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Antes de comecar com os golpes, entenda

algumas “coisinhas” para nao ficar boiando na

hora do vamos ver.

Durante as lutas vocé vai poder usar l

dois tipos de golpes especiais. O primei-

ro pode ser feito quando a sua barra de
power (no canto inferior) estiver cheia a
ou a sua barra de life estiver vermelha.
O segundo so podera ser realizado se
a barra de power estiver cheia e a de life estiver
vermelha. Coisa basica para quem acompa-
nhou as versoes para Saturn e Arcade, mas
€ sempre bom lembrar.

T Simplificando o que foi dito a pouco, para re-
alizar um Final Impact, vocé deve cancelar um golpe com
0 segundo especial de cada personagem (ha alguns que
podem ser cancelados de outras maneiras), exemplo: com
Terry, espere a barra de life ficar vermelha e a barra de
power no canto inferior ficar cheia, entao facav'N-> + X e
faca o mais rapido possivel ¥ N>V N-> + [ ], de forma
que vocé cancele o golpe anterior com o segundo especi-
S e al. Ha também os Break Shots que servem para cancelar o

<< recuar 1 golpe do adversario com um gol- -

[J+O+V¥ --- T ataque falso 1 || pe seu. Nao é dificil, mas tam-

i, T e ataque falso2 | bem nao é tao facil, assim que

O+ X+ --- ataque falso 3 | defender um golpe, em seguida
|! faca um movimento simples do

personagem com quem esta jo-
gando. Exemplo: com Terry, en-
quanto estiver defendendo o golpe, faca >¥'N + X para
cancelar o do adversario. Obs.: a barra de power deve es-
tar marcando*H Power".

" TERRY BOGARD
Burning Knuckle: v« <+X ou []
Power Dunk: >V N+O

Y Crack Shoot: YK <+O

‘ Rising Tackle: ¥ (c) M+X

A Quick Burn: >V N+X
Power Wave: VN> +X
*Power Geisyer: YN2>2UN2>4[] O

**Triple Geisyer: N>\ N> 4[] I

ATAQUES FALSOS

OBSERVACAO
() v R carregar |
i ---- (perto) agarrar |
0 adversario -'
| *Indica que o comando so pode ser feito com a bar-

Golpe Secreto
**High Angle Geyser: VK &L 4[]

Final Impact
Final Impact: de qualquer lugar, PowerWave:
A il i VY N->+X e cancele com o Triple Geisyer:
APPSR VNSV NS ]
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Simplificando: VN> +X|
VNS4

12 Super Combo 7 hits
Condigoes: (qualquer) adversa-
rio em qualquer lugar. Obs.: para

o combo funcionar, a magia

precisa ser desferida.

Figue grudado no adversario,
entao aperte X, [], [], rapida-
mente para fazer trés hits...

..e apos apertar o ultimo botao,
faca um Power Wave: VN> +X,
Assim que a magia tocar o
chao,...

..cancele-a com o Triple
Gelsyer- VNS>V NS> 4[] para

massacrar o coitado. Seja rapido
ao emendar os comandos, caso
o adversario figue um pouco
distante, ele vai defender.

2° Super Combo 7 hits
Condic¢oes: (qualquer) adversa-
rio em qualquer lugar, menos
canto de tela. Obs.: é necessario
ter habilitado o golpe secreto de
Terry e ser muito rapido.

Comece com uma voadora
usando [_], mas vocé deve cair
grudado ao adversario.

Ao tocar o chédo, imediatamente
faca um Power Wave: ¥ N—>+X

imediatamente cancele com o

EAMER & S 2 €SI PFE

High Angle Geyser:
Y &\ &+ |, mas o comando
tem que ser...

.. praticamente seguido um do
outro, para fazer um combo
destruidor.

% ALFRED
Critical Wing:
Yi€&+X ou []

Aukmentor
Wing: Y N> +X




Diver Jens: V' N->+[]
Mayde - Mayde: (no ar)

Vi €+0 (aperte O novamente)
S.TOL: >21+0
*Shock Stall: (no ar) vk <+[JO
*Web Rider: V&V &4[]

Golpe Secreto
**Hexa Drive: (no ar)
YNV NS+

Final Impact
Final Impact: perto do adversario
faga um Critical Wing: Vi €+X
e cancele com o Web Rider:
Yueduee+].
Simplificando: VK &+X,
V€4 ]

12 Super Combo 13 hits

Condigoes: (qualquer) adversa-
rio no canto da tela.

Perto do adversario, comece com
um Diver Jeans: ¥ N>+ ],
acertando dois hits...

... pouco depois de desferir a
magia, aperte X,X, para mais dois

GQAMERS 06 QOLPES
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acertos extras e depois [ | para
dar mais dois acertos; totalizando
seis acertos. A seguir emende...

W

Pule para cima do adversario e
faca Mayde-Mayde: (no ar)
YK <+0, e aperte O novamente

para atacar.

fazer o sétimo acerto e, apos
este ultimo movimento,...

Assim que o golpe acertar, faca o
Hexa Drive: Y N>V NS4 ]
ainda no ar. 3‘_

2

...imediatamente faca o Web
Rider: Y&V é&y ] e...

iy

... quando o infeliz cair com um
total de onze hits, faca o
Aukmentor Wing: VN> +X,
para ampliar para doze.

22 Super Combo 8 hits
Condicoes: (qualquer) adversa-
rio em qualquer lugar. Obs.: e
necessario ter habilitado o golpe
secreto de Alfred.




ﬁNDY BOGﬁ'(D
Zan Ei Ken: £>+X ou []
Yami Abise Geri: <V «+O
Sho Ryu Dan: >V N+[]
Ku Ha Dan: ¥ N->+0O
Hi Sho Ken: Y« &+X
Geki Hi Sho Ken: v <+[]
Shuriken: (inimigo no chao)
V]
*Cho Reppa Dan: V (c)
N2>+[] O
**Zan Ei Reppa: VN>V N>+

Golpe Secreto
“*Shin Sho Ryu Dan:
veedbeée + ]

Final Impact
Final Impact: perto do adversa-
rio. faca Zan Ei Ken: ¥>+X ou
[J. cancelando-o com Zan Ei
Reppa: VN2>V N> 4[]
Simplificando: ¥ >+X ou
[N+ ]

12 Super Combo 13 hits

Condicoes: (qualquer) adversa-
rio no canto da tela.

Fique perto do adversario e

aperte X, [, [,-.-

¥->+X e...

.. cancele com Zan Ei Reppa:

VNSV NS

Quando o adversario cair e
quicar uma vez, faca Shuriken:

v\ +[] e pronto!

Simplificando: VK &+X, .

2° Super Combo 14 hits
Condig¢oes: (qualquer) adversa-

rio no canto da tela. Obs.: é
necessario ter habilitado o golpe

secreto de Andy.

Ve €+

GAMPR SNCRYGO| PES.

Como os demais combos, pule
em cima do adversario com [],...

..quando tocar o chaao, aperte ]
novamente e deixe o chute acer-
tar mais duas vezes...

.. para entao fazer um Hi Sho

Ken: Y <+X. Cancele este

ultimo golpe com o Shin Sho
Ryu Dan: Y&V &+ ]

Quando o individuo cair, espere
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ele quicar uma vez no chao para *M Typhoon: (perto) ...em seguida faca o Vertical
fazer o Shuriken: V< +[] para YN->UN-34] O Arrow: >V N0
ampliar de doze para catorze hits. **M Driving Smasher:

Apesar de ser um combo muito VNS VNS>
simples, € bem destruidor.
Golpe Secreto
**Splash Rose:
><uvN->4] O

Final Impact
Final Impact: perto do adversa-

rio, faca um Vertical Arrow:
>¥N+0, quase em seguida faca
um M Snatcher: >4 N+ (para
agarrar o infeliz no ar), ao tocar o
chao faga um Extra Snatcher:
¥—>+[ ] (para dar uma chave de
brago no adversario no chao) e
emende o M Drive Smasher:
VN>V NS ]

... logo em seguida faca o M
Snatcher: >V N+O, para poder
emendar o Extra Snatcher:
¥—>+[] e pegar o adversario
com uma chave de braco quando
tocar o chao totalizando sete hits
(oito se o adversario for alto).

12 Super Combo 10 hits

Condicoes: adversarios baixos
no canto da tela. Obs.: este super
combo é dificilimo, requer muita
velocidade e precisao.

Enguanto Mary esta dando uma
chave de brago, imediatamente
faca o M Driver Smasher:
VN>V N> 4[], para...

w it 1{;.."'
Perto do adversario (baixo)

BLUE MARY aperte X, X;(X;((D;ﬁ os altos, X,

M Spider: VN> 4[]
Stright Slice: ¢ (¢) >+0O
Stun Slice: Apos o Stright Slice
¥-=>+0O
Vertical Arrow: =2V N1O
M Snaicher: Apos o Vertical : 5

Arrow 2>V N+O by S
Extra Snatcher: Apés o M P R s
Snatcher K->+[] LB
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... cancelar o agarrao e emendar
0 especial, assim totalizando dez
hits (onze se o adversario for

alto).




rio, faca o Ka Cho Sen: ¥ N> +X
e cancele com Leotard Bachi:

Mode.

S>>+ 2° Super Combo 11 hits
: Condicoes: (qualquer) adversa-
12 Super Combo 4 hits rio no canto da tela. Obs.: é
Condig¢oes: (qualquer) adversa- necessario ter habilitado o golpe
rio no canto da tela. Obs.: seja secreto de Mai e nao ser muito
rapido ao realizar este combo. rapido enquanto estiver fazendo a

Pule para cima do adversario '-.-*‘"#” i
com [], e ao tocar o chao, aperte =~ Comece com uma voadora com
[] mais uma vez para fazer trés [], e ao tocar o chéo aperte []
hits. novamente para fazer trés hits.

MaAl SHIRANUI
Ka Cho Sen: VN->+X ou []

Ryu En Bu: V£ &+0O Apos o terceiro hit, faca o Cho Em seguida, va completando com
Kagero No Mai: ¥ (c) MN+[] Hissatsu Bachi: 2>+ ]O,. o Fan Rage: Y <+[],
Ve[, v Je

Hissatsu Shinobi Bachi: i ﬁ ;
AR : “
Musasabi No Mai: (no ar)
v+X O
*Cho Hissatsu Bachi:
S>>+ 0O
“*Leotard Bachi: > ¢->+[]

‘h’@? i ST
= 2t pla el 4L

Golpe Secreto

Fan Rage: VL &+ ], Ve €+[], ... cancelando-o com o Leotard
Y€ ]e Yee+[] Bachi: >« ->+[ ] em seguida.
Parece dificilimo, mas nao é. ... assim que aparecer onze hits,
Final Impact Nota: este combo é eficaz tanto cancele imediatamente com o
Final Impact: perto do adversa- no VS Mode quanto no Single Leotard Bachi: >« ->+[]. Nota:

: GAMERS 09 QOLPES
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este super combo nao € eficaz *Screw Upper:
contra o computador. Use-o VNIUN4 ] O
quando estiver lutando no VS **8Slight Screw: \L-N—)@N —)+E|
Mode (se seu amigo vacilar, ja
era). ] - Golpe Secreto
/) Triple Hurricane Upper:’
> v N>+ :
**Burn Tiger Heel:
VeV e+]

\ ... seguido de um Hurrlcane
Final Impact Upper: €V N->4+X. ..
Final Impact: perto do adversa-
rio, faca Hurricane Upper:
<\ N>+X cancelando-o em
seguida com Slight Screw:
YNSUNS]
Simplificando:
CUVNDHX NN +[]

S <=7
- “nasmm
> ¥ N,

Super Combo 10 hits
Condic¢oes: (qualquer) adversa- o RS S SN
rio no canto da tela. ... cancelando-o com o Slight
Screw: VNS> VNS 4.

Pule para cima do adversario e

aperte [] Assim que o cara quicar uma vez
3 no chao, faca o Fake: v\ +[]
para humilhar geral.

]OE HIGHSHI
Slash Kick: ¥>+0 ou []
Golden Heel: V¥ &+0O
Tiger Kick: 2>V N+O

Exploder Blast: X repetidamente
Fake: (inimigo no chao) N\ +[]
Preasure Kick: (defesa) )
>V N4 Ao cair, aperte [] novamente
Hurricane Upper: €V N->+X para mais um acerto...




Final Impact
Final Impact: perto do adversa-
rio, faca o Headgehog: VK €+X
e seguidamente cancele com o
Mad Spin Wolf: Vi &V é+]
Simplificando: VK &+X,
' Ve +[]

Super Combo 15 hits
Condigoes: (qualquer) adversa-
rio no canto da tela. Obs.: este
super combo requer velocidade e
precisao.

Fique apertando [] para Bob fina-
lizar o especial com um salto para
tras (acompanhado de um chute,
totalizando catorze acertos)

B ia MR : Quando o individuo quicar uma vez
Aproxime-se do adversario e no chao, faca o Snake: P +[ ] para
aperte O,... dar mais um acerto de brinde.

BOB WILSON
Rolling Turtle: Y &+0O
Bison Horn: ¥ (c) M+O ou [] . ol
Wild Wolf: < (c) >+O ... para em seguida fazer um
Hornet Attack: NN+[] RollmgTurtIe. Y €&+0...

Snake: (inimigo no chao) P+ ]
Frog Hunting: Apos o Hornet
Attack €2>->+[] O
Side Winder: (defesa) Vv ¢+[]
Monkey Dance: (defesa)
>¥vN+O
Headgehog: VK &+X
*Dangerous Wolf:
Jeedee] 0 S
**Mad Spin Wolf: .e cance[ar com o Mad Spln

e Wolf: Y&l ei]

; GAMERS 11 QOLPES
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FRHHCO BﬁSH
Double Kong: V£ &+X
Meteo Shot: V' N>+X
Power Mash: >NV &+
Power Stomp: VN> 7+0
*Omega Shot:
Y10
**Amargedon Buster:

Yk €V €+[] (aperte ] repeti-
damente)

Golpe Secreto
*Guts Dunk: VN>V N>+

Final Impact
Final Impact: perto do adversario,
faca o Meteo Shot: Y N->+Xe
cancele com o Guts Dunk:
Va4 NS4
Simplificando: ¥ N->+X,
VNS

Super Combo 8 hits
Condicoes: (qualquer) adversario
no canto da tela. Obs.: € necessa-

rio ter habilitado o golpe secreto
de Franco.

Este combo néo tem nada de

complexidades, coisa e tal. Basta
chegar perto do adversario e usar
um Meteo Shot: ¥ N>+X,...

.. pouco antes de Franco comple-
tar o movimento da magia (mais
ou menos quando ele estiver
baixando o brago), cancele com o
Guts Dunk: VN>V N>+, de
forma que a magia seja desferida.

Fazendo tudo certinho, a magia
vai atingir o adversario e em
seguida, o Guts Dunk de Franco
faz o resto do estrago dando um
total de oito hits.

Makibishi: v N>4+X
Hyoi Dan: > <>+ ]
Hyoi: (inimigo no chao) Y\ +[]
Higi Kaminari Otoshi: >V N+O
Kohe Dan: 360°+[ ]
Jashin Kohe: V¥ &+0O
*lkazuchi: Y NO>VYNS4[] O
**Raijin No Ibuki:
VNS>V NS[]

Final Impact
Final Impact: qualguer lugar
faca, Makibishi: VN>+X e
cancele com o Raijin No Ibuki:
NANE NANE S ]
Simplificando: VN> +X,
VNS4

Super Combo 6 hits

Condigoes: (qualquer) adversa-
rio em qualquer lugar da tela.

fﬁ,: e
e :: Sl

B

,.g;;‘-lrfw‘?i ;

Pule em cima do adversarlo com
[, ao tocar o chao, aperte []
para mais dois acertos.

PracTice

Em seguida, use o Makibishi:

YN +X, assim que a magia sair
da méo de Sokaku.




... cancele imediatamente com o
Raijin No lbuki: ¥ N>V N> 4[]

Depois que o infeliz cair e quicar
uma vez no chao, faca o Hyoi:
v+, acrescentando mais um
acerto.

KIM KAPHWAN
Hi En Zan: ¥ (c) MO
Han Getsu Zan: Y« &+C ou [
Hisyo Kyaku: (no ar) v+C
Hisho Koe: Apos o Hisyo Kyaku
N+

Ku Sajin: >y N+X
*Hoh-Oh Kyaku:
YNSYNSH] O
*Hoh-Oh TenBu Kyaku: (no ar)
VNS4

Final Impact
Final Impact: Pule para cima do
adversario e faca o Hisyo Kiaku:
Vv +Q, cancelando-o com o Hoh-
Oh Tenbu Kyaku: V' N—>+[]

Super Combo 15 hits

Condicoes: (qualquer) adversa-
rio em qualquer lugar. Obs.: a
sequéncia é muito dificil e, vocé
tera que ter muita paciéncia e
precisao.

3
N P

Pule em cima do adversario e um
pouco antes do chao, aperte []

... assim que tocar o chao, pule
para cima do adversario com X
(de forma gue acerte na subida).
Assim que acertar,...

... imediatamente faca um Hisyo
Kyaku: v+, e...

GAMIR S 13 GOIPES

... quando chegar no quinto hit,
cancele com o Ho-Oh Tenbu
Kyaku: VN> 4[], fazendo tudo
certo, vocé vai realizar o Final
Impact a poucos centimetros do
chao.

HON FU
KuuRon no Yomi: €4 N-> 4[]
Seikuu Rekka Kon:



>¥N+X ou [
Denkousekka no Chi: ¥ (c)
-+ (aperte O repetidamente
apos o terceiro hit)
Denkousekka no Ten: VK &<+0O
Hissho Kyakushu Kyaku:

VY &+X aperte X repetidamente
Koku Ryu: (pule p/ cima do
adversario) V¥ + []
*Bakuhatsu Goro:
VNSIYNIT O
**Gadenza no Arashi:
VNSV NS ]

Golpe Secreto
Headbutt: € >+ ]

Final Impact
Final Impact: perto do adversa-
rio, faca Seikuu Rekka Kon:
>\ N+[] e cancele no
Gandenza no Arashi:
VN> UND]
Simplificando: >V N+,
VNS> 4[]

Super Combo 30 hits
Condicoes: (qualquer) adversa-
rio no canto da tela. Obs.: o
combo tem de ser exato apesar
de ser exagerado, nao tira tanta
energia.

Perto do adversario, aperte [ e
deixe pegar os dois hits.

fa(}a o Seikuu Rekka Kon:
>V N+[] e deixe pegar mais
duas vezes.

... imediatamente faca o Gadenza
no Arashi: VN>V N> 4[], para
chegar aos trinta hits.

TUNG FU RUE
Spit Fireball: " N->+X
True Power Wave: K (c) >+[]
Step Fist: Y &+X ou [
Thousand Kicks: >V N+O
Power Attack: £ (c) 2>+X
*Iron Hurricane:
YNSYNSHT] O
“*Qutrageous Man:
NANE AN S|

Golpe Secreto
**Flying Fists: Yz &Vl &4[]

Final Impact
Final Impact: qualquer lugar, faca
Spit Fireball: v N->+X e imedia-
tamente cancele com o
Outrageous Man:
YNSIUNSH[.
Simplificando: VN> +X,
VNS4

Super Combo 15 hits
Condicoes: (qualguer) adversa-
rio no canto da tela. Obs.: contra
adversarios muito grandes, vocé

pode totalizar dezesseis hits.

Pule para cima do adversario
apertando com [ ], e...

i
1]
]
i
i
i
o
o
i
H
i
B
i
)
H
i




... a0 cair, aperte [[] novamente

deixando mais dois acertos para

‘ totalizar trés.

Logo em seguida, faca o Spin
Fireball: ¥'N->+X (se o persona-
gem for alto, espere a bola de
fogo atingi-lo)...

... para poder cancelar com o
Outrageous Man:
AN AN S

Se vocé fizer tudo certinho, vai
totalizar quinze hits (ou
dezesseis se o adversario for alto
como mostra a foto).

~ GAMERS 15 GOIPFS

Golpe Secreto
*Hit 0’ Run: Ve &b &+ ] O

Final Impact
Final Impact: qualquer lugar, faca
Anti-Air ou Green Fireball:

v N->+X e cancele com o
Creation Collapse:
YNSUNS T
Simplificando: ¥ N=>+X,
VNS 4[]

Super Combo 13 hits

Condicoes: (qualquer) adversa-
rio em qualquer lugar da tela
(preferencialmente no canto da
tela). Obs.: lembre-se de que
vocé pode controlar a queda de
Cheng depois de realizar o espe-
cial Creation Collapse.

Nao € nada de muito complexo
(também), o esquema € usar uma
; Anti-Air Green Fireball:
sl SUN4+X, e...

CHENG SIN ZAN
Green Fireball: I N->+X
Anti-air Green Fireball:

S¢N+X
Belly Blast: ¥ (c) M+X
Body Roll: < (¢) >+O ou []
Belly Counter: >NV &+0
*Burning Heaven: K (c)
YNNS4 O
**Creation Collapse:

... cancela-la com o Creation



Collapse: VN->YNS>+[]

Lembrando mais uma vez que
voceé pode controlar Cheng na
hora da queda, é possivel fazer
este pequeno combo especial em
qualguer lugar,...

... 0 ruim e controlar o gordinh

para cair em cima do adversario
e fazer treze hits.

po

DUCK KING
Head Spin Attack:

YN>+X ou []
Flying Spin Attack: (no ar)

DNV K& +X
Dancing Dive: YK €+0O
Break Storm: >V N+O

Roll Attack: (inimigo no chao)
W +]

Fake Air: (no ar) vV
Fake Ground: (corrida) N+[ |
Duck Attack: 2> <>+ ]
*Break Spiral: (perto)
NS>V O
“*Duck Dan: YW+ 1 X O

Final Impact
Final Impact: faca o Duck Dan-
ce: v\ +[ ] XO e perto do perso-
nagem faca:
A= VN>4X, YN[ O
B= 2>UN+O, >N+ O
C= \itlc‘!(—-i-O, \]/Zé"-i-[j @)
D=« (c)> <>+ ], eaperte [JO

12 Super Combo 20 hits
Condicoes: (qualquer) adversa-
rio no canto da tela. Obs.: toda
vez que voce realizar um Duck
Dance, sera possivel fazer
apenas uma vez cada comando,
ou seja, nada de fazer a sequién-
cia A mais de duas ou trés ve-
zes, pois nao dara certo. E possi-
vel apenas fazer sequéncias nao
repetidas, tipo fazer a A, depois a
B, depois a C...etc., nao preci-
sando ser na ordem em que as

... a0 focar o chao aperte [ ]
novamente para dar mais dois
acerios.

o

Entao encaixe um Dancing
Drive: VK &+0...

... para entao encaixar um
Vi &+[] O, e fazer dezenove

Para arredondar para vinte,
espere o adversario cair e quicar
uma vez no chao para entao
fazer um Roll Attack: b+

22 Super Combo 13 hits
Condicoes: (qualquer) adversa-
rio no canto da tela. Obs.: requer
muita velocidade para conseguir

emendar os golpes.




Comecando do mesmo jeito que
as muitas seqléncias, pule em
cima do adversario com [, ao

cair aperte [ ] mais uma vez para
acertar mais duas vezes...

ve € pressionado como reco-
mendado).

=+

.. entdo faga um Head Spin
Attack: VYN=>+X, e...

Assim que realizar o Gltimo co-
mando, imediatamente aperte [ ]
O para cancelar e realizar mais

um Final Impact.

e e e s

.. entao faga um Break Storm:
>V N+, para totalizar quatro e
em seguida,...

..cancele com o v N->+[]O.
Fazendo tudo certo, vocé vai
fazer dois hits seguido de mais
treze (na hora de cancelar).

42 Super Combo 17 hits Fazendo tudo certo, o adversarlo

i . sera mandado para tras e apro-
Condicoes: (qualquer) adversa- : > 2
; veitando esta oportunidade, nao
rio em qualquer lugar.

deixe de tirar uma da cara do
infeliz apertando o A, coisa de
Duck King.

i ... dé um >V N+[ ] O para can-
celar e realizar o Final Impact
com (fazendo tudo certo) doze

. acertos, assim que o individuo

| cair e quicar uma vez, nao es-
gueca de fazer o Roll Attcak:
Y\ +[] para arredondar para

treze (numero de sorte).

32 Super Combo 13 hits
Condicoes: (qualquer) adversa- Depois de pular em cima do
rio no canto da tela. Obs.: requer  adversario com o [] (depois que
muita velocidade para conseguir pular, mantenha € pressiona-
emendar os golpes. do),...
ey
£

Super simples, pule (mais uma ... a0 tocar o chao, aperte [] mais
vez) em cima do adversario e uma vez e em seguida cologue
aperte [ 1,... para <)+ (88 voce mante-

| GAMERS 17 QOLPES



GEESE HOWARD
Reppo Ken: Y &+X
Double Reppo Ken: V£ &+ ]
Joudan Atemi Nage:
SNV N>+0O
Chudan Atemi Uchi:
CUVvN>+[]
Flying Reppo Ken: (Pulo)
Vg € +X
Flying Double Reppo Ken:
(Pulo) Y&+ ]
JaEiKen: <2>+COou[]
*Raising Storm:
2NV E24] O
“*Deadly Rave: VK &> +X
Super Combo: Apos o Deadly
Rave, X, X, ©, ©, O, 1,1, [l
¥, [

Golpe Secreto
*Ashura Shippuken:
VNSV ND 4[]

Final Impact
Final Impact: qualquer lugar, faca
Reppo Ken: Y€ &+X e imediata-
merite cancele com o Deadly
Rave: YK &>+X

12 Super Combo 16/ 14 hits
Condicoes: adversario em
qualquer lugar. Obs.: 0 16 hits so
funcionam em personagens altos.

Pule em cima do adversario e
fique apertando [ ], para acertar
trés vezes no ar (se este for alto,

caso seja baixo o acerto sera

apenas um).

ASSIm que tocar o chéo, aperte
[] mais uma vez para Geese
acertar seu soco duplo
(totalizando cinco acertos, junta-
mente com 0s outros trés aéreos,
se o personagems for alto...).

Depois do segundo acerto do
soco, Reppo Ken: Yz &+X.

Quando a magia sair da mao de
Geese, faca o Deadley Rave:
YK &->+X para cancelar, e...

apc'}s o Deadly Rave, aperte X,

X,0,0,0,00, 00,00, ¥, [ para

completar o combo.

R. YAMAZAKI
Serpent Slash: Y&+ ] ou X
ou O (mantenha o botao pressio-
nado para carregar)
Sado-Maso: <V N>+0O
Double Return: VN> 4[]
Judgement Dagger: 2K —>+X
Kick 1: (inimigo no chao) ~+[]
Exploding Headbutt: (perto)
>NV
Broken Punch: 2>V N+X O
*Gullotine: Y &>+ ] O
**Yondan Drill: (perto) 360°%+[]
Obs.: apds o Yondan Drill,
aperte [ ] o mais rapido que
puder para determinar o nimero
de acertos e de dano.

Final Impact
Final Impact: perto do adversa-
rio, faca 0 “22?2” Y &+X e
imediatamente cancele com o
“227?” 360°+]
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Super Combo 32 hits
Condic¢oes: (qualquer) adversa-
rio no canto da tela. Obs.: neces-

sario controle turbo.

: ——
— - =

ficar o mais louco possivel.

mento (ja era, um abraco...), 0
infeliz vai ter que descer. Quando
ele quicar um vez no chao, faca o
Kick 1: v+[ ] para dar mais um
pisao de brinde e fazer trinta e
dois hits. Manero!!!

... emende um Serpent Slash:
VK &+0, para fazer mais dois
(vai ter que dar um total de qua-

tro, nao trés), para entao...

Assim que aparecer Final Impact,
comece a apertar o[ |, 0 mais
rapido que puder (nessa hora é

necessario um controle turbo, de
preferéncia...), para Yamazaki

BILLY KANE

SanSetsuKon Mid Hit:
< () 24X
Flame Insult: Apos o Mid Hit
2+
Sparrow Drop: VK &+X
Whirlwind Pole:

X (repetidamente)
Assault Flying Pole: £V N=>+0O
(pode ser controlado)

Fire Dragon Pursue: VK &<+0O
*Fire Whirlwind Pole:
YNSUNSH] O
**Upward Burning Kane:
YNSUNS ]

Golpe Secreto

**Neo Scarlet Cut:
Ve &4 ]

Final Impact
Final Impact: perto do adversa-
rio, faca SanSetsuKon Mid Hit:
<(c)=>+X e cancele no Fire
Whirlwind Pole:
VNSYNSH] O
Simplificando: <(c)>+X,
VNS4 O

Super Combo 3 hits

Condicgoes: (qualquer) adversa-
rio no canto'da tela.

ks

e

Tt L LU

g

...cancelar com o Yondan Drill:
360°+[ ] e o infeliz vai pelos ares
levando mais dois e totalizando

seis, aperte [ ] repetidamente.

GAMERS 19
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! Parta para cima do adversario
i com [] (mantenha € pressiona-

GOLPE Sdo depois que pular), e...



LAURENCE BLOOD
Bloody Saber: ¥N->+X ou []
Bloody Spin: € (c) >+0O
Bloody Axle: Vv <+ ] ou X
Bloody Cutter: Apds o Bloody

Axle O
Bloody Press: Apds o Bloody
e 5 e Axle X
" . —————==d Bloody Shooter: Ap6s o Bloody
... ao cair, coloque para 2+X. Em Axle []
seguida,... Oley: X+O

*Bloody Flash:
YNSYNST] O
**Certain Death: vV N>U N> 4[]

Golpe Secreto
Bloody Axel 1: VL& +X
Bloody Axel 2: V¥ &+0O

Final Impact
Final Impact: qualquer lugar, faga
Bloody Saber: ¥ N—>+X e can-

Faca o Fire Whirlwind Pole:
VNS>V N>+ O para comple-

tar os trés hits destruidores. cele com o Certain Death:
| ' R . YNV NS ]
e Simplificando: v N->+X,
NS+
Super Combo 12 hits

Condicoes: (qualquer) adversa-
rio em qualquer lugar da tela.
Obs.: requer um pouco de veloci-
dade e precisao na hora de

emendar os golpes.

pule para cima do adversario e
quando estiver caindo, aperte []..

... para quando tocar o chao,
apertar [_] mais uma vez e encai-
xar mais dois acertos.

Apos o quarto e ultimo acerto,
faca o Bloody Saber: v N->+X...

... para entao poder cancelar e
aniquilar com o Certain Death:
YNSYNS ]




Fazendo tudo certo, vocé vai
fazer dezenove hits (talvez seja
possivel arredondar para vinte!).

Laurence faz um verdadeiro Pule em cima do adversario com
picadinho do pobre infeliz que for [, e em seguida...

seu adversario, totalizando doze
hits com um dano consideravel.

JIN CHONSU
Teio Jin Sho Ken: 2> +X
TeioTengan Ken:
VYN->4X ou []
Teio Tenji Ken: >4 N+X ou []
Teio ShiGan Ken: >NV K &+X
ou O oul]

Teio Shi etsu Ken:
Sio IGaE)i\Iin iR i ... seguido de um TeioTengan

Ken: VN> +X

*Teio Rojin Ken:
VAV N4 [ O
**Shin Shigan Ken: (no ar)

e |

N e JIN CHONREI
**Teio SyukuKyo Ken: Ji Sho Ken: 2 >+X
YAV ND4[] Tengan Ken: ¥N->+X ou []

Tenji Ken: 2>V N+X ou []
Rojin Ken: YK &> 4]
Tashin Ken: Y€ &40

BT LAY =i T T el £ otet s s Ryu Tenshin: \J/N$+O

; Ap(f)S o acerto da magia, faca o *Syuk Myo Ken: \LN%\]/‘_\.I-%+|:|

Final Impact Teio Syukukyo Ken: O (mantenha [_] O pressionado)

Final Impact: qualquerlugar,faca ¥ N->4N->4[] para cancela-lo. **Ryu Sei Ken: VN>V NS> 4[]
Teio Tengan Ken: v N->+X ou

[] e cancele com Teio Syukukyo

Ken: YN YN+

Golpe Secreto
**Teio Shin Ryu Ken:
Vede]

Golpe Secreto
**Fujin Hi So Go: (perto)

Simplificando: ¥ N->+X, Ve edue[]
VN ]
X Final Impact
Super Combo 19 hits o 4N : Final Impact: qualquer lugar, faca
Condicoes: (qualquer) adversa- ot o 7 G Tengan Ken: ¥ N->+X ou []

rio no canto da tela. cancelando-o com Syuk Myo
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Ken: VN>V N>+0 []
Simplificando: V' N->+X ou [],
NANEN e

Super Combo 7 hits

Condigoes: (qualquer) adversa-
rio no canto da tela.

Pule em cima do adversario e
aperte [],...

... [] mais uma vez para ter mais
dois acertos.

£4
PRACTICE

Quando o marcador mostrar
cinco acertos, imediatamente
faca o Tengan Ken:
VN-=>+X ou []

QAMER S

... cancele com o Syuk Myo Ken:
V>4 N->+]0O. Nota: lembre-se
que este especial e indefensavel,
portanto use e abuse da paciéncia dos
seus amigos quando estiver tirando
um versus com os camaradas.

i __-:\
WOLFGANG CRAUSER

Blitz Ball: Vit €+X ou[ ]
LegTomahawk: ¥ N—=>+0)
PheonixThrust: €V N->+[]
Deadly Charge: V (c) ™+ X
Break Smash: >NV &+0
*KaiserWave: € (c) A+ | O
**Gigantic Cyclone: (perto)
AN AN

Golpe Secreto
**Unlimited Desire: Y &>+X
Super Combo: Apos o Unlimited

Desire X, X, X.Q, O, O, 1, [, O]

Final Impact
Final Impact: qualquer lugar, faca
Blitz Ball: Y &+X ou[ ] e cancele
com KaiserWave:; <(c)7+[ |0
Simplificando: YK &+X ou[ |,
segure o Ultimo comando (€) e meio
segundo depois complete >+ ]

Super Combo 5 hits
Condicoes: (qualquer) adversario em
qualquer lugar. Obs.: o tempo do Blitz

Ball e do KaiserWave deve ser
calculado.

Perto do adversario, aperte o botéo
[] e aperte-0 mais uma vez para
fazer trés hits;...

...emende um Blitz Ball: Yk &
(mantenha o movimento final pressio-
nado por menos de meio segundo)

...entdo guando voceé apertar X ou [ ]
e a magia for desferida, imediatamen-
te coloque para 7A+[_ . Como vocé
estava segurando o ultimo comando
(<) e fez o Blitz Ball, colocando
apenas para 7 vocé tambem carre-
gou o KaiserWave.
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- X MODE: Também chamado de S MODE, por se referir
diretamente a Super SF X / Super SF Grand Master Chal-
lenge. Aqui existe somente uma barra de Special, no canto
inferior da tela, mas de poder varias vezes maior que o dos
demais modos (mais até que o gasto de trés niveis do Z
MODE). Além disso vocé nao pode defender no ar. Alguns
golpes de certos personagens funcionam somente para este
modo, enquanto outros simplesmente sdo completamente
alterados, como Sodon gue, o lugar de seus Sais, aparece
com uma Kanana, como em Final Fight!
- Z MODE: O basico da série, com trés niveis na barra de
Special, mas de uso diferente. Com o comando executado
com um golpe rapido, gasta-se somente um nivel; médio
consomem dois; o forte, trés. Os Zero Counters continuam
valendo, mas tirando muito mais energia. Chamado também
de A MODE, devido ao SFAIpha, a versdo americana de
SFZero.
-V MODE: Variation Mode. Puro Custom Combo. Vocé pode-
rd somente usar sua barra de special para realizar os Cus-
tom Combos. Specials? Nada feito. Agora acionavel através
de dois botoes de mesma forca (SR + CR, SM + CM ou SF
+ CF), dependendo da intensidade do golpe, mais da barra
sera usada.

Em todos os modos existe uma barra abaixo da de
energia, chamada Guard Gauge, que diminue cada vez que
se defende um golpe e, se ela ultrapassar um dos limites,

ela permanecera daquela forma, menor que a original. Quando
a barra se esvair, prepare-se para ficar com a guarda aberta
por alguns instantes. O tamanho da barra difere para cada
personagem, sendo 0s mais rapidos (como o grande Vega /
Balrog) com barras menores e os mais fortes (como Zangi-
ef), maiores. Ainda em todos os modos, a barra comega
cheia no inicio do primeiro round. Os arremessos também
mudaram, sendo feitos com dois socos. Mas fique atento:
agora todos os personagens ficam com a defesa aberta caso
falhem em alcancgar o oponente, e nac mais somente Zangi-
ef (como em Pocket Fighter). O mesmo comando € usado
para se recuperar de um arremesso no ar. Mas, caso prefira,
pressione dois botdes de chute assim que tocar o chao,
para levantar-se rapidamente.

Vale lembrar também que todos 0s personagens pos-
suem seis cores distintas, sendo duas de cada modo. Para
a primeira cor, escolha seu personagem com algum botéo

fide soco. Para a segunda, escolha com chute. Além disso,
“como nao poderia deixar de ser, alguns personagens possu-
‘em relacionamentos diversos, influenciando na apresenta-

¢éo (quando eles entram na batalha). Exemplos disso aflo-
ram por todos os lados, como Karin vs Sakura, Gen vs Aku-
ma, R. Mika vs Zangief, etc, etc.

Soco Rapido !
Soco Médio
Soco Forte
Chute Rapido
Chute Médio
Chute Forte
________Qualquer Soco
Qualquer Chute
Dois botoes de soco
Dois botoes de chute
_____ Trés botoes de soco
____ Trés botoes de chute 5
Soco + Chute de mesma intensidade

quaisquer
quaisquer

Golpes Comuns
& ou » + SS/CC = Arremesso (vale no ar)
- + SM/ SF / CM / CF = Tech Hit***
- + SC = Zero Counter**
CC ao se tocar o solo apés um arremesso = Recupe-
racao rapida
SS no ar apds um arremesso = Cair em pé
Provocagdo = Start ****
SC = Custom Combo*

* Somente para o V-MODE. Vale tambem no ar;

** Somente para o Z e V-MODE, realizavel durante a
defesa. Gasta 1/3 da barra de Special;

*** Para qualguer modo, mas deve ser executado para
evitar ser arremessado;

**** Somente uma vez por round, exceto Dan, que
pode provocar o quanto quiser;
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XZV Jaguar Kick: ¥'N-> + C
XZV JaguarTooth: >NV k< + C
XZV Rising Jaguar: >¥N + C
XZV Jutting Kick: N + CM
XZV Jaguar Crunch: 2> + SM
XZ Jaguar Varied Assault:
YNS>YN + S
XZ J.V.A. (Jaguar Thousand):
Aperte S rapidamente durante um
Jaguar Varied Assault Level 3
XZ J.V.A. (Jaguar Assassin):
Aperte C rapidamente durante um
Jaguar Varied Assault Level 3

Z Jaguar Revolver:
YNSYNS + C

AKUMA
XZV Gou Hadouken: ¥'N=> + S

XZV Zankuu Hadouken: Pulo,

Ya-> + S
XZV Shakunetsu Hadouken:
>NVKé& + 8
XZV Gou Shouryuuken: 2>V N +
S
XZV Tatsumakizankuukyaku:
Ve +C
XZV Kuuchuu
Tatsumakizankuukyaku: Pulo,
V& + Cou VER +C
%ZV Zenpou Tenshin: V& + S
XZV Ashura Senkuu: >¥'N ou
&\ + 8SS ou CCC

ZV Hyakki Shuu: v'N>7 + S

ZV Hyakki Gouzan: Nao faca
nada apés o Hyakki Shuu

ZV Hyakki Goushou: Aperte S
apos o Hyakki Shuu

ZV Hyakki Gousen: Aperte C
apos o Hyakki Shuu

ZV Hyakki Gousai: De perto, S
apo6s o Hyakki Shuu

ZV Hyakki Goutsui: De perto, C
apos o Hyakki Shuu
XZV Tenma Kuujinkyaku: Pulo,
>V + CM
XZV Zugai Hasatsu: > + SM
XZV Senpuu Kyaku: » + CM

Z Messatsu Gou Hadou:
SNk KEe + S
XZ Messatsu Gou Shouryuu:
YaNS>UN 4+ S

Z Tenma Gou Zankuu: Pulo,
va->VvN + S
XZV Shun Goku Satsu: SR, SR,
-, CR, SF Level 3

CAMERS 25 GOIPFS

BLANKA

XZV Electric Thunder: Aperte S
rapidamente
XZV Rolling Attack: (c) €2 + S
XZV Backstep Rolling: (c) <>+C
XZV Vertical Rolling: (c) ¥ + C

ZV Suprise Forward: > >

ZV Surprise Back: €<
XZV Rock Crush: De perto, < ou
- + SM
XZV Amazon River Run: N + SF*
XZ Ground Shave Rolling: (c)
2>+ 8

Z Tropical Hazard: (c) k2> €7
+C
* O Amazon River Run passa ma-
gias e demais projeteis, exceto ma-
gias baixas, como oTiger Shot bai-
XO0;




CAMMY

XZV Spiral Arrow: ¥N- + C
XZV Cannon Spike: >N + C
XZV Axle Spin Knuckle:
S>NVKé& + S
XZ Hooligan Combination:
&evN->2 + S, CM ou CF”
XZ Spin Drive Smasher:
Ya->¥N + C

Z Reverse Shaft Breaker:
el + C

Z Phantom Layette:
k>V¥A + C Level 3
* Uma vez comecado o Hooligan
Combination, se vocé nao fizer
nada Cammy ira terminar com um
golpe rasteiro. Vocé pode pressio-
nar CM ou CF guando nao estiver
proximo de seu oponente para
abortar o golpe ou pressionar quan-
do estiver perto dele para
arremessa-lo. Vocé pode também
arremessa-lo do ar e, se vocé con-
sequir acerta-lo quando ele estiver
proximo de aterrissar, vocé fara
um tipo diferente de arremesso.

(c)

BIRDIE

¥XZV Bull Head: (¢c) €2 + S
X ZV Bull Horn: Segure e solte SS
ou CC
01 - 02 Segundos: Level 1 Punch
03 - 04 Segundos: Level 2 Punch
05 - 08 Segundos: Level 3 Punch
09 - 16 Segundos: Level 4 Punch
17 - ou mais Segundos: Final
Punch
XZV Murderer Chain: 360° + S
XZV Bandit Chain: 360° + C
XZV Body Press: Pulo, ¥ + SF
XZV (heel smash): Aperte CF
XZ The Birdie: (c) €><¢> +S

Z Bull Revenger: YN>VN +
SouC

CHARLIE
XZV Sonic Boom: (c) €> + S
%ZV Somersault Shell: (c) ¥ +C
ZV Dash: 2>
ZV Knee Bazooka: Corra, entao
aperte CM
X Knee Bazooka: € ou - +

CR
XZV Jumping Sobat: < ou > +
CM
XZV Step Kick: < ou > + CF
XZV Spinning Knuckle: > + SF
Z Sonic Break: (c) €2>¢2> +
S, aperte S rapidamente”
Z Crossfire Blitz: (c) € ><~>
+C
XZ Somersault Justice:
K>+ C
* Pressionando Soco durante o
Sonic Break fara Charlie soltar
mais Sonic Booms; 1 a mais no
Level 1, 2 no Level 2, e 3 no Level
3. Vocé pode usar os extra Booms
para pegar seu oponente ainda no
ar.

(c)

ODY
XZV Bad Stone: N> + S (se-
gure S para atrasar)
%ZV Ruffian Kick: VN> + C
%ZV Criminal Upper: VK& + S
XZV Bad Spray: De costas, >N
+ 8
XZV Knife Hiroi: ¥ + SS quando
proximo de uma faca®
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KZV (knife attack): Aperte S es-
tando equipado de.uma faca
XZV (knife throw): VN> + S
equipado com uma faca
XZ Final Destruction:
Ya->dN-> 4+ 8

Z Dead End Iron Knee:
YNSYND + C
* Cody pode pegar armas no chao.
Quando estiver com uma faca, ele
nao podera usar o Rock Throw. Po-
rém, todos seus ataques com soco
causam mais dano, mesmo sobre

a defesa.
** Durante o Final Destruction do
X-MODE, Cody virara e caminha-

ra para longe se vocé apertar <.
Pressionar S repetidamente en-
quanto estiver neste modo faz
Cody executar um auto combo.
Pressione SC para ele executar
um Huricane Kick.

** No Final Destruction do Z-
MODE, Cody escapa de magias e
ataques altos. Isso nao vale para
ataques baixos.

DAN HIBIKI

XZV Gadouken: vN- + S
XZV Kouryuuken: >¥N + S*
XZV Dankuukyaku: Y& + C

ZV Kuuchuu Dankuukyaku:
Pulo, Y€ + Cou V&R + C

V Saikyou-ryuu Bougyo: En-

quanto estiver bloqueando, > +
SSS rapidamente
X ZV Zenten Chouhatsu: N +
Start
XZV Kouten Chouhatsu: VK & +
Start
XZV Jump Chouhatsu: Pulo,
aperte Start
XZV Shagami Chouhatsu: ¥ +
Start

Z Shinkuu Gadouken:
NANE N ANES JE o

Z Kouryuurekka: VN>V 7 +
G

ZV Hisshou Buraiken:
beeliees + C

Z Chouhatsu Densetsu:
Y>3 N> + Start
*O Kouryuuken de Dan tem uma
chance em oito de ser flamejante,
como o de Ken. Quando isso acon-
tecer, vocé estara invencivel du-
rante o golpe.
- Agora Dan enche a barra de
Special cada vez que ele insulta
alguém, com excecao do executa-
do durante o salto.

DHALSIM

XZV Yoga Fire: ¥Y\'N—> + S

ZV Yoga Flame: >NV K& + S
X  Yoga Flame: €¢VN-> + 8§

ZV Yoga Blast: >NV & + C
X Yoga Blast: €¢¥N-> +C
XZV Yoga Teleport: >V N ou
&\ + SSS ou CCC (no ar)
XZV Yoga Escape: De costas,
&t + C
XZV Yoga Palm: - + SR
XZV Drill Zutsuki: Pulo, ¥ + SF
X Drill Kick: Pulo, ¥ + CF

ZV Drill Kick: Pulo, ¥ + C
XZV Kuuchuu Fuyuu: Pulo, aper-
te Start
X Yoga Inferno: V&V € +
S

Z Yoga Inferno: VN>V N> +
S

Z Floor Inferno: Y&V & +
S

Z Yoga Strike: N> \¥N + C*
* O Yoga Strike pega so6 no ar;



o

EDMOND HONDA
ZV Hyakuretsuharite: Aperte S
rapidamente
X Hyakuretsuharite: Aperte S
rapidamente, mova com < ou =2
XZV Super Zutsuki: (c) €2 + S
XZV Super Hyakkan Otoshi: (c)
N o
XZV Ooichou Nage: 360° + S
XZV Hiza Geri: De perto, € ou >
+ CM
XZV Harai Geri: < ou = + CF
XZV (low punch): > + SF
XZ OniMusou: (c) $>€>+S
Z Fuji-oroshi: (c) €2>€¢> +C’
Z Super Butt Splash:720° + S
* Se nao for capaz de agarrar,
Honda néo dara continuidade ao

golpe;

GAMERS 28 QO

; GEN

ZV Ansatsuken - Sou-ryuu:
585"
XZV Hyakurenkou: Aperte S ra-
pidamente
XZV Gekirou: >¥N + C, aperte
C lentamente e, entdo, mais rapido
xZ Zanei: ¥YN>¥YN> + 8

7 Shitenshuu: Y&V e +
S*r

ZV Ansatsuken - Ki-ryuu: CCC
XZV Jasen: (c) €> + S

ZV Quga: (c) v + C*

ZV Launch Kick: ¥ + CR

7\ Double Kick: Pulo, CF, entao
aperte CF novamente

7 Jakouha: ¥ N>V¥N + C

7 Kouga: Pulo, Y&l é +
C, aperte qualquer C*****
* S6 neste modo Gen usa Chain
Combos:
** O Shitenshuu fara com que 0
oponente brilhe e um contador apa-
reca. Quando chegar a zero, 0 0po-
nente cai e fica tonto. Gen pode fa-
zer o contador andar mais acertan-
do seu oponente com varios
Shitenshuu (trés desses em Level
1, vao atordoar seu inimigo mais
réapido que um Unico de Level 3).
Se Gen for acertado, o contador
desaparece;
“** \Jocé pode fazer (c) VK ou (c)
W 71 para mover para alguma pare-
de durante o Ouga. De I3, ele des-
cera na voadora se voceé nao fizer
nada. Se direcionar para -, o chu-
te tera maior alcance, com < o gol-
pe sera abortado e 1 fara ele pu-
lar no teto. De |4, ele dara um piséo
na cabeca do oponente se deixar
o direcional neutro, K / 7 para fazé-
lo chutar nessas diregoes, ou < /
- para fazé-lo cair nas respecti-
vas direcoes.
**** O Jakouha so pega no ar.
Pega até Ryu noTatsumaki Senpuu
Kyaku, por exemplo!
***** Dependendo do botdo usado
no Kouga. o golpe saira diferente.
CR faz ele pular na parede em fren-
te e chutar. CM faz ele pular para
o teto e executar um pisao na ca-
beca. CF faz ele pular para a pare-
de afras dele e descer na voadora.

LPES

Vocé pode mudar os ataques de
Gen uma vez por rebote de pare-
de (ele rebate duas vezes no Level
2 e trés vezes no Level 3).

Obs: Gen no X-MODE combina
ambos seus estilos.

GUY

%ZV Bushin lzuna Otoshi: VN>
+ S, aperte S de perto
XZV lzuna no Chuu Otoshi:
¥N-> + S, aperte S de longe

ZV Houzantou: Y« & + S*
XZV Hayagake: V'N-> + C
XZV Hayagake: Kyuuteishi:
YN + CR, C
X2V Hayagake: Kage Sukui:
N> +CM, C
XZV Hayagake: Kubikari: ¥ N->
+ CFE C
XZV Bushin Senpuu Kyaku:
s + C
¥ZV Chuu Otoshi: Pulo, ¥ + SM
XZV Kubi Kudaki: > + SM
XZV Kamaitachi: N + CF
X ZV Bushin Gokusaken: De per-
to, aperte SR, SM, SF, CF
%2V Sankaku Tobi: Pulo contra a




parede, aperte >
XZ Bushin Gouraikyaku:
YN-S>dN + C

Z Bushin Hassouken:
YNOIYN 4+ S

Z Bushin Musourenge:
>3l elée + Sno Level 3
* O Houzantou & passa magias no
inicio;
" Guy deve estar bem préximo de
seu oponente para o Bushin
Musourenge pegar;

CHUN-LI

ZV Kikouken: €¢¥N-> + S
X Sou Hakkei: (c) € + S
X Spinning Bird Kick: (c) €2
+C
X Kuuchuu Spinning Bird
Kick: Pulo, (c) €-> + C

ZV Tenshoukyaku: (c) ¥ + C

ZV Sen'en Shuu: >NV K< + C
XZV Hyakuretsukyaku: Aperte C
rapidamente
X Kouhou Kaiten Kyaku: N +
CM
X ZV Kakukyakuraku: N + CF

XZV Yousoukyaku: Pulo, ¥ + CM
(repetidamente)
XZV Sankaku Tobi: Pulo contra a
parede, aperte 2

Z Kikoushou: ¥ N>VN-> + S
XZ Senretsukyaku: (c) &> ¢~
+C

Z Hazan Tenshoukyaku: (c)
K>€A +C

V' /
KEN

X7V Hadouken: ¥N- + S
XZV Shouryuuken: >¥N + S
XZV Tatsumakisenpuukyaku:
e + C
XZV Kuuchuu Tatsumaki-
senpuukyaku: Pulo, VK& + C
ou VKER + C

ZV Zenpou Tenshin: YK & + S

ZV Zentou: ¥ N> + Start
XZV Inazuma Kakato Wari: 2> +
CM

Z (step kick): > + CF
XZ Shouryuureppa: VN>V A +
S

Z Shinryuuken: VN>V 2 + C,
aperte S ou C rapidamente”

Z Shippuujinrai Kyaku:
Yueedbve + CemLevel 37
* Durante o Shinryuuken no Leve
2 € 3, aperte S ou C rapidamente
para aumentar o dano causado. Po-
rém, se seu oponente fizer o mes-
mo, o dano sera minimizado;
** O Shinpuujinrai Kyaku agora
prossegue até o fim, com o
Tatsumaki Sempuukyaku, mesmo
gue seja defendido;

KARIN KOZUKI
XZV Kourenken: ¥'N-> + S, §, S
XZV (ap6s usar um dos S): - ou
vounr+C
XZV (ap6s usar o terceiro S): <
ou->+S oulN+ 5SS
XZV Mujinkyaku: ¥N- + C
XZV Hou Shou: >¥N + S
XZV Ressen Ha: ¥'N>72 + S
XZV Yasha Gaeshi (Uwadan):
Y& + S quando atacar
XZV Yasha Gaeshi (Gedan):
V¢ € + C quando atacar
XZV Foward Kick: > + CM
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XZ Kozuki-ryuu Shinpikai-
byaku: ¥V N>¥N-> + S

Z Kozuki-ryuu Kououken:
YN2>29dN> + C

M. BISON

ZV Psycho Shot: (c) €2 +S
X  Psycho Crusher Attack: (c)
€2+ 85
XZV Double Knee Press: (c) €~
+C
XZV Head Press: (c) ¥4 + C,
aperte €/ >

ZV Somersault Skull Diver: (c)
YA + S, aperte € ou>+8
X  Devil Reverse: (c) v + S,
aperte € ou > +S

ZV Vega Warp: >N/ €JK +
SSS ou CCC

Z Psycho Crusher: (c)
&> +8
XZ Knee Press Nightmare: (c)
26> +C

ROLENTO

XZV Patriot Circle: ¥ "N + S (re-
petidamente até 3 vezes)
XZV Stinger: >¥N + C,SouC
XZV Mekong Delta Attack: Aper-
te SSS, S
XZV Mekong Delta Air Raid:
yrge +5, 8
XZV Mekong Delta Escape:
Yrée +C, SouC

ZV Trick Landing: Pulo, aperte
CCC guando vocé tocar o solo”

ZV High Jump: €7 ou NK

ZV Spike Rod: Pulo, ¥ + CM
(pode repetir)

ZV Fake Rod: - + CM*"*

Z lIron Rain: ¥Y\"N>¥N> + 8

Z Mine Sweeper: Y&l e
+ S
¥%Z Take No Prisoner:
YN>UNS + C
* Vocé pode emendar o Trick
Landing com um Spike Rod;
** O Fake Rod pode ferir um inimi-

go, e tem um alcance maior que 0
aparente;

XZV Soul Spark: €VN-> + S
%ZV Soul Throw: >\VN + S
%ZV Soul Reflect: YK€ + S*
%xZV Soul Spiral: ¥'N> + C
XZV Sliding: ¥ + CM

XZV Soul-Piette: > + CF

XZ Aura Soul Spark:
el ée + 5

7 Aura Soul Throw: VN>V
e 8***

Z Soul lliusion: ¥ N>¥N + C
*The Soul Reflect pode ser usado
para absorver um projetil (SR), re-
fletir horizontalmente (SM), ou ver-
ticalmente (SF). O unico Special
refletivel é o Shinkuu Gadouken de
Dan. Se vocé conseguir refletir o
Gadouken ou Shinkuu Gadouken,
eles se tornam magias de longo al-
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cance; XZ Shinkuu Hadouken: Z Angry Charge: ¥ N> +

** O Level 3 Aura Soul Spark pode  ¥N->¥N-> + S Start”

refletir projéteis horizontalmente; Z Shinkuu Tatsumaki- * A cada Angry Charge executa-
** Vlocé pode agarrar oponentes senpuukyaku: Y&V é& + C do, umTiger Blow ira causar muito
no solo com um Aura Soul Throw Z Shin Shouryuuken: mais dano que o normal;

em Level 2 ou 3, contanto que dé ¥ N=>¥N + C em Level 3
alguns socos para levantar o opo-
nente;

T 1098 AL DR TS ALE

>

SAKURA
SAGAT XZV Hadouken: ¥N-> + S, S, §*
RYU (ZV Tiger Shot: N> + S XZV Shououken: >N + S

XZV Hadouken: N + S XZV Ground Tiger Shot: VN> + 7y Shunpuukyaku: Y& + C
XZV Hadou no Kamae: ¥y + C ZV Sakura Otoshi: 2>¥'N + C,
Start ZV Tiger Blow: >¥N + S 868 8.
XZV Shakunetsu Hadouken: X Tiger Uppercut: >¥N +8 7V Flower Kick: > + CM
by + 8 ZV Tiger Knee: >¥N + C Z Shinkuu Hadouken:
XZV Shouryuuken: >¥N + S X Tiger Knee Crush: ¥>7 + (N>UN4+ S
XZV Tatsumakisenpuukyaku: C XZ Midare Zakura: Y N->VN 4+
Vire 4. ¢ XZV Fake Kick: Aperte depressa
XZV Kuuchuu Tatsumaki- CR 2 vezes Z Haruichiban: Y&Vl é +
senpuukyaku: Pulo, Y& + C Z Tiger Cannon: VNYN>
ou YKER +C +S * Quanto mais vezes pressionar-
XZV Sakotsu Wari: > + SM XZ Tiger Genocide: Y N>¥N + g6 3 durante o Hadouken, maior

ZV Senpuu Kyaku: > + CM @ sera o tamanho da magia e menor

7V (rushing punch): > + SF Z Tiger Raid: V&NV € + C  ger4 0 alcance;
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Obs: S6 uma curiosidade: Sakura
aprendeu tudo que sabe com Dan
Hibiki.

SODOM

XZV Jigoku Scrape: V'N-> + S
XZV Butsumetsu Buster: 360° +
S
XZV Daikyou Burning: 360° + C~
XZV Shiraha Catch: >¥N + C**
XZV Yagura Reverse: €V +
Cxt‘l
XZVTenguWalking: Durante uma
recuperacao rapida, €k¥v +C
XZV Kouten Okiagari: Durante
uma recuperacao rapida, > N\ +
S\l*\h&
XZV Sliding: ¥ + CF
XZ Meido no Miyage:
va>bND + S

Z Ten Chuu Satsu: 720° + S
* Se o Daikyo Burning pegar o opo-
nente no ar, somente o acerto dos

QAM

sais ou da katana pegara (e ndao o
agarrao);

** O Shiraha Catch € um Counter
que funciona contra dois tipos de
ataques. Um deles sao os golpes
que pegam na defesa baixa, en-
quanto o outro sao as voadoras;
*** O Yagura Reverse & uma ver-
sdao do Tengu Walking;

**** O Kouten Okiagari é o rola-
mento para tras. Dependendo da
intensidade do soco, o rolamento
sera mais ou menos longo;

Obs: No X-MODE Sodom usa uma
katana no lugar dos sais. O dano e
o alcance sao maiores;

XZV Rolling Crystal Flash: (c)
<> +8S
XZV Sky High Claw: (c) ¥ + S
XZV Flying Barcelona Attack: (c)
Vv + C, direcione com € ou > +

-

XZV lzuna Drop: (c) ¥ + C, ¥ +
S de perto*
X  ScarletTerror: (c) k> + C**
XZV Back Slash: Aperte SSS
XZV Short Back Slash: Aperte
CCC
XZV Forward Kick: > + CF

Z Super Crystal Flash: (c)
€>¢>+8S

Z Scarlet Mirage: (c) €2>¢~>
+C
XZ Rolling lzuna Drop: (c)
K>€2 + C, v + S de perto™*

Z Rolling Barcelona Attack:
(c)V&>€A+C, €0ou>+8S

Z (??7):(c) k><A + S Level
3
*Vega agora salta para o centro da
tela antes de saltar para tras e exe-
cutar o Flying Barcelona Attack /
Izuna Drop;
** O Scarlet Terror funciona muito
bem como um anti-aéreo;
*** Se errar um Rolling Izuna Drop
vocé executara somente um ata-
que normal com a garra ou um sim-
ples pouso;
Obs: Se Vega receber muitos gol-
pes enguanto estiver defendendo,
ele perderd a garra e, se isso acon-
tecer estando sem a garra, perde-
rd a mascara. Sem a garra vocé
causa menos dano e sem a mas-
cara perde mais energia. Vocé pode
agarrar a ambas simplesmente
passando sobre elas;




ZANGIEF

XZV Screw Piledriver: 360° + S
XZV Flying Powerbomb: 360° +
C
XZV Atomic Suplex: De perto,
360° + C
XZV Double Lariat: Aperte SSS,
move € ou 2>~
XZV Quick Double Lariat: Aperte
CCC, move € ou >

ZV Vanishing Flat: >V¥'N + S§*
X  Vanishing Flat: >NV + S**
XZV Body Press: Pulo < ou -2,
Vv + SF
XZV Double Knee Drop: Pulo ¢
ou->, ¥ +CRouCM
XZV Headbutt: Pulo M + SM ou
SF
. Headbutt: < ou > + SM ou

SE
XZV Russian Kick: £ + CM

XZV Dynamite Kick: ¥ + CF
XZV Stomach Claw: De perto, N
+ SM ou SF

XZ Final Atomic Buster: 720° +

S

Z Aerial Russian Slam:

YaSUN 4+ O

* Zangief &€ imune a ataques bai-
xos durante o Quick Double Lariat;
**Vanishing Flat anula projéteis (s
pra lembrar);

*** O Aerial Russian Slam s6 pega
inimigos no ar;

RAINBOW MIKA

XZV Flying Peach: Y& + S ou
C
XZV Paradise Hold: 360° + S
XZV Daydream Headlock: 360° +
C, aperte C rapidamente
XZV Wingless Airplane: Pulo,
>NV K€ + C de perto

Z Rainbow Hip Rush:
YNOIYND + S

Z Heavenly Dynamite: 720° +
S, aperte S rapidamente
XZ Thirteen's Peach Special -
Hashiru: ¥N->¢'N + C, aperte €
ou =
XZ T.P.S.Dageki: Aperte S ap6s
o Hashiru
XZ T.P.S. Moonsault Press:
Apods o Dageki, préximo ao canto,
aperte S
XZ T.P.S. Missile Kick: Apds o
Dageki, proximo ao canto, aperte
C
XZ T.P.S. Wingless Airplane:
Apods o Dageki, proximo ao canto,
aperte > + S
XZ T.P.S.Paradise Hold: Apds o
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Brilhante estrela da
luta Inrre

Dageki, proximo ao canto, aperte
2> +C
XZ T.P.S. Tobikoshi: Aperte C
apos o Hashiru
XZ T.P.S. Enzui Lariat: Apds o
Tobikoshi, atras do inimigo, aperte
S
XZ T.P.S.Enzui Drop Kick: Apos
o Tobikoshi, atras do inimigo, aper-
te C
XZ T.P.S.Rainbow Suplex: Apos
o Tobikoshi, atras do inimigo, aper-
te>+8S
XZ T.P.S. Daydream Headlock:
Apos o Tobikoshi, atras do inimigo,
aperte > + C

A e ’ - ‘




Spinning Air Kick: VN> + C

=~ iGomenne !: SR, SR, =, CR, SF
Soushouda: > + CM

m Yousoukyaku: Enquanto estiver

i Ryuseiraku: Qualquer direcdo en-
@ [quanto estiver no ar, exceto P +
{ISM ou SF

™ - p na - o
Super Moves

Kikoushou: v'N=>VyN-> + S

g = Hazantenshyaukyaku:

B Juelee + C

~ Obs: Havera um 32 level para
Kikoushou apertando 3 botdes ao

Hadoken: N> + S
Shakunetsu Hadoken: Y& + S
" {Shoryuken: 24N + S

YHurricane Kick: V& + C

' Sennetsukyaku: VN UN> + C |

Senpukyaku 9 - CM

Shinkuu Hadoken \l/N—)\l/N—) +
S
ShinkuuTatsumakisenpukyaku:
Yeevuee + C

Shin Shoryuken: ¥ N>V N> + C,
G C

Obs: Shinkuu Tatsumaki-
senpukyaku, pode ser feito no ar.
Shin Shoryuken requer 3 levels da
barra de power.

Sonic Boom: < (c) 2 + S
Somersault Kick: ¥ (¢) M +C
Air Suplex: Qualquer direcao en-

Soco rapldo
Soco medio
Soco forte
Chute rapido
Chute meédio
Chute forte

carregar
duas vezes

SM ou SF -
Spinning Back Knuckle: = + SF
Rolling Power Kick: ¢ ou = + CMf
Heavy Stab Kick: € ou - + CF |

Flying Buster Drop: Qualquer di- [—
recdo enquanto estiver no ar,I@i

exceto ™ + SM ou SF NS
s AR o [I_

-> € %Lé

]__.

guanto estiver no ar, exceto P +%

Opening Gambit: <« (c )
+ S >
Double Somersault Kick: « (c) Nf
KA2+C

Sonic Boom Typhoon: < (c)
«>+8

vy A ff?,_

Para se acionar este comando,
voce deve estar no ar (durante um |£88
salto), para s6 entédo apertar um [}
botéo de chute e um de soco (de &
diferentes for¢as). Vai ser neces-
sario um level da barra de power,

€ ao comecar, seu personagem

vai cair e seguir em numa L'n'1ic:r:1I
direcao para a qual o personagem Kae
estava voltado, podendo usar di- %
versos golpes.

fesa do adversario, deixando o rival atordoado por um instante com a [
arda completamente aberta. Para realizar um Guard Break, aperte pSE

lfforca (s6 para confiar, aperte os botdes fortes) perto do inimigo. Obs.:
jvoce deve estar com pelo menos um level da barra de power para exe-
tar este comando.



“|Hadoken: v'N-> + S

§ Shoryuken: >N + S
Hurricane Kick: Jyree + C
Forward Roll: Y& + S
Jigokukazaguruma: Qualquer di-
regcao enquanto estiver no ar,
exceto M + SM ou SF

MShoryureppa: JUIINS 4 §
"Shinryuken: VN3V NS + C
Shitsufuujinraikyaku:

- »l/ié{—wl-kf(— +C

; : Hurricane Kick pode ser fei-
to no ar. Shitsufuukinraikyaku pode

recao do ataque

@to com os botdes, para mudar a di-
'-_:‘\r’ertical Rolling: ¥ (c) M + C

. Amazon Rebellion: N + SF

X~ Surprise Forward: Aperte CCC
gSurprise Back: ¢« + CCC

Super Moves
{Ground Saber Rolling: € (C) >

Obs: Durante o Ground Saber
% ' |Rolling, vocé pode apertar S para
A8’ continuar girando no ar mudando

%Af?’lﬂé/

* Double Lariat: Aperte SSS simul-
1 taneamente
- 1/Quick Double Lariat: Aperte CCC

simultaneamente
Spinning Pile Driver: De perto
360° + S
Russian Supplex: 360° + C
Bear Hug: Durante o Russian
Supplex aperte S
Vanishing Fletch: >\ N + §
Flying Body Attack: Faca\ + SF
enguanto estiver no ar

Super Moves
Final Atomic Buster: De perto
720° + 8
Super Stomping: VN> U NS +
C
Obs: Havera um 3° level para o
Final Atomic Buster, apenas aper-
te 3 botdes ao invés de um quan-
do voceé tiver 3 levels. Super
Stomping pode ser cancelado fa-
zendo Y €& + C apos executa-lo.

&H%M 1z

Yoga Fire: VN> + S

Yoga Flame: V£ & + S

Yoga Blast: Y& + C

Yoga Catch: VN> + C

Yoga Contact: Apos oYoga Catch

aperte C e solte

Drill Heading: ¥ + SF

Drill Kick: ¥ + CF

Yoga Field: v'N= + C

Yoga Teleport: =N ou (—¢—z +

CCC ou SSS

Yoga Taunt: Enquanto estiver no

ar>2MPMRK € +C L
Super Moves

Yoga Inferno: VN>V N> + §

Yoga Drill Kick: Enquanto estive
no ar YN>YN-> + C
Yoga Legend: V&b e + C

BAL Rr(’ oy

Rolling Crystal Flash: € (c) > +[ 53
S
Flying Barcelona Attack: ¥ (¢) P
+Centao S :
lzuna Drop: ¥ (c) ™ + C, quando
estiver de perto em qualquer dire
cao exceto M + S
Sky High Claw: ¥ (c) ™ + S
Whirlwind Supplex: Qualquer di-
recao enquanto estiver no arg
exceto P + SM ou SF
Back Flip: Aperte todos os C
Attacking Claw: €V ¥ + 8
Super Moves
Rolling lzuna Drop: ¥ (c) N i£ 715
+ Chute quando estiver de pertog
em qualquer diregao exceto P +
Phantom Destruction: ¢ (c) =
€ >+C
Spinning Izuna Drop: Apés o
Phantom Destruction e aterrissar
no chao €KV N-> + S
Ground Crystal Flash: ¢ (c) >
€ >+85
Sky High Claw: Durante o Ground{,%
Crystal Flash, 1 ou A + S segure-
e solte
izuna Drop: Durante o Gorund
Crystal Flash, N ou 2 + C, segureE
e solte
Sky High Illlusion: & (¢c) N & 7 +g 2
C : ;
Obs: Rolling Claw(??) s6 pode sert .«
feito quando vocé perde sua gar-§
ra.

Skullo Head: >4 N + S
Skullo Dive: Durante o Skullo
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aHead quando estiver subindo aper-
4te S

|ess/Skullo Crasher: v N=> + S

"Skullo Slider: +'N> + C
.Skullo Tkatchov: €V ¥ + C
" Skullo Dash: »—>

5 Skullo Backflip: <<

Step In Upper: - + SM
Dangerous Hit: > + CM

#&F Skullo Suplex: Qualquer direcdo

enquanto estiver no ar exceto P +
# SM ou SF.
¥1Skullo Taunt: 360° + S
Super Moves
Super Skullo Crasher:
7 \VN>UN> + S
Super Skullo Slider: VN>V N>

SF
Skullo Energy: V&V ée + C

Z Obs: Super Skullo Crasher pode

’ Dark Wire: W N- + S
= Dark Hold: Apos golpear com

<"IDark Wire, ¢ + S

iDark Spark: Apos golpear com
Dark Wire, S

Knife Nightmare: > + SM

= Death Spinkick: 2 + CM
Super Moves

Death Trump: LNV N> + S
Dark Shackle: VN> U N> + C
EX-Plosion: Y&l é + C
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Chuugeklhou N 4+ 8
Shougekiha: Durante o Chuu-
gekihou > + S

Shinnkuugeki: Durante o Chuu-
gekihou € + S

. - Shinnkyakugeki: Durante o Chuu-

gekihou € + C
Gokyakukou: €V + S
Shinnkuugeki: Vv & + S
Shinnkyakugeki: V£ & + C
Chuuhou: - + SF
Gaishuu: > + CF
Ryusui: 360° + S
Furi: Apos executar o Shinnkuu-
geki ou Shinnkyakugeki, faca
VK& +SouC

Super Moves
Kireneki: V&b é + S
Kyakuhougi: Yz &b é + C
Renshaugeki: VN>V N> + S
Ranbu: SR, SR, 2, CR, SF

EEACI e

Dash Stralght &()>+S

Dash Upper: < (c) > + C
Final Punch: Segure SSS ou CCC
por dois segundos e solte
Batting Hero: ¥ N> + S
Soccer Ball Kick: N> + C
Angry Fist: 2 + SM

Super Moves @
Homerun Hero: Y &dré + SN_7
Crazy Jack: € (c) > € > +S |Lp
Raging Buffalo: < (c) 2> < - +| &7
C
Ground Slam Crasher:
veediee + C §.
Obs: Apds executar o Crazy Jack, &2
aperte S para Straight Punches e{272'8
C para Uppercut Punches. £

FHRUIA

s (S N B . .

% B :
TR M= | W R BN a RNy T T Npe

Attack Fang: V' N-> + S
Devil Slash: 2VN + S
Serpent Fang: €<V + S
Thunder Fang: >¥N + C
Roaring Fang: €WV N> + C
Dance: >V N + SSS
lllusion: Aperte SSS quando
atacar
Devil Slash: &> + SF
Insane Serpent: - + CF
Advancing Devil: Pulo, € ou ¥
ou 2> +SM ou SF

Super Moves
Devil Swallow’s Dance:
Yeebvé€ + 8 (noar)
Devil Swallow’s Flight:
Ykedkée + S (noar)




Halfmoon Kiss: v« < + C
~_§Prism Scissors: Durante o
Halfmoon Kiss em qualquer direcao
exceto ™ + C
Gale Hammer Punch: VN + S
Bermuda Symphony:
YN>VNS + C
Step Combo Punch: - + SM
Crush Punch: - + SF
Step Combo Kick: 2 + CM
"ISliding Sweeper: N + CF
Crimson Terror: 360° + S
| Flying Double Knuckle: Qualquer
“ldirecao enquanto estiver no ar
[Jexceto 1 + SMou SF
Super Moves
%/ Sharon Special: VN>V N> + C
~ JHammer Head Rush: VN>V N>

9+ S
~=1Shadow Combination:
gxbzé\l’zé +S

Obs: Apds o Gale Hammer Punch,

vocé pode fazer - + S ou C para
S%azer alguns hits extras. Pode ser
feito duas vezes.

HA YA

4Sickle Draw: VYN + S
“4=sRushing Blade: ¥N-> +C
“Spinning Slice: >N+ 8

* “Qlenquanto estiver no ar, exceto P +

SM ou SF

Super Moves
Super Sickle Draw: VN>V N
+ S
Rising Lighting Slice:
YaS>UN-S + C
Extreme Burning Sun: Enquanto
estiver no ar Y&V ée + S
Obs: Apés o Rushing Blade faca
VN + § para um hit extra.

SHAG sy

Death Crusher: ¥N-> + S
Death Break: 'N—> + C
Death Press: <\VN + C
Death Sword Kick: Pulo, v N>
+C
Death Somer (sault): Pulo,
ve<e +C

Super Moves
Super Death Crusher:
VN->YN-> + S (no ar)
Death Government: VN>V N>
+C
Death Dream (Ground): SR,
SR, 2, CR, SF
Death Dream: Pulo, 720° + S (no
ar)
Death Energy: Vv &lié + S

NAN A £

San Ren Kon: YN + S5 (2 +8
x3) / (™ + S)
Ten Shou Kon: 2¥'N + S
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Kasumi Oroshi: Vv & + CCC [

Gekkyou Botan: €\« + S (man- &

tenha o botao de soco pressiona-\

do)

Ryuusui: De perto, 360° + S
Super Moves o\

Izayoi Rekkon: ¥ N->UN-> + S [T

A AIRY

God Spirit Invocation: VN> +

S

Demonic Dragon Rending

Light: >4~ + S

Nature Spirits’ Whirling Vortex: <

V€ + C (€ +C)
Super Moves

Miasma God Invocation:

YNSIYNS + S

Devil God Invocation: Pulo,

YNIYNS + S

Jackal Wolf Wicked Hand:

veedeée + S

Refined Dragon Destroying

Kick: Pulo, ¥N2>YN> + C

Wicked Disaster Rapid Dance:

SR, SR, =, CR, SF (requer Level

3)



GOLPES GERAIS

Agarroes .
B o i s i et s s Agarrar
WAL et e R A Tl Agarrao baixo
0BS.: mantenha D pressionado para manter o opo-
nente agarrado :

Apds um agarrao

e s T USSR S el e Rl Mover-se
A rapidamente .........c.cccoiinns Combo de socos altos
B e e Chute na canela
REY 7 Heem I rch SE = Beuea Rl e B s Arremesso

Apés ser agarrado pelo

oponente
=2, €, Yount Anular o movimento
e e e T e et Escapar
Esisiniee sl sl Escapar cofn-pancada alta
B e s e Escapar com pancada baixa
BNV i B i e e e Arremesso
Counters

Anular arremesso
Contra-ataque

(apos arremesso) D+M
(apos defesa) 2> +M

Recovery
B R R e SR e S Evita queda
P D SROUTIOB . oo s aravs e nis sonsrisamiontrosy Ficar caido
e s DR e e el R Levantar girando-se
s R s s B =i Levantar com ataque alto
M s s Levantar com ataque médio
- T T (o=l < it Levantar com ataque baixo
B W OUD i Rolar para uma direcao
LEGENDA DE GOLPES
e e e Ataque alto
W i Ataque médio
IR MBI e N IR g g Ataque baixo
e e R R S R R RSO Defesa
s T GRS G R G Pulo
o= L Dar um toque na direcao indicada
e VL AT Segurar na dire¢ao indicada
COMANDOS

B @B L i i e i Defesa
B it e e S AT SRR Ataque alto
...................................................... Ataque médio
............................................................ Ataque alto
o2y SR IBSSeTs Botao de acao (modo Quest)
4 e SIS IR RN e Avanco rapido
> e, VIS (n 8 mmnAdew i) s ATV AN S SR S =] Correr
e Avanco rapido para tras
AR R B St ... Correr para tras
2> ou ¢<+R1+4 : Chute forte
> ou <+R1+X : Rasteira
TRADUCOES
MENU PRINCIPAL
1-Tournament
2-VS
3- Quest
4-Training
5- Option ¢
MENU DOTRAINING MODE

1- Controle do 1° lutador (da primeira opc¢ao para a
direita): Player 1, Player 2, CPU, agachado, defenden-
do, defender apos um acerto, manter-se caido, pulan-
do, atacando alto, atacando médio, atacando baixo
2- Controle do 2° lutador (mesmo da primeira opcao)
3- Move Display: On, Off ou Special

4- Info Display: On ou Off

5- Slowdown Option: Off, 1X, 2X, 4X, 8X, 16X, 24X ou
K100

6~ Color Change

7- Practice Reversals

8- Change Character

9- Exit to Main Menu

10- Exit

OBS.: a primeira opcao define quem controla o 1°
lutador ou como ele vai ficar durante a luta, se vocé
colocar Player 2, por exemplo, ele sera controlado pelo
segundo jogador, se colocar pulando, o computador
fara com que ele fique pulando sem parar; asegunda
opcao define quem vai controlar ou como vai ficar o
2° lutador; a terceira opgao define se os comandos
do joystick serao ou nao mostrados na tela, a opcao
Special mostra os comandos em tempo real; a quar-
ta opcao define se as informacgdes (no canto superi-
or esquerdo da tela) serao ou nao mostradas, a pri-
meira linha mostra o dano do golpe, a segunda linha
mostra o tempo total de um golpe, a terceira linha mos-
tra 0 numero de hits e o dano total de um combo; a
quinta opcao define a velocidade da camera lenta, 1
segundo = 60 frames, se vocé colocar camera lenta
2X, 1 segundo = 30 frames, isso significa que a velo-
cidade cai pela metade, se colocar 30X, serao mos-
trados apenas 2 frames em um segundo; na sexta

QAMERS 38 QOLPES @ |



ope¢ao vocé pode alterar as cores de cada parte de
seu lutador usando valores para Vermelho (R), Verde
(G) e Azul (B); com a sétima opcao vocé pode anu-
lar os arremessos da CPU; a oitava opg¢ao € para
trocar os lutadores; a nona opg¢ao € para voltar ao
menu principal e a décima opg¢ao sai do Training Mode.

MENU DE OPTIONS

A- Game Setting

1- Dificuldade: Easy, Normal e Hard

2- Numero de rounds por luta

3= Limite de tempo

4- Barra de energia

5- Som: Stereo ou Mono
- B- Configuracao de joysticks
C- Memory Card

1- Auto Save: On ou Off

2- Save

3-Load
D- Fight Memory Card (Replays)
E- Ajuste da tela :
- Theater (mostra qualquer cena em CG que voce ja
tenha visto)
G- Configuracao de Joystlck Analog
H- Exit
0BS.: Na dificuldade Easy, ao terminar o game, vocé
vera apenas o final de seu lutador, na dificuldade Nor-
mal, vera o Replay das lutas e o final e no Hard, vera
uma cena de danga, os Replays e o final.

Arremessos
Spinning Throw: (agarrao) M
Reverse Trip: (agarrao) €+M
Forward Trip: (agarrao) 2>+M
Stomach Throw: (agarrao) 1 ou Vv+M
Neck Throw: (agarrao de lado) M
Judo Throw: (agarréo de lado) M
Stomach Throw: (agarrao por tras) M

Normal Attacks

3 Punches: A/AA
3 Punches, Knee: A A A, 2+A
3 Punches, Knee, Rolling Kick: AAA=2>+AM
3 Punches, Knee, Sweep, Rolling Kick:
AAAS>+A>+B M
2 Punches, Roundhouse: A;A,D+A
2 Punches, Uppercut, Reverse Crescent Kick:
A A MM
3 Punches, Elbow: A,A AM :
3 Punches, Low Fakeout: *AAAM,B :
Punch, Side Kick, Sweep: A,M,B -
Punch, Side Kick, Power Sweep: *AM,B
Punch, Side Kick, Mule Kick: A,M,2>+M
Punch, Side Kick, Side Kick, Gut Punch: A,M,M,M
2 Punches, Sweep: AAB
2 Side Kicks: M\M
Side Kick, Power Side, Mule Kick: *M,A
Low Kick, Trip: M,B
Low Kick, Side Kick, Roundhouse: B,M,A
Low Kick, Side Kick, Sweep: B,M,B
Low Kick, 2 Side Kicks: B,M,M
Low Kick, 2 Side Kicks, Knee: BM,M,2>+A
Low Kick, 2 Side Kicks, Knee, Rolling Kick:
*BMM->+A.M
Low Kick, 2 Side Kicks, Knee, Sweep, Rolling
Kick: BMM,2>+A 2+BM
Mule Kick: =2+M
(vocé pode seguir com qualquer combo inciciado
com A)
Super Mule Kick (segure para tras para carre-
gar): >+M, <
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Crescent Kick: 2, 2>+M
Crescent Kick, Power Crescent Kick, Power
Sweep: *=2>, 2>+M,M,B
Rolling Heel Kick: €, €<+M
Flying Heel Kick: =2, 2+A
Flying Roundhouse, Sweep: €,<+AB
Crescent Heel Kick, Sweep: ¥ ou P ou €+A,B
Reverse Crescent Kick: ¥ ou M ou €+M
Right Sweep, Rolling Kick: > ou 1 ou €<+B,M
Left Sweep, Crescent Kick: 2,2+B,A
Elbow Fakeout: *= >+B,M
Knee: 2>+A
3 Roundhouse Kicks: D+AAA
Roundhouse, Uppercut, Sweep: D+A,M,B
Roundhouse, Uppercut, Crescent Kick: D+A,M,M
Roundhouse, Mule Kick: D+A,2+M
Roundhouse, Gut Punch: D+A,&+M
Heel Upper: 2>+D+M
Reversals

High/Mid attack reversal: €+D+M
Turning Attacks (de costas para o oponente)
High Chop: A
(vocé pode seguir com qualquer combo iniciado
com A)
Reverse Crescent Kick: M
Low Swipe: B

Esquiva com ataque

High Roundhouse Sweep: ¥,V +M ou MNP +M
While Standing Low Crescent: (agarrao) M

OLIEMS

Arremessos
Body Slam: (agarrao) M
Jumping Suplex: (agarrao) €+M
Back Breaker: (agarrao) >+M
Shoulder Breaker: (agarrao) (empurra) M
Stomach Throw: (agarrdo) P ou ¥ +M
Body Drop: (agarrdo de lado) M
Side Suplex: (agarrao de lado) M
Atomic Drop: (agarrdo por fras) M

Normal Attacks

3 Punches, Roundhouse: A,AAM
2 Punches, Axe Kick: A,A,M,M
2 Punches, Kick, Headbutt, Chicken Dodge:
AAM—>+M
Blur Punches: €+AAAAA
Blur Punches, Gut Punch, 3 Backfists;
<+AAAAAM A AA
Blur Punches, Low Kick, Headbutt, Chicken
Dodge: €+AAAA.B,2+M,M
Blur Punches, Low Kick, Power Headbutt:
*<+AAAAB.M
Blur Punches, Overhead Kick: €+AAAM
Axe Kick: M,\M
Gut Punch, Scissors Kick: 2>+M,M
Headbutt, Chicken Dodge: 2 ,>+MM
3 Uppercuts, Chop: €<+M,M,M,M
3 Uppercuts, Overhead Kick: <+M,M,A/M
2 Uppercuts, Blur Punches, Headbutt, Hook:
<+MMAAB 2>+MM
2 uppercuts, Blur Punches, Power Headbutt:
*<+M MAABM
Heel Kick: €,€<+M
Backfist: €, <+A
Backfist, Elbow, Overhead Kick: <, <+A AM
Flying Heel Kick: 2,2+A
Flying Heel Kick, Stomp: *=2,2>+A M
Kick, Headbutt, Hook: M,>+M,M
Headbutt, Chicken Dodge: 2>,2>+M.M
Infinity Low Kicks: *B,B..
Infinity Low Kicks, Stomp: *B,B...M
3 Backfists: D+AAA -
Backfist, Punch, Gut Punch: D+A .MM
Backfist, Punch, Swipe: D+A,M,B
Backfist, Swipe: D+A,B i
Charge, Roundhouse: < ou
2>+D+M,A
Charge, Overhead Kick: € ou
->+D+M M
Charge, Sweep: € ou
- +D+M,B
Sweep, Headbutt, Chicken
Dodge: D+B,M,M.. ;
Sweep, Power Headbutt: £
*D+B,M

Turning Attacks (de costas

para o oponente)
Elbow, Overhead Kick: A,M
Back Flip: M
Esquiva com ataque
Side Hook: M, +M ou Vv,V +M
Levantando

Gut Punch: (agachado)
->+M
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MARY IVONSKAYA
Arremessos

DDT: (agarrac) M
Delayed Suplex: (agarrao) €+M
Body Lift: (agarrao) >+M
Back Breaker: (levante) M
Direction Drop: (levante) 2> ou € ou ¥ ou MM
Giant Swing: (agarrao) (empurra) €+M
Neck Throw: (agarrao) P ou v+M
Neck Drop: (agarrao de lado) M
Arm Breaker: (agarrao de lado) M
Back Suplex: (agarrao por tras) M
Tackle: 2+D+M
Face Punch: (tackle) A/A...
Stomach Punch: (tackle)B,B
Rolling Throw: (tackle) M

Normal Attacks
3 punches: AAA
2 Punches, Mid Punch, Roundhouse: *AA.M,A
3 Punches, Gut Punch: *AAA M
2 Punches, Low Kick: A,M,B
3 Punches, Slap: AM,AA
3 Punches, Low Kick: A,M,A.B
Hook Punches: <+A,A
Power Right Hook: €<+A (segure)
Hook Punches, Gut Punch: "¢<+AAM
Power Slap: =2>+A
Drop Kick: 2,2+A
Mid Kick, Drop Kick: M,A
Mid Kick, Sweep: M,B
Boot Kick: =2 ,2+M
Right Hook: €+A
Hammer, Hammer Uppercut: >+M,M
Overhead Chop: €+M
Power Chop: €+M (segure)
Overhead Hammer, Uppercut: €<, <+M,M
Ali Kicks: >+B,B,.B
Ali Kicks. Mid Kick, Drop Kick: *2+B,B,M,A
Ali Kicks, Mid Kick, Sweep: *2>+B,B,M,B
Ali Kick, Mid Kick, Roundhouse: 2+B,M,A

Ali Kick, 2 Mid Kicks: =>+B,M.M
Sweep: <+B
Jumping Roundhouse: D+A
Sweep, Power Overhead Punch: D+BM
Reversals
High/Mid attack Counter: €+D+M
also an air catch.
Low Counter: €4+D+B
Esquiva com ataque

Sweep: ¥, V+Mou NN +M

Levantando
Mid Punch, Roundhouse: (agachado) M, A
Gut Punch: (agachado) 2> +M

2

CHUJNI WU

Arremessos

Over-shoulder Trip: (agarrao) M
Back Toss: (agarrao) <+M
Forward Trip: (agarrao) >+M
Shoulder Toss: (agarrdo) M ou V+M
HipToss: (agarrao de lado) M
ShoulderToss: (agarrdo de lado) M
Gut Throw: (agarrao por tras) M

Normal Attacks
Punch, Side Kick: A, M
Punch, Sweep: A, B
2 Punches Roundhouse: A, A, A
2 Punches, Gut punch: A, A, M
2 Punches, Power Gut Punch: *AAM, M
2 Punches, Sweep Fakeout: *AAM, M, B
2 Punches, Sweep: A, A, B
2 Punches, Forward Sweep: A, A, >+B
Low kick, Sweep: B, B
Low kick, Side Kick, Cartwheel: B, M, M
Low kick, Side Kick, Power Sweep: *BM,M
Shoulder attack: >+M
Back fist: <+A
Back flip: €+M
Monkey Sweep: € ou \ ou 1+B
Monkey Sweep, Horse Kick: € ou ¥ ou $+B, M
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Monkey Sweep, Power Sweep: *< ou v ou M+B, B

Power Punch: =, 2>+M

Heel Kick: =2, > + A

Reverse Flip: €, ¢+M

Left Upper: V+M

Right Upper: M+M

High Kick, Roundhouse: D+A, A
Left Hook, Right Hook: D+€+A, M

Left Hook, Right Hook, Power Punch: *D+<+AM,

M

Power Punch, Uppercut: D+<+M, M

Super Punch: *D+<+M, A

Uppercut, Uppercut: D+=2>+M, M

Low Sweep: D+B

Right Hook Fakeout: *D+B, M

Low Sweep, Double Scissors Kick: *D+B, M, M
Low Sweep, Triple Scissors Kick: *D+B, M, M, M
Elbow, Backhand M, M, M

Backfist, 2 Punches, Trip, Side Kick, Reverse Flip:
AA A B MM
Backfist, 2 Punches, Trip, Sweep: A, A, A, B, B

Backfist, 2 Punches, Trip, Side Kick, Power Swe-

ep: *AAABM, B
Backfist, Punch, Gut Punch: A, A, M
Backfist, Punch, Power Gut Punch; *AAM, M
Backfist, Punch, Sweep Fakeout: *"AAM, M, B
Horse Kick: M

Esquiva com ataque
Jumping Roundhouse: P, P ou ¥, v+A
Shoulder Ram: M, P ou Vv, V4+M
Trip: N, D ou v, V4B

Levantando

Double Scissors: (agachado) M

4

FEI PUSU

Arrremessos
Spinning Throw: (agarrao) M
Rolling Throw: (agarrdo) €+M
Forward Spin: (agarrao) 2+M
Stomach Throw: (agarrao) M ou \+M

Heverse Spin: (agarréo) (empurre) €+M

Spinning Throw: (agarrao de lado) M

Neck Throw: (agarréo de lado) M

Reverse Fceward Spin: (agarrdo por tras) M
Normal Attacks

2 Punches, Roundhouse: A A A

2 Punches, Overhead Kick: A,A,=2>+M

2 Punches, Backflip: A,A,<+M

3 Punches: 2+A MM
Punch, Kick, Sweep: A,M,B
Punch, Kick, Sweep, Power Upper(delay),
Uppercut: *A,M,B,M(M),M
Punch, Kick, Sweep, Power Upper(delay), Hell
Sweeps: *A.M,B,M(M),B.B
Punch, Kick, Sweep, Sweep Fakeout:
*AM,B,M(M),B
Split Kick: D ou\ ou €+A
Split Kick, Flame Upper, Power Upper: *4 ou W
ou €<+A MM
Roundhouse: =,2+A
Kick, Sweep: M,B
Kick, Sweep, Power Upper(delay), Uppercut:
*M,B,M(M),M
Kick, Sweep, Power Upper(deiay), Hell Sweeps:
*M,B,M(M),B,.B
Kick, Sweep, Sweep Fakeout: *M,B,M(M),B
Overhead Kick: 2>+M
Uppercut: € +M
Delayed Uppercut: €+M, (segure M)
Sweep Fakeout: €+M(M),B
Uppercut, Power Upper: *<+M,M
Uppercut, Hell Sweeps: *<+M,B,.B
Backflip, Hell Sweeps: € ,€4+M,B,B
Kicks, Uppercut, Sweep: 2 >+M,MM
Kicks, Uppercut, Sweep, Punch, Punch, Backflip,
Stomp: *=2,2>+M M ,M,A A A B
Kicks, Delayed Uppercut: =2 ,2+M, (M)
Kicks, Sweep Fakeout: > ,2>+M, (M), B
Punch Fakeout: >,2+M (segure)
2 Low Kicks: >+B,B
Low Kick, 2 Flame Uppers: *2>+B .MM
Low Kick, Roundhouse Sweep: *>+B,M
Low Kick, Double Punch: B.M
Sweeps: € ou P ou V+B,B
Low Kick, Double Kick: > .—>+BM
Low Kick, Heel Kick, Double Kick: *=>,>+B.MM
Flying Roundhouse: V+D+A
Roundhouse; Uppercut: D+AM
Sweep, Hell Sweep, Back Flip, Hell Sweep:
*D+B,B,M.B,B
Low Kick, Doubie Kick: ¥+D+B,M
Reversal
High/Mid Counter: &<+D+M
High/Mid Reversal: <+D+A
Low Counter: <+D+B
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Turning Attacks (de costas para o oponente)
Backflip: M

Esduiva com atague

Side Chop: N, M+Mou Vv V+M
Levantando ;

Roll, Double Kick: (agachado) 2+B,A

Heel Kick: (agachado) M

Heel Kick, Double Kick: *(agachado)M,M

Arremessos

Head Slam: (agarrac) M
Power Bomb: (agarrac) €+M
Head Slam: (agarrao) >+M
Stomach Throw: (agarrao) P ou v+M
SommersaultThrow: (agarrdao) (empurre) €+M
Elbow Throw: (agarrao de lado) M
Side Head Slam: (agarrac de lado) M
BodyToss: (agarrao por tras) M

Normal Attacks
2 Punches. Roundhouses: A A A
3 Punches, Uppercut: A A MM
3 Punches: AMM
2 Punches, Sweep: AM,B
Punch, Sweep: A,.B
Infinity Punch: "A (segure um pouco),A..
Infinity Punch, Mid Punch: *A (segure um pouco),A..M
Split Kick, Uppercut: ¥ ou P ou €+AM
Split Kick, Sweep: ¥ ou P ou €+A, B
Double Uppercut: €+M,M
Uppercut, Sweep: €+M,B
Axe Kick; 2,2+MM
Overhead Punch: 2,2+A
Overhead, Spinning Punch: "2 2+AM:
Half Axe, Power Punch: 2,2+M, toquinho em A
Half Axe, Sweep Fakeout: -»,2+M, toquinhoem A, B
Extended Grab: €+D+M
Switech Off: N +P+D
2 Kicks, Headbutt: 2+M M, <+M
3 Kicks: 2+M M.A
Back Fiip, Breakdance Kicks, (Rocket Dash):
&« <+MBBBM, (=)
Helicopter Kicks: €,¢+M MM
Low Kick, Double Punch: B.M

2 Low Kicks. Kick: - ou N ou M+B,B.M
Flip, Low Kicks: €,«<+B,B.B.B

Flip, Low Kick, Split, Helicopter, Kick:

&« &+B MM, L +M

Flip, Low Kick, High Kick: € €+4B.A
Roundhouss, Infinity Punch: D+A M.M...
Roundhouse, Sweep: D+A B

Rocket Dash: ¢€+B

Esquiva com ataque

Side Chop: P ou Y +M

CHACO YUTANI

Arremessos

ShoulderToss: (agarrgo) M
Body Push: (agarrao) €+M
Tackle: (agarrao) 2+M
Face Punch: (ataque) A
Stomach Punch: (ataque) B
Arm Breaker: (ataque) M
Neck Throw: (agarrdo) P ou v +M
Arm Breaker: (agarnraoc de lado) M
Arm Breaker: (agarrao de lado) M
Arm Breaker: (agarrao por tras) M

Normal Attacks
2 Punches, Double Palm Strikes: A,AAM
3 Punches, Double Palm Strikes: "A AAA M
Double Palm Strikes: 2+AM
2 Punches, Sweep: A AB
2 Punches, Scorpion Kick: "AABM
3 Punches, Scorpion Kick: A AAB,M
2 Punches, Elbow, Uppercut: AAAMM
3 Punches. Eibow, Uppercut: "A,AAMM
Side Kick, Heel Kick: M\M
Side Kick, High Heel Kick: M A .
Side Kick, Spinning Heel Kick: *M,A T
Crouch Dash, Graly, Sidestep: M\DA, >
Crouch Dash, Grab, Power Roundhouse: M,D.AA
Crouch Dash, Grab, Mid Punch: M,D.AM
Crouch Dash. Grab. Power Punch: *"MD,A,M
Crouch Dash, Grab, Trip: M\D A.B
Crouch Dash. Grab. Trip, Air Spin Kiclk: *MD,AB,A,A
Crouch Dash, Power Punch: M,DM
Crouch Dash, Overhead Hammer, Elbow, Shoulder
Strike: MD, &+M M. -2 +M
Crouch Dash, Double Palm Sirike: M,D.2>+A.M
Crouch Dash, Trip: M.D.B
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2 Low Kicks: B.B
Low Kick, 2 Spinning Heel Kicks: "2>+B MM
{’__‘s\.zema:!{i Sweep: *>+B.M
Uppercut Swing: »+M
Power Uppercut: M,2>
Super Uppercut: $4+M, & ou D+M,
Spinning Heel Kick: €,€¢+A
Spinning Roundhouse: 2,2>+A
Double Fist: 2, 2+M
Rolling Low Kick: =,>+B
Forward Flip Kick: €,<+M
Flip Kick, Overhead Sweep: *<,<+MM
Overhead Sweep: "€, ¢<+M,B
Mid Fist, Chop: €<+M,M
Overhead Sweep: €+M+B

,}fin-h' Overhead (apenas gquando blogqueado):

"+M+B M M,...

Back Dodge, Power Punch: *V+B,D,M

Back Dodge, Double Palm Strike: *+B,D,A
rpion Kick: D+B,M

infinity Sweep: "D+B, B,...

Infinity Sweep, Scorpion Kick: *D+B, B,..., M
Roundhouse: D+A

Reversals
Mid/High Counter: €<+D+M

Turning Attacks (de costas para o oponente)

Roundhouse: A
Shoulder Strike: M

Esquiva com ataque
Side Flip Kick: N, D+A ou VA

DOCTOR V

Arremessos

Tackle: (agarrao) M

Hold: *(ataque) M

Face Punch: *(segure) A

Stomach Punch: *(segure) B

Rolling SideThrow: *(segure)M

Guard Pull: (agarrao) €+M

Forward Trip: (agarrao) 2>+M

Neck Throw: (agarrao) P ou~N+M

BackTrip: (agarrao por tras) M
Normal Attacks

"'.u, Em k: ALAAM

2P unches, -..,'s.‘{]’.: Kick:

2 Punches, Elboy

unches, Er P A,M,B
ches, Trip: A,A,B
Kick: S+A,AM
ick: >+AAB
s > +AAA

High Kick: €+A

Overl .
Straight Arrow
Back Attack: €.€+A.M
Uppercut: €<+M
Eibow, Knee: >+M,M
Boot Kick: 2,24+M
2 E‘u's-:(* Punches, Trip: &, <+M.M.B
i Roundhouse: >+B,M,A
] dck, Heel Kick: "> +BMA,M.M
rse Kick: €+B.M
(-+D+AA

sut: €4+D+A+M+M

nee: (—+D+MI M.M
K -*(~+GMA
2 | Kick: *€+D+M,M,M

;
7;

*(-+D+M B
ance (D): D,D (segure D)
(- ou ~b ou”MNou->

ppercut: (Y¥) M,M,M

: {sb) >+A

id Hammer: (/) 2+A

Esquwa com ataque

Ibow: P+A

GREN KUTS

Arremessos
11 (agarrao) M
«: (agarrao) <+M
p: (agarrac) >+M
: (agarrao) 1 ou v +M
: (agarréo) (empurra) <+M
ker: (agarrao de lado) M
ker: (agarrdo de lado) M
s: (agarrao por tras) M
W
a2, Mi veep: AAAM

2 Puncl ounchou
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2 Punches, Roundhouse, Low Sweep: A/AA.B

2 Punches, Mid Punch: A AM

2 Punches, Mid Punch, Sweep, Double Sommersault:
"AAM B, €<+MM

2 Punches, Mid Punch, Mid Kick, 2Purniches, 2
Overheads: "AAM.B.M.M MMM

2 Punches, Mid Punch, Mid Kick. 2 Punches
Stance:*AAM.B,M,M,M M(segure)

Overhead Fiip: apos o Stance, A

Low Kick, Double Sommersault: ap6s o Stance,

B,<+MM
2 Punches, Mid Punch, Mid Kick, Punch, Sweep,
Uppercut: *AAM,B, M M,.B.M

2 Punches, Mid Punch, Mid Kick, Sweep, Uppercut:
*AAM B.M.B,M
2 Punches, Sw
2 Punches, Sw
2 Punche L,u

AMB

2 Puncl e: *AM,A,A,A
2 Punches, Ro e, 2 Mid Punches, Overheads
"AM.A M M, M M

2 Punches, Roundhouse, 2 Mid Punches, Stance:
*AM,A,M,M,M M(segure)

Overhead Flip: apos o Overhead Flip, A

Low Kick. Double Sommersault: apds o Overhead Flip,

B,&<+M,M
2 Punches, Roundhouse, Sweep, Backflip: *AM,A,B,M
2 Punches. Roundhouse, Sweep, Uppercut: *AM.A.B.M

High t;\-,fm—;‘, 2.2+A
Uppercut: >+M
Gut Punch: (—+M
Gut Punch, Sweep,
Gut Punc *‘:. F
Overhead Ki
QOverhead |
Overhead Ki
Delayed Gut Punch
Mid Sweep: 2,2+M
Low Kick, Double Sommersault:
Sweep: >+B
Sweep, 2 Punches, Overhead Kicks: *2>+B.M;M MM
Sweep, 2 Punches, Stance: *2>+B,M,M,M(segure)
Overhead Flip: apos o Sweep, 2 Punches, Stance, A
Low Kick; Double Sommersault; apés o Sweep, 2
Punches Stance, B, <+MM

' ‘cut: "=, >+BM
Sommersault: ¥, €+B, <+M, M

ut '(—+M.B,M
eads: "¢€+MMMM

- €, <+MB.M
&, <+M,BM

ep, Uppercut:

M

B, <+M,M

D+A AA
Roundhouse, Punch, Double Sommersault:
*D+AM.MM
Roundhouse, Punch, Sweep, Uppercut: *D+A,M.B,M
Roundhouse, S D+ABM
Roundhouse, Sweep, Up i *D+ABM
Flaming Scissors Kick: (—+D+M

Esquiva com ataque
Axe Kick: €,€+M ou ™, T™+M
Levantando
Uppercut: (agachado) 2>+M
Double Sommersault: (agachado) €<+M,M
Roundhouse: (agachado) >+A

GAMERS 45 Goli“E'§

MUFU

Arremessos
Spinning Pile Driver: (agarrac) M
Spinning Body Toss: (agarrao) €+M
Giant Swing: (agarrao) >+M
Body Toss: (agarrao) D ou v+M
Spinning Neck Throw: (agarréo de lado) M
Spinning Neck Throw: (agarrédo de lado) M
Spinning Reverse Body Toss: (agarrao portras) M

Normal Attacks
Triple Hammer: A A A
Double Punch, Slap: 2+AAAA
Doubie Punch, Mid Kick: =+AM
Heel Kick: <+A
Triple Mid Kick: M;M,M
2 Mid Kicks, 2 Stomps, High Kick: *MM,M,M,M
2 Mid Kicks, 2 Stomps, Kick, Split Punch, Taunt:
*MM,M,M,M,A
Split Punch, Taunt: >+M,A
2 Stomps, High Kick: €+M,M;M,
2 Stomps, Split Punch, Taunt: *¢+M M A A
Uppercut: €,<+M
Low Kick, Heel Kick: B,A
Travelling Low Kick: >+B,B,B
Low Kick, Turnaround Heel Kick: 2>+B,M
Travelling Kicks, 2 Mid Kicks, 2 Stomps, High Kick:
*2>+BB,MM,MMM
Travelling Kicks, 2 Mid Kicks, 2 Stomps, Split Punch:
*->+BB,MM MM, MA
Turning Attacks (costas do oponente)
Horse Kick: M
Esquiva com ataque

Uppercut: 1, M+M ou vy, v+M




ILL GOGA

Arremessos

Body Slam: (agarréao) M
Back Stam: (agarrao) €+M
HeadToss: (agarrao) >+M
Stomach Throw: (agarrdo) 1 ou~N+M
Body Slam: (agarrao) {(empurra) M
Head Slam: (agarrdo de lado) M
Head Slam: (agarrdo de lado) M
Body Slam: (agarrdo por tras) M

Normal Attacks
3 Punches: AAA
Punch, Double Punch: AM
Punch, Double Punch, Kick: A,M,B
Punch, 2 Kicks, Elbow: A,B,B,A
Punch, 3 Kicks, Roundhouse: A,B,.B,B,A
Tail Swipe: €+A
Power Swipe: *&€+A A
Boot Kick: 2+A
Headbutt, Low Kick: =, >+A B
Triple Headbutt: *=>,>+A A A
Double Headbutt, Low Kick: =2 ,2+AA B
Double Punch: € ouv ou MM
Roundhouse Fakeout: € ou¥ ou + MA
Double Punch, Low Kick: € ouv ou1+M,B
Uppercut: €, <+M
Knee: 2,2+M
Mid Kick: 2+M
Lay down: <+B (segure)
Lay Down, Swipe: €+B.B
Lay Down, Uppercut: €+B,¢<+M AT
Lay Down, Tail Strikes: €+B,M,M,M
2 Low Swipes: >+B,B
Swipe, Overhead Punch: 2>+B,A
Swipe. 2 Punches: 2+B,M.M

e

2 Overheads, Uppercut,Tail Swipe: D+A,A MM

Overhead, Sweep: D+A,B
Overhead, 2 Punches: D+A MM
Tail Swipes: €+D+M M
Tail Swipes: D+B.M,M.M

Esquiva com ataque
Side Upper: ¥,\y+M ou N, D+A

Levantando

Hammer: (agachado) >+M
Double Hammer; (agachado) ¢-+M,M
Headbutt, Knee: (agachado) M. 2>+M

NOEK THE MYSTERIOUS
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Normal Attacks
2 Punches: A A
Right Hook: €+A
Uppercut: €<+M
Triple Hammers: 2>+M,M,M
Triple Overhead Punches: D+AAM

Levantando

Uppercut: (agachado) M

EMPEROR UDAN

Arremessos
Arm Swing: (agarrao) M

" Frankensteiner: (agarrao) €+M

Arm Swing: (agarrao) 2+M
SideToss: (agarrao) P ou v +M
BackToss: (agarrdo) (empurra) €+M
DOT: (agarrao de lado) M
Body Drop: (agarrao de lado) M
Belly Suplex: (agarrdo por tras) M
Normal Attacks
Punches: A/A
Punch, Mid Punch; A,M
2 punches, Roundhouse, Sweep: *A,M,A A.B
2 punches, Roundhouse, Kick, Flip, Ram, Stomp:
*AM AAME+M, < +M,B
2 Punches, Roundhouse, Kick, Flip, Drop Kick, Flip:
*AM AA M&+M MM
Spinning Roundhouse (delay): €,<+A (A)
Spinning Roundhouse: ¢+A
Forward Spinning Roundhouse (delay): >+A (A)
Double Flash Kicks: €+M,¢<+M.B
Double Flash Kicks, Stomp: *€+M,<+M,B
Ftash Kick, Drop Kick, Reverse Flip Kick:
& 4+M, & +M MM '
Spinning Punch: 2+M
Flip Kick, Flash Kick: =, >+M
Drop Kick, Reverse Flip Kick: ¢, ¢€+M,M,M
Low Drop Kick, Reverse Flip, Back flip: =,2+B,M,M
Low Shoulder Ram: €,€+B
Double Roundhouse, Sweep: D+A,AB
Double Roundhouse, Kick, Flip, Ram, Stomp:
*D+AA M&+M, €<+M B
Double Roundhouse, Kick, Flip, Drop Kick, Flip:
‘D+AAME+M,M,M
Turning Attacks (de cost ra o oponente
Drop Kick: M
Low Sweep: B
Spinning Punch: A
X Esquiva com ataque
Roundhouse: N+A ou+A
Spinning Roundhouse: P, M+A ou N +A
Side Sommersault, Shoulder Bam: N, ™M ou ¥ b+ M
Side Sommersault, Stomp: D, PM+M ou v, \V+MM
Side Sommersault, Reverse Flip, Back Flip: ™ P+Mou
o+ M,B MM
Levantando
Sommersault: (agachado) M
Flip Stomp: (agachado) €+M
Reverse Flip, Back Flip: (agachado) >+M,M
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