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RYU

GANCHO FORTE ° GANCHO LONGO ° CHUTE
MACHADO ° RASTEIRA ¢ COTOVELADA
ARREMESSOS © GIRATORIA 3 EM 1 © JAB DRAGON
2EM 1 ° DRAGON FORTE 3 EM 1 ° DRAGON LONGO
3EM 1 ° DRAGON COMBO 2 EM 1 ° SEM 1
RASTEIRO ° MACHADO 3 EM 1 ° JOELHADA E
DRAGON 3 EM 1 © FIRE MEDIO 3 EM 1 © RASTEIRA
E GIRATORIA 3 EM 1 ° DRAGON PUNCH ° FIRE
HADOUKEN ° HURRICANE KICK ¢ HADOUKEN
JOELHADA ° DRAGON CURTO 3 EM 1 ° SOCO FRACO
E GIRATORIA 3 EM 1 ° MAGIA RASTEIRA 4 EM 1
SUPER FIRE 2 EM 1 ° FIRE HADOUKEN 3 EM 1
HADOUKEN 3 EM 1 ° SOCO MEDIO 3 EM 1
- HADOUKEN MEDIO 3 EM 1 ° SUPER 4-HIT COMBO
2 2 EM 1 COM RASTEIRA © DRAGON MEDIO 3 EM 1
GIRATORIA MEDIA 2 EM 1 ° JAB DRAGON 3 EM 1
° HADOUKEN FORTE 2 EM 1 ¢ CHUTE MEDIO 3 EM
1 ° HADOUKEN COMBO 4 EM 1 ¢ CHUTE FRACO
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BLANKA

SUPER ROLLING COMBO 3 EM 1 °
ROLLING 2 EM 1 ® CHOQUE 2EM 1 ¢
COMBO MEDIO 3 EM 1 ¢ VERTICAL
COMBO 3 EM 1 © 4-HIT BACK COMBO
* SUPER COMBO ¢ RASTEIRO TAPAO
® GARRADA ¢ GANCHO PIRUETA ¢
RASTEIRA © TAPA ¢ CABECADA DUPLA
¢ JOELHADA DUPLA ¢ ELETRICITY
“CHOQUE”BEAST ¢ ROLLVERTICAL
ROLLING ATTACK © ROLLINGATTACK
“BOLINHA” © CHUTE MALANDRO °
COMBO RASTEIRO 3/4 EM 1 © TAPINHA
3 EM 14-HIT RASTEIRO ¢ JOELHADA 3
EM 1 ¢ ROLLING COMBO 4 EM 13-HIT
RAPIDO ¢ GANCHO 3 EM 1 © VERTICAL
DUPLO © ROLLING COMBO 2 EM 1 ©
COMBO ENGANADOR 3 EM 1

¢ JOELHADA E MAGIA 2 EM 1 © DRAGON
MEDIO 3 EM 1 ° MAGIA MEDIA 2 EM 1... 4
EM 1 ¢ GANCHO FORTE ° CHUTE MACHADO
¢ RASTEIRA FORTE ¢ JOELHADA
COTOVELADA ¢ ARREMESSOS DRAGON
PUNCH® HADOUKEN ° HURRICANEKICK *
GIRATORIA VARIADA ... * DRAGON COM
RASTEIRA 2 EM 1 ° MAGIA E RASTEIRA 2
EM 1 ¢ FIRE DRAGON 4/5 EM 1 ° JAB
DRAGON 4 EM 1 ° SUPER COMBO MEDIO 4
EM 1 ° JAB DRAGON 2 EM 1 ° MAGIA
FORTE 2 EM 1 © MAGIA FRACA4EM 1 ¢
FIREBALL MEDIO 2 EM 1 © SHORYUKEN
MEDIO 3 EM 1 * HADOUKEN MEDIO 3 EM
1 © COMBO VARIADO 4 EM 1 ¢ SUPER
GIRATORIA 4/5 EM 1

CHURRASCO A YOGA FLAME © CHURRASCO
A YOGA FIRE ¢ CABECADA 3 EM 1 ° SUPER
APELACAO ° YOGA FIRE 3 EM 1 © COMBO
FRACO 3 EM 13-HIT COM CABECADA °
COMBO CABECA ° YOGA TELEPORT ¢ SOCO
RASTEIRO ¢ CROQUES ° ARREMESSO °©
BICUDA ¢ SOCO DUPLO ° PIRULITO © AR-
RASTAO © RASTEIRA ® GANCHO ° TAPINHA

¢ PARAFUSO © YOGA FIRE ° YOGA FLAME

¢ COMBO MALUCO 4 EM 1 ° COMBO FORTE
3 EM 1 ° PE DE FOGO ° SOCO BAIXO0 2 EM
1° YOGA FIRE DUPLO ¢ GOLPES DE FOGO
¢ CHUTES 3 EM 1 ° YOGA FIRE RASTEIRO
© MAOS DE FOGO
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4-HIT ABAIXADO © DASHING PUNCH 2
EM 1 © SUPER 5-HIT COMBO ° DASHING
UPPERCUT 5 EM 1 © DASHING PUNCH 3
» EM 1 ° UPPERCUT 2 EM 1 ° DIRETO
CURTO ° DIRETO LONGO ° GANCHO ©
" CABECADA ° SUPER GANCHO © SOCO
BAIXO © CRUZADO BAIXO © CRUZADO
ALTO © SOCO RASTEIRO © HEADBUTT *
DASHING PUNCH ¢ TURN PUNCH °
DASHING UPPERCUT © HEADBUTT 4 EM
1 © CABECADAS E MAIS CABECADAS ©
3-HIT DASHING PUNCH ¢ CHUTES 3 EM
1 ¢ SUPER COMBO 3 EM 1
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TOMAHAWK BUSTER © CONDOR DIVE
¢ MEXICAN TYPHOON ¢ SOCO DUPLO
® SOCO NO PEITO ° CORTADA °
BICUDA © RASTEIRA DUPLA ° SUPER
S0CO ° SOCO ABERTO © GANCHO ©
PISADA ° PEITADA ¢ ESMAGAO °
ARREMESSO ° TOMAHAWK 3EM 1 ©
SOCO FORTE 3 EM 1 © CHUTES 4 EM
1 ° TOMAHAWK FRACO COMBO °
TOMAHAWK MEDIO COMBO © COMBO
DO DUNGA3-HIT
COMBO ° SUPER TOMAHAWK COMBO
° TOMAHAWK COMBO 4 EM 1 °
TOMAHAWK COMBO 5 EM 1

¢ TOMAHAWK

SOCO MEDIO 4 EM 1 © 3 HIT COMBO - MODA
DA CASA °® SOCO FORTE 2 HIT COMBO °
CHURRASCO 2 EM 1 ® REKKAKEN 4 HIT COMBO
* REKKAKEN FRACO 4 EM 1 ° CHUTE FORTE 3
HIT COMBO ® CHUTE DUPLO FRONTAL © BICUDA
® GANCHO MEDIO © TAPAO ® GANCHO FORTE
® FACADA © SOCO DUPLO ° VOADORA DIRETA
® RASTEIRA FORTE © SHIENKYAKU © RASTEIRA
LONGA ° ARREMESSO0S ® TAPAO BAIXO ®
CHUTE ALTO DUPLO ° REKKAKEN °
SHIENKYAKU 3 EM 1 ® SHIENKYAKU FORTE 3
EM 1 ® SUPER 7-HIT COMBO ® CHUTE FRACO
2EM 1 * SHIENKYAKU MEDIO 3 EM 1 ° SOCO
FORTE 3 EM 1 ® COMBO RASTEIRO 3EM 1 °
SUPER 5 HIT COMBO °® SUPER REKKAKEN

COMBO ©® CHUTE FORTE 2
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WALL SPRING ° WALL SPEAR
ROLLING CLAW ° ARRASTAOQ °
PISAO © PONTE ° GARRADA NO
PEITO ° JOELHADAS ° GARRADAS
FORTES ° CHUTE MEDIO © CHUTE
ALTO ° GARRAS 2 EM 1 °
ARRASTAO 3 EM 1 ° SUPER
CHUTE 3 EM 1 © SUPER SOCOS 4-
HIT COMBO ° SUPER 6-HIT COMBO
° ROLLING CLAW 5 EM 1 © SUPER
CLAW 4 EM 1 ° GARRA VOADORA
3EM1 ° GARRA 2 EM 1
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Até 0 ano de 1987, no

' Japdo, tudo no mundo dos

| arcades era muito simples e

| parecido, as grandes fabricantes
* de jogos procuravam ndo arriscar
| muito, dando preferéncia para

| Jogos que j possuiam uma

| “formula de sucesso” garantida.

| Nessa epoca, jogos no estilo de

. Double Dragon fazmm a cabeca

| da galera. A SEGA era até entdo

| @ empresa com maior

| conhecimento na area dos

| arcades, atacando com um

| arsenal de jogos de tiro, corrida e

| aventura, Alids, uma outra ‘febre’

| que invadiu o mercado foi a dos

| jogos no estilo “shooting’, 0s

| famosos jogos de nave aqui

| chamados.

| Até que alguém com uma

| cabega muito aberta e uma

| gigante visao no futuro,

- percebeu que era necessaria a

'\ entrada de um novo estilo de jogo
no promissor mercado dos

arcades. Foi entéo que o vice-
presidente da Capcom jogou sua

tese em discusso e colocou 7
protdtipos de Street Fighter pelos
“flipers” préximos da empresa. Foi
um sucesso! O jogo estava sendo
produzido desde dezembro de
1986. O projeto embarcou, e em
agosto de 1987 chegava aos

ﬂ;peramas de todo 0 Japéo,

Durante 4 longos meses o game

| passou da colocagdo 54 para a 3

| na lista dos mais procurados e

g‘, preferidos pela mogada de olhos

| puxados, alcancando seu TOP em
| fevereiro, quando ficou duas
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semanas em pnmenro lugar.
' ndo era ainda o

fenémeno de hoje em dia, mas

mostrava que novas ideias
trariam muito sucesso & quase

' “iniciante” Capcon...

No Brasil e nos EUA,
giiier comegou a aparecer em
massa apenas por volta de

| novembro de 1988, marcando sua
' chegada aos grandes shoppings.
Antes de atingir o grande publico,

0 jogo s0 podia ser encontrado em
algumas pouquissimas casas de

' fliperama no bairro da Liberdade,
em Sao Pau!o

I trazia consigo

| uma séne de movagoes hdo

presentes nos jogos que eram

' produzidos: logo de inicio via-se

que 0 jogo usava comandos com

' seis botdes e o direcional,
| enquanto as maquinas até entdo

fabricadas utilizavam no maximo

trés; também haviam vozes
| digitalizadas, as quais mesmo

sendo feitas por um processo até
rlstico, chamavam muito a

| atencao; e o final, que é o
' principal, o estilo do game no

modo “one vs one’, o qual era

' quase desconhecido na época.

Nessa primeira verséo vocé so

' poderia jogar com Ryu e Ken,

tendo que enfrentar outros 10
lutadores para se tornar um world

warrior. Os paises participantes

do torneio eram: EUA, Japéo,
Inglaterra, China e Tailandia. Os
bonus também eram diferentes,
seu objetivo era 0 de quebrar
telhas, estando vocé em
movimento ou ndo. Tanto Ryu

' como Ken possufam os mesmos
- golpes, ficando a diferenca
 apenas com relagao ao visual do
' personagem: Ryu com kimono

branco e meio ruivo, Ken com

' kimono vermelho e o seu famoso

cabelo cor de “fios de ovos”, muito
usados em confeitaria.
Com um sucesso razoavel do

' game e seu crédito bem alto na

empresa, 0 vice-presidente propds
a continuagéo para 0 game Era a
entrada de Street Fighter Il, o
game que estouraria em Sucesso
em todas as casas de fliperamas

' do mundo. O jogo ficou na

' papelada desde outubro de 1988

' até janeiro do ano seguinte. Como
- SF2 estava sendo produzido

simultaneamente com o Final

' Fight, a empresa teve de fazer

uma escolha, e ndo foi a do

' projeto SF2. Isso aconteceu pelo
' fato de que na CAPCOM ainda

' dava-se prioridade a producéo de
' jogos com a tal “formula

' garantida’. Sendo assim o projeto

Final Fight seguiria como 0
primeiro da lista.

A retomada, porém, do projeto
com Sfreet Fighter Il foi
estrondosa, com dinheiro em
caixa. As idéias ndo eram apenas

as de uma simples seqiiéncia do
| game, as inovagdes precisavam

ser muito mais agressivas. 0
primeiro passo foi a producdo de
desenhos dos personagens junto
com a personalidade de cada um.
O grupo de artistas ficava
encarregado de fazer 12
personagens, cada um com uma

série de movimentos bem maior

que a primeira versdo. O Brasil,

. por exemplo, ganhou o

personagem BLANKA quase que
por pura sorte. Na parada, dois
outros paises - Mexico e Argentina
- competiam por um personagem
no jogo. Acontece que no Japao o

| nosso pais tem uma imagem

muito mais exotica, passada
através de assuntos como a

| floresta amazonica e outras

belezas naturais. Blanka seria,

' entdo, uma espécie de ‘fera”,
. assim como no filme “A Bela e a
| Fera’, um lutador com

caracteristicas fisicas de um

| animal, mas com os sentimentos
' de um ser humano. Com todo

esse tom de heroi de romances, 0

' garotao verde acabou muito
| simpatizado pela galera oriental.

Todos 0s outros personagens
tiveram uma série de pesquisas

' com relagdo a sua aceitagéo no
- mercado. As magias presentes no

game deveriam causar um efeito
meio “apocaliptico’, pois como
todos sabemos, 0s japoneses em
geral adoram isso. Comegaram
entéo os grandes golpes
gspeciais.

Infelizmente para os jogadores
de arcade, em abril de 1988 o
projeto do game foi novamente
interrompido, ficando no papel. Os
trabalhos sobre o game so
retornaram as telas dos
computadores da empresa em
dezembro do ano sequinte, ou
seja, muito tempo depois. Foi
entdo que selecionaram uma
equipe gigante s6 com o pessoal
da “elite”. Colocando o projeto
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agora como 0 prmcspal dentro da

empresa, foram 16 meses de
muito suor e sangue por parte de
programadores, designers e tudo
mais.

Enfim, o jogo conseguiu ser
preparado no prazo estipulado
pela empresa. Era chegada a
hora. Em abril de 1991 surgia nas
casas de fliperama de todo o
Japao 0 fenémeno Streel Fighter
!l Foi um sucesso estrondoso.
Com toda a midia feita para a
divulgagdo do game, a0 invés de
7 meses antes necessarios para
chegar a0 TOP dos arcades, em
apenas 4 dias o jogo passou a
primeira colocagao do ranking
japonés, fendmeno nunca antes
visto no mercado. Comegava aqui
a ascensao da Capcom a mvels

“astrondmicos”.
Agora o jogador néo
. escolheria entre apenas dois
personagens. A sua disposigao
estavam oito personagens,
quatro vezes mais. Também os
cenarios de Backgrounds foram
glaborados com varios
detalhes, os lutadores tiveram
seus movimentos “amaciados”
e 08 golpes especiais e som
gstavam do jeito que os japas
queriam, cheios de efeitos.

Outro fator que influenciou
muito no sucesso foi a
jogabilidade, até hoje ndo
superada - nesse quesito esse
game deixa todos os outros do
género no chinelo. 0 modo
‘versus” trazia multidoes
fazendo filas para uma batalha.
0 game chegou a ter de ser
colocado em dois locais
diferentes. As maquinas eram
separadas em duas areas: uma
para quem queria jogar no
modo “versus” e outra para a
partida normal. Era o caos.

0 mundo todo passou a
importar arcades do Japéo e
apreciar a arte envolvida nas
técnicas de Iuta dos jogadores

A S R A

| mas um grande erro marcou

A L T

| 0 planeta curvou-se aos pés

dos maravilhosos Hadoukens e
Shoryukens... e, é claro, 0
Capitéo Ninja ficou conhecendo
sua amada, a chinesinha Chun
Li, que é uma delicia.

DOS ARCADES PARA 0
RESTO DO MUNDO!

Com o “Great Look” dos
flipers, a Capcom ja pensou em
expandir seus lucros, e em
jutho de 1991 comeca outra
campanha massante de midia.

 Era para 0 futuro Iangamento
| de Streef ' em 1992
| para 0 v1deo game de melhor
| prestigio e preferéncia no
- mundo, o Super Nintendo

(Super Famicom no Japéo).

| Junto com ele vieram os
' botons, camisetas, bonecos,

cards e tudo o que vocé puder

' imaginar de tranqueira para -
' vender 0 nome do game. Tinha
' até “massinha de modelar”,

uma loucura.

E entdo que alguém pensa -
"0 show ndo pode parar' - e em
dezembro de 1991 inicia-se o
projeto “Champion Edition”

' para os arcades. Agora cada

jogador poderia escolher um
personagam idéntico ao do
adversario, permitindo a
igualdade e o equilibrio nos

' combates. Também foram

acrescentadas inovages aos

| antigos personagens e a 0pgao
de se jogar com 0s mestres do
' game, que até o momento s6
eram controlados pelo

- computador. Os cendrios foram
' pouco mudados, ganhando

| apenas uma tonalidade de fim
' de tarde.

A versdo Champion Edition

. foi lancada para os arcades em

abril de 1992, fazendo sucesso

' semelhante & versao anterior.

A vida fluia normalmente,

era |

essa versdo, que nao tinha
previsdo nenhuma de
langamento para 0s consoles
domesticos. Isso causou panico
entre os agora fas do jogo. Mas

| € porque nao sabiam do novo

projeto da Capcom, a verséo
“Turbo” do game, com mais

| inovagbes, mais golpes e muito

mais velocidade. Bom, mas
como ninguém queria esperar

| muito tempo pela novidade, as

empresas ‘sacanas’ ftrataram
de fazer versdes piratas do
Champion Edition, alids, muito
malfeitas, cheias de problemas.
Com as versdes sacanas

 agradando a galera menos
' exigente, embalou-se uma

onda que os levaria a

' realizarem cerca de mais de 9

versdes para SNES e 5 para 0

| Nintendo, sendo que uma
 dessas contava com a

presenga do famoso herdi dos

' games, Mario.

Foi entdo que a empresa
revelou seus planos. Tinha em
suas maos o projeto Turbo, o
qual trata-se de uma versdo

| bem melhorada da Champion

Edition, trazendo uma
velocidade muito grande ao
jogo.Também langaria versdes

' do Champion Edition para PC-
| Engine (TurboGrafx). Todos

ficaram boquiabertos. Afinal,
eram 20 megas de memoria. E
ndo e so: um més depois
lancaria o game contendo as
versoes Champion Edition e
agora também a Turbo para o

- SNES e também Mega-Drive

em um so cartucho, com 20 e
24 megas, respectivamente, um

- novo recorde.

Mas o mundo dos games nao
para, e trataram de meter pau

| nos projetos como 51

Fighter 1, muita porrada e
pouco papo. A empresa pensou
0 seguinte: os jogadores nao

| estdo mais impressionando-se

| de SUPER STREET FIGH

com simples inovagbes de
golpes e cores de cendrios.
Algo mais precisava ser feito.
F0| entao que s cnou 0

GHTER I,

' contendo quatro novos

personagens com
caracteristicas proprias. Sao

' eles: Thunder Hawk, Dee Jay,

Fei Long e a gostosissima

CAMMY, a qual todos sabemos,

deu a maior bola para o Ninja
Daikon, que agora é namorado
dela. Também houveram
inovag6es nos antigos
personagens, ganharam golpes
e tudo o que tém direito. Ja os
cendrios ndo seguiram o

| mesmo esquema, ficaram muito

mais bonitos ¢ modernos. Ken,
por exemplo, teve seu
barquinho velho afundado no
rio, e ganhou um belo “iate”.
Assim, deixou as concorrentes
pra tras de novo. Essa versao

frouxe muitas nov;dades, e por
isso estamos aqui, querendo
acima de tudo mostrar-thes todas
as técnicas de luta e seqliéncias
de cada lutador, contar-lhes a
histdria do maior fendmeno dos
games dos Ultimos tempos e
deixa-los a par do que esta para
acontecer com éle.

Enquanto ndo chega para
SNES J Mega 2 versao

), ja
presente nos ARCADES e no
3D0, deixaremos vocé com a
melhor edicéo ja feita sobre
Street Fighter no pais. Pode
comprovar, ninguém tem a
nossa qualidade de
informagao...

... 1550 ai, galera, a Star
Games esta chegando, € para
ficar. Nosso lema sera
qualidade e respeito para com
0 nosso leitor. Obrigado!

Darius Roos
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Pressmne 5000 forte
proximo ao inimigo.

Rastelra

Abalxe -5¢ e pressione chute
forte. Essa rasteira derruba o

adversario.

forte.

Cotovelada

proximo do adversario.

Abaixe e pressione soco

Acerte um soco medlo bem

,sﬁ,xa e

Em pé e proximo ao

adversario pressione chute

forte.

Para desferir esse super golpe, direcione para
frente, baixo, baixo-frente e algum botao de
soco. Diferente das outras versoes, o Shoryuken
de Ryu derruba na hora (mesmo o forte e 0
médio).

Nessa versao, a magia de Ryu esta
DETONADORA!!! Da so uma olhadana
poténcia... gostou? Para jogar esta super magia,
direcione para baixo,baixo-frente, frente e algum
botao de soco.

H urrlcane KICk (Helicoptero)

Fire Hadouken [

Arremessos

A giratoria de Ken acerta varias vezes o
adversdrio. A de Ryu, derruba com um sd acerto,
mas também tira muito mais energia!

Para aciona-la, direcione para baixo, baixo-tras,
trds e algum botao de chute

Agora Ryu ganhou uma nova magia: o Fire
Hadouken. Quando atirada de longe, a magia
queima o adversario, mas nao o derruba; se
vocé atirar a magia proximo ao adversario, além
de “torrar”o adversario, vocé ainda o derruba!!!
Para desferir esse golpe, direcione para tras,
baixo-tras, baixo, baixo-frente, frente e algum
botao de soco. |

| Pressione ¢
| proximo g

Se vocé esuver bem proxnmo
do oponenete 0 golpe pode
acertar duas vezes.

ou médio proximo ao
adversario.

Dlrecmne a frente lou para
trds) e pressione soco forte

Direcione a frente (ou para
trds) e pressione chute forte
ou médio proximo ao
oponente.

e




algum botao de chute para derrotar o inimigo.

Dragon Forte 3 em 1

Pule na dlregao do adversano e acerle um s0co forte proxamo a0 chao na cara
dele. Ao cair no chao, detone com um gancho com soco forte, e comece o
movimento da giratoria. Complete o movimento da giratoria pressionando

'Jab Dragon 2 em 1

Proximo ao inimigo, acerle um $oco fraco bem na
fuca dele e comece o movimento do Shoryuken.

- Complete o movimento do Dragon Punch e aperte
soco fraco.

DragonLongo 3 em 1 |

Comece com uma voadora forte na nuca do adversario. Ao cair no chao, dé um
gancho forte e comece o movimento do Dragon Punch. Termine o movimento e
aperte soco forte. UAAAUU!!

Dragon Combo 2 em 1

Se vocé esta proximo ao adversano e ele bobeou
aproveite para acerta-lo com um gancho forte e comece
o movimento do Dragon Punch. Complete o movimento e
pressione algum botao de soco para esse super 2 em 1.

Machado 3 em 1

5 em1 Rastelro

Iicie sequencla com uma voadora forte na nuca do |d|ota Ao cair, comece 0
movimento do Dragon Punch e, quando vocé direcionar para BAIXO, aperte soco
forte para um gancho abaixado. Termine o movimento do Dragon Punch e
pressione soco fraco para arrasar o adversario.

Comece a sequencna com uma voadora forte na cara do adversario. Acerte 3
rasteiras fracas assim que cair no chao. Complete a sequéncia com uma
rasteira forte derrubando o adversario.

 Nota: Esta sequéncia é dtima para quando o adversario atirar uma magia.

Joelhada e Dragon 3 em 1

0 adversano esta na deiesa" Entao acerte uma voadora forte por tras Ao cair
no chao, acerte um chute forte (machado) proximo ao inimigo para completar o
dem.

Flre Médio 3 em 1

Comece acertando uma voadora forte por tras do i |mm|go Camdo no chao

- acerte um chute médio e comece o movimento do Dragon Punch. Complete o

movimento do Dragon punch e pressione algum soco para detonar o inimigo!

'Rasteira e Giratoria 3 em 1

Pule e acerte um soco forte proximo ao chao na cara do i m|m|go Ao cair no
chao, comece o movimento do Fire Hadouken e, no meio tempo, acerte uma
rasteira média. Complete o movimento do Fire Hadouken e pressione algum
soco, derrubando o adversario.

Pule na dlregao do oponente e acione so0co forte prommo a0 chao Ao cair,

' comece o movimento da giratoria, quando direcionar abaixo, aperte chute

' médio. Complete o movimento da giratoria e aperte algum chute para acabar
' com 0 adversario.



Comece pulando e acertando um soco forte proximo ao chao no oponente.
Comece o movimento do Dragon Punch e quando direcionar para baixo aperte
chute fraco. Assim que a rasteira acertar, complete o movimento do Dragon
Punch e pressione algum botao de soco.

Magla Rastelra 4eml

Pule e acerte uma voadora bem proxima ao chao para o adversario no ter defesa. Ao cair no chao, dé
uma rasteira fraca. Continue a sequéncia e dé uma rasteira média comecando o movimento da magia.

Complete o movimento e aperte soco forte para terminar com uma magia.
Nota: Faca esta sequéncia quando o inimigo tentar lhe pegar com uma magia.

Super F|re 2eml

0 adversano esta caido. Aprovelte e atare um Flre Hadouken para acerta Io a0

se levantar. Assim que a magia acerta-lo, jogue outro Fire Hadouken. Antes do
fogo apagar, a segunda magia acertara o inimigo, completando o 2 em 1.

Hadouken 3 em 1

Pule na direcao do oponente ¢ acione soco forte proximo ao chao. Ao cair,
acione o gancho com soco forte e comece o movimento do Hadouken. Termine
0 movimento e pressione s&;aﬁ’rfe“m completar a seqiiéncia.

Pule e acerte um soco forte bem no cranio do adversario. Ao cair, acerte um
soco fraco e, em seguida, comece o movimento do Hurricane Kick. Complete o
movimento e pressione algum chute para acabar a seqiiéncia.

| Comece pulando ¢ acertando um soco forte proximo ao chao. Ao cair, acerte
um gancho forte no inimigo e comece o movimento do Fire Hadouken.

| Complete o movimento e pressione soco forte para arrasar o adversario com
esta super-seqiiéncia.

' Soco Médio 3 em 1

Inicie a seqiéncia pulando e acionando soco forte proximo ao chao. Ao cair,
pressione soco medio abaixado. Complete a seqiiéncia com uma rasteira forte
para derrubar o adversario.

Hadouken Médio 3 em 1

Comece acertando uma voadora por tras na nuca do adversario. Ao cair,
comece o movimento do Hadouken e, quando colocar para baixo, acione a
rasteira média. Complete o movimento do Hadouken e pressione soco forte
para demolir o adversario.




Super 4-hit Combo 2 em 1 Com Rasteira

-

Comece a seqiiéncia acertando uma voadora forte na nuca do adversario. Ao cair, pressione soco médio | Vocé esta proximo ao adversario, prepare-se para destrui-

abaixado. Levante-se e acione um gancho forte comecando o movimento do Hadouken. Complete o ' lo. Comece o movimento do Dragon Punch, e quando
movimento do Hadouken e destrua o adversario. i ' direcionar abaixo, aperte chute medio. Complete o
Se Liga: Essa sequéncia deve ser feita no tempo; treine bastante para detonar seu vizinholll | movimento e pressione soco fraco para arrasar o

' adversario.

Dragon Médio 3 em 1 Y Giratoria Média 2 em 1

"
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Proximo ao adversario, pressione soco medio e
comece o movimento da giratoria.

Complete o movimento da giratoria e pressione
algum chute para derrubar o adversario.

Comece acertando uma voadora na nuca do adversario proxima ao chao.
Ao cair, comece 0 movimento do Shoryuken e, no meio tempo, acione soco
medio.Complete o movimento do Shoryuken e pressione soco fraco.

k,v

Comece acertando uma voadora forte na nuca do adversario.Ao cair acerte uma rasteira fraca no inimigo.

Comece o movimento do Hadouken e, quando direcionar para abaixo, acerte um gancho longo. Complete
o movimento do Hadouken e pressione soco forte para completar esse combo.

Chutes Fracos 3
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. Comece pulando e caindo com uma joelhada fraca no inimigo. Comece o ‘ Comece acertando uma voadora forte na nuca do adversario. Acerte um soco
movimento do Hurricane Kick e, no meio tempo, acerte uma rasteira fraca. | fraco assim que cair no chao e comece o movimento do Dragon Punch.

Complete o movimento da giratoria e pressione chute fraco para completar | Complete o movimento do Dragon Punch e pressione algum botao

essa sequéncia. | de soco para completar a seqiiéncia.

Chute Médio 3 em 1

7
L

Proximo ao adversario acione um gancho forte e,
em sequida comece o movimento do Hadouken.
Complete o movimento do Hadouken e, em sequida
pressione soco forte.

| Comece esse combo com uma voadora forte acertando por tras.
| Ao cair no chao acerte um chute médio e comece o movimento do Hadouken. !
Complete o movimento do Hadouken e pressione soco forte. e Wl

s |



Para jogar o Hadouken de Ken, direcione
ixa, baixo-frente, frente e algum
de soco.

Para desferir esse supergolpe, direcione a

frente, baixo, frente-baixo e algum botao de ‘
/ : s0c0. Com o soco forte, 0 Shoryuken TORRA o bo
] | | adversario, acertando até trés vezes, e 0 médio ‘

Com esse golpe, Ken gira e pode acertar o
adversdrio até 4 vezes. Para aciona-lo, direcione
para baixo, baixo-tras,tras e algum botao de
chute. Esse golpe pode ser desferido no meio
de um pulo: paraisso pule e acione 0 golpe
normalmente.

Pressione soco forte proximo = Pressione chute forte Se feito bem proximo, pode ~ Abaixe-se e pressione chute = Pressione chute médio |
a0 oponente. | proximo ao adversario. acertar duas vezes. | forte. Essarasteiraderruba = proximo ao adversario. Q
- I oadversario.

Cotovelada
Pressione soco médio Direcione para frente ou para  Direcione para frente ou para tras e pressione chute médio ou
proximo ao adversario. tras e aperte soco forteou  forte proximo ao oponente. Ken, nao como Ryu, da

| médio proximo ao adversario.  cambalhotas antes de arremessar o inimigo.

i
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Se o inimigo estiver caido, atire uma magia para

acerta-lo assim que levantar. Quando a magia abaixado. Levante-se rapidamente e acerte um gancho forte na cara do c
acerta-lo, atire rapidamente outra magia. A magia o ~ adversario. Se Liga: Vocé pode complementar o gancho com uma magia, maso
acertara antes do inimigo recuperar-se. inimigo podera defendé-la.

Se vocé estiver perto do inimigo, acerte um chute
médio em pé e comece o movimento do Hadouken.
Termine o movimento da Fireball e pressione soco
forte para complefar a seqiéncia.

.;(5)

4

Proximo ao oponente, acerte um chute médio e comece o movimento do
_ Dragon Punch. Complete o movimento do Shoryuken e pressione soco médio.
0 Dragon Punch acertara duas vezes, derrubando o adversério na segunda.

. Proximo ao adversario, comece a fazer o movimento do ~ Proximo ao oponente, acerte um soco médio, uma joelhada médi
~ Hadouken e, quando direcionar para baixo, pressione | rasteira média e comece o movimento do Hurricane Kick.
i _soco médio. Assim que o soco médio acertar complete o

movimento do Hadouken e pressione soco forte.

LY

Complete o movimento do Hurricane Kick e pressione
chute forte. A giratoria acertara até trés vezes, dando um
total do 4 acertos!

G
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asteira 2 em 1

Comece a fazer o movimento da magia e, no meio
tempo, acerte uma rasteira média. Complete o
movimento da rasteira média e pressione soco forte
para acabar com o adversario.

Proximo ao oponente, comece a fazer o movimento
do Shoryuken e, no meio tempo, dé uma rasteira
média. Complete o movimento do Dragon Punch e
pressione soco fraco para o sequndo acerto.

Pule por trds do adversério e acerte uma voadora na nuca dele. Ao cair no chao, acerte uma joelhada com
chute médio e comece o movimento do Dragon Punch. Complete o movimento do Dragon Punch e
pressione soco forte. O Shoryuken acertara o adversario duas ou trés vezes, completando o combo.

B 453“'3

Acerte um soco fraco em pé proximo ao oponente e comece a fazer o movimento do Shoryuken. Termine o i
movimento do Dragon Punch e pressione soco forte. O Dragon Punch acertara o inimigo 3 vezes, dando um total :
de 4 acertos!!! -

Se Liga: Vocé pode alterar o primeiro golpe, usando um chute médio, um soco médio ou uma rasteira fraca.

Pule na direcao do adversario e acerte uma voadora por trés. Ao cair no chao, acerte uma rasteira fraca.
Comece o movimento da magia e, quando direcionar para baixo, dé um gancho longo. Complete o
movimento da magia e pressione soco forte para o quarto e ultimo acerto.

P
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Acerte uma voadora por trds do inimigo e prepare-se. Ao cair no chéo, acerte um chute Proximo ao adversario, acerte um soco fraco e

médio e comece o movimento do Dragon Punch. Complete o movimento do Shoryuken e comece o movimento do Dragon Punch. Complete o
pressione soco médio. O Dragon Punch acertard duas vezes e ainda deixaré o adversario movimento do Dragon Punch e pressione soco
tonto! He! He! He! fraco para o segundo acerto.

(=]




Proximo ao inimigo, acerte um soco médio e
comece o movimento da magia. Assim que o soco
médio acertar, complete 0 movimento da magia e
pressione soco forte.

Proximo ao adversario, acerte um soco médio e comece o movimento do

Dragon Punch. Complete o movimento do Shoryuken e pressione soco médio.

0 golpe acertara o adversario 2 vezes, derrubando-o.

5

et

solo, acerte uma joelhada com chute médio e comece o movimento da magia.
Complete o movimento da magia e pressione soco forte, terminando, assim,
com a seqiiéncia,

Use esta seqiiéncia quando o adversario tentar lhe acertar com uma magia. Pule e acerte uma voadora
bem na cabeca do inimigo. Acerte uma joelhada com chute médio ao cair no chao e comece o movimento
da giratoria. Complete o movimento da giratdria e pressione chute forte. Se vocé fez os movimentos
rapidamente, a giratoria pode acertar até 3 vezes, completando 5 golpes.

Nota: Vocé pode acertar um soco forte em vez de uma voadora.

' Magia Forte 2 em 1

. Pule na diregao do inimigo e acerte uma voadora proxima ao chao. Ao tocar o | Acerte um gancho forte proximo do adversario e

Acerte uma voadora forte na nuca do oponente. Ao cair, acerte um chute fraco em pé. Comece o
movimento da magia e, quando direcionar para baixo, acerte uma rasteira fraca. Termine o movimento da
magia e pressione soco forte para completar a seqiéncia.

Nota: Vocé pode acertar um soco forte em vez de uma voadora.
AT

3 o

comece 0 movimento do Hadouken. Complete o
movimento da magia e pressione soco forte para o
segundo acerto.

s



Pule para frente ou para trds
e pressione soco forte.

Praximo ao adversario,
direcione a frente ou para
trds ¢ aperte soco médio.

Em pé, com o direcional em
posicao neutra, pressione
soco forte. Esse golpe é um
bom contra-ataque aéreo.

¥

Esse golpe acerta duas vezes e
confundi a defeza adversaria,
pois 0 segundo acerto deve-se,

defender abaixado.

-| Abaixe-se e pressione soco | Com o direcional em posi¢ao
forte ou médio. Esse golge | neutra, aperte chute forte.
tem um alcance muito '
grande.

-Joelhada Duf;la

de poténcia em cima de seu adversario. Para
aciona-lo, pressione o algum hotdo de soco
rapidamente.

eficiéncia mas, agora perdeu um pouco na
velocidade. Para acionar a bolinha, carreque
paratras por 2 segundos e entao direcione a
frente e pressione algum botao de soco.

@ Bt
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Proximo a0 oponente,

Com e$se golpe, Blanka descarrega 1000 volts

Avelha e famosa bolinha continua com sua

i

Roliing Attack soumm

Rasteira

. botdo de chute forte. -

Chute Malandro

A média distancia do

Essanova Bolinha do Blanka é super maluca. Eboa
para enganar adversarios inexperientes. Paraacionds .
la, carregue paratras por 2 segundos eentdo” .
direcione afrente e algum botao de chute.

Vertical Rolling Attack’

#

0 Vertical Rolling, nessa versao, perdeu a

eficiéncia que tinha na versao turbo: agora essa
bolinha 0 acerta na subida mas também teve uma
melhora: apds chegar a seu ponto mais alto, Blanka
da uma*fugida”, uma cambalhota paratras, e melhor
acertaoinimigo enquanto da a cambalhota. Para usar -
esse poderoso contra-ataque areo, carregue para
haixo por2 segundos e entao direcione para cimae
apertealgumbotdo de chute.

Préximo ao oponente e com o
controle em posicao neutra,
pressione soco médio.

Mordida
—

Faeot

0 golpe acerta até duas - Proximo ao adversério,
direcione a frente ou para vezes. adversario, aperte chute direcione a frente ou para
trds e pressione chute médio. médio. - trds e pressione o hotdo de

' ; . soco forte.

&




Pule em direcdo do inimigo e acerte um soco forte bem proximo ao chao (comece jd a
carregar o Rolling>Attack). Ao cair no chao, ainda carregando para trds, acerte um soco
médio (cabegada) e prepare-se para desferir um Rolling Attack. Assim que a primeira
cabegada acertar, direcione a frente e soco forte para terminar a sequéncia com uma

: Bollnha Esse combo ¢ bem rapido e confunde bastante (] adversano Use-o bastante.

Choque 2 em1

Apromme se do inimigo e acerte-lhe um soco medlo
com o controle em posicao neutra. Continue
pressionando o botao rapidamente para completar
a sequéncia com um choque.

‘Vertical Combo 3 em 1°

‘4 Hit Back Combo

Chegue a uma distancia em que vocé acerte um tapao por trés e entdo pule e acerte um soco médio por trés do
adversario. Assim que voc@ cair no chao, acione rapidamente um soco médio sem usar o direcional. Continue a
sequéncia com outro soco medlo sem o direcional. Abaixe-se rapidamente e pressione soco forte para um super

ia. Essa ¢ uma das melhores sequenclas que Blanka possui. Abuse euselll .-

gancho que completara a sequ

Pule em direcao do adversario e acerte um soco forte proximo ao chao
(comece ja a carregar o Vertical Rolling Attack). Ao cair no chao, comece a
desferir o Vertical Rolling e, no meio tempo acerte um soco médio no
adversario. Complete o movimento do Vertical Rolling e pressione chute forte.
A chave para esse combo ¢ carregar o Vertical Rolling rapidamente.

Rolling 2 em 1

Se vocé estiver bem proximo do adversario e estiver com
0 Rolling Attack carregado, comece o movimento da
bolinha e, no meio tempo dé uma cabecada com soco
médio. Assim que a primeira cabecada acertar, direcione a
frente e pressione soco forte para completar o combo.

Combo Médio 3 em 1

Comece a sequéncia pulando sobre o adversario com uma voadora média
(comece ja a carregar a bolinha). Ao tocar o solo, ainda carregando, acerte
uma cabecada com soco médio e prepare-se. Quando a cabecada acertar,
imediatamente direcione a frente e aperte soco forte para finalizar o combo.

Comece a sequéncia pulando e acertando um tapao na fuca do adversarlo Ao tocar o chao acerte um
soco médio sem o direcional. Acerte outro soco médio sem o direcional. Complete a sequencla com uma
' rasteira forte. Esse dltimo golpe é defensavel mas,se 0 adversario estiver bobeando a sequéncia acerta

; A inteirinha! , ’
{ . P
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Comece a sequéncia pulando na diregdo do adversdrio e acertando um tapao (carregue a bolinha). Ao
. tocar o solo, ainda carregando, acerte uma cabecada com soco médio. A cabegada acertara o inimigo pela
¥ segunda vez. Comece ja o movimento da bolinha. Complete o movimento da bolinha e pressione soco
forte para acabar com a raca do animal.

: Tapiﬁha deml

“Inicie a s sobre o adversario e acertando-lhe um tapao
(comece a carregar a bolinha). Ao cair no chao, abaixe-se rapidamente e acerte
um soco fraco abaixado, Termine o movimento do Vertical Rolling e pressione
chute forte.

Combo Rasteiro 3/4 em 1

3] Se Liga: Pode complementar
essa sequéncia com um

| Roling Attack; basta carregar
s & - 0 Rolling Attack ao acertar

G RN : L/LIE TN BERESANN S| () fapdp.

Pule na diregéo do oponente e acerte um tapao proximo ao chao. Ao cair,

abaixe-se e pressione chute médio rapidamente. Continue pressionando para o

terceiro e Ultimo acerto da sequéncia.

Nota: Vocé pode dar mais velocidade a essa sequéncia usando um soco médio sem o direcional no lugar da primeira rasteira média.

{

inimigo. Ao cair no chao, direcione a frente ou para tras e aperte chute médio.
A joelhada acertara o inimigo duas vezes, dando um total de 3 golpes.

4-Hit Rasteiro

A ;~; %
A Bepwm e i
Pule sobre o oponente e acerte um soco médio por trés. Ao tocar o solo acerte um soco
- médio sem o direcional. Assim que o soco médio acertar,
pressione novamente para mais um acerto.
Para finalizar a sequéncia, acerte uma rasteira forte no pé do idiota.




:},z 4! \ ‘ o ; i

Pule sobre o adversario e acerte um tapao bem na cabea.
Ao cair acerte um soco médio sem o direcional.
Complete a sequéncia com uma rasteira forte.

Se Liga: A vantagem desse combo é a velocidade. Treine bastante seu tempo.

iy

Gancho ‘ em 1

=

Pule na diregao do adversério e acerte um tapao nele. Ao cair no chao, acerte
um soco médio com o controle em uma posicao neutra. Abaixe-se rapidamente
e acerte um gancho com soco forte para arrasar com o adversario.

Se Liga: Essa sequéncia
€| também necessita de
| rapidez para ser desferida.
Treine seu tempo e engane
i . WS seu vizinho!l!
Se voce esta proximo ao adversario com o Vertical Rolling,
carregado direcione para cima para desferir o Vertical Rolling e, no
meio tempo acerte um soco médio em posicao neutra. Complete o
movimento do Vertical Rolling e pressione o botao de chute.

7, : 7

Combo Enganador 3 em 1

o
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- Comece a sequéncia acertando um tapdo na cabeca do adversario (comece a carregar o
Beast Roll). Assim que vocé cair no chao, acerte uma cabecada com soco médio.
Comece ai 0 movimento do Beast Roll. Complete o movimento do Beast Roll e pressione
sghuite. Se o advergasio tentar pular, ele sera pego pela bolinha.

Rolling Combo 2 em 1

L 2AARENS ~
Pule na direcao do adversario (comece ja a carregar
0 Rolling Attack) e acerte um tapao quando estiver
proximo ao chao. Assim que vocé tocar o solo,

direcione a frente e aperte algum botdo de soco
para completar a bolinha, finalizando esse 2 em 1.
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Esse super golpe especial de Dhalsim
esta mais facil de ser desferido. Com
esse golpe, Dhalsim pode aparecer em
até quatro lugares diferentes. Veja as
combinagoes: Direcione para frente,
baixo, frente-baixo e dois botoes de
$0¢0 (quaisquer) para aparecer atras e
proximo do adversario. Direcione para
frente, baixo, frente-baixo e dois botoes
de chute para aparecer atras e longe do
adversario. Direcione para tras, baixo,
tras-haixo e dois botoes de soco para
aparecer na frente e perto do adversario
e direcione para trs, baixo, baixo-tras e
dois botoes de chute para aparecer na
frente e longe do adversario. Treine
bastante para fazer sequéncias
detonadoras quando o adversario

estiver tonto.

Esse velho golpe de Dhalsim continua com
amesma eficiéncia de antes e ganhou até
uma novidade: quando o golpe é usado com
0 soco fraco, nao derruba o adversario,
possibilitando vocé a acertar o adversario
da maneira que preferir. Para desferir esse
super golpe, direcione para baixo, baixo-
frente, frente e pressione algum botao de
soco. Com soco forte e médio, derruba o
adversario na hora. E bastante usado para
finalizar sequéncias ou para inicia-las. Para
usa-lo em sequéncia, varie sua velocidade
para enganar o adversario e torra-lo.

Pule e, aqualquer pontodo | Abaixe-se e pressione chute | Proximo ao adversério,
salto, direcione para haixoe | forte para dar uma super

pressione soco forte para
acertar um pirulito no
adversario.

Longe do adversario, abaixe-
se e pressione soco forte
para acertar um soco rasteiro
no adversario. Esse golpe
deve ser defendido abaixado.

(-]

rasteira de longo alcance no
adversario.

Para dar croques no
adversario, aproxime-se
dele, direcione para frente
ou para tras e pressione
s0co médio. Esse é um
otimo golpe para usado para
complementar apelacoes.

abaixe-se e pressione chute
médio para Dhalsim acertar
uma rasteira rapidano
adversario.

Para arremessar o adversario
longe, aproxime-se do
adversario, direcione para
frente ou paratrase
pressione soco forte. Use
esse golpe para finalizar uma
apelagao.

[

Aproxime-se do adversario e
pressione soco médio com 0
direcional em posicao neutra
para acertar um super
gancho no adversario.

Para acertar uma bica na
cara do adversério,
pressione chute forte a
média ou longa distancia do
adversario,,

Para desferir esse super golpe de Dhasim,
direcione para tras, baixo-tras, baixo, baixo-
frente, frente e pressione algum botao de soco.

_ Dependendo do soco que voce usar, Dhalsim
levard mais ou menos tempo para parar de usar
0 golpe. Esse golpe & bastante usado para fazer ©
uma das melhores apelagdes de Dhalsim:
quando o adversdrio estiver no canto datelae
caido, sua morte é quase certa; dé umYogao
Flame. Se o adversario se defender, faga
rapidamente outroYoga Flame, prendendo o
adversario e ele ndo tendo chance para se
recuperar. Faca isso até matar o adversario.

Aproxime-se doadversérioe -
pressione soco fraco em pé para
acertarumtapa no adversério.
Seforfeito no tempo certo pode
servircomo anti-aéreo!

©

pressione soco forte @
ou longa distncia do
adversario. ~

D ] .J
Para acertar um soco cow ]

duas méos no adversarig®es

Pule e, a qualquer ponto do
salto, direcione para baixoe
pressione chute forte para

dar um parafuso no
adversério.




Proximo ao adversario, faca o movimento do Yoga
Flame ¢, quando direcionar para baixo, pressione soco
fraco. Complete a sequéncia normalmente e pressione
algum botao de soco para torrar o inimigo.

——

Pule na direcéo contraria do adversario para engana-lo.
Quando ele menos esperar, dé um parafuso-com 0s pés
e, assim que tocar o solo, pressione soco forte para
completar a sequéncia com mais dois acertos.

PuIe e dé um parafuso para enganar o adversario. Assim que cair, comece 0
movimento do Yoga Fire e, quando direcionar para baixo, pressione chute
médio. Complete o movimento do Yoga Fire e presslone soco forte para
completar a sequéncia.

essa super cabecada. °

PCambha Cabkan -
Combo Cabeca :

Se o adversario estiver do outro lado da tela, jogue uma magia fraca e, rapidamente, teleporte-se
para tras do adversario. A magia o acertara e quando vocé aparecer,.acerte uma cabe@da dupla

nele, fazendo 0 bichao dormir.
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Comece a fazer o movimento do Yoga Fire e,
quando direcionar para baixo, pressione soco
fraco. Complete o movimento do Yoga Fire e
pressione soco forte para completar a sequéncia.

Aproxime-se do adversario e acerte um soco fraco nele. Assim que o soco
acertar, pressione soco forte rapidamente para completar a sequencla com

Pule e acerte um parafuso com soco no inimigo. Ao cair rapidamente direcione
para frente e pressione soco médio para acertar croques no adversario.
Quando solta-lo, faca rapidamente o movimento do Yoga Flame e pressione
soco forte. Mesmo que o inimigo se defenda, ele perdera energia.

Aproxime-se do adversario e acerte um soco fraco em pé. Comece 0

movimento do Yoga Fire e, quando direcionar para baixo, acerte outro soco
fraco abaixado. Complete o movimento do Yoga Fire e pressione soco forte
para completar a sequéncia.




A curta distancia do adversario, abaixe-se e pressione chute fraco para
aproximar-se do adversario. Comece a fazer o movimento do Yoga Fire e,
quando direcionar para baixo, acerte um chute médio. Complete a sequéncia
e pressione soco forte para detonar o adversario.

uma magia fraca. Enquanto o adversario torra,
acerte-lhe uma bica forte bem na cara dele.

A uma diéténcia de meia tela do adversario, jogue

uma magia fraca. Enquanto ela torra o adversario,

abaixe-se e pressione chute forte para derrubar o
adversario.

A m isncia e meia lelv avrsano, iogue

rasteira média. Levante-se rapidamente e pressione chute médio. Termine a seqiiéncia com um soco
forte no oponente.

i

A distincia de uma tela inteira do adveﬂréé‘r«ivo; |oge um oga Fire fraco nele. Telepore:se |
imediatamente para tras do adversario. Enquanto ele torra, comece o movimento da magia e,

quando direcionar para baixo, acerte um chute médio nele. Complete o movimento do Yoga Fire e
pressione soco forte para detona-lo.

A uma distncia de meia tela do adversario jogue

uma magia fraca nele. Assim que a magia acerta-lo,
pressione soco forte para detonar o adversario.

Aproxime-se do adversario e acerte-lhe uma cabegada forte. A cabecada
acertard duas vezes e entdo abaixe-se rapidamente e pressione chute forte
para completar a sequéncia com uma rasteira forte.

A uma distancia de meia tela do adversrio, jogue
uma magia. Enquanto o adversario queima, abaixe-
se rapidamente e acerte um soco forte no pé dele.

Se Liga: Use essa
sequéncia contra aquele seu
vizinho que vive falando que
é melhor que voce... ele vai
pedir desculpas de joelho!!

Golpes de Fogo

Ao Sy !(;V ,«é‘.é“’"

A uma distincia de meia tela do adversério jogue uma magia
fraca. Assim que a magia acerta-lo, pressione soco médio
para completar a sequéncia e detonar o adversario.

Se Liga: Vooé pode utiizar como segundo golpe chute médio; ferd o

mesmo efeito do soco médio, acabando com o adversario.



Esse é o melhor golpe de Thunder Hawk.
Quando usado com soco fraco derruba o
adversario na hora: se usado com soco
forte ou médio, esse golpe acerta até duas
vezes, detonando a energia de seu
oponente. Para desferi-lo direcione a frente,
baixo, frente-baixo e pressione algum
hotao de soco. Esse golpe é bastante
usado para completar sequéncias; com ele,

vocé levaa galeraao delirio!!! .

Esse & 0 golpe mais forte de Thunder
Hawk. E bastante usado para
completar apelagdes e também serve
para completar sequéncias. Para
desferir esse super golpe, faga um
360 graus no direcional e pressione
algum botao de soco. Dependendo do
botdo que vocé pressionar, a altura "
com que Thunder Hawk levanta o
adversario varia, nao influenciando na

Aproxime-se do adversérioe  Esse golpe acerta o
pressione soco fortecomo  adversario até duas vezes
controle em posigao neutra.  além de arregacar a energia

. dele.

Rasteira Dupla

Pisada

Pra dar uma rdadervaﬁ s
pisada no adversario

aproxime-se dele e pressione

chute médio.

Abaixe-se e pressione chute
forte para acertar uma
rasteira dupla no adversario.

| Paraacertaruma peitadano
' adversario, pule parafrente ou

paratras, direcione para baixo e
pressione soco forte. Esse golpe
¢ usado parainiciar sequéncias.

Mexican Typhoon

Esse golpe de Thunder Hawk é
bastante util caso vocé queira
enganar o adversario. Para acioné-lo,
pule e, a qualquer momento do salto,
pressione dois botoes de soco
quaisquer. Esse golpe é muito rapido;
mas nao tem muita utilidade para
lutadores que querem destruir seu
adversario. Use para pegar o
adversario desprevenido.

forga do golpe. Se o adversrio tentar
iniciar uma apelagao quando vocé
estiver caido, faga rapidamente o
movimento do Mexican Typhoon e
pressione algum botao de soco. Com
isso, T. Hawk ira acertar o adversario
assim que se levantar, nao dando
chance para ele completar sua
apelagdo. Agora é s0 detonar com
esse super Tufao!!!

A média distancia do
adversdrio pressione soco
forte para arregacar o
pulméo dele.

Essa rasteira dérruba
oponente.

Esmagdo

Aproxime-se do adversario,
direcione para frente ou para
trés e pressione soco forte para
esmagaro pescogo doadversrio.

Super Soco

A média distncia do adversério
pressione soco médio para dar
| umsococomas duas maos no

| estomago dele.

Arremesso

Aproxime-se do adversario e
entao direcione para frente ou
parafrds e pressione soco
médio paraarremessd-lo longe.

=

' Aproxime-se do adversario, abaixe-se e pressione soco forte
| para acertar uma cortada baixa no adversdrio.

A média distancia do
adversario pressione chute
forte para acertar um
verdadeiro coice nele.

Soco Aberto Gancho

Abaixe-se e pressione soco

Aproxime-se do adversario e

médio para acertarum soco | pressione soco médio com o
bem maluco no adversario. | direcional em posicéo neutra

para acertar um gancho nele.



Tomahak 3eml

Comece acertando um soco fraco no oponente. Continue a sequencla com 0

soco médio e ja comece a desferir o Tomahawk Buster, Termine o movimento e

pressione algum botdo de soco para o terceiro acerto.

Se Liga: Se vocé usar o soco médio ou forte no dltimo golpe, Thunder acertamais
duas vezes, completando a sequéncia com quatro acertos.

Chutes 4 em 1

Aproxime-se do adversario e acerte-lhe um chute fraco. Rapidamente dé um chute médio e ja
comece o movimente do Tomahawk buster. Termine o movimento e presslone soco forte para ver

0 indio suspender o inimigo.

Tomahawk Fracd Combo-

Pule no inimigo com um soco fraco bem proximo ao chéo. Assim que tocar
0 solo, dé um soco fraco e comece o movimento do Tomahawk Buster.
Termine o movimento do “Dragon Punch” e pressione soco fraco para
completar o Combo.

Combo do Dunga

Soco Forte 3 em 1

| Pule sobre o oponente e acerte uma.peitada' pelas costas dele. Ao cair,

. abaixe-se rapldamenle e pressione soco forte para completar a sequéncia. 0
' golpe acertara o-inimigo duas vezes, dando um total de trés acertos.

' Pule e acerte um soco médio na cabeca do inimigo. Assim que cair, acerte um
| soco médio. Rapidamente faga o movimento do Tomahawk Buster e pressions
| soco médio, o neguinho sai voando...

| 3-Hit WTomahawk Combo

Comece a sequéncia pulando e acertando uma peitada proxima ao chao por
trds do adversario. Assim que cair, abaixe-se se e pressione chute médio. 0
indido vai achar que é o Dunga e vai dar um carrinho no inimigo.Complete a
seqiiéncia dando uma rasteira com chute forte e vd pra galera...

L

Pule na direcdo do inimigo e acerte uma voadora forte. Ao cair, pressione soco ~

| fraco e rapidamente faca o movimento do Tomahawk Buster pressionando soco
fraco para completar o Combo.

Super Tomahawk Combo

Pule e acerte uma peitada proxima ao chéo por trés do adversario. Assim que cair, acerte um chute médio
2 ‘ e complete a sequéncia com um Tomahawk Buster com soco forte. E. ANIMAAAL!!!

Se Liga: Se vocé preferir, pode acertar um soco médio no sequndo golpe em vez do chute médio. Complete a
' sequéncia normalmente com o Tomahawk Buster forte para quatro acertos. QUE DETONAGAO!! %)



Inicie com uma peitada proxima ao chao e por trds no inimigo. Continue a sequéncia com um
soco fraco abaixado. Assim-que o soco fraco acertar, levante-se e acerte um chute médio.

~ Complete o combo com um Tomahawk Buster. Se vocé fez a sequencla bem rapido, vocé pode
- acertar ale cinco golpes! . _

Tovmahawk Combo 5 em 1

Comece pulando e acertando uma peitada nas costas do adversério bem proxima ao chao.
Ao cair, abaixe-se rapidamente e acerte dois socos fracos. Levante e acerte mais um soco

fraco e rapldamente faca o movimento do Tomahawk Buster pressionando soco fraco. Esse
combo ¢ DUCACIQUE!!




tres fases, diferentes dos outros golpes de Street
Fighter. Primeira fase: direcione para baixo, balxo- -
frente, frente e pressione algum botao de soco. Fei
Long acertara um soco na cara do adversario.
Segunda fase: repita o movimento utilizado na
primeira e pressione algum botao de soco. Com

isso, Fei Long acertard um soco na barriga do
adversrio. Terceira fase: Repita a mesma

operacao dos outros e pressione algum botao de
s0c0. Com esse (ltimo movimento, Fei Long
acertara um gancho bem no peito do inimigo.
Esse golpe, por acertar tres vezes, é bastante
usado para completar seqiiéncias ou até para
pegar o adversario de surpresa. £ um golpe de
longo alcance e que serd adorado pelos
fanaticos por porrada. Além de tudo isso, esse
golpe também acerta o adversario mesmo que

Aproxime-se do adversario e
pressione soco forte para
acertar um gancho nele.

l.
A média distancia do
adversario, direcione para
frente e pressione chute forte.
Fei Long avancara acertando
um chute duplo no adversario.

Tapao Baixo

Abaixe-se e pressione 50co
médio para acertar um tapao
no adversério. Esse golpe
tem um longo alcance.

A média distancia do
adversério, pressione soco
forte para acertar uma
“facada” nele.

Esse chute pode ser
complementado com uma
rasteira forte ou um soco
forte logo em seguida do
golpe. EANIMAAAL!!

Gancho Médio

Aproxime-se do adversdrio e
pressione soco médio com o
direcional em posicao neutra.

Abaixe e pressione soco
forte para acertar um soco
duplo. Esse golpe deve ser
defendido abaixado.

E média distancia do
adversdrio, pressione chute
médio para acertar uma bica
bem na cara dele.

“Ea é@ |

A uma média distancia do
adversario, pressione s0co
médio para acertar um tapéo
no peito dele.

Rasteira Longa

Para acertar uma rasteira de
longo alcance no adversario,
abaixe-se e pressione chute
médio.

Arremessos

Aproxime-se, direcione para
frente ou para trés e pressione
chute forte ou médio. FeiLong
dara uma cambalhota e em
sequida o arremessard longe...

Chute Alto Duplo

Aproxime-se e pressione
chute forte com o direcional
em posicao neutra.

Aproxime-se do adversario,
direcione para frente ou para
trds e pressione soco forte ou
médio. Fei Long ird mandar o
adversario pro espago.

Esse golpe acerta 0
adversario duas vezes, além
de tirar bastante energia.

 Shienkyaku

ele esteja abaixado. Agora é s0 arrasar com esse
super tres em um de Fei Long. Maos 4 obra!

Para este supergolpe de Fei Long, direcione para
trés, baixo, haixo-trds e pressione hotdo de chute. Se
usar o chute fraco, acertard uma (inica vez: se vocé
usar o chute médio ou forte, acertard até duas vezes
se estiver proximo. E o melhor antiaéreo de Fei Long
¢ é bastante usado para completar seqiiéncias por
terumaaltavelocidade. Use bastante em conjunto
com o gancho comsoco forte ou seguido de uma
voadora para enganar o adversario.

Rasteira Forte

Abaixe-se e pressione chute
forte. Essa rasteira derrubao
adversdrio e é bem rapida.

Voadora D

Pule na diregdo do adversério
e pressione chute médio para
acertar uma voadora frontal e

direta no adversario.



Acerte um gancho proximo ao adversario. Rapidamente faca o movimento do Rekkaken e
pressione soco fraco. Continue com outro movimento, mas com soco forte. Complete a

seqiiéncia com mais um movimento com soco forte para derrotar o adversario.

. 3 Hit Combo - Moda da Casa

Aproxime-se do adversario e comece o movimento do Shienkyaku e, quando
direcionar para tras, acerte um soco médio ou forte. Complete o movimento
do chute de fogo e pressione chute forte para mais dois acertos. UAAAUU!!!

Rekkaken Fraco4d em 1

5

Aproxime-se do adversario e acerte-lhe um soco fraco. Rapidamente faca o movimento do Rekkaken e
pressione soco fraco. Continue a seqiéncia fazendo mais um Rekkaken e pressione soco fraco. Faga,,
por final, o dltimo movimento e pressione soco forte. Treine bastante para detonar o adversario.

movimento do Rekkaken e pressionando soco forte.

Chute Forte 3 Hit Combo

Bng i

A média distancia do adversario, direcione 4 frente e pressione chute forte. 0
chute acertara duas vezes. Logo que o segundo golpe acertar, abaixe-se e
pressione chute forte para o terceiro acerto. Essa seqiéncia quebra a defesa
adversdria, além de deixa-lo com a cara no chdo.

_Aproxime-se do adversario e acerte-lhe um soco médio. Rapidamente faga o movimento do Rekkaken e
pressione soco fraco. Continue com outro movimento, mas desta vez com soco médio. Termine fazendo o

Se Liga: Se vocé usar um soco forte no lugar do médio no primeiro golpe, a
sequiéneia ganhard mais forca, detonando o adversdrio.

hurraco 2eml

Aproxime-se do adversario e comece o movimento do
Shienkyaku e, quando direcionar para trés, acerte um soco
fraco no adversario. Complete o movimento do Shienkyaku
e pressione chute fraco para completar o 2 em 1.

oco Forte 2 Hit Combo

Acerte um soco forte proximo ao adversdrio e entdo
faca o movimento do Shienkyaku rapidamente e
pressione chute fraco.

Forte 3 Hit Combo_

Se Liga: Vocé pode utilizar como terceiro acerto um soco forte na pan@a do
adversdrio. E ANIMAAALI



Pule na direcao do inimigo e dé um soco forte. Assim que cair no chéo, O Se Liga: Vocé pode acertar um soco médio em vez do soco fraco no
acerte um soco fraco nele enquanto comeca o movimento do Shienkyaku. - segundo acerto, dando mais forga & seqiiéncia.

Complete o movimento do Shienkyaku e presslone chute fraco para o , :

terceiro acerto.

Pule na diregao do adversario e acerte um soco forte proximo ao chao. Assim,
que cair, comece o movimento do Shienkyaku e, quando dirécionar para tras,
pressione soco forte. Complete o movimento do Shienkyaku e pressione
chute fraco para completar a seqiéncia. - ;

~ | Pule e acerte um soco forte bem na cara do adversano Assim que cair, comece o movimento do Rekkaken e, quando direcionar para

frente, pressione soco forte para acertar um gancho no adversario. Complete o movimento do Rekkaken e pressione soco fraco. Faga
mais um Rekkaken e presslone soco fraco novamente. Complete o combo com mais um Rekkaken pressionando soco forte. Esse eo

_ combo mais forte-de Fei Log. Use-o para destruir o adversario.

Pule na direcéo do adversano e acerle uma voadora forte na cara dele. Assim que cair, ggerte Aproxime-se do adversario ¢ comece a fazer 0
cinco socos fracos e, apds o quinto acerto, abaixe-se rapidamente e pressione chute forfe para movimento do Shienkyaku e, quando direcionar
derrubar o adversario. DETONA!!! e para tras, acerte um chute fraco. Assim que o chute

fraco acertar, complete o movimento do Shienkyaku
. e pressione chute fraco para mais um acerto.

Vi e




Se Liga: Vocé pode usar o chute forte ou medio para acertar o adversario duas
vezes com 0 Shienkyaku.

Pule na direcao do adversario e acerte-lhe uma voadora forte na fuca. Assim
que cair, abaixe-se rapidamente e pressione soco forte. Continue pressionando
soco forte rapidamente para acertar mais um soco abaixado e deixar o

# =

Pule e acerte uma voadora com chute médi

it

0 no adversario proxima ao chao.

Assim que cair, comece o movimento do Shienkyaku e, quando direcionar para
tras, acerte um soco forte no inimigo. Logo que o soco forte acertar, complete
0 movimento do Shienkyaku e pressione chute fraco para completar o combo.

Pule na direcao do adversario e acerte uma voadora forte bem proxima ao chao.
Assim que cair rapidamente acerte um soco médio no adversario. Complete a
seqiéncia abaixando-se e pressionando chute forte. Essa seqiiéncia é muito

rapida e necessita de bastante treino. Use-a sempre que for possivel.




Headbutt

Esse é o melhor golpe para contra-ataques aéreos
de Balrog. No seu inicio, esse golpe é invencivel,
podendo atravessar magias. Paraus-lo, carregue
para baixo por 2 sequndos e, em sequida, direcione
acima e pressione algum botao de soco.

ppercut

L -

Dashing U

Esse golpe é semelhante ao Dashing Punch, mas

"‘x_ ®nioacertao oponente abaixado. Sua vantagem

¢ ade servir como um 6timo golpe para contra-
atacar golpes aéreos. Para desferi-lo, carregue
para tras por 2 sequndos e ento direcione
afrente e aperte algum botao de chute.

. trés por2segundos, logo em sequida direcione a

Dashing Punch

Bia Ty R oy

Com esse golpe, Balrog corre atras do adversarioe
acertaum Super Soco. Para aciond-lo, carregue para

frente e pressione algum botao de soco.

Turn Punch

Também tem um momento de invencibilidade: é
quando ele se vira de costas. Ai ele pode passar por
magias. Para usé-lo, sequre os trés botdes de soco

ou de chute por 2segundos e solte-os. Paracada2s
que vocé sequra amais, é acrescentado 10% de forca
no ataque; sequrando os trés botdes durante 60
segundos, este golpe atinge seu poder maximo,
tirando mais da metade da energia adverséria.

Super Gancho

Se voce esta proximo ao
adversario, abaixe-se e
pressione soco forte. Balrog
acerta no adversario uma
cabegada. Se a distancia for
maior, 0 gancho acerta bem
no queixo do inimigo.

.—;-.-;.-.-a—ﬁf * ’ )

P e Aé;; Atx
Proximo ao adversario dé um
soco forte bem na cara dele.

A média distancia do

' forte para acertarum
bem no focinho dele.

Soco Baixo

T

adversario, pressione soco

Cruzado Baixo

2

R Ll A

e St

Direcione para frente ou para Se vocé estiver proximo a Se a distancia for um pouco
trés e pressione soco forte ou seu adversario, pressione maior, ele acerta o gancho de
direto | médio proximo ao oponente. soco médio para acertar-lhe  maior alcance.
' ComissoBalrogacertaindmeras | um gancho.
cabegadas noadversario.
Cruzad

{ S

Frs A RN

Auma maior distancia, 0

o Alto

Para acertar um cruzado na

' Soco Rasteiro

OEATEY

Fo i S S 8
Abaixe-se e pressione chute

Abaixe-se e pressione s0co

médio. proximo do adversario. cruzado baixotemmaioralcance. | carado adversario, pressione | forte para acertar um soco
chute forte a uma curta rasteiro. Esse soco serve de
distancia do adversario. rasteira para Balrog que so

utiliza os bracos.



Vocé derrubou o |mmigo e ele vai se levantar. Va pra cima dele e acerte socos | Carregue o Dashing Punch e prepare-se para
fracos abaixado. Apds o quarto soco acertar, dé entdo um soco rasteiro (chute | desferi-lo. No meio tempo acerte um soco fraco
forte abaixado). Repita a operacao até o babaca se ligar. abaixado. Termine o movimento do Dashing Punch R
pressionando algum botao de soco. \B

Dashing Uppercut 2 em 1 IR Headbutt 2 em 1

Carregue por 2 segundos 0 Dashing Uppercut Comece ) Prommo ao inimigo, carregue para balxo a cabecada.
0 movimento para desferi-lo e, no meio tempo acerte um f g ‘ § Dé um soco fraco, ainda abaixado, e comece a desferir
soco fraco abaixado. Complete o movimento do |; : <" acabecada. Complete o movimento da cabecada e
Dashing Uppercut e pressione algum botao de chute. ”’ m pressione algum botao de soco.

Super 5- Hlt Combo

Pule na dlrepao do adversarlo e prommo a0 chio, pressmne soco forte ou chute forte Ao cair, abalxe -se e
comece a sequéncia de socos fracos. Acerte mais um soco fraco. Comece a desferir o Dashing Punch e, no meio
tempo acerte outro soco fraco abaixado. Complete o movimento do Dashing Punch e pressione algum botéo de

s0co. Maravilhoso!!!

Dashmg Uppercut 5em 1

* Inicie a sequencla pulando e acertando um soco ou chute forte no adversario proxnmo a0 chao. Assim que vocé tocar 0 solo, Acerte
um soco fraco abaixado. Ainda abaixado, acerte outro soco fraco abaixado. Comece a fazer o movimento do Dashing Uppercut e, no
meio tempo acerte outro soco fraco abaixado. Termine o movimento do Dashing Uppercut e pressione algum botao de chute. Que ‘
demoligao!!! |

Dashmg Punch 3 em 1

Se Liga: Vocé pode
substituir o Dashing

Punch pelo Dashing
Uppercut no final da
" » v N sequéncia.
Comece pulando e acertando um soco ou chute forte proximo ao chio (comece ja Pule em cima do adversario- e pressione soco ou
a carregar para tras). Ao cair no chao, ainda carregando, acerte um chute médio no chute forte bem proximo ao chao. Ao cair, abaixe-se
estomago do garoto e comece ja a se preparar para usar o Dashing Punch. e pressione soco forte, detonando o inimigo com

Complete o movimento do Dashing Punch e pressione algum botao de soco. um super gancho.




adversario (comece ja a carregar a cabegada). Ao cair acerte um soco fraco abaixado. e
Comece o movimento da cabecada e, no meio tempo acerte um outro soco fraco abaixado. ‘ {
Complete o movimento da cabecada e pressione algum botao de soco para terminar o 4-hit combo.

Cabecadas

i » { : vy : it ; :,,;Qr s i 5 4 , ’
A | | a4 |/ & b Al
Aproxime-se do inimigo e direcione a frente e soco forte ot médio a de cabecadas. Comece ja
a sequrar os trés botdes de soco ou de chute para um Turn Punch. As\x& Irog soltar o inimigo,
solte os trés botoes. O Turn Punch acertara o adversario. Direcione a fr ressione rapidamente o
botao de soco forte ou médio para dar cabacadas. Assim que ele comecar a dar cabecadas novamente,
segure os trés botoes de soco ou de chute e entao repitaa operagdo até derotar o adversirio.

I '

AR € T+ % D ko VEARPS
Comece«‘@ﬁndo e acertando um seco.ou chute forte na cabeca do adversario.
Ao cair ne:chao acerte uma cotovelalia'na cara do babaca(chute fraco em pe).
Abaixésge rapidamente e pressione chute forte para derrubar o adversario com y |
um soco rasteiro. ‘ /
o

3-Hit Dashing Punch

Inicie a sequéncia pulando e acertando um soco ou chute forte bem proximo ao chao
(comece a carregar para tras). Ao cair no chao acerte um soco médio em pé ainda

carregando para tras. Inicie o movimento do Dashing Punch. Complete o movimento
do Dashing Punch e pressione algum botao de soco para terminar com a sequéncia.

Chutes 3 em 1

2N

Proximo do adversario, acerte uma cotovelada na cara dele (chute fraco em
pé). Continue a sequéncia acertando um soco no estomago do adversario
(chute médio em pé). Complete a sequéncia com um cruzado na fuca do idiota
(chute forte em pé).




Esse anitgo golpe estd ainda melhor nessa versao.
Agora Vega nao sobe mais na cerca no fundo datela
(0.que atrapalhava na outra versao}; ele vai direto na
parede e volta com tudo em cima do adversario.
Além disso, quando estd na descida, vocé tem um

controle maior sobre Vega, o que facilitaa concluséo
do golpe. Para desfer-lo, carregue parabaixo durante
dois segundos e entao direcione acimae pressione
algum botao de chute.A conclusao do golpe pode ser
feita de duas maneiras: uma é avancando sobre o

adversario e pressionando 0 botao de soco ,
com odirecional em posigao neutra.
A'segunda é avangando sobre 0 adversario
e direcionando para frente ou paratrés e A
pressionando soco forte proximo ao advers

Esse éum dos melhores golpes de Vega.E [}
um 6timo golpe para serusadoquandoo § s

adversario estivertonto poisacertao £
adversario até cinco vezes. Para desferir |
esse golpe, carreque paratras durante dois |
segundos e entao direcioneafrentee |
pressione algum botao de soco. Use esse
golpe também em conjunto com um socoou |
chutefraco. ®

Abaixe-se e pressione chute

forte para dar essa super

rasteira. Além de derrubar o

adversario, tem um longo

. alcance e engana hastante o
* adversdrio.

| do adversario, posicione-se
| proximo a ele e acerte um
chute médio com o controle
em posicao neutra,

A média distancia, pressione
soco forte para uma garrada
na barriga. Se vocé estivera

Proximo ao adversario,
pressione soco forte com o
controle em posicao neutra

para acertar uma garradana  uma pequena distancia,

cara do adversério. abaixe-se e pressione soco
forte para acertaruma
garrada no peito do
adversario.

Para dar um pisao na barriga

Aha! Vega acaba de gar
E o Wall Spear. Para dgSifis essé Super
golpe, carreque para baixo durante dois
segundos e entao direcioneacima e
pressione algum botao de soco.
Dependendo do botao que se usar, Vega
varia a altura com que ele dara o golpe. Por
serum golpe rapido, é bom para ser usado
para desviar de uma magia ou mesmo para
pegar o adversario quando estiver pulando.

A qualquer distancia do

{ adversario, acione soco

| médio com o controle em
| posicao neutra.

Essa ltima garrada pode ser
usada em muitas sequéncias
por ser bastante rapida.

Proximo ao adversario,
direcione a frente ou para

| trés e pressione soco forte

ou médio para derrubar o

| adversario com uma super
. ponte.

. Para acertarum chute na
| barriga do adversério,

pressione chute forte, em
posicao neutra, proximo ao
adversario.

A qualquer disténciad Se vocé estiver proximo ao

adversério, pressione chute  adversario a joelhada tem

fraco com o controle em mais velocidade e menor

posicao neutra. alcance e, a longadistancia,
tem menor velocidade e

; maior alcance. g"

Pressione chute forte, com o
| direcional em posicao
neutra, a média disténcia do
adversario para acertar um
chute na cara do adversario.




Prommo a0 inimigo, acerte um soco forte
abaixado na cara dele. Continue pressionando
soco forte rapidamente para acertar uma segunda
garrada na barriga dele.

Comece pulando na direcao do adversario acertando-lhe uma voadora bem na

cabega dele. Assim que cair no chao, acerte um soco fraco em peé terminando a
sequéncia com uma rasteira forte para derrubar o adversario.

oponente abaixe-se e
acerte um soco forte para
acertar uma garrada no
peito dele.

&

completar 0 2 em 1. Além de ser uma sequencla mais técnica, é mais rapida e indefensavel apds o
primeiro acerto. Se vocé estiver mais proximo ainda, Vega acertard uma garrada na cara do advers
dando-lhe a chance de acertar um terceiro golpe.

Pule sobre o adversario acertando uma voadora forte proxima ao chao. Ao
cair acerte um soco fraco em pé e pressione rapidamente chute forte para
completar a sequéncia. Pequ tempodos golpes para detonar o seu

Comece pulando e acertando uma voadora forte na cara do adversario. Ao cair, comece a
detonacéo: acerte um soco fraco; logo em seguida um soco med|o e complete a sequéncia com um
s0co forte. E ANIMAAAL!!!



Pule sobre 0 adversario e acerte uma garrada bem no cranio dele Ao cair, abaixe-se e acerte trés socos fracos na panca dele e, apds o terceiro acerto,
pressione rapidamente soco forte (ainda abaixado). Assim que o soco forte acertar, neutralize a posicao do direcional e aperte soco forte novamente
para completar o sexto acerto. UAAAUU!!!

nmmelo tempo acerte
|one socofoﬂe para acionar 0
10 qumto acerto.
NOOOSSA'”

R
1%

* Pule acertando uma voadora forte bem na cara do adversario. Assim que tocar o solo, abaixe-se e pressione
soco fraco. Levante-se rapidamente e acerte um soco forte na fuga do inimigo. Continue pressionando soco
forte rapldamente para completar 0 quarto acerto. Essa sequencla ¢ boa para ser usada quando um inimigo

Comece pulando e acertando uma voadora forte na cabeca do adversario
(comece ai a carregar Wall Spear). Assim que cair, ainda carregando,acerte
um soco fraco abaixado e faca rapidamente o movimento do Wall Spear. Esse
ultimo golpe ¢ defensavel, mas se o inimigo fentar fugir com um pulo para
trds, com certeza serd pego de surpresa com esse super golpe.
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