificil de se fazer, mas quando
tinue colocando para cima. faca o movimento do Humcane acerta... Detona o adversarioll!

; Kick. it

Se liga: esta é uma das sequéncias mais bizarras do jogo. Usando-a contra Zangief, tome cuidado -um--_fa-fsd.mbvimento-e

ele contra-atacard. S

Dragon Punch Baixo

i

1) Pule usandoosoco ou chute for- 2) Na parte do movimento em que 3) Imediatamente termine o movi-
te. Quando acertar, coloque o se coloca para baixo, aproveite @ mento usando o soco fraco,
direcional para frente e comece dé uma rasteira média,

o movimento do Dragon Punch.

- 1) Ao lado do inimigo, d& um soco 2) Completando o movimento da Do lado do oponente, aperte o soco

 forte e comece imediatamente o magia, os dois golpes saitdo em forte & com um movimento muito ré-

movimento da magia. seqiiéncia, € o famoso “2em 1", pido faca o Dragon Punch usando
0 soco forte, é demais!!

quue esperto: vocé pode fazer este 2 em 1 com uma rasteira Sempre alerta: Vocé pode fazer este 2 em 1 com um soco
media, fraca ou em um soco fraco. : frace ou com uma rasteira média.




@
¥

Crossup 4 em 1

1) Dé uma voadora forte nas cos-  2) Caindo atrds dele, abaixe e d&  3) Aproveiteedé-aindé umgancho ") Depois, & s6 acabar com o
tas do seu adversario. uma rasteira fraca, e comece fa- no queixa--dd'co.itado. S Dragon Punch. Ha‘ Ha* Ha!
ZEro Dragon Punch. : S

Dragon Punch 4 em 1

Aqui estd a mais popular comhinagéo popular de todos os tempos - use somente contra in-imigoé:@fa'n_dgs., : i

1) Dé uma voadora forte no inimi-  2) Acer!e um gancho forte e come-

3) Acertando o Drago Pu h for- 4)' Essaéa seﬁén mais usada
go. ce o Dragon Punch. te, ele pode “pegar” até duas. ve—.' i pelos viciados em Street Fighter, |

zes. . endoépra menos'" : |

Se I|ga se vocé estiver Iutando contra um 1n|m|go peqguena substitua o Dragon Punch forte por um frace
Se vocé usar o forte ird perder o ultimo golpe e serd arremessado no fim da sequéncia. -

Giratoria 3 em 1

1) Pule com o soco médio. ) Déum soquiho seguidoporum  3) Efa |i de fazer € ajuda bastante.
Hurricane Kick.

Rasteira Multipla

3) Provave]menteoadversanoftca- :
migo. ras fracas no oponente. ré tonto, esperando por outra se- P
quéncia. i

2) Ao cair, dé uma série de rastei-

1) Pule dano mchte fraco no ini-
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4) Complte 0 D;an Pnch usan-
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1) Pule acertando um chute nas  2) Dé uma canelada com o chute  3) Abaixe rapidamente e dé uma :
L costasdoseuadversario. ~ fraco. rasteira fraca, ja comecando o do o soco fraco... uma sequén-
Eo ' e T movimento do Dragon Punch. cia para profissionais: rapida,

bonita e forte!

'SEQUENCIAS DE FUGA _

2) Com uma distancia media pode-se tentar a velha e eficiente seqiéncia
de magias e Dragon Punch. Muito boa por sinal, pois o Dragon Punch é
um golpe invencivel!

 Sequéncias de Maglas

1) Kenpode utifizar suas magias de
. vérias maneiras diferentes, veja
- algumas opcoes de atague com
distancias diferentes.

“ | 2) Jogue uma magia e mantenha uma distancia razoavel, um pouco longe,
se o adversario pular sobre a maglakem sua direcao, dé uma rasteira na
pontmha do pe do garolo Yz,

2) Se vocé jogar a magia bem de  2) Se o adversario estiver longe e comegar a pular logo que vocé jogar a
perto e o adversario pular atra- magia, pule rapidamente na direcdo dele e acerte-o com uma voadora, é
sado, vocé pode tentar passar infalivel!
por baixo e joga-lo!




Een Ken Ken Ken Ken Ke

Defesa Forte Aérea

~ DEFESAS MATADORAS _
Dragon Punch Atravessando Magias _
O raio de agdo de Dragon Punnc de Ken agora tem alcance suficiente para tird-lo de armadilhas.

k3 £ L

9) Eseo malandroestiverproximo, : ]
é capaz de acahar até levando um fit j i i
“socdo” na cara. i |

Se por acaso alguém jogar uma

magia em sua direcdo, saiba que,
usando o Dragon Punch, € pos-
sivel passar por ela intacto.

e

Ken possui uma série de movimentos de contra-ata
tempo e aprenda que para alguns golpes sdo necessarios contra-ataques
diferentes. ' ‘

Caso vocé esteja caido e mesmo
assim o adversdrio venha para
cima...

\q,;‘;‘:‘*

Chute Médio Defensivo

nira-atague, por isso, nao perca

0 chute fraco e Ken pode ser ocasionalm
tanto, ndo & bom para o ataque.

Contra Atague com Dragon Punch
Ken pode acertar seu Dragon Punch, quando estiver se levantando.

ido um rago Punchde
imediato, & 6timo parainverter si-
tuagoes.

2




Casoalguminimigopuleemsua ) Com isso, além de acertar o ini- 1) ST sobre umama-  2) Asaidaé dar um Helicptero no

. direcdo, és6 pular para tras e dar migo, vocé caird longe dele, po- gia do adversdrio... ar. Assim, vocé fica mais tempo
- umavoadora forte.Paracomple-  dendo comegar uma nova estra- noalto e amagiaira passar dire-

tar, antes de cair no chao, dé um tégiadeataque. to!
Heilcoptero. 7 :

ARMADILHAS

1) Se algum adversario cair fonto Seo mvocad ho tentar um contra-ataque, é s dar um Dragon Punch,
no chao, jogue uma magia e se acabando com a festa dele.
aproxime.

2) Com is50, 0 adversaruo demora uma fragao de segundos a mals para vir
em sua direcdo. Aproveite esse tempinho para terminar com ele.

) Se qualguer inimigo comegar a
andar em sua dire¢do, pule so-
bre ele e dé um chute, mesmo
que ndo acerte ‘ ‘

Chuie Wledso Preso

Tome cuidado, alguns adversarios s poclem ser contra-atacados auma cerla
distancia, ndo adianta chorar, o jeito € manter uma boa distancia, certo?

> ua)| uS) U USY USY US)Y US)Y USY USY US)y uey uayy
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'K_en- Ken Ken Ken Ken Ken Ken Ken Ken

R

Ken Ken Ke¢'

‘Magia Forte 3 em 1

Magia 3 em 1

1) Pule usando o soco forte ) Quando cair, dé uma rasteiramé
dia e comece o movimento de

magia.

1) Pule usando o chute ou soco for-
te, com o direcional para baixo.

) Continue colocando para baixo
e dé um gancho, depois é s fa-
zer o movimento da magia

1} Pule atacando como socoforte. ~ 2) No chao, d& um soguinho & pre-

pare o Dragon Punch

Giratoria 2 em 1

) Complete o movimento da magia
usando qualquer botdo de soco

3) Term nando com a magia...
migo estard todo quebradoll

3) Pow!Acabe com o Dragon Punch
baixo
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Giratoria Aérea _
Esta seqiéncia ¢ feita inteiramente no ar,
e vocé precisa fazé-la rapidamente

2) Com |sso seu adversar:o flcara
meio hobo.

1) Prommo ao adversarlo dé um
s0co médio e comece o movi-
mento do Helicoptero.

Se liga: vocé pode fazer este 2 em 1 com um soco forte.

: quue de olho seja es’rrateglc

1) Deumav SO ¢ ol
teou ataque pulando comasocc_ i
forte, assim que acertar o opo-
nente, fagao movimentoe dé um
Hurricane Kick. j :

--'Se o m:mlgc defender ele
poderd : arremessa Io no fim da giratoria.




Bola de Fogo

Depois de ter saboreado sua comida favorita - curry - Dhalsim consegue cuspir
uma bola de fogo gasosa. Esta bola é tdo quente quanto as outras magicas do
jogo, mas no é tdo rapida quanto a de Ryu nem a de Sagat. Quando estiver
fazendo este movimento, Dhalsim também fica altamente vulnerdvel para gol-
pes altos, mas a0 se recuperar pode dar bons chutes como defesa.

4 3
BAIXO DIAGCNAL DIREITA
BAIXO
DIREITA

Teleportagdo

Dhalsim pode desapare-
cer e reaparecer em qua-
tro posicdes diferentes.
O local em que ele apa-
rece € indicado pelo mo-
vimento do controle,
além de socos ou chutes \

utilizados. Esta é uma e

Escorregao Croques Yoga

Proximo ao inimigo,
aperte o soco forte.

Aperte para baixo ¢

~ chute forte. to com soco médio.

. TECNICAS ESPECIAIS

Apareca na frente de seu oponente

4=
~ ESQUERDA BAIXO DIAGONAL TODOSOS

boa forma de confundir Apareca atras de seu oponente
seu oponente, pois com
ela é possivel escapar (T
das bolas de fogo, ou se
safar de armadilhas de 2O® ="
canto, ou até mesmo fu- L SeREs
gir dos inimigos, surpre-
endendo-os. DIR?HA eAtxo nw;:NAL m..,gg s I.Oﬂge $ -+ + »
o g&?}a 350C0S —:‘__" 1N§ DIRETA  BAIXO Dlg%ﬁgu T?gﬁfrgss
7 DIREITA

GOLPES QUENTES

Jogada

pérte para a frente e
dé o soco forte.

Aperte para frente jun-

Labareda

Usando a mesma t4tica do Curry, Dhalsim pode soltar uma grande chama. Mes-
mo néo tendo o alcance da méagica, esta fatica & dtima, pois é muito Util para
queimar inimigos que estdo entrando para o ataque. Mas se o lutador estiver
colado de Dhalsim, estard imune ao fogo.

ALGUM
50CO

+* el +
ESQUERDA  DIAGONAL  BAIXO
BAIXO

ESQUERDA
b | =
DIAGONAL  DIREITA ALsUM
BAIXC SOCO
DIREITA

10DOS 08 ISl m
3 CHUTES

3 «

' 4 @R S ¥ ® B8

< Perto ESQUERDA BAIXG DIAGONAL TODOS OS)

BAIXO 3 CHUTES . '4: : s&’é‘ﬁm 350C08
ESQUERDA Lt

Pule e, a qualquer mo-  Pule e, a qualquer mo-
mento, pressione para  mento, pressione para
baixo e chute forte. baixo e soco forte.




Rasteiras Triplas

1) Quando um lutador gordo pular  2) Quando acertar a rasteira, conti- 3) Depois de acertar a primeira ras-
{Zangief, Honda, Blanka, Balrog), nue abaixado e pressione o chu- teira, vocé pode acabar o combo
acerte uma rasteira fraca. O gol- te médio para umarasteira fecha- com um segundo chute médio ou
pe entrard no final da animago. da. fazer um 2 em 1 com Yoga Fire

ou Yoga Flame.

Se liga: quando estiver lutando contra um inimigo magro,
escorregue por baixo dele no (ltimo sequndo para fazer esta sequéncia.

e

3) Termine o combo com uma ras-
teira abaixada.

1) Acerte um socofraco proximoao  2) Abaixe e dé outro soco fraco.
oponente.
Se liga: esta sequéncica ¢ usada somente se o oponente tentar atacar.

- =

Acerte o oponente com um $0C0 2) Pressione o soco forte parauma 1) Abaixe e pressione o chute mé- 2} Complete 0 movimento e ressi- '

1)

fraco. cabecada dupla, terminando a dio. Imediatamente com&ce o one algum hotdo de soco.
seqliéncia. movimento doYoga Fire ouYoga 2
Sempre alerta: esta sequéncia s6 é boa se o inimigo tentar _Flame: 2 : |
atacar antes de bloguear o golpe quu.e ligado: vocé pode comegar este_ 2 em 1 com uma |
' rasteira fraca ou com um soco fraco abaixado. |
\
|

MALANDRAGEM

e - Seja esperto: O inimigo serd facimente arremessado, porque ficara
Arremesso Paralizador congelado por uma fracao de segundo enquanto blogueia a magia.

e .

1) Quando vocé e 0 inimigo estive- 2 mediatamente teleporte-se para
rem cada um em um canto da trds do panaca, que estard
tela, atire um Yoga Fire fraco. ey bloqueando a Fireball.

3} Arremesse o oponente.

—#—i—




DEFESAS

1) 0 Yoga Spear de Dhalsin pode ser dado instantancamente., 0 YE; Mmd Dhalsim ¢ uma boa defesa parau;scapar da cabecada
Esta é uma grande defesa para combater ataques horizontais, de Honda. Este golpe também serve para conter o Sumo Smash, mas
tais como: Psychﬁ Crusher, Head Butt e RO”II’IQ Attack. p;'ecisa ser usado na hora certa.

Defesa Aérea

Teleport 2 em 1

1) Néo se amedronte uando um  2)Useosocofraco paraconter seus 1)Abaixe e acerte o inimigocomum  2)Assim que acertar o chute, imedi-

openente pular para cima de golpes. chute médio. atamente faca o movimento do

VocE... Se liga: este 2em 1 ajudard vocéa  Yoga Teleport e vocé se safard.
atacar e a fugir de um contra-atague.
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S0 Armadilha com Chute Forte
Prenda o inimigo no canto e faca esta seqiiéncia: Esta seqliéncia de Yoga Fire é igual aos principios de Ryu e Ken

Armadilha
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1) Jogue um Yga Fire com soco fra- 2) Instantaneamente acerte um soco oge Yoga Fire com a_lquer )e pular, acerte um cuteorte

co. forte. O golpe atingird e, em se- botdo sobre o inimigo. para conter seu atague (contraal-
{ guida, o inimigo sera torrado. guns inimigos € methor usar o
- chute médio).
-
]

1) Dé umYoga Mummy tado cer-  2) Apbs a defesa do inimigo, aperte 1) Quando o inimigo arremessar 2) Assim - arecer,gu-o.

to de que o oponente se defen- para frente o soco médio ou for- uma Fireball, teleporte-se para Ry T .
derd. te para jogar o oponente. Ele fi- trds dele. Se liga: esta sequéncia funciona
s parlisaa & tord o | 24 especialmente contra Ryu e Keu.

ca chance de contra-atacar.

2ya wisjeya wisjeya w




Cambalhotas
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Wall Climb

ou agarrando-0.
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CHUTE CHUTE
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Claw Dive

]

Depois de dar o “Wall
Climb”, controle o pulo
para cairem cima do ad-
versdrio, pressionando
ainda no ar qualquer bo-
tao de ataque.

Air Suplex

Depois do Wall Climb,
pule de forma a ficar
bem préximo ao adver-
sario. Depois € s0 colo-
car o direcional na dire-
géo dele e apertar qual-
quer botdo de ataque.

TECNICAS

Agarra de Vega é muito afiada e ele sabe exatamente o gue tem de
fazer com ela. A garra tem grande alcance (a tela toda na versao
Turbo), e realmente consegue fazer danos na cara de seu oponen-
te. Esta tatica & 6tima para sequéncias, mas Vega fica vulneravel a
projéteis ou helicopteros enquanto o faz. ]

No estagio de Vega, ha uma grade ao fundo na qual ele pendura-se
para atacar seus oponentes. Esse golpe pode ser usado em outras
fazes. Neste caso Vega néo conta com o auxilio da grade, tendo de
usar como apoio o canto da tela. Depois de ter subido no apoio,
Vega pode pular sobre seu oponente, golpeando-o com a navalha

Ground Suplex
W

Na direcéo do inimigo e
préximo a ele, aperte 0
soco médio ou o forte.

Salto Mortal

Esta tatica é muito Util, porque pode facilmente tirar Vega de ata-
ques. Ele fica completamente intocavel quando estd fazendo isso.
No entanto pode ser derrubado no fim.

TURBC
o0 e

P TODOS ©§ 3 SOCOS
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NORMAL

2 TOQUES PARA TRAS

Jogada no Alto

Durante um salto, se 0 Coloque para

inimigo estiver também
no ar, coloque o dire-
cional na diregdo do o-
ponente e aperte um
soco forte ou médio.

Escorregao

baixo e
aperte chute forte.

GOLPES QUENTES _

Wall Spring

Quando estiver em al-
gum dos cantos da tela,
pule nadirecéo da pare-
de e, quando tocé-la, co-
logue o controle no ou-
tro sentido.



1) Pule com o chute forte carregan-

do para fras.

4

2) Continue carregando, dando um
saco fraco e faca imediatamente
o movimento do “Claw Roll”.

3) Complete o movimento e dé o Claw Roll com o soco médio. Vocé ace

perdera bastante energia.

1 uando estivr no cano, u[e e
apdie-se na parede.

2) Caia e dé um soco fraco.

Cambalhota 2 em 1

1) No chéo, com o golpe carrega-
do, dé um soco fraco e comece
imediatamente 0 movimento do
Claw Roll.

i =

3) Acabe danduma rastaira forte.

2) Complete com o Claw Roll aper-
tando um botéo de soco. Usan-
do o golpe fraco, vocé pode ter-
minar com outros golpes. Apro-
veite!!!

2) Seu inimigo provavelmente ten-
tard um ataque aérec e, devera
errar!

i e A R
3) Pegue-ode surpresae, se possi-
vel, cdia no chéo e o agarre!




Arremesso Aéreo
Quando voca se tornar um mestre no arremesso 3éreo
de Vega, ira descobrir como essa é uma arma poderosa.

Magias Fracas
Tome cidado ao dar um Back Flin, pois seus oponentes podem jogar magias.

L -

1) Parase relr, a0 utilizaro Back  2) ... Fique com o direcional na po_- ) Defenda ou manteha distancia 2) Quando o oponente passar dire-
Flip, a0 fugir de uma magia... si¢do de defesa. dos golpes especiais aéreos, to, pule ¢ agarre-o, deixando o
como o Flash Kick & o coitado no chéo.

Shoryuken.

Wall Climb 2 em 1

TR R

50 tem cerca para se pendurar

Vega fica um pouc

0 inseguro quando deixa a Espanha, porque ele n

. -

1) Vega pode somente pular na  2) O oponente vai querer tirarvan-  3) Vocé pode fentar golpea-lo ou
tela... tagem da situacéo pulando na pular por cima dele para fugir.
sua direcéo. Caso ndo consiga, ficara vulne-
ravel aos atagues do malandro.

e

2) Se Io ue acertrosv ) Podend ainda agarrr depois

1) Proximo ao oponente, aproveite
para golpeé-lo com 0 soco fraco fugir com o Wall Climb, estara inimigo...
¢ ao mesmo tempo fique carre- usando uma 6tima técnica para
gando o “Wall Climb”. fugas.

[ SETa =
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> : 3 “"‘ﬁf‘*“ %”%j" ﬁ’ i POSIQEIO para Sequenmas
Quando vocé usar o Backflip, 0 inimigos tentaréo tirar vantagem da vulne- s s

rabilidade de Vega no fim do flip, e eles iro acerté-4o com uma magia fraca. : ; - '

ot b Se vocé deixar um inimigo tonto, dé uma rasteira carregando para tras, quan-
e e do ele for levantar dé um Claw Roll.
2) ..Fique com o direcional na e
posicdo de defesa E<_ N

Para se prevenir, ao utilizar o
Back Flip ao fugir de uma magia...

1)
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