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EDITORIAL

Apesar de termos variado um pouco esta edi-
' ¢ao, nao deixou de ter Street Fighter que foi
- ;1) um dos jogos que mais apareceram na Gamers
¥ % Golpes e agora com Marvel Super Heroes que
| . Saiu para arcade-confira os golpes exclusi-
~ vos para a versao Saturn para o persona-
_ygem Norimaro e para os secretos
(Hiyakeshita Sakura, Mech-Gouki e Mega
Zangief).
- Na edicao passada vocé conferiu os golpes
/ dos personagens selecionaveis de Soul Calibur
‘e, como prometemos, daremos a seguir os per-
sonagens s__ecre'tos-que vao sendo liberados com o tempo:
Huang, Yoshimitsu, Lizard Man, Siegfried, Rock e Mina.
World Heroes Perfect fez muito sucesso nos arcades,
Neo Geo CD e simplesmente arrasa no Saturn onde os
chefes Zeus, Neo Dio e Gokuu estao disponi- _
veis sem necessidade de truque. g
Entre Saturn e Neo Geo fechamos mais
uma edicao com Groove on Fight e Gekka
no Kenshi: “The Last Blade”.
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kY apertar “x” depois “y ;

% [G], P pulb

LEGENDAS

Botoes/Direcoes

G: Guarda (defesa)
A: Golpe Horizontal =

~ B:Golpe Vertical -
C:Chute

&N/ N;’—)}?lf'NN preswonar o direcional numa das
8 dire¢oes indicadas

n: neutro (nenhuma direcao pressionada no direcio-
nal)

e: andanda para o lado esquerdo de seu personagem

= d andando para o lado direito de seu personagem

: ; .. Altura dos Golpes
AR arremg_gsao guie pega o oponente no ar (evita-se
rmanecendo no chao)

~ A: atague alto (bloqueado em pé ou evitando agachar)

- M: ataque médio (bloqueado em pé)

EM: especial médio (blogueado baixo ou médio)
“B: ataque baixo (bloqueio: baixo ou evitado pulando)
s ataque quepega tambem oponente caido
: “u.. " Tipos de Movimentos
- _[x] segu rar botéo/direcao “x” :

X+y: apertar “x” E “y” ao mesmo tempo

xfy: apertar “x” OU "y* =~ °

o-tempo
: gglpes Bag_cos

G+A arremesso comum (evitado com A)
+B: arremesso comum (evitado com B)

: --.-.;._.:;.-;A+B+C Soul Charge (\nde 0 topico “Sistema")':-:‘"' .

Notas/Condicoes/Posicoes

0 ‘golpe com esta mdlcagao deve ser feito apos o.

golpe anterior
[LE]: levantando-se (quando Seu personagem esta
levantando da posicao “agachado”) 3

[AG]: agachado (com seu personagem totaimente aga—'

chado)
[CA]: caido (com seu personagem deitado no ¢chao)
[RB]: caido, com rosto para baixo (com seu persona-
gem deitado no chao e com o rosto virado para o chao)
[RC]: caido, com rosto para cima (com seu persona-
gem deitado no chao e com o rosto virado para o céu)

~ [COJ: costas (com seu personagem de costas para o

| 'OBS : et oot

.- Ry apertary smed;atamente apés apertarx mas naq ._..tém notas[cori -

aom

: vecéisaja "msméado ao ca'l'r Maé flque atento: 0 uso

_cional duas vezes em qualquer dire¢ao/G no momen

[AD]: Auto-Desvio [0 movimento causa um desvio

(vide o topico “Impacto da Defesa” em “Sistema”) au
tomatico]
arremesso: qualquer arremesso (G+A ou G+B po
exemplo)

{CB}: golpe faz o oponente cambalear se bloqueadn_'-._f___-_ff; :

(oponente perde a defesa por alguns mstantes eda ﬁ_
alguns passos em falso para tras) -
{CL}: golpe faz o oponente cambaleat o lado se
bloqueado (oponente perde a defesa pt JUNS ins-
tantes e da alguns passos em falso para cr-fado)

f|cara de costas para o seu personagem se for acer-
tado pelo golpe) -
{B*}: Fall Back Stun em Cout
em Counter, causara n no oponente)
{C*}: Crumple em Ccunter Hlt [ € 0 golpe pegar em
Counter, causara um Crumple no oponiente)

{D*}: Double Over em Counter Hit (se o golpe pegar
em Counter, causara um Double Over no oponente)
{d*}: Fall Down Stun em Counter |
em Counter, causara um Fali Dow 2 Siun no oponen~
te)

{A*}: Arremesso em Counter H!t (se 0 goipe peg I

it (se 0 g.o.ip_e pegar

: Dtas, a[guns personagens ainda
'sfposicoes especuats para realiza-

improprio pode causar combos muito mais longos ou
até um indesejavel Ring Out no seu proprio persona-
gem.

Tech Roll/Stun Recover: aperte rapidamente o dire-

eogolpepegar




do diagonais. Po
~do passos para o lado ou nas diagonais contra um

> :j_j'-_._Flecuperagéo Aébrea: seg a 6 e qualquer direcao
~ quando for mandado para o ar.
- -Bem parecido com oTech Roii mas funcrona quando
seu personagem est

. no ar. Permite que seu
personagem caia de pe na direcao desejada.

Evitar Arremessas: aperte 0 botdo correto para es-
capar do arremesso im ed[atamente antes do arremes-

' s0.
_-E posswel evitar quase todos os arremessos do jogo
~apertando A ou B. Mas isso requer um pouco de adi-

5 vinhagao Com reagaes répldas e um bom ouvido vocé

' star 0 arremesso

agora voce po s
_sada parasewtar ataques (dan-

ataque vertical) ou confundir o oponente, podendo até
passar para as castas de!e enquanto ele realiza um

golpe..

8-Way Run (BWR!AHS} aperte qaalq.uer dlregao
neutro, entao segure qualquer direcao.
-O 8WR é um novo.sistema dos jogos de luta da

Namco E algo como Tobal ou Erhgeiz mas se voce:_

nao jogou nenhum dos dois, basicamente significa que,

aoinvés de pular ou abaixar quande vocé apertar para

cima ou para baixo (ou diagonais), ao invés de pular

ou abaixar, vocé vai andar na dlregﬁn pressionada
(para frente ou ao fundo.da tela). Isto é 6timo, pois

'-;.DEspommento de Arma: varia o
-0 Despojamento de Arma € similar aos mowmenfos GET
de Impacto da Defesa e s@o usados de uma maneira
bem parecida. Basicamente, é quando voceé acertaa

voce pode se rnowmerntaf exatamente para o local que
quiser. O sistema torna-se ainda mais (itil contra
combos longos, pois vocé pode correr para fora do
alcance do oponente e depois ataca-lo enquanto ele
esta “travado” no golpe.

Protecao da Defesa: segure G faca o movimento, solte
G, aperte o0s botoes.

-a protecao da defesa € um sistema util para evitar
que o oponente saiba que movimento vocé vai reali-
zar. Para fazer o golpe, voceé segura G, faz o movi-
mento necessario, solta defesa e entao aperta os bo-

tGes para realizar o golpe. Apesar de nao parecer tao
util, imagine vocé fazendo um golpe como -, A.
Quando voceé faz - ,->, seu personagem normalmen-
te da um passo longo para frente e, se o oponente for
esperto, ele ira prever que voce fara tal golpe. Ja se
vocé usar a protecdo da defesa, fazendo [G],
-, .IG],A, nao so estara defendido enquanto estiver
fazendo o movimento, como também nao dara o pas-
so longo para frente, evitando dar esta “brecha” para
0 opc‘mé_nt_e;._:-___,-;.,__; e

Cancelando em Defesa; aperte G durante um golpe
-Quase todos os golpes feitos da posicéo neutra e a
maioria dos imbloquedveis podem Ser cancelados
enquanto estiverem no meio do golpe. Isto é 6timo para
confundir o'oponente quando ele esta esperando que
vocé faca um golpe, entdo vocé gancela na metade e
pode até seguif com um outro golpe.

Impactoda‘Defesa:

2>+G - desma ataques altos e médlos
N4+G - desvia ataques medios € baixos w

- Desvios sao movimentos que mandam o Oponente
para tras quando ele tenta atagar. Sao usados mais
eficientemente contra ataques fracos e quando voce
quer ganhar distaneia entre seu personagem e o 0po-
nente. Apesar de um Desvio baixo funcmnar contra
atagues meédios, € preferwet neste caso ‘usar um

‘Desvio alto.

Sl Aparar i :
& +G - apara ataques altos e medtos

k+G - apara ataques médios e baixos
-Aparos s@o movimentos que forgam ¢ ) seu oponente
a balancar para um lado de seu personagem puxan-
do-o em sua dire¢ao.Sao usados mais eficientemen-
te contra ataques fortes e quando voc quer se apro-
ximar do oponente. Apds um aparo ha um breve mo-
mento para vocé realizar um maqua, mas este ataque

de um aparo baixo funcionar contra ataques medlos

) prefer{vel neste ca.sm usar.um aparo alto.

arma do oponente, tirando-a do.caminho e deixando o
oponente aberto para um ataque. A vantagem e que 0
oponente nao pode se recuperar a tempo de bloquear
e vocé ganha um hit livre. O Despojamento de Arma
funciona melhor contra um oponente que esteja reali-
zando um ataque e é feito acertando a arma do opo-

nente com a sua de forma que vocé ﬂre a deie da .

camlnho



Spirit Chage: A+B+C,G CloudVoid: [LELB MM {cB)

; o / False DividingThrust: [LE].B~A B {CB}
-0 Spirit Chage é equivalente ao Agression de Tekken.  RadiantCross: (AG]N.B M {ce}
Ele fara com que as propriedades de seus golpes 2lseRadant Cross: s .
mudem para como se eles tivessem causando um Esling o o - {cB}
Counter Hit. E um movimento muito Util, ja que permite Circular Heaven Kicks: 5 [210.C.C MAMA c8)
a voce tontear seus oponentes e fazer alguns combos ;Ia'cor;h l_?";;‘ St i% gﬂ
OURtain atier Kick: '
antes impossiveis. Mas é melhor evitar usa-lo contra  Faiiing Mountain Kick: veC M B}
InnerWater Kick: .C B
jogadores expenentes ja que 0 Soul Charge demora St v i S
UM pouco para carregar e seus golpes ainda podem Rapid Sunset Circle: €C-AAC MMM {CB}
Temple Kick: «C A
ser bloqueados. Apesar que compensa, se voce cal- Liquid Kick: et e 8}
~cular o momento certo para usa-lo. Se vocé apertar G Hidding Leg Sweep: [G].1.C B
enquanto seu personagem estiver com o Soul Charge, - e ey s . il
fara com que ebe ;perca seu efelto e - TwinHeavens: AvB MM {cB}
SEes ! Twin lllusion Strike: = A+B MM
Hill ShatterThrust: =2 |2 A+B ] {CB} i
UitimateVoid Divide: SA+B M {CB}
TwinVoid Part: « A+B MM
FlyingVoid: [LE],A+B
Dancing Leaf Kick: A+C
~Twin Crushing Kicks: L A+C.C

Forced Divide:

Crushing Heel:
Willow Slice: ©.B+C
Hwang's BlazingThrust; € B+C
~ =Cancel: =0
Snow Storm:
Fog Storm:

Void Shatter Slash:
Willow Inner:
Willow Blade:
Burial Slice:
Jolting Inner' e
plitting Red Sky

N . : @ & i
Yoshimitsu

(o15] : ~ ANOTAGOES

€8} Sword Pogo: [FG] i

{cey - Sit: [ST]



Dz Z

Escapar Alfura
A A
B A
A A
A/B A
AB A
AB A
Altura Nota
AA

A 2

M {8}
M D%}
EM [AG]
MM ML M [AG]
AAAAA

M {CB}
B

A

M

B

MM

M {CB}

Sit:

Gain Life:
Teleport:

Breath:

Hiraki:

Mouthless:

Mist Banishment:
Mouthless:
Firmiana Branch:
RainThicket:
Crying Hell Flames:

=CancelsThird Hit:

Sword Impale:
=Cancel:

Slide:

Knee Bash:

Whirlwind:

Bullet Cutter:

Bullet Rapid Hell:

Crying Spirit Sword:
=Cancel:

Crying Spirit Death:

Crying Spirit to Pogo:

Shark Attack Combo:

Shark Helicopter:

=Helicopter Down Slash:
=Reverse Helicopter:

Ninja Sun Flare:
Ninja Sun Flare to Sit:

Ninja Sun Flare to Pogo:

B+C
SIT
Comandos
n
&
8WAY RUN (ARS)
Comandos
N>/ AA
(d).A
(e).A
iR A
<A
N/2/(AB.B
it B
¥/R BAB
=3
<.B
=3
-),'C'
N/AC
YiC
KiEIR C B
/e .CIB]
AsB
=G
A+B.G.B
A+B.G.[]
N/=2{A B+C A+B.C
/A B+C [A+B]

/IR +,B+C, W+
Y/ IR/ B+C, 1T

I5T]

Altura

|2
E

ZZEZ>T® =T ZZZTZWZ>Z|
== 2

m

MAM
WA M

Nota

Nota
1CB}

{c8y
(AG]
{c8}
{ca}
{c8}
o8}

{CB}

A
M
2 [21A+B.GB B
3 [21.A+B.G.[1] : ARREMESSOS
LABEB MM {ce} Escapar Altura
: AAB M 1 A A
- =Helicopter Down Slash: =[] M 2 B A
=Reverse Helicopter: ={€] M ! Vi & BiC B A
Standing Suicide: YAC : M ! [pela esquerda]. aremesso A/B A
Turning Suicide: > [21IA+C] M ! [pela dirgifd], arrpmesso A8 A
FakeTurning Suicide: > [31AC [WE] ¥ AB A
Door Knocker: +.B+CBBB N MMM {cB)
Shark Attack Combo: >[31B+0.A+B,C M.AM {CB} Altura Pota
Shark Helicopter: =>,[>1B4C [A+B] MLAM ! AA
=Helicopter Down Slash: =[] ] ! EdgeLow Kick: AB
=Reverse Helicopter: =[¢] M ' _GripBlow: AM
Circium: NB+C M {CB} 7 Meze Grit Draft: M . {CB}
PoisonWind: 7~B+C M " Grit Draft: M B}
Spinning Evade: €B+CBBEBBA Lower Side Edge: EM [AG]
SWORD POGO Twolnu Grit Breez BM
fome Comarios : Twolnu Gatheri ABM
Kangaroo Kick: c ABM {CB}
Pogo Rush: 33 Bl ;
=Add Distance: sl

Pogo Hop: RipiA




Climb Side Edge:
Under Base Cut:
Hopper Spinning Edge:
Twolnu Nasty Blade:
Twolnu Feint Nasty Blast:
Scale Strike:

Blade Round Kick:
Spot Strike:

Twolnu Dune Riser:
Rising Grit:

Meze Shield Blast:
Ducking Shield Blast:
Base Scale Blade:

[LELA
[G],.A

A
B~ABBBB
B-A->B
BB

B.C

> B
>.[>]B
§B

VBB
[AG],N BB
v B

Meze Lightning Head Masher: €.B

Weapaon Geyser:

Meze Grit Blast:

Meze Power Blast:
Meze Shield Rush:

Tail Geyser:

Hopper Base Scales:
TailWeapon Geyser:
Double Gloom Kicks:
Gloom Front Kick:
Gloom Middle Kick:
Romper Base Kick:
Meze Singer Spin Kick:
Sand Splash Kick:
Kamira Romper Float:
Kamira Romper Cascade:
Kamira Romper Sault:
Kamira Romper Float:
Kamira Romper Cascade:
Kamira Romper Sault:
Ramper BaseTail:
Sand Arch Kick:
Kamira Grit Float:
Kamira Grit Cascade:
Kamira Grit Sault:

Twolno Double Rising Beat:

Meze DeserWarning:
Meze Deser Explosion:
Twolnu ClimhTempest:
Meze Twister High Kick:
Meze GritTwister Kick:
Kamira Air Shield Blast:
Meze Shield Rush:
Meze Sand Revenger:
Sand Revenger:

Grit Sand Revenger:
Twolnu Grit Avenger:
Weapon Geyser:
Serpent Slide:

Double Serpent Slide:
Serpent Slide Cancel:
KamiraDouble Serpent Slide:

MNaime
Meze Grit Draft:

Meze Double Shield Swing:

Kamira Lava Current:
Kamira Lava Spite:
Trap Mirage:

Twolnu Dune Riser:
Meze Shield Cannon:
Meze Shield Jolt:
Weapon Geyser:

Slide:

Ranting Kick:

Gloom Middle Kick:
Meze Twister High Kick:
Meze GritTwister Kick:
Sand Splash Kick:

Twolnu Double Rising Beat:

Meze Shield Rush:
Twolnu Grit Avenger:

Side Hold: [SH]
Base Hold: [EH]
Chief Hold: [CH]

£ o) J ol o

< [¢1B
4838
I T e
N 5 4nBAB
[G].™.B

~B

[LE]L.B

cC

> [21C

aC

+.C

el

€ [€]1C
432 CCAB
¥,N,2,C.C.B
VN 3CCC
[LE},C.C.A.B
[LELC.CB
[LEJC.C.C
GI1.C

Gl ™.C
ACAB

ACB

AC,C

NAB

+A+B

1 1A+B]
[LE]L.A+B

A+C

A+CC

B+CB

3 [2]B+CAB
B+C

€840

€ B+CG

<« [€]B+C
[LE],B+C
SN

NN TR Y
deos > kn
oy b NS bn
VN ]

. BS)
Comandas
NIFIAA
L AN

RIS AA

/R, A [A]
€A

3B
/7B
VB

w/einB

>.C

N/AC
ir.C
KiR,C

0 E}R'C-G

€0

AB

>.B+CAB
Nf-¢'fﬂf€'fﬁf¢f‘z.ﬂ+c_

s 1 (2

> m

B.B.B.BM.

==
>z

ZEEEZ;
==

=
=

mmzzézzgggzzg

M
MMM B M
11 VLM,
MM MMM
MM MM.B.M
LML, A
IV A, A
M

M

MM.B.M
MMM
MMM

MM

ZT====z==r=E=
=
=z

Allura
M
AA
BM
B.M
MM

Ez2ZSZTZ>»Z=WZEEZ

(CT)

{cB}
{c8}
{CB}

[AG]
{CB}
{cB}
{CB}
{CB}
(cn

CB}
[AG]
{CB}
{CB}
{CB}

{CB}
{8}

(CT)

{CB)
{CB}

iCB}

{c8}

{CB}
{CB}

{c8)

{CBy
{CB}

[AG]
Nolz:
{CB}
{CB}

{cay
]

{C8}
{CB}
{CB}
168}

{cB)
{CB}
{CB}
e:)]
{cB}

Hilt Impact:
Mightmare Slasher:
Flap Jack:

Downed Flap Jack:
Calamity Fall:
Unholy Terror:
Witch Hunt:

Nome
Slash:
=Side Hold:
Slash Cross:
Double Grounder:
Quick Spin Slash:
=Side Hold:
Right Slasher:
Armet Crusher:
Leg Slasher:
Shadow Slicer;
Delay Slicer:
Backspin Slash:
Diving Leg Sfash:
Jumping Backspin Slash:
Maelstrom:
=Cancel 2nd Hit:
Sword Buster:
=Base Hold:
GunTurret Buster:
Rampart Buster:
Armour Breaker:
=Chief Hold:
Break Kick:
Armour Breaker:
Break Kick:
Buster Grounder:

=Cancel to Chief Hold:
Delayed Buster Grounder:
=Cancel to Chief Hold:

Piercing Strike:
Lock Splitter:

Helmet Divide:

Sky Splitter:
=Chief Hold:

Shadow Buster:
=Base Hold:

ThrustThrow:

Double Headbutt:

Fatal Dive:

Fatal Dive:

Earth Divide:
=Cancel:

Diving Swing Splitter:
=Chief Hold:

Fatal Buster:

Cannonball Lift:
=Chief Hold:

Splitter Buster:
=Base Hold:

ARREMESSOS

Comanto

G+A

G+B

[AG],G+AIG+B

(OD),[AG) G+A/G+B

pela esquerda, arremesso

pela direita. arremesso

por trés, arremessa
ATAQUES

Comandas

B.B.B
B.B.C
B A
=[<]
B, [A]
=[¢]
2>.B
=.[=>].8B

e e =

< [€]BB
& [€1[BlLB

.52 8
=G
[Gl.r.B
=[B]
B
[LE]B
=[B]
[AGL.B
=[B]

MrPO>OOOZ=Z

=
™

=

Mfarrem
MM
MB
MB

= >




Jade Crusher: G A {CB} =Base Hold: =[B]

Shoulder Rush: > [21C M {CB}  Spin Kick to Groundet: L CAAdA AABEB o8y
Accel Headbutt Upper: NC.CB MEBM Spin Kick Combo: AipCo - AM S
Grind Low Kick: e B [AG]  Jumping Brave Kick: e/ C M {cB!
Darkside Kick: €« M Drop Kick: R o Ton A - H{oBy
Stomping: N2> CCCCLCO BEBBBBB Spin to Chief Hold: ; 'N.‘\P:’KFNJ'T' AB+C e IGH)
StampThrough the Barth: N, [C] 8 Side Hold:
Diving Accel Kick: [G], .G B
Jumping Brave Kick: ne M {CB}
Rising Kicks: [LEJ.C TAM
Blaze Wind: A8 MMM [SHj
Blaze Storm: A+BA MM.B
Flying Edge: 3 [2]A+8 M {8}
=End Laying Down: ~(] (RE]
Dark Soul impact: NA+B B {CB}
Spin Kick to Slash: A+CA AA
=Side Hold: A [SH]
Spin Kick to Slash Cross:  A+CAAB AAAM
=Base Hold; =B} [BH]
Spin Kick to Grounder: AICAA A AABB {CB}
Spin Kick Combo: A+GC AM
Drop Kick: 3 [2].B+C A {CB}
Chief Hold; G [CH]
Base Hold: =.B+C [BH]
Side Hold: €81C [SH]
CHIEF HOLD
Mome Commndos Altlira Notd
Side Spin: YN BIC [CH]
Tera Sercurs: A CAM :
Tera Shift: [A] A [AG]
Tera Stomper: SR - W {CB)
Tera Bellree: orh M.A 5
Base Hold: >B8+C [BH]
Side Hold: € B4C [SH]
BASE HOLD
Noihe Cam:da Altura Nota
Grieve Slice: B {CB} ARREN :
Grieve Shift: 1Al B [CH] Nevie Comando Escapa S Al
Grieve Lifter: B B 1CB} Rock Slam: Gl A A
Lifter Shift: | B} B [SH] c.mu' Dive: GiB B A
- Alr Divide: B-A MMM {CBL SlamVortex: " €GB B8 a
Grleve Rum: C M- o0 ©BE Hyper SlamVortex: b €GB MY ALB B A
Fiend Shatter: AiB M CB}  Crack Driver: NGHA A B
Chiel Hold: ; BiC [CHl " Hyper Dynamite Slam: BGA A :
-~ Side Hold: €B+C [SHI' " Hyper Dynamite Slam: JGeB B
: SIDE HOLD Horn Fling: pela esquarda, arreimesso  AB
Nome Lomanda Altura Nofa . Face CrushThrow: peladireita, arremesso.  A/B
Double Phantom Slash: ~ AA B.A (GBI Atomic Drop Maximum: por trds, arremesso AB
Phantom Slash Grounder: Ak A BB {CB} : ~ ATAQUES
Phantom Dipper: 5] M Rorne Altrs
Phantom Shifer: (8] M [CHl  Gale Axe: AA
Soul Biter: B-A ; M {CBY  SwingCannon: AN
_ PhantomToe Kick: G A D) " GripShot: A
Chief Hold: : B:G [CHI " Geip Crater; AM
Base Hold: 3 BiC BHl  AeShot: i
: SWAY RUN (ARS) ; Tornado Spike: M
Nemie Comatiaos Al Nofa — Typhoon Axe; A
Right Stasher: TN A v OB R e Axe: B
Wind Siash: i A M B cycloneAxe: SR
Back Spin Slash: KIS A A {CB} L : I :
Lock Splitter: =.B M {8} Reverse Breeze Axe: & A e A
el : ~ |AGl 1 RockTomahawk: Eeqa L S M
H:Lﬁ:t iDlV‘Idﬂ: ‘?.BFA 'M.M'.M {CB} Spiral Axe: \Lr 7] €_ A A A AT MM
Sky Splitter: ¥/AB Mo anyonTomahawk: Gl ™A ;
~End in Chief Hold: =Bl em bl W L 4
Sword Buster: di.B M e Reverse Spiral Axe: [_LE]'. A A
=End inBaseHold: =B BH] Gea e
GunTurret Buster: Wit B> Mo * Suntise Axe: (AGLA, s S BM
: Rar.npnrtBu'ster: Vit B« M {CB} Rock Steer: BA il : ; MJ‘.\
Armour Breaker: Vi B-G.BB MB B} ‘meverse Rock Steer: BER i MA
=Chief Hold; =(B1] - : [CH  Rock Crater: BR EUCARe MM
Break Kick: HinB-GB.C MMB Rock Launcher: TRl e e MM :
Armour Breaker: 4ir BBB MMB C{CBr ;] =il A : (B
=Chief Hold: =(B] _ [CHl  RockGrip: B> ™ o8
Break Kick: VT BBC MMB {CB)  AxeSide Cannon: 3B M loe
Buster Grounder: def Bl A : LM B - {CB} : S : Sl ; -
=Cancel to Chief Hold: =[€] [CH] Gravity Axe: T RS
Shadow Impact: v/R.B B : AxeNolcano: : WEe
Fatal Drive: «.BB MB {CB}  MountainCrusher; +.B
Fatal Base Drive: < [B].B MB {CB} Hill Crusher: vB
[BH]  BearFang: S e (5 4
Slide: 2.0 Rock Hammer Axe: €€l B i W
‘Shoulder Charge: NAC M {CB} Hill Spliter: G118 3 Iy M
Spin Kick to Slash: Yit.CA 5.5 : aix g
=Side Hold: =[A] [SH]

Spin Kick to Slash Cross:  ¥/1.C.AAB AAAM Hill Chop: R




RadiantWing: i
Crushrng Long Blade:
T Glt:iryr Fan.
ircular Blade Krck

Strangling Flower:
Wiiiow'lm\ii_d_a_:_ :
HeavyWillow:

Fa ﬂlng Fang Drwde

pela diralta, anemesso sl Rt e
. DarkCudain: =

por iras, arremesse e det th;
s 'E!ormeg v el -M’f\ B+C SRt S Y

“Wind Gale:
Gale Feint:
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HERO Gauge

Cada personagem tem, na parte de baixo da tela, uma barra que vai se enchendo
quando seu personagem ataca o oponente e faz contato (golpes especiais ou
normais, bloqueados ou ndo}. Quando a barra fica cheia, ela brilha e mostra a palavra
“Hero”. Neste ponto, seu personagem tem as seguintes habilidades:

-MAX Move: um golpe especial turbinado ou Ultimate Attack (um ou mais
dos golpes especiais do personagem torna-se mais forte e seu personagem brilha
antes de executa-los). Veja os golpes de cada personagem para mais detalhes. A
indicacao * especifica qual golpe especial pode fazer isso.

-MNumero de hits maior no eponente

-Poder turbinado dos ataques normais

-Efetividade diminuida dos golpes do oponente no seu personagem (vocé
também nao pode ser derrubado)

A barra apenas vai se esvaziar quando vocé tiver usado o golpe (acertando o
oponente ou nao). Barras enchidas parcialmente sao mantidas para o proximo round.

ABC Special Attack

Cada personagem tem sua propria forma individual de movimento/ataque quando
aperta os botdes ABC juntos (também pode ser feito com uma direcéo mais ABC),
Veja os golpes de cada personagem para maiores detalhes.

Ultimate Attack Moves

Estes sao os atagues de Ultima hora, um recursao final que vocé tem para virar o jogo,
assim como os Desperation Maoves de Fatal Fury, King of Fighters, Art of Fighting,
etc., Podem ser usados a gualquer momento guando a barra de energia do seu
personagem estiver piscando (quando tiver recebido muito dano de golpes). A
efetividade e aparéncia do golpe também é alterada se a barra HERO estiver cheia na
hora em que o golpe & usado. Veja os golpes de cada personagem para maiores
detathes.

COMANDOS BASICOS (ARCADE. NEQ GEQ/CD)

A - soco fraco

B - soco médio

AB - soco forte

C - chute fraco

D - chute médio

CD - chute forte

Arremesso: € ou - + AB ou CD (s6 alguns personagens podem arremessar usando
CD). Alguns personagens também podem arremessar no ar.

Insultos; Ate 4 insultos/provocacoes diferentes, em gualguer lugar da tela (pode ser
cancelado a gualquer hora com outra golpe)

W + BC - insulto normal

= + BC - insulto/pose alternativa 1

€ + BC - insulto/pose alternativa 2

J{v + BC - falso atordoamento

NOTAS:

Mudman - fard uma danga se estiver usando seu movimento ABC no chao

Broken - fara uma pose legal com suas sombras se estiver usando ¥ + ABC no chao
C. Kidd - tambem farad uma pose se estiver usando seu movimento ABC no chao
Pulo Duplo: Pule, ainga no ar, Pule novamente (sé Hanzou e Fuuma podem fazer isto)
Wall Jump: Pule contra uma parede (canto da tela), mova-se para a direcao oposta
(apenas alguns personagens podem fazer isto)

Defesa Aérea: < no ar quando estiver sendo atacado (funciona contra a maioria dos
golpes, Vocé ainda pode contra-atacar antes de cair!)

Corrida para tras: €€

Corrida para frente: >

COMANDOS NO SATURN
Se vocé estiver usando a versao Sega Satumn de World Heroes Perfect, o layout de
botdes é um pouco diferente das demais versoes baseadas no Neo Geo. Na lista de
golpes dos personagens, nés listamos os movimentos baseados na versao Neo Geo
{botoes A, B, C e D). Para usa-los no Saturn, confira os botdes equivalentes a serem
usados abaixo:

NEO GE SATURN
Bk Y
AB ... - XY
G A
D B

MOVIMENTOS DE CHAQ ESPECIAIS
Atague em corrida - Corrida para frente + qualquer botao de ataque
Guard Attack - Durante um atague, vocé pode usar a poderosa tecnica "Guard
Attack” para destruir a defesa do inimigo. Imediatamente apos bloguear um atague,
aperte 2+A.
Blow Defense - Use isto para continuar na ofensiva e intimidar o atague do oponente.
Para realizar, basta fazer certo atague comum. Alguns hits podem atordoar o oponen-
te por um breve segundo (quando ele bloquear o golpe), permitinde que vocé inicie um
ataque nele. Isto € similar & maneira que os |utadores batem espada em Samurai
Shodown Il A lista de golpes de cada personagem mastra este movimento. Um bom
exemplo disto é o B em pé de Hanzou contra um oponente bloqueando.
Projectile Weapon Killer - Antes que um projetil acerte, use este movimento para
destruir o projétil! Um bom exemplo & o soco com AB de Hanzou acertando o Shuriken
de outro Hanzou e guebrando-o. A lista de golpes de cada personagem exibe este
mavimento.
Nota: Elequear na Ultimo momenta ird rebater o projétil de volta para o gponente. Se
dolis projéteis se encontrarem, eles se destruirdo (ou se um projétil encontrar a lce
Ball de Rasputin ou o Blizzard Breath de Erick, o projétil ficara congelado!).

HANZOU

MISC
Pulo Duplo: sim
Wall Jump: sim
Blow Defense: B em pé (soco
medio)
Weapon Killer: AB em pé
- (soco forte)
HOLDS/THROWS
Flying Press: - + AB
2 Reverse Flying Press:
¢ & + AB
ABC Special Attack
ABC -“The Hayate Tricks”...
cancela todos os ataques
€ ou 2> + ABC - versao mais
rapida
V + ABC - verséo baixa
SPECIAL MOVES
lzuna Slash: pulo, ¥ + B (tam-
' bém pode ser feito apds um Nin-
jaTeleport)
Rekko Zan: vN-> + soco
Double Rekko Zan: ¥ N>V'N-> + soco
*Koh Ryu Ha: >N + soco
Ninpo Koh Rin Kazan: v« & + chute
Ninja Leg Lariat: \*N- + chute
Ninja Teleport: V4 + qualquer botao (posicoes: A-
esquerda, B-direita, AB-centro, C-esquerda no ar, D-
direita no ar, CD-centro no ar)
ULTIMATE ATTACKS

*Slice The Shimmering Light: > <V N> + AC

t UUMA
MISC

Pulo Duplo: sim

Wall Jump: sim

Blow Defense: B em pé (soco médio)

Weapon Killer: AB em pé (soco forte)
HOLDS/THROWS

Flying Press: - + AB

Reverse Spinning Flying: Aperte € + AB




Jumping Dragon Throw: no
ar, €N + soco

ABC SPECIAL ATTACK
ABC - “Tricks to Trick”... ame-
aca um ataque especial
ou > + ABC
ou € + ABC
ou ¥V + ABC

SPECIAL MOVES

Siranui: pulo, AB proximo
do oponente
*Reppu Zan: ¥N-> + soco
*Double Reppu Zan:
YNV NS + soco
En Ryu Ha: >N + soco
Ninpo Furin Kazah: ¢
Y €& + chute

ULTIMATE ATTA-

CKS

1) *Exploding Ato-
mic Crash: >NV KR + AB
2) *Fireball Slug Trick: V&<V &V < + ABC

KIM DRAGON
MISC

Pulo Duplo: nao
: Wall Jump: sim

& Blow Defense: AB agachado
(soco forte)
Weapon Killer: (ndo possui) -
use o golpe Hundred Kicks
: HOLDS/THROWS

% Leg strangle: > + AB
Air throw: no ar, € ou 2 +
AB
Slam: < + AB
ABC SPECIAL ATTACK
- “Shining Dragon Atta-
... revida o ataque do opo-
nente (faca quando bloquear,
7

< ou 2> + ABC

WV + ABC - versao baixa

SPECIAL MOVES

*Dragon Kick: ¥/ + chute
" “Hundred Blows: qualquer

soco repetidamente
Leaping Foot slice: ¥ N-> + chute (C-um chute, D-
dois chutes, CD-cinco chutes)
Hundred Kicks: >NV K € + chute
ULTIMATE ATTACK
*Dragon Super Finish: 2> <->+BD

JANNL,

Pulo Duplo: nédo

Wall Jump: ndo

Blow Defense: AB em pé

(soco forte)

Weapon Killer: (ABC Spe-

cial Attack “Slash Whip”)

HOLDS/THROWS

Face Slap: > + AB

Reverse Toss: < + AB
ABC SPECIAL ATTACK

ABC - “Slash Whip”

< ou 2 + ABC

ou ¥ + ABC (ataque com ¢%

chicotada, que também

destroi projéteis. Continue

segurando ABC para chi-

cotear constantemen- .
g )
SPECIAL MOVES

Sliding Kick: N + chute
Mercury Sword: pulo, ¥ + B
*Aura Bird: (c) €= + soco
Flash Sword: (c) €-> + chute
Justice Sword: (c) ¥ + chute
ULTIMATE ATTACKS
1) *Fire Bird: >V N->7 + AB
2) *Angel Arrow: V&V + BCD (segure BCD
para subir mais alto)

JU Jl lll‘s CARN

Pulo Duplo nao
Wall Jump: sim
Blow Defense: CD
agachado (chute
forte) :
Weapon Killer: AB
~ em pé (soco forte)

HOLDS/THROWS
Throw 'n' gut stab: > +
> AB

Toss: < + AB
ABC SPECIAL ATTACK
ABC - 'Shouting Spirit'...
% enche a barra de Hero
lentamente
€ ou~> + ABC - ndo fun-
ciona
- ¥ + ABC - nao funciona
SPECIAL MOVES
Secret Walk: segure N (rastejar para frente)
Head Sliding: N + chute
Mongolian Press: pulo, v + CD




*Mongolian Tiger Flash: (c) <= + soco
Mongolian Dynamite: (c) v/ + soco
Mongolian Tackle: (c) v + chute

ULTIMATE ATTACK
*Fire Blast: > <V + AC

BROCKUEN
MISC
Pulo Duplo: ndo
Wall Jump: nao
Blow Defense: B em pé (soco mé-
dio)
Weapon Killer: nao (?7)
HOLDS/THROWS
High Suplex Drop: = + AB
Back drop: € + AB
Gas attack: > + CD ou €
+ CD (também enche sua
propria Hero Gauge rapida-
mente)
ABC SPECIAL ATTACK
ABC ou €< ou-> + ABC - “Jet
® Attack”... no chao € um golpe
anti-aéreo. No ar, Brocken
pode voar e também pode ser
direcionado. Ainda no ar, uma
omba pode ser jogada com
&>+ chute O botao de chute usado define o tipo de
bomba (C-bomba pequena, D-chamas para a direita
da queda da bomba, CD-chamas para a esquerda da
gueda da bomba)
W + ABC... no chao, é apenas uma pose
SPECIAL MOVES

Flying Tiger Kick: pulo, N + CD
SparkThunder: qualquer soco repetidamente
Rocket Punch: N + soco
German Missile: VN + chute
*Hurricane Arm: V=N + soco

ULTIMATE ATTACK
*German Explosion: BC, ABC

RASPUTIN
MISC
Pulo Duplo: ndo
Wall Jump: nao
Blow Defense: AB agacha- @
do (soco forte)
Weapon Killer: nao - Ice Ball
congela qualquer projétil
HOLDS/THROWS
Hand Squash: > + AB
Hand 'Shake': < + AB
ABC SPECIAL ATTACK
ABC -“Love Torture”... enco- |

lhe o oponente (dura aproximadamente 5 segundos).
Todos os golpes especiais do oponente nao podem
ser feitos durante este tempo
€< ou > + ABC
ou Vv + ABC .
SPECIAL MOVES
Fireball: V' N-> + soco (pode ser feito no ar)
Thunder Ball: €¢d'N-> + soco
Ice Ball: V£ < + soco
*Axle Spin: VK € + chute (pode ser feito no ar)
Kossak Dance: \*N-> + chute

ULTIMATE ATTACK

*The Secret Garden: Yk &= + AC

POWUR

MUSCLE

Pulo Duplo: néo
Wall Jump: nao _
Blow Defense: AB
agachado (soco for
te)
Weapon Killer: nao (?)

HOLDS/THROWS
Head Butt: > + AB
Back Drop: < + AB
Knee Drop: - + CD
Strangle Choke Hold: < + CD

ABC SPECIAL ATTACK
ABC - “Muscle Grip” (quando esti
ver perto do oponente)
€ ou~> +ABC - Joga 0 oponen-
te pela tela
V + ABC - Knee Drop
SPECIAL MOVES -
Guillotine Drop: pulo, ¥ + CD
Muscle Bomber: (c) € - + chute
*Tornado Breaker: 360° + soco (de perto)
Super Drop Kick: YN 7 4+ chute
LULTIMATE ATTACK

*Super Dangerous Giant Breaker: N> &K\ + AB
(de perto)

ERICK
MISC
Pulo Duplo: nao
Wall Jump: néo
Blow Defense: B agachado (soco medio)
Weapon Killer: AB em pé (além disso, Blizzard Brea-
th congela projéteis)
HOLDS/THROWS
Face Slam: 2> + AB
Horn Toss: € + AB
Toss: € ou > +CD
ABC SPECIAL ATTACK




jéteis/acerta se estiver perto

& ou 2 + ABC

\{ + ABC - verséo baixa
SPECIAL MOVES

Seal Press: pulo, ¥ + CD

| *Blizzard Breath:
€uKvN-> + soco

' soco
; ULTIMATE ATTACK
< *Whale Snarfer:
JyreuedN + BD

SHURA

MISC
Pulo Duplo: nao
Wall Jump: nao
Blow Defense: B em pé
(soco medio) -
Weapon Killer: B em pé
(soco médio)
HOLDS/THROWS
Knee Bash: € ou > + AB
ABC SPECIAL ATTACK
ABC ou = + ABC - “Tiger Punch”...
soco com corrida e depois retorno
< + ABC - versao com alcance
menor '
¥ + ABC - “Taunts”, pode can-
celar isto para um dos outros gol-
pes ABC
SPECIAL MOVES
*Tiger Fang: (c) € = + soco
*Tiger Claw: (c) € - + chute
Muetai Kick: ¥/ + chute
Double Knee Kick: ¥ N-> + chute (de perto)
ULTIMATE ATTACK
*Muetai Machine Gun: Yk <\ + BD

MUDMAN
MisC

Pulo Duplo: nao
Wall Jump: nao
Blow Defense: ndo (?)
Weapon Killer: nao (?)
HOLDS/THROWS
Face Punches: > + AB
Back Toss: € + AB
Mudmen Dance: € ou - + CD (aperte </ repeti-

ABC - “Erick Shield”... reflete pro-

Y Gir's Halberd: Y& +

Long Horn: (¢c) € > +

- projétil o quanto quiser!

damente para prolongar o
{, golpe)
ABC SPECIAL ATTACK
ABC - “Mud Flight”...no ar,
continue apertando ABC
para voar. Pode tambem
ser cancelado imediata-
' mente com um chute ou
oco. No chao, faz somen-
te uma danca que nao
pode ser cancelada.
€ ou > + ABC
ou Vv + ABC
SPECIAL MOVES

Head Sliding: N + chute
*Mudman Attack: V' N-> +

Mudman Launcher:
VN +chute
: Mud Cutter: Y« & + soco
Mud Gyro: v + soco
ULTIMATE ATTACK
*Heaven Blows: >NV K &> + AB (esquerda) ou
BC (meio) ou CD (direita)

J. MAX .
misc

Pulo Duplo: nao

_Wall Jump: nao

Blow Defense: AB agachado (soco for- .
te)
Weapon Killer: CD em pe
(chute forte) R
HOLDS/THROWS
Touchdown Tackle: - + AB
Toss: € + AB
Bear Hug: € ou 2 +CD
ABC SPECIAL ATTACK
ABC ou € ou » + ABC - "Ca- _
tching”... pega o projétil do opo-
nente e o arremessa de volta. O ,
golpe ainda vai acertar o oponente
se ele estiver muito perto.
Vv + ABC - verséo baixa
Nota: vocé pode continuar se-
gurando ABC para segurar o

SPECIAL MOVES
Slide Kick: N + chute 2
Johnny Special: €V N +
soco (de perto)

Lighting Tackle: >N + soco
Shoulder Butt Crash: ¥N- + chute
*Head Crash: Vv + soco




ULTIMATE ATTACK
*Heaven Blows: VN>V N> + AC (de perto)

RYOKO
MISC

Pulo Duplo: nao

- Wall Jump: sim
Blow Defense: AB em pé (soco for-
te)
' Weapon Killer: ndo (?) - pode usar
" o golpe Palms of Destruction
HOLDS/THROWS
Strangle Hold: - + AB
. Air Throw: no ar, € ou 2
|+ AB
” Shoulder Toss: € + AB
Leg Throw: & ou » + CD
=7 Super shoulder: €K\VN-> +
8 soco

ABC SPECIAL ATTACK
ABC ou € ou = + ABC - “The
lzumoryu Throw” (faga de perto,
quando estiver sendo atacado)...
pega o golpe normal do oponente
e o jogo triplamente, no estilo ar-
remesso de perna
V' + ABC - versao baixa
SPECIAL MOVES
Crunch Kick: N + CD
Palms of Destruction: N + AB (também para projé-
teis)
*Bosatsusho: VK € + soco
Winging Kick: >N + chute
Laria Drop: €\ N-> + chute
ULTIMATE ATTACK

*Mugger Throw: > €K\ N-> + BCD (de
perto) ;

C. KIDD

MISC
Pulo Duplo: nao
Wall Jump: sim
Blow Defense: B agachado
(soco medio)
Weapon Killer: no - use o gol- #
pe Shark Knuckle p
Face Slap: 2 + AB
Toss: € + AB

ABC SPECIAL ATTACK

ABC - “Quick Step”
- + ABC - pulo pequeno para
frente
& + ABC - pulo pequeno para  §

tras
V + ABC - pulo pequeno para frente apés ter abaixa-
do
SPECIAL MOVES
Shark Kick: pulo, N + CD
Spiral Kick: (c) € = + chute
*Shark Knuckle: (c) € >+soco
Shark Upper: (c) ¥ M + soco
Pirate Ship Blast: VN> + soco
Hyper Dash Kick: >NV & + chute
ULTIMATE ATTACK
*Pirate Punishment: <\« + BC (de perto)

JACK
MISC
Pulo Duplo: nao
1 Wall Jump: sim
Blow Defense: > + CD
(chute forte)
/ « Weapon Killer: CD
HOLDS/THROWS

%  FlipToss: > + AB
" FlipToss: € + AB

ABC SPECIAL ATTACK

~* ABCou ¥ + ABC - “Crazy Es-

~ cape”... Jack pode rapidamente

teleportar no chao para escapar,

depois aparecer na mesma posi-

cao

- + ABC -Teleporta alguns pas-

sos para a direita

< + ABC -Teleporta alguns pas-

% sos para a esquerda

" SPECIAL MOVES

Spinning Slide: ¥ + CD .
Mixer Crush: vN-> + soco

Iron Crawl: \N- + chute

*Knee Smasher: Y« & + chute (pode ser feito no ar)

*Great Hero of theThree Kingdoms: segure \ N +BD

RYOf 1)
MISC
Pulo Duplo: néo
Wall Jump: nao
Blow Defense: AB em pé (soco forte)
Weapon Killer: CD em pé (chute forte)
HOLDS/THROWS
Multiple Stab 'n' Slice: > + AB
Stab 'n' Spear Twirl: < + AB
ABC SPECIAL ATTACK
ABC ou € ou = + ABC ou ¥ + ABC - “Bombarding
Spear”... No chéo, bebe algo, fica vermelho e comeca
a sair fumaca de sua boca. Isto torna seu proéximo




ataque certeiro duas vezes mais po-
deroso. No ar, faca o seguinte:
ABC - Congela no lugar, apontando
a lanca para baixo

- + ABC - Pula para frente,
girando a langa _
< + ABC - Pula para tras
girando a langa
¥ + ABC - Cai para baixo
balancando a lanca
SPECIAL MOVES

Long Low Spear Strike: -
+ CD i
*Spear Head Boogie: v N>
+ S0CO &
Fists of Flame: Y« ¢ +soco
Spear of Destruction: qual-
quer soco repetidamente T2
Psychic Kick: pulo, ézdau—-) P chute
ULTIMATE ATTACK

*The Giraffe Bomber: >NV &R + CD

GOKUU
MISC
Pulo Duplo: ndo
Wall Jump: sim
Blow Defense: D em pé (chute
’ médio)

Weapon Killer: nao - pode
usar o golpe Genie Sucker
HOLDS/THROWS
= Trip 'n' Statue Splat: < ou

= >+ AB
[l ABC SPECIAL ATTACK
@ ABC - “Rolling Stick”...gira
um bastao em volta de sua
cabeca =
3 < ou > + ABC
ou ¥ + ABC
SPECIAL MOVES
The Trample: pulo, ¥ + D
Pouncing Clobberer: >N
+ chute
*Jumping Pounder: ¥ M +
SOCO
Stone Drop: pulo, >NV K ERAD + chute (pode ser
feito no chao)
Genie Sucker: V& + BCD, counter (enconlhe um
oponente por um curto periodo de tempo se ele exe-
cuta um golpe especial)
Cloud Calling Attack: >N\ K € + chute
ULTIMATE ATTACK

*The Silent Pounce: €\ N>€VN> + AC

NEO-DIO
MISC
Pulo Duplo: nao
Wall Jump: sim
Blow Defense: AB agacha-
do (soco forte)
Weapon Killer: CD em pé
HOLDS/THROWS
Spinning Toss: < ou =2 +
AB
ABC SPECIAL ATTACK
ABC - “Short Jump”... um tipo de
pulo pegueno. Se uma diregéo for se-
gurada, ele faz o seguinte:
- + ABC - pulo pequeno para fren- £
te
< + ABC - pulo pequeno paratras g
¥ + ABC - pulo pequeno para g
frente apos ter abaixado -
SPECIAL MOVES
Sliding Blade: N + chute
Sonic Saber: VN> + soco
Gran Saber: VN> + chute
Breaking Claw Thunder: >N + soco
*Rolling Smash: €N + chute (pode ser feito no ar)
Freezing Claw: YK < + chute (de perto)
Flaming Claw: V£ &~ + soco (de perto)
ULTIMATE ATTACK
*The Ultimate Beast: Y« &> + BCD (este golpe é
imblogueéavel quando o oponente esta em pe)

A BN

MISC

Pulo Duplo: ndo
semmmmees Wall Jump: nao
Blow Defense: A ou B (soco fraco/
medio)
. Weapon Killer: A ou B
=\ (soco fraco/medio)
= HOLDS/THROWS
Face Slam 'n' Gut Pun-
ch: >+AB
Reverse Face Slam:
< +AB
7 ABC SPECIAL ATTACK
nenhum
SPECIAL MOVES
*Megaton Punch: VN +
$0CO
Gigger Smasher:
Y&V N-> + soco
y ULTIMATE ATTACK
*Atomic Hit:
V& dN>€¢>+AB
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: LEGENDA
A - Golpe fraco
B - Golpe forte
C - Chute
D - inclinar
[SC] - Super Cancel
[DM] - Desperation Move s6 pode ser feito com
a barra de energia piscando ou barra de Su-
per Cheia.
[SDM] - Super Desperation Move s6 pode ser
realizado em Power Mode e com a barra do
Super Cheia + barra de energia piscando.
[OPC] - Oponente caido.
[OPA] - Oponente no ar.
(1) - Precisa da barra de Super Cheia ou ener-
gia baixa ----?
(1) - Precisa da barra de Super Cheia e ener-
gia baixa ----n
(*) - No canto
(#) - Golpe nao cancelado normalmente
(c) - Carregar

Character Specifics
Golpes Comuns

Arma fraca: A

Soco Fraco (arma para alguns personagens):
<+A

Arma Média: B

Arma Forte: >+B

Chute Fraco: C

Chute Forte: >+C

Rasteira (sempre derruba): N+C

Arma Alta (lenta e precisa ser bloqueada em pé):
BC

Repelir (em pé/pulando golpes normais): D ou
<+D :

Repelir (em pé/pulando golpes especiais): 2>+D
Repel (Golpes normais baixos): ¥ ou ¥+D
Repel (Golpes especiais baixos): N+D,
Arremessar (perto): € ou >+B

Corrida / Avango rapido: 2>~

Pulo Longo: 227

Recuo Rapido: €<

Ativar "Combo Special" (Somente Speed Mode):
VWV +AB

Amano Q{yo
Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:
POWER SPEED

A em pé sim sim
B em pé sim sim
Cempé sim sim
A agachado nao nao
B agachado sim sim
C agachado nao nao
<+A sim sim
2>+B nao nao
->+C nao a
N+C nao

Cancelavel: €+B

MOVES
Keima no Taka: >\'N+C
Suzume Sashi: [SC] 2k >+A/B

Shougi Doushi: NN+C

Ibisha Anaguma: aperte A repetidamente, seguido
por ¥N->+B

Hisshi: >NV <+B (pode ser carregado)
Takabisha: >NV &+C

Banjo Kono Itte "Tokin": [DM]

>3V &>V K E+AB (pode ser carregado)
Banjo Kono ltte [A "Hisha"/B "Kaku"]: [SDM]
SNV &SNV K E+A (diagonal cima) / B (frente)

COMBOS

: Ambos os Modos
Pulo com C, A (aperte A rapidamente), ¥ N->+B (9-
10 hits)
Deep jump C, V4B, 2K ->+B, N+B (opc) (5 hits)
Deep jump C, v+B, >4 N4+C (7 hits)
Deep jump C, Vv+B, NN+C (6 hits)
>N €+C, (apos acertar) A, >V N+C (5 hits)
>N\ &+C, (apos acertar) aperte A rapidamente,
VN +B (8-9 hits)




>NV K €&+C, (apos acertar) > K—>+B, N+B(opc)
(3 hits)

SNV &+C, (apods acertar) >NV &+B (2 hits)
>NV K &+C, (apds acertar) NN+C (4 hits)
>NV 4B, 2K >+A (3 hits)

S>3k <+B, NN+C, N+B(opc) (6 hits)

S>3V +B, >V N+C, N+B(ope) (7 hits)
()>NV K €+B (segure B), [DM]

2NVK >NV E+AB (12-13 hits)

Somente Power Mode
(>NV ¥ €+C, (apos acertar), >K->+B, [DM]
>NV E>NVE+AB (12 hits)

()Pulo baixo C, ¥+B, >« ->+B, [DM]

>3V ES>NVKEELAB (12 hits)

(IH[SDM] >NV &>V e+B, >VvN+C, N+B
(1 para 8 hits)

Chain combo specifics:

&4B, Vv+B, >+B is a chain

Pulo com B, NN+C (4 hits)

Pulo com B, >¥N+C, N+B(opc) (6 hits)

Pulo com C, A, B, 2>¥N+C (6 hits)

Pulo com C, A, V4B, aperte A rapidamente,

Vv N-+B (9-10 hits)

Pulo com C, v+A, V+B (apés o first hit) NN+C (6
hits)

Pulo com C, €+A, Vv+A, V4B, 2¥->+B, N+B(opc)
(7 hits)

Pulo nas costas do oponente com B, A, aperte A
rapidamente, ¥ N->+B (10-11 hits)

Pulo nas costas do oponente com B, V+A, V+B,
>\ N4 C (6 hits)

Pulo nas costas do oponente com B, A, V+A, V4B,
2> ->+B, N+B (opc) (7 hits)

(canto)(!) C, A, V+A, V4B, ¥V +AB, B, v+B, C,
>V N4C, >NV €4+B (15 hits)

Yenbu no Okina

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
Aem pé sim sim
B em pé sim sim
C empé sim sim
A agachado nao sim
B agachado sim sim
C agachado nao sim
<+A sim sim
->+B nao nao
->+C nao nao
N+C sim sim
GOLPES

Ki Paku: VN—>+A/B/C

Kame Mai Chi: >NV <+A/B [SC]
Kame Mai Ten: >NV €+C

Chouka Tairyou: >V N+A/B/C

Chouka Tairyou: >¥N+A/B/C

Muku Yu: ¥\+C

Genbu no Hoko: [DM] > <KV N->+AB
Genbu no Ikari: [SDM] > €KV N->+B

COMBOS
Ambos os Modos
Pulo com B, B, ¥N=>4B (3 hits)
Pulo com B, B, 2\ N+A (3 hits)
Pulo com B, B, >NV K &+A (5-6 hits)
Pulo com B, B, >NV k£ &+C, C(opc) (5 hits)

Somente Power Mode
BC, ¥N->+B (2 hits)
BC, 2NV &+C, 2NV €+A (3 hits)
Nota: Vocé estara no lado oposto ao seu oponente
quando vocé comegar o 2> NV kK €+C. Para poder
acertar o >N\ K &+A vocé precisaria fazer
&V N->+A. Mas este é um dos bugs do jogo. Ele
ainda achara que vocé esté do lado que vocé come-
¢ou o combo, e ndo onde vocé esta.
()BC, [DM] > <K\ N>+AB (6 hits)
()>3Vr€+B, [DM] > <y N->+AB, N+B(opc)
(12 hits)
(1) BC, [SDM] > €k VN> +B (3 hits)

Somente Speed Mode
Chain combos especificos:
A A -
Nota: O segundo A acerta duas vezes.
Pulo com B, V+A, ¥+B, ¥N->+4B (5 hits)
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Pulo com B, V+A, ¥+B, >¥N+A (5 hits)

Pulo com B, A, A, B, >N &+A (6 hits)

Pulo com B, €+A, A, A, B, ¥'N->+B (7 hits)

(1) Pulo B, €+A, A, A, B, V'W+AB, A A A, A, >+B,
>NV <+C, C(opc) (17-19 hits)

(canto)(!!) Pulo com B, €+A, A, A, B, V'V +AB,
SNVKE4C, >NV &+A V4B, BC, [DM]

> €KV N->+AB, C(ope) (21-23 hits)

Nota: O timming para emendar o \V+B € EXTREMA-
MENTE dificil.

Jco Akari

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
Aem pé sim sim
B em pé sim sim
C empé sim sim
A agachado nao sim
B agachado sim sim
C agachado sim sim
<+A sim sim
->+B nao nao
2+C nao nao
N+C sim sim

Cancelavel: <+B

GOLPES
ShikiGami Tenku: v N->+A/B
Tenmon Hoshi no Meguri: Y N+C [SC)
Gaiki DorotaBou: =V N+A (pela frente) / B (por
tras) / C (sobre) seguido por ¥ ou ¥ ou N+C / K ou
D ou 7+C / segure A/B
Gaiki KiyoHime: >NV &+A
Mamori HitoGata: >NV K &+B
Henge HitoGata: >NV &+C
ShikiGami Rikugou: [DM] Y« <K —>+AB
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ShikiGami HyakkiYakou: [SDM] >NV K <> +B

COMBOS
Ambos os Modos

Pulo com B, B, V¥ N=+B (3 hits)
Pulo com B, B, Yk <+A, M +C (opc) (3+ hits)
Pulo com B, B, ¥ +C, N+C (ope) (8 hits)
Pulo com B, €+B, V4B (4 hits)
(canto) Pulo com B, €<+B, <+B, v N->+B (4 hits)
(1) Pulo com B, €+B, v+B, DM (VK <KV N->+AB)
(23 hits)

Somente Power Mode
BC, ¥ +C (2 hits)
(canto) Pulo com B, €+B; VM +C, [DM]
V&€V N->+AB (23 hits)
(1) Pulo com B, €+B, [SDM] =NV K &->+B (26
hits)
(1) Pulo com B, ¥+B, [SDM] 2NV K &>+B (26
hits)
Note: Vocé pode adicionarum Aenteo €+Beo
[SDM] para mais um Hit se estiver no canto. A
conexao do [SDM] como o ¥+B é mais aconselha-
veis pela dificuldade (com o A é mais dificil, mas
com mais técnica).

Somente Speed Mode
Chain combos especificos:
Nota: Todos os combos podem ser terminados com
<+B
(canto) Pulo com B, €+B, V4B, v M+C, M+C (opc)
(9 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, ¥ M+C, M+C (opc) (11
hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, Y N->+A (6 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, VK& +A (5+ hits)
() Pulo com B, €<+A, A, A, B, [DM]
VK&V N>+AB (25 hits)
(!) Pulo com B, A, A, B, ¥\V+AB, YN +C, V4B,
VYN->4B, YN>+B, ¥N->+B, M+C (opc) (14 hits)

Kaede

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
A em pée sim sim
Bempé sim sim
C em pé sim sim
A agachado sim sim
B agachado sim sim
C agachado nao sim
<+A sim sim
2>+B nao nao
2>+C nao nao
N+C sim sim




GOLPES
Ittou Hayate: \VN->+A/B

Ittou Kuga: >\ N+A/B

ittou RenjinZan: VK <+A, A, A/ B, B, B [SC]
Ittou TabaKaze: V£ &+C

Ittou ArashiUchi: (de perto) €V N->+C
Kakusei: [DM] BCD

Kasshin FukuRyu: [DM] Y« &£ ->+AB (pode ser
carregado)

Kasshin KouRyu: [SDM] YK &>+B

COMBOS
Ambos os Modos

Pulo com B, B, ¥N->+B (3 hits)
Pulo com B, B, 2V N+B, >V N+B (5 hits)
Pulo com B, B, Y &+AAA, >V N+B(opc) (6 hits)
Pulo com B, B, YK &+AA, DV N4B, >V N+B (7
hits)
&N +C, YN>4B (2 hits)
&uvN->4C, >V N+B, >V N+B (7 hits)
()L N>+C, [DM] Ve &Y N>+AB (5 hits)

Somente Power Mode
BC, >¥N+B, =>¥N+B (4 hits)
(1) Pulo com B, B, Y €+A, A, [DM]
Y&l N->4+AB (5 hits)

Somente Speed Mode
Pulo com B, Vv+A, v+B, V' N->+B (4 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, >V N+B, >y N4B (7
hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, VK E+A A A,
>V N+B(opc) (9 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, Vé&+A A VN>+B (8

hits) '
(canto) Pulo com B, €+A, A, A, B, VK &+A, A,
>V N4B, 2V N+B (10 hits)

Kaede ( Awakened)

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
A em pé sim sim
B em pé sim sim
C empe sim sim
A agachado sim sim
B agachado sim sim
C agachado nao sim
<+A sim sim
-2>+B nao nao
->+C sim sim
N+C sim sim
GOLPES

Shinmei Hayate: VN->+A/B

Shinmei Kuga: >V N+A/B

Shinmei RenjinZan: YK <+A, A, A/B, B, B [SC]
Shinmei TabaKaze: V£ <+C

Ittou RaiTei: (no ar) M+B

Shinmei ArashiUchi: (de perto) €¥¥N->+C
Kasshin FukuRyu: [DM] V€ €k —>+AB (pode ser
carregado)

Kasshin SeiRyu: [DM] ¥ N>V N->+AB (pode ser
carregado)

Kasshin KouRyu: [SDM] Yk €Kk ->+B

Kasshin SouRyu: [SDM] v N->¥N->+B

Ambos os Modos
Pulo com B, B, >V N4+B, 2>V N+B, N+B(opc) (7
hits)
Pulo com B, B, A, VK& +AAA, N+B(opc) (7 hits)
Pulo com B, B, A, YK &+AA, VNS +A (6 hits)
Pulo com B, B, YK &+B, v N>+B (4 hits)
Vv N>4C, >UN4+B, 2V N4+B (7-9 hits)
(1) €¥N>+C, [DM] Y& N->+AB (5 hits)
() €¥N->+C, [DM] ¥ N>V N->+AB (5 hits)

Somente Power Mode
BC, ¥'N-=>4+B (2 hits)
BC, >V N+B, >¥N+B (6 hits)
() Pulo com B, B, Yk <+B, B, [DM]
VN>V N->+AB (6 hits)
(1) € N->+C, [SDM] Y &EedN->4B (8 hits)
(") Pulo com B, B, A, YK €<+A, A, [SDM]
Y& N->+B(9 hits)
(") Pulo com B, B, A, Vi &+A, [SDM]
YNV N-2>4B (12 hits)
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Somente Speed Mode
Nota: Se vocé remover o B depois do pulo com B
nesses combos eles nao precisam ser executados
no canto (mas, claro, eles fardo um hit a menos).
(canto) Pulo com B, €+A, A, A, B, >V N+&,
2>V N+B, N+B(opc) (10 hits)
(canto) Pulo com B, B, €+A, A, A, B, ¥N>4B (7
hits)
(canto) Pulo com B, B, €+A, A A, B, VE&+A A,
A, N+B (10 hits)
(canto) Pulo com B, B, €+A, A, A, B, VK &+A A,
VN->+B (9 hits)
(canto) Pulo com B, B, €+A, A, A, B, YK &+A, A,
S>VN4B, >V N+B, >V N+B(ope) (14 hits)

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
A em pé sim sim
B em pé sim sim
Cem pé sim sim
A agachado nao sim
B agachado nao nao
C agachado nao sim
< +A sim sim
->+B nao nao
2>+C nao nao
N+C sim sim
GOLPES

Geki Shin: >V N+A/B

dos
Fugaku: (de perto) >NV &+B, ¥ N>+B,
vN->+B
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GouDanShou: segure A/B/C, solte apos 1-3 segun-

Kongou JuTsui: \'N->+A/B [SC]

KatsuMoku DaiGekidou: [DM] YK €K >+AB,
VYN +B

KatsuMoku ChoGekidou: [SDM] (de perto)
>33V €+B

COMBOS

Ambos os Modos
BC, =V N+B (2 hits)
Pulo com C, C, =¥ N4+B (4 hits)
Segure A, Pulo baixo com B, B, solte A (3 hits)
Pulo baixo com B, B, ¥ N=>+A, >V N+B(opc) (5
hits)
>NV <4B (de perto), ¥YN->+B, YN->+B,
>V N+B (opc) (3 hits)
(1) [DM] Y €rdN->4+AB, Y N->4B, segure B,
solte B (opc) (9 hits)
Nota: O timing precisa ser perfeito para que seu
oponente fique no ar ao final do DM

Somente Power Mode
(1) Pulo baixo com B, B, ¥ N->+A, [DM]
Y &uevN->+AB, VN> +B, segure B, solte B
(opc) (12 hits) -
Nota: O timing precisa ser perfeito para que seu
oponente figue no ar ao final do DM

Somente Speed Mode
Chain combos especificos:
V¥ +B (#) emenda, mas é muito lento para continuar
Pulo com C, segure C, €+A, A, A, B, solte C (6
hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, >V N+A (6 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, VYN>+A 5>V N+B
(opc) (8 hits)
(1) Pulo com B, A, A, B, vN>+B, segure B,
SUYNGA SDUNHA >UNGA >V N+A, solte B
(opc) (12 hits)
Nota: O terceiro acerto do Vv N->+B precisa ser
cancelado com >V N+A. Os >V N+A seguintes
nao acertam o oponente no chéo.

Lee Rekka

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
A em pé sim sim
B em pe sim sim
Cem pé sim sim
A agachado nao sim
B agachado sim sim
C agachado nao sim
<+A sim sim
2>+B nao nao
->+C nao nao



N+C sim sim
GOLPES

Ryu Tsui Sen: VK <+CCC

En Sen Shou: >\ N+B, V+B

Kasumi: A+B/ Vi &+B/ K ou Vv ouN+C
Enryu Haibi: >N\« &+A/B [SC] (B seguido por
VNS> +B)

Muei Kyaku: (no ar) V+C

Ibuki: segure START

Ougi Enryu Tenshin: [DM] Y« <K ->+AB
Hiougi Soten Muei Kyaku: [SDM] Y« <K ->+B

COMBOS

Ambos os Modos
Pulo com B, B, C, 2NV K &+A (5 hits)
Pulo com B, B, C, 2¥N+B, V4B, N+C (opc) (7
hits)
Pulo com B, B, C, Y€ €+C, C, C, C (opc) (13 hits)
AB, B, >V N+B, V4B, N+C (opc) (5 hits)
AB, A, >N\ K &+A (3 hits)
AB, C, Yk €+C, C, C, C (opc) (11 hits)
AB, Vv+C, C, >NV <+A (4 hits)
AB, Vv+C, C, 2NVK&+C, C, C, C (ope) (12 hits)
AB, V+C, C, >V N4B, V4B, M+C (ope) (5 hits)
(1) Voadora com B, B, C, [DM] >NJ k<K >+AB, C
(opc) (7 hits)

Somente Power Mode
B, €+C (2 hits)
BC, =¥ N4B, V4B, N+C (opc) (4-7 hits)
(1) AB, B, [DM] =N\ &1->+AB, C (opc) (5 hits)
() AB, ¥+CC, [DM] >3V Kk €K>+AB, C (opc) (6
hits)
(1) AB, B, >NV k& +A, DM (2 NVK&KL>+AB), C
(ope) (7 hits)
(1) AB, B, [SDM] V€N N->+B (27 hits)

Somente Speed Mode
Chain combos especificos:
B, ¥+C, C, C e ¥+B, V+C, C e v+B, N+C sao
todos emendaveis.
B, 2+C (#) e V+B, 2+C (#) e V+B, Vv+C, >+C (#)
sao emendaveis, mas algumas vezes o >+C (#)
ndo sai rapido o bastante para fazer um combo. B e
—+C (#) podem ser seguidos por um A, B, C, ou um
golpe especial.
Pulo com B, €+A, A, A, B, V+C, C, >NV K &+A (9
hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, >¥N4D, V4B, M+C
(opc) (9 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, v+C, C, >V N+B, MC
(opc) (9 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, v+C, C, Yk &+C, C, C,
C (opc) (17 hits)

(!) Pulo com B, A, B, [DM] >N\ £ €K ->+AB, C
(opc) (7 hits)

(1) Pulo com B, €+A, A, A, B, V+C, C, VWV+AB,
2>4B, >NV K 4B, v N>4B, >V N+B, M+C
(opc) (14-17 hits)

Nota: Se este combo é realizado no canto, vocé
pode emendar outro >\ N+B depois do primeiro
deles seguir com um N+C para cerca de 20 hits no
total

(canto)(!!) Pulo com B, €+A, A, A, B, ¥\ +AB, pulo
V+C (opa), 2+B, A, B, 2+C, Yk &+C,C,C, C
(opc) (29 hits) N

NMinakata Moriya
Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:
POWER SPEED
A em pé sim sim
B em pé sim sim
C em pé sim sim
A agachado nao sim
B agachado sim sim
C agachado nao sim
< +A sim sim
- +B nao nao
>+C nao nao
N+C sim sim

Obs: <+B (cancelavel) N+A (ndo cancelavel).

GOLPES
Ittou Oboro "Jodan" [A version]: V£ &+A (golpe
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alto)

Ittou Oboro "Chuudan" [B version]: YK €+B
(golpe médio)

ittou Oboro "Gedan" [C version]: vk <+C (golpe
baixo)

Ittou Oboro "Cancel" [D version]: VK <+A/B/C, D
Ittou Shingetsu [A version]: >V N+A

Ittou Shingetsu Ura [B version): >V N+B

Ittou TsukiKage: V' N->+A/B, A/B, A/B [SC]

Taitou Hogetsu: <k \V+A / B (de frente para o
oponente) / C (por tras do oponente)

Kassatsu Izayoi Gekka: [DM] 2> €\ N->+AB
(pode ser carregado)

Kassatsu MidareSetsu Gekka: [SDM]
S>&udN->+B

COMBOS
Ambos os Modos

Pulo com B, B, Yk €+B (4 hits)
Pulo com B, B, 2>¥N+B, >¥N+B (opc) (5 hits)
Pulo com B, B, ¥N=2>4+A A, A, C (opc) (6 hits)
Pulo com B, B, vN->+A, A, YK &+B (5 hits)
Pulo com B, B, ¥N=>+A, A, 2VN+B, C(opc) (7
hits)
Pulo com B, B, ¥ N>+A, Yi€+B (5 hits)
(1) Pulo com B, B, [DM] > €Y N->+AB (17-18
hits)

Somente Power Mode
(canto) BC, >V N+A, >V N+B (3 hits)
(1) Pulo com B, B, ¥N->+A, [DM] > €LV N>+AB
(18-19 hits)
(1) Pulo com B, B, ¥N->+A, A, [DM]
> &LV N->+AB (6 hits)
(1) Pulo com B, B, [SDM] > €K N->+B (13 hits)

. Somente Speed Mode
Chain combos especificos:
Os Chains podem terminar com €+B, mas somente
ap6s um A. Os Chains podem terminar também em
N+A (#) (ex: V+A, N+A #).
Pulo com B, €+A, A, A, B, 2V N+A 2>4UN4B (7
hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, VN> +A VK €+C (7
hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, YN2>+A A A >V N4B
(opc) (9 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, YN->+A A, >V N4B (8
hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, ¥YN>+A, A, YK <+B,
>V N4B (opce) (9 hits)
(canto) Pulo com B, €+A, A, V+A, B, YN +A,
UNS4B, YE€E+A, 2>V N+A, >UN4B, N+B (ope)
(11-12 hits)
() Pulo com B, €+A, A, A, B, [DM}

2

> &LV N>+AB (14-15 hits)
(canto)(!!) Pulo com B, <+A, A, A,
V4B, VL E+A, YND+A A A A
> €k YN>+AB (24-25 hits)

B, VW+AB, B,
A A, A, B, [DM]

Naoe Shigen

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
A em pé sim sim
B em pé sim sim
Cempé sim sim
A agachado nao sim
B agachado nao nao
C agachado nao sim
<+A nao sim
->+B nao nao
2>+C nao nao
N+C sim sim

Obs: €+B (nao cancelavel)

GOLPES
Byakko So: Vi <+A/B [SC]
Retsu Hoko [A version]: >V N+A, B repetidamen-
te
Zetsu Hoko [B version]: >\ N+B, B repetidamente
Hisui Sai: (de perto) €&\ N->+C
Kongo Sai: (de perto) >NV &—>+C
Inga Ohou: [DM] (de perto)
SNV EINVKEHAB
Fugu Taiten: [SDM] (de perto)
SNV E>NV K E4+B

COMBOS



Ambos os Modos
Pulo baixo B, B, Vv &+A (3 hits)
Pulo baixo B, B, 2Ny k& ->+C (5 hits)
(1) Pulo baixo B, B, [DM] >NV k&> NV <+AB (4
hits)

Somente Power Mode
BC, =¥ N+B (? hits)
BC, YK &+B (2 hits)
(1) Pulo baixo B, B, vk <+A, [DM]
SNV >NV <+AB (5 hits)

Somente Speed Mode
Chain combos especificos:
V+B (#) ndo emenda com nenhum outro golpe. Os
Chains podem terminar em <+B (#).
Pulo com B, A, B, >\ N+A (aperte A repetidamen-
te), N+C (opc) (12 hits)
Pulo com B, A, A, B, VK &+B (6 hits)
(canto)(!!) Pulo com B, A, A, B, V\+A, B, D>V N+A,
Y &+B, V4B, BC, >V N+B (aperte B repetida-
mente) (10+ hits)

Shikyoh

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
A em pe sim sim
Bempeé sim sim
C em pé sim sim
A agachado nao sim
B agachado sim sim
C agachado nao sim
<+A sim sim
->+B nao nao
2>+C nao nao
N+C nao nao

GOLPES

Hage Washi: VK <+A/B, M+B

Kaiten Kimo Eguri: >V N+A/B, aperte A/B repeti-
damente

ZanNiku Kamaitachi: €V N->+A/B

Ji Name Suberi: > <2>+C

ZanNiku Obasami: (pulo) Yk €+B [SC]

Mujihi Sashi: (de perto) >NV €+C
MeiKyoShisui Kyoki: [DM] VNS>V NS+AB,
START / =>NVK<+AB

MeiKyoShisui Kyoki [Kanji]: [SDM] ¥ N>V N->+B

COMBOS
Ambos os Modos
Pulo com B, €+A, B, Vv &+B, M+B (opc) (4-5 hits)
Pulo com B, €+A, B, >V N+A (13-15 hits)
Pulo com B, €+A, B, €¥N—>+A, M+B (ope) (5

hits) :

Pulo com B, B, >NV K <+C (2+ hits)

(1) Pulo com B, €+A, B, [DM] Vv N->¥N->+AB,
(quando o oponente cair) 2+C (21 hits)

Somente Power Mode
BC, =V N+B (3 hits)
BC, Y &+B, M+B (opc) (2-3 hits)
(1) BC, [DM] ¥ N->¥N->+AB, (quando o oponente
cair) 2+C (mais de 23 hits)
(11) Pulo com B, €+A, B, [SDM] Y N>V N->+B (12
hits)

Somente Speed Mode
Pulo com B, €+A, A, B, €V N->+A, M+B (ope) (6
hits)
Pulo com B, €+A, A, v+B, 2V N4+A (13 hits)
Pulo com B, A, ¥+B, Y &+B, N +B (opc) (4-5 hits)

Washizuka Keiichiro

POWER SPEED
Aempé sim sim
B em pé sim sim
C em pé sim sim
A agachado nao sim
B agachado sim sim
C agachado nao sim
<+A sim sim
- +B nao nao
2>+C nao nao
N+C sim sim
GOLPES

Shikku Satsu: (c) € entdo >+A/B

' Koku Satsu: (c) ¥ entdo M+A/B

RouGa: (c) € entdo =>+C [SC], Yk <+C (ou)
YN->+C

Shun Satsu: VK <+A/B, A/B repetidamente
Shin RouGa: [DM] Y €K >+AB

Saishu RouGa: [SDM] Y <£>+B (pode ser
carregado)

COMBOS
Ambos os Modos

Pulo com B (cV), Vv+B, M+B, N+B(g) (3 hits)
Pulo com B (c€), B, >+A (3 hits)
Pulo com B (c€), B, 2+C, ¥'N->+C (4 hits)

— —

e.
Pulo com B (c€), B, 2+C, YK &+C (4 hits)
Pulo com B, B, Vi <+B (aperte B rapidamente) (8
hits)
(1) Pulo com B, B, [DM] Y& N->+AB, N+B
(opc) (11 hits)
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Somente Power Mode
BC (cv), M+B, N+B (3 hits)
BC, YK €+A (2 hits)
(1) Pulo com B (c€), B, >+C, ¥N->+C, [DM]
Y&y N->4+AB, N+B (ope) (14 hits)

Somente Speed Mode

Pulo com B (c€), €+A, A, V+A, V+B, >+A (6
hits)
Pulo com B (c€), €+A, A, V+A, v+B, 2>+C,
Y &+C, N+B (opc) (8 hits)
Pulo com B, €+A, A, V+A, B, Y &+B (aperte B
rapidamente) (10 hits)
(10 Pulo com B, <+A, A, V+A, V+B, [DM]
Y€l N->+AB, N+B (opc) (14 hits)
(canto)(!!) Pulo com B, €+A, A, V+A, V4B,
YV +AB, V4B (c¥), M+B, B (cV), V4B, M+B, Pulo
com B, N+B (opc) (12 hits)

3

b

Buki

Normal Move Interruptibility Chart:

POWER SPEED
A em pé sim sim
B empeée sim sim
Cempé sim sim
A agachado nao sim
B agachado sim sim
C agachado sim sim
<+A sim sim
->+B nao nao
->+C nao nao
N+C sim sim
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GOLPES
Hyoudin: vN->+A/B
SouKa: >V N+A/B
ShunSetsuZan: VK <+A/B [SC]
HyouKyou: €V N->+C
Split-in-Two Swing: (de perto) >NV K €+C
YukishiMaki: [DM] Y« <K >+AB, vN->+B ou
yYN>4+C
Shin YukishiMaki: [SDM] VYK €¢~>+B

COMBOS
Nota: Todos os combos que comecem com
Y N->+A precisam ser emendados no momento em
que o golpe nao atinge o oponente, sendo somente
efetivo contra personagens tontos ou executando a
provocacao!

Ambos os Modos
YN>+A, Y €4+B (3 hits)
Pulo com B, B, >V N+B (4 hits)
Pulo com B, B, Yk <+B (4 hits)
Pulo com B, B, €k¥N->+C (3 hits)
YN>+A, A, >V N+A (3 hits)
YN>+A A VL&4B (3 hits)
VNSD+A A €V N->+C (3 hits)
>NV &+C (de perto), >V N+B (6 hits)
>NV K &+C (de perto), ¥ N->+B (6 hits)
>NV K <+C (de perto), €V N->+C (6 hits)
(1) Pulo com B, B, [DM] YK &KV N->+AB,
YN->+C, 2V N+B (ope) (7 hits)

Somente Power Mode
(!) Pulo com B, B, YK <+A, [DM]
V&b N->+AB, vYN-2>+C, N+B (ope) (9 hits)
() YN>+A A, VY €+A, [DM] Y €<V N>+AB,
¥ N->+C, N+B (opc) (9 hits)

Somente Speed Mode
Pulo com B, €+A, A, A, B, Yk &4+B (7 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, >V N4+B (6 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, ¥N—>+C (6 hits)
YNS>HA, &+A, A A, B, VK €+B (7 hits)
YNS+A, €+A A, A B, YL&+B (6 hits)
VNS HA €4A A, A, B, Yk €+B (6 hits)
() Pulo com B, €+A, A, A, B, [DM]
Yr<crdN>4AB, YN->+C, N+B (opc) (10 hits)
() YN>+A, €+A, A A, B, [DM] Yz &< dvN>+AB,
VN->+C, N+B (opc) (10 hits)
(11 Pulo com B, €+A, A, A, B, VW+AB, B,
YAS4B, Ve é&4B, €1V N>+C, B, A, A, B, [DM]
Vi &rdN->+AB, vN->4+C, N4+B (opc) (18 hits)

Zantetsu

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:




POWER SPEED
Aem pé sim sim
B em pé sim sim
Cempé sim sim
A agachado nao sim
B agachado sim sim
C agachado nao sim
< +A sim sim
->+B nao nao
->+C nao nao
N+C sim sim
Moves

Ryuei Jin: ¥YN>+A/B

Hagane Tachi Kai: > <V N->+B

Tenma Otoshi: (de perto) >NV K &+C

Kikou Hou: Y« <+B [SC]

Minamo Gakure: €\VIKK+A

Mukuro Nui: (no ar) VN->+A/B

Tenma Kyaku: (no ar) ¥+C, ¥+C

Oboro Giri: 2>¥N+C

Toro Soujin: [DM] Y &K>+AB, v N->+B ou
UN>4B, vN>+B ou ¥N->4+C ou v N>+C,
YN->4C

YamiGari: [SDM] (de perto) >NV L &SNV €+B

COMBOS
Ambos os Modos

Corrida com A, 2NV K &+C (2 hits)
Pulo com B, >NV K &+C (2 hits)
Pulo nas costas do oponente com B, C,
SNV &+C (3 hits)
Pulo com B, ¥v+B, ¥N->4B, ¥N->+B (5 hits)
Pulo com B, v+B, V¥ <+B (6 hits)
Pulo com B, ¥+B, > €NV N->+B (4 hits)
Pulo com B, ¥v+B, >¥N+C, N+B (6 hits)
VN> +A(opa) (bem baixo), A, >NV &+C (3 hits)
N> +A(opa) (bem baixo), A, Vi <+B (6 hits)
LN +A(opa) (bem baixo), A, >V N+C (4 hits)
VNS +A(opa) (bem baixo), A, WND+A, YN +A
(5 hits)
(YPulo com B, V+B, [DM] Y€ dN->4+AB,
(qualquer especial) (10-11 hits)

Somente Power Mode
Pulo com B, B, >NV K &+C (3 hits)
(1) Pulo com B, ¥+B, Y &+B, [DM]
Y € N->+AB, (qualquer especial) (11-13 hits)
(1) ¥'N->+A(opa) (bem baixo), A, [SDM]
S>3l &>V E+B (7 hits)
(1) Pulo com B, C, [SDM] >NV &>NV&+B (6
hits)

Somente Speed Mode
Pulo nas costas do oponente com B, €+A, A, A, B,

Y <+B (8 hits)

Pulo nas costas do oponente com B, <+A, A, A, B,
YN->4B, YN->4+B (7 hits)

Pulo nas costas do oponente com B, €+A, A, A,
V4B, D€ ¥ N->4B (7 hits)

Pulo nas costas do oponente com B, A, A, B,
SYN+C, N+B (10 hits)

N> +A(a) (bem baixo), A, A, B, ¥N->+B,
VN->+B (7 hits)

VvN->+A(a) (bem baixo), A, A, B, Y€ +B (8 hits)
(1) Pulo nas costas do oponente com B, €+A, A, A,
V4B, [DM] Y €V N->+AB, (qualquer especial)
(13-14 hits)

(1) ¥ N>+A(opa) (bem baixo), A, A, V+B, [DM]

Y &b N> +AB, (qualquer especial) (12-13 hits)
(canto)(!!) Pulo com B, €+A, A, A, B, v¥+AB, pulo
com B, Vv+C(opa), (no sexto hit) ¥+C, B(opa),

SV N+C, N+B(opc) (19-21 hits)

Akatsuki Musashi

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
Aem pé sim sim
B em pé sim sim
Cempé sim sim
A agachado nao sim
B agachado nao sim
C agachado nao sim
<+A sim sim
->+B nao nao
->+C nao nao
N+C sim sim

Obs: <+B (cancelavel)

GOLPES
Kanketsu Sen: \N->+B
Obiyakashi: €\ N->+A [SC]
Juji Gamae: >V N+B (pode ser carregado)
Makura Niren: (de perto) >NV &+B
Shuchu: segure A
Gorin Tsurane: [DM] >NV <->+AB
Niten Muso Ken: [SDM] > MWK >NV K <+B

cCoOMBOS
Ambos os Modos
Pulo com B, B, >\¥N+B (3 hits)
Pulo com B, B, €\ N->+A (6 hits)
&+B, >¥N+B (3 hits)
&+B, VN->+B (5 hits)
(1) Pulo com B, B, [DM] Y & N->+AB (8 hits)

Somente Power Mode
(1) Pulo com B, B, ¥N->+A, [DM] Y€t N>+AB
(11 hits)
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(1) €+B, [SDM]" >NV & >NV &+B (3 hits)
Nota: Pouco eficiente, mas ainda assim é um com-
56

Somente Speed Mode
Chain combos especificos:
Os Chains podem terminar em <+B ou N+B (#).
Pulo com B, €+A, A, A, B, >V N+B (6 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, €+B, vN->+B (8 hits)
Pulo com B, €+A, A, A, B, €\ N>+A (9 hits)

(canto) Pulo com B, €<+A, A, A, B, €+B, >V N4B,

N+B (opc) (9 hits)

Kagami Shinnosuke

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
A em pé sim sim

B em pé sim sim
Cempé sim sim

A agachado nao sim

B agachado sim sim

C agachado sim sim
<+A sim sim ;
- +B nao nao
->+C sim sim
N+C sim sim

GOLPES

Shiranui: VN->+A/B

Sho Hoko: 2>V N+A/B [SC]

En Hoko: (de perto) >NV K &+C
SyoKyaku Funjou: (no ar) ¥v+C

Kakusei: [DM] aperte BCD

Guren Suzaku: [DM] (no ar) €\ N->+AB
Funsho Koju: [SDM] YK &K ->+B

COMBOS
Ambos os Modos

Pulo com B, A, >NV K &+C, N+B (5 hits)
Pulo com B, B, ¥N->+B (5 hits)
Pulo com B, B, 2>V N+B, N+B (opc) (5 hits)
V+C(opa), >3V <+C (2 hits)
V+C(opa), vN->+B (4 hits)
V+C(opa), 2V N+B, N+B(g) (3 hits)
(1) Pulo com B, [DM] \*N->+AB (opa) (3 hits)

Somente Power Mode
(1) ¥+C(opa), [DM] &\ N->+AB (3 hits)
(1) Pulo com B, B, [SDM] Y e N->4B (5 hits)

Somente Speed Mode
Pulo com B, €+A, A, A, B, VK &+B (8 hits)

Pulo com B, €+A, A, A, B, >¥N+B, N+B (opc) (6-

8 hits)
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Kagami Shinnosuke (“Hyper)

Tabela de Cancelamento de Golpes Normais:

POWER SPEED
A em pé sim sim
B em pée sim sim
C em pé sim sim
A agachado sim sim
B agachado sim sim
C agachado sim sim
<+A sim sim
->+B nao néao
2>+C sim sim
N+C sim sim
Moves

Jigoku no Goka: vN->+A/B

Yomi e no Tsubasa: >\ N+A/B [SC]

Gusha no Nageki: (de perto) >NV &+C

Meifu e no Michibiki: v <+A/B (com B pode ser
carregado)

Giman no Kagami: € ¥ N->+C

Fu no Sabaki: [DM] (no ar) €&V N->+AB

Fu no Senrei: [DM] 2> <V N->+AB

Konpeki no Mokin: [SDM] YK <¢->4B

COMBOS

Ambos os Modos
Pulo com B, B, >NV €+C, N+B (5 hits)
Pulo com B, B, ¥ N->+B, N+B(opc) (4-5 hits)
Pulo com B, B, =¥ N+B, C (opc) (9 hits)
Pulo com B, B, €¥\¥N—>+C (3 hits)
V+C(opa), >NV €+C (2 hits)
V+C(opa), ¥N->+B, >V N+B(opc) (3-4 hits)
V+C(opa), =¥ N+B, C(opc) (8 hits)
IPulo com B, [DM] €KV N->+AB (opa) (6 hits)

Somente Power Mode

(canto) BC, >V N+B, N+B (ope) (5 hits)
(1) ¥+C(a), [DM] ¥ N->+AB (6 hits)

Somente Speed Mode
A A

Nota: Ambos os “A” pegam duas vezes

Pulo com B, €+A, A, A, B, YK &+A (9 hits)

Nota: Vocé pode adicionar um N+B se estiver no
canto.

Pulo com B, €+A, A, A, B, Y &+B (10 hits)

Nota: Emende mais um C no canto.

Pulo com B, €+A, A, A, B, >V N4+B, C (opc) (11-13
hits)

(canto)(!!) Pulo com B, €+A, A, A, B, YW+AB, A, B,
UND+B, Y E+A, €U N->4C, >¥YN+B (20
hits)




Amaneimito fach, muto efciente & muto barcto de cprency
g

APRENDEH COM VIDEO AULAS MPO E UM BARATO MUITO BARATO
S LMAR

Todas as video aulas da MPO trazem as mstrugoes e mformagoes necessarias
para vocé aprender sozinho o que mais lhe agrada.

Ref Tltuiu G Conteido : ; :
9201 CURSO BASIGB e FILMAGEM Urti quiia em video para pmduqau de video em casa. Pmdt.mda por Media
._ West Home Video INC. R
0569 FtGUE EM-FOHMA-_COM ANGELICA  Aqul vocé sncontrard programas uanados de exercicios d}anas que: podem i
S ser realizados em qualquer lugar  sem necessidade de equipamentos. 9091 word7.0
9567 MONGAMENTO FUNDAMENTOS Ensma uma séfie de exerciclos que irdo proporcionar tima melhor capamda 9110 word 7.0
e E APUC&GOES PRA—”CAS de muscuiar g melhor: ﬂﬁménma curporai % SHEEE 9194 word 97
0504 TOCAKDO FACIL VIOLAO GOM - De feil compreensao s resultados rapidos e préticos, Contém 50 rﬁmos
~ OMESTREROBSONMIGUEL . uiizados nonosso MPB: sertaneio, rock. gospelreggae, funk e outros. 9192 word 87
9526 BATERIA TOTAL ; Duda Neves fala de aspectos tecnicos. detalhes do nstrumento, ensma ; 9193  word 87
L : - rltmos, sxercicios e atimanhas para quem quer ser baterista. S i 9000  excel 7.0

- Anitdrio Carfos Carrasqueira mostra nesta fita coms estudar de forma = :
inteligarte ¢ criative alguns dos aspectos flundamentals doaprendizadoda ©
- flauta, tais como: arficulacao, Interpretagéc, soneridade; escalas eic.

9128  excel 7.0
9185  excel 7.0

%3 FALANDOEMFLAUTA.

9507 - GUITARRA PARA INICIANTES

Wesley Caesar. Digida exclusivamente as pessoas Sem experiéncia 9185  excel 97
~ glguma com a guitarra. Sdo dados aiguns exercicios elementares quesac - 0077 lotus 1123
B AT : ; """ fundameniais para o desenvolvimento do gstudo pratico.. i 9118 navegando
9501 VIOLAO PARA-'JN%C{RNTES . ElzaNogueira Proporciona ab iniciante uma maneira simples e agradavel - St n?e sk

de aprender violdo. Ele aprende os acordes e os rimos através de algumas

- o  missicas to cancionelro popular. 2 9189 corel draw 7.0
9545 BATERIA PAHA INICIANTES Vera Figueiredo. Ela explica cada. instrumento que cumpoa uma t@aiana & de 9191 corel draw 7.0
: manaira simples ¢ objetiva fata como comegar corretamente seus esfudos. 9199  corel draw 7.0
9808 CONTRABAIXO PARA lNiCIANTES_ Celso Phiinga. Esta video atla é Uma iniclacdo béslca para e quer tucar
e o Gontrabale _ 9188  pagemaker 6.5
9530 INTRODUCAO AOS * Robeno Sion. Aptenda as primeiras nogoes: sobne msirumento des sapm 9190  pagemaker 6.5
L _INSTHUMENTOS DE SOFHO (saxcfone, flauta) & seus imporiantes requisitos basicos de execuqaotsis 9196  access 97
; como respiracao’s embacadura: : : 9001 access §7
9692  PIANO DE OUVIDO Wilsor Curia. Com o conhegimento de apenias atguns acaﬂ:ies é powwi
S ocariniimeras composigbes de noss cancionslrs. - : 9577 access 97
9535 TECLADO PARA INICIANTES: - Mauriclo Marques. Esta video aula tem por objeh\ro propan:lonar upques de 9197  power point 87
e . acompanhamento fitmico & melodias; escrita e feifura musical; ab jém da 3 T

conhecimento {ecnico para focar o instrumenta:

Hamid Danko. Com um método pratica e-claroo attor focailza
o8 fundamentos hasicos para o estudo do jazz tradlcmnal com.
- abordagensing. Blues

. CONCEITOSDEAZZ

- PARATECLADO.

¢ it i e : e e : TURA DO TITULAR
3 e 108 e M e e £ T G 0l X | Deacisimo B - EseTuig
CA JA: PREENCHA ESTE CUPOM QU

FACA COPIA EM PAPEL AVULSO COM OS
DADOS ABAIXO E REMETA PARA: IS5

| Rua 2.;1 DE Mao, 207 Cons. 111 - Cenrrol
5 0 Pauto - SP - CEP: 01041-001

Nowme CoMPLETO:
N° DO CARTAD: VallDADE:
| ENDERECO:

| Baisro: CIDADE:

ASSINATURA:

EIC»E‘.. Gk

ugue rarar (011) 220-4041 ou PELD hOSS(

FAVOR PREENCHER COM LETRA LEGIVEL SEM ABREVIACOES - PARA MAIGRES INFOR!

ONDE & Tagh =

VIDEO AULAS DE INFORMATICA

Nivel

basico
intermediario
avangado
basico
intermediario
basico
intermediario
avancado
hasico
pasico

infermediario
basico
intermedizrio
avangado
basico
intermediario
basico
Intermediario
avancado
basico
basico

: {0171) 223-9637

oe R$ 15,00,
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: -_Flylng lmps »b:i-)a-S

-~ Demon Uppercut: -—N.«N+S
~ Fire Demon: YK €+C
 Energy Stun Rings: IN4C
~ Mule Kicks from Hell
: .¢E€'+GA S5 :

~ Evil Saw: aperte SFIGF (no ar)

- Cat Claw: aperte SR/CR

~ Fire Troll: (Co)+SRf {Co)+CR

~ Demon Trident: pulo, aperte SR/CR
~Talon Drop: pulo, aperte GA/AC : : :
_ Dashing Panther Punch: —)—)+SRKSF/CRJCF!GA _ s

~ Mule Kick: {Co)+GA e _3)- Pu CR V SR égachado' > SR égachado - SR
- Energy Expuision: ‘aperte GA+AC '
--_---The Fly slnl«-{»C

= :Mg"g@hms

Raise the Dead: (Co)+SF/(Co) +CF
Panther Punch: aperte AC

Qombos

~Nota: O primeiro (Pu)SF{CF-pode causar at_é_-s-s-hits,

resultando em um grande combo. Se voce tiver sorte
g uma boa distancia, entdo podera mudar o GA aga-
chado para um SF/CF em pé para mais 8 hits, masa

maioria das vezes nao funciona. Ao todo, este combo

. pode causar 90% de dano.

- 2)- Com o oponente no canto (Pu)SF/CF V SF/CF em
~ pé XX Flying Imps com SF/ SR, (Pu)SF/CF V SF/CF
- em pé XX Demon Uppercut, M+C XX Mule Kicks from
- HellN+C

_ 3).-_:(3_0m o oponente no canto (Pu)GA V GA agachado

XX Demon Uppercut, M +C XX AC, Fire Demon, P+C

XX Mule Kicks from Hell, M+C, (Pu)GA V Dashing
- Panther Punch XX Flying Imps com SR XX Demon

Uppercut, 2 +C XX AC, Fire Demon,N+C XX Mule

~ Kicks from Hell p+C

Sonic Boom: sI/:d—)+C

Axe Uppercut: ¥ N+C [Shadow Move]
Comin’ at ya: V£ <4C

No Mercy: YK <+SR, \I/b.'(-—+SF b €+GA
Axe Kick: aperte GA longe do oponente
Ankle Kick: aperte SR :

Punch/Kick Combo: aperte SF

Turn Kick: aperte CF :

Dashing Throat Kick: >2>+CR/CF

sb 74 €+'+SF{ xb IA €+SF.'

~ Dashing Punch & Kick: >->+SR/SF
~Reverse Axe Kick: aperte GA
~ Axe Kick Stam: pulo, aperte GA
~ Lift Kick: (Co)+GA :
- Sayounara: aperte GA+AC [Stress Shot]

Death Wish: vV +C

Combos

_1)— (PUCE \/ SR o pé - GR em pé -> CR em pé
-~ SF em pe XX Sonic Boom com SF XX Comin' at
~ya, ‘T*+C XX No Mercy,4*+C

: 2)-— (PU)CF V SH agachado -> SR agachado -> CR
~agachado XX No Mercy, M+C

T f-'_Boom com CR XX Comln at ya, 24C XX No Mercy

) (Pu)GA V GA agachado XX Death WISh

1)- Com o oponente no canto (Pu)SF/CF V GA aga-. :
~chado/(Co)Panther Punch/SF/CF em pé XX Energy

Stun Rings, SR em pe - SR em pé > SR em pé >
SR em pé XX Mule chks from Hell, '[*+C :

Nota: Ok, ex:ste um pequeno problama no. combo Por
qué?Bem. o pnmelro acerto do DeathWish & o tinico

- que realmente emenda com o resto do combo. O se-
‘gundo acerta, mas o 3° pode acerlar OU nao; depen-
' -dendo se seu oponente blogueia ou Nao ao aterrlssar

5 ) Pu)GA V Dashing Punch & Kick XX (Pu Semc

Boom XX Axe Uppercut com CEA+C XX AC, Comin'

~at ya, 'T‘-+C (PU)GA V. GA agachado XX Comm at

chado XX Axe Uppercut P4C
Lightning Slash xl«lé(-tS

Rolling Cannon: = N\+C [NC]

Spiral Leg Bomber: VN> +C, aperte C rapidamente
Anti-Ground Rolling Cannon: pulo, 2 34+C
Head Slasher: pulo, 2 NV+S

Overdrive Kick: ¥ N->4+SR, VN> +8F, \lf::|-)+GA
(dashing knee): aperte AC longe do oponente

{side kick): >+CF

(dash punch): >>+SR/SF S
(knockdown hop kick): 2>+CR/CF

(spur stomp): aperte GA :

(double punch): pulo, aperte GA

(flip kick): (Co)+GA

S’)’)

nEg S
WAYN

fé

~ (butterfly knife): aperte GA+AC [Indefeneavel]
~ Lightning Break: ¥\ +C

C_:gmbos 5 : ¢
1)- (Pu)CF VSR em pé -> (SR em pé :«} CRempé-

> 8F em peé XX Lightning Slash XX Spiral LegBmegr-




- {(spiked heels):

XX Rolling Cannon, A +C XX Overdrive
Ki'c:k,’r'-i—.C---X-X._Lig‘htnin'g Break,’r‘+0

2)- ((Pu)CF XX) Anti- Ground F%ollmg :

Cannnon V CR em pé > SF em pé XX

_ Lightning Slash XX Spiral Leg Bomber XX

Rolling Cannon, A +C XX Overdrive
: Kick‘.’li*'a-_C XX Lightn‘ing _Bre'ak-4*+C

'Nota O pnmelro pulo com chute & opc;onal

0 Anti-Ground F{Gllmg Cannon pode emen-
—% dar somente se vocé amda estwer no ar.

3) (Pu)GA v Dash Punch XX Lightmng

Break,M+C XX Shadow Rolling Cannon

- com CR, M +C (Pu)GA V GA agachado XX

= _ Rolling Cannon, 1 +C GA em pé XX Rolling

' Cannon,2+C GA em pé > GA agachado
. XX Spi‘r_alf't;eg' Bom-ber cbm'.GR _

'Sp;ral Leg Bomber Xy F!ollmg

- Cannon M +C XX Overdrive Combo, M +C

XX Ltghtnmg Break 4\+C

5)- DA XX nghtmng S!ash XX Sp[ral Leg
~ Bomber XX Rolling Cannon, '1‘+C XX
:-'Overdrwe Combo ’M—C =

g—*rzz

Jiia’s-s'w?é ’“eﬁi O
' :.Elementai Uppercut: ~bzé—+8
-~ Rosebud: (c) €2+S

‘Body Check: (c) € 5+C

Damien Combo: ¢J£(—~+CF1 VrEiCE
VK ELAC e
{hop kick): —)-)+CR/GF
(hop punch): —)—)+SR/SF :
' (retractable club strike): aperte GA

- (retractable club slam): pulo, aperte GA
(retractable club swipe): (Co)+GA
'ap-erte GA+AC
[Indefensavel] :

= My Boyfrlends Back: sIr\l/+C

__ -  Combos
: .'.1_'1) (Pu)CFVSR agachado SR agachado,

& (SR agachado), CR agachado -> CF em

4 pé XX Damien Combo, P+C XX Rosebud
* XX Body Check,MC

2)- Com o oponente no canto My

~ Boyfriends' Back, GA agachado XX
E= Elemetal Uppercut com GA P4C

3)- Hop Punch XX Shadow Elemental
Uppercut com GA M +C XX Damien
Combo,M+C

4)- Com o oponente no canto (Pu)GA V. GA
agachado XX Elemental Upparcut,.’l‘+C

. FALCO
Slots: aperte SR+SF :
-3 Caveiras - os dois personagens caem.
-3 $ - Dez moedas caem sobre o oponen-
te.

-3 Cerejas - Tres Cerejas voam sobre o opo-

nente.

-3 Raios - Um trovéo at_mge Falco. =

-3 Coracoes - Recupera energia. <X
-3 Setes - 11 moedas caem e tres_ cere;as =

'voam todas contra o oponente. :
=3 dn‘erentes Uma moeda cai sobre 0o opo- i

nente.

‘Straight Card Toss: ¢'N—)+8R :
Upward Ricocheting Card Toss

VN> 4SF
Downward Ricocheting Card Toss

NS +GA =
Doubling up card tosses: Presmone um

dos botdes abaixo apos qualquer um dos
Card Toss para arremessar outra carta
SR - Para baixo

SF-Na diagonal fre‘hte.

GA - Frente
Rising Spin into Card Toss: >V N+58
Wer -

Jumping Cane Attack: YN 4C o
Mahjong Combo: VK &+8R, VKL <+SF
JEE+GA :
Diving Cane Trip: pulo,' S>NUASE

Cane Jab: >>+SR/SF

Hop Kick: >+CF

Long Hop Kick: 2 >+CR/CF

Slide Kick: N+CF

Cane Flick: aperte GA

Cane Slam: pulo, aperte GA

Cane Flip: V+GA

- Dashing Sword Slash: aperte GA+DA

Poker Straight: ¥\ +C

Com 0S
1) (Pu)SF VV SR em pé -> CR em pe >
Hop Kick XX Mahjong Combo,M+C (Pu)SF
V SR em pée -> SR em pé -> SF em pé XX
Mahjong Combo,M+C (Pu)SF V SR aga-
chado -> (SR agachado) - SF agachado
XX SR Straight Card Toss <2 acertos> XX




.'Mahjong Combo,4~+c . =

 2)-Hit combos Slots (3 setes) Cane Jab xx Stra:ght_ﬂ-’ '
Card Toss com SR <2 hits>, (mais duas moedas
- caem), Cane Jab XX Mah}ong Comboﬂwc XX Poker >

: -{Stratght

u{txmas moedas estiverem acertando o oponente

-combo 1)

Straight

'-55_;sad-,f Whack: aprerte GA __
: Body Siam pulo aperte GA

| .saiha © <——>+s

prer:lsa conectar EXATAMENTE apes as cere}as e-' .-;';Koushskl Gansaiha (C) <__3’+S

~asmoedas pararem de cair, dando avocé tempo suft—i.j_f =

~ ciente para correr com o Cane Jab enquanto as duas =
4 ;.;..teia” si»z‘Neutro centro da tela; é do Iado de Oume &

: };Otane) =
3) Siots 3 $)f(3 Cerelas)/ 3 leerentes) (3193 com 0_; "t

te
7 -_-:Tenbukyaku pu!o, ‘Pﬁ-)NslﬂcC

4)- Cane Jab XX Mahjong Gombc 4*+C XX Poker

Chibukyaku: (¢) €5+CR, <—a+CF' é——>+Ac

~ Slide Kick: (Coj+CF
= _--Bmyt:ie chk —>+CF

5)- (Pu) GA YGA agachado XX Hlsing Spm mto Card;.

'3.'.; Ybung Love Hurts aperte GA+AC ;

 ron Mme segure SR+SF solte para detonar
- Heavy Solid Kick: {c) ¥1+C [NC]
. Body Smash: (c) ¥1+S
~ Ground Rush: (c) €>+C
Rapid Ball Punch: segure - e aperte SR rapidamen-
te
~ Heavy Body Smash: pulo, PA>NV+S
Gain Control: (c) € >+5R, €2+8F €>+GA

Double Steel Ball Strike: aperte SF. SF

~ Slide Kick: (Co)+CF .
Hop Kick: >>+CRICF
Steel Twirl: >>+SR/SF
Ball Smash: aperte GA

- Ball Siam: pulo, aperte GA
Low Ball Smash: (Co)+GA
Mace Drop: aperte GA+AC
Iron Storm: ¥\ +C

Combos
1)- (Pu)CR V SR agachado -> SF agachado XX
lkakugan com SE4+C (Pu)CRV SR agachado = CR
agachado XX Chibukyaku,?+C (Pu)CR V SR em pé
-> CR em pé, Punch Throw (Pu)CR V SR em pé >
CR agachado -> CFem pe XX Ikakugah com CF ’P+C

2)-(Pu)GA Y GA agachado XX ikakugan com SF ™+C
e SF agachado :
Dashing Ball Swrpe aperte AC longe da oponente S S e :
-  ' 3)- SR agachado > CR agachado — CR em pé >
- ':-SR agachado ->CR agachado > Cﬁ em pe

..' ;..Nota Bem este e um combo mfmtto Mas nao pense
 mas vezes este combo nao funcmna por causa do
S timing para o SR agachado depois do CR em pé. Ele
~ tem de ser PERFEITO. Vocé deve conecta-lo ASSIM
~ que voce atingir o solo para que o SR agachado seja

i e?:(ecutado Além disso, ele vai tuncionar até que seu

Combos

| ; -  oponente fique no canto, onde este combo nao mais
1)‘-(F‘U)GF <2 acertos> V (SR agachado} CF{ aga- el q

: jemendaré

chado -> CF em pé XX Gain Control,1+C XX Ground

~ Bush com CEA+C (PujCF <2 hits> V (SR a,gacha-' '
-do,) CR agachado -> SF agachado XX Heavy Sohd'i )

Kick, 'T“-i-C

Hﬁ@éﬂhﬁ*@@ﬁ@ﬁaﬂ P@Pﬂﬁ&
.Shcu;o Commando: ¥ N->+S

 Kuru Kuru Candy: aperte CR+CF'

: ”;-Kuru Kurt Poiz ¥ N3.C INCI




% Suprise Box: aperte SR+SF

Cupid: pulo, aperte SR+SF
Downward Arrow: apette SR apos o
- Cupid

~ Slow Stralght Arrow aperte SF aoos o
Cuptd

Cupid

Downwards Horn Blow: aperte CR apos
oCupid
~ Straight Horn Blow aperte CF apos o
-~ Cupid
Straight and Downwards Horn Blow:
~aperte AC ap6s o Cupid :
- Popura Special: ~JA£<—+SF% ~w_'é-+SF'
K& iAC : : '
¢ (batter up): 348F

‘  (gymnast attack): N+SF :
(dashing wand smack): > +SR/SF
(dashing kick combo): —)—)+CRICF
~{pogo stick): pulo, aperte CR
-~ {wand smash): aperte GA

~ {wand slam): pulo, aperte GA
(wand wiggle): (Co}+GA :
aperte GA+AC

_(nurse Popura):

_[Indefensavel]

Tuhp ¢¢+C
C mbo

do -> CR agachado XX Popura Special

2 (KuuKuu Candy N (Pu:)'GA VGA aga-_

CFUCF 4"+C

o 13) SR empe > CR em pé > SF empe
. XX Suprise Box. Pule sobre o oponente
@ caido. SR em pe - SR em pe -> CR em
. pé>SFem pe XX Popura Spemal

> -Nota Na verdade estes séo dois combos
= ;'djferentes em um. O pnmeuro quetermlna
& 'onar um aoerto a mais para InICIaI' 0 se-
lgundo F’opura Speoial pode emendar oom
Ve do empurrao que um urso de pefucla da no
5 oponente

Surprlse Box = SFI em pe = SF em pe
XX Popura Specnai =

1) (PUICR ¥/ SR agachado - SR agacha-

 Light Blast: ¥N34S (noar)
- Driving Dribble: >4 N+S [NC]

Thrust Step: W N3+C
Impact Connection:
VELSE Y eiGA
(headbutt): >+SF

(double kick); >+CF
(dashing elbow): > >+SR/SF
(triple takedown kick): —)—)+CRfCF
(heavy punch): aperte GA S
{double punch); pulo, aperte GA

- (palm smack): (Co)+GA

yue +SR,

(flaming dash punch): aperte GA+AC]_.'

_[Indefensavel]

Hlstorlcal Momént \lf\L+C

Q_gm_ggg

1)- (Pu CFV (SR agachado >)SRem pe"[ o
= CR em pé -> T CF XX Light Blast XX
GA Driving Dribble,N+C XX Thrust Step
“com SF XX Impact Connection (PW)JCF V.
(SR agachado ->) SR agachado ->CRaga-

chado -> SF agachado XX Light Blast XX

Connection

Nota: Nos combos aba:xo voce pode adl
~cionar um SR no comeco de cadaum para
- oponentes grandes (Tenjinbashi, antol) e
Ainda para esses, para velocidade use o

- Driving Dribble. Para grande dano use o

2 _Impact Connection. coi '

: 'da no combo

-4) RGnoar, Arremesso aereo

5)- Dashlng Elbow XX nght Blast XX":" %
- Driving Dribble com GA 2+C XX Thrust
 Step com CR XX Impact Connection Triple
Knockdown Kick <2 acertos> XX Light

Driving Dribble com SR 2+C XX Thrust
‘Step com CR XX Impact Connection
 (PU)CE V (SR agachado ->) SR em pé >
~ CR em pé -> SF em pe XX Impaotf'--_-.

-2)- Como oponente ho canto (Pu)GA VGA:_- -
'agachado XX H;stoncal Moment 4'~+C =

~3)-Como oponente |onge 3/4 da tela ngh'[' o
Blast com SR, Shadow Dmnng Dnbblo oomi vt
GA+C : : e

Blast XX Driving Dribble com GA, M+C XX
Thrust Step com CF XX Impact Conneotqoni



: '6) AC XX Light Blast XX Driving Dribble com SF XX
~ Thrust Step com CR XX Impact Connectlon

-7 GA em pe XX Light Blast xs Driving Dribble XX

Thrust Step com CF XX Impact Connection (Pu)GA V
Dashing Elbow XX Light Blast,2°+C XX Driving Dribble

- com SR A+C XX Impact Connection XX Historical

Moment,N+C

-Nota @) ultlmo lmpact Connectqon € 0 mais diffcil de
_ emendar por causa dos zigzags de Larry para fazero
“quarto hit. -

~(Pu)GA V GA agachado XX Light Blast XX Thrust Step
com AC XX Driving Dribble com GA,1+C XX Impact
: _Connectlon

~Nota: O Impact Connection emenda e termina o
combo, mas conectar o primeiro acerto requer timing
e depende de personagem para personagem, :

Multiplexor Megahoin: ¥ 3=+ (veja abaixo)
"Fall Down": SR (Oponente cai)

"Come Here": SF (Oponente pula para tras)
"Don't Attack”: GA (Oponente nao pode atacar)
"Stumble back”: CR (Oponente tropeca para tras)
 "Go Away": CF (Oponente cai para tras)
"Don't Jump": DA (Oponente néo pode pular)
_Multiplexor Servent: Direcao+CR+CF
> -Cruzaatela
V/No direction - Meio da tela
€ - Em frente ao personagem
~Multiplexor Sparkler: >\ N+8 [NC]
‘Multiplexor Net: SR+SF

Multiplexor Ray Gun aperte NS rapidamente apos
~aterrissar
Multiplexor Drill: Pulo, ¥ N>+S
- Multiplexor Combo Original: Yk € +SR, V£ ¢<+SF,
Y €<+GA
_ (firehose throw): »/<+SF/GA (de perto)
{(bear hug): >/€+CF/AC (de perto)
{spring punch): aperte SR

(double smack): aperte SR (de perto)
{adjustable wrench): N+SR

(back hoe): aperte SF

(yo-yo): >+SF
__(flaming torch punch): (Co)+SF

{dashing trip): > >+SF

(dash kick): >>+CF
_ (twirl punch): aperte AC
(dynamite): aperte GA
(freeze ray): (Co)+GA

(extending spring punch): pulo, aperte SR
(baseball glove punch): pulo para tras, N+SR
(shock sword attack): pulo, aperte GA/AC

(double drill punch): pulo, >+SF

(helicopter): pulo, >=> _
(iron press): aperte GA+AC [Indefensavel]

‘Maximum Service: VYW+C

:  Combos
1)- Flrehose Throw XX Multiplexor Megahorn,t+C

No_-ta. O 1 +C apenas emenda apos o "Come Here" e
0 "Go Away." "Fall Down" apenas no canto. "Stumble
Back" nunca emenda. :

2)- (Pu)CF V (Co)SR, (GO)SH > SF em pé XX N+C
XX Multlplexor Sparkier"NC o

3)- (Pu)CF XX SR Multlplexor Drill V/ 'I‘+C

Nota: Multlplexor Drill emenda enquanto voce estiver

no ar.

4)- (Multiptexor Serventh,) "Stumble Back”, Dashing
Trip XX Maximum Service, Dashing Trip XX Combo
Original, 2 +C XX GA Shadow Multiplexor
Sparkler,8+C (Pu)GA V Dashing Trip XX Maximum

- Service, Dashing Trip XX Combo Original, A +C XX

Shadow Muitlplexor Sparkler com GA,M+C

Nota: O oponente pode defender das mordidas dos
vermes, fazendo com gue o0 seu segundo soco na
corrida falhe. Alem disso, 0 Maximum Service nao
combeia sempre porque os vermes voam aleatoria-

mente

Air Strike: (c) €>+S

Scythe Uppercut: (c) ¥ +S [NC]

Clean Refreshing: aperte SR+SF

Knife Ride: pulo, Y N> 748

Little Witch: pulo, aperte SR+SF

Downward Fireballs: aperte SR apés o Little Witch
Down Angled Downward Fireballs: aperte SF apos
o Little Witch

Up Angled Upwards Fireballs: aperte GA apos 0
Little Witch

Scythe Swipe: aperte CR apds o Little Wltch
Downwards Dive Attack: aperte CF apos o Lut-ﬂ'e
Witch '
Straight Dive Attack: aperte AC apos o thtle Wltch
Triangle: () € >+CR, €>+CF, ¢2>+GA

{bend over kick): >+CR
(swing kick): >+CF




G2 _(Iong trip): N+CF

(jumping turn kick): -—)é+CH/CF.'

| (dive smack): >—>+SR/SF (no ar)
. (dashing scythe poke): >>+GA

- {(musical scythe): aperte GA
'~ (scythe slam): pulo, aperte GA

- (rising musical scythe): (Co)+GA
{musical scythe swipe): aperte GA+AC
[Indefensavel]

Requlem ~1»~II+C

Combos

1)- (Pu)CH!AD Dive Smack V SR em pé -
> SF em pé XX Triangle,M+C (Pu) Dive
- Smack com CR ou AC V SR agachado ->
- 8SF agachado XX Scythe Uppercut com
GA XX Tnangle ™+C

2)- F’u}D[ve Smack com GNAC XX Knife
Ride

_3)-. Cofn 'c'tjpone'nle no canto (Pu)GA/
~Dashing Scythe Poke V GA agachado XX

Clean Refreshing, SR em pé -> SF em pé
XX Tnang!e - Giig

Nota 0 Dashmg Scythe Pake é bem mais
~ fécil de acertar o oponente que o (Pu)GA

por causa do efeito surpresa. Depois do
GA agachado, comece a carregar para
trés. Continue carregando e faca o Clean
Refreshing, SR em pé -> SF em pé. Vocé
deve ter feito 6 hits. Logo que o segundo
acerto do SF em pé acertar, cancele em

Tnangle OTiming é meio comphcado pois

-~ Remi salta um pouco antes de atacar, en-
 tao cancele-o imediatamente. Depois do
g oponente cair, caminhe até ele para o '1‘+C

4)-‘ Com o oponen‘te -no.canto (P-u)CR)’AC_

Dive Smack V SR agachado -> CR aga-

~ chado -> SE agachado XX Scythe
Uppercut com GA XX Triangle

_ 5)- (Pu)GA/AC Scythe Poke V Dive Smack
. XX Clean Refreshing XX Punch Throw XX

GA Shadow Scythe Upper (Pu)GA/AC
Scythe Poke \/ GA agachado XX Air Strike
com SF XX Scythe Uppercut,2+C XX
Clean Refreshing XX Punch Throw XX

i Triangle,.4~+C

SOOI e
Stun Bullet \lzu—)+5

._Energy Shock Crystal: -Nz N+S (no ar) i

Flip Smash: Y €+C _ ;
INT Charge: segure SR+S5F, solte {NC] i
Absolute Beat: YNS>4CR, J/N—)+CF- i

VNS LGA :
_(machme-gun punch) aperte SF;’\I/+SF ': _

(shock cable): > +SF (no ar)
(straight kick): >+CR

(straight hard kick): 2+CF

(creeping trip): (Co)+CF

(dash punch) aperte AC longe do opo-
nente

(fast dash punch): >=>+SR/SF

(hop kick): >>+CR/CF

(pistol whip smash): aperte GA

{double punch): pulo, aperte GA

(rising smash): (Co)+GA o
(high voltage): aperte GA+AC
[Indefensavel] =
Solis' Melody Puree: \\+C

Combos

1)- (Pu)CR V SR em pe->CR em pé >
SF em pé XX Stun Bullet com GA XX Flip
Smash com CF XX Absolute Beat,p+C
XX Solis' Melody Puree (Pu)CRV SRaga-

‘chado > CR em pé > SF em pé <2 hit>
XX Energy Shock Crystal com SR XX
_Solis' Melody Puree :

Nota O unico jeito de emendar o Energy_ "

Shock Crystal com SR, é fazercomqueo

SF em pé acerte somente duas vezes. Se._._ :
os trés acertos pegarem, Solis estara
muito longe para acertar o golpe. :

2) Cérregue N o TNT Charge (Pu)SRV
SR agachado -> SR agachado->CRaga-

chado XX TNT Charge

8)- Fast Dash Punch XX Stun Bullet XX
Flip Smash com CF XX Shadow TNT
Charge XX Absolute Beat, +C XX Energy

~ Shock Crystal XX Shock Cable -> SF em

pé

4)- AC XX Stun Bullet XX Flip Smash XX
TNT Charge XX Absolute Beat, P+C XX
Energy Shock Crystal XX Shock Cable -
> SF em pé

5)- (Pu)GA V Fast Dash Punch XX TNT

-~ Explode XX Flip Smash com CF XX Solis'

Melody Puree, A +C XX Energy Shock
Crystal XX Shock Cable -> SF em pé



(Pu)GA V GA agachado XX Stun Bullet XX TNT
Charge XX Flip Smash com AC XX Solis' Melody
Puree, 't~+C

Haru: Y €+SR
Natsu: VKL E+SF

~Aki: Ve &+CR
Fuyu: VK &+CF
~ Shishigashira: aperte SR+SF [NC]
Sannenkoroshi: ¥ N>7+C

Tenchinin: YN>724SR, YN37+SF VNS> 724+GA
(faunch): >+CF/AC (de perio)

{dashing swipe): >+SF

(hop forward low punch): N+SF

(straight heavy kick): >+CF

(straight light kick): aperte CR rapidamente
{dashing elbow): 2> > +SR/SF

{dashing knee): >->+CR/CF

(baton smash): aperte GA

(double punch): pulo, aperte GA

 (lifting flip): (Co)+GA

{battering ram): aperte GA+AC
~ Tsuutenrokushakudama: ¥4+C

; Combaos

1)- (Sannenkoroshi,) (Pu)GA V GA agachado XX
Tsuutenrokushakudama ,M+C

Nota: O Sannenkoroshi no comeco do combo causa-
ra uma quantidade inacreditavel de dano, unindo em
uma Unica seqiiéncia poder e velocidade.

2)- Arremesso com C, Arremesso aereo

Nota: Voceé tera de calcular a distancia e a altura para
poder agarrar o oponente no ar. Mais facil se executa-
do no canto. -

3)- RG no ar, Arremesso aéreo

4)- Com o oponente no canto arremesso com C,
Aki,N+C

5)- (Pu)GA V GA agachado XX Natsu,T™+C

Kageshibari: ¥ N—->+8

Tsuchigumonojutsu: Direcao+CR+CF

- - Qutro lado da tela.

J/Neutro - Mesmo lugar.

€ - Atras do lugar onde voce estava.
Housenkanojutsu: V' N->+C [NC]

Makibishi: aperte SR+SF enquanto estiver correndo

para tras

Hyakuraijutsu: pulo, V' N->+S
Rengekitanjinnojutsu: ¥ ¥ € +SR, V£ € +SF,
VK €+GA

(diving punch): pulo, ¥+SF

(slide kick): N+CFC

(katana swipe): >+SF

(double step kick): 2+CF

- (dash punch): >>+SR/SF

(dashing hop kick): >>+CR/CF
(dashing low swipe): aperte AC longe do oponente
(flip kick): aperte GA

{double Punch): pulo, aperte GA
(rising kick): (Co)+GA

(knife charge): aperte GA+AC [Indefensavel]
Juumon;i Kasum: Kuzushi: YiC

Co bos :
1)- (SF Kageshibari,) (Pu)DpB SF V SR agachado >
SR agachado -> (SR agachado ->) CR agachado ->
CF em pé XX CR Housenkano;utsu '1‘+C XX Ren-
gekitanjinnojutsu, P+C

2)- Dash Punch XX Kageshibari com SF, Dash Punch
XX Rengekitanjinnojutsu, M +C XX HOUSenkanOJutsu

“com CH ™N+C

3)- (Pu)Diving Punch XX Hyakuraijutsu com SRV MG

Nota: As duas pnme:ras deste combo devem ser fei—
tos noar.

4)- Com o inimigo no canto Makibishi (enquanto 0 opo-
nente estiver no chao), Katana Swipe XX
Rengekitanjinnojutsu, ™+C Makibishi (enquanto o opo-
nente estiver no chao), emende o combo 2 7

5)- Kageshibari com SF, Juumonjl Kasuml _
Kuzushi,N+C :

6)- (Kageshibari com SF,)) Dash Punch XX
engekitanjinnojutsu, M+C XX Housenkanmutsu com.
SR,+C ;

7)- (Kageshibari com SF) AC XX F{engekltanjmnolutsu

A +C XX Housenkanojutsu com CR, 4‘+C XX_ i

Kageshibari com SR

8)- (Kageshibari com SF) (Pu)GA XX
Housenkanojutsu com CR,PM+C (Kageshibari SF)
(Pu)GA V GA agachado,P+C (Kageshibari com SF)
(Co)GA XX Housenkanojutsu com CR,M+C (SF
Kageshibari,) (Pu)GA, Dash Punch XX
Housenkanojutsu com AC, 1N +C XX Juumoniji Kasumi

“Kuzushi,™+C



COMANDOS NO SATUBRN

X: Soco Rapido
Y: Soco Medio
Z: Soco Forte
A: Chute Rapido =
B: Chute Médio
C: Chute Forte
LEGENDA DE GOLPES
SR: Soco Rapido (Frac:;
SM: Soco Médio
SF: Soto Forte
S: gualquer botao de soco
SS: dois botbes de soco quaisquer ao mesmo
tempo
S88: os trés botdes de soco ao mesmo fempo
CR: Chute Répido (Fraco)
CM: Chute Médio
CF: Chute Forte
C: qualquer botdo de chute
CC: dois botdes de chute quaisquer ao mesmo
termpo
CCC: os trés botbes de chute ao mesmo tempo
{c): carregar o comando seguinte por dois segun-
dos

LISTA DE GOLPES BASICOS
Corrida: -2 / S88
Recuo: €€/ €4858
Super Pulo: ¥4 /CCC/ R ou P ou A apds
acertar um Launcher
Pulo Longo: A durante a Corrida / & durante o
Recuo
Defesa / Defesa Baixa: Segure € / ¥ contra ata-
ques altos / baixos
Defesa Aerea: No ar, segure € [/ ¥ contra um
atagque
Advancing Guard: Durante a Defesa, aperie SS8
(pode ser feito no ar)
Tech.Hit: Realize 0 movimento de um arremesso
quando estiver sendo arremessado (pode ser feito
no ar)
Recovery: Aperte €/->+5/C rapidamente guan-
do estiver atordoado
Down Kaihi: €¥4+S/C quando for derrubado
Variable Assist: Aperte SM + CM
Variable Attack: Aperte SF + CF
Variable Counter: Durante a defesa, €k \+SF+CF
(gasta uma barra de super)
Variable Combination: Y N-=>+SF+CF (gasta duas
barras de super)

-Zangief @ Mega Zangief ndo podem dar Recuo
ou Pulo Longo para tras.
-Usar o Advancing Guard nao diminue a quanti-
dade de dano recebido, é usado s0 para tentar
criar mais distancia entre vocé e seu oponente. E
aconselhavel ndo usar sempre este recurso, ja
que & possivel ser acertado por um atague guan-
do estiver se recuperando do movimento.
-Vocé pode fazer Tech.Hit contra quase todos os
arremesso do jogo, incluindo arremessos de chao
e ar, assim como:

- Running Neckbreaker Drop de Cyclops
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- Otoko Michi de Dan

- Gamma Tornado de Hulk

- Web Throw de Spider-Man

- Flying Powerbomb / Air Spinning Piledriver de
Zangief

- Running Throw (qualquer versao) de Zangief

- Air Shining Gou Spark de Mech-Gouki

- Final Mission de Shadow
-Quando vocé usa gqualquer um dos movimentos
“Variable" (com excecao do Variable Assist), vocé
vai trocar de personagem. Isto ndo vai acontecer
sempre no caso do Variable Counter / Variable
Combination, geralmente se o seu aliado é ata-
cado quando entra na tela. Lembre-se que vocé
deve ter ambos os personagens vivos para fazer
qualguer dos golpes Variable.

USANDO O EASY MODE
O Easy Mode funciona assim como o Normal,
mas com algumas diferencas de comandos:
-Para fazer o seu Launcher, aperte SR + CR de
pé ou agachado. Esta € a Unica maneira de fazer
um Launcher, vocé ndo pode fazer o Launcher
padrdo de seu personagem manualmente.
-Apertando repetidamente SM, CM, SF ou CF
resultard em um golpe especial (nem todos os
personagens podem usar todos os botdes). Al-
guns personagens podem fazer isto no ar tam-
bem.
-Apertar SM+SF ou CM+CF resultara em um Hyper
Combo se vocé tiver energia suficiente na barra
de super (nem todos os personagens podem usar
CM+CF).
-Se vocé acertar um oponente com SR ou CR em
pe, agachado ou pulando, vocé pode apertar, SR
ou CR repetidamente para um combo (ou apertar
qualquer botao ou para controlar 0 combo vocé
mesmo).

LISTA DE GOLPES
Listamos, primeiramente, os golpes especiais de
cada personagem. Em seguida, vém os Hyper
Combos, gue gastam energia na barra de super,
Por ultimo, estdo as informagdes utilizadas para
fazer combos com aguele personagem (informa-
¢oes de gue tipo de seqiéncias ele pode utilizar,
seu Launcher, etc.). Veja abaixc o que significa
estas informacoes:
Chain Combo no Chao: o tipo de chain combo
usado no chao em pé ou agachado
Chain Combo no Pulo: o tipo de chain combo
usado durante um pulo comum (ou longo)
Chain Combo no Super Pulo: o tipo de chain
combo usado durante um Super Pulo
Air Launcher: o ataque usado para iniciar um
Chain Combo no Super Pulo
Air Combo Finisher: qualquer atague que finaliza
um Chain Combo no Super Pulo™
Flying Attack: qualquer ataque que manda um
oponente para longe no ar
Knockdown Attack: qualquer atague que derru-
ba o oponente no chao
Ground Throws: gual arremesse pega o oponen-
te no chao
Aerial Throws: qual arremesso pega o oponente
no ar
Variable Assist: qual golpe & usado durante um
Variable Assist
Variable Counter: qual golpe & usado durante um
Variable Counter
Variable Combination: qual Hyper Combo € usa-
do durante um Variable Combination+

*Dependendo do tamanho do seu oponente, e
se vocé esta ou nao no canto, @ possivel acertar
seu oponente depois de acertad-lo com um
Finisher.

+Se dois ataques forem listados, o segundo &
usado se este personagem é um aliado e nao
atualmente em uso.

Qualquer comentario importante relativo a cada
personagem é listado apds a lista de golpes.

TIPOS DE CHAIN COMBOS
H4 varios tipos de chain combos diferentes no
jogo (listados nas informactes apos os Hyper
Combos de cada lutador). Cada personagem usa
diferentes variedades. Estes tipos sao descritos a
saguir:
Hunter Chain
Este é o sistema de chain pego direto de
Darkstalkers. Duas regras aplicam-se a ela: um
ataque fraco pode ser seguido por um forte e a
progressao dos botoes devem ir de soco para
chute usando a mesma forga.
Significa que vocé pode fazer isto: SR = CR =
SM = CM = SF =CFE
Ou vocé pode pular botdes e fazer: CH - CM >
SF = CF
QOu ainda: SM = 5F -= CF
Porém, vocé nao pode fazer um combo que viola
as regras, comao:
CM -> CM (viola a regra "soco para chute usando
a mesma forca de botdes)
Weak fo Strong Chain
Este sistema de combo funciona em um ponto do
Hunter Chain, mas nao no outro, Vocé deve ir de
um ataque fraco para um mais forte, mas vocé
néao pode ir de soco para chute com botoes de
mesma forga.
Isto significa que SR = SM -> SF or CR = SM -
= CF vai funcionar.
Contudo, SR = SM -= CM n&o vai funcionar por-
que vocé estad indo de um soco para um chute de
mesma forga (neste caso, SM e CM).
Weak to Any
Este chain combo define que vocé pode ir de
qualguer ataque mais fraco (SA ou CR) para qual-
quer outro atague mais forte.
Isto significa que SR -> CF ou CR -> CM sédo
usaveis, mas SR -> CR nao &, nem SM -= SF Isio
também significa que, a mesmo que um soco ou
chute acerte mais de um hit naturalmente, o me-
lhor que vocé pode fazer e 2 hits.
Punch to Kick (ou Kick to Punch)
Este tipo de Chain combo e provavelmente o
mais simples para explicar. Vocé pode interrom-
per qualquer soco com gualguer chute. Se o seu
personagem usa Kick to Punch, ele pode inter-
remper qualquer chute com qualquer soco. Entdo
vocé pode usar SR > CF, SF = CF, SM > CR e
assim por diante

SELECIONE OS PERSONAGENS SECRETOS
Para jogar com um personagem secreto, simples-
mente cologue o cursor sobre o lutador listado,
segure Start e aperte qualquer botao para
seleciona-lo.

Ammor Spider-Man: Cologue o cursor sobre Spider-
Man

Hiyakeshita Sakura: Cologue o cursor sobre Hulk
Mega Zangief: Coloque o cursor sobre Blackheart
Mephisto: Cologue o cursor sobre Omega Red

Shadow: Cologue o cursor sobre Dhalsim

US Agent: Coloque o cursor sobre Vega

Para selecicnar Mech-Gouki, vocé deve, primei-
ramente, terminar o jogo no Survival Mode (14
Ittas em qualquer dificuldade). Depois, cologue o
cursor sobre a opgao Survival Mode e aperte L ou
R para habilitar o modo secreto Mech-Gouki Now!!.
Entdo termine o jogo neste modo uma vez (em
qualquer dificuldade). Vocé ainda precisa termi-
nar o jogo no modo normal uma vez (para habili-
tar a escolha de mesmos personagens na dupla).
Entao, no modo Arcade ou Versus, coloque o
cursor sobre Gouki, segure Start e aperte qual-
quer botdo. Ainda com o cursor sobre Gouki e
com o Start pressionado, selecione Gouki nova-
mente. Vocé estara com um Mech-Gouki ao invés

de dois Goukis normais.




BLACKHEART
Golpes Especiais

DarkThunder: €V N=> + S
Inferno: >NV K& + S
Kuuchuu Dash: noar, 2> / SSS
Kuuchuu Backstep: noar, €< /€< +
SSS
(long dash): > (segure -2)
(long backstep): << (segure €)

Hyper Combos
Armageddon: \N- +SS
Heart of Darkness: VN> + CC
Judgment Day: v €< + SS (pode ser
feito no ar)

Combo Info

Chain Combo no Chao: Kick to Pun-
ch
Chain Combo no Pulo: Kick to Punch
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SM em pé
Air Combo Finisher: Judgment Day
com CM
Flying Attack: SM agachado
Ground Throws: €/ => + SM/ SF /
CM/CF
Aerial Throws: qualquer direcao, me-
nos< /M + CM/CF
Variable Assist: Dark Thunder com SR
Variable Counter: Dark Thunder com
SR
Variable Combination: Armageddon

- O ataque com SF de Blackheart pro-
duz demonios que voam ao redor e vol-
tam para ele. Se eles se prenderem a
um inimigo, eles vao tirando life lenta-
mente. Quanto mais demonios se pren-
derem a vocé, mais life vocé perdera.
Embora um inimigo nao fique atordoa-
do, eles ficam golpeando ao redor por
um certo tempo (durante o atague com
SF agachado, vocé tem bastante tem-
po para acompanhar com um atague
ou Hyper Combo enquanto os demoni-
os atingem seu oponente).

- O ataque com CF de Blackheart pro-
duz demdnios que avancam & se de-

sintegram. Se eles atacam um oponen-
te, 0 seguram e o impedem de mover.
Para evitar isto mexa no joystick e aper-
te os botdes.

- O Hyper Combo Judgment Day faz o
melhor dano em defesa do game. Para
uma tatica facil, pule para um oponen-
te com pouco life e use repetidamente
no ar para baggar seu life e mata-lo.

CAPTAIN AMERICA
Golpes Especiais
Shield Slash: ¥ M- + S (pode ser fei-
to no ar)
Charging Star: ¥y +C
Stars & Stripes: >V N + 8
Zenten: >NV &+ S
(heel kick): no ar, ¥ + CF
2 Dan Jump: K~7 (2x)
Hyper Combos
Final Justice: YN + S8
Hyper Charging Star: vN-> + CC
Hyper Stars & Stripes: >¥'N + 8S
Combo Info
Chain Combo no Chao: Hunter
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SM em pe / SF agacha-
do
Air Combo Finisher: SF, CF, Heel Kick,
Shield Slash
Flying Attack: SF em pé
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: €/ > + SM/ SF/
CM/CF
Aerial Throws: qualquer direcao, me-
nos v /N +SM/SF
Variable Assist: Charging Starcom CM
Variable Counter: Stars & Stripes com
SF
Variable Combination: Hyper Stars &
Stripes / Hyper Charging Star

- Captain America pode perder seu es-
cudo se errar um Shield Slash. Sem o
escudo, ele ndo pode fazer o Shield
Slash até pegé-lo novamente. Fora
isso, todos os seus ataques causam
menos dano quando ele estiver dese-

quipado.

- Seu Charging Star pode neutralizar pro-
jéteis normais (porém, isto reduz a ve-
locidade e a distancia). Ele ndo neu-
tralizara projéteis se nao estiver com o
escudo.

- O Zenten pode ser usado para passar
pela maioria dos atagues, exceto arre-
messos especiais.

- Seu Hyper Charging Star pode atra-
vessar projéteis normais e resiste a pro-
jéteis de Hyper Combo (reduzindo a ve-
locidade e a distancia), mas apenas se

Golpes Especiais
Optic Blast: VN + S (pode ser feito
no ar)
Optic Sweep: >N+ 8
Rising Uppercut: >V N + S, S repeti-
damente
Cyclone Kick: vk & +S
Rapid Punches: (c) €2 +S,S/C
repetidamente
Running Neckbreaker Drop: (c)&=> +
C
(optic bullet): pressione SF em pé ou
agachado
(double attacks): SR, SR/ CR, CR/
CF, CF
(alternate attacks): no ar, v + CR~SF
2 Dan Jump: K~7 (2x)
Hyper Combos

Mega Optic Blast: v N + SS
Super Optic Blast: >NV + SS, direci-
onal (pode ser feito no ar)

Combo Info
Chain Combo no Chae: Hunter
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SM em pe
Air Combo Finisher: SF, CF, Optic
Blast, qualquer alternate attacks, exce-
toy +CR
Knockdown Attack: CF agachado/CM
(ergue um pouco para cima)
Ground Throws: €/ > + SM/ SF /
CF (¢ /N +CM/CF)
Aerial Throws: qualquer direcdo, me-
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nos ¥/ ™+ SM/ SF

Variable Assist: Rising Uppercut com
SM (nao pode somar hits extras)
Variable Counter: Optic Blast com SR
Variable Combination: Mega Optic
Blast

- O Optic Bullet € apenas um golpe nor-
mal, assim vocé pode disparar e can-
celar em qualquer outro ataque enquanto
esta batendo. E uma ligagéo Uutil para
qualquer dos seus ataques de longo al-
cance.

-Vocé pode direcionar o arremesso com
SM de Cyclops; apenas segure em qual-
quer diregéo imediatamente apos ele
comecar. As diregtes sdo invertidas,
entao, segurando K ou ¥ o faz mudar
para .

- Quando usado, o Super Optic Blast
"mira" seu inimigo. Vocé pode direcio-
na-lo para qualquer das 8 diregbes usan-
do o joystick. Se o raio acerta o chao,
paredes, ou cantos, rebate na direcao
oposta.

HULK
Golpes Especiais

Gamma Slam: VN> + 5
GammaTornado: DNV K& + S
Gamma Charge (Taichi): (c) €,> +
C, (direcional +) C
Gamma Charge (Taikuu): (c) ¥, ™ +
C, (direcional +) C

Hyper Combos
GammaWave: VN- + SS
Gamma Crush: Y& 4SS, entdo di-
recione € /2>

Combo Info

Chain Combo no Chao: Weak to Strong
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SF agachado - 2° hit/
CF em pé - 22 hit
Air Combo Finisher: SF, CF
Flying Attack: SFem pé
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: < /> + SM/ SF
Aerial Throws: qualquer direcao, me-
nos ¥ / 1+ SM / SF

L5

Variable Assist: Gamma Charge com
CR (Taichi) (ndo pode redirecionar)
Variable Counter: Gamma Charge com
CF (Taichi)

Variable Combination: GammaWave

- Hulk tem Super Armor enquanto esta
no chéao.

- Seus socos e chutes causam dano
na defesa também.

- O GammaTornado pode ser bloguea-
do. Uma vez que Hulk agarra alguém,
rotacione o joystick repetidamente para
aumentar o dano causado.

- Se 0 Gamma Charge nao for bloquea-
do, vocé pode pressionar C novamente
para uma segunda carga (ambas as ver-
soes). Ou, vocé pode escolher a dire-
cao que desejar (K/ N/ A+Cparaa
versdo Taichi; €« /RK/N/A[ > +C
para a versao Taikuu). Vocé tambéem
pode reverter as direcoes se quiser
(pressione K para mudar para 4, por
exemplo).

- O Gamma Charge acerta para cima.

OMEGA RED
Golpes Especiais
Carbonadium Coil: N +S (VN>

+S8S/Cnoar)

Death Factor: aperte repetidamente S
apos o C. Coil / Energy Drain

Energy Drain: aperte repetidamente C
apos C. Coil / Death Factor

(single flip): Direcional + S / C apos
qualquer dos 3 golpes acima

(double flip): Dir. + S/ C apés Coil ->
Single Flip

(coil retract): antes de C. Coil acertar,
pressione S

(air coil retract): no ar, antes de C. Coll
acertar, pressione S/C

Omega Strike: ¥ N> + C

(strike cancel): ¥ + C durante o Ome-
ga Strike

(strike recall): € +C durante o Omega

Strike

(coil hit): ¥~N + CF

Kuuchuu Dash: no ar, 2= / SS8S
Hyper Combos

Omega Destroyer: VN + SS

Omega Smasher: no ar, ¥N- + 8S

Combo Info

Chain Combo no Chéao: Weak to Strong

Chain Combo no Pulo: Weak to Strong

Chain Combo no Super Pulo: Hunter

Air Launcher: SM em pé

Air Combo Finisher: SF, CF, Carbona-

dium Coil, Omega Smasher

GroundThrows: & /> + SM/SF

Aerial Throws: qualquer direcao, me-

nos ¥ /M +SM/SF

Variable Assist: SF em pé

Variable Counter: Omega Strike com

CR

Variable Combination: Omega Des-

troyer

- Usando o Death Factor tira life do in-
imigo e da a vocé. O Energy Drain faz
a mesma coisa, mas afeta a barra de
super.

- O Double Flip néo pode ser usado se
vacé preceder o primeiro Flip com o De-
ath Factor ou Energy Drain. Vocé preci-
sa pressionar na direcao desejada + S
/ C quando o primeiros flip terminar. E
consideravelmente mais facil fazer no
ar que no solo.

- Se voceé quiser fazer um Carbonadium
Coil apés ter comegado o golpe, pres-
sione gualquer S para fazé-lo. Isto deve
ser feito antes do coil ser blogueado ou
conectado. No ar, vocé pode usar S ou
C (assim, se vocé fizer¥ N> + CM no
ar, vocé pode cancelar com qualquer S
e vice-versa).

SHUMA-GORATH
Golpes Especiais
Mystic Stare: (c) €> +S
Mystic Smash: (c) €= + C (pode ser




feito no ar)
Devitalization: >NV K& +C
Sekika: noar, v + CM
(upward stare): no ar, ™ + SF
Hyper Combo

Chaos Dimension: vN-> + 5SS ( Le-
vel 3)
Chaos Split: VN> + CC

Combo Info
Chain Combo no Chao: Punch to Kick
Chain Combo no Pulo: Punch to Kick
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: CM em pe
Air Combo Finisher: SF, CF, Upward
Stare, Sekika
Flying Attack: SF em pé /agachado, CF
em pé
Knockdown Attack: CM / CF agacha-
do
Ground Throws: €</ > + SM/ SF/
CM/CF
Aerial Throws: qualquer direcao, me-
nos¥ /M +SM/SF/CM/CF
Variable Assist: Mystic Smash com CR
Variable Counter: Mystic Smash com
CM
Variable Combination: Hyper Mystic
Smash

- Se o Mystic Stare acertar, os olhos
de Shuma fixam seu oponente por um
instante, ficam marrons, entdao explo-
dem. Enquanto fixa o inimigo, Shuma
nao pode usar o Mystic Stare. Note
que este golpe apenas causa dano se
for blogueado ou se os olhos explodi-
rem.

- Uma vez que Shuma ativa o Chaos
Dimension, ele brilhara por um instan-
te.

Seus ataques com SR e CR permane-
cem 0S mesmos, mas seus atagues
médios e fortes mudaram para curto al-
cance se Shuma estiver agachando, em
pé, ou saltando. Vocé deve acertar o
oponente com um desses "toques" para
ativar o ataque atual.

- Deve ser notado que Shuma néo pode
usar qualguer golpe (nem mesmo o
Upward Stare), durante o Chaos Dimen-
sion.

- Porém, Shuma pode acertar um opo-
nente com o frame de "ativacao" de
seus golpes (que ocorre da mesma
maneira que vocé pressiona ¥N-> +
S8), e entdo pular apos ele e tocar no
ar facilmente. Vocé pode até mesmo
matar com a ativagao, e isso ainda conta
com um Hyper Combo Finisher (embo-
ra a ativagdo nao ative a parte de arre-

messo inicial do golpe; vocé tem que
tocar alguém para fazer isso).

- Durante o Chaos Split, Shuma é acom-
panhado por um dublé, que faz tudo o
que ele faz. Se vocé tentar o Mystic
Stare, o dublé passara por todas as
animagodes, mas os olhos néo incendi-
arao. Se isso nao for o bastante ruim,
vocé nao pode nem mesmo fazer o De-
vitalization. O Chaos Split termina se
voce for atingido ou se acabar o tem-

po.

SPIDER-MAN
Golpes Especiais
Web Ball: ¥vN=> + S (pode ser feito no
ar)
WebThrow: V¥ & + S
Web Swing: Y« & + C (pode ser feito
no ar)
Spider Sting: >¥N + 5, S
Sankaku Tobi: Pule contra uma pare-
de, pressione A~
Hyper Combos
Maximum Spider; v N- + SS, entdo
direcione ¥ /2> /M (pode ser feito no
ar)
Crawler Assault: VN> +CC
Combo Info
Chain Combo no Chao: Weak to
Strong
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SM em pé, CF agacha-
do (veja notas)
Air Combo Finisher: SF, CF, Web
Swing
Flying Attack: SF em pé
Knockdown Attack: CM/CF agacha-
do (levanta ligeiramente)
Ground Throws: €< /> + SM/SF
Aerial Throws: qualquer dire¢éo, me-
nos ¥ / N + SM / SF
Variable Assist: Web Swing com CR
Variable Counter: Spider Sting com SM
(ndo pode emendar 22 hit)
Variable Combination: Crawler Assault

- Acertando o oponente com um Web

Ball ira atordoa-lo momentaneamente.
- OWeb Throw pode ser blogueado. Uma
vez que Spider-Man agarra o oponen-
te, rotacione o joystick repetidamente
para fazé-lo girar mais rapido.

- O Sankaku Tobi de Spidey funciona
um pouco diferente que os saltos de
parede de outros personagens. Uma
vez que vocé pressiona para frente,
Spider-Man se agarra as paredes. Ele
ficara la por alguns segundos, ou até
que voceé solte a direcdo que estava
pressionando.

- O segundo Air Launcher de Spidey é
um CF em pé. Se ele acerta o inimigo
com ele, vocé pode pressionar 4 para
um Super Jump, porém, o inimigo nao
voara para o ar com voce. Ele nao sera
langado a menos gue seja acertado com
um CF enquanto ja esta no ar. Assim,
se quiser vocé e seu inimigo no ar ao
mesmo tempo, ou o atinja com o CF
enguanto ele salta em vocé, ou o tire
do solo com um CM agachado e emen-
deo CFempeé. %

5 Esp iais
Berserker Barrage: (N-> + S, S repe-
tidamente
Tornado Claw: >V N + S, S repetida-
mente
Drill Claw: (direcional +) SM + CR
(pode ser feito no ar)
Fumitsuke: no ar, ¥ + CF
(repeated claw): no ar, SM repetida-
mente
(double claw): Pressione SM, SM
(double kick): Pressione CM, se acer-
tar, pressione CM novamente
(sliding claw): N + SF
Sankaku Tobi: pule contra uma pare-
de, pressione =2

Hyper Combos
Berserker Barrage X: VN + SS
Berserker Charge: V£ € + SS
Weapon X: >V + SS
Fatal Claw: >N + CC (pode ser fei-

to no ar)
41



Combo Info
Chain Combo no Chao: Hunter
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: CF em pé
Air Combo Finisher: SF, CF, Drill Claw,
Fumitsuke
Flying Attack: SF em pé
Knockdown Attack: CF/SM agacha-
do (ergue ligeiramente)
Ground Throws: < /> + SM/SF
Aerial Throws: qualquer direcédo, me-
nos ¥ /M + SM/SF
Variable Assist: Berserker Barrage com
SR (na@o pode somar extra hits)
Variable Counter: Berserker Barrage
com SR (nao pode somar extra hits)
Variable Combination: Berserker Bar-
rage X

- O Drill Claw vai diretamente para fren-
te a menos que vocé segure em outra
direcdo enquanto pressiona os botoes.
No chao, vocé nao pode usar o Drill
Claw para tras ou em qualguer das dire-
¢Oes para baixo.

- Vocé pode usar o Drill Claw apés um
Fumitsuke bem sucedido e vice-versa.
- Durante o Berserker Charge, apds as
imagens arrastarem Wolverine, ele move
mais rapido e pula mais longe. Além
disso, todos seus golpes podem ser fa-
cilmente cancelados.

-=-_._,.r;

CHUN-LI
Golpes Especiais

Kikouken: €¢dN-> + S

Sen'en Shuu: >3V K< +C

Tenshou Kyaku: >N+ C

Hyakuretsu Kyaku: C repetidamente

(pode ser feito no ar)

Reishiki Kikouken: > + SF

Kaku Kyaku Raku: N + CF

Yosou Kyaku: no ar, ¥ + CM (pode

ser feito repetidamente)

(split kick): no ar, ™ + CR
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(front kick): no ar, = + CF

Sankaku Tobi: pule contra uma pare-

de, pressione >

3 Dan Jump: R~2 (3x)

Kuuchuu Dash: no ar, > / SS8
Hyper Combos

Kikoushou: ¥ N + SS

Senretsu Kyaku: \N—> + CC

HazanTenshou Kyaku: \'N—> + CC

Combo Info

Chain Combo no Chao: Hunter

Chain Combo no Pulo: Weak to Strong

Chain Combo no Super Pulo: Hunter

Air Launcher: CF em pé

Air Combo Finisher; SF, CF, Front Kick,

Hyakuretsu Kyaku, Yousou Kyaku

Knockdown Attack: CF agachado

Ground Throws: < /> + SM/ SF

Aerial Throws: qualquer direcao, me-

nos Vv / 1 + SM/ SF

Variable Assist: Kikouken com SM

Variable Counter: Kikouken com SM

Variable Combination: Kikou Shou /

Senretsu Kyaku (c/ Chun-Li)

- O Reishiki Kikouken pode evitar pro-
jéteis normais. Também ajusta muito
bem em chain combo, embora este ndo
possa ser cancelado.

- Os golpes Sen'en Shuu e Kaku Kyaku
Raku sao overhead attacks e devem
ser bloquados no alto.

- Vocé pode cancelar um chain combo
com Reishiki Kikouken.

- O Kikoushou de Chun-Li pode evitar
projéteis normais e resistir a projeteis
de Hyper Combo.

F

DAN HIBIKI
Golpes Especiais
Gadouken: v'N=> + S
Kouryuuken: >\VN+ S
Dankuu Kyaku: V< +C
Premium Sign: ¥N—=> + C
Zenten Chouhatsu: ¥ N-> + Provoca-
cao
Kouten Chouhatsu: Y« € + Provoca-

¢ao
Jump Chouhatsu: no ar, pressione Pro-
vocacao
Shagami Chouhatsu: agachado, pres-
sione Provocagéo

Hyper Combos
Shin Kuu Gadouken: ¥ N—> + SS
Kouryuu Rekka: VN> + CC
Hisshou Buraiken: Yk & + CC
Chouhatsu Densetsu: VN>V N> +
Provocacao
Otoko Michi: SFCR, €< ,SR,SR (Level
3)

Combo Info

Chain Combo no Chao: Nao possui
Chain Combo no Pulo: Nao possui
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SF agachado
Air Combo Finisher: SF CF
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: €/ = + SM / SF /
CM/CF
Aerial Throws: qualquer direcao, me-
nos v/ +SM/SF
Variable Assist: Gadouken com SM
Variable Counter: Dankuu Kyaku com
CF
Variable Combination: Shin Kuu Ga-
douken

- Todos os personagens pequenos e a
maioria dos personagens podem aga-
char no Dankuu Kyaku.

- Hé 1 em 8 chances de Dan brilhar du-
rante o Kouryuuken. Se isto acontece,
ele fica invencivel enquanto esta bri-
Ihande (normalmente, o Kouryuuken é
invencivel).

- O Premium Sign & um ataque interes-
sante. Dan gasta um tempo enguanto
assina o autografo (dependendo do bo-
tao usado), mostra para o oponente e
arremessa (o alcance e diregéo também
varia dependendo do botao usado). Evi-
ta a maioria dos projéteis.

- Dan ganha erergia da barra de super
em qualquer de suas provocagoes (in-
cluindo os rolling taunts), menos o Chou-
hatsu Densetsu.

- Se seu oponente nao bloguear, Dan
pode acerta-lo com qualquer ataque
apos seu Kick throw, ou até mesmo
Super Jump e air combo.

- Se vocé emendar com um Otoko Mi-
chi, vocé perdera quase todo life res-
tante (entao vocé maorrera se levar até
mesmo um hit de block damage). Além
disso, nenhum desses danos sao recu-
peraveis. Porém, fazendo outro Otoko
Michi depois ndo perdera mais life.



DHALSIM
Golpes Especiais
Yoga Fire: VN> + S (pode ser feito
no ar)
Yoga Flame: >NV K& + 8
Yoga Blast: >NV & +C
YogaTeleport: >N/ &V + SSS/
CCC (pode ser feito no ar)
Fuyuu: Y ¥ < + CC, entdo mova em
qualquer direcao (pode ser feito no ar)
Drill Zutsuki: no ar, v + SF
Drill Kick: noar, ¥ + C

Hyper Combos
Yoga Inferno: ¥ N - + SS, entao dire-
cione ¥ / N (pode ser feito no ar)
Yoga Strike: ¥ N> + CC

Combo Info

Chain Combo no Chao: Nao possui
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: de perto, SM em pé
Air Combo Finisher: SM,CM,SF,CF
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: €/ > + SM/ SF/
CF/CF
Aerial Throws: qualquer direcéo, me-
nos Vv /M + SM/SF
Variable Assist: Yoga Fire com SM
Variable Counter: Yoga Flame com SM
Variable Combination: Yoga Inferno
(sem direcionar)

- Os membros de Dhalsim estendem
automaticamente se vocé estiver de lon-
ge ou contraem se vocé estiver de per-
to. Isto vem bem a mao, mas vocé tem
que certificar-se de que esta realmente
perto se quiser usar a versao curta de
ataque com soco ou chute.

- Ele tem um teleport automatico que
se ativa sempre que houver uma pausa
entre 0 momento em que vocé leva um
ataque e outro. E til, mas n&@o neces-
sario.

- Dhalsim pode teletransportar repeti-
damente no ar.

- Durante o Fuyuu, vocé pode mover
ao redor e atacar livremente. Vocé pode
usar movimentos especiais também (os

ataques Drill ou oYoga Teleport termi-

narao este golpe, o Yoga Fire / Inferno

nao).

-Vocé pode cancelar um Drill Kick mais

fraco com um mais forte, e pode can-

celar qualquer deles com o Drill Zutsuki.
O

Double Lariat: (¢ / > +) SSS/CCC
(pode ser feito no ar)
Double Lariat: SSS / CCC, mova € /
- (pode ser feito no ar)
Screw Piledriver: Rotacione 360° + S
(pode ser feito no ar)
Flying Powerbomb: € ¢V N-> +C
Atomic Suplex: de perto, €V N> +
C
Banishing Flat: >¥N + S
Aerial Russian Slam: >¥N+C
Headbutt: no ar, I + SM
Double Knee Press: no ar, ¥ + CM
Body Press: no ar, ¥ + SF
(long punch): no ar, > + SF
(elbow drop): > + SM (ounoar, ¥ +
SM)
(instant running throw): segure SM/
EM/SF/CF, >, >
(delayed running throw): -, 2, en-
tdio CM/CFou €« /> + SM/SF

Hyper Combos
Final Atomic Buster: Rotacione 360°
+ 8S

Combo Info

Chain Combo no Chao: N&ao possui
Chain Combo no Pulo: Nao possui
Chain Combo no Super Pulo: Weak
to Strong
Air Launcher: SM agachado, arremes-
so com SM
Air Combo Finisher: SF, CF, Body
Press, Long Punch, Headbutt, Double
Lariat, Screw Piledriver
Knockdown Attack: CF agachado (CF
em pé batendo no ar)
Ground Throws: </ > + SM/SF/
CM/CF (¢ /N +SM/SF)
Aerial Throws: qualquer dire¢éo, me-
nos¥v /M +SM/SF/CM/CF
Variable Assist: Double Lariat com CCC

(nao pode mover & /)

Variable Counter: Flying Powerbomb
com CM

Variable Combination: Double Final
Atomic Buster / Hyper Double Lariat

- Vocé pode mover para tréas ou para
frente quando vocé comega o Double
Lariat, ou ap6s comegar.

- Zangief tem Super Armor durante o
Flying Powerbomb e Final Atomic Bus-
ter.

- O Banishing Flat pode evitar projéteis.
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SAKURA KASUGANO :
Golpes Especiais
Hadouken: Yk & + S (pode ser feito
no ar)
Shououken: V'N=> + S (pode ser feito
no ar)
Shunpuu Kyaku: V¥ € + C (pode ser
feito no ar)
Flower Kick: > + CM
Hyper Combos
Shinkuu Hadouken: VK € + SS
Midare Zakura: VN~ + SS
Haruichiban; Y« < + CC
Combo info

Chain Combo no Chao: Weak to
Strong
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SF agachado
Air Combo Finisher: SF, CF, Hadou-
ken
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: €/ > + SM/ SF/
CM/CF
Aerial Throws: qualquer direcao, me-
nos v /M™+CM/CF
Variable Assist: Shunpuu Kyaku com
CF
Variable Counter: Shououken com SF
Variable Combination: Shinkuu Hadou-
ken

- No solo, o Shouou Ken tem uma pro-
tecédo ao redor, que defende projéteis
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normais.

- O Shunpuu Kyaku e o Flower Kick séo
overheads e devem ser blogueados no
alto.

- A provocagao de Sakura (pressione
Provocagae) causa um pequeno dano.

Golpes Especiais

Gou Hadouken: v'N-> +§
Zankuu Hadouken: no ar, ¥N- + S
Gou Shouryuuken: >V N+ S
Tatsumaki Zankuu Kyaku: V¥ & + C
(pode ser feito no ar)
Tenma Kuujin Kyaku: no ar, ¥N->+C
Ashura Senkuu: >N/ &V +55S
/CCC
Zugai Hasatsu: 2> + SM
Senpuu Kyaku: = + CM
(alternate kicks): no ar, ™+ CM /1 +CF

Hyper Combos
Messatsu Gou Hadou: VK ¢ + SS
Messatsu Gou Shouryuu: VN> + SS
Tenma Gou Zankuu: no ar, v N->+S8S
Shun Goku Satsu: SR,SR,»>,CR,SF
(no Level 3)

Combo Info

Chain Combo no Chéao: Weak to
Strong
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SF agachado
Air Combo Finisher: SF, CF, 1 + CF,
Zankuu Hadouken, Tenma Kuujin
Kyaku, Tenma Gou Zankuu
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: €/ > + SM/ SF /
CM/CF
Aerial Throws: qualquer direcao, me-
nos & / ™+ SM/ SF
Variable Assist: Tatsumaki Zankuu
Kyaku com CM
Variable Counter: Gou Shouryuuken
com SR
Variable Combination: Messatsu Gou
Hadou

- O Zugai Hasatsu é um overhead e
deve ser bloqueado alto.
- O Shun Goku Satsu é imbloqueavel.

&4

“Golpes Especiais
Hadouken: ¥'N- + S (pode ser feito
no ar)

Shouryuuken: >N + S (pode ser
feito no ar)

Tatsumaki Senpuu Kyaku: Y« ¢ +C
(pode ser feito no ar)

Inazuma KakatoWari: 2> + CM
(alternate kicks): no ar, ™+ CM /1 +CF
Hyper Combos

Shouryuu Reppa: VN- + SS

Shinryuuken: ¥ N-> + CC, C repetida-

mente

Shippuujinrai Kyaku: vk €< + CC
Combo Info

Chain Combo no Chao: Weak to

Strong

Chain Combo no Pulo: Weak to Strong

Chain Combo no Super Pulo: Hunter

Air Launcher: SF agachado

Air Combo Finisher: SF, CF, 1 + CF,

Hadouken, Shouryuuken

Knockdown Attack: CF agachado

Ground Throws: €/ - + SM / SF /

CM/CF

Aerial Throws: qualquer direcdo, me-

nos Vv /M + SM/ SF

Variable Assist: Shouryuuken com SF

Variable Counter: Shouryuuken com

SF

Variable Combination: Shouryuu Re-

ppa / Shinkuu Hadouken (c/ Ryu)

- O Inazuma KakatoWari € um overhe-
ad e deve ser bloqueado no alto.

- Se o Shippuujinrai Kyaku for bloquea-
do, Ken parara o movimento.

Golpes Especiais
Hadouken: \*N- + S (pode ser feito
noar)

Shouryuuken: >N + S
Tatsumaki Senpuu Kyaku: V& + C
(pode ser feito no ar)
SakotsuWari: 2 + SM
Senpuu Kyaku: > + CM
(alternate kicks): noar, M + CM /1 +
CF

Hyper Combos
Shinkuu Hadouken: ¥ N- + SS (pode
ser feito no ar)
Shinkuu Tatsumaki Senpuu Kyaku:
Jre +CC
Shin Shouryuuken: >\ + SS

Combo Info

Chain Combo no Chao: Weak to Strong
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SF agachado
Air Combo Finisher: SF, CF, ™ + CF,
Hadouken, Shinkuu Hadouken
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: €/ > + SM / SF /
CM/CF
Aerial Throws: qualquer direcdo, me-
nos v/ D+ SM/SF
Variable Assist: Hadouken com SR
Variable Counter: Hadouken com SR
Variable Combination: Shinkuu Hadou-
ken

- O SakotsuWari & um overhead e deve
ser bloqueado alto.
- O Shin Shouryuuken acerta 3 vezes

olpes Especiais

Psycho Shot: €N 1+ S

Psycho Field: 2NV & + 8§
Double Knee Press: €\N=> + C
(pode ser feito no ar)

Head Press: (c) ¥ + C (pode ser
feito no ar)

Somersault Skull Diver: (¢ /-2>)+S
apos Head Press (pode ser feito no ar)




Somersault Skull Diver: (c) ¥ + S,
S (ou segure S) (pode ser feito no ar)
Vega Warp: >V + S/ C (pode ser
feito no ar)

Hyper Combos
Hikou: =3V k& + CC, entdo mova
para qualquer direcdo (pode ser feito
no ar)
Psycho Crusher: €y N> + SS
(pode ser feito no ar)
Knee Press Nightmare: <K \VN- +
cC

Combo Info

Chain Combo no Chao: Weak to Any
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Weak
to Strong
Air Launcher: SF em pé
Air Combo Finisher: SF, CF, Psycho
Crusher
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: < /> + SM/SF
Aerial Throws: qualquer direcao, me-
nos ¥ /M + SM/SF
Variable Assist: Psycho Shot com SM
Variable Counter: Double Knee Press
com SF
Variable Combination: Knee Press Ni-
ghtmare

-Vocé pode usar o VegaWarp repetida-
mente no ar.

- Durante o Hikou, vocé pode mover ao
redor e atacar livremente. Vocé tam-
bém pode usar golpes especiais (mas
isso terminara o Hikou).

- O Psycho Crusher de Vega pode evi-
tar projéteis normais e resiste a certos
projéteis de Hyper Combo (do tipo mul-
tiplo, como o Yoga Inferno de Dhalsim,
o Tenma Gou Zankuu de Gouki, ou 0
Shadow Break de Shadow). Porém, se
ele resistira um projétil HC, ele girara
no lugar e ndo avancara.

MECH-G

Golpes Especiais
Gou Hadouken: ¥N- + S
Zankuu Hadouken: No ar, ¥N-> + 8
Gou Shouryuuken: >V N +8
Tatsumaki Zankuu Kyaku: Y« € +C
(pode ser feito no ar)

Tenma Kuujin Kyaku: No ar, ¥N=> +
C
Ashura Senkuu: >¥N /&2 +8SS
/CCC
Zugai Hasatsu: > + SM
Senpuu Kyaku: 2> + CM
(alternate kicks): Noar, ™ + CM /1 +
CF
(hard knuckle): pressione SF em pé ou
agachado

Hyper Combos
High Mega Gou Beam: YK & + SS
Scramble Gou Punch: VN +SS
Thunder Gou Shower: no ar, VN> +
SS
Shining Gou Shock: SR, SR, 2, CR,
SF (pode ser feito no ar) (Level 1)

Combo Info

Chain Combo no Chao: Weak to
Strong
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SF agachado
Air Combo Finisher: SF, CF, 1 + CF,
Zankuu Hadouken, Tenma Kuujin
Kyaku, Tenma Gou Zankuu, Shining
Gou Spark
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: €/ > + SM/ SF/
CM/CF
Aerial Throws: qualquer direcao, me-
nos ¥/ M +8M/SF

- Mech-Gouki apenas pode ser usado
por ele, assim ele nao tem nenhum gol-
pe 'Variable'.

- O Zugai Hasatsu & um overhead e
deve ser bloqueado no alto.

- Mech-Gouki do CPU pode interrom-
per o Scramble Gou Punch com o Shi-
ning Gou Shock enquanto ele estiver
no chéo.

- O Shining Gou Shock é imbloquea-
vel.

NORIMARO
Golpes Especiais
Super FantasticTreasure: vN- + S
(pode ser feito no ar)
Powerful Rolling Arms: V- +C

Great Fighting Jump: >V N+ S
(spin kick): pulo, K / 7+ CM
2 Dan Jump: K~2 (2x)
4 Dan Jump: R~7 (4x)

Hyper Combos
Hyper Strong MiracleTreasure: N>
+ 88
UltraVariety Private Memories: \N->
+CC
Ultimate Grand Champion Jump:
>¥N + SS

Combo Info

Chain Combo no Chao: Weak to Strong
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: CF em pé
Air Combo Finisher: SF, CF, Super Fan-
tastic Treasure
Flying Attack: SF em pé
Knockdown Attack: CF / SM agacha-
do (levanta ligeiramente)
Ground Throws: €/ > + SM / SF/
CM/CF
Aerial Throws: qualquer direcao, me-
nos ¥ / ™+ CM/CF
Variable Assist: Super FantasticTrea-
sure com SM
Variable Counter: Powerful Rolling
Arms com CM
Variable Combination: Hyper Strong
Miracle Treasure

- O CF em pé de Norimaro o faz langar
uma casca de banana. Caminhar so-
bre isto causa dano pequeno (sim, No-
rimaro pode sofrer dano dele mesmo).
Vocé pode langar isto e cancelar o CF
com um ataque para empurrar seu opo-
nente para tras para mais 2 hits, se
quiser,

- Norimaro néo pode usar 0 4 Dan Jump
a ndo ser que tenha ativado por via de
um coédigo. Para usa-lo, segure SR +
SM + CR entre as lutas. Vocé nao pode
fazer o quarto e Ultimo pulo logo apos o
32 pulo, vocé tem que esperar um mo-

mento antecipadamente.

SHADOW
Golpes Especiais
Sonic Boom: (c) €,2 + S
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Somersault Shell; (¢) ¥V, +C
Moonsault Slash: noar, P> +C
Jump Sobat: € /= + CM
Step Kick: € /> + CF
Spin Back Knucklie: - + SF

Hyper Combos
Shadow Break: VN> + SS, S repeti-
damente
Cross Shadow Blitz; \'N-> + CC
Shadow Justice: v & + CCC
Final Mission: (c) ¢ > <> +SS (Le-
vel 3)

Combeo Info

Chain Combo no Chiao: Weak to Strong
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SF agachado
Air Combo Finisher: SF, CF, Moonsault
Slash
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: € / - + SM / SF /
CM/CF
AerialThrows: quaquer dire¢ao, menos
/P +SM/SF
Variable Assisi: Sonic Boom com SF
Variable Counter: Somersault Shell
com CF
Variable Combination: Shadow Justi-
ce

- O Jump Sobat é um overhead e deve

ser bloqueado no alto.

- O Final Mission pode ser blogueado.
Ty

N

HIYAKESHITA SAKURA =
Golpes Especiais

Hadouken: VN> + S (pode ser feito
no ar)
Shououken: >V + S (pode ser feito
no ar)
Shunpuu Kyaku: v« €& +C (pode ser
feito no ar)
Ashura Senkuu: 2>V N / €K + 58S
/CCC
Flower Kick: 2 +CM
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Hyper Combos
Shinkuu Hadouken: ¥'N- + PP
Midare Zakura: VN> + CC
Haruichiban: v« ¢ + CC
Shun Goku Satsu: SR, SR, -, CR,
SF (Level 3)

Combo info

Chain Combo no Chéao: Weak to
Strong
Chain Combo no Pulo: Weak to Strong
Chain Combo no Super Pulo: Hunter
Air Launcher: SF agachado
Air Combo Finisher: SF, CF, Hadou-
ken
Knockdown Attack: CF agachado
Ground Throws: €/ > + SM/ SF /
CM/CF
Aerial Throws: qualquer diregéo, me-
nos Vv /M +CM/CF
Variable Assist: Shunpuu Kyaku com
CF
Variable Counter: Shououken com SF
Variable Combination: Shinkuu Hadou-
ken

- No ar, o Shouou Ken tem um escudo
ao redor que evita projéteis normais.

- O Shunpuu Kyaku e Flower Kick sdo
overheads e devem ser blogueados no
alto.

- A provocacgéo de Sakura (aperte Pro-
vocagao) causa um pequeno dano.

MEGA ZANGIEF

Golpes Especiais
Double Lariat: (< /> +) S8S/CCC
Double Lariat: SSS/CCC, mova € /
9
Screw Piledriver: Rotacione 360° + S
(pode ser feito no ar)
Flying Powerbomb: €¥¥N-> +C
Atomic Suplex: de perto, €KY N-> +
C
Vodka Fire: VN> + S

Aerial Russian Slam: >VN +C
Headbutt: no ar, ™ + SM
Double Knee Press: no ar, v + CM
Body Press: noar, ¥ + SF
(long punch): no ar, > + SF
(elbow drop): > + SM (ounoar, ¥ +
SM)
(instant running throw): segure SM/
CM/SF/CF, =2>,>
{delayed running throw): 2,2, entédo
CM/CFou</—>+SM/SF

Hyper Combo
Final Atomic Buster: Rotacione 360°
+ 38
Siberian Blizzard: Rotacione 360° + CC

Combo Info

Chain Combo no Chao: Nao possui
Chain Combo no Pulo: N&o possui
Chain Combo no Super Pulo: Weak
to Strong
Air Launcher: SM agachado, arremes-
so com SM
Air Combo Finisher: SF, CF, Body
Press, Long Punch, Headbutt, Double
Lariat, Screw Piledriver
Ground Throws: </ > + SM/ SF /
CM/CF (/N +SM/SF)
AerialThrows: qualquer diregdo, me-
nos\¥ /1™ +SM/SF/CM/CF
Knockdown Attack: CF agachado (CF
em pé, acertado no ar)
Variable Assist: Double Lariat com
CCC (nao pode mover € /=)
Variable Counter: Flying Powerbomb
com CM
Variable Combination: Double Final
Atomic Buster / Hyper Double Lariat

- Vocé pode mover para tras ou para
frente como guando comeca o Double
Lariat, ou apés comecar.

- Zangief tem uma Hyper Armor tanto
no solo como no ar. Porém, ele ndo pode
bloguear, e sua velocidade e alcance
no pule é reduzida.
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Ele luta quase igual a Blackheart, mas
qualquer ataque fisico (SR, CM, e seu
SF agachado ou CF em pé, de perto)
incendiara o inimigo.
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ENVIAMOS PARA TODO O BRASIL!

Maride cheque nominal, vale-postal ou cheque-correio no valor tolal de seu pedido para EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381, S0 PauloiSP. CEP 02599-970, Néo é
necessdrio recortar sua revista. Basla enviar junto uma copia desta pagina ou fazer uma lista com os cddigos dos produtos (e:guantidades) que voeé deseja, Voo recebera
as revislas em sua casa sem nenhuma outra despesa. Caso vocé tenha alguma divida, fale com nosso Deparlamento’ de Atendimento ao Leitor (011) 266 31 66



PROCURE A L0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA,
LA COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 0S OLTIMOS
 LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
 GAMES, E UMA CRANDE VARIEDADE DE ACESSORIOS.
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