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AVISO SOBRE EPILEPSIA

i@ O avis b ix0 antes de jogar seu PC game ou antes de Permitir que sey " —
L) < | D?rf:”r

ﬂ'n._.l_u_-_h-n

k
A =)
ia, denominado fotossensivel, que pode ser

| """‘h &*i' &ﬂmgao de luz de tela de telewsao computador, |U931lmu|ado POT Variges .. y CESETE CBM 64/124

b .- iy z
sand o atraveés de folhas e galhos de arvores. A epilepsia & urma doe ng?éffgggﬁﬂ cao " Pressione SHIFT e atecla RUN/STOP (Corra/Pare) ao mesmo tempo. Pressione PLAY N
5 - ou N2 5 -l.

Por mwﬂ minimizar qualquer risco, pedimos que tome as Precaucses ahgiy.  -.7 - aparelho. Siga os comandos de tela.

' _ ﬂe sua familia ja teve algum tipo de epilepsia ou perda g -
5, consulte seu medico antes de jogar. p € Sentidos quandg

NSCO CBM 64/128
Insira o disco no drive, digite LOAD **",8,1 e pressione RETURN. O jogo ira caﬂew &"*

T I a 1.5 m do monitor.
~ funcionar automaticamente.

' ou tiver dormido pouco, descanse e s volte 3 jogar quandc

CASSETE SPECTRUM 128K, +2, +3

~ Digite LOAD" (Carregar) e oressione ENTER. Pressione PLAY no apareino. Use a opGac |

: ..m 10 minutos por hora quando vocé estiver jogando PC games. LOADER (Carregador) nos computadores +2. Siga 0s comandos de tela.

jonar os filhos no uso dos PC games. Se voceé ou seus filhos sentirem alguns
visao alterada, contracoes nos musculos ou olhos, perda de consc
| mmﬂmento involuntario ou convulsoes, pare de jogarimediatamente e cons




~ Pressione as teclas CTRL e atecla ENTER

aparelho. Siga os comandos de telg Pequena Simultaneameni, Press
' I0Ne pL v
| el o
DISCO AMSTRAD CPC 6128
Insira o disco no drive. Digite RUN"D; -
: : sk e .
automaticamente. pressione return. o J0go ir3 Carregar g 1

Uncionga;

 ATARIST/AMIGA

insira o disco no drive e ligue o computador. O jogo

Ira car -
mente. dfregar e funcionar ayton

1alica-

PC E COMPATIVEIS
Depois de ter iniciado o seu computador, cologue o Disquete 1 no drive A/B, digite alb:
sressione ENTER. Na linha de comandos A>/B>, digite INSTALL e pressione ENTER. Siga
as instrucdes de tela e insira outros disquetes quando comandado. Pararodar o programa,
depois de ter iniciado 0 seu computador, digite CD\SF2 e pressione ENTER. Depois digite
SF2 e a seqguir, pressione a tecla ENTER.
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3 ?-:_:_:mntmles do STREET FIGHTER Il aproveitam toda a capacidade do computad or. F
~ estdo as oito posicdes basicas de controle usadas no jogo. e
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GOLPE PARA TRAS GOLPE PARA FRENTE

DEFESA PARA TRAS PARA FRENTE T

ABAIXAR DEFENSIVAMENTE ABAIXAR OFENSIVAMENTE
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Caminha para frente.

Pula para frente. | SOCOS E CHUTTES
Pula para cima. |

Pula para trés. 3 | trés socos basicos sao.:

- Soco Leve (JAB):

s

Muito rapido, mas causa poucos danos.
Bloqueia ataques altos do sey adversario

- 1 Soco Médio (STRONG): Produz um estrago razoavel.
Bloqueia ataques baixos do seu advers SArio R

41 Soco Pesado (FIERCE): Pode causar muitos estragos, mas e lento.
Abaixa ou inclina. T

Faz ataques baixos. trés chutes basicos sao:

.. Chute Leve (SHORT): Muito rapido, mas causa pougos danos.
Joystick. Teclado. Teclado numérico 2 botges. Chute Médio (FORWARD): Este chute é forte e razoavelmente rapido.
; : 1 Chute Pesado (ROUNDHOUSEY): E um chute poderoso, mas muito lento.
ta0, 0s SOCOS sao obtidos da seguinte forma: pressione o botao Fire P
ck/teclado para frente. Para chutar pressione Fire (Tiro) e mova o | : _
G . 5 Jp 110} & mova o servacdo: Para mudar os controles use o OPTION MODE (MENU DE OPCOES).

m botbes, socos e chutes sao obtidos pelo uso dos botdes apropriados.
e nodem ser executados em todas as oito posigoes do joystick/teclado.




| GOLPES ESPECIAIS

RPRICEIEN
Bk et T S

1 U0Y of 118 L~ " - " . . ::I' b.',\l'fl!.if é’ﬁ} .
Sar) & Hatw. i} - golpes particulares e técnicas de cada personagem estao listados na seg¢ao do Arc IOIERTLS
S D ‘ | §  do Personagem desse manual. R A

' permite a vocé agarrar um adversario € atira-lo lon { e g e a
| arremessos no ar. Por exemplo: Ryy
- ombros. Para o Arremesso de Ombro. v

Os golpes especiais sao muito poderosos, e consequentemente muito dificeis A5
~ edepois pressionar o botao de tiro (Fir

o T, |  aprender. Pode demorar semanas de treino até que voce aprenda a usa-los corretamen Nt it
e) reciode .. IR Treine duro e ndo desista. |
. yt UC Aen . o N

L] -L-

l',

. : {  Diagrama explicativo para as Bolas de Fogo de Ryu: As setas indicam 0s mimnw o0
"y : & | 1 necessarios. Se vocé nao tiver certeza que as setas i nificam, por favor consulte 0
Blanka poderia aplicar uma série de terriveis . "Or exemplo. B aarama de movimentos. . S P

Isto, voce deve fazé-lo ir para para frente, na * B A8L0nss A

de tiro (Fire).

ersonagens. Como usa-los efetivamente dependera de sua ha s

'-i'

~ Exemplo  Fireball (Bola de Fogo).

bmdad@@ﬂ”%”ﬂmﬂw e
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~ Usandooscontroles, pressione ¥ M = emum movimento continuo e pressione qualgu!
~ botao de soco. ST
,* (Usando os controles abaixe-se, abaixe-se ofensivamente, caminhe para frente em um 3
. movimento continuo e pressione qualquer botao de soco). |

"




JSANDO A BATALHA V.S.

de rua de todo mundo foram reunidos paraver
=OF4gem necessarios para desafiar og misteri.... Joa deles POSsu b ¥
as  copnph S Misteriosos Grang Master | Eatama V.S. permite que dois jogadores combatam entre si. Quando a tela do t g
a , S =Jridades para completar a missao, conquistandg g 1 ;S . aparecer, desloque os controles para cima e para baixo a fim de mover o mammm
iro do 1 ur 9 S6 cabe a voceé escolher qual... Selecione GAME ST A;$ m Zjogadores @ a seguir, pressione o botdo Fire (Tiro). Apbs 0 processo de selm ’;;:
IP 0 titulo e escolha o seu Campeao. Quand O torneio co iy gem, pressione o botao Fire (Tiro) para ir para a proxima tela. RS
jar M’: mundo para enfrentar um dos sete desaf 11eGar, 0sey | o
< RIS,  Duas opqﬁes bl HANDICAP e STAGE SELECT. O jogador um (1) pode mover @ iis
, :- ~'~'_- .; ericia para derrotar o adversario. Toda vez que voca atingf- :: vsti D para cima e para bbaixo para destacar qualquer opcao, ' '-'. 3
ene QuandOt_J medldoﬂr do oponente estiver totalmente | DICAP (Obstaculos): Quando a opgao HANDICAP estiver destacada, ambos 08
iniciaga a contagem. Ganhe dois dos trés turnos e VOCE sera o grande res 5 podem deslocar para a direita ou esquerda o marcador da poténcia dos qolpee.

’? daseiadﬂrw um nivel de ataque. Este determina o grau de destruigéo que um chute
m‘n soco causara. Quanto maior o nivel de ataque, maior o estrago.

@mﬁﬂ permite que dois jogadores com habilidades diferentes realizem um jogo

- STAGE SELECT (Selecao da Etapa): Ao se destacar essa 0pGao, 0 Jogador um (
‘selecior ;E local (da :Lextqa, movendo 0 joystick/teclado para a direita ou para a esquerda.




slect em feitas, 0 Jogador um (1) determina

O inigig da
Mosganhg. Qua
OF com rg|;

imeiro jogador que ven

e IUta
ara o resultado de cada jogad

Ndo

0 J Jogador um (1) pode pressionar FIRg (7 °
gar 0s 1 esu %_ _mmn:ﬂnuar ambos os joga

) Rarg

dores retornam Parg

i0easeguir, pressione o botao FIRE (Tiro). Quando

ClI _-_ nae para baixo afimde destacar a ;

Op¢ao que

Q qufr‘:_ ' habilldade do adversario do computador.

pelo Gomputador sao facilmente derrotados
- - ._'cl'vels O nivel de dificuldade tambéam

LIMITE DE TEMPO: Essa Opgao permite a vocé ligar ou desligar o Limite de Tempo. A

eclado para a esquerda ou para a direita para destacar ligado ou desligaa (w

'FF) Se vocé selecionar ligado (ON), os lutadores terao 99 sequndos para derrubar um
ao outro. Se vocé selecionar desligado (OFF), a luta continua até que um jogador ﬂh

Jbado.

TROLES DE TECLADO: Todas as teclas sao definidas/redefinidas pelo usuario. ?w :L:{.
lo: A-Para cima, B-Para cima etc. o *,

a se tornar um verdadeiro lutador € necessario ter paciéncia, pratica e dedicagao. Aqm

stao varias dicas para a;udar-lhe a sobreviver em suas primeiras lutas.

des de Defesa para Tras e Abaixar Defe nsivamente sao usadas para bloquear

E&para por um erro do seu adversario e depois ataque.
t.hao menos possivel 0s seus movimentos especiais. Eles normalmente deixarao vocé

mﬂvel




OS possiye| ao

ns. Vocé ira aprender rapidamente s« habilidades

Je Abaixar Defensivamente para bloquear
‘onto para perder um pouco de energia.

Data de Nascimento: 21-07-1964
do lo de Opgao para 0 a fim de aprender como usar os

W ¢ Altura: 1,78 m
N S , R |  Peso :68k
u aavers IG usandoum QOIPG especial paraganhar R &~ Sag o
i Tipo ngue:

Ryu, & um bravo guerreiro, ensinado pelo mestre Sheng Long. Ele
abandonou tudo na vida para aperteigoar as suas habilidades de uta.

Ele ndo tem moradia, amigos ou familia. Seu unico objetivo & testar
38 contra outros lutadores.

rio a, Ryu é tranquilo no combate. Ao perceber fraqueza em seus adversarios
. -;.; m mos com o mortifero soco do Dragao.
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ﬂl m Arremesso de Ombro, Rolamento de Costas.




IDMONDHONDA

Data de Nascimento: 03-11-1960
Altura: 2,03 m

Peso : 138 kg

Tipo de Sangue: A

Edmond Honda foi treinado desde que nasceu para ser 0 maior .
B lutador de Sumé de todos os tempos. Ao receber o titulo de 4
“Yokozuna” ou Grande Campedo, Honda percebeu que o resto do B
| onsiderava o Sumd um verdadeiro esporte. Injuriado, ele prometeu provar que
_ 5 de desta arte sdo os maiores lutadores do mundo.

.

. i i

2mamente poderoso, a maior vantagem de Honda é 0 seu tamanho. Ele adora
IS agversarios nos cantos e depois derruba-los com uma série de socos

‘::‘I . p. -
e ele pula no ar, o Soco do
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mum movi mento continuo e pressione o botao
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Arremesso de Ombro, Abraco de Urso, Joelhadas



[
E

" I’ r- i E
- | . ¥ |
' " P ] T
. - » - i ;| ™
, ] L P .
ey - ] T - - .
1 o e A, rrr EALR —: L e = :
. T - I = Tealelal ] - . o B r
[ = - | i i T r :
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‘@ mantenha-a pressionada por 2 segundos

.
EL V.

e

Data de Nascimento: 12-02-1966
Altura: 1,95 m

Peso : 99 kg

Tipo de Sangue: B

Pouco se sabe sobre este bizarro lutador das matas do Brasil Por

vanos anos, os nativos reportaram ter visto um individuo meio
homem, meio bicho vagando pela Floresta Amazénica. Mas, apenas
chamada Blanka apareceu nas cidades do Brasil e desafiou qualquer

€ e agilidade para infligir dano maximo aos seus oponentes.

Mordida de Cabeca, Ajoelhada Dupla, Coronhada com a Cabeca.
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Data de Nascimento: 23-12-1960

i 8

ol : :
g  SX‘membrode uma equipe de elite das Forgas Armadas, Guile e seu
an w-pi. Iqtn Charlie, fnrgm Capturados durante uma missao na Taitandia
By, m seis anos. Depois de varios meses presos, eles conseguiram
gnaselva. Durante o arriscado caminho de voltaparaa civilizagao, Charlie

ﬂdﬂ consumido pelo desejo de vinganga desde entao. Guile €
yma forga a ser respeitada.

~ e
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rador de Costas, Joelhada




dir reca0 A 2P2
=nte quem for atingido. 9% emdiregéo ac ad"e':é?ig
1,77 m
1‘! kg
Je Sangue: B

Mm do Mestre Sheng Long, Ken é um atleta natural.
, Sua aptidao para a luta insufiou seu ego e ele faz
mtmf aos seus adversarios constantemente que ele &
Imprudente e arrogante, Ken adora aparecer durante
mMersénos com o chute furacao, Ken adora liquida-los

s contr pressione € e mantenha Pressionado por 2 se
M. L L ?
'S pression: 5 gampurre 0 botao do soco.

CL !I"'t T

ssione a tecla jues
: 'l* € mantenha-a pressionada por 2 segundos M 1

erte o botao de chute.




CHUN LI
- REREERER

Data de Nascimento: 01-03-1 368
Altura: 1,72 m

Peso : (DESCONHECIDO)
Tipo de Sangue: A

Diferentemente dos demais participantes, Chun LI ndo entrou no
torneio por gloria pessoal. Pelo contrario, ela estd rastreando
47 | Secretamente uma operacao de contrabando internacional conheci-
R : , i Sombria. Suas Investigacdes levaram-na ao torneio e agora ela acredita que
; % Wﬂfn Eﬁﬁ :e Criar um pequeno furacao dizendo randes N

\K[.QENIL T R i et ; ndes viestre deve ser 0 responsavel pela morte de seu pal.
i ekl "3 so do furacéo acelera o giro, e isso permite derrubar R

M ITEAC bl e s
i o |

} com a sua aparencia, os adversarios normaimente subestimam a habilidade

M um movimento continuo e pressione o botao
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‘_m\,h, 08 de treinamento Intensivo, Chun Li dese NS
28 s6rie Volvey yma a de Nascimento: 01-06-1956

-

e chutes incrivelmente rapidos e letais i
S "", .'1{_;_... oy S e b " : “:'T_ e
£ Ahewale rtw de chute repetidamente. - Altura: 2,13 m

% * _
e Peso : 116 kg
adAdubiabbits '5-.'5'!? :Doaaﬂando as leisdagravidade. Chun Lidaum sajt Tipo de Sangue: A
alxo @ gira sobre si mesma em alta velocidade. Ela us B decabe I
: d €sse movimento Para confungj, fuitos acreditam que Zangief entrou no torneio apenas peio devoto
- e g patriotismo que ele tem por seu pais, mas eles estac apenas

o i

rcialmente corretos. Zangief adora seu pais, mas ele adora bater em

controles, pressione a tecla Ve mantenha-a pressionada Por 2 segundos

- Depois pressione a tecla A e aperte o botdo de chute. A | _
WY BRI T, Zangie ird socar até consequir agarrar 0 seu oponente e atira-io

i s =i
o :
K L]

a Poderosa, Direcionamento das Baterias, Encurraladas




OVIMENTOS ESPECIAIS _,
& DHALSIM

";1 I Espiral: Girando em torno de si mesmo com seus bracos eretos em punho, o varal
al defrubaré qualquer pessoa. Copiado de um famoso lutador profissional Mike
‘Haggar, Zangief usa isso para massacrar os adversarios e evitar bolas de fogo. b R Data de Nascimento: 22-11-1952

Pressione o botao de soco repetidamente. e | "N Altura:1,77m
E Peso : 50 kg

Varal E bo: Girando em torno de si mesmo com seus bragos eretos em punho, . (Ele pode mudar de altura e peso por algum tempo)
o varal aspiral turbo néo demora tanto tempo quanto 0 varal espiral, mas o movimento é | Tino de S .
| po de Sangue: O
muito mais rapido e nao deixa que Zangief seja alvejado da cintura para baixo.
suawda Dhalsim procurou unificar a sua mente, corpo e espirito atraves de
B ele se aproxima do seu objetivo, ele deve testar a si mesmo e sua

~ Usando os controles, pressione & ¥ ¥ 3 no painel de controle e pressione o botao de Mﬁes de pular para uma etapa superior de percepgao. A maior habilidade Ge.
SRR mp:améncna Ele se concentra, usando as suas habilidades, para manter 0s

A rios & distancia e aos poucos derruba-os.

--'l Yoga Nugie, Arremesso de Braco, Batida de Cabeca, Ataque de




a1 ,." Al | ¥
oga: Reu __ __ lo lo energias misticas do fundo de si mesmo, Dhalsim pode lan¢ar uma
ygo que ird incinerar qualquer coisa.

i

amdtm contra defeitos de Hur;r ACAO %

1"'- ‘*L \ ) r’"n-r- zl"* I|

mrt“'dadatade Sha‘:dﬁ fo‘,u\)ﬁ*(‘fqrb OIescnto |
Id0r. Em caso de geteito. dir |a-Se aumrp |
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daTEC TOY munido deste certificadc 1.

. b
\J ..I-‘:

-ty pﬁfa Obte[ 053 SEervic 05 LO”CW’ 2 D{JT A 1!

s, pressione W N = em um movimento continuo e pressione o botac

."!

) para ataques de perto, Dhalsim pode cuspir adiante uma nuvem de

IUCO, NAo cobrird defeitos originados por uso |
mgao dosdisquetes e conserto por pessoa nao

.
.‘-J.

TEC TOY INDUSTRIA E COMERCIO LTDA.

Rua Antonio Nagib lbraim, 30 - Lapa - Sao Paulo - SP
CEP 05036-000 - CGC 57.997.793/0001-82

CAC - CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR
Av. Ermano Marchetti, 576 - Lapa - Sao Paulo - 5P

CEP 05038-000 - Tel.: (011) 831-2266

, s, T 'REET FIGHTER @ 1992 CAPCOM USA, INC.
R Todos direitos reservados. CAPCOM ® é marca registrada da CAPCOM, INC.
da e dis a sob licengz _.dﬁ IJS GOLD LTD, Unidades 2/3 Holford Way, Holford, Blrmmgharn B6 7AX.
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