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B Torne-se um mestre! =
_-Esta edig:ao demorou um pouco mais porque tl-
2 vemos que atender a uma antiga rewmdlcagao
_ dos leitores. Além dos golpes e das dicas para poder jogar comos
':_f_personagens secretas, muitos nos escreveram pedindo explicacées
~ sobre como utilizar os golpes. Um exemplo é Killer Instinct que, de-
ASSISTENTI pIRETORIA | pois de tanto tempo de seu lancamento ainda causa dificuldade em
muito gamemaniaco na hora de executar os combos, ultra-combose
golpes finais. Entao, a partir de agora, o seu problema acabou!Vocé
s6 tera que praticar um pouco até pegar o 1e|to, porque sao golpes
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Crab's Claw: corrida+C (b)
Crazy Windmill: A+B (mm)
Dangerous Driver: A+G (arremesso)
Hell'sThroat: B+G (arremesso)

O Body Crusher: por tras, A+G ou B+G
COMANDOS (PLAYSTATION) (arremesso)

B O D e ) AP = Golpe Horizontal (A) Dragon's Revenge: €, A+G (counter)
s R sk = Golpe Vertical (B) Stamping (acerta oponente caido): N,
C0 ccoomommere s s R R R S R =Chute (C) C
) o = Defesa (D) Unblockable: ¥+B+C
LEGENDA DE GOLPES Critical Edge + Fire & Brimstone:
- = Dar um toque na diregio indicada A+B+C..>~>+A+B 1
> = Segurar na diregiio indicada 5
A = Golpe Horizontal
B = Golpe vertical
C = Chute
G = Defesa
a (apds o comando) = indica que é um golpe alto
m (apds o comando) ... = indica que é um golpe médio
b (apos o comando) = indica que ¢ um golpe baixe
WS = Levantando
v = Esquiva lateral para baixo
v = Esquiva lateral para o fundo
G+A ou (';+B ........ = arremessos Slash: A (a)
+B rapidamente i pulo sobre 0 oponente Double Slash: A, A (aa)
T+B seguﬂ'lglo = i = pulo longo sobn:e o oponente — Cut-To-Pieces: A, A, A (aaa)
. 2 Brutal Slash: A, B (aam)
| Art Of Dragon: B (m) Bear's Hunt: A, C (aa)
E Twin Dragons: B, B (mm) Axe Gripper: 2>+A (a)
} Hailstorm: B, B, B (mmm) Axe Swings Down: >+A, A (aa)
Sadistic Cross: B, A (mh) Tidal Wave: >+A, A, A (aab)
Drum Beat: B, C (mm) Demolition Strike: >+A, A, B (aam)
Aiming Snake: >+B (a) Discus Thrower: K+A (b)
Snake Venom: > +B, B (am) Spinning gut Strike: N+A (m)
Low overhead swipe: \V+B (m) Low Swing: YV+A (b)
B Drum Solo: €+B (m) Lumberjack: >=>+A (m)
| . Drum Roll: €+B, B (mm) Tornado: >—=>+A, B (mm)
Art Of Snake: A (a) Drum Fire: €+B, B, B (mmm) Spinning gut strike: ws+A (m)
Twin Snakes: A, A (aa) _ Dragon Attack: &+B (m) Smash: B (m)
Thunderstorm: A, A, A (aaa) Air Splitter: ¥+B, A (m->Db) Rock Rever: B, B (mm)
Whipping: A, A, V+A (aab) PunisherWhip: 2=+B (m) Piston Attack: B, B, B (mmm)
Whiplash Kick: A, A, C (aam) High Kick: C (a) Fly Swatter: B, A (ma)
Whiplash Low Kick: A, A, v+C (aab) ~ 1Win Harpoon:C, C (am) ElephantTrunk: N+B (m)
Whiplash Pain: A, A, ¥+C, B (aabm)  Harpoon Driller: G, v+C (ab) Quakemaker: V4B (m)
Hard swipe: >+A (a) R'E{'Og Dragon: C, v+A (ab) Head Butt: €+B (m)
Windstorm: >+A, A (aa) Striking Pose: N+C (m) Axe Ram: 2>+B (m)
Hurricane: 2+A, A, A (aaa) Rising Kick: > +C (a) Battle Axe: >—=>+B (m)
Viperlash Pain: >+A, A, V+C, B Monkey Magic: ¥ N->+B 4 Rising stab: ws+B (m)
(aabm) (mm) . HighKick: C (a)
Viperslash Swipe: >+A, A, V+A Turn Around: V£ & - fot i Rock Climber: 2>+C (m)
(aab) Dragon's Elbow: V£ &, } = LowKick: ¥+C(b)
Victim Of Snake: A, B (am) B (m) ﬂ Middle Kick: N+C (m)
Dragon's Beat: A, B, C (ama) Dragon's Knuckle: W Wild Slash: N+C, _ gt =
Vipersnake: >+A, B (am) Vi€, B, €+B (ma) A (mb) e
Dragon=92s Pain: >+A, B,C (ama)  DragonVenom: ws+A (m) Horizontal Sweep i
Low spinning swipe: V+A (b) Hard rising stab: ws+B Kick: £+C (b)
Reverse gut-stab: N+A (m) (m) Buffalo's Charge: e e
Rope Attacher: €+A (m) Quick uppercut: N+8 (m) : >->+C (m) 7
Rope Skipper: K+A (b) Flipkick: ws+C (m) i Thunder Clap: ws+C (m) s
Double Stab: +A, N+B (bm) Rogntjhouse klc_k: 2>+C (a) ‘ Sliding Kick: corrida+C (b) ‘
Backhand swipe: ws+A (m) Spinning Low Kick: ws+C (b) Great Sky Splitter: v +A, B (bm)
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Pouncer: €+A+B (m)

Rock Thrower: A+G (arremesso)
The Conqueror: B+G (arremesso)
?77: por tras, A+G (arremesso)

Falling Rock: Y« €+B+G (arremesso)

The Annihilator: N+A+G (arremesso)
downKneel kick (golpeia oponente
caido): ™+C

Unblockable: ¥N->+B+C

Critical Edge + Devastator:
A+B+C.. >NV K &1A+G

Critical Edge + Rising Uppercut:
A+B+C..> NV K <+B+G

Samurai Slash: A (a)

Samurai Slashes: A, A (aa)

No Escape: A, A, A (aaa)

Slice & Dice: A, A, V+A (aab)
Wind Storm: A, A, B (aam)

Tiger Sweep: €+A (a)

Hard slash: 2>+A (m)

Hard slash, low spin slash: 2+A,
V+A (mb)

Hard slash, blade uppercut: >+A, B
(mm)

Hilt gut-strike: N+A (m)

Shin Slicer: €+A (b)

Low spinning slash: ¥+A (b)
Rising spin slash: ws+A (m)
Rising spin slash, low spin slash:
ws+A, V+A (mb)

Rising spin slash, blade uppercut:
ws+A, B (mm)

Shoulder Cutter: B (m)

V-Cutter: B, B (mm)

Triangle Cutter: B, B, A (mma)
Wipe Out: B, B, A, B (mmam)
Sudden Wind: B, B, A, ++A (mmab)
Wasp Stinger: 2+B (m)

Let it Roll: €<+B (m)

Drop Slash; V4B (m)

Thunder Strike: >—+B (m)
Uppercut: 3+B (m)

Rising stab: ws+B (m)

High Kick: C (a)

Side Kick: N+C (m)

Charging Lance: €+C (m)

Wood Chopper: €+C, B (mm)
Coiling Snake: \+C (b)

Leg Sweeper: v+C, B (bm)

Steel Slicer: A+B (mm)

Phoenix Tail: > = +A+B (m)

Silent Step: ¥ N>

Step Swing: v N> +A (m)

Step Swing, low slash: ¥ N> +A,
YA

Stepping Steel Slicer: v N->+A+B
(mm)

Silent Stab: v N—>+B (m)
Stepping Kick: ¥ N->+C (m)
Sliding Kick: Corrida+C (b)
Straight kick: 2+C (m)

Rising knee: ws+C (m)

Sea of Madness: A+G (arremesso)
Hell Striker: B+G (arremesso)

7?77 por trds, A+G ou B+G (arremes-
s0)

Dirty Stab (w weapon): €+A+G
(counter)

Life After Death (w/o weapon):

< +A+G (counter)

Final Strike (golpeia oponente caido):
N+B (para baixo) '
Unblockable: >NV <+B

Critical Edge + Cross The Styx:
A+B+C...€L¥N>4+B+C

Critical Edge + Rising Uppercut:
A+B+C...€dv N> +ALC

4

4
i

Slash: A (a)

Double slash: A, A (aa)

Spiral Attack: A, A, B (aam)
Eagle's Flap: A, V'+A (ab)
Wheel Turner: >+A (a)

Back Spin Slash: €<+A (a)
Low Slash: ¥ +A (b)

Hard gut-slice: N+A (m)

Ankle Slice: £+A (b)

Royal Crash: B (m)

Knight Crasher: B, B (mm)
Brain Smasher: B, B, B (mmb)
Manslaughter: B, B, C (mma)
Crosscutter: B, v +A (mb)
Brainstormer: B, C (mm)
Drilling Horn: >+B (m)
Cannonball Lifter: 3+B (m)
Low center slice: V4B (m)
Headbutt: <+B (a)

Double headbutt: €+B, A (aa)
Triple headbutt: €+B, A, B (aa)
OverKill: €+B (m)

Mortal Slaughter: £+B, €+B (arre-

messo)

Invader: €<+B (m)

Blackmail: € €<+B, B (mb)

Blade uppercut: ws+B (m)

High kick: C (a)

Roundhouse: 2+C (a)

Lancer: N+C (m)

Double Lancers: N+C, C (mb)
Unicorn's Charge: N+C, C, B (mbm)
Low Kick: ¥+C (b)

Edge of Blade: ws+A (m)

Spiral Blade: ws+A, A (mb)

Rising Kick: ws+C (m)

Jumpkick: >—>+C (a)

Sliding kick: Corrida+C (b)

Drop kick: Corrida+B+C (a)

Spin kick: A+C (a)

SledgeHammer: 2>—>+A+B (m)
Shoulder charge: >+B+C (m)
Brutal Smack: A+G (arremesso)
Hurricane Slash: B+G (arremesso)
?77: portras, A+G (arremesso)
Flapjack: V+A+G (arremesso)
Stomping (acerta oponente caido):
N4C, G, C,C

Unblockable Earth Divide: ¥'N->+B
A+B+C... s

>V N+B+C '




Fly Flapper: A (Ia)
Triangle Flap: A, A (a)

F
Sparrow's Rush: A, A, A (aaa)

Lightning Sparrow: A, A, B (aam)
Flashing Sparrow: A, A, C (aaa)
Crazy Seesaw: A, 2+A (aa)
Bad Attitude: A, >+A, A (aaa)

Sleeping Souls: A, >+A, A, V+C
(aaab)

Breathtaker: >+A (m)
Xylophonist: 2+A, C (ma)

Quick low slash: V+A (b)

Spark spin slash: ws+A (m)
Spinning Sparrow: N+A (m)

Trick retreat low strike: K+A (b)
Star Dancer: M+A+B (m)
Garden Plower: B (m)

Sheep Chaser: B, B (mm)
Meteor Shower: B, B, B (mmm)
Triple Wave: B, B, v+A (mmb)
Art of Heaven: B, A (ma)

Art of Earth: B, J+A (mb)

Fire Dance: B, C (ma)

Spear: 2+B (m)

High Tide: =>+B, B (mm)

Rip Tide: =>+B, A (mm)

Low Tide: >+B, v+A (mmb)
Enchanted Spear: €+B
(m) -
Glaive Drop: ¥+B (m)
Skyscraper (acerta
oponente caido):
&+4B, V+A+B (mm)
Big Dipper: N+B (m)
Glitter Big Dipper:
ws+B (m)

Meteor Explosion:
7A+B+C (mm)
High Kick: C (a)
Middle Kick:
N+C (m) £
Spinning &
Kick: €+C #

(a) 7
Low Kick: ¥+C (b)
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Fly Flipper Kick: A, C (aa) ‘

Rising Sparrow: A, A, A, C (aaam)
Burning Sparrow: A, A, A, v+C (aaab)

Dancing Souls: A, 2>+A, A, C (aaam)

' Sweeping Kick: €+C
(b)

Rocket Launcher:

. 2> 2>+C (m)

L@, Moon Crusher:

& 2>2>+4C, C (mm)
Earth Crusher:
->-2+4C, C, C
= (mmm)

. Sliding Kick:
Corrida+C (b)
- Starlight Explosion:
. A+B (m)
= Orion Express: A+B,
= >+A (ma)
& Star Destroyer:
= A+B, >+A B

(mam)

A+B (mm)

Axle Kick: B+C (m)

High Kick: 2+C (m)

Vertical kick: ws+C (m)

Vane kick: €=2>+C (mm)

Rail Crusher: A+G (arremesso)
7?7: B+G (arremesso)

?7?7: por tras A+G (arremesso)
Knee Crusher (acerta oponente
caido): N+C (para baixo)
Unblockable Killing Vault: 2+A+B
Critical Edge + Crystal Cyclone:
A+B+C... € <+A+B

Baton Twirler: A+B,

Voldo

Shears: A (a)

Shears Clap: A, A (aa)
Mutilator: A, A, B (aam)
Life Stealer: A, B (am)

< Dark Shredder: A, B, A (amm)
‘ Black Masquerade: A, V+B (ab)

Plower: A, C (am)
Cutting Fire: 2>+A (a)

Blind Blade: N+A (m)
Orbiting Moon: €+A (m)
Katar Jab: ws+A (m)

Blind Claw: €+A (a)

Blind Spin: <+A, A (aa)
Meat Stabber: V+A (b)
Meat Driller: & +A, A (bb)
Rat Chase: V+A, A, A (bbb)

Rat Chase & Kick: V+A, A, A, NG
C (bbba)

Meat Driller & Kick:
Y +A, C (ba)

Shooting Blade: B (m) -
Double Blade: B, B (mm) s
Triple Blade (contra- é}‘h
ataque): B, B, B (mmm) e e
Killer Blade (contra- % 4
ataque): B, B, B, B B
(mmmm)

Killer X (contra-ataque): B, -y
B, B, B, B (mmmmm) '

Witch Hunt: =>+B (a) ¥

Blade uppercut: N+B (m)
Middle slash: >+B (m)
Total Eclipse: €+B (m)
Heaven's Swing: Vv+B (m)
Power Slave: 4+B, B (mm)
Demon Elbow: > —>+B (m)
Demon=92s Swing: ws+B (m)
High Kick: C (a)

Straight Kick: C+C (m)
Donkey Kick: N+C (m)

Lift Up Kick: ¥+C (m)

Low Kick: ¥+C (b)

Praying Mantis: A+B (m)
Body Clap: €+A+B (m)

Evil Bow: \+A+B (b)

Tiger Leap: - N+A+B (m)
Legtrap: =~ +A+B (m)
Kaleidoscope Of Pain: 2> +A+B, C
(mm)

Monkey Flip: 2> +A+B+G (m)
Psycho Spin: 2= +A+B+G, C (mm)
Deadly Rose: A+C (aa)

Wheel of Agony (de costas): A+G (b)
Wheel of Fire (de costas): A+G, M+B
(b)

Lunar Drive: =, A+B (a)

Puppet Master (de costas & agacha-
do): ¥, A+B (b)

Rising spin kick: ws+C (m)

Reverse Kick: €=2>+C (m)

Center Kick: N+C (m)

Sliding Hook: Corrida+A (b)

Sliding Dive: Corrida+C (b)

Spinner: A+G (arremesso)

7?77 Centipede nightmare; B+G
(arremesso)

777 Sadistic spider: por tras A+G
(arremesso)

Meat Grinder: ¥ N->+B+G (arremes-
s0)

Grave digger (golpeia oponente caido):
J+A, A, A

Turn Around: \Vi£ & -

Unblockable: ¥ N->+A

Critical Edge + House of Pain:
A+B+C.. MV +A+B

e




Samurai Slash: A (a)

Samurai Slashes: A, A (aa)

No Escape: A, A, A (aaa)

Slice & Dice: A, A, V+A (aab)
Wind Storm: A, A, B (aam)
Quick high slash: =>+A (a)
Double Death: N+A, B (ma)
Division Slice: N+A (b)

X Slice: N+A, A (ba)

Triple Death: N+A, A, B (bam)
Tiger Sweep: €+A (a)

Shin Slicer: €+A (b)

Low splits-slash: V+A (b)

gut slash: ws+A (a)

gut high slash, Overhead slash:
ws+A, B (hm)

Shoulder Cutter: B (m)
V-Cutter: B, B (mm)

Triangle Cutter: B, B, A (mma)
Wipe Out: B, B, A, B (mmam)
Sudden Wind: B, B, A, Y+A
(mmab)

Wasp Stinger: 2+B (m)

Let it Roll: <+B (m)

Splits & Sword Siam: V+B (m)
Thunder Strike: 2> —>+B (m)
Rising blade uppercut: ¥+B (m)
Windmill: ws+B (m)

High Kick: C (a)

Twin Harpoon: C, C (am)
Roundhouse: €+C
(a)

Striking Pose: N+C
(m)
Sweep Kick: €+C (b)
Spinning Low Kick:
Y+C (b)

Coiling Snake: ¥+C, B
(bm)

Rocket Launcher:
>->+C (m)
Moon Crusher:
->-=>+C, C (mm)
Earth Crusher:
2>2+C, C, C

.

ey
- v

(mmm) ALY

Vane Kick: €=>+C (mm)
Spin kick: »+C (a)
Rising kick: ws+C (m)

.

Steel Slicer: A+B (mm)

Phoenix Tail: >—=>+A+B (m)

Silent Step: ¥ N -

Stepping Stab: ¥ N->+A (m)
Forward Attack: ¥ N->+A B (mm)
Stepping Kick(s): ¥'N=>+C (m)
Silent Stab: ¥ N=>4B (m)

Sliding Kick: Corrida+C (b)

Sea of Madness: A+G (arremesso)
Hell Striker (apenas para 1?2 versao
do arcade): B+G (arremesso)

??7: por tras A+G (arremesso)
Samurai Stomp (golpeia oponente
caido): N+C (para baixo)
Unblockable: €+B+C

Critical Edge + Cross The Styx:
A+B+C.. €V N> +A+B

Critical Edge + Rising Uppercut:
A+B+C.. v N->4+B+C

Silent Slash: A (a)
Shadow Slash: A, A (aa)

Dark Slash: A, A, A (aaa)
Shadow Ripper: A, A, B (aam)
Purple Wind: A, A, Vv+C (aal)
Double Ripper: A, B (am)

Silent Wind: A, B, C (amh)

Dark Wind: A, C (aa)

Tricky Slash: 2+A (a)

Slash & Stab: 2>+A, B (am)
Terrible Stab: >+A, B, B (amm)
Lightning Spark: >+A, B, B. B
(ammm)

Ankle Slash: v+A (b)

Reaping Hook: K +A (b)

Winding Top: == +A (a)

Cross Slice: N+A (m)

Rising jab: ws+A (m)

Shoulder Cutter: B (m)

V-Cutter: B,B (mm)

Lightning Strike: B, B, B (mmm)
Flash Of The Blade: B, B, A (mmh)
Silent Storm: B, B, A, C (mmaa)
Stab: >+B (m)

Drive Slice: ¥+B (m)

Blade uppercut: N+B (m)

Hells Bells: B, A (ma)

Upper Criss Cross: B, A, C (maa)

‘“‘." Middle Criss Cross: B, A, >+C

(mam)

Low Criss
Cross: B, A,
V+C (mab)
Blood & Bullets:
B, C (ma)
Assasin's Strike:
2>-2>+B (m)
High Kick: C

€Y

Double Spinning %
Kick: C, C (aa) A %
Shooting Star: C, = g
C, C (aaa) = %
Hunting Shadow: "" L-v
C,C, V+C (aab) < Ve,
Dark Shooter: C, -
C, A (aaa)

Assasin's Kick: N+C (m)

Assasin's Double Kick: N+C, C
(mm)

Assasin's Triple Kick: N+C, C, C
(mmm)

Windmill Kick: 2+C (m)

Spinning High Kick: €+C (a)

Stick Breaker: ¥+C (b)

Great Loop: ¥+C, C (bm)

??7?7. =2,2+C (a)

Roll The Bones: ¥N-> -

Death Spin: ¥N->+B (m)

Moon Orbiter: ¥N=>+B, C (ma)
Rolling Kick: ¥N->+C (b)
Diminisher: ws+B (m)

Death Grip (acerta oponente caido
também): ws+B, B (mm)
Handstand Kick: ws+C (m)

Leaping Hook: >+B (a)

Sliding Kick: Corrida+C (b)

Deadly Roulette: A+C (mm)

??2?: B+C (m)

Forward Flip: > —+A+B -

Backflip: K -

??? (Suplex): A+G (arremesso)
??? (Throat Slice): B+G (arremes-
s0)

??77?: por tras A+G (arremesso)

22?2 (Triple Stomp): V£ &+B+G
(arremesso)

???: €«+A+G (counter)

Body Press (golpeia oponente
caido): N+C

Unblockable: 2 NV« €+B

Critical Edge + ?77:
A+B+C.. V1M +B+C

Unblockable: >NV ¢+B

Critical Edge + ??7:
A+B+C... ¥ N +B+C (m)
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Heaven's Calling: >\ N+A (m)

Holy Arrow (agachado para frente): ~,
A (b)

Shield of Justice (agachado para

= SOPRIEIE frente): N,B(b)

Sliding Kick: Corrida+C (b)

" ‘/ '- Alexa‘nder Overhead flip-kick: ws+C (m)

%  Sunshine Flip: A+C (a)
r‘." L - // Widow Maker: A+G (arremesso)
oottt o Angel's Heaven: B+G (arremesso)
- 227 Heaven to Hell: B+G...\, A+B+C
First Strike: A (a) (arremesso) g
Second Strike: A, A (aa) Bottom's up?: por tras, A+G (arre-
Final Strike: A, A, A (aaa) messo)
Silent Shadow: A, A, V+A (aab) Returning Madness: €, A+G
Silent Dancer: A, A, A, C (aaam) (counter)

Nightmare Stab (acerta

Silent Screamer: A, A, B (aam) 3
oponente caido): N, B, B, |

Angel's Punishment: A, A, C (aam)

Silent Rage: A, A, V+C (aab) BB Pinpoint: Y+B (m?b?)

Low Swipe: V+A (b) Unblockable: €< <+A~B(AparaB  Continental Shift: N+B (m)
Rising gut slash (stuns): ws+A (m) rapidamente!) Galley Drop: - ->+B+C (m)
Slasher: B (m) Critical Edge + Soul Asylum: Jump Kick: >>+C (a)
V-Slasher: B, B (mm) A+B+C... VYNS+A+G Monolith: ws+A (m)

The Conductor: B, B, B (mmm) Critical Edge + Dragon Blade: Windmill: € €+B (m?a?)
Justice of the Peace: B, B, A (mma) ~ AtB+C.. €LUNI4B+G - Torpedo Edge: € +B [m(m)]
Holy Slash: B, B, Yv+A (mmb) RoundHouse: C (a)

Holy Comet: B, B, v+C (mmb) (i - Monkey Kick: C. N+C (am)

ot Far East Kick: C, €+C (aa)
' |‘ ‘. ) Forward Kick: 2+C (a)
s, 2 Low Kick: v +C (b)
% mtefg Le Boot: N+C (m)

Holy Strike: B, B, A, B (mmam)
Maiden Strike: 2>+B (m)

Angel Uppercut: N+B (m)
Angel Arrow: >+A (a)

Angel Hunt: NI+A (m) De Sweep: ¥+C (b)

Maiden Revenge (2 hits como contra- Rear Kick: ws+C (m)

atague): €+A (mm) - Leon Ankle Chain: €+A+C (b)

Moon Eclipse: €+B (m) | Slide: Corrida+C (b)

Sunrise Slice: ¥+B (m) ’j’ S g L - Hammer Sword: V+A+B (golpeia
Blade uppercut: ws+B (m) oponente caido)

High Kick: C (a) Quick Slash: 2>+A (a) ARREMESSOS:

Holy Horns: C, C (am) Throat Cutter: A (a) Shoulder Blades: G+A
Kaleidoscope Kick: C, C,V+C (amb)  Throat Blender: A, A (aa) Grand Slam Soul Edge: G+B
Paradise Kick: C, C, ¥+C, >+C Edge Fury: A, A, A (aaa) Off the Plank: por tras G+A ou G+B
{ambm) Edge Cleaner: A, A, V+A (aab) Unblockable: €+A+B

; Holy Kick: 2>+C (a) Edge Divide: A, A, B (aaa) Critical Edge + 7?77:

227: N+C (m) Quick Low Slash: ¥v+A (b) A+B+C..2>¥N+ALC
Moon Flip: £+C (b) Low Spin Slash: ¥+A (b) .
, Low Kick: ¥+C (b) Switchblade: N+A (m)

White Flash: 2+C  Two Sword Slash: A+B (a)

& (m) Death From Above: >+A+B (m)
Angel's Spiral: Death From Below: N+A+B (b)
2+C, A (mb) Face Divide: B (m)
. Angel's Dive: 7+C, Body Divide: B, B (mm)
- B(mm) Blade Divide: B, B, B (aaa)
Angel's Flip: 2+C, C Blade Sweep: B, B, V+A (aab)
(mm) Great Divide: >+B, B, B (maa)
Silent Step: VN> Jolly Roger: 2 —+A+B (a)
Angel Strike: ¥N->+B  Pirate Homn: >->+B (m)
L (m) Brain Smasher: €+B (m)
Holy Step: >N Dragon=92s Edge: >\ N+B (mm)
Athens Upper: Set Sail: ws+B (mm?)

>V K+B (m) Wind in Sail: €& N->+B (mm?)
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ersonagem demorar para tomar autro
dano (RECOVER); com“COCKPIT POSI-

TION" vocé define a posigao das barras

indicadoras na tela (DEFAULT é a posi-.

— oo padrao, BELOW1 deixa as barras um

(,OMAHDOS (bATURN )

TA Chute Rapido
B . Chute Médio
C Chute Forte
X Soco Rapido
Y Soco Médio
YA Socg Forte -
Y Dark Fofce 1
L Friendship
-)’—) ou & & ------r---—- Correr
LEGENDA DE GOQLPES
w8 -- Soco:
C i Chute
SR Soee Ripido™
SM Soco Médio~
SF Soco Forte,.
CR Chute Rapido
M Chute Médio
o Chute Forte
SS Dois botoes de
soco sumultanéamente
"SS8S Trés botaes de
goco simultancamente
cc Dois _botoes de
: chute simultaneamente
ccC : Trés botoes de
chute simultaneamente”
GC : === Guard Cancel
_ TRUQUES DA, VERSAQ SATURN
m MENU EX OPTION

Para conseguir o Novo menu EX

. "OPTION vocé precisa tarminar o game uma
_vez sem perder nenhuma batalha, em
qualquer nivel de dificuldade e com qual-

“guer personagem: Depois disso, cologue’
o cursor sobre OPTION he-menu. princi=

pal, segure os botoes L ou R e aperte Start.
Vejamos para‘que serve cada uma.das
opgoesdéeste. menu especial: a opgao “VS
MODE PLAYER 1define’quern controla 0

14 lutador no modo VS, um jogador (HU-*
MAN) ou.o computador. (CPU); a opgao

“/S MODE PLAYER 2" definé 0 mesmo
para o 2° lutador; com a opgéo “1R S.8.
GAUGE"vocé define com guantas barras
de Super o 12 |utadorvaiiniciar a luta (de
10 em 10, comecando de 00 até-90); a
opcdo“2P S.5. GAUGE’ faz o mesmo que
a anterior, mas para 0’22 lutador; a opcéo
~“YS MODE1.D. GAUGE" define se a barra
de energia dos lutadores nomodo VS ficg
corho ne modo Arcade, ou Seja, se recu-
perando pouce a pouco (NORMAL) ou se
vai se encherrapidamente sempre que o

10

poLeo mais abaixo do normal, BELOW2
deixa-as ainda mais-abaixo, BELOW3 é
mais abaixoainda e NONE retira todas as
indicagdes da tela); ENDING permite que

« vocé reveja o final de um personagem com

o qualwocé ja terminou 0 game (assim
como a opgao Demo Select de TKOF96 e
97); em “LANGUAGE" vocé define o idio-
ma do game (JAPANESE & japonés, que
€ 0 padrao, € ENGLISH é inglés), se optar
por inglés, além de mudar os nomes de

alguns lutadores e as falas de cada im;0
.game fica sem sangueycom “CLEAR

DATA” vocé apaga todos os records e op-
coes'do jogo, € s6 apertar A+B+C com o
clrsor nesta opcdo (cuidado para nap fa-
zerisso sem querer); por fim, em“AV OU-
TPUT" vocé define o tipo da saida de Vi-
deo (S/Video & SuperVideo e RGB é Red

“GreenBlue). e
LUTAR CONTRA OBORO BISHAMON

Para lutar contra Oboro Btshamon
vocé deve lutar no Arcade Mode, ebter
mais'de 8 EX Finishes (matar mais de.3

. lutadores.usando EX Moves), nao perder

nenhuma batalha e‘derrotar o seu dltimo
chefe com um EX Move. Mas ndo é qual-
quer EX Move, veja a lista a seguirpara
saber qual deles escolher, conforme o per-
sonagem que voce estiver usando:

=ANnakaris ... ‘Pharaoh Maglc
=Aulbath ..o e, Aqua Spread
-Bishamon ......."........ Togakubi Sarashi
-Bulleta ............ ... Beautiful Memory
-Demitri ............ .»Midnight Pleasure

: ..... . Change Immortal

+ Please Help Me

..... et essMoment Slice

J Prova=Di=Selvo

- O e R Chuuka Dan
1] W S Gloomy Puppet Show
“Morrigan ..o Darkness liitsion”
“Phobos......c....o L. Final Guardian Beta
it L Wk T b I Piled Hell
= o o S S O e Plus B
<Sasquatch ... Blg Sledge
SVICHON. dis e i S0, Geldenheim 3
-Zabel .......... RS Doy Hell Dunk

Vocé precisa usar estes EX Move para ob-
ter todos os seus EX Finishes, inclusive
cortra seu tltimo chefe. Se conseguir, Obo-
ro:Bishamon vai aparecer depois de seu
Ultimo chefe. Ele é realmente muito duro
de matar;'esta versao de Bishamon utiliza
alguns golpes novos e ¢ bem agil, apli-

cando combos devastadores nos momen-
tos mais oportunos e sabendo guase sem-
pre contra-atacarsuas investidas. Para fa-
cilitar a sua vitoria, coloque 90 barras de
Super para voeé no menu-EX Option, dei-

xe a opcao Damage Gauge em 1 (para
deixar.apenas 1 round) no OPTION e va
paracima dele usando EX Moves. Se vocé
perder, ndo-ha Continue, apenas entra o
final de seu'personagem, entao trate de
ganhar, ou tera que fazer tudo de novo.
JOGAR COM OBORO BISHAMQN-

“ .. Se'vocé conseguirvencer Oboro
Bishamon épossivel jogarcom ele. Basta
ir para a tela‘'de selecao de personagens,
em qualquer modo de jogo, colocar ocur-
sor sebre Bishamon, segurar o botéo L e
entao apertar qualquer botéo para seleci-
ona-lo. Pronto, vocé estara usando Oboro
Bishamon, que também tem um final pré-
prio.

FINAL SECRETO DE ANITA
Naova se alegrande muito, Anita
nao & uma lutadora no game, como em
Marvel Super Heroes, mas possui um fi-

.nal. Como? E simples: primeiro acesse o

menu de EX OPTION, depois enfrente e
venga Oboro Bishamon. Além de acessar
a possibilidade de ver o final.de Oboro na
opgdo ENDING dentro do EX OPTION,
VOCE vai perceber que aparece a opgao
para assistir o final de Anita. E apenas uma
cena bbnus bem legal. .
_JOGAR COMDARK GALLON

Parajogar com Dark Gallon, esco-
Iha Gallon no Arcade Mode e jogue até o
final, com ou sem continues. Vocé enfren-
tara Dark Gallon; qué é o Ultimo chefe dele,
entao basta derroté-lo. Agora vocé pode
selecionar Dark Gallon, bastando, na tela
de selegao de personagens, eolocar o cur-
sor sobre Gallon; segurar o botdo L e en-
tao apertar SS ou CC, dependendo da cor
que voceé quer escolher. Ele possui alguns
de seus golpes de Vampire Hunter e néo
tem um final préprie.

JOGAR COM SHADOW

Ha tambem um lutador misterioso
no game. Na verdade nao'é um lutador,
mas sim uma sombra que se apodera dos
corpos dos lutadores e os usa para ani-
quilares adversarios, Para jogar com Sha-
dow (apenas ho modo Arcade), va paraa
tela de selecdo de personagens, cologue
o.cursor sobre a “?% aperte L 5 vezes e
segure na-jtima vez, entao aperte qual-
quer botdo para seleciona-lo de acordo
com a cor desejada. Vocé vai-selecionar
um lutader aleatoriamente e uma enorme

_sombra vai aparecer atras dele, indican-

do:que o truque funcionou. Se vocé nao
quiser selecionar um personagem aleato-
rio, coloque o cursor sobre o personagem
desejado e aperte L 3 vezes antes de con-
tinuar com o truque. Se vocé quiser pegar
Shadow, jogando com Demitri, por exem-
plo, coloque o cursor sobre Demiti, aper-
te L. 3 vezes, entdo va paraa “?", aperie L
5 vezes, segure e aperte-qualquer botéo.
Demitri seré selecionado e a sombra apa-



recerd atras dele. A vantagem (ou desvan-
tagem) de.se jogar com Shadow, é que
vocé controla o lutador derrotade: Se vocé
Jutar contra Lilith, por exemplo, e derrota-
la, na proxima lutavocé a estara contro-
lando. E assim vocé prossegue até o final,

sempre controlando o personagem derro+

 tado'na.proxima luta (Shadow tem um fi-
nal préprio, se=bem que nem compensa
vé-lo, € sé um Staff Roll com as fotos de
todos os lutadores aparecendo no fundo).
ENFRENTAR O SUB CHEFE

A exemplo de Sireet Fighter Alpha

2, Vampire Savior também possui-Sub
Chefes secretos. Cada personagem tem
um Sub Chefe diferente. Para enfrentar o

- geu Sub Chefe, basta passar por 3 lutas
sem perder nenhum round e sempre fazer
Dark Force ou EX Finish.nestas 3 lutas.
Assim, quando for enfrentar o proximoiu-

tador, o computador interrompe e aparece’

0 seu Sub Chefe. Depois de uma breve
conversa, a luta vai comecar. Se vocé per-
der e pegar Continue, o jogo seguird nor-
‘malmente, ou seja, vocé nao vaienfrentar
o seu Sub Chefe.

SPECIAL EX FINISHES

- Demitri vs. Anakaris - Termine cam-

Midnight Bliss.

- Anakaris vs.qualguer um - Termine com
qualquer'Pharaoh’ EXmove. ,

- Gallon vs. qualquer um - Termrne com
Moment Slice. ,

- Bishaman vs. qualquer um -Termine com
Togakubi Sarashi. '

- Jedah vs. qualquer um - Termine com
Prova=Di=Selvo

..~ Lilith vs. CELI Morrigan -Venga aluta.

TATICAS ﬁ%@ﬂ@ﬂﬂﬁ

DASHING :
Todos os personagens podem correr para
frente ou paratras, apertando > ou € €.
Alguns deles tém habilidades especiais:
por exemplo, a corrida para frente de Lei-
Lei é um tipo de teleporte, enguanto a cor-
rida para+tras de Aulbath pode ser usada
para saltar para tras repetidamente duran-

te algum tempo. A maioria dos personas--

+ gens-pode interromper a corrida pressio-
nando para a direcao inversa. Além disso,
os ataques de alguns personagens-po-
dem mudar se eles forem executados en-
quanto estiverem correndo.

DEFESA / DEFESA AEREA /
ADVANCING GUARD (TECH HIT VS.
ATAQUES)

Vocé pode se defender contra ataques al-
tos e medios pressionando €, e ataques
agachados pressionando k. Defendertm
ataque reduz o dano significantemente
{vocé nao leva nenhum dano.de atagues
normais e reduz dano de ataques ES e
EX). Vocé pode defender atagues enguan-

to pula; ha apenas um tipo de defesa aé-
rea mas € efetiva contra qualquer ataque.
Note:gue vocé nao pode se defender con-
tra arremessos ouU arremessos aéreos de
qualquer tipo. Alguns golpes podem tam-
bém ser imbloqueaveis e  irao acerta-lo
com qualquer defesa que esteja usando.
Enquanto defende, vocé pode apertar
qualquer botio de $0C0 oU chute rapida-
mente para tentar usar Advancing Guard.
Isto resuita’'em um dano menor somada a
funcao de empurra-lo para longe de'seu
oponente e é referido no jogo como um
Tech. Hit.

GUARD CANCEL
Todos os personagens tém.um movimen-
to Guard Cancel (Anakaris tem um EX

“Guard Cancel). Para usa-lo, defenda um

ataque enquanto estiver no chao e entao
pressione >N + S ou C (dependendo
do personagem que vocé esteja usando),

ou >\ + 8S para Anakaris. Vocé can-

celard a sua defesa um contra-ataque em
seu oponente. o1 8

ARREMESSOS / AGARROES
Todos os personagens (excluindo Anaka-
ris) tém dois arremessos de chédo.e um
arremesso aéreo. Todos sdo executados
da mesma forma: Esteta perto de seu opo-
nente e pressione € ou = + SMou SF ou
CM ou CF.Como ha apenas um tipo de
arremesso aéreo, voce pode usa-lo com
os botdes de Soco ouChute. Alguns per-
sonagens nao tém arremesso com.Chute.
Todos os arremessos sao imblogueaveis.
Alguns personagens tém arremesso com
agarrao no qual eles atacam o oponente
repetidamente, causando=danoc por um

“certo tempo ao invés de tudo-de uma vez.

ESCAPAR DE ARREMESSO /TECH.
HITVS.ARREMESS0S

Ha uma maneira de levar menos.dano ao
ser arremessado, mas funciona apenas
em arremessos- de chad normais e nao
em arremesso aéreo ou- arremessos de
comando’ (corho. o Kirisute_ Gomen de
Bishamon ou o Big Swmg de Sasquatch)
Para fazé-los, pressione €- ou = + SMou
SF ou. CM ou CF ao ser arremessado, Se
obtiver sucesso, vocésaterrissara de pé e
tera o dano reduzido. Isto tamibém € mos-
trado na tela como um Tech. Hit.

RECOVERY

Pode ser usado:para sofret menos dano
de um agarrdo ou certos ataques- especi-
ais, e parar de levar dano mais rapida-
mente. Para usar, aperte rapidamente <,
= e pressione qualguer botdao de Soco
=ou. Chute repet:damente até que esteja
livre.

PURSUIT ATTACKS
S6 podem 'ser usados apos derrubar. seu
oponente, o que pode serfeito com um

- OF agachado (alguns personagens tém

outros atagues ou golpes que derrubam o
oponente).
pressione 4 + S ou C para executar um
Pursuit Attack, gue & basicamente uma
maneira de adquirir dano extra. Vocé pode
igualar a ES seu Pursuit Attack, fazendo
com S8 ou CC. Bishamon e Felicia tém
dois Pursuit Attacks, o dglie os outros tam-
bém tém e o Togakubi Sarashi (para
Bishamon) e Cat Pack (para Felicia).
Anakaris, porém, tem um golpe especial
que fere qualguer um gue tentar qualquer
tipo de Pursuit Atiack.

MOVIMENTO AO LEVANTAR-SE
Quando for derrubado por seu oponente,

vocé ndo-esta completamerite vulneravel™

Se vocé nao fizernada, se levantara apés

‘umuinstante; "mas permanecera aberto

para Pursuit Attacks. Para evitarisso, pres-
sione rapidamente € ou = + Sou C para
movimentar-se para tras ou adiante en-
quanto se levanta.

MOMENTUM SYSTEM

Ao invés de cancelar dois projéteis que.se
colidem, a Capcom usa o sistema de
impulsao para determinar a prioridade dos
projéteis. Este sistema permanece.
inalterado de Vampire Hunter /
NightWarriors. . Este sistema ¢ aplicado
apenas para projéteis horizontais langa-
dos noar'ou nochao e também a projéteis
ES ou EX. =

- Quando dois projéteis sdo lancados um
contrao outro, aforca do botdo usade anu-
la'o outro projétil. Por exemplo, se dois
Demitris langam dois Chaos Flares, mas
um & .executado com SR o outro com SMy
entao 0:SM anulara o Flare.com SR.

- Se dois projéteis de igual forga sao lan-

cados, o tltimo anulara o primeiro.
- Se dois projéteis de igual forga sao lan-
cados a0 mesmo tempo, um cancelara o

‘outro.

- Projéteis ES cancelam projéteis normais.
Projéteis EX cancelam qualquer tipo de
projétil.

Todos os.outros tipos de ataques de Iongo
alcance passam pela regra de quem solta
primeiro “(por exemplo, se houver dois
Phobos; o primeiro que soltar seu Plasma
Beam acerta. Se ambos soltarem ao mes-
mo tempo; 0s dois acertam).

FRIENDSHIP

" E executado pressionando o.botédo R (no

Saturn) ou Start (no arcade). Frienships
sao pequenas agdes ou gestos que ser-
vem para divertir mas nao causam grande
impacto no jogo (embora alguns possam:
infligir dano secundario). Cada persona-
gem pode usar um Friendship quinze ve-
zes por batalha. Alguns personagens tém
mais de um- Frienship, que & escolhido ao

“‘acaso. Felicia-tem um Friendship normal

(o Fake Throw}, enguantoSasquatch tem

Com ele caido, rapidamente -

g s
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- um Fnerfshlp EX (n BIgTer}

- CHAINCOMBOS " "
" “Em um-chain combo, vocé pode interroms-..

-
o

W . '
Cr SR 2 TR
L

pode condetar com un‘r segyndb maque
é chamado de Link)> Por exemplo, Lilith
CM aga-~

tem-umelink de SR agachado;
.chado, asskm’fé[fa pode fazer SH em pé ->

-

dois (como o Midnight Pleasure de Demitri),
e alguns necessitam de' trés (o Pharaoh
Decoration de Anakaris). Quando executa
‘um ataque EX, seu personagem. brilha e

per um ataque normal convoutrg ataque” SR aQacmm (link) CM, Shiny Blade: En*™ fica momentaneamente-invencivel.

__normal. Vocé pode fazer qualquer tipo de
. ¢hain combo que quiser, mas vocé tarn
que acempanhar as §egumtas regras: -

“ - Ir do.mais fraco-para 6 mais fore (por

ﬁM nao),. .
w=Irde Som para Chute mas h&o 0 contré-
no (neste caso, SR - CR funcsona,mas
CM > SF nda). ~
“-Vocé poede usar chain combo no. pu’ro em
ﬁé ou agachado, € pode prosseguir com
= outro-chain- (por exemplo, vocé edena
,saltar com-CR -> SM:e entdo continuar.o..

combg com:SR.~ SM ->.CF uma vez que. pode s ser. fei-[g f_- S g L

s vocaﬂtamsse ou continuaro mesmo chain

com CM -> CF). Porém, note que o unico
“‘tipo de Chain duplo poasivel & um chain
saltando em. um chairf de solo. Se ndo

< .. puderficar em pé, emende alguns ataques

_ @ entéio abaixe e comece um novo chain;

~ “8e vocé se Tevantar ou abalxar, um chain.
de solo ainda estd SU-]EItO'&S masmas di=”
retrizes.

vésde um tﬁﬁ?’axempln -9' 2
mvé&de N 4 S).

“tao, ngeoﬁcamente supondo que. Todos os
seus ataques acerlem uma Vez, voce po-
«~deria executar um coffibo, deseis. hits: SH -
- CR <> SM.-> CM.=> SF -> CFPoréfn,

+ exemplo, SR > SM é aceltavei. mas CF =" alguns pérsonagens tem golpes:que acer-

“do istg s6 taoncamentﬁ A,.mamna dos
pér§onagens pé’dé»emendar ‘¢inco ata-
“qués-no maximo, Além disso, & mmossf-
‘vel entrar mais que-circo atagiies duran-

“te um ahammmbcrsahande (apenas com
_ghains'no solo): Teeﬂcamente & possivel”

_adquirir seis,.mas. isto, na va:dadwné@

=
vy

aoﬁ'ass ES E Ex

- ES (ataque E‘Speclﬁl)‘um ES. rgquer um.'
“nivetna barra de’ Spec%al ‘Para~ exetuta-

o fagahgs comandos para um golpe 88~

pecial, ' mas use dois botdes lguaue;.t a0 in--
+ SS a’o

-N‘emﬁﬂos 0s gnjpes especla podem ser

,Os golpes EX sdo geralmente mais
‘poderosos. que 05 ES em todos 08

a_pectos Alguns ataqlies EX exigeti que~

Voc& use potoes pressionados ao invés

“de movimentos simples. Para executa-los, .
~ tam duas vezes, ou os repele, et@r faapn-p press[one 0s botdes rapldamente em-um ..
dhico fitmo; ndo espere-seu personagem .

-terminar um ataque e ir para 0 préximo.
"'Quando vocé tetminar, seu personagem
cance‘lam o ataque.

i3 DARK FOHGE
Todo personagem tem a habilidade para

. usar um Dark Force, Para usa-lo, pressio-

~"ng Soco + Chute. ‘de ‘mesma forga (por
_exemplo: SM + CM): Vocé tera. qualquer
.poder ‘especial ‘que Seu Dark Force lhe

-conferir. Uma vez ativado; um Dark Force.

56 dura um'eerto 1ernpo (umabarra ird-apa-
recer abalxo de sua barra de energia in-
formando a vocé quanto tefipo durard).

. pidamente quando vocé estiver sendo

tid de {8mpo diminuird mais ra-

_ =, Esta.guan

‘bo conrufi gelpe especial, ES, ouw-EX (en-

.'.'-Vooenﬁohodemtermmpérum cham coni— ES. ‘Umgolpe ES geraimeh{vaserta ais. gotpeado Vocé pode terminar um Dark

“ tdo, com SM agachado, ‘Shad6i-Blade s ﬁun;emadn é prmtldade sobre um-golpe ‘lierSoct + Chute uma ségunda vez. De

. possfve! 'SR agachado > SM, Shadow™ normal.(veja quais

,Blade nao): Alguns. personagens podem* fos em versag.ES na Ilsta de- gglpes, ,de,_ -Force, o cendrio voltara ao ngrmal e o seu

uezes causa mais damd; tem um a[éance Force pmméturamentepressionando’qual--:.

aspodem ser fel- . qualquer maneira, ‘a0 acabar um Dark _

.ir além, terminando um chain combo com

um Link Attack (quando vocé naayinter-

. rempe um atague normal com outro igual,

‘mas. deixa o prirnelrogermrnar e’ amda

cada persmagem),.
EX (at ue extra espe ral) amaloﬂados

" personagem fara uma pose; ficando vul- _

neravel neste momento; Alguns persona-

‘tagues EX requerem um nivel-na barra.. - “gens tem mais de uma versao de Dark
da Spemg 3mas alguns nacessi’tamﬂ da Fol’t:eJ i .
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Mirror Drop: 3= 4+ S

Ouka no Sabaki: Pulo, ¥N=> + 8
Kotodama Gaeshi (Suu): Y€ + C (no
ar)

Kotodama Gaeshi (Haku): ¥N-> + C apos
o Kotodama Gaeshi (Suu)

Hitsugi no Mai: ¥\ + S ou C (pode ser
feito no ar)

Cobra Blow: €> +5

Togame no Ana >¥N + C quando esti-_

ver no chao
Fuyuu: K ou 2, R~
(pyramid dive): ¥ + C apés o Fuyuu
(pyramid slide): N + C apos o Fuyuu
(axe kick): > + CM
(floating coffin): € ou=> + CF
(low float): 1, € ou=> ou Vv
(high float): 1 durante o low float, € ou >
ou ¥
(reverse warp): €< no canto da tela
EX MOVES
Shinjitsu no Oshie: >N + SS (apenas
como GC)
Naraku no Ana: <N + CC
Pharaoh Magic: CM, SR, ¥, CR, SM, (se-
gure R) (pode ser feito no ar)
Pharaoh Salvation: CF, SM, ¥, CM, SF,
(segure R) (pode ser feito no ar)
Pharaoh Decoration: CF, SM, CR, ¥, SR,
CM, SF, (segure R) (pode ser feito no ar)
DARK FORCE
Pharaoh Split: Pressione S + C de mesma
forca
ES MOVES
Mirror Drop, Ouka no Sabaki, Kotodama
Gaeshi (Haku), Hitsugi no Mai, Cobra
Blow, Togame no Ana.
NOTAS

ou aéreo. Ele ndo pode usar Tech Hit em
um ataque blogueado tambem.

- Ele pode usar o Kotodama Gaeshi (Suu)
para absorver a maioria dos projéteis,
como a versdao ES. Porém, ele néo pode
absorver ataques Beam ou EX.

- Apos absorver um projétil, Anakaris po-
dera usar o Kotodama Gaeshi (Haku) para
usar o proprio! Ele pode igualar o golpe a
um ES (se aplicado), e se o projétil puder
ser usado no ar, Anakaris podera usa-lo
no ar, também.

- O Togame no Ana nao tem nenhum efei-
to, @ menos gue seu oponente tente usar
um Pursuit Attack!

- Se vocé executar o Pharaoh Magic e se-
gurar o botao de Friendship ou pressiona-
lo antes do ataque final (que na configura-

gdo normal é R), entdo Anakaris derruba- |

ra um caixdo em seu oponente. Fazendo a
mesma coisa com Pharaoh Salvation ou
Pharach Temptation fara Kaibito aparecer
sobre o caixdo grande, e um som extra
sera ouvido.

- O Pharaoh Salvation requer 2 niveis na
barra de Special para usa-lo e o Pharach
Decoration requer 3.

- Durante o Pharaoh Split, pressionando
Soco faz vocé atacar, e pressionando

e

- Anakaris nao possui arremesso de solo

~

Chute fara Kaibi!_o atacar.
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Cheer & Fire: >N+ 8

" perto

| ouSF

(mine layer): VN + CF

BULLETA
Smile & Missile: (c) <> +SouC
Happy & Missile: (c) V4 +8

, Jealousy & Fake: >\ N + C (apenas como GC)
.. Shyness & Strike: Vi€ + S, segure S, solte de

& SentimentalTyphoon: de perto, >NV K& + SM

(basket strike): € ou—> + SM
(hopping knee): < ou > + CM

(double jump): R~A, K~A

EXMOVES
Tell Me Why: € + CCC
Cruel Hunting: €3N + 58
Beautiful Memory: €N N> + CC
Apple ForYou; >3V K¢ +CC

DARK FORCE :
Bazooka Ransha: Pressione S + C de mesma forg3

ES MOVES yr:
Smile & Missile, Happy & Missile, Cheer & Firgy
Shyness & Strike, Sentimental Typhoon.
NOTA

- Durante o Bazooka Ransha, os atagues com Soco
de Bulleta a fazem soltar projéteis, mesmo se ela bai-

xar ou pular.

SonicWave: (c) €> +3
Poison Breath: (c) <> +C
Trick Fish: >4 + C (GC)
Trick Fish: €<, entdo pressione C
Crystal Lancer: de perto, >N¥ & +
SM ou SF
Gem's Anger: de perto, >NV K& + CM
ou CF
{rushing shell): >, entao pressione SF
(sawblade dive): Pulo, ¥ + CF
(double tongue slam): € ou - + SMou
SF, 2 ou €
EX MOVES

Aqua Spread: >N¥ + SSou CC
Water Jail: >4N + S8
Sea Rage: €LV + SS
Direct Scissors: Y\ + S8

DARK FORCE
Wave Surfing: Ocean Rage: Pressione

para ativar ou desativar
ES MOVES

Sonic Wave, Poison Breath, Trick Fish,

Crystal Lancer, Gem's Anger.
NOTAS

- O Sonic Wave e o Poison Breath aturdi-
rao o oponente. O Sonic Wave lancara o
oponente mais alto, se acertar.
- O timing no Double Tongue Slam é en-
ganador. Vocé precisa apertar na diregao
oposta guando seu oponente acertar o
chao.
- O Water Jail nao pode matar um inimigo,
s6 reduzira 1 ponto de life. Alem disso,
serd interrompido se Aulbath for ferido.
- O Direct Scissors requer 3 pontos na bar-

ra de Special. Além disso, vocé deve ter
selecionado Aulbath usando SR ou SM.

- Durante o Ocean Rage, vocé ndo rece-
bera dano e podera mudar para qualguer

direcao. Se quiser, voce podera descer do
carangueijo pressionando CCC, mas nes-
te caso vocé ficara vulneravel.

Soco + Chute de mesma forga, CCC

=
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DEMITRI

Chaos Flare: N + S (pode ser feito no
ar)
Demon Cradie: >N +S
Bat Spin: v & + C (pode ser feito no ar)
Negative Stolen: de perto, 360° + SM ou SF
(diagonal demon cradie): > 2> ou €<,
>¢yN4+ S

EX MOVES
Demon Billion: V>N + CC
Midnight Bliss: V>N + 85
Midnight Pleasure: SR, SM, 2, CM, CM

DARK FORCE
Darkside Master: Pressione S+C de
mesma forga
ES MOVES

Chaos Flare, Demon Cradle, Bat Spin
Diagonal Demon Cradle.

NOTAS
- O Midnight Pleasure requer 2 niveis ng
barra de Special para ser usado.
- Durante o Koumori Shoukan, os ataques
normais de Demitri causardo um véo de
morcegos para frente.

o xi =
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., Karame Dama: €N + S (pode ser

{ Enma ishi: €¢¥N-> +CC
! Togakubi Sarashi: ¥\ + SS apos

/ Kyouka Yoroi: Pressione S + C de

mesma forca
ES MOVES
Karame Dama, Tsuji Hayate, Ki En Zan, lai
Giri, Kirisute Gomen.
NOTAS

- Apés um Tama Yose, além de seguir com um Ki
lai Giri: (c) €> +SouC En Zan, vocé pode ainda acertar seu oponente
Kirisute Gomen: de perto, 360° + SMou  com um ataque normal, ou até mesmo deixa-lo
SF cair e usar um Pursuit Attack ou o Togakubi
(alternate attacks): > + SouC Sarashl.

EX MOVES - O Ki En Zan s0 pode ser usado em certas
Oni Kubi Hinerl: > NV & + SS situagdes: aterrissando de um salto, como um
Reversal Attack guando estiver se levantando,
apos o TamaYose, ou como um Guard Cancel.
- Durante o KyoukaYoroi, Bishamon ainda levara
dano, mas néo sentira o efeito do golpe (como
uma Super Armor).

feito no ar)

Tama Yose: € + S apos o Karame Dama
Tsuji Hayate: VN> + S apos o Karame

Dama

Ki En Zan: 2>V N + S (apenas como GC)

nocautear seu inimigo
DARK FORCE
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Dio=Sega: ¥N-> + S (pode ser feito
no ar)
Nero=Fatica: VK& + S
Spregio: >¥N + S (apenas como GC)
Ira=Spinta: Pulo, >NV k& + C(,S)
San=Passale: de perto, >NVK € +
CMouCF
Palzo=Peldorno: Pulo, 2>

EX MOVE
Prova=Di=Selvo: €3> + CC,C
Finale=Rosso: ¥\ + SS

DARK FORCE

Santuario: Pressione S + C de mesma
forga

ES MOVES
Dio=Sega, Nero=Fatica, Spregio,

NOTAS

- O Ira=Spinta de Jedah apenas acerta
o oponente a sua frente. Se vocé acha
que seu oponente esta fora de alcan-
ce, vocé pode pressionar S para fazer
Jedah se transformar em uma serra e
atacar.

- Palzo=Peldorno nao € apenas uma
corrida aérea, pode também acertar um
inimigo.

- Para bater com o Prova=Di=Selvo,
vocé precisa apertar qualquer C en-
quanto o sangue de Jedah estiver fluin-
do pelo solo .

- Durante o Santuario, Jedah pode voar
em qualquer diregao. Vocé pode aterris-
sar e pressionar para cima para conti-

WEH TR N

Ira=Spinta.

o

o

nuar voando.
il e

An Ki Hou: ¥N- +8
Hen Hyou Ki: Y € + S (pode ser
feito no ar) (GC)
Senpuu Bu: >V + S (pode ser feito
no ar)
Spectral Slicer: de perto, 2NV K& +
SM ou SF
Kuuchuu Dash: Pulo, 2> ou €€
{morning star attack): > + SM
(iron claw attack): > + SF
EX MOVES

Chi ReiTou: €4 N-> +CC
Chuuka Dan; €V N> + 88
Ten Rai Ha: CR, CM, SM, SM, 1

DARK FORCE
Dai Baku Sou: Pressione S + C de

mesma forca

ES MOVES
An Ki Hou, Hen Hyou Ki, Senpuu
Bu.

NOTAS

- O Hen Hyou Ki pode refletir a maio-
ria dos ataques de projéteis.
- Durante o Senpuu Bu, vocé pode
pressionar C para cancelar o ataque.
- O Chuuka Dan é uma bomba que
explode em 10 segundos (as vezes,
uma bomba de 5 segundos é lancada,
vocé pode perceber porque € verme-
Iha). Qualquer jogador pode atacar
para mover a bomba, mas o conta-
dor atingir zero, qualquer um que es-

teja perto € dan ificado.

AR ",
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Rolling Buckler: ¥N-> +S, S

Cat Spike: >V N +S

Delta Kick: >¥N + C (GC)

Hell Cat: de perto, 2 NV k< + CMou

CF

Cat Pack: ¥\ + S ap6s nocautear o

inimigo

EX Charge: ¥ + CC, segure CC

(wall hold): Pulo K ou 7 contra a

parede

(triangle jump): Possgao neutra apos
wall hold

(delayed wall clutch): Continue

segurando R ou 7 apos wall hold

(wall clutch): Segure na mesma

direcéo apos wall hold

(head ride): Pulo sobre a cabega do

oponente

(fake throw): de perto < ou—=>+

Friendship

EX MOVES
Dancing Flash: €k¥N-> +SS
Please Help Me: €k\N-> +CC

DARK FORCE

Cat Helper: Pressione S + C de
mesma forga

ES MOVES
Rolling Buckler, Cat Spike, Delta Kick,
Hell Cat, Cat Pack.

NOTAS

- O golpe EX Charge ira encher sua
barra de Special.
-Vocé pode controlar o alcance do ata-
que Please Help Me usando diferentes
chutes; CR + CM para um ataque dian-
teiro direto, CM + CF para um ataque
saltando, ou CR + CF para um ataque

- Durante o Cat Helper, Kitty segue
Felicia e ataca apos ela atacar.

mergulhando.



Kilishred

- Katana Hanasu: ¥ €& +C

- Katana Modosu: V£ € + C apés o
Katana Hanasu

- Katana ni Kaminari o Otosu: V£ ¢
+ S apos o Katana Hanasu
Irit Sword: >{'N + 8 (GC)
Lightning Sword: €VK + 8
Blizzard Sword: €V N> + S
(sword grapple): de perto, >NV K &
+ SM ou SF
(killshred dive): Pulo, ¥ + CR ou CM
(kilishred drop): Pulo, ¥ + CF
(hop kick): > + CF

EX MOVE
Change immortal: SM,SR,<,CR,CM
Press of Death: N> +C

DARK FORCE

Super Killshred: Pressione S + C de
mesma forga

ES MOVES
Ifrit Sword, Lightning Sword, Blizzard
Sword, Killshred - Katana Hanasu,
Killshred - Katana ni Kaminari o Otosu.

NOTAS
- Quando executar o Katana Hanasu,
CR faz o Killshred no canto esquerdo
da tela, e CF, no canto direito. CM fara
Donovan executar Killshred onde quer
que ele esteja.
- Apos o Katana Hanasu ser executa-
do, Donovan sé podera usar o Katana
ni Kaminari o Otosu, Hop Kick, Press
of Death, e Change Immortal. Para tra-
zer sua espada de volta, faga o Katana
Modosu ou o Super Killshred.
- O botao usado durante o Press of
Death determina onde o espirito planta
seu pé. CR para perto e CF para longe.
- Durante o Super Killshred, qualquer
atague normal de Donovan o faz voar
para frente e atacar.

o
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Soul Flash: N> + § (pode ser feito no
ar)

Shining Blade: >V~ + S (GC)
¢ MerryTurn: Y€ +C
& Mystic Arrow:
AR S>NVKE + S
High Jump: ¥, K~2

EX MOVES

Splendor Love:
L >¥N 4+ CC
b, Luminous Hlusion:
b SR,SR,~>,CR,SF
d (pode ser feito no
k ar)
| Gloomy Puppet
' Show: €Ll N->

DARK FORCE
Mindless Doll: Pressione S + C de
mesma forca
ES MOVES
Soul Flash, Shining Blade, Merry Turn,
Mystic Arrow
NOTAS
- O Gloomy Puppet Show requer 2 ni-
veis na barra de Special para ser usa-
do.
- Ha duas versoes do Mindless Doll. Fa-
zendo este golpe com SR + CR ou SM
+ CM uma duplicata é criada, que acom-
panha Lilith e imita tudo o que ela faz.
Se fizer com SF + CF a imagem reflete
Lilith do lado oposto.

—
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C.R.: €¥ N> + S (pode ser feito no
ar)
Delta A: V£ & + C (pode ser feito no
ar)
S by P: aperte C repetidamente (pode
ser feito no ar)
R.M.: >¥'N 4 C (apenas como GC)
O.M.: de perto, >NV < + SMou
SF
Homing Dash: Pulo, >->
Hover Jump: Pulo, R~2

EX MOVES
Qj: >¥N + SS
Plus B: €\ N-> +CC

DARK FORCE

I Square: Pressione S + C de mesma
forca

ES MOVES
C.R., Delta A, R.M., O.M.
NOTA
- Durante o | Square, Q-Bee pode voar
em qualquer dire¢do. Quando ela ater-
rissar, pressione para cima para fazé-la
voar novamente.




Soul Fist: ¥ N-> + S (pode ser feito
no ar)
Shadow Blade: >V + S (GC)
Vector Drain: de perio, >NV K & +
SM ou SF
Vertical Dash: ¥, R~7

EX MOVES
ValkyrieTurn: 23V €< +C,C
(pode ser feito no ar)
Darkness lllusion: SR, SR, 2, CR,
SF (pode ser feito no ar)
Finishing Shower: SM, SR, €, CR,
CM
Cryptic Needle: >, SF, SM, SR, >

DARK FORCE
AstralVision: Pressione S + C de
mesma forga

ES MOVES
Soul Fist, Shadow Blade, Vector Drain.
NOTAS

- Morrigan é invencivel durante o
Valkyrie Turn, mas se voceé apertar C
pela segunda vez, ela ficara vulnera-
vel. Note que o Chute inicial usado
determina sua reenirada sobre atela,
enquanto o segundo & que realmente
faz o ataque.

- Durante o Astral Vision, uma dupli-
cata de Morrigan é criada do lado opos-
to da tela e imita tudo o que ela faz.

Death Hurricane: V£ < +C (pode
ser feito no ar)
Skull Sting: ¥ + C (pode ser feito
no ar)
Hell's Gate: €k¥N>+C
Death Phrase: >N+ C (apenas
como GC)
Skull Punish: de perto, >NV K € +
SM ou SF
Kuuchuu Dash: Pulo, 22> ou €€«
{extended attacks): > +SouC
(directed punches): Pulo, k~N+ §
(diving stinger): Pulo, ¥~N+C
(crawl): Segure Nouk

EX MOVES
Death Voltage: >NV < + CC (pode
ser feito no ar)

Evil Scream: > < + S8
Hell Dunk: 2>\ + 8§
DARK FORCE
Ultimate Undead: Pressione S+ C de
mesma forga
ES MOVES

Death Hurricane, Skull Sting, Death
Phrase, Skull Punish.

NOTAS
- Use o Hell's Gate para se transportar
pelatela; CR para a esquerda, CM para
o centro e CF para a direita.
- Durante o Ultimate Undead, Zabel ndo
pode usar nenhum golpe especial. Sua
corrida muda e seus ataques normais
também.
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Big Breath: VN> + S
Big Blow: 2>\¥N + S (segure e solte)
BigTyphoon: >V + C (GC)
Big Towers: ¥V + S
Big Brunch: de perto, >NV K&+ S
Big Swing: de perto, 360° + C

EX MOVES
Big Freezer: €V N> + 8S
Big ice Burn: €k¥N-> +CC
Big Sledge: de perto, 720° + CC
BigTrap: €V N-> + Friendship

DARK FORCE

Big Resistor: Pressione S + C de
mesma forca

ES MOVES

Big Towers, Big Brunch, Big Swing.
NOTAS
- Ap6s executar o Big Trap, qualquer
um que tocar a casca de banana re-
cebera dano e caira.
- Ha duas versoes de Big Resistor.
Executando o golpe com SR + CR ou
SM+CM Sasquatch ainda levara dano,
mas néo sentira o efeito do golpe
(como uma Super Armor). A versao
SF+CF faz uma trupe de pingiins
acompanha-lo e, se ele fizer o ataque
com sucesso, um dos pingllins sal-
tara para frente e se destruira para
causar dano extra.

Big Breath, Big Blow, Big Typhoon,
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Beast Cannon: ¥N- + S (podeser ~ Moment Slice: SR, SM, 2, CR, CM
feito no ar) DARK FORCE
Beast Cannon (Taikuu): 2V +S Mirage Body: Pressione S + C de
(GC) mesma forga
Beast Cannon Direct: Direcional + S ES MOVES
apoés o Beast Cannon Beast Cannon (qualguer versao), Million
Million Flicker: Yk € + S, aperte 8 Flicker, Climb Razor, Wild Circular.

| repetidamente NOTAS

| Climb Razor: ¥ +C - Durante a verséao ES do Beast Cannon
Wild Circular: de perto, > NVK & + vocé pode mudar sua diregao quatro ve-
CMou CF zes.
Quick Move: v + CCC - Durante o Mirage Body qualquer acer-

EX MOVES to de Gallon & multiplicado.

Dragon Cannon: €kK\N-> +CC

PYRON EX MOVES NOTAS
Sol Smasher: YN + S (pode ser Cosmo Disruption: €«\VN-> + SSou - O Galaxy Trip pode ser executado repetida-
cC mente para permanecer teletransportando. O

feito no ar)

Zodiac Fire: ¥ + 8 (GC) Piled Hell: >N + CC (pode ser feito no melhor é que pode ser cancelado com qualguer

ataque normal, ES, ou EX (inclusive um Piled

ot

Orbital Blaze: Pulo, Vit & + C @) Hell no ar ou um Planet Burning). As seis posi-
Galaxy Trip: €Yk + S ou C (pode ser E'MfHK FO_RCE ¢Oes sdo determinadas pelo botﬁg():! que VDC-éFI.'JSEII‘
feito no ar) Shining Gemini: Pressione S + C de (CF é o botdo inferior direito no joystick, € o
Planet Burning: de perto, >NV K & + mesma forca levara ao canto inferior direito da tela, por exem-
SM ou SF ES MOVES plo).
(rush punches): > +S Sol Smasher, Zodiac Fire, Orbital Blaze, ;;‘-;:‘-’jme 0 ihiq:ii?aminh um duplo Pyron apa-
i d e execu ues normais ou especi-
(dive punches): Pulo, K~ + S e ERng. ais dependendo do tipc:J de atague que P?rron
esteja usando.
PHOBOS como GC) mesma forga
Plasma Beam (Tachi): YN + S Circuit Scrapper: de perto, >NV & + ES MOVES
Plasma Beam (Shagami): VN> +C SMou SF Plasma Beam (qualquer versdo), Might
Might Launcher: Vi € + S (pode ser (alternate attacks): > + SouC Launcher, Plasma Trap, Genocide Vulcan,
feito no ar) EX MOVES Circuit Scrapper.
Plasma Trap: Pulo, Y& +C Final Guardian Beta: >¥N + CC NOTA
GenocideVulcan: €V« +S Erasing Sphere: €V« + CC - Durante o Option Beam, Phobos podera voar
DARK FORCE livremente em qualquer direcéo, e aterrissar e

Reflector Wall: >V + S (apenas voar novamente. A qualquer hora ele faz todo

Option Beam: Pressione S + C de fipo de ataque.

i el o i i o g i T ' e
Mega Forrid: (c) €2 + S ES MOVES
Mega Stake: (c) ¥ +S Mega Forrid, Mega Stake, Gyro Crush,
Gyro Crush: YKL €4S, € ou~> Giga Burn.
Giga Burn: >V N+C (GC) NOTAS
Mega Shock: de perto, ¥N-> +C - O Graviton Knuckle deve ser execu-
Mega Spike: de perto, 360° + S tado antes de Victor comecar a bater
Graviton Knuckle: € ou=> +8M no oponente durante o arremesso.
ou SE ¥+ S - O Dengeki Touki pode ser usado en-
DengekiTouki: aperte e segure SM  quanto Victor estiver agachado como |
ou SF ou CM ou CF também em pé. '
Minimum Step: ¥ + CCC - H4 duas versbes do Great
EX MOVES Geldenheim. Se for feito com SR+CR
Thunder Break: (c) v, +CC ou SM+CM, os socos normais de Victor
Geldenheim 3: de perto, 720° + CC ~ serdo tentativas de arremesso que re-
DARK FORCE sultam em em um arremesso Great
Great Geldenheim: Pressione S+  Geldenheim. Se executar com SF+CF,
C de mesma forga todos seus ataques serdo eletrificados. .
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SR = Soco Hapldo (L)
SM = Soco Médio (Y)
SF = Soco Forte (X)
CR = Chute Rapido (R)
CM = Chute Médio (B)
CF = Chute Forte (A)

, = “en-[éou
4= nen
f = nou!s

(c) = significa carregar o primeiro coman-
do por um curto periodo de tempo

OH3 = Overhead (aperte. €+SF ou K+SF
perto de um oponente agachado)

... = entre partes de um Transition Move,
isto significa gue vocé pode esperar gual-
quer espaco de tempo entre a execucao
das partes do golpe. Muitas vezes vocé
pode andar ou ser atingido neste tempo e
ainda ser capaz de completar o movimen-
to. Se vocé deixar o chéo (pular, teleportar,
ser acertado por um golpe que derruba)
ou bloquear durante este tempo, Yocé nao
~ sera capaz de complaia: o movimento.
espere = a proxima parte do ‘combo nao
conecta diretamente com a parte anterior
(o espere" pode variar de 0 a 10 segun-
dos)

line = a pequena linha branca vertical no
final da barra de sua energia atual (ndo a
maxima) vai comegar a brilhar depois de
seu personagem realizar um Combo
Breaker com sucesso (ou o Energy Howl
com Sabrewulf ou Absortion Shield com
Spinal). Algumas vezes chamada de
“Shadow Line", vocé precisa dela para fa-
zer os Shadow Moves. Fazer muitos
Shadow Moves faz a linha parar de brilhar
(com Sabrewulf basta um Shadow Move
_para ela parar de brithar). Os combos com
Shadow Endings ndo fazem a linha parar
de brilhar.

COMBOS

Os combos estao listados da seguinte ma-
neira:

numero de hits: os golpes que fazem o
combo (condigoes especiais)

BH: nimero de hits para cada botdo
apertado/solto

Nota: todos os Air Combos fazerm 1 hit
por botan, entdo o BH nao é listado.

COMBO CONNECTORS

Connectors sao movimentos dentro de
combos que aceftam o oponente uma: ou
mais vezes e mantem o combo funciohan-
do. Se o combo alcangou um certo tama-
nho, os Connectors ainda vao causar hils,
mas o combo vai terminar. A maioria dos
Connectors que fazem mais de 1 hit sao
chamados de "Autoseconds”. Um comba
s6 pode ser guebrado durante um
Autosecond ou durante o Ending.

0Os Combo Connectors sao listados da se-
guinte maneira:
movimento para se fazer o connector
(nimero de hits que o connector adicio-
na ao combo) comandos que podem ser
feitos apos o conector
Nota: sdo listados apenas alguns coman-
dos que podem ser feitos apos o
connector, ndo todos.
COMBO ENDINGS
S&o golpes usados para finalizar combos.
Algumas vezes & possivel usar um Air
Juggle em um oponente apés um Ending
Move. Endings podem ser usados apés
gualquer Connetor Moves ou apos acer-
tar o oponente rapidamente no minimo
duas vezes. Os Combo Endings sao
listados da seguinte maneira:
movimento para se fazer o connector
(numero de hits que o ending adiciona
ao combo, +end/+air)
Nota: + end indica que vocé nao pode fa-
zer um Air Juggle no oponente apds o
Ending e o +air indica que vocé pode acer-
tar seu ipimigo com um Air Juggle apos
finalizar um combo com um Ending.
TIPOS DE COMBO
NORMAL: este combo causa dano, mas
nao vai fontear ou matar.
STUN: este combo vai tontear qualquer
oponente gue ja nao esteja tonteado e cuja
barra de energia ndo esteja piscando em
verde ou vermelho.
UNBREAKABLE: absolutamente ne-
nhum Combo Breaker pode quebrar este
combo.
AIR: este combo s6 pode ser feito em um
oponente gue esteja no ar
ULTRA: este combo & um Ultra Combo
ULTIMATE: este combo & um ULTIMATE
COMBO
TERMOS ENTRE PARENTESES
(projétil); lanca alguma coisa contra 0 0po-
nente
(anti-projétil): atravessa projéteis normais
(magia 1/2): projéteis que a maioria dos
golpes com anti-projétil nao podem atra-
vessar
(anti-magia 1/2): atravessa o tipo de pro-
jétil/magia indicado
(anti-tudo): atravessa projéleis normais e
ambos os lipos de magia
(control): pode ser direcionado seguran-
do o direcional na direcao desejada
(no ar): pode ser felto apenas com 0 seu
personagem no ar
(pode ser feito no ar): pode ser feito tanto
no ar guanto no chao
(durante o combo): deve ser realizado du-
rante um combo que tenha alcancado no
minimo 2 hits
(line): vocé deve ter a linha vertical pis-
cando na sua barra de energia atual
{extender): este golpe especial é o Combo
Extender de seu personagem
(# pla): vocé deve ficar a # jogadores de
distancia de seu oponente
{corner): seu oponente deve estar no can-

‘to da tela

(bug) este golpe!combo aparentemente

ndo & possivel, mas vocé pode ter sorte...
DEFINICOES
GOLPES NOBMAIS
Sio feitos apertando um botéo, ou aper-
tando uma diregéo no joystick e um botao.
Sao normalmente rapidos, mas nao cau-
sa muito dano.
SPECIAL MOVES
Sao golpes que podem ser executados a
qualquer hora durante a luta. Eles cau-
sam mais dano e lhe d&o mais pontos gue
0s golpes normais, mas requerem um
movimento especifico no joystick junto
com um botao especifico pressionado.
TRANSITION MOVE
Sdo golpes especiais gue alternam outro
movimento especial no meio, surpreen-
dendo freqlientemente o oponente.
OVERHEAD HIT {"OH3"):
Quando vocé aperta €+SF ou €+SF per-
to de um oponente agachado, seu perso-
nagem fara um ataque poderoso que acer-
ta seu oponente, até mesmo se ele estiver
blogueando. Estes golpes sao bastante

lentos, e se vocé errar, ou 0 oponente se

levantar e bloquear, vocé estara vuinera-
vel. Felizmente, apertando € +SM ou
¥ +SM vai ameacar um Overhead. Seseu
oponente se levantar para bloguear seu
falso ataque, vocé podera golpear / mor-
der / arranhar / apunhalar / chutar, e talvez
comegar um combo.
LINKS DE BOTOES
Os seis botbes s&o ‘linkados" em pares
de forma que se vocé acertar sed oponen-
te usando um botdo, vocé pode apertar
seu par e adquirir alguns hits a mais de
uma vez. Esta é a caracteristica na qual os
combos longos sao construidos. Os bo-
toes sao unidos como segue: SR <> CR,
SM <-=> CF, SF<-> CM ou: :
S8 SH- - 8F

| Rt
! ook

! ey
CRCM CF
Assim, se vocé acertasse seu oponente
com o CM, ou um movimento especial gue
usa CM, vocé poderia apertar o SF e en-
tdo poderia fazer dois ou trés hits a mais.
COMBO
Combos sao varios golpes juntos que s&o
imblogueaveis apds o primeiro golpe.
Depois que vocé executa um combo, 0
game dird seu tipo. Os nomes do combo
(com o numero de golpes) s&o os seguin-
tes; Triple (3), Super (4), Hyper (5), Brutal
(6), Master (7), Awesome (8), Blaster (9),
Monster (10), King (11), Killer (12+), Ultra
e Ultimate,
STUN COMBO

Estes combos pequenos deixam seu opo-
nente vulneravel. Eles so funcionam em
um oponente que ainda nao esteja tonto,
e sua barra de energia nao esteja piscan-
do em verde ou vermelho. Acertando o
oponente com o mesmo golpe ou golpe
especial vérias vezes tambem pode ton-
tear (exemplo: lancando varios projéteis),
como também pode fontear batendo com
0s mesmos dois golpes duas ou trés ve-



zes seguidas (exemplo: SF, uppercut, es-
pere se levantar, SF, uppercut),

ULTRA COMBGO
Refere-se a qualguer combo que usa um Ultra
como finalizador - tipo especial de combo ending

que s6 pode ser usado quando a segundabar-

ra de energla do oponente estiver vermelha ou

completamente vazia. Soma 18 golpes sobre o

combo, e mata o oponente.
ULTIMATE. COMBO

Refere-se a qualquer combo que usa um Ultra
como finalizador - tipo especial de combo ending
que 6 pode ser usado quando a segunda bar-
ra de energia do oponente estiver vermelha ou
completamente vazia. Ele nao adiciona hits ao
combo, mas faz o combo terminar em um dos
golpes “No Mercy” e dd muitos pontas.

““TURBO / SHADOW COMBO
Turbo combos sao combos em que a finalizagda
acontece mais rapido gue o normal & sao mais

~dificeis de quebrar com um Combo Breaker.

Shadow combos nao so vao mais rapida que o
normal como também causam um dano maior
€ 580 acompanhados por sombra. Para fazer

um Turbo combo, simplesmente segure o bo--
{a0, faga 0 movimento do ending e entdo solte o

“botao: Faga o mesmo quando Voceé tiver uma
linha brilhante na sua barra de energia e vocé
fard a versao Shadow. O ending de um Turbo

~ comba dé 50% a mais de pontos que um ending

- normale ending de Shadow combo dd o dobro

dos pontos normais.,
: COMBO BREAKER
Estes movimentos especiais sdo usados para

parar o combo que seu oponente esteja fazen--

do em vocé. Eles devem ser executados entre
hits no combo, e s6 quando vocé ainda tiver
alguma energia sobrando. Vocé néo precisa
carregar 0 Combo Beaker. Quando usé-lo,
botoes especificos devem serempregados para

quebrar oulros botoes. SR/CR quebram SM/

CM, SM/CM quebram SF/CF, e SF/CF guebram
SR/CR. Assim, se seu oponente estiver fazen-
do um combo que usa o botao de SM, e seu
Combo Breaker for €,>+CR/CM/CF, vocé deve
apertar €, >+CR para quebrar aquele combo.
Note que vocé pode usar SR/CR para quebrar
(c)€,>+SF. Vocé pode quebrar um combo
apenas durante um Autosecond ou durante um
combo ending Multi-hit. Combos que n&oc usam
nenhum Autosecond ou combo ending Multi-hit
nao pedem ser quebrados. Apos um persona-
gem (menos Eyedol) fazerum Combo Breaker,
a pequena linha vertical branca no final da bar-
ra de energia atual (a "shadow line”) comecara
a piscar.
RETALIATION MOVE

S&o golpes especiais que s6 podem ser
‘executados enguanto voce esta se levan-
tando, depois de ter sido lan¢ado ao sclo
por seu oponente. Esies golpes causam
dano significante e o faz temporariamente
imune a ataques. Eles s@o usados para
impedir que seu oponente atague enquan-
to vocé esta se levantando. Poréem, 0 opo-
nente inieligente antecipara seu
Retaliation Move e lancara um projetil,
para o acertar no momento em gue seu
Retaliation Move terminar e vocé estara
novamente vulneravel.

AR JUGGLE
Depois que vocé executa um combo gue
pega o openente no ar, vocé pode atingi-
lo com um Air Juggle enquanto estiver
caindo. Sé certos movimentos especiais
podemn pegar o oponente no ar, os outros
golpes passam por eles. O Air Juggle nao
tira muita energia, mas ele soma hits ex-
tras para o combo, Quando holver uma
linha piscando na barra de energia do
personagem, o Air Juggle faz trés hits ao

invés de um.

SHADOW MOVE
Quando a linha na barra de energia de

_.sel personagem estiver piscando, vocé
pode executar movimentos especiais que

normatmente nao pode. Estes movimen-
tos especiais sao mais rapidos, fazem mais
hits, ou causam mais dano.
NO MERCY
Depois de derrotar seu oponente durante
o segundo round em uma luta, o game diz
"Danger’ € vocé tera a chance de execu-
tar um No Mercy. Um No Mercy pode ter
um resultado diferente dependendo em
qual personagem vocé executou. Eles sao
chamados de "finishing moves”.
HUMILIATION
Se vocé derrota seu oponente durante o
segunde round de uma luta sem perder

‘toda a energia em sua primeira barra (ain-

da verde), vocé podera executar um
Humiliation. Um: Humiliation € um golpe
que faz o oponente dancar. Cada perso-
nagem faz uma danca diferente.
LAST BREATH

Depois que for derrotado durante o se-
gundo round em uma luta, seu persona-
gem ficara atordoado, Rapidamente tre-
ma o direcional e aperte todos os botdes
para acelerar o processo. Se vocé fez o
suficiente sem seu oponente te golpear

ou fazer um finish move, seu personagem

recuperara seus sentidos e lutard com seu
ultimo respiro. Vocé lerd energia suficien-

te de forma que se vocé bloguela um mo-
golpeado, vocé

vimento especial, ot
morrera. Lutando em-sta ultima respira
¢do, vocé adquire umg linha de sombra

piscando que nunca para de piscar, & to-
dos seus golpes dobram o dano. A finha (€2 <SR
de sombra permite a Sabrewulf fazer al-  SF (2 hits) apés >3 +SF/(c)< 3+SF

guns Shadows Combo que narmaimenie'

néo pode fazer.
AWESOME VICTORY

Se vocé derrota seu oponente e entao faz.

um No Mercy, um Humiliation, ou golpeia
fora um rooftop, vocé vera uma lela espe-
cial depois da briga, e o game dira
"AWESOME VICTORY!".

SUPREME VICTORY
Se vocé derrota seu oponente enguanto
ainda esta em sua primeira barra de ener-
gia, vocé verd uma tela especial depois
da luta. :

PERFECT

Se vocé derrota seu oponente sem per-
der nenhuma energia, a palavra "Perfect"
aparece durante a tela de vitoria.

CINDER
PECIAL ’V!C)b ES

-}:NA((- + SM (|mu-
ne a todes 0s projéteis)
segure SR,
—)mwe solte SR (imu-
ne a todos os projetéis)
visibitity: >NV € +

fotii)
Sufling

-)-)+SH!SMISF (Pode
% 1 ser feito no ar)

Fave

{c)(——)+SF{J’SMiSF

Fiame

—)-)+CFUCMICF
7 i (c)€>+CRICM/CF
. 5\UNSICRICMICE

- SHADOW MOVES

5i Fian 1o segure SM,
—)->+solte SM (Ilne]
Srzdow Chine Torpedo:

~)+solte SM (line)

{c)€ +segure SM,

15 %N¢-M(—+SF| (line)
segure SRH,

.-)u¢b:(—+soite SR [Ime)
THANSITION MU\‘E‘ :

= Torpans oL il

—}—)4-8 : (—+SF {no ar)

selo o Ef

~I/ N ~) +CHICM,’CF

.—) sbr e +.-SB.--

—)»l«N—)+CH;‘CMa’CF s '

—)Nslzz(—drsolte SRz
DTHER MOVES

‘= {c)&—>+SF (1 hit)
=>-345F (1 hit} :

(C}€ > +SF (3 hits, ||ne}

= -—>+5F (3 hils, line)

i >4 +CR/CMICFE

—) Jr N +CFUCM!CF
FINISHING MOVES

L €&€15M (1a2pla)

L &b NS +CR (1 pla)

&€ €+CF (1 a 4 pla)

© >N €4+CM (durante o com-

i segure SR,

o4 = =>+SF (durante o combo)
- €«=45F (durante o combo)
; CONNECTORS

{c)> <8R (2 hits) N/A

" CR (2 hits) apés (c)> € +SR/> > +5F/

{cyc=>+5F

SR (3 hits) apos > >+5M/(c)€>+SM

SM (3 hits) ap6s (c)=> €+SR/Pulo, GF
ENDINGS

=>->+5M (4, +air)

{c)&=>+SM (4, +air)

>V N->4+CR (4, +air)

>N +CM (4, +air)

>V N> +CF (4, +air)

" ()€ >+SM, ¥ N> +CRICM/CF, espere,
> >+5F
Bi2041

- Pulo, CF, (c)€+SM, >+SR, >¥N5>+CF,
espere, 2> —2>+5F
B 183,41
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18: 2, (c)>+8M, SR, (c)€ +SR, SM,
>4 N2 +CR/ICM/CF, espere, >>+5F
gH:2.3.2 3,41

20: (c)&, OH3, (c)>+8M, SR, (c)$+5R, CR,
248F (c)€+CR, >N +CR/CM/CF, espe-
re, 2>—=>+SF (line)

BM1.2,3,2,21.2,4,3

28 ()€, (c)>+SM, SR, & >+SM, espere, =,
(c)>+SR, ¥ N>+CM, espere, =, (c)>+SR,
LN34CM, 3, espere, (c)>+5R, YN +CM,
gic...
BH: 2,3, 4,0,4,.0 4,0 4, elc...

Stun-
3. (c)e+SF, >+SF, €+CF
Bt 110

~tinbrsakabie
4: (C)L+SF, >4+SM, (—+SF —)—)+SF
BHI, 2,12

=Airs
4: Pulo, >+SR/CR, €+5F, espere, 2 ,2+5F /
Pulo, SR/CR, = €+SF, espete, > >+SF

4 Pulo, >+SMICM, €+85R, espere, > >+SF/
Pulo, SM/CM, = €+8R, espere, 2 2>+5F

5: Pulo, > +SF/CF, €+SM, espere, >>+SF /
Pulo, SF/CF, —}(—+SM espere, >>4+SF

3 {c)€, OHB, (c}—}+SM sn (c){—+SF1 CR,
->+SF €+CR, ->u~w<—+cm =
BH:1,2,3,2.21,2.0

= YE(oye OHY; (c)—)+SM SR, {c)(—-+SR CR,
348F, €+CR, SV +CM (bug)
B 1 L Rl PR
=uitra-
21 (c)€, {c)>+8M, SR, (c)€+SR, SM,
->->+8F, espere, >>+SF (line)
-:’3’?"‘2 3,28 18,3
it

A4 ( ci€, OH3, (c)=>+8M, SR, (c)€+SR. CR,
=35SF (c)€+CR, 2>+8F espere, > —>+SF (line)
_fw1232212183
T i; s ¥

e )(— (c)=> +SM SH (c)(— +SR, SM,
—)—)+SF espere, >>+SR, 22>+SR, 2 2+S5R,
2, {c)>+5SR, ¥y>+CM, espere, =2, (c)2+5R,
JA-3+CM, espere, =, (c)>+SR, ¥ N>+CM,
espere, =2, (c)2+8R, ¥N=>+CM, efc...
5M:2,3,2,3,18,0,0,0,0,4,0,4,0,4,0,4,
efc...

Wlira de 1 ) 5
A0 (c)€, OH3, (c]—)+S SF| (c)(—+SH SM,
2 +SF, sequre CM, espere, >>+5R, 2 2>+5R,
348R, 2, (c}'-9+SR. NS isolte CM, se-
gure CM, espere, =, (c)>+8R, Y d>+solte
CM, segure CM, espere, =, (¢} +5SR,
VaS+solte CM, ..etc... 2 2+SF (ling)
Bi-1,2,3,2,318,0,0,0,0,0,4,0,0,4,0,0,
4,0, ..etc...3

INFO

-Faga o Flame Torpedo (no ar) com os botoes
SRousSMe Glnder voard diagonalmente para
baixo.
-Para conseguir 1odos os quatro hits de Cin-
der: =2, (c)2+5R, 45> +CM pegando o opo-
nente ainda no ar, calcule-os de forma que vocé
pressione o CM quando o oponente esta razo-
-avelmente perto do solo.
-Ag inveés de fazer todos 0s 2> + SR para o
juggle do Ultra Infinito, vocé pode fazer ape-
nas um, entdo pule para perto e faca (c)=2.
- N3 +CM para o primeiro juggle. Se vocé ndo
for muito répido com = ->+ 3R, podera ser mais
facil desta maneira.

20

T.J4. COMBO
SPECIAL MO\!’ES
Sirng packiist:

(c)(——;»fsn

(c)~}€~+SR
Tripie Backfist:

(¢)> €+5R, SR

: (c)(——)+SM (ann prole—
8 til)

R Tr iple RBo
' (c)(——)+SM (anti-projé-
{ til, carregue por 2 se-
gundos)

i Bunch:

(c)(—~)+ SF

Winding ners

(c}SF soite SE SF (carregue por 2 segundos)
nea: (c)<>+CR/CF (anti-magia 1)
{c)€=>+CM

COE

‘jl ne In 1 Bag SR, SR, SH, SR, elc... (de
perto)

SHA OW MOVES
Shadow Funeh:  segure SF,

(c)€, > +solte SF (line, anti-projétil)
TRANSITION MOVES

Rolling Punch t (c)€ >+ SM,
<+CM

Lunging Funch 1o Singte  Backiist:
(c)e—)+sF, €« +SH

Liinging Funch to Double Rolling Puhem
(c)(——)+SF <+SM (anti‘prolétil)

Liunging - Punch  to - Sudden

{c}(——)+SF <+SF

L """f“"‘, Bunch to Fivi

3 Aneel

ing Knaal (0)e2+
SF, €+CF {antl magia 1)
OTH_FH MO}JES

(c)(—-)+SF (3 hits, line)

& €2>+CR/CM/CF

31y} (~—)+CH:’CM!CF

FINISHING MOVES

2. &=>->+5M (de perto)

s € N34 CF (de perto)

o bllb+SRA (1 a 4 pla)

s 50 S>ad &€ +CM (durante o com-

bo)
Ultra Comba: {c)2>€+SF (durante o combo)
CONNECTORS
(c)> €+SR (2 hits) N/A
2+CR (2 hits) apds (c)=> €+5R
(c)=>€<+SM (3 hits) apos (c)&=>+CF
CM (3 hits) apés (c)=> €+SR / (c)&2>+SM/
CR/CF :
CF (3 hits) apés (c)&—=>+SM
(€)= €+SR (4 hits) apés {c)><+SR
ENDINGS
{e)€=>+CM (1, +air)
{c)&—=>+SM (3, +air)
(c)&=>+CF (3, +air)
(c)6&=>+5F (4, + end)
()& =>45R (4, +air)
COMBOS
8: ( J€248F, (c)$+CM, (c)>+5F
1,3, 4 :

g {c)(— {c)>+CE {c)(—+SM >4+3R, espere,
[c)€~~)+SF
BH: 1,941

24 (0)<-. OH3, (c)>+SM, €+SR, (C)>+CM,
CM, €458, (c)>+CM, CM, €+SR, (c)€+CR,
CM, CM, segure CF, = +solte CF espere,

y

(c)€—~>+SF {sem ling)
21,3,2.8,02:3.0,2:2, 35 0: 31

25: (cy€, OH3, (c)>+8M, <+5R, (c)=>+CM,

CM, €+SR, (c)>+CM, CM, 2+SR, (c)$+CR,

CM, CM, -+CF, espere, (6)€=2>+SF (line)

B 1:3,:2,38:0,2,53,0,22:1.1,2.3
Uhbreakaliie-

4: Pulo, SF, {c)g+CF, 2> +CM, {c)&, esperg,

=>+SF

BH1 100

5. Pulo, >+SRICR, €+CF / Pulo, SR/CR,

2 €+CF

2: Pulo, >+SMICM, €+CR / Pulo, SM/CM,
2 €+CR :

2 Pulo, > +SF/CF, (~+CM /- Pulo, SF/CF,
> €+CM
~tHEmsta-

i (c)€, OHB, (c)=>+8M, €+5R, (¢j=>+CM,
CM &+5R, {c)=>+CM, CM. €~+SR (c;)(—+CF1
CM CM, o3& CM

1323023022110

11

- (o), OHB, (c)>+SM, €4SR. (0]>4CM,
CN’I €48SR, (c)>+CM, CM, €458, (c)<+CRH,

CM, CM, > €+8F espere, (c)éw)-(-SF fline)
Bi: 1,3,2,3.0,2,3.0,2,2:1,1.18,3

44 (c)€, OHB, (c}>+SM, €+SH, (c)>+CM,
CM, €+SR, (¢)>+CM, CM, €+5R, (c)¢+CR,
CM, CM, segure CF, > +solte CF, espere,
{c)=> €+8R, > <+5F espere, (€)=, ()< +8R,
—)+CF {sem line)

‘132302302211030180
3

44 (e)€, OHB, (c)=>+SM, €+8R, (c)=>+CM,
CM, €+SR, (c)=>+CM, CM, €+SR, {c)<+CR,
CM, CM, 2+CF esperg, (¢)> €+SR, > €+SF
espere, (c)=>. (c)€+SR, = +CF espere,
(c)€,~>+SF (line)
BH:1,3,2.3.0,2,3,.0,2,2 1,:1:2.038.0, 1,
3 :

~ilira os Bais Ponos-

44: {c)€, OHB, (c)>+SM, €+SR, (c)>+CM,

CM, €+SR, (6)>+CM, CM, €+8H, (c}<+CR,

CM, CM, segure CF, > +solte CF, espere,
(c)=> €+8R, > €+5F espere, (c)=2, (c)€+5SR,
segure CF, >+solte CF (sem line)
$H:1,3,2,3,0,2,83.0,2,2.1,1,0,3,0,18,0,
3

INFO
-Por uma estranha razéo, se vocé nao apertar
CM apos o Connector "CM" de 3 hit de T.J.
Combo, as vezes s6 dd um hit e o combo fina-
liza .
-0 CM,CM (2 hit) de T.J. somado antes de
seus big combo enders é um Special, gue faz
coisas engracadas no final do combo. Vocé
nao pode usar seus 4-hit endings, e seu ending
(c)€~>+CF apenas faz 2 hits quando usado
apos o 5,5 somado, a menos gue vocé faca
com um Turbo ending.
-0 special (¢)=2; (6)€+8R, 2>+CF com o opo-
nente no ar deve ser calculado de forma que
vocé pressione o CF um pouco antes do
opnente tocar o solo: Muito rapido Combo ira
acertar 1 hit - mais devagar, ira pegar todos os
trés, mas o combo ja tera sido feito.
-Os Ultras de 44-hits usam o Air Ultra. O
2 <+5F deve ser feito exatamente guando o

oponente caindo tocar o solo ou entan o Atr = =2

Ultra nao funcionara.



-Para fazer o Combo de 44-hit Ultra com a
linha piscando;, o {c)€<=>+CF com o oponente
no ar deve ser feito bem répido, pegando o
oponente com 1 hit enquanto ele aindaesta a3
personagens de altura no ar. Isso dara tempo
para Combo "descongelar” e fazer (¢)§>+5F
3-hit com o oponente ainda no ar.

FULGORE

- SPECIAL MOVES
Fling Bonsrcut 2 N>+SR/SM/SF (anti-
projétil) :
1 Energy Boit b +SASM/SF (projétil)
Z Energy Bolte: €60 N348R (projétil)
gy Bolts: > €€\ N->+5R (projetil)
H flect Shield: Y €+SR/SM/SF (rebate pro-
|éteis)
Teleport Front: €4 €+SR/SM/SF (control)
' Behind: €V ¥ € +CR/CM/CF

felepoar

(control)

‘harge: (c)¢2>+CR/ICM/CF
T S +CF
SHADOW MOVES

Shadow iz
—)¢N—)+solte SF (hne}
Shadow  E Charge
(c)(—->+so|te CF {line)

TRANSITiON MDVFS
Enargy harge o Fiying persutls
(c)(——)+CF|!CM!CF ->~b>|—)+8F! (anh proletll)
Teteport 1o Fiving Upperout; 2 €+5R/
SM/SF / CRICMICF, -)¢rN—)+SHISMf‘SF
{aleport 1o Eve Laser; € VK E+SRISM/SE /
CR/CM/CF, NJ:+CF

QTHER MOVES
Lir Juggle: € €Y N>4SR (1 hit)
L > &&N->45R (2 hit)
: N3 +SR (3 hits, line)
Hreaker: >V N->+SR/ISMISF

latinn: 24 N>+SR/SM/SF

FINISHING MOVES
>3 €+SF (1 pla)

i €NAN-34CF (1 to 4 pla)

;- € UN3LCM (1 to 4 pla)

S +SM (durante o combo)
2>V y-=>+5R (durante o combo)
CONNECTORS

SF (2 hits) apés (c)€—=>+CM

CR {2 hits) apds o Pulo,SR

CM (2 hits) apés (c)<2>+CF

ut: segure SF

argy

segure CF,

NV +CF (2 hits) N/A
SR (3 hits) ap6s (c}¢ >+CR/CF / NVK+CF
SM (3 hits) apos o Pulo, CF / (c)¢2+CM/CF
CF (3 hits) ap6s (c)€>+CF
ENDINGS
€& 2>4CM (3, +air)
€V €+8R (4, +end)
LN +5M (4, +end)
> VN34SF (4, +end)
CDMBOS

7: NV 2+CF, CM, ¢N-}+SM
BH:1: 2.4

14: (c)€ > +CM, SM,
&V €48R
BH:1,3,2,3.4

13: (c)€ > +CR, SR,
>VND4SF
BiH:1,3,2,34

17:(c)€, OH3 ,»+CF, CF, 34 «+CF, (c)€+SR,
SR, 2+CM, espere, ¥ N>+SR (line)
BH:1,1,3,2.3,1.8,3

St
2: N+8F, >N N> +5F (deve ser feito 2x con-
secutivas para tontear)
"_.!_:: 1 1

N +CF CF,

N ¥ +CF, SR,

-Linbreakabl
i+ (c)€>4CF x¢z+CF —)¢N—)+SF
517 b el B
=Air-
2 Pulo, >+8R/CR, €« +SF / Pulo, SR/CR,
> €+SF

2 Pulo, 2>+SM/CM, €-+SR / Pulo, SM/CM,
2>€+SR

2: Pulo, = +SF/CF, < +SM / Pulo, SF/CF,
2>€+SM

«Uitimate-
11: (c)€, OH3, >+CF, CF, 3+4+CF, SR, SR,
SV +SM
BH:1,1,3,2,2,1,0

|y -

21: (c)&, OH3, 2+CR, SR, ¥¥L+CF, SR,
34+8R, ¥ N>45R, espere, 2 €€V N>+SR
BH: 1,1, 3,2, 3, 1,18,2

3. (c)€, OH3, >+CM, SM, wu+c1=_ SR,

—->+5R, 4'3—)+SR espare, u¢z+0F __e'spe-..

re, YNS+5M
'i“|13231184

. (c)€, OH3, > +CF, CF, wmcF sn =
—)+SR VN> 48R, espers, NVLLCE espe-

re, €,>+CM, espere, ¥N341SH (line)
BH: 1,1,3,2,8, 1,18 0 3'3
-Uitra de oL

: (c)€, segure CF. OH3, *>+Sotte CF, CF,
N~I¢E+CF SR, 2 +SR, ¥ N=>+5R, espere,
N+ CF, espere, segure CM, €=>+solte CM,
espere, V-34SR (line)
BH:0.1,1,3,23; 1 18,0,0,3,3

INFO

-Os Air Juggles nao-shadows de Fulgore
(€& VN>4SR /[ €€V N>48R) ndo vdo
acertar com o primeiro projétil, entao calcule-
o0s para que o segundo projetil atinja o
oponente caindo.
-Quando um SR é usado para obter um hit
extra antes de um dos Combo Endings de
Fulgore, o Ending precisa ser feito muito
rapido apos o SH.
-Quando Fulgore usa o Reflection Shield
para refletir um dos morcegos de Sabrewulf,
ele se torna o morcego de Fulgore. Sabrewulf

tem apenas 3 morcegos, s€ voce pegar
todos eles, Sabrewulf nao podera usé-los
mais. :

-Ao fazer os Ultras de 33 ou 35 hit de
Fulgore, calcule o juggle ¥ N=>1SM/
€->+CM para acertar no momento ém qle.o
oponente caindo atingir o chao,

GLACIUS
SPECIAL MOVES
Hads Upparcul:
N¢M+SF¢
% c]€-—9+SR;’SMiSF
Doubte Cha e
(c)€, segure >+SR
R Bouncing tceball:
L b N>+ SR/SM/SF (pro-
S jatil)
Puatl Teleporiz:
Y N>+CR

Piud di e

arije:

Uppersuti=
¥ N +CM/CF (anti-
tudo)
SHADOW MOVES:
Soungine Batl segure SH
Y y->+isolte SR (fine)
THANSIT}QN MGVES

Fast

! ii‘;,g’" TG i.! “b A + +CF
\b‘s—)+CM segure > :
Ingtant Pudiiis nzw,!-'w- 7 N_-}}:_CF,'
Y N>HCM,.. 4/31-9‘+CF e e
instant Bud _ _grr,u‘__ da...:_.\i = +CF,
Ve €4+CM,... S e

Puddie Uppergut fo Puddie Uppercut:
VNS3+CM, v N3+CF / V£ &+CF
Puddie Uppercut to Puddie Uppercui:
YN3+CF YN-2>4+CM [ Y E&+CM
Puddle Teleport to Any Special
¥ N-=>+CR, qualquer special move
OTHER MOVES
2 N=>+CF (1 hit)
L3> +CF (3 hits, line)
e €2+SR/ISMISF
i > +CRICMICE
FINISHING MOVES
Snault: >34 €+CM (1 pla)
e F o EKN245M (1 pla)
< &€ <+CF (1104 pla)
; 1 2»=2>&+CR (1 to 4 pla)
imate At >NV €4+ SR (durante o com-

Muyue:

Erapat

it £ambo: €2+SF (durante o combo)
: CONNECTORS
SR (2 hits) apés (c)€>+5F
{c)=> €+8M (2 hits) N/A
SF (2 hits} apos (c)&—>+SM
SM (3 hits) apos (c)<>+3SM/SF / Pulo, CF
CR (3 hits) ap6s ¥ N-=>+CM / Pulo, SR
CF (3 hits) apés ¥ N-=>+CM
ENDINGS
VN->+CM (3, +end)
L a-3+CF (3, +air)
N2 +SR (4, +air)
L N345F (4, +air)
COMBOS
7 (C)+8F, 248F v N->+5F, espere, ¥x>+CF
BH:1, 1.4,

4 N2 +CM, (c)> +CF, € +SM, SM,

NV +SR, espere, ¥ N>+CF

B1:1,3,2,3,4, 1



7+ {c)€, OH3, (c)>+SF, SM, €+8SM, SM, CRH,
L3> +SF espere, ¥ N2>+CF (line)
ST 402 3 1 4 3

- Pulo, (c)z+0|= SF —)+SF ¢»+5F
£ Ko o i
fir-
- Pulo, >+SR/CR, € +CF / Pulo, SR/CR,
5 CiCF

# Pulo, >+SM/CM, €+CR / Pulo, SMICM,
2> <+CR

7+ Pulo, = +SF/CF, €+CM / Pulo, SF/CF,
S3€4+CM
ALHttmate-

i1 (c)&, OH3, (c)>+5M, SM, (c)€+SM, SM,
CM, 235k <+SR
AH 11032, 8:1,0

: -t
%7 (c)€, OH3, (c)>+SM, SM, (c}€+5M, SM,
CM > +SF, espere, Y N34CF (line)
------ 11,1,8,2,3, 1,18, 3

o (c)€, OH3, {c)—)+SM SM, (c)€+5M, SM,
CM - +5F, espere, (c)NG+SM espere,
4;:4—)+SF espere, ¥MN>+CF (1|ne)

113231 18{)'43-.._

" I-! =)

(c)€~ OH3, {c)-%+SM SM (c)(—+SM SM,
CH >+SF, espere, (€)= €45M, L5 +SF
()2, espers, €+SM, ¥ N>45F, (¢}, espe-
‘re; €+8M, YNI45F (c)=, espere, €+SM,
$AS48E | eto. ¢N—}+CF (sem line, corner,
bu )

1132311803030303

Eltc 1

i1 75 ,ﬁ; ;[vl s ,_.,‘1 -,- L
ARrEs OHS (c)>+5F, SM, (c)(—+SM SM,

' GH >4SF espere, (c)N€+5M, espere, se-

gure SF, N5 SF+solte SF, espere, ¥N>+CF

{line}

#901.1,3,2,3,1,18.0,0,4,3

INFO

-Quando um CR é usado para obter um hit

extra antes de um dos Combo Endings de

Glacius; o Ending precisa ser feito muito

rapido apos o CR,

-Lembre-se que vocé pode fazer o Transition

Move “Puddie Teleport to Puddle Teleport”

mais de uma vez na segténcia. Depois que

voceé tiver deslizado pra 14 e pra ca sob o

seu oponente algumas vezes, vocé pode

fazer o Puddie Uppercut (N N->+CM) para

levantar do lado ‘errado” e acerta-lo.

-Ac fazer os Ultras de 36 hits de Glacius,

calcule o juggle ¥N->+SF para acertar no

momento em que 0 oponente caindo atingir o

chao.

-Ao fazer o praticamente impossivel Ultra

Infinito de Glacius, vocé deve calcular cada -

juggle L N—=>+SF para acertar enquanto o
pponente ainda estd aproximadamente a um
personagem de altura do chao. Se fizer
corretamente, o terceiro dos quatro hils nao
vai acertar, o primeiro dos hits vai acertar,
deixando o oponente lento. O segundo vai
manda-lo um pouco para cima, fazendo o
terceiro hil perder, O oponente vai cair
novamente para baixo um pouco durante o
terceiro “hit”, fazendo com que o quarto
acerte, mandando o oponente de volta pata o
ar, alto o suficiente para vocé fazer tudo de
novo, |sso & praticamente impossivel de
calcular mais de uma ou duas vezes

99

seguidas, mas em teoria este combo &
infinito.

JAGO

SPECIAL MOVES
Gitesn Fhrabaiv
N>+ SRISNY
y SF (projétil)
Yeltow Firebaii
segure SR,
Ly +solte SH

{magia 2)

Fiying Upparcutl:
>4 N> +SR/SM/
SF (anti-projetil)
Sliding Upperaut,
(c)=> N> +SRISM/
SF (anti-projétil)

Graan Sword:
b +SF
Flying Hagal Kick:

NNGCR (anti-projetil)
ing Heel Kigk: 34£+CR/CM/CF (anti-pro-
]ém)
Fast Flying Kick: segure CM, N+ solie
CM (anti-projétil)
Fast Flylng Kick: segure CF Ne+solte CF
(anti-projétil)
SHADOW MOVES
Faat Bed Pireball: segure SE NN+ solte
SF (line)
adow. Fast Heal Kick:
u~bz+solte CF (line)
TRANSITION MOVES

Firebail o #Wick: ¥ N> +8R,
NV +CF (projétil, anti-projétil)
Y. Firebail-ta Flying Kick: -segure SR,

YN 4solte SR, NV L+CE (projétil, anti-pro-
jetil)
«+CF (anti-projétil)

ing Rick: MM LHCE € 5%CF {anti-

Fiying Kick: N3 ¥ +CF espere,
Fake Fiy
prcuétllj

e to Silent Fiylng Rick Ny £ +CF,
(——)+CF (—-)+CF (anh projetil}

ke to Donbie Fiyving Kick: N~ ke +CF,
6—)+CF (——)+CF &->+CF (anti-projétil)
Double 1o Douhis Fiving Kitk: S+ CF

espere, (——>+CF é——)+CF {anti projétil)

hltj

Air Juggle: segure: SM, ~l«‘.\.|—>+soﬂe SM (3
hlts line)

Sombio Bresker: -9¢N—)+S_FUSM;’SF. ;
tatal —Nr:sl—)q-SFUSM!SF (anti-proje-
til) : 2

FINISHING MOVES
Suward Sial: €>>+8R (de perfo)
fr €& >>45M (1.2 4 pla)
- SN EHCM (1 a4 pla)
5 €k N->35F (durante o com-

bo) :

Uhrs Dombo: N +GR (durante 6 combo)
CONNECTORS

SR (2 hits) apds NV L+SF

‘SM (2 hits) apés Pulo, CF

V+SF (2 hits) apos NISE
SV +SF (2 hits) NIA.

CR (2 hits) apos N CM

GM (3 hits) apés NVUACE
CF (3 hits) apés WL4SE
: ENDINGS
V4+SF {1, +air) '
2L N48R (2, +end)

NV KASE CM, 5> +CR, Y NS+8M, es

segure CF, :

J5->+ SR (3, +end)
sz +CM (3, +end)
=>4 ND>45M (3, +air)
3V N24SF (4, +end)
COMBOS
-Rormal
5. N +CM, SR, NV +CM
BH 12,3
5: V4SFE NN 4SF L+SF NV K +SF S+ SE
espere, segure SM, N =>+solte SM
BH: 11,2249

1: N +SF, SR, NV 4SE SFl > NS>+5F
BH:1,2,2,2,4 :

14: N4 +CF, CM, bhlrlé+SF CM —)~l/z.l-)+SF
BH:1, 3,23, 4

1 ¥ 3>45R, 3 +CF espere, &3+CF, GM .

segure SM, ¥ N->+solte SM (+ de 2 pla, |

BH:T1,15:8:2,:3, 1,33 SeieEE
Sl

4 Mb+CM, SF 2>V a34SR

(24700 I e o :

Hin dfew siiies:
- Pulo, CM, N +CM, CM, ~lr+SF espere,
segure SM, Wai>+solte SM
= {15 T B B S
chir-
7: Pulo; SRICR, MYV «+CF

- 2 Pulo, SM/CM, N¥£+CR

2: Pulo; SFICF, SN£+CM
sSAHlimats
i2: VN> 4+SR, espere, 3L €+CF espere,
€3 4+CF CM, NJYK+SF CM, CR,
(-Z-JA.I—)+SF (+ de 2 pla)
et 1 3,208,010

13 L N> 48R, espere, NV L +CF espere,
€5 +CF, CM, NV +SF, segure CF, N +solte
CF CM, €« N>+SF (+ de 2 pla) :
81,4 1:8,2,:8,1, 1.0

fHEn-

. WN>4SR, espere, NV ¥ +CF, espere,
6—)+CF CM, N¥L+SF CM, CR, NV E+CR
(+ de 2 pla)
aea1:1.1:8, 2,3, 1,18

40: sequre CF, Pulo, CR, M4 +CR, Nd K +solte
CF CM, 3V +SF CM, CR, 3 +CR (+ de 2
pla)

B0 1 11,328 118

- bN 3 45R, espere N £ +CF, espere,

: (~~)+CF CM, Nd12+SF segure CF, ¥ 4solte

CF CRH, uiZ+CR (+ de 2 pla}

B, 1,1,3.2.81,1,18

-Piira de Majs Pontos-
% ;‘:sagure CF Pulo, CR, 344 CR, ¥ +solte
CF, CM, N2 +SF, segure CF, S solte CF,
CR, N¥+CR (+ de 2 pla, line}
M*0111323111B

" -Quando um CR é usado para obter um hit

extra antes de um dos Combo Endings de
Jago, o Ending precisa ser feito muito rapido
apos o CRH.

-0 Sweep de Jago (V+CF) & um anh tudo.
-O movimento para o Double Flying Kick
{3 +CF, espere, €—>+CF) @ feilo
calculando o segundo chute (¢2+CF) para



- SM/SF (anti-

vocé apertar o »+CF logo que o Flying Kick
principal acertar o oponente ou um segundo
depois.

-Se voce tiver sorte, vocé pode fazer com
que o combo segure CF, Pulo, CR,

N +CR, Mk k+solte CF inicie sem
segurar o CF (Pulo, CR, 3V +CR,
NVALACF).

B. ORCHID
SPECIAL MOVES
aes NN E+SR

ou SM

(c)&>+SR/

tudo)

VN> +SR/SM/
SF (prmenl)
) :'.' (¥ }
{c)(——)+CF|fCMfCF 3.
5 HADOW MOVES
2 NN £ SM (line)

i Charge: segure SF,
[c)(——)+solte SF (line, anti-tudo)
OTHER MOVES

o N>+5R (1 hit)

N N->+8R (3 hits, line)
Hragkar €>+CR/ICMICF

.- £>+CR/CM/CF (anti-projetil)
. 2> €<+CR/CMICF (anti-projétil)

FINISHING MOVES
i > €+CR,...CF (de perio)
. €>->+5R (de perio a 4 pla)
NV KEELSF (1 to 4 pla)
Hitmate B4 >N €4CM (durante o com-
bo)

. €=2>+SM (durante o combo)
CONNECTORS

2>+5R (1 hit) apos 3 +SM

€+SR (1 hit) apés >+SR

N +SR (1 hit) N/A

Nl +8M (1 hit) N/A

N +SM (2 hits) N/A (line)

{c}=> €+CM (2 hits) N/A

SR (3 hits) apés (c)>€+CM / (c)&>+CF

CF (3 hits) apos (c)&—>+SF

«+CF (3 hits) apos (c)€—=>+CF

ENDINGS

{c)&=>+CM (3, +air)

VNSHCM (3, +air)

+N->+5F (4, +end)

NV+SF (4, +alr)

(c)&>+CR (4, +air)

N +SM, N¢Z-+SF!; :Nrmsn, NV +SF
espere, NV 3->+SR
81, 1,14, 1

{c)€, (c)=>+SF, CF, (c)$+CM, SR, 2+CF,
(c}é-+SFI —>+CR, espere. ¥N->+SR
+3,2,3,3.3. 4.1

4. (c)¢>+CF, (c)€+8R, 2+CF, (c)€+5SR,
(c)=> +CF, 8R, (c)¢<+CM, SR, - +CF, SR,
ML+ SF espere, YN=2+SR (line)

- 15883, 8.8, 2,8/8,3,: 4.3

40 (c)€=2+CF, (c)€+SB, 2>+CF, (c)€+SR,
(c)>+CF, S8R, {c)<-+CM, SR, (c)=>+CR, es-
pere, (c)€+CM, (c)=>+CR, espere, (c)€+CM,
(c)>+CR, espere, {c)€+CM, (c)>+CH, etc...
(no canto)
33333323,4,0,4,04D4etc

3 {c)&2+5M, ~L+CF
BH: 21
iinb 3 i i
m¢z+SM N~I¢I£+SF espere, Va2 18R
5 o |

104 (C)¥ +SF, (c)> +SM, €+CM, sl s SM,
L N248F
BH1 2. 20004

(4 AV E+SR, 2+SR, €45R, CM, 3£ +5R,
> +5R, €4+SR, CM, 34 ¥ +SR, >+SR, €+5R,
CM, €+CF
BELLLE L L LR LR

2: Pulo, >+SR/CR, €+SF, espere, \N->45R
{ Pulo, SR/CR, - €4+5F, espere, V' 3>+5R

i Pulo, >+SM/CM, €+SR, espere, v N->+5R
/ Pulo, SMICM, > €+5R, espere, ¥N3>+8SR

i Pulo, > +SF/CF, €+SM, espere, ¥N>+5R

/ Pulo, SF/CF, —)(—+SM espere L ¥->+SH
is(e)e, (c}—>+SM [c)(—+CM ->+CR, espe-

re, va->+SR

BH 2,4, 4,1

27 {c)€¢>+CF. (0)€+SR, >+CF (c)€+5R,
(¢)>+CF, SR, (c)€+CM, SR, > +CF, SR,
>N4 K E+CM

iH: 1,88, 8.8, 3,258,330

2o {c)€, OH3, > +CF (c)€ +5R, > +CF
(c)€ +SR, (¢)=> +CF. SR, (c)€ +CM, SR,

Nk +8M, N +SR, N~1«Z+SH mmeM_'.'

(Ilnebugj
1333333232111

: (0)€>+CF, (c)(—+SH, >10F (c)<—+sn

2> +SM, espere ~Ir>.|—)+SFi (#me}
BH:T, 33333233,3 183

(c)€, OH3, > +CF, (c)(—+sn'
(c)(—+SH (c)> +CF. 8H. (c)€ +CM, SR,

S +SM, NV 2SR, S Z4SR, (--)+SM_

espere, N2 15R (line)
133333323211183

(c)(——)+CF (c}<—+SR —)+CF (C)€+SR,

(c)—)+CF SR, ()€+CM, SR, (c)>+CM, es-

pere, (c)€+CM, (c)=>+CR, espere, (c)€+CM,

{c)>+CR, espere, (c)€+CM, (c)2>+CR, elc...

(no canto)
333333234040404etc

) ey —)+CF (c}(—+SH -)+CF (c)<+SR,
{¢)=>+CF, SR, (c)€+CM, SR, »+CF, €+SR,
{c)=> +SM, espere, (c)€+CM, segure CR,
{c)=>+solte CR, espere, (c)<+CM, segure CR,
(c)=>+solte CR, espere, (c)<+CM, segure CR,
(c)>+solte CR, etc... (no canto)

14:1,3,3,3,8,3,2,3,3,3,18,0,4,0, 4,0, 4,
etc...
INFO
-0 combo Touch of Death de Orchid sera ape-
nas um combo normal de 9 hits a nac ser que

voce o faga corretamente. Voce precisa espe-
rar um pouco apos fazer o (¢)=>+SM antes de
fazer o (c}€+CM e vocé precisa fazer o >+CM
o mais rapldo possivel depois que os chutes
do {c)<+CM terminarem. Se vocé fizer o
(c)¢+CM cedo demais, Orchid fara apenas
dois hits e o combo ndo causara muito dano.
-0 Stun Combo de 3 hits mais oTouch of Death
de Orchid tiram uma barra de energia comple-
ta do oponente,

-0 Tiger Charge de Orchid [(c)€ = +SR/SM]
acerta o oponente duas vezes de perto.
-Onde um combo comega com um Helicopter
Kick [(c)€&->+CF], mas apenas um hit & listado
para este movimento, voceé precisa iniciar com
mais de meia tela de distancia, assim o
Helicopter Kick vai acertar apenas o dltimo dos
frés chutes.

-0 juggle (c}=. (c)<+CM, 2+CR nos com-
bos infinitos de Orchid precisam ser feitos no
oponente caindo no momento em que ele tocar
o chao se vocé guiser todos 0s 4 hits e lanca-
lo novamente para cima. E muito dificil calcular
o tempo certo. E possivel também fazer um
pouco mais cedo para acertar apenas 2 hits e
lancar o oponente novamente para cima, as-
sim fica até mais facil.

RIPTOR
SPECIAL MOVES
S +S5R
i (c)€—>+SR/SM/SF
>+ SRISM/SF (projétil)
o N->4SF (projétil, no ar)
NN +SF
Lok (c)€&~>+CR/CM/CF (anti-pro-

Kick: (€)= €+CRICM (anti-projétil)
Wik € N->4CR (anti-projetil)
b +CR/ICM/CFE (anti-projétil)
il Flip: SN +CF (no ar)
CHK\C:O'J‘ ‘MOVES
KK segure CF,
(c](——)+solte CF (line, anti-projétil)
ple Firebali: segure SM,
~L|¢€-+sntte SM (line)
] ,ﬁ.db!‘r;(‘)h MOVES
(c)(——)+SR!SMfSF (—+SF
<6 Aitack 1o Tail Fiip: ()&>+SR/SM/
SF (—+CH

e Le e taw

(c)(——)+SH!SM!SF (—+CM
(c)e—)+C|.:..~lw|£€—+SF r(no ar)
Ait Tall Flie ()< >4CR
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N LCF (no ar)
OTHER MOVES
gule: VK€+5R (1 hit)
V€ +8R (3 hits, line)
- £ €+SF (1 hit, no ar)
;'a?':r < >+CR/ICM/CF
. €=>+CR/CMI/CF (anti-projétil)
E!_\_i!g_!jli\l_f.;_m-}_!_fgga
Eat Opponent€ENN>48M (1 a 4 pla)

Tall bian - 35 €4CF (1 pla)

ion: w->->45F (1 a 4 pla)
0 € N31SR {durante o

combo)
ltre Comba: €>+CR (durante (o] cambo)
C&NNEC"! QRS
(c)—)(—+CR {2 hits)y N/A
(0} >+CR (2 hits) N/A
S+ CM (2 hits) NFA
SM {2 hits) apds (c)€>+5R / Pulo, CF
SR (3 hits) apés (c)€>+CR
 CM (3 hits] apds (c)<->+5SF ou CR
ENDINGS -
>_|.~l.-z.+CNI (3, +end)
{c}€>+CF (3, +a'tr)
Yie €45F (4, +air)
~ SVK+SR (4, +ain)

o (06 >+3R, (0
- espere, ViLE+SH
-EI« 1 2 1 4.1

141 (c)€%+SF (c)6+CM > +CR, CM'

L E€+SR, espere, VEE+SR
BH: 1,829,411

S (c}(— OH3, {c}—)+CH SR, €4+CR, SR
SR, N¥1SR; espere, VEE+5R (llne}
5i:1,2,8,2,8 . 1,4,3

-Eight Flame-
{c)€——>+SF (—+SF i € 1SF, espere,

.¢|46—+__8F1 {line, no canto)

B 1,143

: “Unpreakslile.

(c)++SF >+8F ENM+CM lerl.ﬂSFl es-

pere Yz <+SR :

i:1,1,2,4, 1

c{c)€ 2> +CF, N +CF, (c)€ 2> +5F
N¢M+CM SR, 3V K+SH, espere, NVEE+SR
{line)
BHI1,2,1,2,1,:4,3
=y I
3 Pulo, 2+SR/CR, €+CFE V& +SF .f Pulo,
SH!CR > &+CF, ¢Z(—+SF : :

3 Pulo, >+5M/CM, .(—+GH_‘ -71/!(—4-_8:?!'.]:'1.1“_:_!;_

SM/ICM, 2 €+CR, Y &+SF

2. Pulo, >+SF/CE €+CM, slrz(—+SF / Pulo =

SFICF > €+CM, Ve €iSF

=5 | ;?rs: ,‘_{.}-.

' (c)&, OH3, (c)»+CR, SR, €+CR, SR,

SR €¥N>4+5R
B 123081 0

;5_; i

32 (c)€, OH3. (c)>+CR, SR, (c)(—+CFI s8R '

- SR, 2+CR, espere, V¥ &+5R (line}
—*123231183_' ;
ANED

-Quande um SR @ usado para obter um h1t :
extra antes de um dos Combo Endings de

'Hlpior. of Erfdmg pramsa ser feito muito rapido
aposoSR. o : ;
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“Spinning Claw:
~linha brilhante)
- Spinning Claw: (c)>€4+SM -

Holiing Claw: (c)€>+CR (gasta a: Imha bri- -

SF (3 hits) apés (c)€>-
h 7 r

-Vocé pode fer notado que o MV K+CM esta

listade como um Combo Connector e um Ender,

Se usado perto do infcio de um combo, ele vai

funcionar como. um Connector. Usado mais

tarde, ele val funcionar como um Ending; Néo

hd uma marca ceria para iSso, mas parece
que vocé pade colocar no minimo 3 hits antes
do NV £+CM com seguranga. Apos isso, nao
¢ possivel prever. Isso faz o Unbreakable de
15 hits (que poe 5 hits antes dele) dificil.

-0 Unbreakable de 14 hits de Riptor deve ser
iniciado de longe, para gue o Claw Leap
[(c)€ = +CF] acerte apenas uma vez. O
N +CF segue imediatamente. Carregue para
tras até que Riptor esteja preparadc novamen-
te, entdo continue com o resto do combo.

SABREWULF
SPECIAL MOVES

Flaming Bat: Y€ +SR/SM/SF (projétil)
(c)& >+SR/SM/SF (gasta a

Ihante, anti-projetil)

Charging Claw: (0)€3+CM

Leaping Claw: (c)¢<3+CE (antl-tudo}
Epargy How!l: NV E4CF (ganha a linha bri-
Ihante} :

: SHADOW MOVES
Double Spinning Claw: (¢)€ >+SR/SMISE

(iine) o
Double Holling Clav: (c}&=2>+CR (ling)
Long Range Leaping Claw: (6)€94CF
(line, anti-magia 2) :
TRANSITION MOVES
Charging Claw o’ Rolling Claw: - (C)€;
(c)>+CM, «+CR
Charging Claw {o Ci‘:}rgm” Claw: {c)(-
(c)>+CM, €+CM
Charging Claw fo Lesping {,m.r—‘ (c)&,
(c)>+CM, €+CF
Stationary Claw Hail: [c)(— (c)-)«:-CM
&+CM,..2€+CR
Quick Charging Claw: (c}é (c)-9+CM
€+CM,...2 €+CM-
Quick Leaping Claw: (c)€, () 2>+CM;
€+CM,...> €+CF i
OTHER MOVES

Air Juggle: (c)¢&=2>+CF {1 hit)
Air Jugale: (c)€—=+CF (3 hits, line)
Combo Breakers €3+CRICM/CF
Retaliation: € >4CRICM/CF =

FINISHING | MOV!:‘%
Claw Stab: €€+CM (de-perto)

© Sereen Punch: €€2+SM (1 pla}.

Humiliation: 2>4SR (1.a 4 pla)

Ultimate £8: €L N4SF (duranle o} com- :

bo)

““Uiira Combo: > €+CR (durante 6 combn}

CONNEC: TORS

3 (G)*)€-+SM (2 hlts) N/A :
- CM (2 hits) apos (c)€>+SR -

SM (3 hits) apos (c)(——)—!-SFUCF{fGF

{c)(--nsm ;-__(c)<-+cr= > _'R'-- -
BHz34 =

e -Para fazar o Stun. de 1 hit, faga o Chargmg \

‘calcule para que voce aperte o CR logo q

no canto.

16 (0)€, (0)>+CF SM, (CY€-+5M, SM, >+CM,
espere {c)&>+CF (line).
{ o E £ 3 2 3.4, 3

17 ()€ >+5M, CF, ()¢ +SM, CF, >+CM,
espere, {c}€=>+CF {line) ;
BH4,3,2:3.4.1

21 (c)€, OH3, () +CA, SF, (c)¢+SM, SM,
SR, 2>+CF, espere, (c)€~>+CF (last breath)
BH: 1! 4: 3.: 2- 3.! 11 4: a

“Stine :
1: (c)€, (c]—)+CM {-+GM i
BH: 0, 1 -

2: (0)€, (c)>+CM, €—+CM
BH: 1, 1

T ik

-Unbreakalie=
&: Pulo, ()« +CF, CR, = +CM
{c)€,=>+CF (line) :
BHZT,3,1,3

7: (c)¢+CF, >4+SRISM/SF/CR, {c):
(sem line)
By 124

g (c)c-—nsmswsu: (c)(——)+CFI (c)(—-—)+CH

(sem ling)
BH: 2 2 5 :
5 Asr ST

: Pulo, —)+SFUCF( (—+CF i F‘ulo, SR.-’CR 2
—)€-+CF :

2 Pulo, —)fSMfCM (—+CHIPulc SM!CM

. J€4CR

Pulo ‘2> +5F/CF; €-+CM / Puln. SF!CF" ;

-)(-+CM :
Hitimatss

(c)(— OH3 {c)>+CR, SM <+SM, SM
SH &N 1SF
8it: 1, 4 3,2,3,1,0

-Ultra-

33:(c)&, OH3, (cj-)+CH SF €+5M, {e)=>+8M,
SR, €+CR, espere, (¢c)€>+CF {Ime)
FJ-i 1, 4, 3 i 3 1,18;1 ;

38 (c)é OH3, (c)-}+SM SM, & +5M,

(c)>+5SM, SR, €-+CR espere, (c)(—9+CF

(last breath)
BH:1.4,3,2,3,1,18,3

- 35:(c)&. OH3, (c)>+CH, SF, €+SM, {c)>+5M,
- SR, €1CR, espere, (¢}, (c)€-+SM =2>:CR
— (line)
; EH14323,1,1804

_'-Uf* ‘e fais Pontoss
36: {c)€, OH3, (c]—)+GF| SF, €+SM, (c)>+SM,

SR € +CR. segure CR, espere, (c}> .
_{c)(—+SM >+solte CR (last breat_h)
.-33143,23118004

USEFUL INFO

Claw [(c}€=>+CM] e continue: segurando para

“frente. Seu oponente vai bloquear e entao ten-

far um Retaliation. Logo que seu oponente pa-
rar de bloguear, apefte para trés e GM nova-
mente e o oponente vai ser tonteado com 1 hit.

-Sabrewulf pode flcar agachada s0b varlos -

projéteis. ;
-Para fazer ¢ }uggle (c)-—) (G)€-+SM 2>+CR, -

seu oponente focar o chao E muno mais



7 Shisld:
- &+segure SR

- especials para
-~ caveiras)

. 5345R (3, +end)

=

&hsorb
{absorve golpes

Saieid Charge:

~ >>+SR/SM/SF
~Teteport Front: dob+SR/

SF

“Felsport Bering: & W+CRICM/CF 3

Tetaport Front segure SR, Pulo,

+solte SR (no ar)

- fHienor Behind: segure CR, Pulo;

- Wasolte CR (no ar)

o raming Sword: (o) € 2>+3M
Etamirg Sword: {e)=>€+5M
Waak slide: L NLCF (anti-projétil)
o SHADOW MOVES
 Flaming Skl L N>+SR/ISM/SF (line)
‘Double Flaming Sward: (c)€>+5M (line}
- Dtible Flandng <wam {ey=><+5M (line)
Fast Red Firebail
- N> rsolts SFUSM!SF (line)
Fast Bad Eiebail WNS4+SR/SMISFE (com no
minimo 3 caveiras) :
Cfwo. o Fiamag o Skulls
$ N> +SM+solte SR (line)
THANSITION MOVES
Shisld Charge to Swaort Slash: =2, (c)>+5M/
SF, €+8M :
Telepott Front to Teleport Behing: W+ SF
L +5R
Teleport Bahind to Telaport Frontl W iCF
Ll SR
Flaming Skull o Flaming Skall: b 3=+8R,
$N->+5R, etc... (line)
OTHER MOVES
Air Jugole: YN24+SR (1 hit, line)
Dombeo Bragker: 9> +SR/SM/SFE
Combo Brazker: NV +CR/CMICF
Reializtion: YV +SR/SMISF/CRICM/CE
FINISHING MOVES
Skeleton Gral: €€ ¢+CM (1:a 4 pla)
Shield Siab; &< ->41CR (de perto)
Humiliation: €N +CF (1 a 4 pla)
Ultimate SG; NW£+SR (durante o combo)
Uitra Combo: € N>45F (durante o com-
bo)

segure SR,

L N+CF (1 hit) N/A
“{c)> €+SM (2 hits) N/A
{c}&=>4+SM (1 hit) apos SM/SF
(c)€=>+SM (2 hits) apos SM/SF (line)
CM {2 hits) apés 2—>+5M
CF (2 hits) apds - —>+SF
‘SM (3 hits) ap6s - ->+SF [ Pulo, CF
“8F (3 hits) apdés > >+8R / (¢)€ >+SM /
{c)>€+5M [ LY NLCF
ENDINGS

- 2+5M (3 +end)

>-348F (4, +end)

b4 SRISM/SFICR/ICM/CFE (# +727) (faz um
- Morph: se transforma em seu oponente e faz

¢ segure SR/SM/SF,

um de seus golpes)

Melhores Botbes de Morph (MBM):
Cinder-SM (4, +air)

T.J.Combo-CF (4, +air)

Fulgore-Sh (4, +air)

Glacius-SM (4, +air)

Jago-SF (4, +end)

B.Orchid-8M (4, +air)

Riptor-SM (4, +air)

- Sabrewulf-SF (4, +air)

Spinal-SF (4, +end)
Eyedo!l-SM {4, +air)
Chief Thunder-SF {4, +alr)
-~ COMBOS
~MNormat
£: V+8F >248F V+CM, >>45R
BH:1,1,1,3

11: 9 >4+SM, CM, ¥V N4CF _SF, 2>2+5F

14: Pulo, CF, ¥¥3+CF, (c}—)+SF (e} +5M,
SF, - >+SF

SBHI 1 302034

Y8 0OH3, 2, (c)*)+SF SM, (c)€+SM SF,
2>+5M, 2+5F
B8H:1,1,3.2,8,1,4

21: {c)€, OHS, (c)>+5M, SF, €+8M, SF,

L+ MBM, espere, ¥ N>45R, VN> +5R,

YN >48R LN 48R, segure SR,
L 8-> +SM+solte SR (precisa de 5 caveiras,
néo funciona contra Jago ou Spinal)
BH:1,2,3,2. 8,4 1. 1, 1.1,0.1,1

24: OH3, >, (c}>+SF. SM, (c}€+5M, SF,
> 4+8M, SF, b+ MBM, espere, ¥ N>+8R,

L3 +8R, ¥ a34SRK, N>+SR, segure SR,

VN> 1SMtsolte SR (precisa de 5 caveiras,
nao funciona contra Jago ou Spinal, bug)
BH:1, 18,251,841 1.1, 1,0, 1.1
tinbroakably- :
% 4SF, S348F b SF :
BH: 1, 1.1

5: 9, (€)I+SF, €48
BH: 1,2, 1, 1

(todos com 5 caveiras - )S €8
ficam menos hits em juggle)
#: Pulo, >+SR/CR, €1CF espere, &

(4 vezes), segure SR, ~l.ru-9+SM+solte-'SFi-! -

Pulo, SRICR, = < +CF, espere, etc.

5 Pulo, > +SM/CM, € +CR, espers, YN>+SR
(4 vezes), segure SR, V¥ N—>+SM+solte SR/

Pulo, SM/CM, = «+CR, espere, elc.

5 Pulo, >+SF/CF, €+CM, espere, v N>+SR

(4 vezes), segure SR, ¥y +SM+solte SR /

Pulo, SF/CF, = €<+CM, espere, etc.

~tHtimate-

11 ()€, OH3, (c)>+SM, SF, €+SM, SF,

MV E+SA (line)
BH: 12,8230

11: OH3, =, (c)>+SF, SM, (¢)€+SM, SF,
>4+SM, NV +SM (sem line)
BH:1,1,3,2,3,1,0

11: (c)€, OH8, (c)>+SM, SF, (c)€+SM, SF,
—>+8M, M K+SRH (sem line)
BH:1,1,3,2,3,1,0

14: (c)€, OHB, (c)>+8M, SE (c)€+SM, SF,

2+8M, SF, 9V £+SR (sem line, bug)
BH:1,1,8,2,8,1,3,0

26: (6)&, OH3, (c)>+SM, SE. €+5M, SF,
< N24+5F (line)

BH- 1,2 3,2 3, 18

28: OH3, =, (c)>+SF, 8M, (c)<+SM, SF,
-34+5M, €Kl N34SF (sem line)
BH:1,1,3.2,3.1. 18

25 (c)&, OH3, (c)>+SM, SF, (c)<+5M, Sk
>+8M, €L AN>+5F (sem line)
BHE:1,1,.8,2,3: 118

Aftra de Mais Fon
32: (c)€, OHB, (¢)>+5M, SF, (c)<+5M, SF,
>+8M, SF €k N>+5F (sem line, bug)
BH:1,1,3,2,3,1,3, 18

INFQ

-0 Powerful Slide de Spinal (V+CF) é tambeém
um anti-projetil,
-Spinal vai explodir se vocé usar o Absorb
Shield e ja tiver 5 caveiras.
-Spinal pode absorver uma quanndada ilimita- -
da de Special Moves se, apds absorver o pri-
meiro, vocé parar de segurar para tras e con-
tinuar a segurar somente o SR.

5=

-0 Absortion Shield de Spinal bioqueia o Puddie— B -

Teleport-Behind-Uppercut de Glacius & ainda

blogueia o Transition Move: Teleport -Behind-

Uppercut de Fulgore:

-Vocé pode usar um Shadow no Combo Ending
Morph de Spinal da mesma manegira que voce
usaria em qualguer outro Gombo Ending. :
-Os Bug Combos de Spinal necessitam que vooe faca

o Ending imediatamente apds o ultimo SFEle parece

funcionar mais frequentemente quando vocé aperta

repetidaments o SF durante o movimento de joystick
do Ending.

CHIEFTHUNDER
SPECIAL MOVES
Flying Mohawic
Vi &+SR/ISM
Flying Mohawk:
>3V E+5F
Spinning Chop:
(c)€=>+SR/SM/SF (anti-
projetil)
Spinning Choaps
&% (c)> < +5M (anti-
projétit)
b Tomahawk Dive
V£ &+SF (no ar)
“PheenixThrow:
M LN->+CR/ICM/ICF
B (projétil, control)
Fast Phoenix:
segure CM, ¥ N=>-+solte CM (projétil, control)
SHADOW MOVES
Shadow Tomahawk Dive: segure SF
>Nk € +s0lte SF (ling, noar)
Giant Red Phoeniz: $3->+CM{line)
Smalt Bad Phoenix: segure CM,
by +solte CM (line)
Flying M ahawk to Tor? vahawk DI
>N €+SF 2+8F
Fiving Mohawk to Tomatiawk Dive:

>yl €+SF >NV €4+SF
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Wi awik to Shadow Dive
—)N¢z(—+segure SF, 2>+solte SF (line)

E i ) v
i Monawk to Shadow Div

-')N¢z(—+SF segure SF, —)N»l«z(—+so{te
SF (line)

OTHER MOVES
e U N>+CR (1 hif)
~l/:.|-)+CFI (3 hits, line)
ko N €4+ SR/ISM/SE
¢E++SH!SM!SF
FINISHING MOVES
€K\ N->+5F (1 pla)
v 23K €+CF (de perto)
: ¢r—)—)+CFl (1a4pla)
N £+5M (durante o combo)
. € >+8R (durante o combo)
CONNECTQRS
Y €4+5R (1 hit) apés OH3
2+5M (2 hits) apos (c) ¢ —>+SF
=/€+CR (2 hits) apés Y« €+SF (no ar)
CM (2 hits) apés (c) & >+SM
{c)> €+SM (3 hits) N/A
&/>+CF (8 hits) apos (c) € >+SR/SM/SF
E!\J_Q!_N_st
(€)€2>4S5F (3, +end)
VN9+CF (3, +end)
i €4+SM (4, +air)
VI €+5F (4, +air)

4 {ey€34CF SV LASM, Vi €4SM, espere,

YN>4CR
i1 241

: 4 (c)€, (c) > +SF, CF, (c)€+SM, Vi €+5M,

espere, L N>4CR
BH3.3,.3.4.1

19 (c)&, OH3, Y &45R, (c)€. (©)> 1SR,
CF. € +SM, ¥ +CM, YK € +SF, espere,

+2:>+CR (line)

BH 118831483

¢ ()€>+SR, V4CF
BH:3, 1 '

: Pulo, SF i+SF V4CM, SM
BH A A1

;L-- Pulo, SR/CH, Y €+SF
2 Pulo, SM/CM, Y €4+SR
¢ Pulo, SF/CF, Y12 €+SM

LHiImses

12 OH3, Vi€ 45R, (c)(— (c)>+SR, CF,
; {c)(-+SM S+ CM, )I¢I£+SM

*“11333,1,0

ch v

& (e}, OH3, {C)-)+SF CF €+SM, K+CM,

-—)+SH espere, (¢, (C)NE+SM, L E+SM,

espere $N>4CR (line)
11,3,8,8.1,18,0,4,3

47 OH3, VL E€4SR, ([0)€, (c)>+SR, CF. €

€ +8M, v +CM, VK ¢ +SF, espere, (c)>

()&-+SM, espere, >+SR, espere, () <+SM,
S E15M, (c)>, espere, €46M L €45M,

espe'fe Y u-2>1CR ({line)
11333140‘!501043

42-0H3, ~Ia|.£(—-+SR (c)(——)+SFl CF < +5M,
¥+CM, segure SF, V< +solte SF, espere,

26

(c)>, (c)&+SM, espere, = +SR, espere,
{c)=> €+segure SM, Vi <+solte SM, (c)=>
espere, €+segure SM, Vi €+solte SM, es-
pere, ¥ N->+CR (line, corner)
BHi1,1,3,3,3,1,0,40,18.0,1,0,4,3
INFO :
-Quando usado apds um combo nac-Ultra, o
Air Juggle Shadow de 3 hits tem uma tendén-
cia a mandar o oponente de volta para o ar,
apods apenas 1 hit. A manha é realizar o movi-
mento o mais tarde possivel, pegando o opo-

nente caindo de lado ao inveés de pega-locain- -

do no topo dos Phoenixes.

-Se 0 seu oponente estiver com pouca ener-
gia, vocé nao pode usar o “segure SF,
Vi &48R, (c)€ > +SR" como Combo Starter,
j& que o (c)€>+SRfaria o Ultra. Se vocé qui-
ser fazer um Ultra longo em um inimigo quase
marrendo, vocé tera que usar o {c)€&, OH3,

(c)=>+SF ao invés do anterior, e continuar com
um hit a menos no combo.

-Para fazer o Ultra de 36 hits: depois que
Thunder terminar o combo principal e langaro
oponente no ar, tome dois passos e meio para
frente e comece a segurar . Quando a cantoria
terminar, aperte €<+SM para fazer com que ele
realize um juggle com o Flying Mowhawk de 4
hits e entao termine-o com o Air Juggle Blue
Phoenix de 3 hits.

-Para fazer o Juggle \l.-z6+_SM_de 1 hit no
combo de 42 hits de Chief Thunder, vocé pre-
cisa fazer o movimento mais cedo para que
ele pegue o oponente bem alto no ar, com ape-
nas o tltimo hit. Faca o segundo juggle Nz &+
SM assim que o oponente estiver para acertar
ochao.

-0+ ¢+5R no inicio dos combos mais lon-
gos, apenas funciona em alguns personagens.
Vocé provavelmente terd problemas para faze-
lo funcionar em Fulgore, Sabrewulf, Orchid e
no proprio ChiefThunder.

EYEDOL
SPECIAL MOVES
i N+ SR/ISM/SF (magia 1)
e €245R

o €«—2>+CR (anti-tudo)
€ =>+CM {(anti-tudo)
ce: €2 4+CF (anti-

<+SM
Do w ' . SF / SFE.SF (precisa estar
perto do oponente) ;
SHADOW MOVES
- N2 +8F (durante stomp)
- €>+5R (durante stornp)
riae Charae: €45M, 2+48R

TRANSITION MOVES

2 &+5M,SM
«+SM, >+5R, €+SR
% 6—)+SH é-t-SF

i OTHER MOVES
- €48R (1 hit)
- &4SM, 24+8R (1 hit)

ot €4+ SR/SMISF
e

CONNECTORS
€->+SR (1 hit) apés €->+SR
«=>+CR (1 hit) apos CM
€->4CM (1 hit) N/A
SR (2 hits) apés €->+CR
CR (2 hits) apés €->+CR/CM
SF (3 hits) apés €->+SR/CR/ICM
CM (3 hits) apés SF/ € >+SR/CR/CM
CF (3 hits) apds € <+CR
ENDINGS

‘€«—2>+8R (1, +end)

€ +SF (4, +air)
segure SF, € ->+solte SF (Turbo 4 hit, +air)
C UMB"“%

| €34CR, C4SR, >+SF
1,84

5: €>45R, SF, €3+5F espere, ¢>4SR
i 1,33, 1

i -8F, SF, €+CM, 2>+8F espere, €>+SR
{precisa iniciar bem perto do oponente)
2 2,0,:3,4,1

11 €45R, €48R, €+SR, ¢+CM, 545F,
espere, (——)+S_H

€ 245R, €+CM, >+5F, espere €48R,
€-—)+SH < = +5R, (——)+SH 6‘)+SH
(-—)+SH etc... (no canto)

134111111etc‘

- €45M, ¢N~)+SF {precnsa ser feito duas
vezes consecutivamente para tontear}
£0,:3

.:-:‘-SF’ - (_+s|:. infanEen
2,01
("‘)-FSR €>48R; (——)+SR €4SF
il bas

- L+8R, ~L+SF¢ 18R, V4+SR, V+SR, €+SF
(a]uda fendo 00 onente no ar)

F €+CM, segure SF -)+solte SE
espere,(—+3M S54SR, €15M, >+5R, <+SM,
—>+5R, €+8M, 248R, €45M, 24SR, etc..
(bem perto do aponente ‘0 mais no inicio da
batalha possivel, no- camo}
203040,1,0 1.0,1,0,1,0, 1, efc...
INEG
-Para jogar com Eyedol, escolha Cinder na tela
de selecdo de personagens, entdo, no inicio
da tela de VS, segure - e aperte na seqiiéncia
rapidamente SR, CR, SF, CM, 8M, CF (tanto
para o jogador 1 quanto para o 2 e tanto para
Super NES quanto para arcade).
-Apesar do Double Horn Gore de Eyedol pre-
cisar de apenas um aperio de SF parece ser
mais facil apertando o SF duas vezes (SF,. SF).
-0 Horn Charge nédo acerta um Fulgore em pé
ou blogueando.
-Ja que Eyedol nao pode agachar, guando gle
esta blogueando, ele também tem a defesa
baixa, e esta a salvo do Teleport Behind
Uppercut de Glacius quando esta blogueando.
-Sempre que Eyedol pula e cai perto de um
oponente, ele automaticamente faz um ataque
baixo com sua clava.



LEGENDA

B8 .. Soco Rapido
M. 5 b L hne 2 S0C0: Médio
SSE g TR .. Soco Forte
i1 R R S Chute Rapido
D50 o B SR U ‘Chute Médio

1 a8 .. Chute Forte
....Qualquer Soco

-C vesvrseresnneieies Qualquer Chute
BT Dms botbes de Soco
Feii 2B . quaisquer
: CC Dms botBes de Chute
' quaisquer
:_ (C) .. Carregar

2em 1(cancel} Slgmﬂca ‘cance-
. lar" um golpe com outro-ou
“emendar”’ dois golpes em

* . um combo, cancelando o

~ primeiro no segundo.
opp. . AR a significa oponente

SE R o R R indica um Chain
E : Combo
AT o - th 5 S ignifica que o special

move pode ser usado

- como um EX Special

: Move
MCJWMENTI“ 3 BASICOa

. esquiva
super ‘pulo
super puio para
. frente
super pulo para tras
.. Rolar (quando for
: : ~derrubado)
S com s ou c Overhead (pega o
oponente .com
defesa baixa)
APARANDO (PARBYING] -
*Aperte = no momento do im-
- pacto do golpe (do oponente em seu
- personagem) para aparar (evitar) ata-
gues altos. &
‘ «Aperte ¥ no momento do im-
pacto do golpe (do oponente em seu
_personagem) para aparar (evitar) ata-
- ques baixos.
APARANDO NO AR (AIR
2 PARRYING)
-Aperte > no momento do im-

pacto do golpe (do oponente em seu
personagem no ar) para aparar (evitar)
ataques altbs (seu lutador cai longe do
|Mm@w

: -Aperhe - no momento do im-
pacto do golpe (do oponente em seu

_personagem no ar) para aparar (evitar)

ataques baixos (seu lutador cal perto
do inimigo).

. :PROVOCACOES (TAUNTS)
As provocacoes podem ser realizadas

‘apertando SM+CM simultaneamente.

As vantagens de provocar sdo que
vocé pode acertar seu oponente com
uma, pode usa-la em combos e tam-
bém deixar os:ataques de seu perso-
nagem mais fortes por um certo perio-
do de tempo. As provocacoes obede-
cem as leis de quaisquer outros gol-
pes, ou seja, podem ser aparadas. To-
das as provocacdes adicionam ener-
gia & barra de Super

Quando estiver sendo arremessado si-
multaneamente segure o direcional para
€ ou - e aperte SM/SF/CM/CF para
escapar. Ambos os lutadores séo em-
purrados. -

: . STUN BAR
Todo/s es personagens tém uma barra

vazia sob a sua barra de energia. Sem- -

pre que o personagem é acertado, a
barra vai se enchendo com uma cor

-vermelha. Quando ela é completada, o
personagem fica tonteado, ou seja,

-vulneravel a qualquer investida. A bar-
ra vai se esvaziando se o personagem

ndo se mantém sendo atacado com
golpes consecutivos. Ataques fortes

fazem a barra se encher mais rapido

do que com golpes especiais. Super
Arts ndo enchem muito a Stun Bar. Al-
guns personagens tém Stun Bars mai-

“ores. Hugo, Alex, Dudley e Oro tém as

maiares Stun Bars que o resto dos per-

sonagens. Isso significa que o perso- .

nagem precisa de alguns golpes a mais
para ser tonteado. Gouki (Akuma) tem
a menor barra de todas.

EX SPECIALS
Uma versdo mais forte e mais rapida
de seus Special Moves. Os EX
Specials foram intreduzidos na série
Darkstalkers (como os ES Specials).
Para fazer um golpe em versédo EX,
basta vocé realizar o movimento do
golpe e, ao invés de apertar S ou C,
apertar SS ou CC: Com Urien, por
exemplo, vocé faz o Chariot Tackle nor-
mal com (¢)€—>+C, agora se vocé gui-
ser fazer o golpe em versao EX, basta
fazer (c)€ >+CC. Os EX Specials
usam um pouco da sua barra de Super
e nem todos os Special Moves podem
ser feitos em versdo EX. Assim sen-
do, indicamos quais golpes podem ser
feitos em versdo EX com um (,) antes
do nome do golpe. Todos os persona-
gens tém golpes em versdao EX, com
excegio de Gouki (Akuma).
EX OVERHEADS

Estas sa@o versées um pouco mais ra-
pidas e fortes dos Overheads. Seu per-
sonagem nao fica com as sombras EX
como nos EX Specials, mas mesmo
assim ha gasto na barra de Super. Eles

séo feitos da mesma maneira que um

Overhead comum, mas com dois bo-
toes de soco ou chute, ou seja, VW

“com SS ou CC.

LUTE COM-GOUKI (AKUMA)
Na tela de sele¢do de personagens, co-

‘loque ‘0 cursor em Ryu e pressione

YN em Ken aperte A, em Ryu
N, em Ken ¥, em Sean VUMY AP,
e Akuma aparecera sobre Sean.

Se vocé quiser deixa-lo na tela de se-

legéio como personagem selecionavel

direto, vocé deve ter acesso ao Test
Menu. Entdo va para o Configuration,
entre em Game Setting e, no controle
do primeiro jogador, na opgaa Timer
aperte Start 3 vezes, no Event aperte
CM 2 vezes, no Screenmode aperte CF
3 vezes, no Bonus Game aperte Start
1 vez e no Damage aperte CR 4 ve-
zes. Feito isso Gouki -estard
selecionével direto.




RYU

SPECIAL MOVES

~ Hadouken): ¥N->+S

~ *(Tatsumakisenpuukyaku): ¢ze+ c
- (pode ser feito no ar)

~ *{Shoryuken): SUNS

- *(Joudan Sokutou Geri): (—u¢u-—) +C
_ (SakotsuWari): > + SM

_ (Ippon Seoi Nage): >, SMou->, SF
(Tomoe Nage) -) CMou=>CF

SLEEH AHTS

L. Shinkuu Hadouken:
NSNS £ 5 :

* [MAX 2 Lvi] [§ Hits]

-l Shin Shoryuken:

- dNSUNS S

 [MAX 1 Lvi] [4 Hns de perto] [6 Hits de
- longe]

__Ill. Denjin Hadouken :

- NSNS + sequre S para carregar
 [MAX2 Lvi] [4 Hits]

% : COMEOS
- Combo 1: SR agachado , CR agachado,
- 2em 1 (cancel) em Fire Ball (\VN>45)

|- Notak: finke o SR agachado e CR aga-

- chado. Vocé pode substituir o LINK SR
- agachado e CR. -agachado pelo LINK SR
~ empéeCRem pe

~ Combo 2: CR agachada CR agachado
~ 2em 1 (cancel) em Fire Ball {(\vN>+8)
- Nota: linke os 2CR agacl;qados

~ CGombo 3: Pulo com SF, GM agachado, 2

~ em 1 (cancel) em Fire-Ba_Il'.(*N—)_'fS)
~ Notas: Este combo é conhecido desde

- SF2.Vocé pode substituir o CM agachado

~ por um SM agachado ou por um SF aga-

~ chade. Pode substituir o Fire Ball
~ (3>48) com um EX Fire Ball (VaN=>+88)

~ ou com um EX Hurricane (Y& ¢+CC)

~ Combo 4: SM em ps, 2 em 1 (cancel) em
~ Fire Ball (¥ N= +8) ou EX Fireball
(¥N3+88)

~ Notas: Vocé pode substltulr o SM em pé

28

‘por um SF em pé ou SF agachaéo

Combo 5: ‘Pulo com CF GM em pé {Knee),
2 em 1{cancel) em Hurricane (Y €+C)
ou EX Hurricane (V£ &+CC)

‘Combo 6: Pulo com SF, SM em pé, 2 em
A(cancel) em Dragon_(*-)¢3+3) ou EX

Dragon (¥ 3+SS)

Notas: Vocé pode substltmro SM em pé
por um SR em pé, SM: agachado CMem
pé (Knee), ou CM agachado :

Combo 7: Pulo com SF SM em pé SFem
pé, CF em pé

Notas: Vocé pode substliun' (o] Pulo com
SF por um Pulo com CM ou Pulo com CF
Lembre-se que vocé deve linkar o chain
SF em pé e CF em pé, apes o SM em pé

Combo 8: Pulo com SF, CM am pé (Knee),
2 em 1(cancel) em Joudan Soku’tou Geri
com CR (€Y N->+CR) :

Notas: Vocé pode subsmuir 0 Joudan
Sokutou Geri com CR (H.N-:J—)+CH) por
uma versao EX dele. Ou pode fazer um
Hurricane-(drlze+C) apés- isto- ”

Combo 9: Pulo com QF CMagachado 2
em 1(cancel) em Dragon ¢com SF
(> N+8F) ou EX Shoryuken (>3 N+88)

Combo 10: EX Joudan Sckutou Geri, pe-
gue o oponente amda no ar com um
Dragon (=4 N48S) DU EX Shbryuken
(> N4+88)

Notas: Se vocé qmser, apos 0 Ex Joudan
Sokutou Geri vocé pcde saltar para cima
do oponente e fazer um EX Hurrlcane
{¢I¢(—+CC} z .

SUPER ARTCOMBOS
Combo 1: EX Joudan Sokutou Geri, pe-
gué o opopente ainda no ar com um
Dragon (¥ N48), cancele com superem
qualquer Super Art Dragon com SF
(> N+8F), cancele com super em
Shinkuu Hadoukan : g

Combo 2: Voadora com SF SF em pe, 2
em 1(cancel) em Hadouken, cancele com
super em Shinkuu Hadouken

Notas: Vocé pode substituir a voadora
com SF per uma voadera com CM ou vo-

adora com CF. Pode também substituir o

SF em pé porum SF agachado CM em
pé, ou CM agachado - '

Combo 3: Pegue o oponente no ar com
SF agachado e acerte-o amda ne ar com
um Shinkuu Hadouken:

Combo 4; EX Joudan Sokutcau Gen e pe-
gue o oponente ainda no ar com um
Shinkuu Hadouken: 0u EX Hurr;cane
(¢z(—+CC) : :

Combo 5 Com duas barras cle Super

cheias, voadora com CF, CMem pé, 2 em
1(cancel)’em EX Joudan Sokuiou Geri

(€ N3+CC), pegue o oponente ain-
da no ar com uma Fire Ball com SR

(thl - +éﬁ). cancele com super em
Shinkuu Hadouken para pegar o oponen-

e amda na ar -

-Cambo 6: Pague o opcnente no ar com
=5E agachado e canceie com super em

Shin Shoryuken

Notas: Vocé pode pegar o oponente ain-
“da no ar com uma Fire Ball com SF
(VN> +SF) ou um Hurricane com CF
. (4»2:6-1-0!’-‘1 apars o Super

Comho ré- Voadora com 5F, GM agacha-

do, 2 em 1(cancel} em Hadouken
: (~l»>l—)+8) caneele com super em Shin
: 'Sharyuken‘corra e pegue o oponente ain-
da no ar com um Dragon (>¥N+S)
~Notas: Vaogé pacie substituir o CM aga-

chado com um SF em pé, SF agachado,

ouCM empé. Pode pegar o oponente no
- arcom um-Joudan Sokutou Geri com CF
el N Né+CF) Hurricane com CF
(V& <+CF), ou uma I'-'re Ball com SF
-(~L':1—>+SF) : :

Combe 8: Voadora i ‘com: CF, oM agacha
~do, 2 em 1(cancel) em Dragon com SF
: (—)_~ha+SF} canceiecom superam Demln

nente esta no cha’io e solie quando estwer

: p r:}nlo

SPEC! LM VE

(Head Butt): < + SF

*(Flash Chop): VN> + 8

(Sleeper Hold) Faga um Flash Chop. :

enquanto o oponente se vira, (—+SF :

(Back Drop): Faca um Flash Chop,

enguanto o oponente se vira, -%NA.:(—

+5

(Cross Chnp) $+5F
(Flyirlg Crgss Ghop) Pulo Segure »l/ o

SF

(Chop) —) + SM



“ *(Air Stomp): (c d/fp +0
*(Air Knee—Smash) SUNEC
*(Slashing Elbow): (¢} > +C/
“ (Power Bomb): >Nd k€& + S
_ {Body Slam): > 5M ou SF

g SUPER ARTS
I. Hyper Bomb: = '
1 360°+ S i
IMAX 1 Lvl] [3 Hits]
Il. Boomerang Raid:
NSNS 4+ 8
[ MAX 2 Lvi] {5 Hits]
- Il Stun Gun Headbutt:
Nasdas 4 S e
-~ [MAX 1 L] [4 Hits + Stun]
COMBOS

Combo 1: CR em pé, 2 em 1 (cancel) em
Power Bomb (-)N¢z€-+8}

‘Combo 2: CM em pé (Knee), 2 em 1
(cancel) em Flash Chop com SH
(¥ N->+SR)

Nota: Vocé pode substituir o CM em pé
por um SM em pé

Combo 3: Voadora ¢com SF, CM em pé
(Knee}, 2 em 1 (cancel) em Flash Chop

com SR (VN—>4+SR)

Nota: Vocé pode substituir o CM em pe-

- (Knee) por SM em pée

-~ Combo 4: Voadora com CF, 2 er_'n 1

(cancel) em Cross Chop (¢+SF)

Combo 5: Voadora com CF SM em pé, 2

_em 1 {cancel) em Flash Chop ccm SH
- (WN45R). : _

Combo 6: Voadora com CF, CM 'em' pé

* {Knee), 2 em 1 (cancel) em Flash Chop
. com SR

Combo 7: Voadora com SF, Headbutt
(€+SF) ;

 Combo 8: Flash Chop com SM
(N> 48M), 2 em 1 (cancel} em Power
- Bomb (N €4+8)

Combo 9: Fiash Chop com SF (¢>¢-—)+S'F)‘
' CM em pé (Knee), Flash Chop com SR
(WN48R) - 2
Combo 10: Flash Chop c¢om SF
- (VN3+SF), CM em pé (Knee), 2 em 1

(cancel) em EX Air Knee-Smash

Combo 11: Flash Chop com SF
(NN->+SF), Chokehold (€-+SF)

Nota: Vocé pode substituir o Flash Chop

- com SF por um Flash Chep com SM

‘Combo 12: Flash Chop com SF
(VN> +SF), Back Drop (= NV €+SF)
Nota: Vocé pode substituir o Flash Chop
com SF por um Flash Chop com SM

Combo 13: Flash Chop com SF
(NS +SF), Flash Chop com SM
(YN>+8M)

Combo 14: Flash Chop com SF

(N> £8F), Flash Chop com §M

(N>4+5M); 2 em 1 (cancel) em Power

Bomb (> NVK €+8)

Combo 15: Flash Chop com SF

(¥ N> +SF), Flash Chop com SM
(VN>+8M), Chokehold (€+SF}

Combo 16: Slashing E}bow contra uma
voadora, voce pode pegar o oponente no

_ ar com uma voadora. com SF

Nota: Vocé pode substituir o Pulo com

SF por voadora com CF ou ate ‘mesmo

um Air-Knee Smash

' Combo 17: Voadora com SF, Flash Chop

com SM (¥ N>+8M), 2.em 1 {cancel) em
Power Bomb (2 NV £ €+8) ;

Nota: Vocé pode substituir a voadora com
SF por voadora com CF

Combo 18: Voadora SF, Flash Chop com
SF (v N->+SF), Chokehold (€+8F)
Notas: Vocé pode substituir o Flash Chop
com SF por um Flash Chep com SM. Pade
substituir a voadora com SF por voadora
com CF

Combo 19: Voadora com SF CM emps, 2
em 1 (cancel) em EX Flash Chop
(VN>488)

Notas: Vocé pode substltmr a voadora
com SF por voadora com SMou CF Pode
substituir o CM em pé ( Knee) por SMem

pé

Combo 20: Voadora com SE CMempé, 2
em 1 (cancel) em EX Stashmg Elbow
[(c)&=>+CC]

Nota: Vocé pode substituira voadora com
SF por voadara com SM ou CF. Pade subs-
tituir o CM em pé (Knee) por SMem pé
Combo 21; Voadora com SF, SMem ps, 2
em 1 (cancel) em EX Alr Knee-Smash
(=¥ N+CC)

Notas: Vocé pode substituir a: voadora
com SF por voadora com SM ou CF, Pode
substituir o CM em pé (Knee) por SMem
pé

Combo 22: Yoadora com SE CMam pé 2
em 1 (cancel) em EX. Slashlng Eibow
[(c)$&>+CC], 2 em 1 (cancei) em EX Air
Knee-Smash (> N+CC)

- Notas: Vocé pode substituir a- Qoadora

com SF por voadora com SMou CF Pode

substituiro CMem pé (Kneej por SM em

pé o e 1
SUPER ART COMBOS,

Combo 1: CR em pé, cancele com super
em Hyper Bomb

Combo 2: Flash Chop com SM
(\N-=>+SM), cancele com super em Hyper
Bomb

Nota: Voce pode substituir o Flash Chop
com SM pela versao com SF

Combo 3: Voadora com CM, CM em pé
(Knee), 2 em 1 (cancel) em Flash Chop

com SM (¥ N> +SM), cancele com super
em Hyper Bomb _
Combo 4; Voadora com CF, SM em pe,
cancele com super em Boomerang Raid
Nota: Vocé pode substituir o SM am pé
por CM em pé (Knee)

Combo 5: Voadora com SF, CM em pé

(Knee), 2 em 1 (cancel} em Flash Chop

com SR (4:3—)+SH} ‘Boomerang Raid
Nota: Voceé linka o Boomerang Raid apés
o Flash Chop

Combo 6: Flash Chop com SF (¢N-—)+SF)

- CMem pé (Knee), cancela com super em

Boomerang Raid
Nota: Vocé pode substituir o CM em pé
(Knee) por: SM em pé

Combo 7 Flash Chop com SF (¥N—+5F),
CM em pé (Knee), 2 em 1 (cancel) em
Flash Chep com SR (V¥ N = +8R),
Boomerang Raid

Comments: Vocé tem que I:nkar 0

Boomerang Raid apés ¢ Flash Chop com

SR

Combo 8: Flash Chopcdm SF (W N=4SF),
CMem pé (Knee), 2 em 1 (cancel) em EX
Flash Chop, cancele com super em
Boomerang Raid

- Nota: Voce tem que cancelar ccm (o}

Boomerang Raid apés o 12 hit 'do Flash
Chop

Combo 9: Voadora com SF, CM em pé, 2
em 1 (cancel) em EX Flash Chop
(N->+88), Boomerang Raid :

Notas: Voce pode substituir a voadora

- com SF por voadora com SM ou CF. Pode

substituir 0 CM em pé (Knee) por SM em
pé. Tem que linkar o Boomerang Raid
apds o 12 hit do EX Flash Chop

Combo 10: Voadora com SF, CM em pé, 2
em 1(caneel) em EX Slashing Elbow
[(c)&,=>+CC], Boomerang Raid

Notas: Vocé pode substituir a voadora
com SF por voadora com SM ou CF, Pode
substituir oCM em pé (Knee) por SM em
pé. Vocé tem que linkar o Boomerang
Raid ap6s o 22 hit do EX Slashing Elbow

Combo 11: Overhead (Vv +8 ou C),
Boomerang Raid

Notas: O Overhead deve acertar o mais
tarde possivel: Vocé tem gue linkar © Su-
per apds o Overhead

Combo 12: Flash Chop com SF
(v N->+SF), cancele com super em Stun
Gun Headbutt

Combo 13: Flash Chop com SF
(&8> +8F), Stun Gun Headbutt, Flash
Chap com SF (VN->+8F), 2em 1 (cancel)
em Powerbomb (> NV €+8)

Combo 14 Flash Chop com SF
(b N>+8F), Stun Gun Headbutt, Flash
Chop com SF (M= +5F), Chokehold

)9

™
LD



Combo 15: Flash Chop com SF
(VN->+SF), 2 em 1 (cancel) em Flash
Chop com SM (¥ +8M), cancele com
super em Stun Gun Headbutt

Combo 16: Flash Chop com SF
(\¥N->+SF), 2 em 1 (cancel) em Flash
Chop com SM (3 N->+8M), cancele com
super em Stun Gun Headbutt

SPECIAL MQVES
*(Ze Sho Hohou): VN + §
*(SenkyuTai): vN-> +C
*(Tetsu Zankou): > N> + 8§
(Kobo Kushi): V¢ +8S
(Fake Kobo Kushi): V¥ ¢ + SSS
(ZenpouTenshin): 23V K€+ C
(Raigeki Shu): segure N+C (no ar)
(Senpuukyaku): = ,CM repetidamente
(Monkey Flip): -,SM ou->,SF
(Knee Pummel): = ,CM ou =,CF

SUPER ARTS
I. You Hou:
Ya>dN-> 4+ 8
[MAX 1 Lvl] [3 Hits]
Il. Sourai Rengeki:
YNS>vNS + 8
[MAX 3 Lvl] [8 Hits]
lll. Genei Jin:
VNSNS + 8
[MAX 1 Lvl] [N/D]

COMBOS
Combo 1: SM em pé, SF em pé (2-Hits)
Nota: Vocé deve linkaro SMem pe como
SF em pé

Combo 2: SR em pé, CR em pé, SM em
pé

Notas: Vocé pode linkar alguns SR antes
de pressionar CR em pé. Pade linkar pelo
menos dois SR nos personagens de ta-

manho normal Trés em personagens maij-
ores. Quatro em Hugo

Combo 3: SR em pe, CR em pé, SM em
pé, 2 em 1 (cancel) em Lunging Punch
com SR (43> +SR)

Nota: Vocé pode também substituir o
Lunging Punch com o Rolling Kick com
CM (N N=>+CM)

Combo 4: Pegue um oponente no ar com
um CM em pé, acerte-0 ainda ne ar com
um Lunging Punch com SF (¥ N->+SF)

Combo 5: Dive Kick (Pulo, 3+C), CM em
pé, cancele com super pulo em Kobo
Kushi, siga com EX Body Check
(=¥ N+S8S) e pegue o oponente.com EX
Lunging Punch (vN-=>+88) -

Notas: Ao invés de fazero EXBody Check
e pegar o gponente ainda no ar com o EX
Lunging Punch, vocé pode cancelar com
super no You Hou apés o Kobo Kushi,
Super Pulo com chain combo SR - > +SF
no ar, isto deve ser feito no canto e ape-
nas funciona em personagens grandes
(Alex, Hugo) :

Combo 6: Dive Kick (Pulo, N+C) CMem
pé, 2 em 1 (cancel) em Lunglng Punch
com SR (NN +5R) :
Nota: Vocé pode substituir o Dive Kick
(Pulo, N+C) com seu chain aérea

Combo 7: Dive Kick (Pulo, N+C), CM em
pé, 2 em 1 {cancel).em EX Body Check
(=>¥N4+88)

Nota: Vocé pode substltmr o Dwe Kick
(Pulo, N+C) por seu chain aéreo

Combo 8: Dive Kick (Pulo, N+C); SR em
pé-CRempé-SMempé, 2 em 1 (cancel)
em um Body Check com SR (2>¥N+SR)
Nota: Vocé pode substituir o Dive Kick
(Pulo, N+Cj por seu chain aérec

Combo 9: Dive Kick (Pulo, :H«C) SR em
pé -CRempé-SMempg, 2 em 1 (cancel)
em EX Body Check (=¥ N+S8), pegue o
oponente ainda no ar com um Lunging
Punch com SF (VN> +8F)

Nota: Vocé pode substituir o Dive Kick
(Pulo, N+C) por seu chain aéreo

Combo 1: SR em pé - CR em pé pé - SM em
pé, cancele com super em You-Hou

Combo 2: SM em pé - SF em pé - €+8F,
cancele com super em You-Hou

Nota: Vocé pode acrescentar uma voadao-
ra no comeco deste combo

Combo 3: Acerte o oponente no ar com
um CM em pé, pegue-o ainda no ar com
um Bodycheck com um SR (=>N+SR),
com ele ainda no ar, acerte um You-hou,
sem deixa-lo cair, acerte-o com um
Bodycheck com SR (=>4 N+SR) *

Combo 4: Knee Pummel! (=,CM), pegue
o oponente ainda no ar com You Hohou e

acerte-o ainda no ar com um go%pe nor-
mal

Notas: Pode ser feito em qualquer Iugar
mas de preferéncta no canto

Combo 5: Dive chk{Puio 5I+C) SM em
pé - SF em pé - €+SF, cancele com super
em You-Hou, pegue o oponente ainda no
ar com um Bodycheck cem SR
(=>¥2+8R)

Notas: Funciona melhor no canto. Se o
oponente estiver perto do canto, pegue-o
ainda no ar com um Lunging Punch com
SF (¥ N->+SF) apos o Bodycheck. Vocé
pode tambem acrescentar um CF em pé
apds o Bodycheck com SR (>¥:N+SR)

Combo 6: Vlbadora com SR - >+SF (chain
aereo} SF agachado (2-Hits), SR em pé -
CRem pé- SMem pe, 2 em 1 (cancel) em
Bodycheck com 8R (-=>:N+SR), cancele
com super em You Hou, pegue o oponen-
te ainda no ar com um Bodycheck com
SR (2 W N+8R), acerte-0 ainda no ar com
um L'unging"Punch com SR (¢N=)+SF¥)

Combo 7: Dive chk (Pulo 3+C), CM aga-
chado, cangele com super em You-Hou,

‘pegue o oponente ainda no ar com um

Bodyeheck com SR (> ¥N+SR)
Combo B: Dive Kick (Pulo, N+C), SR em
pé -CRem pé - SM em pé, 2 em 1 (cancel)
em um Bodycheck com SR (=>¥N+SR),
cancele com super em’ You-Hou, pegue o
oponente ainda no ar com um Bodycheck
com SR (—)xI/N+SFt)

Nota: Se seu oponente estiver perto dD
canto, pegue-o ainda no ar com um
Lunging Punch com SF {¢-&—)+SF} apos
(o} Bodycheck ;

-Combo 9: Dive chk (Pulo, }.I+C}, SR em

pé -CRempé - SM em pé, 2 em 1 (cancel)
em um Rolling Kick com CM (¥ N=>+CM),
cancele com super em You-Hou, pegue o
oponente ainda no ar com um Bodycheck

‘com SR (=¥ N+8R), acerte-o0 ainda no ar

com - um Lungmg Punch com SF
(VN>+SF)

Nota: Deve ser feito préximo ao canto
Vocé pode substituir o Lunging Punch com
SF (¥ N> +5F) por um CF em pé

Combo 10: SM em peé - SF em pé, Sourai
Hengekl : :

Notas: Yocé pode acrescentar uma voa-
dora no comego deste comba. Vocé tem
que linkar um Soura+ Rengeki a;aos o SF
em pe

Combo 11: :Knea'PummeI (=,CM), pegue
o oponente ainda no ar com Sourai
Rengeki

Nota: Pode serfeno em quatquer lugarda
tela

Combo 12: Voaciora com SR - >+SF
(chain aéreo), SM agachado, SF agacha-
do (2-Hits), Sourai Rengeki



Notas: Vocé pode substituir o chain aé-

' reo SR - 3+5F por um Dive Kick (Pulo,

N+C). Vocé tem que linkar o SM agacha-
do com SF agachado. N&o esqueca de
linkar o Sourai Rengeki apos o SF aga-
- chado :

- Combo 13: Voadora com SF - = +SF
(chain aéreo), SM em pé - SF em pé, SM
em pé - SF em pé, Sourai Rengeki

Notas: Vocé deve linkar o Sourai Rengeki
apos o SF em pé. S6 pode ser feito em

personagens grandes (Hugo, Alex)

Combo 14: Voadora com SR - 2> +SF
(chain aéreo), SM em pé - SF em pé, SM
em pé, EX Body Check (=¥ 3+88), can-
cele com super em Sourai Rengeki
Notas: Vocé pode substituir o chain aé-
rea SR - 2+SF por um Dive Kick (Pulo,
N+C), O SM em pé apos o chain SM em
pé - SF em pé funciona contra Ryu, Ken,
Gouki (Akuma), Sean e Oro

Combo 15: Voadora com SR - = +SF

~ (chain aéreo), SF agachado (2-Hits), SM

em pé - SF em pé, Sourai Rengeki
-Notas: Vocé linka o chain SM em pé - SF
em pé apos o SF agachado. Nao esque-
¢a de linkar o Sourai Rengeki apds o
chain

Combo 16: Voadera cem SR - <> +SF
(chain aereo), SM em pe - SF em pé -
< +SF, cancele com super em Sourai
Rengeki, pegue o oponente ainda no ar
com outro Sourai Rengeki

“Notas: O segundo Sourai Rengeki so
pode acertar aproximadamente 1ou 2 hits.
Este combo deve ser feito no canto, con-
tra os personagens Ryu, Ken, Gouki
- (Akuma), Sean, Oro, Urien, Hugo e Alex
apenas

Combo 17: Voadora com SF - = +SF
{chain aéreo), SM em peé - SF em pé -
. €+8F, pegue o oponente ainda no ar com
Sourai Rengeki

Nota: Deve ser feito no canto contra per-
sonagens grandes (Alex, Hugo)

Combo 18: Voadora com SR - 2 +SF
(chain aereo), SF agachado (2-Hits), SH
em pé - CR em pé - SM em pé, 2 em 1
(cancel) em Bodycheck com SR
(=¥ N+8R), Sourai Rengeki

Nota: Vocé pode escalher linkar ou can-
celar com super em Sourai Bengeki apos
o Bodycheck com SR (=2 N4SR)

Combo 19: Dive Kick (Pulo, N+C), CM
agachado, cancele com super em Sourai
Rengeki

Combo 20: Dive Kick (Pulo, ¥+C), SRem
pé-CRempé-SMem pé, 2em 1 (cancel)
em um Bodycheck com SR (=¥ N+SR),
cancele com super em Sourai Rengeki

-Combo 21: Pegue o oponente no ar com
um CM em pé, acerte-o ainda no ar com

um Bodycheck com um SR (>¥N+8R),
cancele com super em Genei Jin e pegue
o oponente aihda no ar com Lunging
Punch com SR (VN=+8R 5 vezes), CM
em pé, acerte-o no ar tom um_ Lunging
Punch com SF

Combo 22: Dive Kickj-(Pyio,'3+C;;. SM_em
pé - SF em pé - €+SF, cancele com super
em Genei-Jin, Lunging Punch com SR
(Vv N->+SR 5 vezes), CM em pé, pegie o
oponente ainda no ar com um _Lunglng
Punch com um SF (\eN=+SF) '
Nota: Deve ser feito no eanto

NECRO
SPECIAL MOVES
(Electric Blast): >N + S, aperte S rapi-
damente
*(Rising Cobra): Y < +C
*(Tornado Hook): €k \N—> +S

* (Snake Fang): ¢ K¥N=> +C

*(FangViper): Y€ + 8

(Drill Kick): Pulo, ¥ + C (cada chute tem
um alcance diferente; CR = longe, CM =
médio e CF = perto)

(Uppercut): K+SF

(Shoulder Attack): >,SM ou - ,SF
{Frankensteiner): »,CM ou - ,CF

SUPER ARTS

|. Magnetic Storm:

AN NAANES S

[MAX 2 Lvl] [12 Hits]

Il. Slam Dance:

YNV NS 4 S

[MAX 1 Lvi] [3 Hits]

I, Electric Snake:

RN RN B 2

[MAX 2 Lvl] [3 Hits]

COMBOS :
Combos 1: SMem pé, 2em 1 (cancel)em
Snake Fang (€K Vv N=->+C) :

Combos 2;: SMem pé, 2em 1 (cancel} em

Tornado Hook com SR (€K VN>+SR)

Combos 3: CA em ps - SMem pé, 2em 1 -
(cancel) em Snake Fang (€ ¥4 N->+C)

Combos 4: €+CR, 2 em 1 (cancel) em

Tornado Hook com SR (€3 N->+SR),
pegue o oponente: amda no ar com SF

_ agachado

Nota Funmona melhor no canto

Combo 5; €+SM, 2 em 1 (cancel) em Tor-
nado Hook'com SR (€ K4 N->+5R)

Combo 6: £+CM, 2 em 1 (cancel) em Tor-
nade Hook com SR (€& N->+SR), pe-
gue o oponente alnda no ar com SF aga-
chado

Nota: Funcrona methor no canto

Combo 7: CR agachado, 2 em 1 (cancei)
em Tornado Hook com SR (€« N->+5R),
pegue o oponente ainda no ar com SM
em pe

Nota: Funciona melhor no canto

Combo 8: Tornado Hook conﬁ SF
(€K N>45F), guando o oponente esti-
ver virado faca o Snake Fang

(€L dN>40)

Combo 9: Uppercut (€ +SF), pegue o opo-
nente ainda no ar com €+CF

: SUPER ART COMBOS
Combo 1: CRem pé - SMempé, 2em 1

- (cancel) em Tornado Hook com SR

(€ N->+SR), cancele com super em
Magnetic Storm

Combo 2: CR agachadp, 2 em 1(cancel)
em Tornado Hook com SR (€4 N>+ 5R),
pegue o oponente ainda no ar com SF
agachado, quando estiver recuperado do
SF agachado, dé o Magnetic Storm

Combo 3: Uppercut (€+SF), pegue o opo-
nente ainda no ar com SM em pe, cancele
com super em Magnetic Storm

Combo 4: Tornado Hook com SF
(€ ¥ N=>+SF), Electric Blast com SF
(= ¥ N 4+8F), cancele com super em
Magnetic Storm

Nota: Vocé pode substituir o Electric Blast
com SF (=>¥N+SF) por um Electric Blast
com SR (=¥ N+SR)

Combo 5: Shoulder Attack (=,SM), pegue
o oponente ainda no ar com Magnetic
Storm ;

Combo 6: Com seu Necro no canto, SM
em pé, 2 em 1(cancel} em Snake Fang
(€ N>1C), pegue o oponente ainda
no ar com o Uppercut (K +SF), 2 em
1(cancel) em Electric Blast, cancele com

-super em Magnetic Storm

Combo 7: Comece acertando o oponente
no ar com o Magnetic Storm, SR agacha-
do, 2 em 1{cancel) em Tornado Hook com
SR (ezdz:u—nsm
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Nota: Vocé pode pegar o oponente ainda
no ar com um SF agachado apos o Torna-
do Hook com SR (¢« ¢N—>+SH) Se voce
estiver no canto

Combo 8: Tornado Hook com SF
(V' N->+5F), quando estiver virado faca o
Slam Dance

Combo 9: CR em pé - SM em pé, 2 em
1(cancel} com Tprnado Hook com SM
(€L N-N->4+8M), cancele com super em
Electric Snake :

Combo 10: <+CR, ¢+CR - SM em pé, 2
em 1(cancel) em Tornado Hook com SM
(€ N>+SM), cancele com super em
Electric Snake

Nota: Vocé tem que linkar os dois €+CR

Combo 11 :-€+.CF, SM em pe, cancele com
‘super em Electric Snake

SPECIAL MOVES

*(Kunai); Pulg, 3= + 8§

*(Hien): €V +C

*(Kazekiri): >¥N +C

*(Tsumuiji): V€ + C (aperte ~l/+CF para
wvirar os personagens abaixo)
(Raida): >NV € + S

*(Kubiori): ¥N->+ C

{Oiura Ken): SF, SF repetidamente
(Rush Elbow): =2 + SM :
(Koubekudaki): =2 + CM

(Bonsho Geri): & + CF repetidamente
{Tobi Saru): > + SM ou SF (no ar)
(Yamikazura): > ,SF ou 2> ,5M

SUPER ARTS
1. Kasumi Suzaku: :

Pulo,bs>n> + §

[MAX 2 Lvl] [20 Hits]

Il.Yoroi Doushi:

NAANES AN D T

[MAX 1 LvI}[13 Hits] :

Nota: se feito de perto, ele torna—se um
Super Raida que é mais forte

1ii. Hashin Sho: :

NANE ANE S

[MAX 2 Lvif[6 Hits]

: OMBOS
Combo 1: SR em pé - SM em pé, 2 em 1
(cancel) em Raida com SM (> 3\i£€+SM)

Combo 2; SR em pé - SM em pé - SF em
pé, 2'em 1 {cancel) em Halda com

SM (> Mg €+SM)

Nota: Vocé pode substituir o Ralda.por um
Kubiori com CR (¥ N=+CR), Tsumuji
(2N €4C) ou Kazekiri (¥ N40)

Combo 3: SR em pé - SM emi pé - SF em
pe, 2 em 1 (cancel) em EX Kubiori
(¥N>+CC)

Nota: Vocé pode substituir o EX Kubiori
por EX Kazekiri ou EX Tsumuiji

Combo 4: CF agachado, CF' em.'pé pe-
gue o oponente ainda no ar com CFI em
pé - CM em pé. -

Combo 5: Voadora com .CM,‘.’CR'em pé -
CM em pé, Provocagéo (SF+CR)

Nota: Vocé pode substituir a voadora com
CM por quaiquer Chain aéreo

Combo 6: Voadora com CM, SR em pé -
SM em pé - SF em pe Pro\mcagao
(SF+CR)

Nota: Vocé pode substltulr a voadora com
CM por qualguer Chain aéreo

Combo 7: De longe, SFem pé, SFem pé,
Provecagag

Nota: Vocé pode substituir a voadOra com
CM por qualquer Chain aéreo

Combo 8: Voadora com CM, CR em pé -
CM em pé, 2 em 1 (cancel) em Halda
(>3l €45)

Nota: Vocé pode substituir a voadora com
CM por qualquer Chain aéreo

Combo 9: Voadora com CM, CH em pe -
CM em pé, Tsumuiji (V£ €+C,C)

Nota: Vocé pode substituir o Tsumuiji por
um EX Tsumuji, Kubiori (\L-}J—)+CFE)

um Kazekiri

Combo 10: Voadora cdm'CM.-_CM em pé,
2:em 1(cancel) em EX Kazekiri (¥ 3+CC)
Nota: Vocé pode substituir a voadora com
CM por qua!quer Chain aéres

Combo 11: Faca uma voadora bern atra-
sada com Kiinai com SR (Pulo, \N->+SR),
Overhead (¥¥+S ou C), Raida

Nota: O Raida pode pegar o dponente na
defesa. O oponente pode defande lo. Fun-
ciona rnelhor no canto .

Combo 12: Voadora nas costas com CM,
SR em pe - SMampé SF em pé, 2 em
1(cancel) em EX Kazekiri (>4 N+CC), faga
uma voadora com SR - 3+SF (chain aé-
reo) quando estiver descendo, CM em pe

SUPERART COMBOS
Combo 1: EX Hien (€¥K+C), Kunai (Pulo,
N+ 3), cancele com super em Kasumi
Suzaku g :

Combo 2: yoaddra nas 'jcostas.c_om CM,

SR em pé - SMem pé - SF em pé, 2 em 1
(cancel) em EX Kazekiri (=¥ N+CC),
conectar um Kunai (¥N->+S) ou EX Kunai
{¢N->+SS} quando estiver descendo, can-
cele com super em Kasurnl Suzaku

Comho a; Voadora com CM, SR em pé -
SMem pé - SF em pé cancele com super
em Yorol Doushi .

Notas: Se vocé caonectar com o Yoroi
Doushi muito de perto ele ira se tornar um
Super Raida. Vocé pode substituir a voa-

'dora com CM por qualquer Chain aereo

Combo 4: \{oadq_{a com CM, SR agacha-
do - SM agachado, 2 em 1 (cancel) em
Tsumuji, cancele com super em Yoro;
Doushi :

Notas: Se vocé conectar com o Yoroi
Doushi muito de perto ele iré se tarnar um
Super F!aida Quanto ao SR em pé - SM
em pe - ‘SF em pe o SF nao conecta em
outro. parsonagern que néo seja Alex ou
Huga_ Assim, € aconselhdvel gue vocé
deixe o SF'qu’ando estiver fazendo em
outro: personagem Voceé pode substituir a

- voadora com CM por qualquer Chain aé-

reo. Vocé deve cancelar 0 Tsumuu no 22
Hit o

Combo 5: Voadara com CM CR em pé -
CM em pe, cancele com super em. Yoroi
Doushi -

Notas: Se vocé conectar (o] Yorcn DOUShI

‘muito de perto ele ira se tornar um Supier

Raida. Vocé pode também substituir a vo-
adora com CM por qualquer Chain aéreo

Combo 6: \{padq_ra com CM, SM._.agacha_—
do, cancele com super em Hashin Sho
Nota: Vocé pode substituir a voadora com
CM por 'qua"iqLiEF-"Chaih aéreo

Comho T: —}+CM cancaie com super ém
Hashin Sho, pegue o oponente ainda no
ar com qualquer juggle

Combo 8: Overhead (VA4S ou C) can-
cele com super em Hashin Sho, pegue o
oponente aii'ida ne ar com qualquer juggle

Combo. o9 Voadora com CM SH agacha—
do - SM agachado 2 em 1(cancel) em
Tsumuii, cancele com super em Hashin-
Sho, pegue o oponente ainda no ar com
um CF em pé de perto, acerte-o aindano

ar com CR em pe de perto CM em pé

(Knee)
Notas Apos o CM em pé o combo meter



_ird registrar, Faca um Hien (€Y «+C) para
surpreender os oponentes. Vocé pode tam-

- bém substituir a voadora com CM por qual-
‘quer Chain agreo

“Combo 10: SR em pé - SM em pé - SFem
‘pé, 2 em 1(cancel) em Tsumuji, cancele
- com super em Hashin Sho
- Nota: Vocé deve cancelar o Tsumuji no 2°
Hit

Combo 11: CR agachado - SM agacha-
do, 2 em 1(cancel) em Tsumuji.com CR
(V¢ € +CR), cancele com super em

. Hashin Sho, pegue o cponente ainda no
‘ar com um CF em pé de perto, acerte-0

~ainda no ar com CR em pé - CM em pe

'.""'Combo 12: De longe com SF em pé - SF
“em pé, cancele com super em Hashin-Sho,
- pegue o oponente ainda no ar comum CF

. em pé de perto, acerte-o ainda no ar com
‘um-'CR em pé de peﬂo CM em pé de

perto (Knee)
Notas; Ap6s 0 CM em pé o combo meter

ira registrar. Faga um EX Hien (&« +C)

. para surpreender o oponente e entdo ar-
remesse um Kunai ou EX Kunai

Combo 13: Voadora com CM, SR em pé -
‘SM em pé - SF em pé, cancele com super
‘em Hashin-Sho, pegue o oponente ainda
“no ar com um CF em pe, acerte-oainda no
-ar.com um Kazekiri ou EX Kazekiri
“Notas: no SR em pé - SM em pé - 8F em
pé, o SF ndo conecta em qualquer perso-
~_nagem, apenas em Alex ou Hugo. Entao
~esquego o SF em outros personagens.

Vocé pode substituir a voadora com CM

‘por qualguer Chain agreo

‘Combo 14: Voadora com CM, CR em pé -
CM em pé, cancele com super em Hashin
~Sho, pegue o oponente ainda no ar com
.um CF em pé, acerte-0 ainda no ar com
“Kazekiri (=>¥N+C)

“Nota: Voce pade substituira voadora com
'CM por qualquer Chain aéreo

Combo 15; Voadora nas costas com CM,
‘SR empé - SM em pé - SF em pé, 2 em 1
{cancel) em EX Kazekiri (=¥ N+CC), faca
‘uma voadora com SR - >+8F (chain aé-
reo) quando estiver descendo, ao aterris-
sar, siga com SR em pé, cancele com su-
per em Hashin Sho, pegue o oponente
ainda no ar com um CF em pé de perto,
pule e acerte a voadora com CR - >+CM
{chain aéreo) (tonteia). faga uma voadora
com SF - 2+CM (chain aéreo), seguida
por outra voadora com CR - >+CM (chain
‘aéreo) (o >+CM nao acerta). Neste mo-
‘mento vocé pode fazer quase gualquer
‘coisa :
‘Notas: Por exemplo, vocé pode fazer uma
_voadora nas costas com CM, SR em pé -
‘8M em pé - SF em pé, 2 em 1 (cancel) em
-Kazekiri com CF (=¥ N+CF), cancele com
_super em HashinSho (Hugo esta morto).
_Este combo tem que ser comegado com

Ibuki no canto. Vocé deve praticar como

um louco & conseguir o timing cefto para
o chain aéreo. Vocé pode chamar de um
combo de 100% mas nao um combo mf:-—
nito. :

SEAN

SPECIAL MOVES

*(Sean Tackle): VN> + 8 seguré

*(Dragon Smash): >¥N+ S, aparte Sno-

vamente para 2 hits _

(Ground Roli): k& + S

*Tornado): Y& +C

*(Ryu Bi Kyaku): VN> + C

(Rushing Headbutt): = + SF e 2
(Over-the-Shoulder Slam) —) SM ou
= SF 2
(LegThrow): >,CM ou —) JCF

SUPER A HTS

I. Hadou Burst: <

YNSYNDS 4 8

[MAX 3 Lvi] [1 Hit]

Il. Shoryu Cannon:

YNSUNS £ S, aperte S repehdamente
[MAX'3 Lvi][13 Hits]

lil. HyperTornado:

Ya>dbN> £+ S

[MAX 2 Lvi] {12 Hits]

COMBOS . :

Combo 1: Provocagao (SF+CR), siga gom
Sean Tackle (VN->+8) :
Notas: Na maioria das vezes, ten‘te come-
car os_combo_s com a provocagao. Ha mui-
tas oportunidades quando voceé usa a bola
de basquete. Até mesmo se © oponente
aparar a bola, siga com 0 Tackle; porque
ele estara na animagéo do movimenta de
aparar.

Combo 2: Voadora nas costas com CM,
SM em pé, 2 em 1 (cancel) em Dragon
Smash com SF (¥ N+SF)

Nota: Vocé pode substituir o SM em pé por
um SF agachado ou CM agachado

Combo 3: Voadora com SF, CF em pé, 2
em 1(cancel) em Tornado com CF

(V€ +CF) ou EX Tornado (i €+CC)
Notas: Vocé pode substituir a voadora com
SF por uma voadora com CM ou voadora
com CF.Vocé pode também substituir o CF
em pé, por um CM agachado

SUPER ART COMBOS

‘Combo 1: Voadora com SF, SM empé - CF
em pe, cancele com stper em Hadou Burst

Nota: Vocé tem que ilnkar 0 Super apés o

-Chain Combo

Combo 2: Voadora com SF, CF em pé, can-
cele com super em Hadou Burst

Notas: Vocé pode substituir o CF em pé
por um CM agachado ou um SF em pé ou
agachado. Se quiser mais dano, linke o
Hadou Burst apés o CF em pé, se quiser

baixo dano; apenas cancele com super

em Hadou Eurst

Combo 3; Voadora nas costas com CM
SM em pé___ 2 em 1 (cancel) em Dragon
Smash com SF (2 N+5F), cancele com
super em Hadou Burst

Combo 4: EX Ryu Bi Kyaku (¥ N-+CC),
siga com Hadou Burst

‘Nota: Vocé tem que linkar o Hadou Burst

apos o EX Ryu Bi Kyaku (Vv 3->+CC)

Combo 5: Leg Throw {=,CM ou CF), pe-
gue 0 oponente ainda no ar com Hadou

. Burst

Nota: Deve ser feno no canto
Combo 6: Overhead (Ned+S ou C} siga

com Hyper Tornado

Nota: O Overhead deve golpear o mais

‘atrasado possivel. Vocé deve linkar o Su-
per apos o Overhead

Combo 7: Voadora com SF, CF em pé, 2
em 1(cancel) em Tornado com CF

(¥ €+CF) ou EX Tornado (Vi €+CC),

~siga com Hadou Burst ou Hyper Torhado

Notas: Vocé pode substituir a voadora com

-SF por uma voadora com CM ou voadora

com CF Voce pode também substituiro CF
em pé por um CM agachado. Vocé pode
linkar um super apés um Tornado com CF
(Ve €+CF) ou um EXTornado (V£ €+CC).
E mais facil linkar os supers ap6s 0 EX
Tornado porgue vocé tem mais tempo para
fazer. Mas vocé pode também fazer o
Shoryu Cannon apos o EX Tornado

Combo 8: Voa_dora nas costas com CM,
SM em pé, 2 em 1(cancel) em Dragon
Smash com SF (->\VN+8F), cancele com
super em Shoryu Cannon

Combo 9: Voadora com SF, CF em pé, can-
cele com super em Shoryu Cannon

Combo 10: Dragon Smash com SF
(VNS cancele com superem Shoryu
Cannon.

Combo 11: SF em.pé, srga com HyperTor-

nado
Notas: E de sua eichiha $o vocs: quer
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_linkar o Hyper Tornado apcs o SF em pe
‘ou cancelar com supet, o SF em pé no
Hyper Tornado. Vocé pode tambem substi-
tuir o SF em pé par um CF em pé de perto
(Knee) :

. Combo 12: Voadora com SF, SM em pé -
‘CF em pé, cance:e com super em Hyper
Tornado

Nota: Vocé tem que Imkar 0 Super apos o
Chain Combo

Combo 13: Voadsra com CF, CM agacha-
do, cancele com super ém Hyper Tornado
Comments: Vocé pode substituir 0 CM
agachado por um SF em pé ou um CF em
pe :

-‘;Curnbo 14: EX Ftyu Bi Kyaku (N N->3CC),
_siga com Hyper Tcrnado

~ Nota: Vocé tem que linkar o Hyper Torna-
do apos 0 EX Ryu Bi Kyaku (¥ N=>+CC)

“ Combo 15: Overhead (WS ou C), siga
‘com Hyper Tornado
Nota: O Overhead deve golpear ¢ mais
‘atrasado possivel. Vocé deve linkar o Su-
per ap6s o Overhead :

Combo 16: Leg Throw (9 CM ou CF) pe-
‘gue o oponente alnda no ar com Hyper
- Tornado
‘Notas: Deve ser feito no canto. O Hyper
“Tornado vai pegar o oponente ainda no ar
com 0s pI'II"I"IBII"OS hits.

Combo 17: Leg Throw (= ,CM ou CF) pe-
‘gue o oponenie amda no ar com Hyper
Tornado :

‘Nota: Em qualquer lugar na tela. Assim
“gue vocé lancar o oponente, faca o Hyper
“Tornado e ele vai pegar o oponente com
todos os hits, mas so funciena em Hugo

P
ELENA
"SPECIAL MOVES
*(Mallet Smash): >Nt & + 5
*(Rhino Horn): €4y N=>+C
*(ScratchWheel): >N +C -
*(Spin Scythe): V¥ € + C (repetivel)
(Handstand Kick): € + SMou > + SM
(Sliding Kick): N,CF repetidamente
(LegToss): 2 .SMou =2 ,5F

SUPER ARTS
I. Spinning Beat:
Ya->UN> 4 C
[MAX 2 Lvl} [6 Hits]
Il. Brave Dance:
$NSUND + C
[MAX 1 Lvi][10 Hits]
lil. Healing:
YNS>LNDS + §
[MAX 1 Lvl} [recupera 1/4 da energia]

COMBOS
Combo 1: Mallet Smash {¢|£€+S) Slide
(N+CF)

Combo 2: Mallet Smash com SF
(V£ €+SF), 2 em 1(cancel) em Scratch
Wheel com CF (>VN+CF)

Combo 3: Overhead (~b~l¢+5 ou C) siga
com Scratch Wheel
Nota: Vocétem que linkar o Scratch Whee|

Combo 4: SM agachado, 2 em 1{canceI]
em Scratch Wheel com CF (=¥ 84CF)
Nota: Vocé pode substituir o'SM agacha
do por um CR agachado ;

Combo 5: Voadora com CM, CR agacha-
do, 2 em 1(cancel) em Scratch Wheel com
CF (¥ N4CF)

Nota: Vocé pode substituir o CR agacha-
do por um SM em pé ou SM agachado

Combo 6: Voadora com CM,-_SM?égacha-
do, pegue 0 oponente ainda no arcom EX
Rhino Horn (=N N+CC)

Combo 7: Voadora com CF, Handstand
Kick (=+5M), Slide (N+CF}

Notas: Nao faz combo, Vocé pode somar
um CR em pé apds a voadora com CF
Isso funcioha nos oponentes mais lerdos

Combo 8: Voadora com CF, CR em pé, 2
em 1(cancel) em Scratch Wheel com CFE
(=¥ N+CF)

Notas: Vocé pode substituir a voadora com
CF por uma voadora com SF, voadora com
CM, ou até mesmo por chain aéreo. Vocé
também pode usar o EX Scratch Wheel

Combo 9: Voadora com CF, 2 em 1(cancel)
em Scratch Wheel com CF (2 N+CF)
Nota: Vocé pode substituir a voadora com
CF por uma voadora com SF, voadora com
CM, ou até mesmo por chain aéreo

Combo 10: Voadora com CF, SM agacha-
do, 2 em 1{cancel) em Spin :Scythe
(Y €+C) ou EX Spin Scythe (VK €+CC),

pegue o oponente ainda no ar com uma
voadora corn SFou voadora com €F :

Combo 11: Voadora com SF, SM agacha- -

do, 2 .em 1{cance|) em EX Spin Scythe,

pegue o oponente ainda_ no ar, com um
EX Scratch Wheel _
Nota Deve ser feito no canto

Mﬁ_
Combo 0: Overhead, 5|ga com Brave Dan-
ce ou Spinning Beat:
Nota: O Overhead deve acertar o mais atra:
sado possivel. Vocé deve linkar o Super
apés o Overhead

Combo 1: Mallet Smash 'C.om SF
(xl’id(-+SF) cancele com superem Brave
Dance ou Spmnmg Beat:

Combo 2: Mallet Smash com 8F
(»bzé—+SF} SM agachado, cancele com
super em Brave Dance

Nota: O Mallet Smash precisa acertar bem
baixe. Vocé deve linkar 0 SM agachado
apos o Mallet Smash :

Com_bo 3: Voadora com CF, CR em pé, 2
em 1(cancel) em Scratch Wheel com CM
(>NN4+CM) ou CF (>\N+CF), cancele
com super em Brave Dance ou Splnnmg
Beat.

Combo 4: Voadora com SF SM agachado
cangele com super em Brave Dance ou
Spinning Beat i

Combo 5: Voadora com S__F, SM agacha_cjo,
2 em 1(cancel)em EX Spin Scythe, pegue
o oponente ainda no ar com um Spinning
Beat no ultimo golpe do EX Spin Scythe,
entao faca outro Spinning Beat para pe-
gar o oponante ainda no-ar

Nota: Exige pratica e vocé deve calcuiar
bemo timng -

Combo 6: \'badora com CM, SM agacha—
do, 2 em 1(cancel) em EX Spin Scythe
(V£ &+CCJ, pegue o oponente ainda ho
ar com Scratch Wheel com CM
(> ¥ N+CM), acerte-o ainda no ar com
Spinning Beat :

Combo 7: Voadcra com CF, SM agacha-
do, 2 em 1fcancel ) em EX Spin Scythe
(Y €+CC), pegue o oponente ainda no
ar com uma voadora com SF, acerte-o ain-
da noar com um Spmnmg Beat 0u Brave
Dance

Nota Assun que ele calr apés a voadora
comSF espere até que ele estejapertode
voceé, entdo siga com o Spinning Beat ou

Brave Dance o
ﬁfm :

*(Hadouken) 4«3—) T
*(Tat5umak|senpuukyaku) »laz(- + C
(pode ser feitono ar) -
*(Shoryuken): SYN4+S

(Inazuma Kakatowari): >+CM



e

ok Shoryu Reppa
CbNSOYN+S :
[MAX 1 Lvi] [11 Hits] -
| Shmryuken G
 baaYvNs 5 G aperteC repetldamente. P

[MAX 1 Lvl] [15 Hits]
+  M.Shippu Jinrai Kyaku:
. ¥N2>NN-S 4+ C, aperte C repetidamente :
© . [MAX2Lvi][13 Hits] .

“SM em pe,

. (Ippon Seoi Nage) > 5M ou->, SF _
" (KneeSmash): > CM '
(Tomue Nage) ~> CF

SUPEF:' ARTQ

COMBOS

~ Combos 1: SR agachado, CR agachado,
2 em 1(cancel) em Fire Ball (¥ N>+8)

Notas: Linke o SR agachadn e CR aga-
“chado. Vocé pode stibstituir o LINK SR
. —agachado e CR agachada por um LINK
" SRempée CR empe

__Combos 2: CR agachada, CR agachado.
2 em 1(cancel) em Fire Ball (¥ N>48)
it Nota: Linke os dms CR agachada

~ Combo 3: Voadora com SF, CM agacha~
- do, 2 em 1{cancel) em Fi e Ball (¥N>+8)
: ..;-'Nolas Viocé pode su
~do com um CR agachado ou com um SF
*  agachado. Vocé pode substituir o Fire Ball
= (¥N>+8) por um EX Fire Ball (VN> +8S)
5 ou"por um EX Hurricane (Vur€+CC)

. Combo a: Voadora com SF, CM agacha-
- do; 2 em 1{cancel) em Dragorr gom SF
F o (>abNUSH . - :

~ Notas: Vocé pode subatltulr a voadara com
. SF por uma voadora com CM ou uma voas
* dora com CEVocé pode substltwr o Dragon
~com SF (—)~L&+SF) por um EX Dragon
bz {—)¢N+SS}

Comho 5: Voadora com SE CM agacha-
" do, 2 em 1{cancel) em Hurricane com CF
(Vi <+CF)

_ Nota: Vocé pode substltmr a voadnra com
- SF por uma voadora cum CM ‘ouuma voa-
 dora com CE

- Combo 6: Acerte o cponente no ar eom
imediatamente faga um -
' Hurncane com CF (\W.'(—+CF)

Combo 7: Voadora co" SF. SM em pé - SF
em pé, 2 em 1(cancel) em Hurncane com
CF (N €+CF) :

Combo 8: Voadora com um EX Hurricane
(V¥ €+CC), entdo pegue o oponente ain-
da no ar com um Dragon com qualquer S

' Combo 9: Voadora nas costas com CM,

SF em pé, 2 em 1(cancel) em Dragon com

SF {3V N+5F)

SUPER ART COMBOS

5 COmbo 1: Voadora com SF, CM agacha-
~do, canc r
| per £ g
 Notas: Vacé pode substltuiravoadora com

m super em qualquer Su-

ituir o CM agacha- -

SF por uma: voadora com CM ou voadora

com CF. Vocé pode também substituir o

CM agachad_o por um SF agachado

- Combo 2__: Voadora ﬁas-.'costas com CM,
‘SM em pé - SF em pé, 2em 1(cancel) em
" Fire Ball {».IAJ-HS) cancele com super em

qualquer Super Art

Nota: Vocé pode substltulr 0 chain SM em
pé - SF em peé por um chain SM agachado
- CM agachado ;

Combo 3: SM em pe SF em pé, Dragon
com SF (¥ N+SF), cancela com super
em Shoryu Reppa ou Shinryuken

Notas: Vocé pode também, somar uma Vo-
adora antes da chain SM em pé - SF em
pé. Voca tem que cancelar o Dragon com
super antes do 22 hit

Combo 4: Voadora com"-S_F, CM agacha-
do, EX Hurricane (V£ €+CC), siga com
Shoryu Heppa

Notas: Vocé pode substltwr a voadora com
SF por uma voadora com CM ou voadora

. com CF. Vocé tem que linkar o Shoryu

Reppa apos o EX Hurncane

Combo 5: CM agachado canoele com

~ super em Shinryuken

Nota: Vocé pode substituir o CM agacha-
do por um SF agachado

Combo 6: Voadora com SF, SF em pé, 2

“em 1(cancel}) em Dragon com SF

(> V¥ N +8F), cancele com super em
Shinryuken

: Combu 7: Inazuma Kakatowari (=>+CM),
cancele com super em Shippu Jinrai Kyaku

Combo 8: SF em pé, cancele com super  Combo 8 Giant Pummel Bomb com SM

em Shippu Jinrai Kyaku
Combo 9: CM agachado 2em ‘l(cancel)

em Fire Ball (\N->+8), cancele com su-

per em Shippu Jinrai Kyaku
Combo 10: Voadora com SF SM em pe -

SF em pé, cancele com super em Shippu

Jinrai Kyaku

Combo 11: Voadora com SF, CM agacha-

~do, EX Hurricane (Vi €+CC), siga com
_Shippu Jinrai Kyaku

Notas: Vocé pode substituir a voadora com
SF por uma voadora com CM ou voadora
com CF. Vocé tem que linkar o Shoryu
Reppa a_pé.‘s o EX Hurricane

- HUGOD

SPECIAL MOVES

“{Giant _Pummel Bomb): V< + S
‘(Moonsault Press): 360° + S
_(AirToss): >34k € + C (pode ser segui-
~do por um Shotdown Backbreaker)
(Shotdown Backbreaker): >V~ +C

*(Monster Lariat): YN+ C
(Splash): Pulo,V+SF
(ChokeHold): > ,SM

{Body Slam) =>.SF

_ iUPER AHTS
I. Gigas Breaker: :
720°+8
[MAX 1 Lvi]{3 Hits]
Il. Megaton Press:
NSNS L C
[MAX 2 Lvi] [1 Hits]
Ili. Hammer Mountain:
NIANE SUANE
[MAX 2 Lvi] [5 Hits]

COMBOS
Combo 1: SR em pé 5 vezes
Nota: Vocé tem que linkar os SR em pé

Combo 2: SR agachado 4 vezes
Nota: Vocé tem que linkar os SR agacha-
do

Combo 3: Voadora com CM, SR em pé 5
vezes _
Nota: Vocé pode substituir a voadora com
CM por um Splash (Pulo,J+SF), ou uma
voadora com CF. Vocé ainda pode substi-
tuir os SR em pé por SR agachado

Combo 4: Splash (Pulo,¥ + SF), SR em
pé 5 vezes

Combo 5: AirToss (—}s\_bu:<—+C), siga com
um Shotdown Backbreaker com CF
(=>¥x+CF)

Combo 6: Air Toss (¥ N+C), pegue 0
oponente ainda no ar com Monster Lariat
com CF (\8->+CF)

Combo ?':_:::;G_iant Pummel Bomb com SR
(b (—+S.Ft)- CM em pé.

(Ve &+SM) ou SF (N €+SF), SF em pé

Combo 9: Chokehold (=>,SM), pegue o
oponente ainda no ar com um 8M aga-

- chado

Nota: Deve ser feito no Canto

 SUPER ART COMBOS
Combo 1: AirToss (2 Mk €+C), sigacom
um Megaton Press




Combe 2: Air Toss (> N£&+C), pegue

© oponente amda no ar com Hammer
Moutain
Nota: Se bem que este combo nao com-
pensa, pega o oponente no ar com apa
nas 1 hit

Combo 3: SR em pé 5 vezes, cancele com
super em Hammer Mountain

Combo 4: Chakehold (—) SM) pegue (o]
oponente ainda no ar com um SR aga-
chado, acerte-0 a;nda no ar.com Hammer
Mountain Z

Nota: Deve ser fe:'to no canto

Combo 5: Giant Pummel Bomb com SM
(N €+SM) ou SF (Vi €+5F), SR aga-
chado, cancele ccm super em Hammer
Mountain- L=

Nota: Vocé pade somar mais 4 SF{ aga-
'-chado antes de canceiar no Super

Combo 5: Splésh.:_(Pulo_.-.sl’ + SF), SR em
pe'5 vezes (6 vezes se feito por tras), can-
'cele com super em Hammer Mountain

ﬁﬁ!ﬁﬁﬁ

SPECIAL MQ_JSS
*(Chariot Tackla)* () €>+8S
*(Violent Knee Drop): (c) ¥/ + C
*(Dangerous Headbutt): (c) VP + S
*(Metallic Sphere): NANE s
{(Flailing Punch): >+SM
(Rushing Front Kick): >+CM
{Power Bomb Slam): >, SM ou 2, SF
{Chokehold): >, CMou =, CF

SUPER ARTS
|. Tyrant Punish. (Slaughter)
VANSINS + 8
IMAX 2 Lvi] [6 Hits]
1. Jupiter (Temporal) Thunder:
YNS>dND + S
[MAX 2 Lvl] [5 Hits]
1il. Aegis Reflector:
YN>dNS> £+ 5
[MAX 2 LvlI] [N/A Hits]
Nota: Vocé pade ter até dois reﬂec’mrs
na tela -

CQMSQS :
Combo 1: SF agachado, pegue 0 opo-
nente ainda no ar com uma voadora
com SF ou um SF em pé

Combo 2: SF agachado, oem 1(cancel)
em Dangerous Headbutt com SR
[cy¥N+SR] ou com SM {tc) dz'PTSM]

Combo 3: Voadora com SF, SF aga-
chado, pegue o oponente ainda no ar
com um Chariot Tackle com CM
[(c)€>+CM].

Nota: Vocé pode substituir a voadora
‘com SF por uma voadora com CF

_Cambo 4: Voadora com _._SF, SF aga-

36

chado, pegue 0 oponente-

“com-um Dangerous Headbutt com SR

[(c)¥+SR] ou SM [{Ic)¢4_~+8_l__§r1]
Combo 5: Voadora com CF, CR aga-

chado, pegue 0 oponente alnda no ar' 2

com-um Dangerous Headbutt com SR
[(c}¢r¢+SR] 4 :

Combo 6: Voadora Gam CF Cﬂ aga-
chado, 2 ern 1(cancel}em ChariotTackle
com CR [(c)(——)+CR} g

Combo 7: Voadora com CF SH’ em pé
- SM em pé, 2 em 1{cancel)'em Chariot
Tackle com CM [(c)€ = +CM] ou EX
Chariot Tackle [(c )e—)+00]_ 7

Combo 8: SF agachado 2em 1(cance{)
em EX Dangerous Headbutt pegue o
oponente d@inda no ar-com um Metallic
Sphere com SR (VN>+SR)

Nota: Vocé pode substituir o Metallic
Spehere com um Cl'rarlot Tack]e com
CM [(c}é—-)+CM} =

Combo 9: SF agachado pegue 0 0po-
nente ainda no ar com um EX
Dangerous Headbutt [{c)¥1+8S], SF
agachado, acerte-o aifida no ar com um
EX Dangerous Headbutt [{e) ¥ +S8],
pegue-0 no ar com um Met: i
com SF (xle}.l-)+SF) -

Combo 10 Voadora. com SF SF aga-
chado, pegue o oponente ainda no ar
com.um EX Headbutt: o) +88], SF
agachado, acerte-o amda no ar gom um
EX Headbutt Z

Notas: H4 uma regra para os ;uggles
apos 6 hits com o openente no ar, vocé
nao pode mais fazer luggles (agerta-lo
ainda no at). Seu hit vai apenas passar
direto. Tente acertar apenas com o 2°
hit do SF agachado para contlnuar com
o juggle. - E o

Combo 11 Veadora com SF SF aga-
chado, pegue 0 oponente amda no ar
com um EX Headbutt [(c)\l»'NSS] SF
agachado, SF em pé - -

Combo 12 EX Chariot Tackie GR aga-
chado, EX Chariot Tac:kte etc...

Notas: Voce tem que linkar.o CR aga-
chado apds o EX Chariot Tackle. Isto
exige muito timing. Yocé pade eontinu-
ar fazendo isto enquamo tiver: energla

em sua barra de Super Escolha um

Super Art que tenha uma barra de Super,
maior, como o Tyrant. Pumsh

. SUPER AHTCOHBOS
Combo 1: SR em pé - SM &m pé, can-
cele com super em Tyram Punlsh ou
Jupiter Thtmder =

Combo 2: EX Dangerous Headbun

[(c)sb»_ +SS] SF agachado pegue o]

opoante amda no- ar com um Tyram

Cori1ho"3 agachade. pegue 0 opo-
nente am_a no ar com um EX

; Dangerous Headbutt {(c)¢¢+88],

Metaﬂic_Sphere com SR (¢N-§+SR)
acerte
Punish ou Jupiter Thunder ;
Notas: Vocé pode substituir o Metallic
Sphere por um Chanot Tackle com GH
ou CM [{c)s :

chada

[(c)»M*+SS] acerte-o ainda no ar com
; Tackle com CR

Tyrant F’unish ou JUplter Thunder

(:ombo 5: vOadara cum SF, SR em pe =
SM em pé, -

Tackle com CR | [(cy&=2+CR], cancela
com super em Tyrant_ Punish 3

Combos \,’oadera com CF SR em pe
SM __em pa;, 2 em 1(cance|) em EX

Tackie com CH {(c}(——)+CF{] cancele :

com: super em Juplter Thunder

Combo B: ‘ifoadara com CF SH em pe -
SM em pé, 2 em 1(cancel) em Chariot
Tackle com CR ou CM {(c)é--—)+CFi ou
CM}ou EX Charwt Tackle [(c)é——)+CC]
siga com Jupner ThundEr :

Nota: Vocé tem que linkar o Juprter '

Thun er apﬂs 0. Ch&rlot Tackle

Combos ‘&’oadora comi'SF SH em pé -
SM em pé, 2 em 1(cancel) em Chariot
Tackle com CR. [(c)&=>+CR], cancele
com super em Aegis Reflector com SR,
voadera com SE SE. agachada, pegue
0 oponenté ainda ho ar com um EX
Headbutt [‘(c)d« ¢*+SS] ‘SF agachado,
acerfe-o aifdano arcom Chariot Tackle
com SM [{¢)€--3+GM] pegue 0 no- ar

Combo 10 Sk agachado pegue o] opo-

nente amda no ar com EX Dangerous
Headbutt’ [(c)sb¢+SS] ‘SF agachado,

cancele com super em Aegls Reflector

SE |sm atlva a um éngulo de

-0 ainda no ar com um Tyrant

pegue o oanente amcfa noar
com um EX Eﬁangerous Headbutt

f(c)& +CB pégue 0 Nno ar com um

em 1{cancel) em Charjot -

o © R L BV L e,



. Reflector com SR

v o Cd:rnb'o 11: Voadora com SF. SR em pé
.- SMem pé, 2 em 1(cancel) em Chariot
" Tackle com CR [(c)¢ =>+CR], cancele

- com super em Aegis Reflector com SM,
~ CM agachado

-'_-;'Nota Vocé tem que linkar o CM aga—
_chado apés o Aegis Reflector

“ Combo 12: Voadora com SF, SF aga- -
- chado, pegue o oponente ainda no ar-
~com um EX Dangerous Headhun :
“[{e)N 1M +S8], acerte-¢ ainda no ar com
~um Chariot Tackle com CR ou CM

 [(c)¢>+CR ou CM], cancele com super
- em Aegis Reffector com SR, corra e

- _arremesse com SMou SF -
~Nota: Deve ser feltq ho canto:

_ Cambo 13: Voadora com CF. SF aga-

- chado, pegue o oponente ainda no arcom

~ um ChariotTackle com CR ou CM [{c)(—9+

" CRou CM], acerte-o ainda no ar com um

- SM em pé, cancele c_om super em Aegls

- Nota: Vocé tem que e_.e_.ie_tr_-peno dq canto

Combo 14: Voadora ébrﬁ{SE SF agacha-

- do (cancele no 19 hit), 2 em 1(cancel) em

| Chariot Tackle com CR [{c)€->+CR], ean-

- cele com super em Aegis Reflector com
- SR, voadora com SF, SF agachado (ean-
- cele no 12 hit); cancele com superem Aegis

- Reflector com SR, voadora com SF, SF
. agachado (cancele no 12 hit), 2 em

- 1{cancel) em Chariot Tackle'com CR ou
- CM [(c)€2>+CRou CM]
- Notas: Deve set feitong canto. Este com-
_ bo causa 50% de dano

- Combo 15: Voadora tom SF, SR em pé -
~SM em pé, 2 em 1(cancel) em Chariot
- Tackle com CR [(c) ¢ =2>+CRY], cancele com
- super em Aegis Reflector com SR, voado-
- ra ecom SF, SR em pé - SM em pé, 2 em
~ 1{cancel) em Chariot Tackle com CR
- [(c}>+CRY], cancele com super em Aegis
- Reflector com SR, voadora com SF, SF

‘agachado, pegue o eponente amda no ar
* com um Dangerous Headbutt com SR ou
_SM ()N +SR ou SM] ;

Noia Deve serfelto no camo

Combo 16: Voadora corr_l CF. SH em pe -
SM em pé, 2 em 1(cancel) em Chariot

Tackle com CR [fey € %M—CH] cancele com

super em Aegis Reflector com SR, CR aga-
chado, voadora com SF SR em pé - SM
em pé, 2 em 1(cancel) em Chariot Tackle

com CR [(c)€—=>+CR], cancele com super

em Aegis Reflector com SR, CRH agacha-

.do, voadora com SF, SF agachado, pegue

0 oponente ainda no ar ¢om um Chariot
Tackle com CM [(c) &= +CM]
-Nota: Deve ser feito no Canto

GOWE’I (AKUMA)
SEﬁﬁgkﬁﬁnﬁs

(Gou Hadouken} Qru—) + S
(Kuchu Gou Hadouken) Puict.dr:.l-) +

(Shan Kurretsu Hadouken) -}‘:N/z(—
+ 8

(Gou Shoryuken) *—)3% + S
(Tatsumakizankuukyaku): V€& C
(KuchuTatsumaklzankuukyaku) F'ulo
e + C z
(Tenma Kupnkyaku) Pulo no aplce do
pulo, ¥ + CM =

(Ashura Senkuu): ——)3-9 ou ez(— +
SSS ou CCC :

(Zenpou Tenshin): (-zwa “+ O
(Zugai Hasatsu): > + SM.

(lppon Seoi Nage): > .SM ou ->,SF
(Tomoe Nage): =,CM ou > (;_‘_F

Nota: Gouki(Akuma) nao pode fazer ne-
nhum de seus Special Moves em ver-
sao EX, mas pode fazer um EX
Overhead :
SUPER ARTS

l. Messatsu Gou Hadou:

NANE VBT

[MAX 2 Lvi] [6 Hits]

Nota: Paode ser feito no ar, desta ma-
neira é chamado Tenma Gou Zankuu
Il. Messatsu Gou Shoryu:
YNSIVND S

[MAX 2 Lvi] [12 Hits]

Ill. Messatsu Gou Rasen:
VNSIUND £ C

[MAX 2 Lvl] [13 Hits]

Nota: Pode ser feito no ar

. -BONUS SUPER ART:
Nao imparta qual Super Art vocé esco-
Ihe, voce -ganha automaticamente o
Shun Goku Satsu :
Nota: A barra de Super deve estar com-
pfetameme'-ﬂ.cheia (todes os niveis)
IV. Shun Goku Satsu:
SR, SR, =, CR, SF .
[MAX Lvi] {15 Hits]

. comMBOS
Combo 1: SR agachado, CR agacha-
do, 2 em 1{canceI] em Fire Ball
(-b>.H+S)

Nota: Linke o SR agachado e CR aga-
chado

Combo 2: CR aga(_;hado_. CR agacha-
do, 2 em:1{cancel}] em Fire Ball
(VN>+8)

'_Nota Linke 2. CR agachado

Combo 3: Voadora com SF, €M aga-
chado, 2 em: 1(cance|) em Flre Ball
'(\ldl~)+8)

Notas: Vocé pode substnmr a Voadora

com SF por uma Voadora com SM, CF
ou até um Dive Kick (Pulo,»+CM). Cui-
dado para nao fazer o Roll ((—z*N—HC)

- do por um SF agacha- §
807 B

- chado, 2 em 1(cancel)

_ = : por
acidente quando for cance- lar
0 CM agachado. Voce pode

substituir o CM agacha- |

Combo 4 \foadora
com SF, CM aga-

em Dragon com SF
(=¥ N4SF)

Nota: Vocé pode
substituir a voadora
com SF por uma
voadora com SM,
voadora com CM,

- voadora com CF ou Dwe Kick

(Pulo, V+CM)

Combo 5 Voadora com SF, CM aga-
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane com
CF (VK €+CF)

Notas: Vocé pode substituir a voadora
com SF por uma voadora com SM, vo-
adora com CM, voadora com CF, ou
Dive Kick (Pulo,+CM). Ainda da para
substituir o CM agachado por um CM
em pé (Knee)

Qombo 6: Quando seu oponente esta

- 8e levantando faga um Top-Down Chop

{—)+SM) -adiantado para acertar 2 hits,
€M agachado, 2 em 1(cancel) em Gou
Hadouken

Nota: Timing é essencial aqui. © CM
agachado premsa linkar apés o Chop

Combo 7‘ Quando ‘seu oponente esti-
ver pulando, pule e faca um Air
Hurricane com CF (i €<+CF), pegue-
© ainda no ar com um Hurricane com
CR (V¥ €+CR) e acerte-o no ar com
um Dragon com SM (=¥ N+SM)

Combo 8: Quando seu oponente esti-
ver pulando, pule e faga um Air
Hurricane com CF (N« <+CF), pegue
0 oponente ainda no ar com um CF em
pe

Combo 9: Voadora com SF, SF em pé,
2 em 1(cancel) em Hurricane com CR
(v« € +CR), Dragon com SF
(> ¥ N4+SF)

Nota: Vocé pode substituir a voadora
com SF por Dive Kick (Pulo,¥+CM),
voadora com SM, voadora com CM, ou
voadora com CF j

Combo 10: Voadora com CM, SF aga-
¢hado, 2 em 1(cancel) em Hurricane com
CR (V2 €+CR), pegue o oponente ain-
da no ar com Dragon com SF

: (*}\I/N+SF)

Nota: Vocé pode substituir a voadora

3&*
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com CM por'Di\(e Kick (Pulo,J+CM)

Combo 11: Voadora com CF, CM aga-
chado, 2 em 1(cancel) em Flre Ball
(L N>+S8)

Notas: Vocé pode substrtu:r a voadora
com CF por Dive Kick (Pulo,\+CM),
voadora com SF, voadora com SM ou

voadora com CM. Vocé pode também
substituir o CM agachado por um CM

em pé ou SM em pé

Combo 12: Voadora com CF CM aga-
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane com
CF (Y &+CF)

Nota: Vocé pode substituir a voadora
com CF por Dive Kick (Pulo,V+CM),
voadora com SM, voadora SF ou voa-
dora com CM:

Combo 13: Acerte seu oponente no ar
com uma Air Fire Ball (\VN-3+5) entao
.dé uma voadora com CF =
Nota: Deve ser feito no canto

SUPER ARTS COMBOS
Combo 1: Voadora com SF, CM aga-
chado, 2 em 1{cancel) em Fire Ball
(N > +S), cancele com super em
Messatsu Gou Hadou
Notas: Vocé pode substituir a voadora
com SF por uma voadora com SM, vo-
adora com CM, voadora com CF, ou
Dive Kick (Pulo,\+CM). Vocé pode tam-
bém substituir o CM agachado por um
CM em pé (Knee) :

Combo 2: Dragon com SF (2 VN+SF),
cancele com super em Messmsu Gou
‘Hadou

Nota: Vocé pode substituir 0 Messatsu
‘Gou Hadou por um Messatsu Gou
Shoryu ou Messatsu Gou Rasen

Combo 3: Voadora com SF, SM em pé,
2 em 1(cancel) em Dragon com SF
(> ¥ N+SF), cancele com super em
Messatsu Gou Hadou -

Nota: Vocé pode substituir a voadora
com SF por uma voado_ra_.com SM, vo-
adora com CM ou voadora com CF

Combo 4: Voadora com SF, CM aga-
chado, 2 em 1{cancel) em Hurricane com
CR (V¥ ¥ € +CR), Dragon com SR
(= ¥ N+SR), cancele com’ super em
Messatsu Gou Hadou :

Notas: O mesmo do combo anterior
para aVoadora, O Dragon pode ser subs-
tituido por uma versao com SM ou SF

Combo 5: Dive Kick (Pule, v +CM), SF
agachado, 2 em 1(cancel) em Hurricane
com CR (VK €+CR), pegue o oponen-

te ainda no ar com Messatsu Gou

Hadou
Nota: Nem todos 0s golpes do Messatsu

Gou Hadou conectam

Combo 6: Voadora com SF CM aga-
chado, 2 em 1(cancel) em Fire Ball
(v N'-—)+S), cancele com super em
Messatsu Gou Shoryli: -5 2

Combo 7: Voadora com SF CM aga-
chado, 2 em 1{cancef) em Dragon com
SF (= +SF), cancele com super em
Messatsu Gou Shoryu 2

Combo 8: Quando o oponente pular em
vocé, faga um SF agachado, cancele
com super-em Messatsu Gou Rasen
Nota: Vocé tem que calcular bem guan-
do for cancelar ; ;

Combo 9: Voadora com SF, CM aga-
chado, 2 em 1{cancel) em Dragon com
SF (> N+SF), cancele com super em
Messatsu Gou Rasen '

Nota: Vocé pode substitmr a voadora
com SF por Dive Kick (Pulo,+CM)

Combo 10: Voadora com SF, CM aga-
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane
com CR (sbl£€—+CR). cancele com
super em Messatsu Gou Rasen

Notas: Voeé pode subsmmr a voadora
com SF por Dive Kick (Pulo, Y+CM),
voadora com SM, voadora com CM ou
voadora com CF. Vocé pode somar um
Dragon (= ¥ N +S) para pegar o
oponenete ainda no art, apos .0
Hurricane, e entao segwr r.:om o Gou
F-lasen I

Combo 11: Voadora ¢om SF SM aga-
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane
com CR (\k €+CR), pegue o oponen-
te ainda no ar com um Dragon com SR
(> ¥ N+SR), cancele com super em
Messatsu Gou Rasen

Combo 12: Voadora__com SF, SF em
pé, 2 em 1(cancel) em Hurricane com
CR (v <+CR), pegue o oponente ain-
da no ar com um Dragon com SR

(=¥ N+SR), cancele com super em

Messatsu Gou Hasen

Combo 13: Voadora com CF, SF aga-
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane

- com CR (thc <+CR), pegue o oponen-

te ainda no ar com um Dragc-n com SR
(—)¢N+SH) cancele com super em
Messatsu Gou Rasen

Combo 14_. Acerte seu opopen__tje no ar
com uma Air Fire Ball (N +8§), faga
um Messatsu Gou Rasen para pegar o}
oponente ainda no ar -
Nota: Deve ser feito no Canto

Combo 15. Pule com um Air Humcane
com CF (~l¢|£€+CF) pegue o oponen-
te ainda no ar com Messatsu Gou

Flasen ; : ;
Ccmtbo 16: Voadora com Asr Humcane-
com CF (N € +CF}, pegue o oponen-
te ainda no ar com um SF agachado,
cancele com super em. Messatsu Geu-
Rasen :

Nota' Vocé eseolhe se quer Ilnkar 0
super aposo SE agachado ou apenas‘
cancela-lo com super *

Combo 1?' CF em pe cancele com
super em Shun Goku Satsu

Nota: Vocé pode somar um Dive Kick
(Puio,¢+CM) na comego deste combo

Combo 13- Voadora com CE. SR em
pé, SR em pe Segure -, CR em pé,
cancele cem super em Shun Goku
Satsg @ =
Nota- Vocé tem que llnkar 0o SRem pe,.
SR em pé e CR: empe ;

Combo 19: Voadora nas costas com
CM, CM em pé (Knee), cancele com
super em Shun Goi{u Satsu ;

Comho 20, Voadora com SF SF em
pé, 2 em 1{cancel) em Flre Ball
(VN> +5), gancele com: Super em Shun-
Goku Satsu ' '

Combo 21: Drve Kick (Pulo, ~b+CM) Sﬂ'
em pe, cancele com super em Shun'
Goku Satsu :

Nota' Nem,!odos os gdlpes reg|s1ram-
hits

ORO

- QP_E_QLAL,MQ__._VES
(Nlourlkl) S>3dbrée ;8 '
*(Nichlrmsho) {c) €> 3+ S (SR dlreto
SM pequeno arco, SF. grande arco)
*(Oniyanma): (c) ¥ + S
*(Jinchuu Watari): ¥N> + C '
*(Hitabashira Nohari) «l/:d—) + C (pode



ser feito no ar) :
- {Air Throw): = + SM ou SF (pode no
ar)
- {Neck Crush): ,SM ou =,SF

- (Tomoe Nage): > ,CM ou ->,CF

SUPER ARTS
I. Kishinriki:
VN>V N> 4+ § aperte S de perto
[MAX 1 Lvi] [9 Hits]
Nota: Pode ser feito no ar [4 Hits]
Il. Yagyou Dama:
AbNSUNS + 8§
[MAX 3 Lvl] [4 Hits]
Nota: Vocé pode ter mais de um Green
Sphere na tela .
1ll. Tengu Ishi (Stone)
YA VNS + 5 :
[MAX 1 Lvi]

: . COMBOS
Combo 1: CM em pg, 2 em 1{cancel)

- em Multi-Slam (> NV K€ +5)

Nota: Vocé pode somar uma voadora

no comeco deste combo

- Combo 2: CM agachado, Multi-Stam
(> 3L €+8) :

Nota: O CM agachado precisa acertar

o oponente gquando ele estiver se levan-

tando do chao

Combeo 3: Voadora com CM, SM em
_ peé, pegue o oponente ainda no ar com
_\.-'oa_dora com SF

Combo 4. Voadora com CM, SM em
pé, Rising Uppercut [(c)¥ M +S]
Notas: Vocé pode substituir o Rising
Uppercut [(c)y+S] por um EX Rising
Uppercut [(c) 1 +S]. Vocé pode tam-
bém substituir o SM em pé por um CR
agachado

SUPER ART COMBOS
Combo 1: Voadora com CM, SM em
pe, cancele com super em Kishin Riki,
‘pule e aperte S perto do oponente no ar
para ativar o Super :

Combo 2: Voadora com CM, SM em
pé, pegue o oponente ainda no ar com
Yagyou Dama

Nota: Continue pulando com SF para
manter acertando o oponente no ar, en-
tao solte outro Yagyou Dama

DUDLEY

SPECIAL MOVES
*(Cross Counter): >NV € + S, aperte S
apos o golpe
*(Punch and Cross): 2NV K€ +S
*{Machine-Gun Blow): €4 N->+S
{Fake Ducking): €«dN->+C
{Ducking Uppercut): €N +C C
(Ducking Straight): €£¥N>+C, S
*(Jet Upper): >V N+8

*(Thunder Bolt): L« < +C

(Quick Jab): > + SR

(Step Straight): > + SF

(Lever Blow): - ,CM repetidamente
(Dart Shot): >.CF :
(Trip): v +CM ou ¥ +CF

(Rib Crusher): >,SM
{DynamiteToss): >,SF

SUPER ARTS
I. Rocket Uppercut: :
YNSVYNS 48
[MAX 2 Lvi] [11 Hits]
Il. RollingThunder:
Ya->4 N 4§ aperte Srepetidamente
[MAX 1 Lvi] [8 Hits] ;
lll. Corkscrew Blow:
YNSIIND 48
[MAX 3 Lvl] [5 Hits]

COMBOS
Combo 1: SR em pé 4 vezes de péerfo
Nota: Vocé tem que linkar os SR em pé

Combo 2: SR agachade, SR agachado
Notas: Vocé tem que linkar os SR aga-
chado. Vocé pode somar algo ao término
do combo. O mesmo vale com dOIS CR
agachado

Combo 3: Voadora com SF, SM em pég, 2
em 1(cancel) em Machine Gun Blow com
SR (€K VN>+5R)

Notas: Vocé pode substituir a voadora com
SF por uma voadora com SM, voadora com
SF, voadora com CM, ou uma voadora com
CF. Também voceé pode substituir o SM em
pé por um CF em pé e entdo vocé pode
cancelar em um Machine Gun Blew com
SM (€ N>+SM)

Combo 4: CF em pé, 2 em 1(cancel) em
EX Machine Gun Blow (¥ 3->+SS5)
Notas: Vocé pode pegar o oponente ain-
da no ar com algo depois do EX MGB,
com uma voadora com SF ou Jet Upper
por exemplo. Vocé também pode pegar o
oponente ainda no ar com um MGB com
SR

Combo 5: Provocacdo (SF+CR), 2 em
1(cancel) em Thunder Bolt (\i €+C) ou
EXThunder Bolt (V¥ &+CC)

Nota: Isto se 0 seu oponente estiver com
polica energia e vocé quiser partirpara a
vitéria, ou se o seu oponente for realmen-
te lerdo e nao bloquear 2

Combo 6: Voadora com SF, CM em pé, 2
em 1{cancel) em Jet Upper com SM
(=¥ N18M) ou SF (> N+SF)

Combo 7: Voadora com SF'SM agacha-
do, 2em 1(cancel) em Machine Gun Blow
com SR (€k¥N>+SR)

Combo 8: Voadora com SF, qualquer dos
combos listados acima :

Nota: Vocé pode substituir a voadora com
SF poruma voadora com SM, voadora com
CMou CF

Combo 9: Voadora com CF, CM em pe
CFempe - SFempe

Nota: A voadora com CF ndo deve acertar
muito baixo, pois isso fara o oponente cair

Combo 10: Lever Blow (=>+CM), 2 em
i(cancel) em Jet Upper com SF
(=N SF)

Combo 11: Lever Blow (>+CM), 2 em
1(cancel) em Machine Gun Blow com SR
(¥ N->+SR)

Combo 12: Dart Shot (2+CF) - CM em pé,
2 em 1(cancel) em Jet Upper com SF
(> N+SF)

Combo 13: Trip (V+CF);, 2 em 1(cancel)
em Ducking Uppercut com CM
(\N->+CM,CM)

Nota: E necessario pratica e timing para
acertar o Ducking Uppercut apds o Trip

Combo 14:Machine Gun Blow com SR
(€ N>+8R) (o hitfinal tem que acertar
0 openente no ar) pegue o oponente ain-
da no ar com Machine Gun Blow com SR
(k¥ N>+8R) 4 vezes. Ou termine com
um Jet Upper, Ducking Upper, ou Machine
Gun Blow com SR (€ N->+SR)

Nota: Vocé tem que adquirir o timing para
pegar o oponente ainda no ar com o MGB
com SR (€N N->+8SR)

SUPER ART COMBOS
Combo 1: CM em pé, 2 em 1(cancel) em
Jet Upper com SM (=N+SM) ou com SF
(=>\N4+5F), cancele com super em Rocket
Uppercut
Nota: Vocé pode substituir o CM em pé
por um CF em pé

Combo 2: Voadora com SM, CR agacha-
do- SM agachado, 2 em 1(cancel) em Jet
Upper com SM (2 ¥ N+SM) ou SF
(=>4 5F), cancele com super em Rocket
Uppercut - :

Combo 3: Voadora com SF, CF em pé, 2
em 1(cancel) em Jet Upper com SM
(¥ N+SM) ou SF (N N+SF), cancele
com super em Rocket Uppercut

Notas: Vocé pode substituir a voadora com
SF por uma voadora com SM, voadora.com
CM ou CF. Vocé pode cancelar no CF em
pé ou entao no Jet Upper

Combo 4: Voadora com SF, SM em pe, 2
em 1{cancel) em EX Machine Gun Blow
(VN> +88), voadora eom SM, pegue 0
oponente ainda no ar com Rocket Uppercut
Nota: Quando vocé pega o oponente ain-
dano ar com o Rocket Uppercut, sefizer
miuito cedo, hao ira conectar todos os hits
no oponente mas podera pega-lo ainda

=y

<P i



no ar depois, com um Jet Upper. Este
combo deve ser feito no canto. Vocé pode
substituir a voadora com SF por uma voa-
dora com SM, voadora com CM ou uma
voadora adiantada com CF

Combo 5: Voadora com CM, CM em pé -
CF em pé, cancele com super em Rocket
Uppercut

Notas: E necessario algu ma pratica para
pegar o momento do cancelamento com
super do CF em pé. Vocé potde ainda subs-
tituir a voadora com CM por.uma voadora
com SF ou uma voadora adiantada com
CF. Vocé deve linkar o Rocket Uppercut
-ap6s o Chain Combo :

Combo 6: Voadora com CM, CF em pé, 2
em 1(cancel) em EX Machine Gun Blow

(¥ N->+88), pegue o oponente ainda no
ar com o Ducking Uppercut com CM
(VN=>+ CM,CM), entao pegue o oponen-
te no ar com Rocket Uppercut

Combo 7: Trip (\+CF), voadora com SF,
pegue 0 oponente ainda no-ar com um

Rocket Uppereut-

Notas: Vocé pode substituir a voadora com
SF por uma voadora com SM. Aquivale o
“mesmo quando vocé pega o oponente ain-
da no ar com o Recket Uppercut do Com-
‘bo 4. Este deve ser feito no canto

Combo 8: Trip (V+CF), 2 em 1(cancel) em
‘Ducking Uppercut com CM (¥ N->+CM,
CM), pegue o oponente ainda no ar com
‘Rocket Uppercut :

‘Notas: Lembre-se de gue o Ducking
Upperecut deve sér feito logo apos o Trip.
Requer pratica para conseguir isto. Funci-
ona bem no canto :

Combo 9: Trip (++CF), 2 em 1{cancel) em
Ducking Uppercut: = com CM
(' N=>+CM,CM), voadora com SF, pegue
0 oponente ainda no ar com um Rocket
Uppercut

Nota: O mesmo dato para 0s Combos Te
4. Nao precisa ser feito no canto

‘Combo 10: Machine Gun Blow com SR
(€1 N>+5R) (o dltimo hit deve pegaro
‘oponente no ar) pegue o oponente ainda
no ar com Machine Gun Blow com SR
(€N N>+SR) 4 vezes. Termine com um
Rocket Uppercut:

Nota: Vocé tem que oal_cular o timing para
_pegar o oponente no arcom o MGB com
SR (€kVN>45R)

‘Combo 11: Dart Shot (+CF) - CM'em pé,
siga com Rolling Thunder :
Notas: Vocé tem que linkar o Rolling

Thunder com CM em pé.Vocé pode tam-

‘bém substituir o Chain Combo Dart Shot
{=>+CF) - CM em pé pelo Chain Combo
CRempé-CMem pé

40

Combo 12: Trip (V+CF), pegue o oponen-
te ainda no ar com voadora com SF, acer-
te-o0 ainda no ar com Relling Thunder

Notas: Apds a voadora com SF, siga com
o Rolling Thunder e todos os hits vao
conectar. Funciona ainda melhorno canto

Combo 13: Voadora com SF, CF em ps,

- siga com Ralling Thunder

Notas: Vocé pode substituir o CF em pé
por SF em pé ou agachado. Vocé escolhe
se quer cancelar o CF em pé ou SF em pé/
agachado no Rolling Thunder ou apenas
linkar o HoﬂmgThunder E claro que linkar
vai causar mais dano

 Combo 14: Voadora com SF,-'CM_;em pé -

CF em pé, em Rolling Thunder
Nota: Vocé tem que linkar o Rolling
Thunder apés o Chain Combo

Combo 15: Voadora com CM, CB em pé -
CM em pé - SM em pe - SF em pé, siga
com Rolling Thunder

Nota: Vocé tem que linkar o F{ollmg
Thunder apés o Chain Combo

Combo 16:Voadora com CM, CRagacha-
do - SM agachado - SF agachado, em
Rolling Thunder

Nota: Vocé tem que Irnkar o Rolling
Thunder ap6s o Chain Combo

Combo 17: Voadora com CM, CF em pé, 2
em 1{cancel) em Machine Gun Blow com
SM (€ N->+5M), siga com Rolling
Thunder S

Nota: Quando o ultimo hit do MGB
conectar, linke o Rolling Thunder:

Combo 18: Overhead (V48 ou C), siga
com Corkscrew Blow ou Rolling Thunder
Notas: O Overhead precisa acertar o mais
atrasado possivel. Voceé deve linkar o Su-
per apoés o Overhead

Combo 19:SRem pé-SMempé-CMem
pé, cancele eom superem Corkscrew Blow
Nota: Vocé tem que linkar o Corkscrew
Blow ap6s o Chain Combo

Combo 20: Voadora com SM, 2 em
i(cancel) em Jet Upper com SM
(> ¥ N+SM) ou SF (3 N+SF), cancele
com superem Corkscrew Blow

Notas: Vocé pode substituir a voadora com
SM por uma voadora com SF, voadora
com CM, ou voaodra com CF. Vocé pode
somar um CM em pe ou CF em pe antes
do Jet Upper

Combo 21: Voadora com CM, CF em pe, 2
em 1(cancel) em Corkscrew Blow

Nota: Vocé pode substituir a voadora com
CM por uma voadora com SE voadora com
CM, ou voadora com CF

Combo 22 Voadora com SF CM em pe -
CF em pé, siga com Corkscrew Blow

Nota: Vocé tem que Imkar (o] Corkscrew
Blow apos o Chain Combo

Combo 23: CR em pé - CM em pé - SMem

pé - SF em pé, -cancele com super em
Corkscrew Blow
Nota: Voce pode substituir o Chain Com-

bo CR em pé - CM em pé - SM em pé - SF
em pé por CM em pé - CF em pé. Apenas

lembre-se que vocé tem que linkar o
Corkscrew Blow apds o €hain Combo

Combo 24: Dart Shot (+CF), CM em pé,
cancele com super em Corkscrew Blow -
Combo 25: SR agachado, SR agachado,
cancele com super em Corkscrew Blow
Nota: Vocé tem que linkar os 2 SF{ aga—

chado

Combo 26' CR agaohado SM agacha— '
do, siga com Corkscrew Blow {ou qual-
quer Super Ar) :

Nota: Vocé tem que linkar o Corkscraw
Blow ap6s o Chain Combo

Combo 26: CR agachado - CM em pé, em
Corkscrew Blow

Nota Vocé tem que linkar o Corkscrew
Blow apés 0 Chain Combo :

Combo 27: Trip (\I/+CF) voadora com SF,
pegue o gponente ainda no ar com
Corkscrew Blow

Nota: Deve ser feito no canto

Combo 28: Trip (\V+CF), 2 em 1(cancel)
em Ducking Uppercut com CM (VN->+CM,
CMy}, pegue o oponente ainda no ar corn
Corkscrew Blow

Combo 29: Voadora com SF, SM agacha-
do, cancele com super em Corkscrew Blow

YANG
SPECIAL MOVES

*(Tou Rou Zan): sw-) + 5 (repetrda»
mente)

*(Senkyu Tai): ¥N> +C

(Zenpou Tenshin): >NV & + C
(Raigeki Shu): Pulo, aperte N + C
(Byakko Soushouda): VK& + S
(Senpuukyaku): ->,CM repetidamente
(Monkey Flip): ->,5M ou > ,SM
(Knee Pummel): ,CM ou >,CF

. SUPER ARTS
I. Raishin Mahhaken:

WNUNS + 8

[MAX 2 Lvl] [8-10 Hits]
Il. Tenshin Senkyu Tai:
Ya2dNS + C :
[MAX 2 Lvl] [7 Hits]

lll. Seiei Enbu:

VNS UND £ §

[MAX 1 Lvi]

COMBOS



Combo 1: Dive Kick (Pulo,N+C), SM
em pé - SF em pé - €+SF
- Notas: Vocé pode substituir o Dive Kick
- (Pulo,x+C) por seu Chain aéreg ou'sua
voadora com CM. Vocé pode também
- comegar muitos de seus combos com
~ seu Zenpou Tenshin (-):NM(—+C)

em pé, 2 em 1(cancei) em Rekka Ken
(bN>+S 3 vezes)
Nota: Vocé pode substituir o Dwe chk

~(Pulo,N+C) por seu. Cham Aérea ousua:

2 voadora com CM

_Combo 3: SR agachado CR agachado?
.= CM agachado, 2 em 1(canc__e|} em

- Rekka Ken (W N->+S 3 vezes)
~ Nota: Vocé tem que linkar com o Chain

~ Combo CR _agachado. '—_ CM agachado

Combo 4; CR agachado CM agacha«

“do, 2 em 1(cancel) em Rekka Ken

(bN>45 3 vezes)__

- Combo 5: SM em pé, CM agachado, 2
~em 1{cancel) em Rp,kka Ken (~b:.|->+s : !
. Combo 4: Knee Pummel (—) CM ou

3 vezes)

- Nota: Vocé tem que Ilnkar o CM aga-'

: chado :

 Combo 6: . CRem pé CM em pe, 2 em
- 1(cancel) .

. - ao termmo do combo
Combo 2: Dive Kick {Pulo,N+C), SM.

_ Combo 5:

em EX Rekka Ken

8% N—)+SS ~b>l-)+8 repettd&meme)

Combo 7: Acerte o oponente ﬁo arcom
-um CM em pe pegue o oponema ainda
‘no_ar com um Rolling Kick CUm CM -

(¥ N-)+CM) :
Nota: Vocé pode somar um SM em pé

Combo 8: Dive Kick: (Pulo N+C), CR

- agaghado - CM agachade, 2 em

1(cancel) em EX Holimg Kick, SM aga-
chado :

SUPEB AR_T QQMBOS
Combo 1: Dive Kick (Pulo,N+C), SM
em pé, siga com Raishin Mahhaken
Notas: Vocé pode substituir 0 SM em
pé por um SM em pé.Nocé pode esco-
Iher linkar ou cangelar com o super
Flalshm Mahhaken apés o SM em pé

Combo g CH agachado CM agacha-
do, cancele com super em Raishin
Mahhaken

Combo 31 Zenpou Tenshm (sz(-+0)

Raishin Mahhaken

->.Ch), s_lga com Tenshin Senkyu Tai

Byakko Soushouda
_(»lfz(-+S) SM em pé, Tenshin Senkyu
‘Tai : .

1 CAMARA Games
{' 'f Rua 25 de marco, 1026 - Sao Paulo - SP
4 ¥ Tel.: (011) 228-0822 Fax: (011) 228-3365

~ Nota: De?e ser feito no canto

Combo 6: Zepou Tenshin
(>3 €+C), Tenshin Senkyu Tai
Combo = 7: Zapou Tenshin

(>N &+C), SM em pé - SF em pé -
% +SF, cancele com super em Tenshin

- Senkyu Tal ;
- Combo B' CH agachado CM agacha-

do, cancele com super em Tenshin
Senkyu Tai

Combo 9 Dive chk (Pulo,y+C), SM
em pé - SF em pe - €+SF, cancele com
super em Tenshin Senkyu Tai

Combo 10: Dive Kick (Pulo,N+C), CR
agachado - CM agachadbo, 2 em 1(cancel)
em EX Rolling Kick, siga com Tenshm
Senkyu Tai

Nota: Linke o Tenshln Senkyu Tal apos
0 EX F{oltjng Kick: * .

Combo- '[1 Acerte o oponente no ar
com CM em pé, pegue o oponente ain-
da no ar com Rolling Kick com CM
{¥N->+CM), acerte-0 ainda no ar com
Tenshin Senkyu Tai

Notas: Vocé pode substituir o Rolllng
Kick com CM (~L-h.|f__)+CM) por um
Rolling Kiek com CR (¥ N—>+CR). Faca.
o Tenshin Sekyu Tai apos o Rolling Kick

~ com CM (¥N->+CM)
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Morphix

Special Moves:
.35 ECA

2.3+C A

S Be+Cd

: 4_'4{'}-‘—}+a'

LD R

cciCo

b _SaguraJ C« 5.
: Sagure) G v 5.8+C A
; x5 - 7. 2,>(Segure) ¢ <
g : 8.2 ,~>(Segure) C ¥
COMANQOS i Kick Lomgos) ;
Esquivaparafrente 1.C4C 4V +C« (
T ;CdC‘C(CAC‘

. Esquivaparatras .
e ”.,.a“ -3c<c<c<pA¢+c<¢+<c

i ? b i Honzonia | Combos:
; i Mertical Com o8: 1 C 4C '»b e v
: v r =
Sl GCAcAeCAlica ey
:2CACA,CQC‘,¢+C<,¢+C4.
Ataque Honzonta] IC.A
Chute e

: Scarlet Zerai
Defesa
Sp&csa! Moves:

L TEe+C«d
2N+CA Vertical Combos: it
32> +a LCACAV+C« ;
44N> 1a ECACACVG+CVC"-)+C'

] _5 = —)(Segure} C<

SCACACVE+CYN+CAY+C
A - |

: - Eve
Special Moves:
1E+C«
222+C A
29N> +a
4. 2,2 (Segure) C 4
5.2,2>(Sequre) C ¥

“Kick Combos:
1.CVY
Harizontal Combos:
1.CHq4CH4V+Cd
EC‘,C4CA,C<,¢+C< : 2

3C4CHC A,C(.¢+CA’)+C‘

4c<c<c‘c<p<¢+cAe+
i e A
.ACA<'+C<(‘+C< 5-}—){Segure)C< Vartical Combaos: :
"ACAS+C4>+C4 6 >(Seque)C ¥V 1L.CACAY+A S
s . & “Kiek Sombos: 2CACACHACACAYV+4
1CVYCY SCACA o

Hm;zanta! Combos;

Le+Cd4
2.3, >+a
VNS +a

422 +Cd

5 = —)(S_egura) CcCd

6. 2,>(Sequre) C ¥

Kick Combios: -

1LCYCYV+CY

2CVCV.>+CV¥

3. cvov—)+cv CACYCAb

CACA(—+C~1
qACAﬁAnvab

Biizontal Combos:
ttical. Combaos;




COMANDOS
(ARCADE ENEO GEO)

Golpe Fraco
Golpe Médio
Golpe Forte
Chute
ou N + Chute Chute Forte
Espada
Precisa estar com
a espada para executar o golpe
! Ataque com o
Power up cheio

*VwegnAE»

Super Move
(SATURN)

A Golpe Fraco
B Golpe Médio
X(©) Golpe Forte
Y (D) Chute
C : Golpe Alto
Z Pow Special
L Rage Dash
R Explosﬁe-de

raiva, Rage Combo

(PLAYSTATION)

X (A) Golpe Fraco
O (B) Golpe Médio
() Golpe Forte
A (D) Chute
L2 Special (s6 coma
barra cheia
L1 GolpeAlto
R1 Queima barra
R2 Rage Dash (s6
depois de queimar a barra)
Select 3 vezes Deixa a arma no
chao

Comandos Bésicos

Lado direito do persanagem
Esquiva (dodge): AB
Passar para o outro lado: de perto, 2 + AB
Overhead hit: BC
Arremesso para trds: de perto, € + C
Arremesso para frente: de perto, > + C
Counter (com arma): ViK€, & + D (sem
arma, agarra eapada do oponente)
Domattack 1: com o inimigo caido, de per-
to,N+S :
Dmattack 2: com o Inimrgo caldo de
longe, I +S

Com seu personagem caido
Swift recover:>—> ou €€
Quick recover: K ou ou 2 /
Lift recover: pressione quaiquer botao ra-
pidamente )

Arremesso de armae pravbcag:ao Start 3
vezes -
Suicidio: € >V +8tal‘f

Pegar arma: perto da arma, Aou B

POW explode --> RAGE meter: ABC
Slash Continuo: durante RAGE meter ,
ABC

Fatal Slash: durante o RAGE meter , BCD
Corrida: 2>

Recuo: €<

Iniciar Multi slash: CD

4 hit multi slash; apés CD, A, A, A

4 hit multi slash: apés CD, A, B, C

4 hit multi slash: apés CD, B ,B ,C

14 hit slash:apés CD, 2>, AABBCCAB
CCeet

Inner 14 hit slash; ap6s CD, >, AACBAC
BACBACB

Super Move (Weapon knockoff tactic):
&>V + AB:

No contest: V&> + C (para a opcao
de sangue acionada)

[Apenas para a opeao Beginner]
Auto Multi slash: CD
Super Move (weapon knockoff tactic):
ABCD
TRI"C_KS_c_u CODES

Jogue com Minazuki Zankurou
- Neo Geo CD, apenas no modo VS.
Na tela de selecao de personagens, se-
gure D e pressione A.
- Saturn
Na tela de selecdo de personagens do
modo VS. ou Practice, segure BXY e aper-
te o botao A para seleciona-lo.

LISTA DE COMBOS INFINITOS
Alguns personagens em 8S4 ou tém
combos infinitos ou combos de 100%.

Condicao: Extremidade de tela Power no
maximo

Kouha -> 14 slash (para no 12) -> Kouha -
> 14 Slash -> Kouha -> 14 Slash -= Kouha
-> 14 Slash -> Kouha -> 14 Slash ->Tenpa
Danku Retsuzan (67 Slash)

Nakoruru (Ambos)
Condigéo: *Maximum, *Timer,
Kamui Rimse fraco -> Kamui Rimse fraco
- Kamui Rimse fraco -> (repita)... (99 + X
Slash)
*: Dependendo do Timer e Maximum ou
ndo, € possive! alcancar “Infinity" mas vocé
terminara em um time-over e seu oponen-
te ndo estard morto ainda,

Rimururu (Ambas)

- Condlg:ao Nenhuma -
14 Slash (pare no 13) -> 14 Slash (pare -

no 13) = (repita)...

HQHQLLHJDM(AIHMIJ
Condigao: Certos persdnagens
C+D > 2A+B, C+D > >A+B, C+D -
>=>A+B, (repita)... (aproximadamente 50

(99 + X Slash)

Slash)

Galford (Slash)
Condigao: Do centro da tela ou mais adi-
ante
C+D -> Machine Gun Dog > C+D ->
Machine Gun Dog -> (repita)...

Galford (Bust)
Condic¢ao: Sem arma, Extremidade de Tela
Empurre o oponente para a extremidade
datela, B em pé -> Plasma Factor (UM) ->
B em pé -> Plasma Factor (A) > B Aga-
chado -> Plasma Factor (A) -> B Agacha-
do -> Plasma Factor (A) (8 Slash)

Kyoshiro Senryo (Bust)
Condicgao: Barra de POW no maximo
Pulo com golpe forte -> Golpe médio em
pé -> Golpe continuo (x9) -> Golpe médio
em pé -> Golpe Continuo (x9) -> Golpe
médio em pé -> Golpe Continuo (x6) ->
Ketsuniki no Mai (41 Slash)

Tachibana Ukyo (Ambas)
Condigao; Barra de POW no maximo, ex-
tremidade da tela
Pulo com chute (2 hits) -> Golpe médio em
pé -> Golpe Continuo (x8) -> Golpe meédio
em pé -> Golpe Continuo (x8) > Golpe
médio em pé -> Golpe Continuo (x8) ->
Musou Zankouka ou Tsubame Rokuren (36
Slash)

Kibagami Genjuro (Ambos)
Condicgao: (1) Barra de POW cheia, extre-
midade da tela; (2) Extremidade da tela;
(3) Pelas costas do oponente
(1) Voadora com golpe forte = 14 Slash
(12) == Oukazan fraco -> Golpe continuo
(x8) -> Golpe médio em pé-> Golpe Conti-
nuo (x8) -> Golpe médio em pé -> Golpe
Continuo (x6) -> (Ura) Itsu Hikaru (43
Slash)

(2) 14 Slash (12) -> Oukazan fraco -> 14
Slash (12) == Oukazan fraco > (repita)...
(99 Slash)

(3) Empurre para tras -> Corrida com gol-
pe médio -> Corrida com golpe médio ->
Corrida com golpe médio > (repita) (39
Slash)

Kubikiri Basara (Slash)
Condicéo: Extremidade da tela, barra de
POW no méximo, contra Kazuki
Pulo com golpe forte == Golpe médio em
pé > Goipe Continuo (x8) = Golpe médio
em pé == Golpe Continuo (x8) -> Golpe
médio em pa > Gclpe Continuo (x8) ->
Kage‘- Nui

c:mdi;;ﬁo. Barra de POW no maximo

Golpe forte em pé > Golpe Continuo (x8)
> Golpe médio em pé -> Golpe Continuo
(x8) -> Golpe médio em pé > Golpe Con-
tinuo (x6) -> Ameryu Ressaisu Jin ou

4



Ensatsu Jin (golpe forte)

Condigao: Barra de POW no maximo, ex-
tremidade da tela

Pulo com golpe forte -> Golpe fraco aga-
chado -> Golpe Continuo (x9) -> Golpe
fraco agachado -> Golpe Continuo (x8) >
Golpe fraco agachado -> Golpe Contintio
(x6) -> Kenbu (45 Slash)

Yagyu Jubei (Slash)
Condigao: Barra de POW no maximo, ex-
tremidade da tela
Pulo com golpe forte -> Golpe médio em
pé -> Golpe Continuo (x8) > Golpe fraco
em pé -> Golpe Continuo (x8) > Golpe
fraco em pé -> Golpe Continuo (x8) ->
Nikkoku Ratou (forte) -> Atague baixo
(fraco) (33 Slash)

Amakusa Shirou Tokisada (Bust)
Condicao: MAX, Exiremidade da tela
14 Slash -> Meifu Majidan -> 14 Slash >
Meifu Majidan -> (repita)... (71 Slash)

Charlotte (Ambas)
Condigao: Barra de POW no maximo
Golpe forte virando -> Golpe médio em pé
-> Golpe Continuo (x10) -> Golpe médio
em pé -> Golpe Continuo (x10) -> Golpe
medio em pé -> Golpe Continuo (x6) ->
Splash Gradation ou Cristal Rose

Tam Tam (Ambos)
Condigéo: Barra de POW no maximo, ex-
tremidade da tela
Pulo com golpe forte -> Golpe médio em
pé -> Golpe Continuo (x9) -> Golpe fraco
em peé => Golpe Continuo (x9) -> Golpe
fraco em pé -> Golpe Continuo (x6) >
Golpe médio em pé

Kazuki Kazama (Ambos)
Condigao: Nenhuma
14 Slash (pare no 7) -> 14 Slash (pare no
7) = (repita)... (99 + Slash)

Sogetsu Kazama (1) Ambos (2) Shura
Condicao: (1) Extremidade da tela, barra
de POW no maximo (2) Extremidade da
tela
(1) Pule com golpe forte em pé = Golpe
médio em pé -> Golpe Continuo (x8) >
Golpe médio em pé - Golpe Continuo (x8)
> Golpe médio em pé -> Golpe Continuo
(x6) -> Shoha Fugetsuzan ou Gessho
Suichuha
2) Gekkou (forte) botoes misturados

ASHIRO TOKISADA
SLASH
Warp (forward): ¥'N—=> + D

Warp (back): V& + D

#!Death Soul: YN + 5

# Die. DarkDestruction: (launch) >N

# Tenkai PhoenixSealing: Y& + S
# Poison Slice: >N + D
#$Tenth Formation of Evil Omen: €2+

#1Hell devil blast: VN + S
# Die. DarkDestruction: (launch) =N

# Invitation of Devil: VK& + S
udgement Blow: 2>V + D

#$Tenth Formation of Evil Omen: <>V
AB

Down Thrust: Pulo, & + D
#!Friendly Rip: (de perto) >N + D
# Shadow Stitcher: x> + S

U Air thrust: Pulo, N + S

# Pearl of Nightingale: €<V + S
Headskull slice: Pulo Nou ¥ +D

; back: €->V+AB

Down Thrust: Pulo, ¥ + D

#1Shadow Exit: (de perto) 24N + D

# Earth Thrust: ¥ N= + S

Shadow suck: V< + qualguer botao
# Air thrust: Pulo, ¥N- + 8

Shadow Feint: €Jdk + 5

Headskull slice: Pulo, N ou ¥ + D
#$Shadow dance. Dreams: €2\ + AB

4 Buchinomeshi: Pulo, ¥ + qualquer
botao
#!Kachiade: >4'N + S

# Midaneuchi:
# Earthquake: ¥V + S

N2>+ 3

IChikamuzo Ceiling Slam: <V + A
Chikamuzo Stone: €\ + B
Chikamuzo Reverse Twirl Grab: €V +

100ton Drop: Pulo, ¥ + qualquer botdo
HUO!!: N> + S

#Yenshinsa: (de perto) ¥ ¢ + S
#$Mercy Emperor's Destruction:
>4 + AB :

Imitated Replica (head): durante o dano
+ AC

(rear): durante o dano + BD

! Rash Dog: €4 + A

Machine gun dog: €V« +B

Repurika dog: ¢<Y« +C

Overhead Crash: ¢V + D

Stardust throw: No ar, de perto, & + C
#$Double Mega Striking head (head):
<>V + AB

Plasma Factor (stand):

(crouch): N> + B

! Plasma Break: - + aperte o botao
rapidamente

Shadow Copy (right): > €LdN=> + A
(left): 2 €LdN> + B

Replica attack (head): >NV €& + AC
rear): >NV K& + BD

Imitated Replica (head): durante o dano
+ AC

(rear): durante o dano + BD

Striking head: de perto, >N + qual-
guer botao

Dashing Stiriking head: durante a
corrida (de perto), >N + qualquer
botao

Stardust throw: no ar, de perto, ¥ + C

#SLighting Striking Throw: &> + AB

! Ninjutsu Blazing Dragon: Yk & + 8
Ninjutsu Shadow Split: > €N + A
ou B

Ninjutsu heaven dance: >NV & + AC
Ninjutsu Earth slash: >NV & + BD
Ninjutsu God [heaven dance]: durante o




dano + AC

Ninjutsu Ghost [Earth slash]: durante o
dano + BD

Reppu Shiriken: Pulo, N> + 8

Mozu Drop: de perto, 24N + S

Mozu Drop-kaede-(beech): durante a
corrida (de perto), 24N + 8

Air turn attack: no ar, de perto, v + C

$ Seal. MicroDust Hidden: €\ + AB

Ninjutsu Shadow Split: > <k N->+AouB
Ninjutsu Blazing Microdust: de perio,
>4N+ S

Ninjutsu Silent Sound: ¥\ + 8

Ninjutsu Monkey dance: €\ ¥ + qualquer
botao

Reppu Shiriken: Pulo, 5> + S

Air turn attack: no ar, de perto, ¥ + C

$ Seal. Poison Dragon: <>\ + AB

# Cyclone Slash: NENEY
#ICresent Slash: >¥N + S
# Gust of cresent slash: durante a

# Cracking Shake Slash: €\VK + S
#5Tenha celestial constraint slash:
24 + AB

# Cyclone Slash.kill: +'N= + S
#1Cresent Slash: >4y + S

# Gust of cresent slash: durante a
corrida, >N + S

Kouha: >N + D

Senpuha: ¥N-> + D

# Serene Slice: €V + 8

#STenha vacuum slice slash: €24 + AB

#!Paulownia Shrining Wing blade: >N
S

# Triple slash: VN=> + S8S

# Cherry Blossom Slash: ¢ + 8

# Autumn leaf(?) blade: >¥'N + D

# Red: €V + S

#$Fivelight Slash: <>V + AB

# Death of 100demon:

# Purple Dusk: €4 + S
#SInter Fivelight Slash: €—>\ + AB

# Water Luna Blade: N> + S
#1Double Edge Blade: >4\ + S,
quando acertar, v + C

# Eight Direction Blast: - + S rapida-
mente

#$Diminish. Waterluna Blade: €2V +
AB

#1Water Luna Blade: N> + S
# Yagyu Eyes of the heart. Tenra: Y &
+ C (counter top)

1# Yagyu Eyes of the heart. Shoha:

VY < + B (counter middle)

# Yagyu Eyes of the heart. Shuigetsu:
Y& + A (counter bottom)

# Yagyu two moon formation (first

IFlame Twist Dance: <V + S

# Turning Twist dance: >N + S

# Frog Hell: +'N—> + D

# Big Wave: v'N-> + 8

# BloodySmoke Twist Wheel:Pulo, ¥+S
# Dancing Lion: v & + S

#$Maniac Kyoshiro <Dance of Ghost>:
<>V + AB

# Bloodywind Estacy: >¥N + S

# Kyoshiro Banquet Dance: +N= + D
Hadye (Eight head Serpent): ¥y + S
#!Dancing Lion. Confusing heart: V£ ¢
+ S

#$Maniac Kyoshiro <Blood and Flesh
dance>: €2\ + AB

#!Paulownia Shrining Wing blade: >\ N

+ 8 g
# Triple Air slash: VN> + SSS

# Inter Cherry Blossom. Changpu:
Y€ segure S

# Lela Mutsube: >\ NoudN-> 4+ S
Kamui Rimuse:; €V + S

Mamaha Flight: V£ < +D

! Kamui Mutsube: apos o Mamaha
Flight AB

Shichikapu Eto: Y ¢ + 8

Kamuifumu Kesupu: Pulo, ¥ + D

Lela Kishima teku: no ar (de perto), ¥ +
@

SElerushi Kamui Rimuse: € >V + AB

Kamui Rimuse: €V + S

Wolf ride: V¥ & + qualquer botao
Wolf drop: (front) 7ocu > ocuN +D
(upward): M ous + D

(back): Rou€ouk +D

Wolf ride attack: (horizontal) A ou B
(vertical): C

Wolf ride crouch attack: (horizontal) ¥
+AouB

(diagonal): Vv +C

Wolf ride jump attack: (horizontal) Pulo

|Kanto shikite: 24N + S

Split attack: durante o Meru shikite ou
Kanto shikite, 2 + C

Imeru shikite: Pulo, YN ou2>¢N 4+ S
Epunkine shikite: durante o knockdown,

Kamuifumu Kesupu: Pulo, ¥ + D
Lela Kishima teku: no ar, de perto, ¥+C
#SNubeki kamui shikite: ¢4 + AB

Kamui shitouki: €4 +S

Konnil Shiraru: Pulo, ¥ +S

Konnil Myu: V& + 8

Lupu Quail (nishi): N>+ S

1Konnil Nonno: 2V N +5

Launch Attack: (sem arma) durante a
corrida, A+ C

Butt Attack: (sem arma) durante a
corrida, B+ D

SRupu Kamui Emushi (nishi): <>\ +
AB

UpunWo: - + S rapidamente
Konnil Myu: v« €& + S

Rupu Kuare (Toitoi): ¥ N> + 5
'RupuThomumu: >N+ 8




Launch Attack: (sem arma) durante a
orrida, A + C
Butt Attack: (sem arma) durante a

# Redhot soul: v N-= + qualquer botao
#1Big explosion: >¥'N + qualquer botéo
i Devastating Flame: Y € + qualquer
botao

¥ Banishing Flame: €\ + qualquer
botao

Flame Return: durante o knockdown, A

seguida € + botao, em seguida 2> +
botao
#!Blazing Fire of 6 element planes:
Way of Hell: ¥ N> + A,

ay of Hunger Ghost: em seguida
N> + B,

ay of Heaven: em seguida ¥N-=> + C
# Banishing Flame: <V« + qualquer
botao
H#SEvil flame awakening: € >V + AB
(aperte ABCD para cancelar)

# Floatingmoon: VN> + qualquer botao
segure o botao + left ou right para
ontrolar bubble)

i Moonconceal: Y& + S
#SDiminish wave.WindLuna slash:

Deadmoon: Pulo, VK& + S

# Fullmoon: Pulo, 24N + S
#1LunaRing wave[earth]: ¥ N> + S
#1LunaRing wave[air]: Pulo, VN> + S
#$RaisingMoon.Watertower Wave:
&>V + AB

i Gradacion de Fuerza: >N N+ S

# Fuerza de Salpicadura: 2 + S rapida-
mente

#!Tajo Triple: & N-> segurado S
#$Gradacion de Salpicadura: <>V +
AB

#1Gradacion de Fuerza: 24N + S
# Lanza de Leon: vN-> + D
#1Punalada de Violeta: vN-> + S
#$Crystal Rose: <> + AB

## PagunaPaguna: = + S rapidamente
# Moora Gaboora(up): vN=> + S

# Moora Gaboora(down): Y& + S
lAhaooh Gaboora: >V + S

Paguna Dios: €\ + 8

#$Ahaooh Tiowakan: €>V + AB

+
MooraMoora (up): v N-> + AAA
MooraMoora (down): v < + BBB
IPaguna Dios: €V + S
#$Ahaooh Tiowakan: €-> + AB

Mugenru Muhouken (dashing green
fist) (Infinite Outlaw fist): N> + D

# Mugenru Shitsupuuzan (send out a
green wave across the ground) (Infinite
Whirlwind slash): VN> + S

4 Mugenru Tenhouzan (Charge against
enemy with shoulder, (Infinite Heaven
Crash Slash) (end with an upperward
slash): >N + S

# Mugenru Budou (counter enemy
slash with an upward slash) (Infinite No
movement ): >N + D

#$Mugenru Mugenhou (A giantic slash
with electric force) (Infinite Infinite
Blast): €=V + AB

# Hisatouryu MayRain Downpour
hrust: Y& + S

4 Hisatouryu MistRain Blade: VN> + S
¥ Hisatouryu ColdRain: ¥ N> + D

# Hisatouryu Real. CrazyDownpour:
segure D por 2 segundos e solte
#!Hisatouryu SeasonRain
CrossCurrent Slicer: >4y + 8
#$Hisatouryu resticted StormRBain

#!Hisatouryu MistRain Blade (Mist
Blast when MAX): VN> + 5

# Hisatouryu Real. CrazyDownpour:
segure D por 2 segundos e solte

# Hisatouryu SeasonRain
CrossCurrent Slicer: >¥'N + 8

# Hisatouryu Mizzle Rains of Time:
Pulo, ¥ + S

# Hisatouryu Deadly Drizzle: Pulo, ™+S
# Hisatouryu Thunderstorm: durante o
Deadly Drizzle, S

#$Hisatouryu resticted Deadly

#1Conceal Sword Swallow Swipe: Pulo,
N> + 8
# Conceal Sword Sabre Haze Hack:

# Sparrow:
# Conceal Sword Snowfall slash. Flash: §
Y& + S

#1Conceal Sword Swallow Swipe: Pulo,
“uedN-> + S

# Conceal Sword Solar Flash: 3= + S
#SAurora Dreams: €2V + AB




o NODE 1 tem tudo que um provedor competente de Internet precisa ter:

= facilidade de acesso

= suporte ao usuario feito por quem entende =~
= sistema légico de tarifagdo: vocé s6 paga o que usa
< grande quantidade de servicos

VENHA NOS VISITAR
~ Estes sé@o nossos ende__r_eg:os:

_ http://www.node1.com.br
e-mail: suporte@node1.com.br

>ne: (011) 5561-6776




_ PROCURE A LOJA MAIS PROXIMA DE SUA CASA.
lA COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR OS ULTIMOS
I.AN(;AMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORIOS

'--'_'LOJA;S; FRANQUIADAS

q.rf"a

SANTANA - R, Voluntarios da Patria 3229 -Tel. (011) 69506329 nsmomE SCLN, 313 - BL - E ..Loja- 64 - Tel.:(061) 274:3311
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