


ATENCAO
Por favor, leia o aviso abaixo antes de usar seu video game
ou antes de permitir que seus filhos comecem a jogar. Existe
um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que
pode ser estimulado por variagdes luminosas intermitentes,
alteracio de luz de tela de televisao. computador, luz estro-
boscépica ou raios de sol passando atraves de folhas e galhos
de arvores. A epilepsia € uma doenca gue pode ou nio estar

manifestada. Por isso, para minimizar qualquer risco, pedi-
mos que tome as precaucoes abaixo:

Antes de Usar:

* Se vocé ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de
epilepsia ou perda de sentido quando exposto a variacoes
luminosas, consulte seu médico antes de jogar.

* Sente-se no minimo a 2,5 m da tela de televisao.

* Se voceé estiver cansado ou fiver dormido pouco, descanse
e sO volte a jogar quando estiver completamente recuperado.

* Tenha certeza de que o quarto em que vocé esta jogando é
bem iluminado.

e Utilize a menor tela de televisdo possivel para jogar (de
preferéncia 14 polegadas).

Durante o Jogo:

* Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando vocé
estiver jogando video game.

* Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video
game. Se voce ou seus filhos sentirem alguns sintomas
como vertigem, visao alterada, contragdes nos musculos ou
olhos, perda de consciéncia, desorientacdo, qualquer movi-
mento involuntario ou convulsdes, pare de jogar imediata-
mente e consulte o seu médico.




COMO COLOCAR O CARTUCHO
NO MEGA DRIVE

1. Certifique-se de que o MEGA DRIVE esta desligado. Conecte o
joystick 1. Para partidas com 2 jogadores, conecte também o
joystick 2.

2. Coloque o cartucho STREET FIGHTER [I™ SPECIAL CHAMPION
EDITION no console (veja figura), conforme explica o manual do
MEGA DRIVE.

3. Ligue 0 MEGA DRIVE. Se nada aparecer na tela, desligue o apa-
relho e verifique se o cartucho estd bem colocado. Depois, ligue-o
novamente.

4. STREET FIGHTER II™ SPECIAL CHAMPION EDITION é para um
ou dois jogadores.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o
MEGA DRIVE estiver ligado.

Entrada do cartucho

Entrada do cartucho

=
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PREPARANDO-SE

1. Apds colocar o cartucho Street Fighter II no seu Mega Drive, pres-
sione o Botao Inicio e aparecerao as trés opgoes seguintes:

Champion (Campeao)

Hyper (Hiper)

Options (Opc¢oes)

Utilizado para jogar Street Fighter Il com as

regras e movimentos da Edicao do Campeao.

Utilizado para jogar Street Fighter Il com
as regras e movimentos da Hiper Luta.
Ajuste a velocidade do jogo para a modali-
dade Hiper pressionando o Botdao D para
esquerda ou direita para selecionar estre-
las (0-4). Quatro estrelas € o jogo de movi-
mentacao mais rapida, enquanto que o
jogo sem estrelas tera movimento na
velocidade normal.

Utilizado para mudar diversas opgdes
no jogo. Movimente o marcador para
perio de Opcles e pressione o Botdo
Inicio. (Para obter uma explicacdo mais
detalhada da Modalidade Opgoes, favor
ler a sec@o intitulada “Utilizando a Mo-
dalidade Opgdes”).

2. A préxima tela possui trés opgdes: Game Start (Inicio do Jogo), V.S.
Battle (Batalha V.S.) e Group Batile (Batalha de Grupo). Utilize o

Botao D para movimentar o marcador préximo ao "Inicio do Jogo"

e pressione o Botdo Inicio. (Para obter uma explicagdo mais deta-
lhada sobre a modalidade "Batalha de Grupo", favor ler a secdo
intitulada “Utilizando a Modalidade de Batalha de Grupo”).

3. Uma vez iniciado o jogo, sera solicitado a vocé selecionar seu per-
sonagem. Pressione o Botdo D para esquerda, direita, para cima
ou para baixo para destacar o personagem que vocé deseja utilizar
e pressione qualquer botao.

4. Para terminar o jogo a qualquer momento, simplesmente desligue
seu Mega Drive e retire o cartucho.




COMECA O TORNEIO

Doze lutadores de todo globo terrestre reuniram-se para se enfren-
tarem a fim de saber qual deles possui a forca, aptidao e coragem
para ser coroado campeao. Cada lutador possui aptiddes diferentes e
movimentos especiais, mas serd necessario mais do que forca bruta
para ganhar o titulo de Grande Mestre.

Selecione “Game Start” (Inicio de Jogo) na Tela de Titulo e voce sera
capaz de escolher seu campeao para 0 torneio. Na medida em que o
torneio comeca, seu lutador viajara pelo mundo para enfrentar cada
um dos doze outros desafiantes.

(Se um amigo desejar desafiar vocé durante o torneio, ele podera pres-
sionar o Botdo Inicio em seu controle para interromper seu jogo).

Quando comegar a prova, vocé precisara fazer uso de seus s0cos,
chutes e movimentos especiais para derrubar seu oponente. Cada
vez que vocé bater nele, o medidor de energia dele diminuird. Uma
vez que o medidor de energia de seu oponente estiver totalmente
vermelho, ele sera derrotado por contagem. Ganhando duas de trés,
vocé sera declarado o vencedor e obteré o direito de enfrentar o
préximo desafiante.

Medidor de energia Pontos mais alfos Medidor de energid
do jogador 1 do jogador 2

Contagem de ponfos Cronémetro Contagem de pontos
do jogador 1 FON- S do jogador 2




ASSUMA O CONTROLE!

Movimento Basico

Os controles do Street Fighter Il Special Champion Edition, tiram
vantagem maxima das capacidades do joystick. O diagrama a seguir
apresenta as oito posigdes basicas do Botdo D que sdo utilizadas no

JOgo.

Pulo

Saltc mortal para tras Salto mortal para frente

Defesa para irés — — Para frente

Agachamento defensivo Agachamento c}fehsivo
Agachamenio

NOTA IMPORTANTE: O diagrama apresenta as posicoes do Botao
D para um jogador que esta olhando para direita. Os controles sao
invertidos quando ele esta olhando para esquerda.

PARA ERENTE [ s, i v utilizado para andar para frente
SALTO MORTAL PARA FRENTE.....utilizado para pular para frente
PULQ: ...iiiiisi i it utilizado para pular reto para cima

............ utilizado para pular para tras




DEFESA PARA TRAS........cccocovuiinniens utilizado para bloquear ataques
altos de seu oponente

AGACHAMENTO DEFENSIVO......utilizado para bloquear ataques
baixos de seu oponente

AGACHAMENTO.................... utilizado para agachar-se ou desviar o
corpo ou a cabeca rapidamente

AGACHAMENTO OFENSIVO...utilizado para fazer ataques baixos

Socos e Chutes

Ha trés socos basicos no STREET FIGHTER II Special Champion
Edition:

TIPO DE SOCO ]OYSTECK JOYST_I_CK
3 BOTOES 6 BOTOES
Soco Leve Pressione o Botao A Pressione o Botao X

(MURRO) Este murro é muito rapido mas causa pouco dano.

Soco Meédio Pressione o Botao B Pressione o Botao Y
(FORTE) Este soco forte faz um estrago razoavel.

Soco Pesado Pressione o Botio C  Pressione o Botdo Z
(FEROZ) Este soco feroz faz um estrago enorme mas € lento.




Existem trés chutes basicos no STREET FIGHTER II Special

Champion Edition:
TIPO DE CHUTE IOYSTECK ]DYST!CK
3 BOTOES 6 BOTOES
Chute Leve Pressione o Botio A Pressione o Botao A

(CURTO) Este chute curto é muito rapido mas provoca pouco dano.

Chute Médio Pressione o Botio B Pressione o Botao B
(DIRETO) Este chute direto é forte e razoavelmente rapido.

Chute Pesado Pressione 0 Botdo C Pressione o Botao C
(PESADO) Este chute é poderoso, mas muito lento.

Nota importante

Ao utilizar o Joystick 3 Botdes, o Botao Inicio ficara entre socos e
chutes.

Por exemplo: Pressione o Botao A para um Soco Leve.
Depois pressione o Botao Inicio. Agora, pressione o
Botdo A novamente e voce executara um chute leve.

Favor observar que a configuracao dos botdes pode ser alterada uti-
lizando a secao Configuragio de Teclas na Modalidade de Opgoes.

Botdo Inicio socCo leve

Botdo D S
soco medio

soco pesado

chute pesado

chute médio

chute leve

Joystick 6 Botoes




Botdo D (Direcional) Botdo Start (Inicio)

soco pesado/chute pesado

soco médio/chute médio

soco leve/
chute leve

Joystick 3 Botoes

Ataques Préximos

Os ataques proximos sao técnicas especiais que podem somente ser
utilizadas quando dois lutadores estao proximos um do outro. Estas
técnicas entram em duas categorias basicas:

"Throws"(Arremessos) e "Holds” (Ato de segurar).

Os Throws permitem a vocé agarrar seu oponente e atira-lo. Alguns
lutadores podem até mesmo fazer isto no ar.

Por exemplo: é possivel para Ryu agarrar Ken e atira-lo sobre seu
ombro. Para fazer um arremesso de ombro, Ryu precisa empurrar-se
para frente contra Ken e, entao, vocé precisa pressionar o Botao de
Soco Médio ou Pesado em seu controle.

Os Holds permitem a vocé agarrar seu oponente e, em seguida, bater
nele ou mordé-lo.

Por exemplo: é possivel para Blanka morder Guile na cabega. Para
executar uma Mordida de Cabeca, Blanka precisa empurrar-se para
frente contra Guile e, em seguida, voce precisa pressionar o Botao de
Soco Médio ou Pesado em seu controle.

Pratique seu personagem preferido para descobrir quais Throws e
Holds ele ou ela possui.




Movimentos Especiais

Cada personagem desenvolveu seus movimentos proprios especiais
para serem utilizados nas lutas. Todos os movimentos especiais de
cada personagem encontram-se relacionados na segao Os Guerreiros
Mundiais deste manual. Ha, também, descrigdes que contam como
executar estes movimentos.

Os movimentos especiais sao muito poderosos, mas sao também de
dificil aprendizado. Pode levar semanas de pratica antes que voce
seja capaz de utilizar estes movimentos efetivamente. Assim sendo,
pratique arduamente e nao desista!

A seguir encontra-se um exemplo do diagrama da Bola de Fogo de
Ryu. As setas no diagrama indicam os movimentos necessarios no
controle. Favor consultar o Diagrama de Movimentos, caso vocé nao
esteja certo sobre o que as setas significam.

EXEMPLO: Bola de Fogo

Utilizando o controle, pressione §¥ 4 P> em movimento continuo
e pressione qualquer botao de soco.

(Utilizando o joystick, pressione (agachamento), (agachamento ofen-
sivo), (para frente) em movimento continuo e pressione qualquer
Botao de soco.)

NOTA IMPORTANTE:

Todos os diagramas de Movimentos Especiais sio apresentados com o
jogador olhando para a direita.




UTILIZANDO A MODALIDADE
DE BATALHA V.S.

A Batalha V.S. permite que dois jogadores se enfrentem corpo-a-
corpo numa competicdo do STREET FIGHTER II. Quando aparecer a
Tela de Titulo, presisone o Botdo D para cima ou para baixo para
movimentar o marcador para perto de Batalha V.S. e, depois, pres-

sione o Botao Inicio. Quando aparecer a
HalCap

Tela de Titulo, cada jogador precisara BYU 27 JANGIEF
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escolher o personagem que deseja uti-
lizar e, pressionar qualquer botao para
continuar para a proxima tela. (Se vocé
pressionar o Botdo Inicio, seu persona-
gem mudara de cor).

Na préxima tela, existem trés opcoes: Handicap, Special Moves
(Movimentos Especiais) e Stage Select (Selecao de Estagio). O jogador
1 pode destacar uma opgao pressionando o Botao D para cima ou
para baixo.

Handicap

Quando a opgao Handicap é destacada, ambos jogadores podem
pressionar a direita ou esquerda no Botdo D para aumentar ou

diminuir o total de estrelas. O ntimero de estrelas determina o mon-
tante de dano que os chutes e socos do jogador farao e, tambéem,
aumentara seu poder de defesa. Quanto maior o namero de estrelas,
tanto maior o dano que socos e chutes farao.

Esta opg¢do permite aos dois jogadores diferentes niveis de aptidao
numa partida equilibrada.




Movimentos Especiais

Quando a opgio Movimentos Especiais € destacada, pressione o
Botdo A, B, C, X, Y ou Z (no joystick 6 Botoes) para ir a tela de movi-
mentos especiais.

Pressione o Botdo D para cima ou para baixo para selecionar um
movimento e, em seguida pressione o Botao A, B, C, X, Y ou Z (no
joystick 6 Botdes) para ligar ou desligar o movimento. Uma vez que
vocé tenha terminado, pressione o Botdo Inicio para voltar ao Menu
Principal.

Apés todas as escolhas terem sido feitas, o Jogador 10 pode comecar
a partida pressionando o Botao Inicio.

Selecdo de Estagio

Quando a opcao Stage Select (Selegao de Estagio) € destacada, o
Jogador 1 pode selecionar o local da partida pressionando o Botao D
para direita ou esquerda. Esta opcao permite a voce selecionar o
local da luta.

Usando a Group Battle Mode

A modalidade de Batalha de Grupo permite que dois jogadores te-
nham um Torneio de Street Fighters. Selecione a opgao Group Battle
(Batalha de Grupo) na Tela Principal e pressione o Botdo Inicio.
Quando a tela de regras aparecer, pressione o Botao D para cima ou
para baixo para selecionar as regras do torneio que voce utilizara e,
pressione o Botdo Inicio.
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Jogo por Partida

Nesta modalidade, dois jogadores precisam selecionar o mesmo
ntimero de personagens. Cada jogador seleciona um dos seis perso-
nagens e entdo comega uma partida na qual o primeiro personagem
da equipe de um jogador luta com o0 primeiro personagem da outra
equipe. Apds a partida ter terminado, o segundo personagem de
cada equipe ird se enfrentar. Isto continuara até que todas as partidas
tenham sido concluidas.

Eliminacao

Nesta modalidade, cada jogador selecionara ate seis personagens.
(Os Jogadores nao precisam selecionar 0 mesmo NUMeEro de persona-
gens). Se um jogador vence uma partida, ele pode continuar a uti-
lizar o personagem até que seja derrotado. O primeiro jogador a
perder todos seus personagens, perderd a partida.

BATTLE WODE SELEDY

malv] FLAY
ELIHERAIIUR

Na préxima tela, os jogadores selecionarao o numero de persona-
gens que irdo utilizar. (Se voceé estiver jogando uma partida de elimi-
nacao, cada jogador ajustara seu proprio namero de personagens).
Pressione o Botdo D para cima ou para baixo para aumentar ou
diminuir o nimero de personagens.

Apés ter terminado, pressione o Botao Inicio para ir a proxima tela.




Quando aparecer a proxima tela, ambos jogadores podem selecionar
seus personagens utilizando seus controles. O Jogador 1 selecionara
um personagem em primeiro lugar e, depois, o Jogador 2. Utilize o
Botio D para destacar um personagem e pressione qualquer Botao
para fazer a selecéo.

(Se vocé pressionar o Botdo Inicio, seu personagem mudaré de cor).

Apés ambos jogadores terem feito a escolha de seus personagens, a
tela Handicap, Movimentos Especiais e Selecdo de Estdgio aparecera auto-
maticamente. Utilize o Botao D para fazer sua selecdo como na
modalidade Batalha V.S. e pressione o Botao Inicio para comegar o
torneio.

A Modalidade Opgcao permite a vocé mudar para determinadas
partes do jogo. Quando aparecer a Tela de Titulo, pressione o Botao D
para cima ou para baixo para movimentar o marcador para perto de
Options (Opgoes) e, pressione o Botao Inicio. Quando aparecer a
proxima tela, pressione o Botdo D para cima ou para baixo para
destacar a opcao que vocé deseja mudar.

GriioN MOos:
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Dificuldade

Esta opcdo muda a dificuldade do adversério controlado pelo Mega
Drive. Pressione o Botdo D para direita ou para esquerda para
mudar o nivel. Os oponentes controlados pelo Mega Drive sdo faceis
de derrotar no Nivel 0 e, no Nivel 7, sdo extremamente dificeis de
serem eliminados.




Limite de Tempo

Esta opgdo permite a vocé ligar ou desligar o Limite de Tempo.
Pressione o Botdo D para direita ou esquerda para destacar ou On
(Ligado) ou Off (Desligado). Se vocé selecionar Ligado, os lutadores
terao 99 segundos para derrubar o outro. Se vocé selecionar
Desligado, a luta continuara até que um jogador seja derrubado.

Configuracdo de Bofoes

Esta opcao permite a vocé mudar a configuracdo dos botdes para os
socos e chutes de seu lutador. Destaque Key Config (Configuracao de
Botoes) e pressione o Botdo D para direita para comegar a fazer suas
mudancas.

Destaque o soco ou chute que vocé deseja mudar e pressione 0 novo
botdo que vocé deseja utilizar para este soco ou chute.

Apés voce ter terminado de realizar suas mudancas, pressione o
Botdo D para esquerda a fim de selecionar outra opcao.

Vocé pode também entrar a tela Configuracdo de Botdes mantendo o
Botio Inicio pressionado na Tela de Handicap, Movimentos Especiais e
Selegdo de Estdgio.

Teste de Musica

Esta opcdo permite a vocé ouvir as diversas musicas utilizadas no
jogo. Pressione o Botdo D para esquerda ou direita para mudar a
musica. Pressione o Botdo A para ouvir a musica.

Teste de Efeitos Sonoros

Esta opcio permite a vocé ouvir os diversos efeitos sonoros utiliza-
dos no jogo. Pressione o Botao D para esquerda ou direita para
mudar o efeito. Pressione o Botao A para ouvir o efeito.

Para sair da Modalidade Opg¢des com seus novos ajustes, simples-
mente pressione o Botdo Inicio em seu joystick.




TORNANDO-SE UM
VERDADEIRO STREET FIGHTER

Tornar-se um verdadeiro Street Fighter exige paciéncia e pratica. As
dicas relacionadas abaixo ajudarao vocé a sobreviver em suas
primeiras partidas.

1. Utilize as posicdes de Defesa para tras e Agachamento Defensivo
para bloquear ataques.

2. Espere por um erro de seu adversario e, depois, ataque.

3. Nao utilize muito seus movimentos especiais. Eles o tornarao vul-
neravel ao ataque.

4. Vocé pode anular uma Bola de Fogo com uma outra Bola de Fogo.

5. Sao necessarias pelo menos trés pancadas fortes para deixar seu
adversario tonto. Quando seu oponente estiver tonto, cause nele o
maior dano possivel.

6. Quando vocé estiver tonto, pressione o controle para a esquerda e
direita para derrubar as estrelas.

7. Pratique utilizando todos os personagens. Isto permitira a vocé
conhecer seus pontos positivos e negativos numa batalha.

8. Os movimentos especiais podem ser bloqueados utilizando as
posi¢des de Defesa para Tras e Agachamento Defensivo, mas cus-
tard a vocé um pouco de energia.

9. Ajuste o nivel de dificuldade na Modalidade Opgoes em 0 para
facilitar o aprendizado de socos, chutes e movimentos especiais.

10.Pratique reunir uma série de movimentos para criar um ataque
devastador. As combinagoes sdo a chave para tornar-se um Street
Fighter campeao.




OS GUERREIROS MUNDIAIS

RYU

Data de Nascimento: 21/07/1964
Altura: 1,78 m
Peso: 68 kg
Tipo de Sangue: @)
Nacionalidade: japonesa

Estudante da escola de karaté Shotokan, Ryu se
desenvolveu como um guerreiro puro. Dedicou
toda sua vida na busca da perfeicdo de suas
aptidoes de luta renunciando a tudo mais de
sua vida. Ryu nédo tem lar, amigos, nem familia.
Ao invés disso, ele perambula pelo mundo procurando testar suas
aptidGes contra outros lutadores.

Provavelmente Ryu, o lutador mais forte de todos, reivindica o titulo
de grande campeao ap6s sua derrota por Sagat. Frio e calculista, Ryu
- é muito paciente quando em combate. Sempre procurando maxi-
mizar suas habilidades, Ryu melhorou a velocidade de sua bola de
fogo e a utiliza para encurralar seus oponentes.

Movimentos Especiais

Bola de Fogo

Por meio da concentracao de toda sua
vontade e canalizando-a em suas
maos, Ryu pode criar uma onda de
energia ou “HA-DO-KEN”". Esta bola
de energia azul luminosa assume
velocidade na direcdo de qualquer oponente e provoca um grande
impacto.

Utilizando o controle, pressione  / 4 P> em movimento continuo,




e pressione qualquer botao de soco. Assegure-se de pressionar o
botio de soco na medida em que alcanca a extremidade do movi-
mento do Botao D.

Soco do Dragao

Utilizando uma palavra antiga “SHO-RYU-KEN”,
Ryu pode chamar pela forga do Dragéo e canaliza-la
através do seu gancho. Na medida em que pula no ar,
Ryu e a forga de seu Soco do Dragéo sao imbativeis.

Utilizando o controle, pressione B> ¥ 4 em movi-
mento continuo, e pressione qualquer botdo de soco.
Assegure-se de pressionar o botdo de soco na medida
em que alcanga a extremidade de movimento do
Botao D.

Chute Furacao

Na medida em que gira no ar, Ryu pode concentrar a forca de um
furacdo pronunciando as palavras “TATSU-MAKI-SEN-PU-
KYAKU”. Utilizando a forca de um furacao para elevar e acelerar
seu giro, Ryu pode agora até mesmo executar o chute furacao no ar.

Utilizando o joystick, pressione ¥ 4
em movimento continuo, e pressione qual-
. quer botao de chute. Assegure-se de pres-
L~ sionar o botdo de chute na medida em que
alcanca a extremidade de movimento do

Botao D.

Para executar um Chute Furacao no ar, pule
no ar e, em seguida, execute rapidamente o0 movimento como
descrito anteriormente.




EDMOND HONDA

Data de Nascimento: 03/11/1960
Altura: 2,03 m
Peso: 138 kg
Tipo de Sangue: A
Nacionalidade: japonesa

Edmond Honda foi treinado desde seu nasci-
mento para assumir seu lugar como o maior
lutador de sumo que ja entrou no ring.
Mediante o recebimento do titulo de “Yokozuna” ou grande
campeao, Honda ficou chocado ao tomar conhecimento de que o
mundo nao considerava o sumo como um verdadeiro esporte.
Ultrajado, ele jurou provar que os lutadores de sumo sao os
melhores lutadores do mundo.

Com discipina rigida, Honda dirige seus alunos com total severida-
de. Ele entende que somente através do trabalho drduo e dedicagao
pode-se atingir algum objetivo. Rapido e extremamente poderoso, a
maior vantagem de Honda é seu tamanho. Ele adora utilizar seu
novo Sumd Splash para acabar com adversarios inoportunos.

Movimenios Especiais

Bofetada das Cem Maos

Através de anos de treinamento, Honda
tornou-se capaz de acumular velocidade '%:ruf
Nnos seus Socos. Suas maos agora se
movimentam tao rapidamente que pare- -
cem somente um borrao. Utilizando a
Bofetada das Cem Maos, Honda pode
movimentar-se para frente como um
rolo compressor e rapidamente fazer com que seu adversario veja
estrelas.

Pressione qualquer botao de soco repetidamente.




Cabecada de Sumo
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Utilizando a grande forca de
sua perna e o tradicional gru-
nhido do sum6, Honda pode
dar impulso em si mesmo
dando uma cabecada em seu
adversario.
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Utilizando o controle, pressione <4 e o mantenha pressionado
por dois segundos. Entdo, pressione simultaneamente B e qual-
quer um dos botGes de soco.

Sumo Smash

Utilizando a grande forga de sua perna e o
tradicional grunhido do sum6, Honda pode
pular no ar e utilizar seu tremendo peso para
achatar seu adversario.

Utilizando o controle, pressione | e mante-
nha-o pressionado por 2 segundos. Entao,
pressione simultaneamente A e pressione
qualquer botdo de chute.

BLANKA

Data de Nascimento: 12/02/1966
Altura: 1,95 m
Peso: 99 kg
Tipo de Sangue: B
Nacionalidade: brasileira

Pouco se sabe sobre este bizarro lutador das flo- *
restas do Brasil. Durante anos, 0s nativos repor-
taram ter visto um ser, metade homem, metade _
fera, vagando pelas florestas. Contudo, somente -




e

“Blanka pode provocar muito estrago

h& um ano esta besta de nome Blanka apareceu nas cidades do Brasil

e desafiou qualquer lutador que ousasse enfrenta-lo.

Normalmente passivo e décil, quando irado Blanka ataca como um
animal enjaulado. Blanka utiliza sua velocidade e agilidade para
infligir dano maximo aos seus adversarios. Ele freqiientemente usa
suas presas com dentes afiadissimos para esfrangalhar o adversario.

Movimentos Especiais

Eletricidade

Empregando uma técnica que aprendeu com
as enguias elétricas, Blanka pode canalizar ate
1.000 volts pela sua pele. Qualquer pessoa que
tente agarra-lo durante este momento rece-
berd um tremendo choque.

Pressione qualquer botao de soco repetidamente.

Ataque Esfera

Rolando sobre si mesmo como uma
bola, Blanka se langa como um pro-
jétil humano. O ataque esfera de

num oponente.

Utilizando o controle, pressione < e o mantenha pressionado por
2 segundos. Entio, pressione B> e pressione qualquer botao de
50CO.

Ataque Esfera Verticas

Rolando sobre si mesmo como uma bola,
Blanka pode derrubrar um adversario por
cima descendo como uma bola na posicao = 2

Mk

:* P
s -
po - = o

vertical. Bos

Utilizando o controle, pressione Y e o mantenha pressionado por
2 segundos. Entdo, pressione j e qualquer botao de chute.




GUILE

Data de Nascimento: 23/12/1960
Altura: 2,00 m
Peso: 87 kg
Tipo de Sangue: O
Nacionalidade: americana

Ex-membro de uma equipe de elite das Forcas
Especiais, Guile e seu co-piloto Charlie foram
capturados durante uma missao na Tailandia
ha seis anos. Ap6s muitos meses de prisdo, ele
e Charlie conseguiram fugir de sua prisao na
floresta. Durante o perigoso caminho de volta
a civilizacdo, Charlie morreu e Guile tem sido
consumido pelo desejo de vinganca desde entao.

A aparéncia calma e sem emocao de Guile esconde seu interior sel-
vagem. Guiado pelo desejo de vinganca, ele ndo deixara que nada
fique em sua caminho. Utilizando uma mistura de treinamento das
Forcas Especiais e aptidoes de luta de rua, Guile é uma forca a ser
respeitada.

Movimentos Especiais

Sonic Boom (Explosao Sonica)
Chicoteando maos e bracos no ar, Guile é
capaz de criar uma explosao de energia
chamada de Sonic Boom. Esta explosao de
energia é langada em velocidade na diregao
 do oponente e atordoa momentaneamente

- qualquer um que seja atingido.

Utilizando o controle, pressione -e e o mantenha pressionado por

2 segundc-s. Entéo, pressione P simultaneamente, e pressione qual-
quer botao de soco.
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Flash Kick (Chute Relampago)

Similar a Explosao Sonica, Guile também ¢é
capaz de provocar um vacuo momentaneo  /
chicoteando seus pés no ar enquanto da um
salto mortal para trés. Este vacuo é virtual- 3
mente impenetravel e provocard muito dano
a qualquer um que seja suficientemente tolo
para se aproximar dele.

Utilizando o controle, pressione ¥ e o
mantenha pressionado por 2 segundos.
Entao,pressione simultaneamente, ‘
e pressione qualquer botéo de chute.

KEN

Data de Nascimento: 14/02/1965
Altura: 1.77m
Peso: 77 kg
Tipo de Sangue: B
Nacionalidade: americana

Um discipulo da escola de karaté Shotokan,
Ken é um atleta natural. Infelizmente, sua
aptiddo para a luta insuflou seu ego gigante e
ele estd constantemente lembrando aos seus
adversarios que é o maior lutador de todos os tempos. Nos ultimos
anos, Ken deixou suas aptiddes se deteriorarem e passou grande
parte de seu tempo na praia com sua hamorada. Somente um desafio
de seu antigo companheiro de treinamento, Ryu, reacendeu seu
espirito de luta e fez com que ele experimentasse e aperfeicoasse seu
Soco do Dragao e Chute Furacao.

Arrogante e atrevido, Ken adora se auto-promover durante a luta.
Apés derrubar seu oponente, que fica sem sentidos com a velocidade
de seu Chute Furacio, Ken adora acabar com ele com seu Soco do
Dragao.




Movimentos Especiais

e Bola de Fogo

: Concentrando toda sua vontade e a

canalizando através de suas maos, Ken

pode criar uma onda de energia ou

“HA-DO-KEN”. Esta bola de energia

. azul e luminosa é lancada contra qual-

quer adversario e causa grande
impacto. Criar a bola de fogo drena

toda energia de Ken e ele leva alguns segundos para se recuperar.

Utilizando o controle, pressione ¥ 4 P> em movimento continuo,
e pressione qualquer botao de soco. Assegure-se de pressionar o
botdo de soco na medida em que vocé alcanca a extremidade do
movimento do Botao D.

Soco do Dragao

Pronunciando as antigas palavras, “SHO-RYU-KEN",
Ken pode ter a forca de um dragdo e a canalizar para
dar um gancho. O Soco do Dragao de Ken sacrifica
sua forca, mas o soco ainda é o movimento mais de-
vastador de seu arsenal.

Utilizando o controle, pressione B ¥ 4 num
movimento continuo, e pressione qualquer botao de
soco. Assegure-se de pressionar o botao de soco na
medida em que vocé alcanga a extremidade do movi-
mento do Botdo D.

Chute Furacao

Na medida em que ele gira no ar, Ken pode concentrar a forca de um
furacdo pronunciando as palavras “TASU-SEN-PU-KYAKU".
Utilizando a grande velocidade do furacao para elevar e acelerar seu
giro, Kén pode agora executar um Chute Furacao no ar.
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Utilizando o controle, pressione Y />
num movimento continuo e, pressione
qualquer botao de chute. Assegure-se de
pressionar o botdo de chute na medida em
que vocé alcanca a extremidade do movi-
mento do Botao D.

Para executar o Chute Furacao no ar pule
no ar e, depois, execute rapidamente o
movimento como anteriormente descrito.

CHUN LI

Data de Nascimento: 01/03/1968
Altura: 1,72

Peso: (ela nao contou)
Tipo de Sangue: A
Nacionalidade: chinesa

Diferentemente dos outros lutadores, Chun Li
nao entrou no torneio somente pela gloria pes-
soal. Ela vem acompanhando a movimentagao
de uma operacao internacional de contrabando
conhecida como Lei Sombria. A trilha a levou
ao torneio e agora ela acredita que um dos
Grandes Mestres pode ter sido o responséavel pela morte de seu pai.

Estonteados por sua beleza, os oponentes freqiientemente subesti-
mam a habilidade de Chun Li e se descobrem arrasados por seus
poucos chutes muito bem dados. Sua sede de justica guia sua vida
mas, no fundo de seu coragao, ela ainda é uma jovem que deseja
viver uma vida normal.




Movimentos Especiais

Chute Relampago

Anos de treinamento permitiram que
Chun Li desenvolvesse uma série de
chutes poderosos que sao dados com
tamanha rapidez que somente sao visiveis
numa macha azul com seus pés em movi-
mento.

Pressione qualquer botdo de chute repeti-
damente.

Chute Redemoinho

=%, Desafiando a gravidade, Chun Li da

.' um salto mortal de cabega para baixo e
gira sobre si em alta velocidade.
Utilizando suas pernas poderosas para
se elevar do chao, Chun Li pode agora
executar o Chute Redemoinho longe
das paredes e em pleno ar!

Utilizando o controle, pressione J e o mantenha pressionado por
1 segundo. Simultaneamente, pressione A e pressione qualquer
botao de chute.

Para executar um Chute Redemoinho no ar, pressione ' eo
mantenha pressionado por 1 segundo. Simultaneamente, pressione A
e qualquer botao de chute. A sincronizagdo € essencial para executar
este movimento.

Bola de Fogo

Chun Li aprendeu a lancar sua propria
versao da bola de fogo. Nao contendo a
forca crua ou a velocidade da bola de
fogo de Ken ou Ryu, a versao da bola de
fogo de Chun Li ainda é um tremendo
S0CO.




Utilizando o controle, pressione < # Y 4, - num movimen-
to continuo e pressione qualquer botao de soco. Assegure-se de pres-
sionar o botao de soco na medida em que voceé alcanga a extremi-
dade do movimento do Botae D.

ZANGIEF

Data de Nascimento: 01/06/1956
Altura: 2,13 m
Peso: 116 kg
Tipo de Sangue: A
Nacionalidade: russa

Muitos acreditam que Zangief entrou no
torneio somente pelo feroz respeito que tem
pelo seu pais mas, estas pessoas estao somente
parcialmente corretas. Zangief ama seu pais
mas, ama ainda mais esmagar seus adversarios. O que mais se pode-
ria esperar de um homem que caga ursos por divertimento?

De bom temperamento e um grande senso de humor, Zagief adora
lutar. Ele deixou a Federacdo de Luta Russa devido a falta de com-
peticdo e, agora, procura por oponentes adequados sempre que
pode. Totalmente sem medo, Zangief esta mais do que disposto a
entrar numa luta, conquanto possa agarrar seu adversario e atira-lo
ao chdao com seu Motriz Espiral.

Movimentos Especiais

Varal Espiral

Girando em torno de si mesmo com seus
bragos eretos em punho, o Varal Espiral
derrubara qualquer pessoa.

Pressione todos os botdes de soco simul-
taneamente. (Quaisquer dois botoes de
soco também funcionardo).




Varal Espiral Turbo
1' Girando em torno de si mesmo com os bragos eretos em punho, o
Varal Espiral Turbo nao dura tanto tempo
quanto o Varal Espiral mas, o movimento
. é muito mais rapido. Além disso, nao
deixa que Zangief seja atingido da cintura
para baixo.

Pressione todos os botdes de chute simul-
taneamente. (Dois botdes de chute quais-
quer também funcionarao).

Motriz Espiral

Ap6s agarrar seu oponente e o deixar de cabega
para baixo, Zangief pula no ar. Girando em terno
de si mesmo, Zangief enterra sua cabega no chao.

Pressione o Botao D numa rotacao de 360 graus e,
pressione qualquer botdo de soco. Assegure-se de
pressionar o botao de soco na medida em que
vocé alcanca a extremidade do movimento do
Botdo D. A rotagdo de 360 graus no Botdao D pre-
%' . g B cisa ser feita muito rapidamente ou Zangief ndo
T P <" se movimentara.

P




DHALSIM

Data de Nascimento: 22/11/1952
Altura: 1,77 m
Peso: 50 kg
Tipo de Sangue: O
Nacionalidade: indiana

No decorrer de sua vida, Dhalsim procurou
unificar sua mente, corpo e alma atraves da dis-
ciplina da Yoga. Agora, na medida em que ele
se aproxima de seu objetivo, Dhalsim precisa se
testar e testar suas aptidoes, antes que possa se
elevar a um estado superior de consciéncia.

Por meio do controle de sua mente e corpo, Dhalsim é capaz de
ampliar seus bracos e pernas a longa distancia. Entretanto, sua maior
aptidao é a paciéncia. Ele sabe que néo agiienta perder a chance de
uma partida lenta. Ao invés disso, ele se concentra na utilizacao de
suas capacidades tinicas para manter seus inimigos a distancia e,
lentamente, destrui-los. Embora Dhalsim faca qualquer coisa que for
necessaria para vencer, ele jamais machucard seu oponente mais do
que o necessario, nem matard alguém.

Movimentos Especiais

Fogo Yoga 5 %}3
Reunindo energias misticas do fundo de = “w--&
si mesmo, Dhalsim pode langar uma bola

de fogo que incinera qualquer um que a

toque.

Utilizando o controle, pressione | 4 b
num movimento continuo, e pressione
qualquer botdo de soco. Assegure-se de pressionar o botao de soco
ao atingir a extremidade de movimento do Botao D.




Chama Yoga

Utilizada para ataques préximos,
Dhalsim pode concentrar energias misti-
- cas para cuspir uma nuvem de chamas.

Utilizando o controle,

pressione g 4 Y 4 B nummo-
vimento continuo, e pressione qualquer
botdo de soco. Assegure-se de pressionar
o botao de soco ao atingir a extremidade de movimento do Botao D.

Teletransporte Yoga

Nao totalmente satisfeito com sua maestria na Yoga,
as meditacdes mais recentes de Dhalsim despertaram-
no para sua capacidade de se teletransportar em cur-
tas distancias. Capaz de executar isto mediante sua
vontade, Dhalsim freqiientemente aparece a frente do
seu adversario num momento, e atras dele em outro.

Para aparecer na frente de seu oponente:

Utilizando o controle, pressione <q J # num movimento conti-
nuo, e pressione todos os trés botdes de soco ou todos os trés botoes
de chute. (Dois botoes quaisquer de chute ou soco também fun-
cionardo). Assegure-se de pressionar os botoes ao atingir a extremi-
dade de movimento do Botao D.

Ao pressionar os botdes de soco, vocé se teletransportara para junto
de seu oponente, e ao pressionar os botdes de chute voceé se tele-
transportara para longe.

Para aparecer atrds de seu oponente:

Utilizando o controle, pressione ' 4 um movimento conti-
nuo, e pressione todos os trés botoes de soco ou todos os trés botbes
de chute. (Dois botdes quaisquer de chute ou soco também fun-
cionardo). Assegure-se de pressionar os botdes ao alcancar a extremi-
dade de movimento do Botao D.

Pressionando os botoes de soco vocé se teletransportara para junto
de seu oponente; pressionando os botdes de chute vocé se teletrans-
portara para longe.




BALROG

Data de Nascimento: 04/09/1968
Altura: 1,95

Peso: 115 kg
Tipo de Sangue: A
Nacionalidade: americana

Antigo campedo de peso pesado, Balrog foi
impedido de continuar a lutar profissionalmente
depois de ter ignorado as normas do ringue.
Selvagem e agressivo, Balrog agora vive nas ruas
de Las Vegas e ocasionalmente ganha uns trocos
como contratado de M. Bison.

Concordando com a teoria de que aquele que bate mais forte ganha,
Balrog é s6 musculos e pouco cérebro. Se por um lado ele pode ser
facilmente vencido pela esperteza do outro, poucos lutadores pos-
suem sua forca e tenacidade.

Movimentos Especiais

Soco de Costas

Virando de costas para o seu adver-
sario por um momento, Balrog des-
fechard um soco violento e devastador
de uma s6 vez.

Pressione e mantenha pressionados
todos os botdes de soco ou de chute e,
depois, libere-os. Quanto mais tempo
vocé mantiver os botdes pressionados, tanto mais poderoso sera seu
50C0.




Golpe de Costas

Virando de costas para o seu adversario por
um momento, Balrog desfechara um soco
relampago de uma sé vez.

. Utilizando o controle, pressione - e man-

~ tenha-o pressionado por 2 segundos. Entao,

" simultaneamente, pressione p» € qualquer

botao de chute ou soco. Os botdes de soco
executardo um soco direto e os botdes de chute, um soco do tipo gan-

| cho.

VEGA

1 Data de Nascimento: 27/01/1967
Altura: 1,82
Peso: 95 kg

| Tipo de Sangue: (o)

| Nacionalidade: espanhola

' De sangue nobre, Vega com sucesso misturou a arte
japonesa do Ninjitsu com as aptidoes que aprendeu
como matador em touradas. O resultado é um lindo
balé mortal que fez com que Vega obtivesse o apeli-
; do de “Ninja Espanhol”.

Vaidoso e egoista, Vega vive sob a filosofia de que

beleza é forca. Desprezando qualquer coisa que seja feia, Vega se vé
como “perfeito” e utiliza uma mascara para evitar que seu rosto seja
machucado numa luta.




Movimenfos Especiais

Garra de Mergulho

Utilizando sua garra para escalar uma
parede, Vega sobe até o teto e, depois
pula, descendo sobre seu oponente
numa versao mortal do mergulho de um
cisne.

Utilizando o controle, pressione Y eo
mantenha pressionado por 2 segundos. Entdo, pressione simultanea-
mente A e qualquer botdo de chute. No ar, pressione qualquer botao
de chute.

Pulo da Parede

Pulando e ricocheteando pela parede, Vega
desce sobre seu adversario e rapidamente exe-
cuta um “suplex”.

Utilizando o controle, pressione Y e mante-
nha-o pressionado por 2 segundos. Entéo,
pressione simultaneamente J e pressione
qualquer botao de chute. No ar, pressione o
Botao D para seu adversario e pressione qual-
quer botao de soco.

Garra Esfera

Em pé, Vega pode executar com
freqiiéncia um rapido movimen-
to esférico e dar uma punhalada
no adversario.

Utilizando o controle, pressione - e o mantenha pressionado por 2
segundos. Entdo, pressione simultaneamente p» e pressione qual-
quer botado de soco.
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SAGAT

Data de Nascimento:
Altura:

Peso:

Tipo de Sangue:
Nacionalidade:

Uma vez chamado de “Rei dos Street
Fighters”, Sagat reinou com supremacia
até que foi derrotado pelas maos de Ryu.
Humilhado com sua perda, ele planeja
agora reconquistar o titulo a qualquer

preco.

02/07/1955
2,26 m
128 kg

B
tailandés

O estilo de luta Muay Thai de Sagat € co-

nhecido como sendo o0 mais poderoso do mundo. Com excecado de M.
Bison, nenhum outro lutador chega perto de sua habilidade de luta.
No fundo de seu coracgdo, Sagat é um homem torturado por ter perdi-
do de Ryu. E ele tomard partido de qualquer pessoa que lhe der a
chance ou a experiéncia necessaria para reconquistar o titulo.

Movimentos Especiais

Gancho Tigre

Apb6s ter perdido para Ryu, Sagat decidiu que
a unica forma para contra atacar um Soco do
Dragao, era criar um soco préprio. Pulando no
ar e dizendo as palavras “Tiger Uppercut”,
Sagat e seu gancho sdo virtualmente impos-
siveis de deter.

Utilizando o controle, pressione b= Y 4
num movimento continuo e pressione qual-
quer botdao de soco. Assegure-se de pressionar
o botédo de soco ao atingir a extremidade de
movimento do Botao D.



Joelho de Tigre

Utilizando suas pernas poderosas e cheias
de vigor, Sagat pula rapidamente para frente
sobre o ataque baixo de seus adversérios e
os derruba friamente com seu joelho.

Utilizando o controle, pressione § B ¢
num movimento continuo, e pressione qual-
quer botao de soco. Assegure-se de pres-

sionar o botao de soco ao alcancar a extremidade de movimento do
Botao D.

Mira de Tigre

Para contra atacar o poder da bola de fogo
de Ryu, Sagat desenvolveu um projétil
chamado Mira de Tigre. Capaz de lancar
estes projéteis poderosos ou para o alto ou
para baixo, Sagat pode infligir sérios danos
aos seus adversarios ou efetivamente can-
celar outros projéteis.

Utilizando o controle, pressione Y 4 » num movimento con-
tinuo, e pressione qualquer botdo de soco ou chute. Um Botao de
Soco langa uma Mira de Tigre para o alto, enquanto que um botao de
chute lanca uma Mira de Tigre para baixo. Assegure-se de pressionar
0 botdo de soco ao atingir a extremidade de movimento do Botao D.
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M. BISON

Data de Nascimento: desconhecida
Altura: 1,80

Peso: 115

Tipo de Sangue: A
Nacionalidade: desconhecida

Nenhum homem nunca, jamais, foi tdo cercado
de mistério quanto M. Bison. Desde que ele
apareceu para liderar a organizacao do crime
internacional Lei Sombria, o mundo tem ficado
pasmo com o incrivel poder de seu comando.

Visto como o mestre do mal, Bison domina seu

império com punhos de ferro. Preferindo que os seus subalternos
executem grande parte do servico sujo, Bison somente aparece com
sua poderosa habilidade psiquica quando absolutamente necessario.
Como ninguém até hoje venceu sua forca e agilidade, M.Bison reina
supremo como o maior Street Fighter do mundo.

Movimentos Especiais

Psico-triturador

Canalizando sua energia
psiquica em seu corpo, Bison
é capaz de levitar e ter ao
redor de si uma aura flame-
jante poderosa. Girando em
primeiro lugar a cabega de seu adversario, o Triturador Psiquico de
M. Bison inflamara seu oponente numa chama psiquica e causara
pesados danos.

Utilizando o controle, pressione g e o mantenha pressionado por 2
segundos. Entdo, pressione simultaneamente p € pressione qual-
quer botao de soco.




Chute Tesoura

Investindo primeiramente nos pés do
adversario, Bison se lanca com ataques
baixos com dois chutes devastadores
que colocardo seu adversario no chao
sobre suas costas.

Utilizando o controle, pressione <@ e
o mantenha pressionado por 2 segun-
dos. Entao, pressione simultaneamente B e qualquer botao de
chute.

Cabeca Pesada

Utilizando sua habilidade psiquica para langar-se
no ar, Bison pisara fortemente na cabeca de seu
oponente e, entao, mergulhara sobre ele com um
segundo golpe de triturador.

Utilizando o controle, pressione Y e 0 mantenha
pressionado por 2 segundos. Entdo, pressione
simultaneamente A e qualquer botdo de chute.
ApOs executar a “pisada”, pressione qualquer
botao de soco. :

Street Fighter II™ Special Champion Edition é marca
registrada de CAPCOM Co; Ltd.
CAPCOM é marca registrada de CAPCOM, Inc.
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