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STREET FIGHTER Il - TURBC

2° PARTE

GUIA DE ESTRATEGIAS




Vocé acaba de completar os rigores do freino com 6 World
Warriors. Agora vocé tem o direito de apanhar muito dos
profissionais... Mas para quebrar seu galho, mostramos
téenicas de futas com mais seis personagens! He, Hel Hel

Sua Sabedoria E Poder

Agora vérias combinacdes devem ser naturais para vocé. Com
IS0, vocé poderd fazé-las sem pensar, entdo, néo vamos nem
perder tempo explicando as two-in-ones, golpes de ar, efc...
Se vocé ndo sabe estes golpes até agora, entdo vocé esta
perdido! Vocé também deve saber lutar com cada um dos 12
oponentes.

Rankings

Para ajudar vocé a planejar suas estratégias de luta de Strest
Fighter, também fizemos o ranking para os doze lutadores. O
ranking de lutador contra lutador indicam qual a chance de
5Ucesso que vocé terd em uma luta. Se vocé se considera um ~
perito em algum lutador, os rankings te mostrardo qual o
openente que te dard amelhor luta,

Combinagdes Classificadas

P9 Honoravel: Uma combinagdo que & ra-
zoavelmente dura de se executar, mas
que nédo & barata. Seu oponente te res-
peitara por usé-la,

Mortal: Uma combinagdo que causa
muitos danos a seu oponente e que
podera acabar com o assaltol

Com Estilo: Uma combinagéo que pa-
rece estranha mas que é principalmen-
te para pessoas que gostam de se
mostrar!

i Feia: Uma combinagéo muito feia para
m a5 pessoas que gostam de aparecer!

Mestre: Uma combinagéo muito dura
yde se fazer e que precisa de muita |
paciéncia, conhecimento e nogdo de
tempo. S6 mestres do Street Fighter
conseguem fazer estas combinagdes.

Apelagdo: Qualquer combinagdo que
"&Wg machuca o oponente pois & impossi-
St vel de ser bloqueadal Combinagdes
sujas, as vezes, sdo usadas para co-
megar lutas, entdo & bom usé-las com
descrigéo.

Dupla Tontura: Uma combinagio que
¥ ¢ t4o forte que deixard o inimigo tonto

duas vezes seguidas e ndo h4 forma |
de paré-lo! Dupla Tonturas séo raras,

mas descobrimos uma...
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/TECNICAS ESPECIAIS

| Choquinho

Gostz do chelro de inimigos fntos'? 0O golpe de eletricidade de Blanka serve como
wma orma de fiberar a energia que passou por dentro de seu corpo apds ter tomado
mde enguias elétricas na floresta tropical brasileira. Ele pode torrarinimigos

em perto, mas
estara vulnerdvel para \
geioes baivos ou magias. L4 ‘1},\’ ‘z J{ } -
® %ms ?:’Ex
o %
SRESSIONE ALGUM : (Tt
B e w:,&s £ AR v::\-l""”
= L s
rmﬁ\f L,
oo | S»a-s. =i Q_\{\.»

Rolling Attack

Blanka & muito perigoso quando atravessa a tela com sua “bolinha”. Ele ndo sofre
muito quando acertado enquanto solta este golpe. Entao, sinta-se livre a rolar contra
sell inimigo sem preacupagdes. Blanka pode ser acertado | por magias ou outros
fios de golpes, mas a velocidade deste golpe faz com que seja duro contra atacé-lo.

Joelhada Dupla Super Gancho

Pressmne a frente e
chute médio.

l'ﬁwneafrentee 2
- socoforte.

Dé um soco forte em pé.

Vertical Roiimg Attack

Blanka melhorou sua bolinha e agora tem uma bolinha vertical. Este golpe joga-o
noar e faz com que voe contra i mlmlgos que estiverem pulando. Blanka também
consegue aterrisar em cima de seus inimigos com este golpe, mas é muﬁo facil
derruba-lo ao cair.

CARREGUE
PARA TRAS POR
2 SEGUNDOS

+ 1+

CARREGUE  PRA CIMA
FRA BAIXO
2 SEGUNDOS

ﬁem ; mlu ejga _e)rulela

w

Cabecada :

ejue|g ejue|g e

Pressioneafrenee | Pule paré frente ou

soco médio. para tras e pressione '
soco forte.

ejuelg

(-4'

foesas -unlﬁ o od



1) Pule comavoadora forte proximo 2) Ao cair, pressione soco médio  3) Abaixe e complete a sequéncia
com um soco Forte.

a0 chao. : parado.

} 9 b

) I rreano para tras ja no 2) Ao cair, ainda cargad a 3) comlete o moviment  do
ar. Préximo ao chao, acerte um tras, use um chute médio Rolling Attack, e aperte algum
tapdo com soco forte. abaixado.. soco, completando 0 3 golpe

& ~

=« 1) Pule e comece a carregar para 2) Ao cair, trole deve passar
tras e acerte um soco forte para uma posicao neutra e
 (tapo) proximo ao chao. pressione soco médio.

Finalmente, abaixe e use uma
rasteira forte para desferir este 3
hit combo 1!!

2EM 1
Vertic

3

W Rolling 2 em 1

L
1

Complete movimento do

1) Carregue na diagonal baixo-tras. 2) Complete o movimento do | 1) Carregue para baixo. Comece 0 2)
Pressione chute médio, e RollingAttack, e pressione algum movimento de RollingAttack. No Vertical Rolling Attack e pressione
imediatamente comece a dar © botao de soco. meio tempo do golpe pressione chute.
s0c0 média. .

Rolling Attack,




Sequéncia Vertical

2) Quando cair no chao, comece a
gue vocé caiaem cima do inimigo. fazer o movimento do Vertical
Comece j4 a carregar para baixo. Rolling Attack. No meio fempo, Attack e pressione algum chute.
pressione soco médio. E dificil...Mas € matadora.

4} D2 um Veriical Rolling Attack para

Apéso 50C0 artar, oplt 0
movimento do Vertical Rolling

3

G

o

exuelg ejuejg ejuelg

s m Vertical Roling Attack e

1) 2) Caindo, abaixe-se e pressione  3) Assimqueo chute acertar, pressione
caia em cima do seu inimigo. chute médio ainda carregando. a frente e o botdo de soco para
Comece a carregar para tras. detonar com um Rolling Attack.

Se liga:vocé pode também substituir a rasteira média pela fraca no 2° galpe.

Choque Duplo

ejue|g

1Ple a frnt ressine s 2) A 0 botio répio um cho-
médio préximo ao chao que. Mesmo o inimigo defendendo,
ele perderd um pouco de energia.

Boli’ha Dupla

ejuejg ejuelg

1) Caiaem cimado inimigo com um 2) Assim que vocé tocar o chao,
Vertical RollingAttack. Comece ja pressione a frente, e soco forte.
acarregar paratras. Ai esta um 2 em 1 matador.

W T WTIN 5 ot et




Chute Forte Defensor

o melhor jeito de contra-atacar magias
nka para anularo

xado do Blaa é j
como ado Guile, Ryue Ken.Useo gancho defensivo do Bla
golpe inimigo, ou tente acertar um por um.

ENGA

. 'ﬂ‘u“
Istoir engané-o, fazendo-o usar

2

1) A velha Bolinha do Blanka era
ruim contra muitos jogadores, uma técnica especial como 0
mas agora a Capcom adicionou facio ou um Tiger Uppercut do
algumas dicas para esse golpe. Sagal.

Use a Bolinha com soco fraco

para parar em frente 0 oponente.

eletrecute-o. Que choque! ) ‘




Py RN

1) Se seu oponente estiver a 3/4 de
distancia datela, useumaBolinha
com soco médio ' :

2) Assim que vocé cair (ja proximo
- 8o oponente) pressione a frente
- e Soco Forte para uma boa
‘mordida em sua cabega.

1) Sevocé estd aproximadamente a
meia tela de distancia do inimigo,
use o Rolling Attack Soco fraco
em vez de médio.

.'?2) Ao tocar no chéo, vocé
eletroculard o inimige.

1) serriifn_e,d
uma bolinha e pressione o botdo
de soco rapidamente.

‘Anti-ataque

Um bom contra-ataque para golpes
rasteiros quando Blanka pula € o
soco forte. Para conter a maioria das
rasteiras, acerte o inimigo como
- Soco Forte antes de cair.

B"Mli'elﬂ"-'-!??)IU-BIS:_B)I-ul?-_fl,_a exﬁ'e'l'a ejuejg ____e-xue.é ejue|g




Spinning Pile Driver
o) Pormaisque seja 0 golpe mais duro de SFil, t
golpe. (Aprenda todas!)

ambém & o mais poderoso. O Spinning Pile Driver ¢ forte e tem de ser dominada. Aqui 'estﬁg a!gumasfonnas de aplicar este

« ¥
ESQUERDA BAIXO
©  ESQUEI

DiRETA uuc’c'm.u nt ita D i
BAYC e Pile Driver de pé o
* b e » -»
ESQUERDA DIAGONAL ALGUM BAXO  DIAGONAL DIRETA  AIGUM
‘PARACIMA ‘soco BiRETTA

ESQUERDA

Dln?m DI{'\%%AL BAIXO : : . - e
BIREITA Pile Driver pulando ou
® - + @ entrando e

IAGONAL ESQUERDA  DIRETA  ALGUM
O soco

Spinning Clothesline  o¢

SMNES
Presslons 2 chutes.

= Cophdo do utadorpofisonal Mke Haggey  3GiERanAs
este golpe transforma Zangjef em uma . ee®
méquina de golpear rofatoria s doiSPUNNOS. .5 crures
N'U mnto, 0 q:x}rente me acena'_b simutaneamente.
embaixo.

Turbo Spinning
Clothesline oo
Os punhos de Zangief s&o rapidos e Heehemaanonte

fortes quando ele entra no Turbo

. Spinning Clothesline. Esta variagdo o e SRS

. golpe cléssicoprevine com que gleseja smilercamepte
acertado por golpes baixos.

e Duplo

Perto do oponente, co- Perio do inimigo, abaixa-
loque para a frente e dé do, aperte direcional para
um soco médio. afrente e soco forte.

Perto do inimigo, mas
sem encostar, coloque
para frente e soco forte.

Sem mexer nodirecional | Junto ao inimigo, fique
e proximo ao adversdrio, abaixado e ponha para
aperte o chute forte. frente e soco médio.

bra Ossos Quebra com Ponte

Queda da Torre Pilao

Colado no oponente, | Encostado no adversa-

Colado no inimigo,

ncos_tado no

oponente cgloque para | direcione o controle em rio coloque em direcdo | coloque para a frente &
afrenteedéumsoco | sua direcéo e aperte 0 | 80 malandro e aperte o | aperte o chute médio.
forte... Cabuummi! chute forte. soco médio. w—




Com da Psada

1) Quando o inimigo estiver tonto,  2) Imediatamente apds seu golpe  3) Depois da rasteira, pertdis

. pule parado e proximo a ele, acertar o oponente abaixe e dé botdes de soco a0 mesmo fempo,
| durante a quedaaperte para cima uma rasteira fraca. girando com os bragos e
e soco forte, quando estiver detonando o oponente.
quase no chao.

4-Hit com Pilao Apeldo

£

1) Pule de forma a cair nas costas  2) No chdo e de pé aperte osoco  3) Logo em seguida acerte uma 4

oy
Acertando o pildo giratério, seu

do adversério usando o soco médio. joelhada com o chute fraco e adversdrio val ficar um tanto
forte e para baixo, dando o golpe comece a fazer 0 movimento do chateado, e talvez até... snif! snif!
proximo ao chéo. pildo giratario.

5-Hit Maravilhoso!

Nota: Aqui, um novo “combo de pilo”...que fard de vocé um verdadeiro e malvado "Mama Jama"

i

soco fraco em pé. As-
sim que o soco acertar, comece
o movimento do piléo giratdrio.

1) Pule\ com um ocb fort para  2) Ao cair, acerte dois socos fracos abaixados. 3) Acerte um
haixo préximo ao chéo.

Se liga: Muitos jogadores - consideram esse combo com um super apeldo, entdo... USE-OATODA HORA.

| 3-Hit Rapido

4) Complete o movimento com al-
gum soco, Gostou?

1) Acerte um soco foneari
proximo ao chao por fras.

Se liga: A giratoria deve ser executada muito rapido.

2) Acerte um chute fraco ou médio. ~ 3) Complete o combo com a

giratdria. E animal!

e e L 2




P e

2) No chéo aperte o soco médio. 3) Depois aperte o chute fraco. 4) ... E finalize abaixando e dando
uma rasteira com o chute forte.

oo AT $ j
Pule, e estando proximo ao solo,
use o soco forte e caia nas costas
do inimigo colocando para baixo.

1)

Combo com Pilao Classico

o] .
3) Logo em seguida ap
fraco abaixado.

| ¥

\2) cair, abaixe e dé um soco
fraco.

1) Pule para cima e quase no chao
aperte para baixo e chute fraco

4) ... Terminando com o movimentt
do pildo giratorio imediatamente

1) Pule e quase o cair no chéo, d&  2) Ja no chao acerte um soco  3) Complete o “combo” com uma
um soco forte. médio na cara do folgado. rasteira forte.

Nota: Esta seqiéncia é rapida e facil de dar em um oponente, procure variar 0s golpes também.

'ENGANACOES

‘:!ogando como iéﬁgief, o lutador tem que se?autéi656; haraha hora éérta usar sua melhor arma, o piléo giratério.
Vocé pode tentar enganar o adversério ce vrias formas ~ diferentes, usando socos fracos ou chutes... As vezes 0
adversdrio se defende de longe, espere o momento cerio e, quando o adversario levantar a guarda, dé uma rasteira

forte, ou se puder, um pildo giratdrio, uauu!

e —— S et 5




1) Quando o malandr jgar uma

2) O oponente pode pular em sua 3} ... Pode ser um dtimo contra

1) Para terminar com um inimigo
que pulou em sua diregdo
_enguanto vocé estiver abaixado,
ésimples...

2) Quando o golpe do adversario for
acerta-lo, dé uma giratoria... voild!

MALANDRAGEM

1) Pule dando uma “joelhadinha”. 2) Antes de cair, comece o

1 _ movimento do pildo giratdrio.

magia, gire normalmente, evitan- direcao, entdo, dé outra giratdria ataque.
do o contato ¢, de preferéncia, e coloque para tras.
gire de forma a ir contra a magia.
Porrada Forte!l!!
Para este contra ataque, vocé terd de pular assim que o ga

E acerte um SOCAO cabega
do burro!

1) Seo adversario o amagia, g2 .
vocé estiver a distancia indicada
na foto, pule...

Nota: O tinico problema dessa tatica é o adversério imaginar sua reagao

e preparar o dragon punch ndoooo...

3) Completando o movimento ao
cair no chao. Mesmo que o cara
se defenda, vocé agarra ele.

l Gira_da com Pildo

| oo Esse é € bico de se fazer. Coloque
em direcdo ao oponente e dé
uma giratoria com chute. Vocé
néo leva rasteirall!

2) Enquanto estiver girando, comece o movimento do pildo giratério,
completando o movimento na hora em que acabar a giratria, fugindo
assim dos ataques inimgos e demolindo os malandros. Treine bastante
esta técnica para pegar o inimigo. WP

e — TR >

£ 37 R NE
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Cuidado Adversarios
Se vocé conseguir dar um pildo giratorio enquanto estiver andando, ajuda!

1) Se o adversario der um movimento forté, ;qdé é geralmente lento, comoa  2) Entdo acerte um pildo giratério!
rasteira do Guile, aproveite. A distdncia é a maior possivel
Nota: Essa pratica é muito eficiente contra a Chun Li, Balrog, Ken, para fugir de uma rasteira média.

Ryu, Guile, Sagat e Zangief.

Cabecada Po

derosa

Aqui, uma “éuper técnica davastadora”, muito usada pelos “ratos” de arcades. Quando o malandréo pular sobre )
vocé, pule também, parado e para cima, colocando o controle para cima, e aperte 0 soco forte ou médio. Essa tatica
néo € s6 boa para defesa, pode também derrubar o adversdrio, e deixé-lo “tonto”, pronto para apanhar, gostou?

Nao dé Pilao Forte!

Tanto o pilao giratério com o soco forte, como com o soco fraca tém o mesmo efeito, tirando do mesmo jeito a energia
do oponente. Portanto se vocé errar o movimento e der um soco forte, ficard por muito mais tempo vulneravel aos
ataques dos adversarios... Cuidado, hein!

1) Pule usando o soco forte e 2) Seocarasedefender, abaixeedé  3) Te;rm'i'ne atastando-se com a
colocando para baixo. uma rasteira forte, ... giratoria.

Nota: Isso realmente confunde o inimigo. Se vocé naad recuar durante a giratdria pode estar se arriscando
muito.




 TECNICAS ESPECIAIS

Sonic Boom

Guile quebra a barreira do som com o Sonic Boom, seu famoso projétil. A grande
vantagem de Guile sobre Seus oponentes & que quando usa a bola de fogo, ndo
fica paralisado. Sem este limite, Guile pode usar muito seu Sonic Boom e danificar
muito seus inimigos!

ALGUM
$0CO
CARREGUE
PARA TRAS
POR 2 SEGUNDOS
* el
DIRETA  ALGUM
ARA 50co
POR 2 SEGUNDOS

Flash Kick

Guile deve ter treinado muito porque realmente consegue fazer desastre com este
golpe. Este & um 6timo contra ataque para derrubar inimigos que estdo pulando. No
entanto, Guile pode ser acertado se der o chute cedo demais. O oponente pode
atacar se voca estiver longe demais, entéo tente usar este golpe sempre que vocé
estiver muito proximo. O Flash Kick com chute forte acertara duas vezes se vocé
estiver perto de seu opanente.

Arremesso
Arremesso Queb_ra___Costelas Aéreo

Quebra
Costelas Aéreo

Pressione a frente e rssle afrentee ie,e noar psin Pul, eo ar pressione
soco médio. soco forte. a frente e soco forte ou | a frente e chute forte chute forte.
médio préximo do ou médio bem préximo
inimigo. do inimigo.
o,
Gancho Soco Giratorio  Joelhada N

Abzixe-se e pressione | Pressioneparatrise | Pressione para tras ou
soco forte. Este golpe é | socoforte. Use depois | para frente e chute
bom contra ataques | de jogar uma magia médio. Este golpe
zdrzng proximo ao adversario. | pode ser usado para
deixé-lo em posi¢o de
executar um combo.

Abaixe-see ébeﬂe

Préximo a0 oponente,
pressione paratrds e
chute forte.

&



Sonic BOOM 5 em 1

Sim, & possivel - um 5 em 1. Seu inimigo precisa estar tento e no canto da tela. Viocé ja precisa estar carregande o Sonic
Boom, na posicao em que Guile pulard para atacar o inimigo logo que este se levantar.

e e it s e i

1) Jogue um Sonic Boom comsoco  2) Corra afras do Senic Boom e pule 3) Entdo acerie-o comum saco forte
frace no inimigo. no inimigo. Ao pular carregue para proximo ao chéo.

tras. Vocé se preparard para atacar
urn Sonic Boom ao cair do pulo.

-

1) Pule carregandoparatrésoSonic  2) Aindacarregando o Sonic Boom, 3) Agora direcione a frente e soco  4) Imediatamente apos o Sonic
Boom. Use um soco fraco acerte um soco fraco abaixado. fraco para jogar um Sonic Boom. Boom, levante-se e pressione
préximo ao chao. Soco Fraco.

Se liga: Este combo € somente usado quando vocé quiser deixar seu inimigo nervoso.

Sonic Boom 4 em 1
Para fazer essa sequéncia, vocé precisa carregar o Scnic Boom ainda no ar.

[leamuhEas e

1) Pule sobre o inimigo com um  2) Aocair pressione soco forte ainda 3) Agoraimediatamente pressionea  4) Finalmente, pressione paratrase
soco forte préximo ao chéo jd carregando o Sonic Boom frente soco forte para jogar um soco forte para um soco giratdrio
carregando para trds. : Sonic Boom. que acertara logo apds a magia, -

Se liga: Se vocé acertar o inimigo tonto, ele néo tera chance de se defender. produzindo entdo um 4 em 1.

Duplo Sonic Boom Re-Tonteador

Esta sequéncia ira fontear o inimigo novamente se feita corretamente.

1) Tonteie o oponenteemumcanto.  2) Acerte um soco Fraco abaixado.  3) Acerte um soco fraco no meio  4) Acerte um soco médio abaixado,
Pule carregando para trds e Continue segurando para tras e tempo do Sonic Boom. Complete continue sequrando para baixo, e
espere para acertar o oponente comece a se preparar para um 2 com soco forte e comece a comece a e preparar para outro
logo apés cair no chéo. em 1 com o Senic Boom. carregar para trés, 2 em 1 com Sonic Boom.




o movimento do Sonic Boom.

oo . - ————————>— | 1) Carregue parabaixo paraum Facdo,  2) Complete o Facio e pressione

4 -Aoca':r,- amdacarreg?ndo, et 9 SCgcmop;eteo mqwmentog e eco?r\gecegafazero nﬁsvimen!o para } aIguFr; botdo de cht?te Vocé
gancho com soco forte em pé. orte; apds a magia pressione it Gumide Cil ' e .
Assim que o soco acertar comece para tras e Soco Forte para o quinto k. el deEMAlg DI IDnZ, velesyal

golpe, um soco giratdrio. Uaauuh!

Facéo 2em1

se levantar, acerte um Soco Forte. se o facao for com chute forte).

5) Finalmente, abaixe-see prelone :
chute forte para derrubar o

inimigo.

Se Liga: Este 2 em 1 necessita de muito treino.

Sonic Boom 2 em 1

- 1) Carregue paratras para um Sonic
Boom, dé um soco médio, e
imediatamente comece o
movimento do Sonic Boom.

2) Complete o movimento do Sonic
Boom e pressione Soco Forte
para acertar um 2em 1.

1) Pule sobre o oponente e acerte
um chute forte proximo ao chio,
4 jd carregando para frés. tras.

2) Ao cair, acerte um soco médio
abaixado ainda carregando para

) Complete a sequéncia acertando
um chute médio abaixado.

3) Assim que o soco médio acertar,
jogue um Sonic Boom forte.

|

5) Soco Médio novamente no
meio tempo do Sonic Boom.

Complete o Sonic Boom com
soco forte

giratorio

'6) Apos a magia, acerte um soco

8) Faca sua sequéncia favorita e
acabe com ele. O tempo de
carregar a segunda magia é a
chave da sequéncia.

7) Agora o inimigo esta tonto
novamente.




Setjuéncia com Chute Forte w

Aqui estd uma sequéncia que 56 funciona contra inimigos grandes presos no canto

3) Complete o movimento do Sonic 4} Nofim, acerte um chute forte pé—
Boom ¢ aperte Soco Forte. ' ximo ao adversério. A sequéncia
ndo é legal, mas funciona.

Ao cair, acerte um Soco Fraco e
comece o movimento do Sonic
Boom

1) Pule carregando para trase 2)
acerte um Soco Forte proximo ao

chéo.

Flash Kick 4 em 1

Esta & uma das misteriosas, divertidas e mais dificeis sequéncias de s executar

1) Pule e carregue para baixo no Logo que o Soco Forte acertar, 3) Entdo, imediatamente complete o 4) Se esta sequéncia foi executada
comego do pulo. Acerfe-o com comege a mover o controle para movimento da Facdo e aperte corretamente, vocé pode acertar
! 41 um Soco Forte préximo ao chéo cima. No meio tempo, acerte um Chute Forte. 4 vezes em inimigos grandes.
&: 1§ ¢ continue carregando para baixo. Soco Forte em pé.
E\A Se Liga: Contra inimigos pequenos, substitua o Facdo com chute forte pelo Facao com chute fraco ou médio, para derrubar com 3 acertos.

Flash Kick 5em 1 :
Se vocé j4 bateu bastante no inimigo e ele tem s6 um pouco de energia, use esta sequéncia para acabar com sua energia

Com inimigos grandes, completj
o Facio com Chute Forte para
acertar mais duas vezes, OU USE
chute fraco ou médio contra o€
pequenos para mais um acerto.

3 epois, COMEce o ovmeno do 4)
Facdo. No meio tempo, acerie

outro Soco Fraco.

1) Pule carrndo para i, acer-  2) Ao cair, ainda carregando para
te Soco Forte proximo ao chéo. baixo, acerte um Soco Fraco.
Se liga: Vocé realmente se mostra, se usar esta Combo!

Super Combo

Aqui vai uma 6tima Combo que vem do mesmo principio da Double Sonic Re-Dizzy Combo.

: &

1) Com o inimigo tonto no canto, 2) Acerte um Sonic Boom com Soco 3) Ainda carregando para trés, 4) Acerte outro Soco Medi
pule carragando pra trds, mas Fraco e comece acarregar o Flash acerte um soco médio abaixado. abaixado (acertar no tempo ¢
faga com que vocé caia bem perto Kick. muito dificil), entdo comece €

movimento de Flash Kick.

g antes dele se levantar. m




1) Assim que o inimigo comecar a
jogar uma magia, dé um Facéo a
uma distancia em que acerte ele.

Depois que um inimigo der um movimento especial, como um Dragon Punck
ou um Facdo, vocé pode pular e joga-lo no ar, em sua descida. Isto ira frustrar
o inimigo e fazé-lo usar suas técnicas com mais cautela

Saia do Canto

1) Se vocé pulou para dar uma
sequéncia e vocé errou ou o
inimigo se defendeu, vocé estard
em uma posigéo vulnerdvel. Para
evitar isso, pule com um soco
forte carregando para tras.

5) Imediatamente complete o
movimento de Facdo e pressione
chute fraco ou médio

Facao contra Magias

* 4) Finalmente, termine com uma rasteira média. Isso ird deixar vocé Ionge

DEFESAS

2) Se vocé acertar o inimigo, conseguira ainda fugir sem ser acertado.
Cuidado: Se o facdo ndo acertar o inimigo, a magia ird acertar vocé

MALANDRAGEM
Magla Parallzante

2) Quando o inimigo se defender,
arremesse-.

1) A um quarto de tela de distancia
do inimigo, acerte uma magia
com Soco Fraco.

Se Liga: Esta apelagdo pode ser conira-atacada se ndo for feita no

tempo certo.

TATICAS DE FUGA

2) Seele bloquear, acerte um Soco
Médio abaixado ainda carregandf/\_ continue carregando.

3) Depois, jogue um Sonic Boon e

paratras,

do inimigo. E 0 melhor de tudo é que mesmo assim ele perderd energia,

./

IINH SINY SIINH SINH ISINH SINH BIINH SIINYH B|ND



-4 Dashing Punch

Balrog detona 0 seu oponente com este golpe que faz com que ele corra alravés
da tefa. Ele solta um soco no final do Dashing Punch que arregaca seu oponente.
Este golpe acerta em baixo e em cima, entdo fica diffcil para seu oponente bloguear.
Ele pode ser contra-atacado por magias ou rasteiras.

. -
CARR DRENTA
POR 2 SEGUNDOS

Dashing Uppercut

Este golpe é melhordo que os outros. O Uppercut é parecido com o Dashing Punch,
mas pode serusado para derrubaf oponentes que estao no ar. Nao acerta oinimigo
abaixado. e o T

Turn Punch

Balrog aciona muito apido este golpe. Apesar da velocidade, este é umgalpe de
facil percepgéo, comsso seus oponentes podem se preparar para defesas. Quanto
mais fempo vocé demorar segurando este golpe, mais forte vocé batera!

Os hias socos ol chules i

Carregue pol um segundo, -
solfe i ;

irog Balrog Balrog

Balrog faz com que oTum Punch fique animal. Para cada dois sequndos que vocé
carrega para trés vocé aumenta 0s danos causados em cerca de 10%. Se vocé
carregar por 60 segundos, entéo fara com que 0s danos cheguemao méximo. O
Final Punich acaba com mais ou menos a metade da energia de seu oponente.

Soco rasteiro ~ Cabecada

Pressione afrentee

Abaixe-se ¢ aperte chute forte, Esse movimento
soco médio ou forte.

parece um golpe alto, mas & umarasteira. Use
isso para enganar oponentes com guarda alta.

CARREGUE POR 80 SEGUNDOS

'JOGADAS QUENTES



1) Pule com um soco forte préximo
ao chao.

xado.

2) Ao cair i s0¢0 fraco abal-

3) Derrube o adversano com um

. Soco rasielra

1) Pule carregando para trds e acerte
um soco forte préximo ao chéo.

2) Ao cair acerte um soco fraco
abaixado.

3) No sequndo jab, comece
movimento do Dashing Punch ou
Dashing Uppercut.

)Comple,e_ 0 omento‘_e
pressione algum soco ou algum
botéo de chute.

L Boxe 6 em 1

1) Esta é a maior destruicéo de

. ~ Balrog, o Boxe 6 em 1. Pule e
| carregue para trds. Acerte um
] _ soco forte bem proximo ao chéo.

—

2) Ao cair, continue carregando e
acerte 3 socos fracos abaixados
se voce estiver lutando com um
lutador grande. Se o lutador for
pegueno, dé somente dois socos.

3) Apés © 50C0,
imediatamente direcione afrente

e detone com um Dashmg_

Uppercut,

~ 4) Logo apds o Dashing ppercut

acerte um soco forte para o ditimo
acerto. Este soco & a chave para
que a seqgiéncia dé certo.
Pratique bem o tempo dos golpes
e a animacdo dos socos de
‘Balrog.

]

1) Bule com um soco forte bem
proximo ao chéo € carregue para
i s

Su r Dashmg 3em1

Pensando em velocidade

Tente esta sequéncia arrasadora.

2) Acerte um chute med

do ainda.

jando yoce ver

0 chute médio acertar o inimigo,
execute um Dashing Punch forte,




: Bl

2) Se ele ainda estiver perto, acerte
novamente um soco forte
abaixado (Use isso para
confundir a defesa adversaria).

1) Abaixe-se e acerte uma rasteia 2) Este golpe parece um golpe alto,

~ forte. mas é uma rasteira. Use isso
quando o inimigo estiver com a
guarda alta.

Soco Giratoério Invencivel

%

1) Depois de carregar por 1 seqgundo  2) Vocé pode fugir damagia e ainda
0s trés botGes de soco ou chute, acerta o adversdrio sem que este
solte-os quando uma magia se se defenda.
aproximar.

Se Liga: Esta técnica nao funciona com o Final Punch.

Contra-Atague Baixo Gancho

Na versio Champion Edition | O socoforteabaixado de Balrog é um grande contra ataque para derrubar e
8 (Arcade), Balrog ndo conseguia | segurarataques inimigos.
| conter chutes baixos, especialmente
 as rasteiras de Guile, Agora, Balrog
pode conter esses golpes comum | 20 |
chute médio abaixado. ; '




ARMADILHAS

Tum Pun&h

" s 1) O Tum Punch é um golp: 2) ) 0 oponen ¢ baixara
se executar parado, entdo sequre guarda derrube-o com o Turn
f os trés botdes de soco ou de Punch

chute. Acerte um golpe qualquer e
€ prepare-se,

MALANDRAGE!\II

1) Sevocé errar um Dashing Punch
ou um Dashing Uppercut... frenie e soco forte para acertar

~ cabegadas. Alguns jogadores

- chamamisso de apelagéo.

Boajeg bBoajeg bHoajeg .Bo.u-ea  Boajeg ﬁ_o,“ea Boijeg




e i

ch aea

3) Ap osegundo s0¢0 acerta 4) Apos o shing Pun

15 "1 1) Puleecarregue paraftras e acerte 2) Enquantb carrega, acerte dois
um soco forte bem préximo ao socos fracos abaixados. complete o movimento com um iermine a seqliéncia com um soco
chao. Dashing Punch (com soco fraco). forte.

§ Corridinha Dupla

Muita técnica, preciso e concentragao neste Comho

1) Pule e carregue para tras.  2) D& um chute fraco abaixado e 3) Acerte o Dashing Uppercut ¢ 4) Acerte um sequndo Dashing
Proximo ao chao, acerte um soco comece o movimento do Dashing imediatamente carregue para tras Uppercut.

forte. Uppercut. novamente.
Corrida Devastadora

Se vocé néo quer acabar |
seguéncia ai, entdo acerte mal
um soco forte.

= 5 ; L S Se liga: A segunda vez d
2) Ao cair acerte um soco fracode  3) Assim que © jab acertar, carregar o Dashing Upperct
imediatamente complete o | precisa ser muito rapida para.
movimento do Dashing Punche | seqiiéncia funcionar.
acabe com o Adversario.

5)

1) Pule, carregue para tras e acerte
um soco forte proximo ao chao. perto (ainda carregando).




Tger Shot

0 trelnamento Tigerde Sagat da-Ihe poder para ganhar de qualquer um em uma
| batalha de bolas de fogo. Somente Ryu consegue igualar a velocidade de seus
 projéteis! Diferente de seus oponentes, Sagat consegue jogar suas bolas de fogo
_ paraoaltoou para baixo acertando seus oponentes quando estiverem abaixados
~ ou putando. Seu tnico problema é o comprimento de seus bragos, porque ficam
|  abertos para contra-aiaques apds soltar o golpe i

nADIO ;;mogh-.mnem
| < Low :
| 7z Ter &

oy . *
i IAD(O DIAGONAL DlnﬂJA LGUM
DIREMA "

TECNICAS ESPEC!AIS

Tiger Uppercut

Sagat estd vulneravel quande estiver dando Seu uppercut nos pontos médios e
pontos altos. Mesmo assnn é um grancie go1pe @ machuca murta mais alnda do
que o Dragon Funch 5 .

¥ . &

» : .-
mmr.a yuxo m;.:;:%: w _.
Tiger Knee

Qjoetho & muito forte & poderé acertar duas vezes um oponente que estiver proxi-
mo para ser apilcado em seqctencla mas Sagat estaré vulneravel S8 errar o got
pe... Ofimo goipe

JOGADAS QUENTE‘-‘

Jogada com

Chute Duplo _ Soco.

: . R.tei_ras

Perto do oponente,
aperte o chute forte.

' A’ba ee de um ehute
aperte soco médio ou
Iorte

Coloque paraoladoe




A S e W

1) Comece acertando oinimigocom  2) No chéo, de uma “bicona” com 0 3) O chute iréaduas vezes,
*""" " chuteforte,no casodooponente yeah!! o

umavoadora forte...
o ser alto (Balrog, Sagat ou
i Zangief).
Se vocé estiver lutando contra um oponente baixo dé um soco forte em pe!

| Combo do Tigre Rapido

ente, e rapido se bem feito.

" o~
o

2) Ao cair, imediatamente aperte 0
chute fraco e comece o movimen-
to do Tiger Uppercut.

Mota: Se ¢ apéﬁeme abaixar vocé pod'e trocar o Uppercut por uma magia.

) ; 1) :Pﬁi_e dando uma voadora forte.

percut com algum Nota: Se vocé preferir, _p.Ode

= 1) Pule e quando estiver pem 2) Abaixe entdo e use a rasteira  3) ..Tiger Up
\ fraca, imediatamente comece 0 soco. He! He! He! substituir o Uppercut por uma
il magia neste combo.

~ préximo do chéo, dé um chute

forte. movimento do...

4 - Hit com Joelhada

dando uma voadora forte  2) Ao cair, comece o movimentoda 3) Rapidamente complete 0 maovimen!
joelhada (Tiger Knee) ainda acertard duas vezes. _
enquanto acerta uma rasteira -

 fraca .

1) Pule
 proximaao chao.




 2em 1 com Magia

‘Magias ?Gemeas

| ] Eonge uma magia ]gnta
baixa, a uma distancia de mais
s “meia tela”.

farte Uma magna pegara em seqiiéncia coma autra E seu ep ) nle, |

coitadinho!

Nota: Para realizar esse combo

«da magia vocé terd de ser crono-

logicamente perfeito, mesmo en-

| quanto suamagia estiver acertan-

#  do o adversdrio vocé poderd jo-

2 Complete 0 movimento usando

‘qualquer botdo de soco ou chute.

o Préximo ao adversarso use um

soco fraco e comece o
movimento da joelhada.

. gar uma outra..,
zemi.

quase um

Nota: Vocé pode substﬁuu’ 0' sdco fraco peta chute nesse 2 em 1.

Nota: O chute fraco no inicioda
seqiléncia é amelhoropciopara

0 atague em 2 em 1, entrefanto,
vocé podera substltmr pcr m e
S0Co frace

ARNIADILHAS DE CANTO

Fogo no Canto

jebes jebes

—;eﬁes 1ebesg

1ebes

jebes 1ebes ”

1e6eS



3) Se liguem na distancia que ficou
Guile.

1) Seo|n|m|go estiver perto, e talvez " Se hrelerir, uma lenta e outra
vulnerdvel, experimente jogar répida,
duas magias lentas.

Nota: Se ele ndo se mexer fique de longe, jogando magias.

Sagat Sagat

;Sagats

2) Se ele puiarcertmho sobre voce, prepare-se Sagat deve atacar com o
Tiger Uppercut. O oponente ficard em uma posi¢ao desagradavel.

Maglas e Ataques
|| Sagatjoga de maneira cléssica. Assim como Ryu e Ken.

~ 1) Primeiro, jogue uma magia lenta
¢ baixa depois repare na distén-
cia.

.

'f:_sa'géf S-a'gat | Sag'a.t,

‘ele‘ pulér sua m'ag na hora 2) Seocara pular auma d:stancla ded/ etel
certa, vale qualquer coisa, no de seu pé acerte o individuo durante a rasteira,
entanto prefira dar um soco forte. _

Low Sfow - Balxo Lento { Low Fast - Balxa Répido / Close Rmyo Préuimo
Medium Range - Distancia Médlia / Late - Afrasado / For Range - Longe
Mony - Emrado / Right - Cetto




W

1) Se estiver caido,"e o adversério 2) Completarido o movimento logo | 1) Quando o inimigo comeq-ar"a

~ pular em sua dire¢do, comece 0 que for levantar, os adversarios lancar uma magia, pule em sua ~ face do oponente e acabando
movimento do Tiger Uppercut... néo ficardo nada satisfeitos com diregdo, certifique-se que esta ~ coma festa dele.
sua atitude. posicionadaa“meiatela’_’. ' -
Fogo Forte Bom Chute Alto

: 1) En.gane seus oponentes com  2)Vocé podefingirquevaijogaruma  3) Estude bem seu chute fraco, aprenda a usa Io ese dehcte com aira do

Mostre quem é o Tigre! infalivel contra Magias
Nota: Vocé gosta de Ryu e Ken, Sagat usa técnicas parecidas, podendo sair  Nota: A voadora forte de Sagat pode se tornar uma forte arma.
do chéo, jd atacando com o Tiger Uppercut. e

jebes jebesg |

2) e a!to,dé o chute, acertando a

_'f-_;_eﬁ eg jebes

1) Use o soco forte para anular as  2) Antes mesmo de langé-la. Vocé pode acertar e parar seus oponentes quando pularem sobre vocé.
~ magias do adversdrio. Usando o chute forte, muitos go!pes podem ser anulados, revenendo a
: situacéo.

- chutes e socos fracos a distincia, magia e de surpresa, acerte um oponente.
- Tiger Uppercut no “botao™

Nao Ereo Uppercut

jLbegs ‘ieﬁés ieBes

1) Se vocé comegar o mowmenta do Ti T‘ger Uppercut na hora er ) épodera  2) Para ev’ tar uma tragédia, comece o movimento cedo,

edo, mas s termine
se ferrrar. Seja paciente e espere a hora certa. quando o mlmige for fe acertar Veja so que demollgao'

rebeg




Psycho Crusher

M. Bison puxa seus poderes de um lado escuro da energia psiquica. Seu atague ¢
em forma de torpedo flamejante, ndo € bom em seqiiéncia, entretanto, otimo para
pegar adversarios desprevenidos. Nao fem apenas um grande raio, mas também
‘causa danos se blogueado.

ALGUM
S0CO
SARA
POR 2 SEGUNDOS
b =
o
POR 2 SEGUNDOS

Head Stomp

Bison tem uma grande oportunidads e amassar sua cabega com este golpe alto.
Ele enfiard a pama em seu ¢ranio e depois pulard para o alto. Depois do Stomp
vocé pode fazer com que ele entre comum Flying Punch ou colocd-lo longe de seu
oponente.

ALGUM
CHUTE
CARREGUE
BAIXO
POR 2 SEGUNDOS
+ @
D s s
POR 2 SEGUNDOS

Chute Tesoura

Bisan, um guerreiro gil que conseque dar tesouras na cara de seu oponente. Vocé
| aceriara duas vezes se estiver perio de seu oponente e é relativamente duro de
bloquear. Este chute que frustrara seu oponente pode ser faciimente contra atacado
com um s0cos fracos, magias ou um Uppercut.

DIREITA

CARREGUE
PARA
POR 2 SEGUNDOS

Pressione a frente e

Um jeito de acertar um
soco médio ou forte.

golpe forte e eficiente é
acertar o inimigo com
um pulo e soco forte.

Sure ra baixo e a Chute Forte. Em longa
distancia, use este golpe para conter magias. -

&



PISAO ENGANADOR

Pisdo Enganador

I Comece com um pisdo no )Oinimigletaré acemi-lm 3) Aocair,imediabumenteexecuteumarasteiraforte.ateiraaoertarélogo

inimigo, mas ndo acerte o uma magia. que o inimigo cair.
segundo golpe (soco forte).

Crusher Apelao

Posicione se a um quarto de  2) Seele defender e vocs tiver feito o movimento corretamente, ele ird estar ) Neste omeno, dreclone a

disténcla de seu inimigo e face a face com vocé quando cair. frenie e soco forte ou médio para
execute um Psycho Crusher com : arremessé-lo.
soco médio.

'Se liga: Se o inimigo for esperto e ja conhecer essa técnica ele pode
arremess4-lo antes de vocé.

~ ARMADILHAS : G

Preso nos Catos

1) A cléssica armadil de Biso “ Levante-se e ace um chut 3) Agoraimediatamente pssionea 4) Depois do segundo acerto do
quando o inimigo esta no canto é médioainda carregando para tras. frente e algum botdo de cjute para Scissor Kick, volte e repita a

dificil de fazer neste jogo, mas é executar um Scissor Kick. Assim operagaodes de o comego. Yocé
eficiente. Aproxime-se do inimigo que executar o Scissor Kick pode prender o inimigo no canto
Abaixe, carregando para trés o carregue para tras novamente. da fela com esta sequéncia e ele
Seissor Kick & use um chute médio. '

: : perdera energia mesmo que se

5) Para escapar dessa armadilha, defenda. g
Ryu, Ken e Sagat podem usar g
seus Uppercuts e Guile pode usar
seu Flash Kick. Contra esses
lutadores, atrase o Scissor Kick
para eles executarem suas
técnicas. Quando cairem, use um
Scissor Kick, seguido de um soco
ou chute para tonted-los.

=




2) Complete o movimento do
Psycho Crusher apertando
qualquer botéo de solo. Usando

o fraco, sairium 2 em 1

1) Abaixado e proximo ao
adversario, fique carregando para
tras. Entdo dé um soco fraco e
comece o movimento do Psycho
Crusher

b
Pule carregando para trés e acerte
um soco forte proximo ao chao.

Assim que o soco fraco acertar,
direcione a frente e aperte algum
botdo de soco para acertar o
Psycho Crusher.

) Ao Cal, acrté um soco fraco  3)

abaixado.

1)

3) Levante-se e termine o combo

2) Ao cair, acerte um S0c0 médio
com um chute médio.

Pule e acerte um soco forte
abaixado.

proximo ao chao.

erceiro soco acertar, imediatamente execute um Sciss

1) Quando o inimigo estiver toﬁi, 2) 3) Depois que o t
chegue bem préximo e carregue fracos. Kick com chute forte. Este ird acertar duas vezes completando 0 5 em’
para trés.

Ainda carregando acerte 3 s0c0s




Se oinimigo jogar uma magia a meia
disténcia...

~.pule para cima e acerte chute forte
quando estiver caindo.

Soc

YEGA

o Forte Anti-aéreo

AT ED

Seestiver lutando contra Guille, pode passar pelas magias rdpidas com o Scissor
Kick de M. Bison. Assim que Guile jogar sua magia forte, execute um Scissor
Kick numa distincia de meia tela. No tempo certo, Bison passar pela magia e
Guile ndo conseguira se defender. Ndo funciona contra magias de Ryu e Ken.

o il . _
Use o soco forte abaixado de M. Bisson para derrubar ataques aéreos inimigos
Este é um bom contra-ataque, Este golpe funciona melhor no Champion Mode.

Derrote uma Apelacao

1) Quando vocé derrubar oinimigo,  2) Continue a sequéncia com um  3) Fagaomovimentodo Scissor Kick e pressione chute fraco. Isto ird derrotar
acerte uma rasteira forte, come- soco fraco abaixado. qualquer tentativa de apelagéo do inimigo.

ce acarregar paratras. Quando o

inimigo estiver se levantando,

acerte uma rasteira fr;

L

™ s T o . ] ﬁ
O has costas!

Pule para trés e aperte soco forte para acabar com a tentativa de uma
sequéncia pelas costas.

1) Bison ¢ um alvo facil para as  2)
voadoras pegas por trés de Ryu
e Ken.




MOSTRAMO

S OS FINAIS DE HYPER FI

Bison em set lugar... NO CHAO.

Gomo o SFIl original, SFil Tutbo € SFIl Special Champicn Edition t&m finais
diferentes. Estas edictes sdo muio mais duras de serem vencidas do que 0
SFil oringinal, mas vale muito a pena assistir para ver as artes novas gue &
Capcom acrescentou! Aqui esté o que vocé vera quando finalmente colocar M.

'S6 para o SNES
Nivel 8 (Normal)

REVIST!
STARGAM
ESPECIA

REDAGAO:

Nivel 1a3

15T A

waY Do’ T ¥ou TRY THEE

L ML\'H&H l}tl"l" I"E.SIJI.'I.Y ].L‘Vl‘_‘l..'l.

Sevocéveressatela, entdovocé nao
& um warrior, Vocé é um iniciante!

_Nivel 4 ou mais

Voo terd a seqiiéncia final familiar &
personalizada com novas artes de
arcade. Se vocé vencer com um dos
chefes, entdo verd 0s novos finais,
vindos direto dos arcades.

Nivel 7 ou Mais

& i

0s nomes por tras do jogo se reve-
lam quando 0s créditos aparecem na
tela depois dos niveis mais duros.

47 l Super NES ou Nivel 8 (Turbo)
Genesis : :

Ha surpresa extra no Turbo Mode
quando vocé ganha sem mudar de
personagem: uma plataforma gréfical

DIRETORA EDITORE
Eihel Santaslia

Editora Assistente:

1% L Andrea Calmon
Se ganhar donivel 8 normal sem ter ;
trocado nenhum personagem, voce
vera uma tela especial mostrando
Ryu e M. Bison.

Nivel 8 (Turbo)

Bevisao:
Hebe Ester Lucas

Secretaria Editorial:
Bernadete Salles

Atendimento:
; Luzia Begall
Nivel 8 (Sem Ter Perdido

Nenhum Continue) Diretor de Arte:

Roberto Madureira

Tradugéo:
Mark Damian Ament

STREET K.
R - ) - e
Se ganhar do nivel 8 Tur
mudar de personagem nenhuma
vez, entdo vocé verdaarte japonesa
que foi digitalizada no jogo.

DTP:
Helton Fernandes

Colaboragao:
Darius Roos
Dawis Roos

DEP. COMERCIA

Diretor
Ruy Pereira

Assistente:
Luisa A. da Silva

Se ganhar do nivel oito em qualquer
madulo sem usar continues, con-
seguira uma seqiiéncia de novos
créditos. E igual ao arcade, a n&o ser
pelos rostos do pessoal que criou 0
jogo nao estarem digitalizados.

Nivel 8 (Sem Perda De
Nenhum Round)

Contatos:
Magdalena Barbers
Marcia Camarge,
Tércio Prado

ASSINATURAS,

NeATRASADOS
Coordenador:
Antonio Marcos dos
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TRAMAEDITORIAL

Caixa Postal 19113
CEP 04599-970
IS . S#o Paule - SP
ESTE E O VERDADEIRO DESAFIO!
Se vocé ganhar do nivel oito em
qualquer uma das fases sem ter
perdido nenhum dos rounds, entdo
voc@ recebera um prémio especial.
Sera um verdadeiro mestre!
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o passo inigial
para tornar-se
um RPGista

varsao nacional do RPG
mais famoso no mundo

Se vocé descja receber em sua casa a edigio n” | da revista Star
Games, compre um vale postal ou envie um cheque nominal &
Trama Editorial Ltda. no valorao lado e preencha o cupom (VALE
XEROX). Envie tudo para Trama Editorial Ltda., Caixa Pos-
tal 19.113 - CEP 04599970 - Sdo Paulo - SP ¢ aguarde 0 seu
exemplar pelo Correio, sem despesas.
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Talk of the devil

Fxclusiva com Kerry ' gy

Hard rock germanico

Mastre de fantoches b
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0 jogo onde vale tudo, p

revisado e melhorado

Uma hﬁlal'ha.
alienigenas sangwinario:

Se voct deseja receber em sua casa a ediglo n° 1 da revista
Dragon, compre um vale postal ou envie um cheque nominal
4 Trama Editorial Ltda. no valor ao lado e preencha o cupom
(VALE XEROX). Envie fudo para Trama Editorial Ltda.,
(Caixa Postal 19.113 - CEP 04599-970 - Sio Paulo - SP
¢ aguarde o seu exemplar pelo Correio, sem despesas.
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