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ous avez la bave aux lévres, j'en suis siir. Oui,
vous l'avez ! Car désormais, vous possédez LE
{zlus beau, le plus grand hors s rie qui soit.
alisé par quelques membres du staff de
Banzzai et Supersonic, il vous révele tous les
secrets du plus grand jeu de tous les temps,
Street Fighter 2 Turbo. Ce ma; ique hit, si-
gné Capcom, oppose depuis pres d'un an, des
millions de joueurs en une lutte sans merci !
Mais voila, chaque joueur tombe toujours sur
meilleur que lui ! L'apprentissage de nou-
\\ velles techniques lui permet alors de remporter la vic-
toir bien, vous allez étre servis ! Dans
ce hors série dédié a Street Fighter 2 Tu-
rbo, nous décortiquons chacun des
personnages. Nous montrons tous
ses coups normaux et spé-
ciaux, nous révélons tous d
ses enchainements et .
enfin, nous vous li- /"{

vrons toutes les
techniques de com-
bat

consacrons aussi plu-

sieurs pages a d’autres
petites rubriques. Par {3
exemple, en hsant les A -

pour se fritter a Street
Fighter 2 Turbo. Et vous
W avez droit, aussi, a un pe-
tit reportage sur le jeu \_
d’arcade, réalisé par David Ta-
I © ) borda et Lionel Vilner, alias les |
= L Street Fighter de I'apocalypse.
"’ Fé‘ Vous étes prét ? Alors...
4 1
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FIGHTING STREET, STREET FIGHTER 2010,
sur Coregrafx (octobre 1989). sur NES (eptembre 1989)

e jeu, inconnu a nos yeux, est une version
étange et futuriste de SF2, ot Ken tient la
vedette. Impossible de vous en dire plus car
cette version Nes serait selon les milieux
autorisés, une copie Made in Hong Kong et...
donc un soft introuvable !

ous le nom de Fighting Street se cache une

superbe adaptation de Street Fighter

(premier du nom). La version NEC ressemble

trait pour trait a la version arcade et s’est

vendue comme de véritables petits pains au
pays du soleil levant.

STREET FIGHTER 2,

sur Super Nintendo
{juin 1992)

F2 esten 1992, IeJeu le plus attendu de I'année.
Tout d'abord, c’est la premiére cartouche de 16
mégas surSupeertendo Réalisée par Capcom,
cette version est la premiére adaptation du |
fabuleux jeu d'arcade. Street Fighter 2 s'est vendu
4 9 millions d’exemplaires (dans le monde, bien sar )
malgré un prix plus qu'élevé : 890 francs (dans la plupart
des boutiques parisiennes). Mais le jeu en vaut la
chandelle !!! SF2, le véritable hit. 1

STREET FIGHTER 2’
Champion Ebdition
sur Coregrafx. (uin1993).

treet Fighter 2’ sur NEC Coregrafx fut au Japon
un succes sans précédent. Deux raisons : tout
d‘abord, le marché Nec, en perte de vitesse, a
trouvé en Street Fighter 2’ une source de profrt
non- negllgeab!e Seconde raison : SF2’ est |e
premier des SF2 oui I’on peut incarner les quatre boss
(dans le Turbo sur Super Famicom, on peut aussi,
mais il est sorti un mois plus tard). Depuls la sortie
de ce fabuleux beat’em up, Ia console Nec a repris
du poil de la béte et semble s'imposer comme jamais
au pays du soleil levant.




STREET FIGHTER 2 TURBO.

Super Nintendo
J et 1992).

llez, ne soyons pas avare de compliments
Street Fighter 2 Turbo est sans aucun doute
le meilleur jeu jamais réalisé sur console. Il
ressemble trait pour trait a I'arcade et
comporte une option de taille... Eh oui, si

vous le désirez, vous pouvez jouer a SF2’ au lieu de

vous fritter sur le Turbo. Bref, foi de David, deux en

un, c’est plus malin !

STREET FIGHTER 2 TURBO.
Special Champion Edition

Megadrive
octobre 1993).

dentique a la version Nintendo, cette cartouche o
propose des musicfues bien plus paufinées et 755 ", >
plus proches de celles de I'arcade. Méme si les 7 &
bruitages paraissent un peu ratés, il n‘en est
rien. Au bout de quelques parties, on n'y pense
plus et on les trouve carrément fantastiques. Enfin,
la cartouche contient 24 mégas, du jamais vu sur
nos chéres consoles !

| SVUPER STREET FIGHTER 2
‘ . Megadrive & Super

Nintendo
uin 1994
yez oyez ! Super Street Fighter 2
sort simultanément sur

version Super Nintendo fait 32 mégas

tandis que sur Megadrive, Sega nous
\ propose une cartouche de 40 mégas (stirement pour
améliorer la qualité des digits). Préparez-vos
mouchoirs et vos sous, car le jeu risque d’approcher
les 700 francs sur les deux versions...

‘ Megadrive et Super Nintendo le 25juin. La
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de'ﬁ""lf‘" CHAMPION DE
it 24 /)()(JA//’/@(

e retour du C.E.S$, notre envoyé spatial Pitt Wayable, nous a affir-
més tout guilleret, avoir joué contre le champion toutes catégories
de Street des Etats-Unis. Son nom : « Thee Controllar ». D'apres Pitt,
nos 3 Streeteux parisiens, Dave, Lion et Mike sont largement en me-
sure de lui faire pleurer sa mére (enfin surtout Dave because iiiz Ze best
of ze whole world). C'est pourquoi, nous langons un défi ultime au Gontrollar qui
sévit sur Iam de nos fréres de sang les peaux-rouges. Osera-t-il affronter nos
célébres et
surtout... semnt ils capables de laver I'affront
de la non présence de nos 22 p'tits gars sur les
pelouses américaines ! C'est ce que nous ne
saurons malheureusement siirement jamais 11!
En tous cas, si tu lis ces lignes, Controllar, sache
que le staff de Banzzai/Supersonic t'offre Ialler et
retour... chez ta mére.

treet Fighter, le film, c’est parti !
Le tournage vient tout juste de
commencer a Bangkok, Thailan-

STREET FIGHTER 21...
SILENCE I11...
S de, avec comme acteur principal

le trés célébre Jean-Claude Van
Damme (Full Contact, Universal Soldier,

Double Impact...) qui incamera al'écran le
non moins célébre Colonel Guile. Ce serale
premier film a étre complétement financé par
une société de jeux vidéo, j'ai nommé Cap-
com. Nous retrouverons dans cette aventu-
re tous les héros du jeu Super Street Fighter,
Clest-a-dire : Bison il été par Raul Julia
(Addams Family), Chun Li interprétée par
Ming Na Wen (Joy Luck Club), Viktor Sagat
interprété par Wes Studi (Geronimo, Le Der-
nier des Mohicans), Cam-
my interprétée par Kylie
Minogue (ben oui...), etc.
Un nouveau personnage
devrait également faire son
apparition dans le film : le
Capitaine Sawada. Per-
sonnage, que nous ris-
quons bien de retrouver un
jour dans une prochaine
version du jeu (dixit Cap-
com). L histoire est relati-
vement simple : le colonel
Guile se voit confier une
mission périlleuse, délivrer
une centaine d’otages dé-
tenus par le démoniaque
Mr. Bison et ce, en moins

'un million de dollars dépe

.de 25 cents par I
‘arcade.
Street Flghter lla regul le prix du M
d‘artade de I'année” en 1991 et

fameme distinction en 1992.

@@ Hors série Street Fighter

de 72 heures ! Pour se donner une chance
de réussir, il va devoir réunir une équipe
comprenant les plus fameux combattants
afin de repérer la forteresse o se terre Bi-
son. L'action se déroule & Shadowloo, Asie
du Sud-Est, ol1 depuis 7 mois une guerre ci-
vile fait rage. Bison exige le paiement de
40 millions de dollars pour la libération des
otages, mais son but inavoué est d'obliger
les nations alliées a intervenir directement
dans le conflit dans I'espoir que cela aura
pour effet de déclencher un conflit mondial.
Steven de Souza a écrit le scénario et réali-
se le film. Il a déja participé au tournage de
plus de 40 films dont 48 Heures, Comman-
do, Running Man, Piége de Cristal. Le pro-
ducteur est Edward R. Press-
man (Wall Street, Reversal of
Fortune). De sérieuses réfé-
rences donc qui nous pro-
mettent un film de qualité. Le
contraire serait dommage,
surtout avec un budget de
35 millions de dollars !!!
Restez branché : pour vous
faire patienter jusqu’a la sor-
tie du film, courant 95 (dé-
cembre 94 pour les Etats-
Unis), on vous tiendra au
courant de tout ce qui se
passe sur et autour du tour-
nage dans Banzzai' et Super-
sonic... On en bave déja!
Jeepy

T Jurllet-Aoac 1995



LES EXPRESSIONS TECHNIQVES

DES STREET FIGHTERS...

<
LA MEXICAINE :

Vous avez devinez que Ken va
tenter une balayette ! Avancez
vers lui et reculez, histoire de ne
pas vous retrouver par terre !
Avancez ensuite pour le
chopper, avec un bon timing,
vous ne pouvez étre contré.
Dixit David : nous appelons
cette technique la Mexicaine car
c'est tout simplement un
mexicain qui me I'a appris !

SCROLLING :

SiPadversaire n’est pas dans le coin et saute en arriére pour viter
une boule, faites défiler le scrolling (en avangant vers I'adversaire)
pour qu'il atterrisse sur la boule. Vous pouvez alors vous écrier
scrolling, ou plutot SCROOOOOLLING !

CONTRE-SAUT :
Quand votre adversaire saute de trop loin, attendez qu'il retombe.
pour contre-sautez en avant avec le gros pied ou gros poing.

“"TRAUMATISAGE" :

e que nous appelons “traumatisage” est une multiplication de
coups rapides et d’enchainements sur I'adversaire, méme si celui=
ci est en protection. Guile par exemple est un bon traumatiseur.

"COINCAGE"
Technique de {raumatisage qui consiste a ne pas Jaisser sortir
P'adversaire du coin ol il s'est fourré, En variant a vitesse des.
boules, avec Ryu par exemple.

COUP DE CRASSE :
Technique qui consiste & chopper 'adversaire tout de suite aprés
lui avoir mis un petit coup (n'abusez quand méme pas trop shd

hnigue, car les bons la contrent

LE RE—ILO.
Vous a plosezvotre adversarey il est K.0. | Niappelez pas les
POMplers, reMsttoz-lul une pelonée ves un enchalnbmen

retombe dans les vappes ! Guile et Vega sont les personnages aul
font le plus facilement des "RE-K.0".

C’ESTMOI CHOPPE I

Exclamation prononcée par un Street Fighter lorsqu'l se fait

chopper, alors quil était persuads de chopper. Par cxemple, avec
hun-Li, “c’est toi choppe”

DRAGON DANCE :

Expression inventée par nos amis du Japon ! Elle décrit la
succession de plusieurs Dragon Punch. Cotte techniqus fonctionne
uniquement avec Ken. E

UN TRUC N'IMPORTE-QUOI : se dit d'un bug ou de quelque chose
d’anormal survenant en cours de partie. Variante : c'est quoi ce truc !

MIROIR :
Se dit quand les deux adversaires exécutent le méme coup ou la

méme série en méme temps. On peut aussi dire, “chorégraphie”.
"TRAVERSAGE" :
Vous pouvez traverser los projectiles adverses avec I'un de vos.

coups spéciaux. Par exemple, pour éviter une boule et pour la
traverser, faites I'hélico (avec Ryu) au dernier moment.

A CONTRE-CHOPPE :
Ghopper 'adversaire alors qu'il tente la méme chose que vous !
Comment ? Ben, par un coup de crasse




 Origine : Japon.
Taille:1,75m.
Poids : 68 kg.

4 Style : Karaté. ) 1

Mensurations: 112, 81, 85

.
.
* Néle:21/07/64
.
.
+ Groupe Sanguin: 0.

o RYU e RYU e RYU o RY

Le gros poing sauté de Ryu est aussi
efficace que celui de Ken mais il est un
peu plus lent. I est donc trés utile contre
los adversaires qui ne possédent pas de
coup spécial comme le Dragon Punch
(par exemple, Zangisf ou Balrog).

yu a été durant sa jeunesse
un éléve de maftre Shen
Long. Entrainé aux cotés de
Ken, son ami et rival de
toujours, il a appris a
maitriser tous les coups du Karaté,
ainsi que le fameux Dragon Punch.
Aujourd’hui, il est I’'un des plus
grands combattant de son pays,
et méme de la planéte. Il participe
au tournoi Street Fighter et remet
sa couronne en jeu. 1l n’a qu’un
seul et unique but dans la vie : le
combat. Il parcourt donc le globe
a la recherche de nouveaux
adversaires pour progresser mais
aussi, pour apprendre de
i de

Dans tous les tournois auxquels il
participe, il rencontre son vieil
ennemi Sagat. Le boxeur
thailandais veut prendre sa
revanche. Ryu I’avait vaincu dans
Street Fighter 1, Comme dit.le
proverbe ;: “A la fin, il ne peut en
rester qu’un...”

You win, You lose !

Hourrah ! Ryu vient de gagner.

Mince... Il vient de perdre face &

Ken I'américain. Trés mauvaise
Jjournée...

s musclé. Regardez ct

cartouche et jouez pour vérifier par vor

36 CHANDELLES

Hors série Street Fighter
| luillet-Aout

Cet endroit est certainement le lieu

d'entrainement de Ryu. En tous cas ce

temple a souvent besoin de nettoyages a

cause des nombreux oiseaux qui fe survolent.
Des aigles et des corbeaur, je crois bien.




b
e RYU e RYU e RYU e RYU ¢ RYU ¢

—

Avec les pieds.

VICTOIRE DEFAITE T Y, o Nﬁ‘ 3

Ryu est froid et calculateur. Voila comment nous
pouvons le décrire en regardant ces photos.




o RUU o RUU o RVU o RVU o RUU o RUU » RVU o RUU o RVY » RVU o R

RYU ENT ET TECHNIQVES

Le petit quintuple : gros coup de pied sauté dans le dos (1) deux petits coups de
tibia (2 et 3), suivi d'un petit pied baissé (4) enchainé avec un hélicoptere (5).

®00000000s0000
Dossier réalisé par
D.A.V, L.V et M.I.K.

) Ruu est sans nul doute Te
plus complef de fous les
combattants. I se déplace
comme un félin, saufe
aussi gracicusement qu'une
gazelle ef enfin, il possade
multitude de  pouvoirs
spéciaux. Servez-vous donc
infelligemmont de foufes

ses  capacifés  pour
terroriser vos opposants
Toul d'abord, feintez avec

PRELIMINAIRE

les pelils ou moyens pieds
Soyez fouio
I'opposant avec le Dragon
Punch mais aussi, avec le
contresaul (coup bien plus ulile
quon ne le pense). Enfrainez=
vous & fraverser les boules
adverses avec I'hélico, ca
surprend un max ol vous

prat a t
s prat & recevoir

permel do ne plus sauter & fort
of & fravers | Conlre-balayer
autant que possible. Employez

les  pelits  pieds  en

enchainement pour mettre K.0

afin d'évifer une
spéciale.  Enfin,
ulilisez I'hélico en I'air, pour

éviter les coincages.

@) Comme vous pouver le
W voir, Ryu lance fras
@ rapidement ses boules
= Elles sont donc fras uliles

pour des coincages mais
= aussi pour obliger volre
O adversaire a sauter !
@ C'est clair je crois ?

() Hors séric Street Fighter

Tuillet-Aodt 1994




U o RUU o RYU o RUU o RYU » RUY © RVY o RVU o RVU » RVU * RVU

COMBATS CONTRE UN

ADVERSAIRE HUMAIN

Appre
nez to (a 3
dabord &fenir

la distance contre votre frére jumeau. C'est a
toujours étre assez proche de lui pour le contrer.
Feintez pour obliger 'adversaire a sauter.
s 2 . . Sivotre opposant envoie une boule, faites
sortez I'hélico pour e tout de suite 'hélicoptere. Vous traversez
contrer. Mais S8 R L cette derniére et touchez i'adversaire, les
attention a ne pas i ~ bras encore tendus. S'il tente de vous balayer
tomber sur un Yoga = etvous frole, contre-balayez. Idem s'il a mis un
Flame. Si vous sautez coup de pied moyen. Quand il vous saute
sur 'opposant, changez N sar dessus a distance moyenne, contre-sautez.
Gon s ublier 'il saute de prés, frappez avec le Dragon
/ de jouer. Je veux dire, ne X g te  Punch.Sinon, envoyez de temps en temps quel-
3; donnez pas tout le temps !  opposat ques boules pour obliger I'adversaire a sauter,
votre coup de pied au dernier Z mais restez tout de méme vigilant. Pour finir, si
moment, Dhalsim vous stoppe | {8 | Ryu sort un hélico, effectuez vous aussi un hélico.
Contre les passages dans le dos, mettez la
manette vers 'avant et choppex.

L 1 Méme
technique
3nsnco, Dhalsim ne peut tenter ondaq Ealinices
grand chose. S'il tente de vous Ses botilos polir
choper a I'arrivée, décochez-lui obliger I'adversaire a sauter. Mais Shiantion cutie fois,
car Blanka posséde un atout de poids : le grand poing.
sauté | En effet, si vous ne gardez pas ia bonne distance
pour balayer, vous risquez d’étre touché par le gro:
poing. Quand Blanka effectue sa boule vemcalemste au
dessus de votre téte, donnez un grand poing. S'il
u {rouve 3 distance convenable, placez 16 Dragon Punch.
“passages dans le dos” pour le Contre la boule horizontale, frappez avec un petit poing,
surprendre. C'est a 5"9 58"'61 ou un Dragon Punch. Quand Blanka saute sur vous de
sans donner de coup loin, contre sautez . Auss\ tentez quelques passages
choppez a I'arrivée. A"entlnn dans le dos, pour déstabiliser I'adversaire, mais
toutde méme car les Dhalsim attention, car un bon Blanka se reléve en boule et vous
malins ne se laissent pas Koiicha

s Guil Envoyez sans arrét des
Ryu vs Guile boules pour que ladversaire
s, Mais restez
vigilant car Gmle s || Sauteau
n moment, vausmoche avec son grolnsod Quand il saute de
luln, ‘une solution o un ¢ éme si
as, vou,s,m in de le toucht an Q\mﬂd il envoie un Soni
~ Boom, 4 post mev sau(ur surlui avec un gros poing, sur puaco. /
faire un hélico, ou s fwr, La premisre solution est la
meilleure, n elle m o»cna avec un Mwo en l'alr Amnron a
mpqa Yo er des boule:
u Sonic en mémote« ps vous frappe
grande droite. Si Guile
_ pieds moyens b A
/. Punch pour le soulever. sl
[ deprossu vois No alammz pas e e < bon moment,
"hélico trop
malin attend et donnn un ¢ nrosra\ag
baissé. Quand vous me“e

! / 0 Somarsault Kick, Il se relovera .
DPPOSE, sans VGUS touchsr \(OHI
puurral alors e choper.

Envoyez de nombreuses boules pour
‘obliger Chun Li 4 vous sauter dessus.
Ne feintez pas trop, car elle se déplace

trés rapidement. Elle peut donc vous crmppev
atout moment. Restez vigilant pour traverser ses boules avec I'hélico. Si
vous tombez, !elsvsx -vous en hélico si elle effectue les mille pieds. C' esk
plus efficace. qu'un Dragon. Quand vous étes certain qu'elle va envoyer une
boule, sautez lui dessus pour enchainer (un petit triple casse tau]aurs le
moral adverse. Ne mettez pas beaucoup de balayettes, elle vous.
facilement avec son pied moyen baissé, ou tente une mexicaine. Essayez de
| nombreux coingages, mortels contre Ghun Li mais aussi des enchainements
" abase de petits pieds. Enfin, tentez quelques passages dans le dos pour
| traumatiser votre adversaire.

Hm série Street nzhm @
Juillet-Aont 1994




RYU » RVU o RVU o R U'R!/u'R,VUOR!!M'R!/U'R,VUOR!/UOR!N

L'hélico est utile contre la
balayette de E. Honda le jap.

Les petits pieds stoppent les
glissades sans aucun probléme.
-

Ryu vs Zangief

Quand Zangief Bppmche, c'estdans
teau pilon. Pour
est

le but de faire un marte
topper, c'est trés mple

ot SManeche. witartas faa petits

et moyens pied baissés. Envoyez

queiques boules mais de oin tout de

méme, pour ne pas étre surpris par

une corde a linge. Si vous envoyez

une bouls Jenta et s
ffec

me, pour ne
\ pas éfre aspiré

frappez avec un grand
poing. De pres, hnu

un Dragon Punch,
sortex jamais I'halico,
il vous contre avec la

frappez avec un gros
poing. Sivous ‘touchez

Ryu vs Sagat

Sagat est sdrement 'un des adversaires les plus
redoutables de Ryu. En effet, il posséde tous les atouts

contre- balaysx Faites quslauss petits hélicos. de loin

B
Un mauvais Sagat place toujours trop tard
tout de méme. L'adversaire voulant faire le Tiger

son Tiger Uppercut contre I'hélico...

vous allez faire I'hélico. Attendez qu'il lance son Tiger (en
étant a bonne distance) et juste aprés que le Tiger passe
au dessus de votre téte, donnez un gros poing .

Donnez un gros poing apres les T:gev
hauts de Sagat.

nvnc I'hélico. Ne sautez
pas de trés loin, pour que
Vopposant ne fasse pas le
marteau
Varrivée. Quand i
e“actno la sup
alinge, donnez un
grand poing (1 56 peut que vous 16
renvoyiez sur une boule qu'il a évité
cf photo). Pour inir, relevez -vous lo
plus souvent en Dragon Punch aprés
uolr 416 mis au sol. Pourini
’employ roplat alayette, car
Toe Zonater maling duit
derni8res pour ensuite 1aire 16
marteau Pilon.

Editeur PRESSIMAGE °8,76F 'appel puis 2,19F/mn
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LEY pONUS

'on se fritte la tronche... mais a 'usage on doit

aussi lui reconnaitre des vertus de calmant. Tous
les trois combats, vous participez & un bonus stage oit
Vous cassez tout. Lesquelles ?

S treet Fifllter 2 Turbo est avant tout, un jeu ot

Dans un premier temps, vous devez
' démolir une superbe voiture, en
moins de quarante secondes. Vous
4 ne trouvez pas qu’elle ressemble a
celle de Final Fight ? Si vous
commencez par la droite, vous devez
taper deux fois avant de passer a
gauche. Sivous commencez a gauche,
§ vous donnez quatre coups avant de
toutdétruire a droite ! Avec la plupart
des Street Fighters, 25 secondes
suffisent pour détruire la voiture.
Alors, les plus rapides sont Blanka,
" E.Hondaet ChunLi nent ensuite
Ken et Ryu, et puis enfin les autres.

Dans le deuxiéme bonus stage, vous
détruisez un mur de brigues, en
quarante secondes. Composé de
quatre parties (deux parties
lattérales, une partie centrale et
enfin, une partie haute), vous avez
devant vous la copie du mur de
Berlin ! Pour le détruire, rien de plus
facile : explosezla partie qui se trouve
devant vous (par exemple la partie
gauche), passez ensuite a celle du
dessus puis a celle de droite, finissez
par la' partie centrale. Tous les
combattants terminent ce bonus
stage rapidement. Utilisez surtout
tous vos coups spéciaux.

Le derhier bonus Stage
estassez différent des
autres. . lci,des
tonneaux vous tom-
bent dessus. Il y-ena
vingt et vous devez les
détruire tous_pour
faire un  Perfect:
Généralement, vous
devez rester aumilieu
j de I'écran et donner
des gros coups pour
les exploser. Ce bonus
stage est trés facile, il
est d'ailleurs quasi-
ment impossible de
rater son Perfect.

Trés important, il faut savoir que l'on peut jouer & deux dans ces bonus stages. A ce moment, on peut se
donner des coups et empécher ['autre de tout casser pour obtenir plus de points que lui. Aussi, il est
désormais possible d’eﬁectuer les coups que 'on doit charger pendant deux secondes, ce qui était
impossible auparavant !

NDLR : en arcade, vous accédez aussi a trois bonus stage. lls se présentent dans un ordre différent et

offre une petite suprise : au lieu de détruire un mur de briques, vous explosez des caisses en feu, dans une

usine. Voila la seule différence notable entre 'arcade et la console !

Dixit David ; quand je finis le premier bonus stage avec Ken, il me reste 19 secondes. Dans le second, 24.

Essayez d’en faire autant et constatez par la méme occasion que nous sommes vraiment les Street

Fighters de 'apocalypse (vous constatez d’ailleurs que David a toujours autant la grosse téte !3;41/ o
et LU.

Hors série Street Fighter A,
Tuillec-Aoac 1997 7
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\DA e HONDA » HOND/

Style :

Néle:

Origine : Japon.
Taille :
Poids :

Mensurations : 212, 180, 210
Groupe Sanguin : A,

; 3
redoutable. ll stoppe les adversaires
durant leur saut mais aussi, détruit
plusieurs coups spéciaux adverses

Sumo.
NEN

1,85m (comme par exemple la grande drolte do
137k ] Bairog. tiisez donc co coup dans les

9 situations critiques .
03/11/60.

. Honda est comme vous I'avez
constaté, le plus céldbre des
sumos japonais. |l entre dans
le tournoi Street Fighter car il
a 6t6 choqué d’apprendre que

les sumos étaient considérés

comme des combattants faibles et
sans réel potentiel. Il veut donc
prouver que son art de combat est
supérieur a tous les autres. Entre
temps, il participe aux tournois de
son pays et entraine ses nombreux
éldves. Son école est la plus répulée
et c’est pour cela qu'il

THE LOSER

You win, You lose !
Ne parlez pas & E. Honda de son
Ppoids, il s'en moque
complétement. Il prétend que
c'est son arme secréte.

s'entrainer jusqu'a ce qu'il mmporte
le tournoi Street Fighter. Il est connu
pour sa puissance et aussi, pour son
sens de I’honneur. Mais voila : les

qu'ilva dans
le tournoi ne connaissent pas la
pitié. Il doit donc utiliser toutes ses
techniques de combat, ainsi que
la fameuse torpille | Ce coup
spécial est d’aprés lui, le plus
puissant que I’on ait inventé. Seul
I'avenir nous le dira...

Hors série Street Fighter

L& Salyala de Eduond i Fien
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Les trois chopages de Honda
e’

3 k.

4
E. Honda peut chopper de trols maniéres avec le.
gros poing (3)

e e CHOPAGE

VLTIMES MASSACRES DE L'APOCALYPSE

Ry ‘V,“" s 7 4 -‘-“}q 2
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® HONDA  HONDA « HONDA * HONDA  HONDA » HONDA ¢ HONDA

t [ i :par . aprés avoirsasi (1),
bloquer /' etpour (3). Cette i peut étre
contrés par un pouvoir spécial reste trés utile pour terroriser 'opposant

Dossier réalisé par
L.V, MIK, et DAV.

Malgré les apparences, E.
Honda est un adversaire
redoufable. Son point faible est
do ne pas pouvoir lancer de
projectiles, mais ceci esf]
compensé par une puissanc
plus qu’honorable. Apprene
donc a jouer la distance avec
la grande balagette (gros pied
deboul) pour ne pas laisser
approcher un adversaire frop
entreprenant. Utilisez a

les mille-mains pour  bien
Contre les sauts, vous
ulifisez Ia pefite forpille ou encore
le gros poing. La meilleure des

PRELIMINAIRES |o

| grande balayette. Quand

a;clea S saiin eiex Uk il ol e ki) of um. si
choses avec E. Honda consiste & vous étes a terre et qu'il fait une boule, utilisez la

foujours chercher lo contact of L areills o blan Yatiasis varHeala i resevéa?:Lina Tl e
terror r I'adversaire. De loin E. o - — = vous avez réussi a coincer I'adversaire, le match peut tourner
Honda oct frds faible. N faat dorc b 8 . avotre s Employez es coups de crasse, mulipiez les

apprendre & se défendre en sautant I honcoptm ‘en dernier recours, restez baissé et dnnnaz
sur place ou en mettant des 3 HEQ S8 QN simplement pied ou poing moyen.
forpilles au bon moment. x e e

Avec la torpille, l’

vous traversez

) La pefite forpille est sans nol | & S TSRO || les boules de Ken
W doute une des armes principales . s ¥ ; Cette technique
= uand vous u t t ' r est vraiment
= ‘a r”ar:urr Voo o d;mm‘;rw eff oule 0 POSSE efficace quand
lurant une seconde. Vous e T ' S S IS VOus
& fraversez donc les boules, | - Hot o i § . relevez..
© évitez los balayettes of aussi, . s . . 0
J= rivalisez avec les Dragon

Punch.

Le pied Honda vs Blanka

'g".ye'.' Sachez d'ores et déja que le match “torpille de E. Honda”

L vs“boule de Blanka” est gagné a100% par le sumo japonais.
atomise 13- F N8 Ainsi, voici un coup qui disparait de la panoplie de votre

I'électricité < adversaire. Blanka emploie rap son eleciicté ? Stoppezo

de Blanka, '€ oSy e pied moyen baissé. S'il vous saute dessus, faites la

Dt il et e e i ol faltes i lotplie s eoere in

gros poing ou un gros pied. Chérchez a mettre Blanka dans le

Le pauvre
t.

petit... coin en utilisant des “coups de crasse”. Evitez aussi de sauter
i . car Blanka est supérieur a E. Honda dans I'espace aérien.

” Hors série Street Fighter
ST Tuillet-Aoit 1995
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I Honda vs Guile - Trésdifficile

cherche a tout prix a se réfugier dans e coin en langant
des Sonic Boom. Dés qu'il lance son Sonic, sautez par
dessus. Une fois en I'air et si Guile ne se trouve

trop prés, la meilleure chose a faire est le petit coup de
pied (coup de fesse). Ainsi, s'il tente une moyenne ou
grande balayette, vous le stoppez a coup sr. Quand
Guile tente de sauter juste apres avoir Iancé un Sonic,
contresautez avec un petit coup de poil est trop
prés, mieux vaut trouver un bon timing puur sauter sur
place, vous seriez contré par un Uppercut ou un pied
moyen. Cherchez le contact avec les mille mains et, si g
Yous sentez e Sommersauit Kick, protégez-vous, Y i b re
Vous pourrez ainsi chopper. < - un co st m ¥
Balayaio s loin sl vous sontes vonir in Sonls Boom
(double choc). Contre les sauts intempestifs, I'atémi

{grand poing) est trés utile.
Honda vs Balrog

Un match qui tourne VI'S al'avantage de E. Honda.
Une chose importante a savoir. Si Balrog vous fonce
dessus avec une droite, un Uppercm u un Turning

compris ?

mains et balancer Ia torpille, Tentez le coingage avec

les coups do orasse, majs aftontion a ne pas rester
pres, Balrog vous cho:p avec les coups de téte.

Si vous ne réussissez lacer la torpille contre les

7 e g e Bl SR attaques speciales, ut lisez lo poing moyen baisse

fongage de Balrog. {trés efficace). Petite torpill et pied moyen sauté contre Dhalsim.

Chun Li adoux fagons générales
o1 £ boules. Utiisez alors Ia grand. balayeue
) £

pour un éventuel double
Soconde, nécessite beaucoup da
feintes et de sauts. Si elle
s'approche un peu trop prés pour
vous assomer de pieds moyens et de
petits pieds pour chopper, contre-
choppez immédiatement. Quand elle
s'amuse a sauter, méfiez-vous du
passage dans le dos. Pour I'éviter,
sautez immédiatgment en arriére
avec le pied mofen. Sinon, servez-
vous de la balayette basse; cette
derniére vous entoure completement
S 5 “I| etbalaie un “passeur dans le dos".
| Contre le saut en général, n'essayez
Contresautez avec e pied moyen pour pas de tenter trop de choses, car
@viter un passage dans le dos. Chun Li rebondit sur vos coup:
X = - -  a ses pieds moyens, Utilisez
L e P P T A Z | = beaucoup le poing moyen pour stopper les pxeds de Chun Li et peu la torpille.
unautre torpille. < Comme toujours, cherchez le contact et les coingages.

1 Un match jouable, mais attention aux bons
Honda vs Vega Vega. Par exemple, ne balancez pas troj
. souvent la
torpille car Vega
saute par dessus et vous choppe, S'l vous saute
d ffectuez [a petite torpille, ou mieux, I'attaque
Vega ne possedant pas de coups & la
as

e e B pem
coup de pied pour obliger & faire son flip arriére.
S0 isaintas s bl b I e
appartient. S'il saute derriere vous, sautez en arriére
avec le coup de pied moyen. Utilisez aussi le poing
| moyenbaissé pour stopper ses glissages.

E. Honda n'est pas le pire ennelm de Sagat
Honda vs Sagat ‘mais presque... En effet, il pos: une par-
ticularité qui détruit tous les mauvals Sagat. Grace

3 5a torpille, il passe au dessus du Tiger bas, Employez
donc cette tachniaue 3 bon solent pour pulv

Honda vs Zangief
A condition de ne pas jouer contre I'empereur des
ains. Si celul' cifait

TOllel le a distance avec les mille:
le Lariat, fa une grandl blllyaﬂe s'il

cipatiarat de placer le grand pumg ou bien grande balayette ou les milles mains pour chauffer Pad-

allez de plus belle Avee 165 mille-mainb: Quand Zanglet i versaire. Ne sautez que pour de bonnes raisons, sinon
ute, urs firent a vous BRI (< Tioer Uppercut suta reieon de vous. Comme todours,

sautezen aussi sl Cherchez le contact et les coincages + coups de crasse

IR IR PR avec les mille mains. Si Sagat vous saute dessus,
donnez un simple atémi pour le stopper.

Li
= de méme la petite torpille.

Hors série Street Fighter
TallerRaic T
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¢ Style: sauvage combattant sans réelles possibiités.

> iagine : Bré Aujourd"hui, It posséde un nouveau |
Orlxglne : Brsil pouvoir, la boule verticale. Eile coince

Taille: 1,92 m facllement las opposants qui ne possddant Ty

Poids : 98 kg. pas *d’arme" comme lo Dragon Punch. Elle\ )

+ Né'le: 12 février 1966.
Mensurations : 198, 120, 172.

n sait trés peu de choses sur
Blanka le brésilien. Tout ce
que I'on peut affirmer, c’est
qu’il a passé toute sa jeu-
nesse dans la jungle amazo-
nienne, aux cdtés des animaux
sauvages et des bétes féroces. Il a
appris & vivre comme eux, & man-
ger comme eux, a dormir comme You win, You lose !
eux et & se défendre comme eux ! Blanka gagne dans quelques
Un beau jour, il fait son apparition a combats, mais se fait lapider
Rio de Janeiro (vous savez, I'une dans beaucoup d'autres. Il n’a
des plus grandes villes du pays). Hasgeciiance...
Les i ne pas
surpris de le voir. lls ne prétent
aucune attention a son apparence
physique et le considérent comme
un étre humain a part entiére. Il
participe au tournoi Street Fighter
pour une raison plus qu’étrange : il
veut faire le tour du monde !!!
Seule la victoire dans le tournoi lui
permettrait de payer son billet
d’avion. Comme dit le pro
“la mano es negra, el espl|
(de) Blanka !”... A bon entendeur...

LES 3 COVPS

1: < puis —> a 2 puis
de poing pour obtenir I'électricité.

Au Bresil, il n’y a pas que

iy

Dans ce village de pécheu
la jungle, il ne faut pas s’
rencontrer de grosses Ce python
attend patiemment quun abruti s'ap- e~
proche pour le gober... Bon ap’ Nestor

BRESY

Hrs série Street Fighter
Juillet-Aoat 1994
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VICTOIRE T N Pour saisir

& votre adver-
R saire, mettez
lamanette
enavantou
en arriére
etappuyez
surle gros

=
‘.'Z 3 ‘"ﬁ" g
Quand Blanka gagne, il joue les terreurs. S'il se prend

une avoine, il la boucle gentillement. H o

g YR A g
g <.
3 ;

73

o

1N
| 2000t |

| oopts W 200pts
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BL

CHAINEMENT ET TECHNIQVES

Nofre bon vieux Blanka a
toujours soif de combat !
Pour preuve, il possade
désormais nouvelle
attaque spaciale : la boule
verticale ! Cetfe nouvelle
altaque spéciale ferror
combatfants qui ne posséde
pas de Dragon Punch (M.
Bison ou Vega) of surprend
énormément. Comme par e
passé, vous pouvez ufiliser
Ta boule horizonfale pour
pulvériser. L'électricité est
toujours trés efficace pour
pomper I"éneraie,
sucette brésilienne. Aujourd’hus,
o un coup de
6 méga efficace
contre les balayettes of giza
ulile pour le confresauf. Servez-
vous un max des pieds moyens
ot aros poinas baissés pour
terroriser 'opposant, mais aussi
pour le coincer. Ne saufez en
avant qu’a mouenne disfance,
afin de ne jamais refomber frop
pras de I'adversaire. Avec la
sucetto brésilienne, fontor des

s losd

PRELIMINAIRES

comme la

coups de crasses ef
contrebalayer un maximum.

ire (1) et faites la boul

lors I'enchainer

COMBATS CONTRE UN
ADVERSAIRE HUMAIN

Un combat qui tourne vite a votre avantage, si vous ¢
réussissez a terroriser votre adversaire. Quand Ryu est loin et
Tance des boules pour vous obliger a sauter, Sautez sur
place pour tester sa patience. §'il saute, mettez lui
lans la face. Sinon, utilisez le gros poing ou
9ros pied d'un peu pius loin. Qua
i a moyenne distance ou courte, u
Io gros poing, i stoppe faciisment es :
étes prés et sentez venir une boule, la balayette ou
le grand piet tance moyenne, tentez le double-choc
aveclo gros poing baisss. Guand vous voyez voire
adversalr e2-10 sans cesse avec la
icité. Sivous stes

 Avancez
. quand Ken
| utilise
I'hélico.
| Essayez
ensuite delo
| chopper!

Le gros poing sauté est
vraiment ulile, surfoul
contre
réceptionnent
balayette.  UF
dernier moment, vous ates
siir do foucher I'adversaire.
Essagez quand méme de
varier vos attagues.

qui

COUP DE POING

IJ Blanka vs Blanka

|
i
attentif et ne balancez pas de coups au hasard. Si jamais l
Blanka vous fait la boule alors que vous étes en protection, |
contrez en faisant aussitot la votre. Contre la boule verticaie, |
attendez avec I'électricité . Quand Blanka saute, contresautez |
avec le gros poing (trés efficace). Cherchez le contact pour
mettre la pression avec le pied moyen baissé et I'électricité.

Attention a ne pas trop sauter sur place, car vous seriez |
touché par la boule. Si jamais Blanka tente un passage dans le |
dos, mettez I'électricité pour le calmer. i

(@9 Hors série Street Fighter
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Blanka vs Dhalsim

Un combat facilement jouablo a condition de mettre la pression

sansarrét

des boules quand Dhalsim S protége et contre avec
le gros poing. Faites la boule seulement quand il redescend d’un
saut, mais soyez trés vigilant a cause de Ia vrille. Quand I'indou
frappe de loin, mettez I'électricité. Contre les Yoga Fire, sautez
sur place mais veillez a étre a bonne distance car il peut vous
toucher avec un pied. Quand vous étes prés, sautez surlui avec le
gros poing (trés trés fort) mais prenez garde a ce qu'il n’anticipe
pas votre saut. A distance moyenne, attention a ne pas trop metire

Pélectricite,

ttaque. Si Dhalsim
s el o ae e v T chargé, mettez le gros pied a
distance moyenne pour prévenir une attaque lointaine. Petite
i Dhalsim frappe beaucoup avec les moyens et grands
Pleds au loin, donnez immeédiatement un ros poing baisse.

astuce

Un match qu'il faut négocier . Tout d'abord, attention a ne

Utilisez le gros poing baissé contre les
pied de Dhalsir

pas balancer trop de boules car si Balrog sé protége, il vous.
contre par une attaque spéciale. Soyez donc patient, feintez
ot sautez sur place avec e gros pied (sijamais Balrog fonce
avec une de ses attaques spéciales). Quand Balrog est loin,
faites I'électricité pour le stopper (double choc au pire). S'il
essale de sauter sur vous, utilisez les techniques habituel-
les, boule, gros pied et gros poing. Gardez en téte qu'a
moyenne distance, la balayette de Blanka arréte les

L'électricité empéche Balrog de foncer

o coup
avec I'un de ses coups spéciaux.

Contre Ja torpille, servez-vous
du poing moyen.

Un combat difficile car Sagat lance des Tiger sans
arrét. Soyez donc attentif et sautez tout de suite
apres un Tiger pour frapper avec le poing. De loin,
sautez sur place par dessus les Tiger bas et
baissez-vous contre les Tiger haut. Une astuce peut
vous étre utile : Blanka passe sous les Tiger haut en
avancant. Si a moyenne distance, Sagat fait la
balayette, contrebalayez ou faites la boule. Conseil :
si vous balancez une boule pendant que Sagat se
protége et si vous le voyez mettre un Tiger tout de
suite aprés, ne cherchez pas & sauter sur lui, c'est le
Tiger Uppercut ausuré Si
vous voulez approcher
mettez des baIaynltea ou
des gros poing bai

Quand Sagat est a terre et

Nl tenton
bout d'un moment il
trouvera I'instant pour
bien placer ie Tiger
Uppercut

hauts de Sagat.

attaques spéciales. Si jamais Balrog v
de téte, mettez tout de suite aprés I'électricité pnur
vous protéger d'un éventuel passage dans le dos.

vous choppe ave i g
|| Le gros poing baissé empéche Guile
| delancer ses Sonic.

Le gros poing est
efficace contre Vega.

4 Un combat difficile, qui peut tre
Blanka vs Chun Li_Afacilementremportéatorce dentrai-
nement etAde technique. Quand Chun Li

ite de loin faites I s utlisez la
protection car Chun-Li posséde une arme mortelle qui s'appelle pied moyen
rebondi (utilisez le gros poing pourla stopper mais frappez trés tot). Essayez de
mettre des coups de pression en variant Ia vitesse de vos boules. Si elle fait la
boule, sautez immédiatemen par dessus et frappez avec le gros poing. Mais ne
vous faites pas d'illusion car les bons Chun-Li ne font la boule qu’a bon escient.
Appmchez en mettant des balayettes et des pieds moyens bas quand vous étes

ez, mettez la pression et utilisez I'électricité au contact. Contre
Fhéiico, utisez o gros poing baissé.

I Blanka vs Zansicf

chopper. M

Un combat jouable mais attention aux bons
" Zangief qui mairisent parfaitement lo marteau-
pour ne p:

|upp=1|'

i etmettez 'électricité.

Mais enfuyez-vous vite & cause du marteau puan Ne balancez pas trop de boules, ni

verticales, ni horizontales, vous seriez stoppé pex les petits poings. Sautez sur place avec

le gros pied, c'est trés utile. 7 orde
inge, le Quand vous étes a terre, rel avec la boule verticale.

Hors serie Street Fighter G,
Tuillet-Aoat 1995 5



3 Style: combat pur. Ieltes it on vt o o Ariire
¢ Origine : USA et frappez avec le gros pied. C'est trés
Taille: 1,82 m. attaques biasses. Cole fouchs eussi s
Poids : 86 kg ‘adversaires en protection basse |
o Néle:23/12/60.
Mensurations : 125, 83, 89.

Groupe Sanguin: 0.

endant longtemps, Guile était
considéré comme le meilleur
de tous les combattants. Il
enchainait victoire sur victoire
et partait se reposer aux cotés
de sa famille (il a une femme, une
fille et un petit chien). Durant la
g{ande guerre du Cambodge, il voit
i Bié'?n assassiner soin meglelllr
ami, Charlie. Depuis ce jour, Guile
nevit que pour venger Charlie. Il You win, You lose !
apprend par le plus grand des Guile est heureux quand il
hasards (en lisant le journal I) que (gagne, mais malheureux
M. Bison fait office de dernier comme pas possible quand il
adversaire dans le tournoi Street subitune défaite,
Fighter. Il tient enfin sa chance !
Il s’inscrit en moins de temps qu’il B
ne faut pour le dire et s’entraine
comme un forcené. |l parvient a T
maitriser deux attaques for-
midables : le Sonic Boom et le
Somersault Kick. Le premier de ces
coups spéciaux est un projectile
qu’il lance sur ses adversaires. Le
Somersault Kick est un coup de
pied retourné qui stoppe toutes les
attaques aériennes. Ces deux
coups suffiront-t-ils ? Peu importe,
Guile n’a pas peur de mourir, du
moment qu'il tue ce traitre de M.
Bison |

UILE ¢ GU
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Vous avez vu, on accepte aussi les
. 4 dans Uarmée américaine. Surla
PRNSRICS” version Megadrive, vous avez le droit i
-~ = une fifille de plus, placée avec un ch'tit
2 4 e mec  gauche de écran.

UILI

(G Mors sévie Strect Fighter
" Juillec-Aoit 1994
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Guile, le méga-choppeur qui lave plus blanc que blanc.
L

VICTOIRE DEFAITE |

Cette fois- atrouvé son maitre. Il s’est mangé un
bon gnon: dans la tronche avant de prendre sa revanche.

Tuillet-Aodt 1995
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(IR AR RN R .
Dossier réalisé par
AV, L.V et M.ILK
o080 00 el

) Ce personnage trés complet

souffre d’une lacune qu oblize
lo joucur A posséder une
extréme concentration. En
offel, fous ses coups spéciaux

doivent
réalis

e chargés pour dfre
, ce qui laisse Guile
vulnérable pendant quelques
secondes. Essayez d'anficiper
fous les mouvements de
I'adversaire en confresaufant
nt Ia grande droife.
Ayez aussi fouiours un doigt

PRELIMINAIRE

ou en mel

sur le pied mouen, une arme
redoutable qui ient & disfance. De
lIoin, un Sonic Boom lent pour lo
suivre. De prés, variez les vifesse
des Sonic pour surprendre. Quand

I'adversaire est a ferre, ferrorisez
Te en plagant des enchainements,
méme s’il est en protection. Par

exemple, sauter avec le pied
moyen, puis poing moyen baissé
encl avec un Sonic, puis pied
moyen baissé, efc... Précision
supplémentaire : n'ulilisez que le
pefit Somersault Kick (ou le moyen)
car lo grand nest pas frés puissant
ef ne fais fomber I"adversaire que
de trés prés. Voila fouf co que Fon
peut dire sur Guile I'américain, un  Grand poing sauté (manatte vers lo bas (1)), puisgros  ~
combattant secret ! poing (2) en mettant (a manette vers le haut + pied pour |

Le Sonic boom est une arme
redoutable. En effet, c’est tout
d'abord un projectile, mais aussi un
Ppouvoir qui ne laisse pas Guile
longtemps innofensif. Ce dernier
peut e suivre juste aprés 'avoir lancé
et tenter un quelconque
enchainement.

(G MHurs série Strect Fighters
Tuillet-Aoit 1994
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COMBATS CONTRE UN

ADVERSAIRE HUMAIN

sile vs Ryu II Guile vs Dhalsim

Un matoh équitable et ditfiile carles deux combattants
possédent leurs points forts. Attention car Dhal

essalo de tenirIa distance en restant loin et en balancani
des coups. Essayez de soulever ses coups av

Somersait Kick, mais ne le faites pas au hasard, v

seriez vite contré. Une chose importante efits pleds
levés arrétent toutes les attaques h:sses (bs|syanes,
poings baissés) et les petits poings leve tent les
attaques hautes (vrilles, toupies, etc)
information a bon escient pour anﬂclper tous les coups
adverses, Quand vous tes 2 distance moyenne et que

Sommat has fechniue entie attend, évitez le Sonic car un Dhalsim
SRR R ftios malin tente le double-choc avec le gros p ez
Samplatomont aiffsrere Tl o :tbyord B plutot etfaintez Un masinuin ayas i6e pp
A o lantIE Hid baissés. S'il saute  distance moyenne et donne un coup,
Moven holsca. @ Bonid avec le gros pied, mais attention aux vrilles.
o Si jamais Dhalsim essaie de passer sous un Sonic avec sa
Boamconiveuns boled e vous suancer ST ORIST ool depaseer sout i Seni avee
S L SOAIR 48 TohiEhar raitas e pour le stopper : parfois il se prend les deux coups.
R EiAte Hal ToLis donnke i Temne da Sautez aussi par dessus ses Yoga Fire au dernier moment 1
recharger vos coups spéciaux. En ce qui athapeez avec e pied moyan, Lillinez 18 diane droits Quand vous fancez un Sonic Boom

concerne le chargement, la meilieure nee frappez avec le petit pied contre la
3 Gourte. Pour finir, si Dhalsim saute sur place avec le pied | {43 ety
E‘;:‘:,':,",:;"{g‘;;mf:L',,‘;;gﬁﬁ;'“s’;:,‘:"' moyen, contrez Ié avec le gros poing baissé (souvent glissade. Le petit poing pare les sauts.
Boom ou le Somersault Kick. Si Ryu vous double choc).
SBULE CasSUS SIOPS QUG VOUS Ses A1SITS, | s X s ks n . — — — — 1 — ] T— —
relevez-vous en Somersault Kick. Quand .
Vous sautez 2 moyenne distance, ne mettez
pas de coup, pour que 'opposant fasse alors
un Dragon Punch dans le vent. Apprétez-
Vous tout de méme & contre-chopper car un
Ryumain avance et essale de vous chopper
al'aterrisage. Lancez des Sonic Boom lents
et suivez-les. Si Ryu fait hélicoptere,
baissez-vous et mettez le grand poing, S'il
saute sur vous, anticipez avec le grand poing
baissé ou mettez e pied moyen levé au bon
moment. Pour finir, n'oubliez pas
raverser quelques boules avec e
Somersauft

Unmatch diffcile qui demande beaucoup
de patience et de maitri
 Tout d'abord, sachez qu Pl
s arrétez toutes les attaques basses de Guile
avec le petit pied levé. Si votre Jumeau lance un Sonic Boom, il le suit et saute sur
vous avec un pied moyen, trouvez le timing adéquat et balancez un Sommersault
Kick. Ainsi, méme si vous étes a terre, vous traversez le Sonic et touchez I’; -dvenmre
parla meme occasion, Quand vous stivez votre Sanic Boom o les persuads que
dversaire va le traverser avec un somersault Kick, protégez-vous au dermar
‘moment, vous pouvez ainsi le chopper. Contre la balayette, mettez un pied mi
bas aprés e promier coup. S1 Guila falt un pied moyen baissé, metiez une balayette
juste aprés que le pied reparte (a la bonne distance).

Pas trop dur,  condition d’étre
attentif au moindre mouvement de
I'opposant. La plupart du temps,
balanc

cez des Sonic Boom mais
attention aux sauts de Ghun Li.
Quand elle vous saute dessus, un
uppercut ou un pied moyen levé
suffit. quand elle tente un passage
dans le dos, utilisez le gros pied sans
mettre de direction.Tenez la distance
avec les pieds moyens mais

Un combat pas trop dur, ot
I vous devez attendre
Pendant la major

| artie du temps, frappez avec des
petits poings baissés ou des petits coups de pieds levés. Vous

arréter alors une éventuelle boule de Blanka. Quand ce dermer saute
de Ioin, contre-sautez avec le gros pied. Contre le saut de pres,
balancez 1o Somersault-Kick, &'1l sauts de trés pros, Ie oros poing
sufit. Si vous lui sautez dessus (en ayant suivit un Sonic Boom), par
exemple), ne frappez qu’avec le pied moyen au dernier moment.
Quand vous le coincez, mettez la pression en plagant de nombreux
enchainements. Si vous lancez un Sonic et le suivez, vous pouvez
donner un coup de genou pour éviter le passage dans le dos.

vous contrez une boule de feu avec
un Sonic. Contre I'hélicoptare,
2 employez simplement e gros poing
L il 3 | baissé. Comme pour Blanka, sortez
T LY L A LAl e coup de genou juste aprés le Sonic

Boom quand Chun Li tente un
passages dans le dos de Chun Li. ecil sl

}lnrs série Stvur thur %
Juillet-Aoat 1995
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Un match pas si simple qu'il en a I'air car

‘Vega est rapide et sauts trés vte. La majorite
u match, vous devez atter

ARaniblaant Dot ncen e

Le gros pied sauté sert d'anti Vega !
avec un gros. msd ou un petit poing. En . L
régle générale, tenez-le a distance vac le Allenionyeut derene av (sinieurs;
« pied moyen et essayez de le serrer dans
« pour lui casser ses griffes). Pour finir, placel Ia balayette au moment
ot Vega met sa griffe de prés.

Un match normalement sans 5 e
problemes, mais attention si vous avez B e e e
affaire égln bon Balfoel Tout d'abord, : 4 d'abord, évitez les sauts intempestifs,
tonez MuiRENon vRc e Blads : vous seriez vite ramené au monde de fa
Hoyens b“‘sss 18, a'ﬂ“"g’ . # réalité par un Tiger Uppercut. Protégez- §
RERG AR " P vous en balangant des Sonic Boom et en
ﬂ:“°9 tente de e R 2 sautant sur place par dessus les Tiger.
raversoravec le % - Sachez uno choss importante  sivous
PG Coup de genou aprés e contre d'un Tiger  IIVCH amverlun Tiger i ki Yot Eniana
rapide, vous 'esquivez a 'aide d’un pied moyen levé. Quan
rapidement aiecte SonicRoom. vous envoyez un Sonic Boom contre un Tiger bas, mettez
avec les tout de suite aprés le coup de genou (cf photo faite). Si la
méme chose se produit contre un Tiger-haut, utilisez une
méchante droite. Autre arme contre le Tiger de pres, le
Somersault-Kick (il traverse le Tiger et souléve Sagat cf
photo faite). Quand ce dernier met sa balayette dans le vide,
placez immédiatement un pied moyen baissé. Quand vous.
fancez des Sonic Boom, prenez garde aux bons Sagat qui les
traversent avec le coup de genou. Essayez d'anticiper le
mouvement en choppant tout de suite apres. Utilisez aussi le
contresaut & bonne distance ainsi que les coingages et
traumatisages dans le coin. Pour finir, si vous sautez prés de
. I'opposant, mettez immédiatement le pied moyen. Souvent,
Sl Sivous donnez un pied moyen, vous Sagat n'a pas le temps de placer son Tiger Uppercut (s'ily a
il évitez les Tiger bas rapides. arrive, il y a forcément double choc)

Toin
suffit. De pres,

petits poings contre
les grandes droites ¢ X '
(Caotirenariasest | aiteade spéciale of peut i a howm avec un
ca ;ouche de super double kick ou runay ;mmt 1a t(m:m,‘i nm‘ z ‘:om,
0in).

,choppez immédiatemer ;

Contre un coup de pied ‘ 0in q.sllvousanbondlcgssum
T Tk *H E e ‘, e opez avapdu petits poings. Vous
KN mv RALL toppez tres s

|
1
|
=
|
E
L

Ou-nd Balrog essaie de foncer,
donnez immédiatement un petit coup
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Pourquoi aller chercher ailleurs ce
que vous ne frouvez que chez nous ?

ij JJ) '1
A9TU6E5 ]

SUPER
ALADDIN - DESERT STRIKE - NBA
JAM - EQUINOX - LANDSTALKER -
VOUNG MERLIN - SHINOBL...




.* KEN o

KEN ¢ KEN o KE

o Style : Karaté.
Origine : USA.
aille: 1,76 m.
« Poids: 76 kg.

Le gros poing.

o plus efficace des coups normaux de
Ken. Aucun autre coup normal ne peutle
vaincre, excepté le pled moyen de Ryu. Il
est donc trds utile contre les adversaires

Né le : 14/02/65.

Mensurations : 114, 82, 86.

+ Groupe Sanguin: B.

qul ne possddent pas de coup spécial s

T

en n’a plus grand chose a
prouver. Il a pulvérisé tous
les plus grands combattants
des Etats-Unis et prend
maintenant une paisible
retraite aux coétés de sa douce
fiancée, Eliza. En regardant la
télévision, il apprend que Ryu,
son ami_et rival de toujours,
participe au tournoi Street
Fighter. Sans aucune hésitation,
il 'envoie son ‘inscription a
I'association mondiale Street
Fighter. |l s’entraine dans les rues
de Los Angeles et roule sa bosse
comme un malade. Il perfectionne
le mouvement du Dragon Punch
et aussi, celui de I’hélico. Il est
TRES réputé pour ses terribles
enchainements.
Une légende raconte d’ailleurs
qu’il a teint son kimono avec le
sang d’un tigre tué de ses propres
mains. Son dicton favori : “Ado,
Ken ne I'a jamais ét6”. Beau
proberve n’est-ce pas ?

You win, You lose !
Qu'il perde ou qu'il gagne, Ken
*_ reste toujours impassible. Vous
LR R A THE WINNER
regardant ces photos...

LLIEU Le grand Dragon.
Dragon

1) § \>avec poing. 2) 4—‘,\\ ‘avec poing. 3)  # < avec pied. 4) Sautez dans les airs e

effectuez le mouvement de I'hélicoptére.

54 11 doit y avoir un entrepit Capeom pres|
i port oise bat Ken, En efft, on voit
un batean “pub” qui arride di
du japon pour amener pleins de n :
cartouches. Siirement le Super Street |
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VICTOIRE

oper votre adversaire, mettez la manett
arriére + gros (ou moyen) pied ou poing.

Je parie que Ken vient de se fritter avec Ryu. C'est pour
cela qu'il a une si mauvaise tronche aujourd’hui.

r
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KEN | EYSHAINEMENT £ TECHNIQUES

LA RN N NN NN
Dossier réalisé par
L.V, MIK, et DAV.

Auiourd’hui, Ryu el Ken
nemploient plus exactement les
mémes  fechniques.  Par
oxomple, lo gros poing sauts |
res  efficace
ainement

mement rapide of met |/,
facilement K-0. Mainfenant,
Ken posséde un Dragon Punch
tras rapide, qui fouche a
bonnes disfances.

PRELIMINAIRES

COMBATS CONTRE UN
i pan] ADVERSAIRE HUMAIN

2 Turbo. Pour preuve, regardez
celte photo ulfime. M.Bison
effectue sa forche alors que
Ken est au sol. Mais ce dernier

parvient & se relever avec
maostria. On remarque alors
une sorfe de bug dans la forche
do M. Bison. En offol, o fiming
Fient du do seconde.
Lordinateur maitrise ce relevé
3 la perfection : imitez-le !

1l sat a6t ot cortain cile By possdds un avantage dans
ge match, l raverss vos boules avec son hélico
etenvoie ses boules plus rapidement qut

Vous: Mais il ne peut vous depasser en ce qui
concerne le Dragon Punch. Employez donc ce
pouvoir pour le terroriser. Ii faut donc beaucoup
feinter pour obliger 'adversaire a vous sauter
dessus. Quand Ryu envoie une boule, restez a bonne
distance pour la traverser avec le Dragon Punch. Si
vous étes coincé, sauter sur place pour éviter les.
boules adverses. Quand vous sautez sur 'adver-
saire, frappez de préférence avec le poing. Si Ryu
saute de loin, contresautez.

DRAGON PUNCH

Juillet-Aoit 1994
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Utilisez-le

donc pour
L'hélico passe au-dessus des Yoga
Fire. Génial !

Employez comme d'habitude les mémes techniques que Ryu, Encore une fois,

\utl)lsanl un peu plus souvent le grand poing sauté. En le donnan( au enrﬁioyez les m!mas
moment, Chun Li ne peut pas contresauter, frapper ou sortir niques que Ryu,

\,\iw guelcongue attaqus. Méme si eile avance pour passer dans] . en utilisant un petit

votre dos, elle ne peut vous chopper, vous avez Btu la
obligatoirement I'avantage. ¢

rupldemen =
La aussi, employez la Dragon Dance pour soulever le gros f§ ' Servez-vous ) e
poing ou la balayette de Blanka. Attention quand vous 0 »\,M $
envoyez vos boules, car Blanka saute trés rapidement et

touche de loin. {

Ken vs E.Honda

Employez
exactement les
mémes techniques

—— loin (technique qui
erena T fonctionne aussi
P Le gros poing stoppe facilement Ia torpille de E. avec Ryu), mais
Honda Essayazaussr dela parer avec le Dragon aussi quand vous Le grand Dragon Punch stoppe
g sautez sur I'oppo- 'attaque volante de ' Espagnol

Sagat tente de vous tenir a dlst;ﬂce avec fes Tiger bas ?
Faites le petit hélico pour 'approc]

-

Votre avantage dans ce match est le gros
poing sauté. il stoppe les cordes  linges
st permet d’enchainer facilement. Essayez
aussi de placer des Dragon Punch contre
les Lariats et Super Lariats. Enfin,
quelques passages dans le dos...

L'hélico passe au-dessus des Tiger bas...

Hovs série Street Fighter
Tuillet-Aont 1994
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Prés de I'adversaire, en mettant une
direction + gros pied vous executez un ,;L €2 passem’ (e
surpassement par dessus I'adversaire.
Orlglne Chine, 1l peut se réveler traumatisant. Il est
- Taille: 1,70 m. trés efficace et de plus, déconcentre
PDldS secret un maximum I"opposant. Bref, un coup

3 Néle:01/03/68 poe
+ Mensurations : 88, 73, 83.
+ Groupe Sanguin: 0.

hun Li est la seule minette
qui ait osé s’inscrire au
tournoi Street Fighter. Elle
a une solide raison : durant
le tournoi Street Fighter de
1982, son pére a 6té assassiné par 1 3
I’horrible M. Bison. Elle veut donc THE LOSER
le venger et laver I'affront qui lui .
a été fait. Elle s’entraine durant 4 - You win, You lose !
toute sa jeunesse dans un cirque - Les adversaires de Chun Li
mongol, elle réalise d’incroyables S n’ontaucune pitié. Tantét ls la
figures, que méme les plus grands ’a"se”;g:'i"’;:e’:r’"‘s“" -
acrobates n’oseraient pas tenter.
Certains prétendent qu’elle a une
merveilleuse paire de jambes, que
seuls ses amants ont eu la chance
de contempler. A ce propos, une
vieille Iégende chinoise raconte
que, dans les combats trés
disputés, elle n’hésite pas a lever
la jambe pour déconcentrer ses
adversaires (pas la peine de vous
faire un dessin ). Mais ce n’est
qu’une histoire... Mai le
bonheur de la victoire est au bout
du combat...

i<y y \—»{S}»pomg 2: J,pm.: Afxavsclep:sd 3:sauter, | puis * wec le,
4:appuyez surles 3 pleds

Al 1

VoiciTe Goucher préférd de Chun-L1:
£ co mament méms, Il déplume |

son poulet, olle dsmandera shrement I
de Dhalsim.

Hors série Street Fighter
Juillet-Aoat 1995
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Rebondissez ! § Flip Moyen !

Saisissez votre adversaire.
ey S .

VICTOIRE DEFAITE

Shorow cedecrinanires & PaFrCdrNe [ Polaeanee
A chaque fois, mettez la manette en avant + poing. i st o ke friuiinti
Quelqu'un peut passer un kleenex a la petite Chun Li ?. ot m-'mt la :lmm: ':.n mettezia. r'nunom
Elle pleure car elie ne gagne pas tout ses matchs ! IV:”"’:"‘I;?" 7.:::." : I:'; 7:;:! m:;::

s ﬁ:i
I3 ; =

Hars série Street Fighter g
Tuillet-Aodt 1995
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Dossier realisé par
L.V, MIK, et DAV.

La seule minetfe du jou n'a
qu’une infenfion : pulvériser
les aufres Streef Fighter. Pour
Vaider, ulilisez & bon escient

Ne sautez famais de pr
I'opposant, car Chun Li
possade un saul extramement
vulnérable  contre  des
adversaires fels que Ryu ou
Sagal. Apprenez ensuile a
alfaquer avec vos pieds mouens :
lo baissé coince of empache
Vopposant d'avancer, le levé stoppo
les sauls of évite los balayetfes
(ces dernizre vous frle quand vous
étes a bonne distance). Nemglouez
pas souven le grand hélico mais
plafal le polit. La balayelte est
fras ufile pour stoppor dos
adversaire fels que Balroy ou
Dhalsim. Lancez touiours vofre
boule d’assez loin, pour la suivre
of fenfer un enchainement.
Essayez aufant que vous le pouvez
des passages dans le dos, frés
efficace confro Dhalsim ef enfin,
sachez que le pelit piod sauté est
un  confresaul ferrible of
destructeur !

PRELIMINAIRES |e

Si vous devez uliliser un
coup de Chun Li, c’est bien
Ia boule lenfe. elle permet
d'offectuer de terribles
coingages of des coups de
crasse par dizaine. Mais
atfention & ne pas Iufiliser
trop prés de I'adversaire
pour &vifer un enchainement

FIRE BALL

(G Hors serie Street Fighter

ENCHAINEMENT £T TEC HNIQ\]ES

le gros poing (2) et en méme temps appuyez trés vite sur
un bouton de pied (3).

1) puis mette
(

COMBATS CONTRE VN
ADVERSAIRE HUMAIN

Ce match est trés jouable, car vous possédez uné vitesse de (- )
| Chun Li vs Ryw < Gepiacamentvous permeltani evier ussiment touies s
attaques adverses. Quand Ryu vous envolg une boule, sautez sur pla

votre
pied moyen baissé pour empécher Ryu d'avancer
o( de lancer sa ou

issi Ryu de lan

au
aterre et que Ryu uute sur vous un peu tard,
oo Fnélias 18 lovde. /
Proléglezdv;lous."comre llhéllco), sautezsurplaceavecle |
gros pied (pareil contre le saut) isez les mille pieds 4
S ""“‘y’““ iseci """’"” - pourcalmer Ryu et pour stopper ses balayettes. i :
pautlcconwn dos, i

Chun Li vs Ken e e W % e B P

Ce match est a a fois
Chun Li vs Blanka { compiiqus ot acile. SiBlanka ALY [/
l-l—v urez g |

uge
beaucoup de mal a Ie slopper Il faut |

donc I'empécher de se mouvoir. Pour cela, sauter lui dessus souvent
aves vos coups de pied st servez-vous do uos pieds moyens. S'il fait |

ntre la boule , sautez en arriére
avec le pied moyan. Envoyez vos boules d'une Jointaine distance pour
que Blanka ne vous saute pas dessus. Contre la boule verticale avancez 3
pour ne pas étre coincé, ou sautez en arriére avec le petit pied. Vous ™
pouvez aussi arréter la boule horizontale de cette fagon. Enfin, tentez il
quelques passages dans le dos. lis sont meurtriers avec Blanka tout b
e e /

Juillet-Aodt 1994
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contrebalayez. Quand il met un pied moyen baissé, contrefrappez 3 Cematch est trés facile  gérer sivous |

immédiatement avec le votre. Contre un Sonic, sautez en avant e ‘techniques adéquates,
sur Dhalsim avec
faut que ce solt de prés
'adversaire contresaute
'z lques

quelques passages dans le dos pour surprendre et envoyez des

boules pour obliger I'opposant a sauter. A ce moment, 5 2 o ¥ e loi
contresautez avec le petit pied ou avancez pour passer derriére > vec le gro:
(essayez alors de chopper). Sautez de temps en temps sur place, ssages
ou vers I'arriére pour surprendre et employez les mille pieds pour athian,
pomper I'énergie.

avec le petit pied ou rebondissez pour enchainer. Tentez de faire a”mm"?,ud:'”“m
le petit pied, il faut
©

Giana o
luand I
donne un's
Vol

Rebondissez sur Guile. I : /
sauieau pisce s
/en pour
Chun Li vs Balrog pour chopper dans les airs. il es:
S meneer
Ce match parait facile 4 gagner, mais ne I'est pas du | Presque audernier momenten arriére
tout quand vous vous trouvez face a un Balrog trés [Smcrriiisds e abc e ine
fort. Utilisez surtout le pied moyen baissé pour o "-"/w-h’ lointaine_
stopper I'adversaire dans ses attaques, mais aussi ‘obliger a attaquer. 8’
votre vitesse de déplacement. Si vous pensez que ez olte
Balrog fait le Final Punch d'un peu prés, avancez
pour chopper au moment ou il se tourne. S'il saute,
contresautez immédiatement avec le petit pied.
Envoyez quelques boules mais attention au Final
Punch. Servez-vous aussi des mille pieds pour
empécher Bairog de foncer. Quand vous sautez sur
V'opposant, employez le pefit pied en essayant des
assages dans le dos, Si Balrog saute, pas d

match des “sauteurs fous”
e

—
- immédiatement conf
/ega saute trés

icun doute
celui quise jous I plus a la chance, En effet, il faut
toutle temps attendre I'adversaire pour le contrer, SI
I'opposant saute, avancez pour passer dans son dos

La aussi, rebondissez sur A 1 et s g« lu‘i mettre :ianls la Ia;:e un( grolj plning.bErWoyez des
{ 7 6 pas atre | . oules pour I'obliger & sauter. Utilisez beaucoup les
] f los millomalnsovsurla ; pieds moyens baissés et les mille pieds pour Sur-

torpille si vous pouvez. a © prendre et le surpassement pour semer a panique.
Compris ? e t c 2 Contre I'hélico, faites la balayette.

Avancez sans arrét sur I'adversaire dans
fe but de le chopper. Pour cela, attaquez
‘avec le coup de pied moyen baissé, il empéche
beaucoup Sagat de lancer ses Tiger en bas. Servez-vous un peu du pied moyen

levé pour éviter les balayettes et sautez tout le temps sur place quand Sagat
envoie ses Tiger. A force d’avancer, vous coincez I'opposant. C'est donc a ce
moment qu'il faut placer des mexicaines. Faites quelquefois le petit hélico et la
boule pour surprendre. Quand Sagat saute sur place, contresautez immédia-
tement vers I'avant avec le petit pied. S'il vous saute dessus, contresautez sur
place avec le gros pied. Quand vous fombez a terre, protégez-vous, ou en cas
d’urgence relevez-vous en hélico.

Ce match  priori facile, peut vite tourner a I'avantage
de 'opposant, s'il fait parfaitement le marteau pilon.
Servez-vous sans arrét des pieds moyi
empécher Zangief d'avancer. Le “b
acela et le “debout”, stoppe la balayette (la balayette
passe juste en dessous. Si Zangief saute de pres,
contresautez. Quand il saute de loin, frappez avec des
petits poings. S'il évite vos pieds moyens avec la
 supercorde a linge, frappez avec le gros poing. Quand
vous tombez & terre, regardez bien si Zangief essaie un
enchainement a base de marteau pilon. Si c'est le cas,
i en arri

y en A yez quelques.
boules pour 'obliger a sauter ou  faire une corde a linge.
Utilisez beaucoup les mille pieds pour stopper les
attaque adverses.

Hors série Street Fighter _ @
i %



Taille: 2,11 m
Poid
2 Néle:0
Le coup de téte (saut vertical +
haut + gros pping) et le coup de

Ppoitrine (saut en avant + bas + gros
poing) sont des atouts majeurs.

angief est un lutteur trés
célébre de Russie. Il a passé
toute sa jeunesse dans les
steppes de ['Oural, aux
cotés des grizzlis et des ours
polaires. Depuis quelques années,
il participe aux tournois nationaux
et les remporte tous sans la
moindre_difficulté. Il a quand
méme récolté de nombreuses | ' § aERys You win, You |°se 1
cicatrices (je diral méme un gros Notre valeureux combattant sait
paquet), ainsi que la légion quelle joie, procure la victoire. Il
d’honneur ! Elle lui a été remise subit aussi les afftes dela défaite.
des mains de Mister Gorbatchev,
lui-méme.... Ce dernier I'a investi
d'une périlleuse mission
remporter le plus grand tournoi qui
puisse exister, celui des Street
Fighter. Sans hésiter, il prend un
billet d’avion et file s’entrainer aux
cdtés des plus grands maitres. Il
apprend a maitriser un céldbre
coup, le marteau-pilon, trés
difficile. -a exécuter, mais
atrocement efficace | Un homme
averti en vaut deux...

1 dsux boutons de poing en méme temps. 2 360° avec lo paddle + poing (270° suffisent).
+ deux boutons de pied en méme temps, évite les attaques basses.

Le public de Zangief est concentré, &
4 -ulu de Vécr




NGIEF o IA\‘(;II‘ | O IA\‘(:II' I e ZAN

WY Saisissez votre
adversaire.
Zangief peut
choper ses adver-

o saires de neuf
fagons différentes !
A vous de trouver
comment !

lous Mwans voirun
match mais aussi, mamsuroux acause d 'une défaite.

Hors série Street Fi

Tallet Aoat 1995 20
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NCIEF ENCHAINEMENT ET TECHNIQUES

AV 77
i\

oo
Dossier réalisé par
L.V, MIK; et DAV.

Ce personnage a réelle-
ment évolué depuis Street
Fighter 2. En effef, il
n’avait aucun réelle
chance de gagner des
matchs Maintenant, il est

rirsde 3 reds il COMBATS CONTRE UN ‘
e ADVERSAIRE HUMAIN

Ken. Tout d’abord, il a la
possibilité d’avancer en
effectuant ses Lariats. Le

PRELIMINAIRES

: Sl aut vraiment avoir le
Lariat avec les frois poings 0 s marteau plion. Il faut donc
(vous pouvez le faire avec )
deux boufons seulement) évite Utilisez la corde.
essentiellement les attaques alinge pour tente de vous stopper -v-clu ;ut
hautes; le Lariat avec les 5 v atteiadre Byu vousdev-mlumqonnuunpl ed m ;o
e e tte b e I permet de préparer le marteau Pllonnnsavuncen Faites
mscaiovile. o8 Allauas bhsses “f une boule mais  EALILATS manuu ellon: Bontel nélico, baissez-vous jusqu'a
(balayeftes). Le point commun i Y] geaul soit au dessus d.vlotsn Utilisez alors

3 alinge. Tentez de coincer I'adversaire mais attenti

des deux Lariats ef do ot Drseon Punch. Quand vous tes loin,frappez avec des
pouveir traverser fous les g Feip Kalaysttes
projectiles. Contre les saufs
intempestifs,  plusieurs
moyens sont offerts. Soit I'un

des Larials au  dernier
moment (ceci marche & la
relevée) soit lo petit poing

levé. Si un adversaire esf a

C[terre, terrorisez-te en sedpeeceechesenes C AEOO X AN
" 4 o match est trss difficile,
varfant  les  diverses I [Zangief vs Blanka Canceie irop technique, et
Lalasetes abion snchasrant Gientios qus celur

e E. Honda. Utilisez la
| balayette pour I'empécher d’avancer et Ies petits poings pour
stopper les boules verticales et horizontales. Si blanka s’amuse a

avec le marfoau pilon. Pour
bien savoir jouer avec

Zangief, perfectionnez le sauter sur place avec son gros pied, contresautez avec le gros
mouvement du marteau pilon | ~ POINg. Sautez de temps en temps en arriére + manette en bas pour
b L stopper d’éventuels boules. Sortez de temps en temps la Super = i -
et apprenez a bien bouger| . corde a linge pour empécher Blanka de vous balayer ou de mettre  (IEAN LTI RS DI IE LR
devanf I"adversaire. un gros poing baissé. Enfin, si Blanka fait I'électricité, utilisez le  EITDRET s

marteau pilon.

(- tors série Sueat Fighter
T uiltee-Aoit 1994



e Ce combat
Zangief vs Guile semble inégal, mais
e 'est pas du tout
‘Quand on connalt tolites
les techniques nécessaires. l faut apprendre a tenir
parfaitement a distance pour martyriser Guile. Jo veux dire
que ce dernier emploie souvent son pied moyen
Thoment ot Guil | utlise, avances uh tout petit pou ot fanes
le marteau pilon (c’est trés difficile, mais pas mpossible
faire). La deuxieme possbiité st bietplus simplo fafes et
yettejusteapresie pied moyen de Guile.Quand il envoie 's0n saultKick,
S01c da [oInTeV e te wias Vos cordes Binge Sl i envoie 4 B oo
de trés prés, tentez un double choc avec labatayette, ou- et
sautez vers 'avant avec le gros poing. Quand vous mettez 2 I L
Guile a terre faites un passage dans le dos au moment ot Ut
se reléve : s'il se protége, donnez des ptits coups + utilisez le

marteaupilon. S'il se reléve en Somersault Kick, il le fera de marteau
Pautre coté, sans pouvoir vous toucher. Vous pourrez alors R 3 pilon.
faire le marteau pilon. - ——

ChunLiest
outable pour
Zangief, car elle se dépla-
c

e extre mament rap|demsnl.
1 esi donc nécessaire d’ewoir la vista p vaincre. La
0 Ll estle med muyen. N tautdom:

S A 8
525 gue Chun L e e avant, utilsez

| /e coup de téte sauté pour la contrer. cn A hoe som:
Elle tombe. sra K.O. Rour la matire KO

D Zans ef vs Balrog

Quand
vous
sautez sur.
Balrog,
utilisezle
petit pied.
Servez-
alors

Le petit poing est Ia seule arme efficace P
contre la torpille de E. Honda. Attention ¢ marteau
quand méme aux balayettes.

Employez les mémes techniques
qu'avec Ryu, mais attention au gros
poing sauté. Aussi, ne négligez pas
le Dragon Punch. Il vous stoppe
facilement quand vous utilisez une
de vos cordes a linge. Enfin, essa-
yez de placer quelques passages S
dans le dos, ils sont vraiment \ 3 | D'un seul coup de téte,
meurtrisrs fece 8 Ken(sans touts- ; (oue vistier Vega kb
ois en abuser 4 22

—
ci,

eux surtout
vous paralyser avec ses Tiger. Il faut donc bien
regarder s'il en lance en haut ou en bas. En haut,
esquivez-les avec |a corde & linge. En bas,
esquivez-les avec la super corde a linge. Mais
restez a bonne distance pour ne pas encaisser
une droite ou un pied moyen. Cela doit
seulement vous permettre d'avancer. Quand
vous étes un peu pres, tentez de balayer pour un
éventuel double choc. Si vous étes prés et que
vous sentez un Tiger arriver, faites le marteau
pilon. Pareil si Sagat s’amuse a balancer des
balayettes dans le vide. Ne sautez pas souvent
sur I'adversaire, vous risquez d’étre contré a
tous les coups. S'il vous saute dessus, idem. 'il
saute d’un peu loin, essayez de faire un marteau
pilon ou simplement une balayette.




HALSIM o l)llALSlM e DHALSIM o

Taille :

Style : Yoga.
Origine : Inde.
1,76 m (variable)
Poids : 48 kg (variable). '
< Néle:22/11/52.
+ Mensurations :
+ Groupe Sanguin: 0.

Pour ce nouveau Street Fighter,

Dhalsim a appris une nouvelle .

technique : le Yoga re:epan Elle

permet de

Scc0n o Ji vialloer dh s cnups i
erasse. Essayez donc de maltriser ce pouvoir

Bl
—

A

107, 46, 65 - o vos Yoga Fire et Yoga

Flame pour. obllgsl I'oppo-

epuls sa plus tendre enfance,
Dhalsim s'entraine avec les
grands maitres de son pays. |l a
appris & maitriser de nombreuses
techniques de combat et possdde
une faculté bien étrange : il allonge ses
bras et ses pleds & volonté et peut donc
donner des coups & de lointaines
distances. Cette technique, sus-
nommée “Technique du Yoga”, est
d'aprés lul la plus puissante de la
plandte. Il prétend aussi que la forcede
I'esprit est supérieure a celle de la
puissance. Pour le prouver, il a envoyé
un billet d’inscription & I'assoclation
mondiale des Street Fighter. Il espére
battre des adversaires tels que Ryu ou
Sagat. Entre temps, Il s’entraine en
Mongolle profonde, afin de maitriser une
nouvelle attaque spéciale : le Yoga
Teleport. En I'effectuant, Dhalsim se
téléporte d'un endroit & un autre en une
fraction de seconde... trds utile pour
traumatiser I'adversaire | La vellle du
tournol, il apprend que sa femme
accouche d'un joli garcon. |l fait alors le
serment de gagner le tournol, afin que
son fils pulsse I'admirer dans les années
avenir...

LES 3 COVPS SPECIAVX

You win, You lose ! /=
Dhalsim est peut-étre le maitre ’
du Yoga mais il n’est pas du tout - pa——
invincible. La preuve, il vientde [ 3 | =3 WINNER

perdre un match....

it a subi Dhalsim. Mais ce que nous pouvoj
il peut prendre des poses vraiment bizarr

36 CHANDELLES

Ls Yoga Fire.
&

Timy X Oy X

rs série Street Fighter

2: -(—, \—paVecpamga

Sur le mur du temple de DI
peut voir le portrait d'une divinite.
sdrement le Diey léphant, vénére par
En effet, les éléy lmm ot Cale
Derre sipst poies 0ok wokts Vega

_ e

Tuillet-Aoit 1994
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UICTOIRE

_— o
'Mettez Ia manette on avant ou en arriere ot
-~ Appuyezack fa (ros olimoyen poing. Quand vous sautez, mettez la manette vers le bas
wa
‘avec gros poing ou gros pied pour effectuer u
Dhalsimjoue les chauds quand il gagne mais pleure da Rk s v oy
tout son corps, quand il se fait éclater |

Juillet-Aoie 1995
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Dans un premier temps, envoyez un Yoga Fire (1). Juste aprés, utilisez le Yoga Teleport pour
disparaitre (f; Sila manceuvre est réussie, vous réapparaissez juste a coté de lui pour frapper (3).
A

Dossnerreallsépar
D.A.V, L.V et M.1.LK
0000 o000 LR A

) Méme si Dhalsim osf I"un des

s les moins choisis

personnag
parmi les douze proposés, il esl
sans nul doufe celui qui posséde
e plus de coups d'altague. Pour
mettre 3 bout de nerfs

nimporte quel adversaire,
servez-vous des grands o
ps. Par exemple,

moyens

COMBATS CONTRE UN
St [ohvied P et M ADVERSAIRE HUMAIN

emploient un

pro- Quand Ryu Contrela

S b boule, faites im- e

) ; médiatement la

balayette. Servez-vous souvent des moyens et grands

poings pour le tenir a distance. S'il saute sur vous,

sautez en arriére avec le grand poing ou pied ou alors,

frappez avec le pied moyen. Utilisez de temps en

temps la vrille pour stopper Ia balayette et d’autres

coups . Contre I'hélico, sautez en arriére avec le gros

Dhalsim est celui qui | poing. Ne donnez pas trop de coups pour ne pas étre

choppe le plus loin | Soulevé pas un Dragon Punch. Attention a I'hélico
quand vous envoyez des Yoga Fire. Justement, pour

que l'opposant tombe dans son propre piége, faites de

pou trop
leurs

glissades
(elles passent en
dessous).  Sacher

ensuife que do fous
les  combaltants,

(frés ulile pour les

coups de crasse). Il temps en temps des Yoga Flame. Il pense alors aun i
| peut aussi dis- | Yoga Fire et se fait griller pendant son hélico !
J paraifre of réap- | Quand vous tombez a terre et que Ryu vous saute

dessus, regardez bien s'il tente un passage dans le
dos. Protégez-vous du bon coté et attendez. S'il

= avance pour vous chopper, contrechopper mai

arace a sanouvelle | attention & sa balayette. Utilisez le Yoga Teleport pour
attaque spéciale, le | le désorienter.

Yoza Teleport. A

lonque distance et &

paraifre en uno

fraction de seconde

ferre, les grands poings de
Dhalsim frao
feinteurs. Enfin,

fisent los
Dhalsim

effectue désormais sa vrille

& nimporte quelle haufeur ef
posséde un coup de fate
destracteur.

@ —Hors série Streat Fighter

Juillet-Aoit 1995

Utilisez la balayerte contre les boules de Ken.
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Dhalsim vs Dhalsi

Vous remporterez ce match assez
facilement, si vous étes trés malin et
patient. Pour cela, envoyez peu de
boules et terrorisez votre

Jumeau avec des vrillss (surtout avec
les pieds). Tentez donc des coups de
crasse et feintez. S'il tente de donner

frére jumeau envoie des Yoga fire,
faites le gros poing baissé pour le

Aumoment ou I'opposant utilise le gros poing, faites la vrille. Quand il envoie un Yoga Fire, donnez au dernier
toucher. ©.

moment un gros poing baissé.

Peu de lechmques sont néces-
saires contre Blanka.
Envoyez quelques Yoga Fire, mais
attention quand il vous sau (e
dessus avec le gros poing. Vous
n’avez qu'a vous protéger (Blanka
peut sauter autant qu'il le veut, il ne
vous retire pas d’énergie. Restez v
vigilant pour contrechopper). p
§'il fait la boule verticale juste au
dessus de vous, utilisez le petit
poing. Protégez-vous contre la boule {{y
har\zdnnlale 5« donnezé»ste apres, un

rand coup de poin i Blanka saute de loin,
Petit poing mmm ‘boule verticale et anti-saut avec gros pied sauté. On est Zontresatitez tout de suite an arriere aves 1o gros
vraiment géné coup de pied.

! Donnez un gros coup de pied pour un double choc quand Guile lance
¥ son Sonic. Utilisez le ng poing sauté aussi.

Envoyez quelques Yoga Fire, mais
attention au petit pied sauté de la
belle chinoise. Justement,

P'adversaire quand il

envoie une boule. Faites

quelques vrilles pour terro-

riser et servez-vous

moyens et grands

baissés pour ampecherChun Li d avancer. Si
elle saute avec le petit pied dans votre dos

inutile de tenter un choppage, vous 4
perdez toujours. Pour éviter cela, faites

une petit glissade au moment ou elle

atterrit pour étre déja tourné et pour
contrechopper. Contre I'hélico,

utilisez le moyen poing baissé. Si

elle s'amuse a vous faire le i

surpassement, utilisez le petit
coup de poing. Pour cela, il faut
avancer un poil pour que Dhalsim
o se tourne. C'est 1a que vous
Le gros pied sauté sert d'anti-saut. Le petit poing quant  lui stoppe les gapq?z ave,ﬁ le pelm gﬁ’gg;
, est la meilleure technique,
surpassements. Efficace ! normal c’est la seule fille du jeu !

Hors série Street Fighter
uillet-Aoit 4
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Le gros pied sauté sert d'anti-saut contre Vega.
Essayez ensuite d’enchainer.

| Quand E. Honda fait sa torpille, passez en-
dessous avec la balayette.

Le :
contre Zanglef (4 moyenne distance). Zangief sur un Yoga Fire.

s Ce match est trés facile 4 aborder, si vous avez
Dhalsim vs Sagat _~“gexcellents réflexes. Quand Sagat fait ses Tiger en bas, faites Dhalsim vs Balrog
immédiatement la vrille avec pieds (ou poings si vous étes un
peu loin). S'il en balance en haut, donnez un grand coup de poing
avant que le Tiger vous touche. S1lsaute en avant, ullisez a balayette. S'il saute sur place, frappez ?‘”“,‘e;slﬂ"s g’{ﬂ““s SIS
avec le grand poing baissé. Quand il fait des Tiger Knee, choppez. R Sayer cen
“Il existe une arme anti Tiger Uppercut : le poing moyen baissé. Co coup normal rase le sol et ne peut- SE R R
stre en AUCUN GAS, e dis bien en aucun Gas soulevé par le Tiger Uppercut (il passe juste en dessous de ~ {ials attentian au Final Punch). Quan
lazone d’impact de ce dernier). Vous pouvez donc terroriser sans arrét I'opposant et 'empécher par la USRI R R G
méme occasion, de lancer ses Tiger. ‘oga Fire (d'un peu loin), frappez avec
dnpetit poing. Sl vous met des coups
- de téte et passe dans votre dos,

Eeulieled Tiger &2sayex db chopner. S vous envoyez

Bas, utilisez fos 3 dis NQUU R ot aUe Ralicn auta el

vrilles. Si Sagat il place frapbpez avec un grand coup de

lance un Tiger poing baisseé.

haut, donnez un R O R T ]

gros coup de poing
pour passer en
dessous (eh ouil).
Classe, no 772

L L —
distance, servez-vous du petit poing.
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Tous les mois, 2 Frcanas.

Méme les japonais nous les envient...



_— Balrogest llaquand
¢ Style:boxe méme des problémes contre les adversaires
* Origine : USA. rapides comme Guile. Aussi, il 'arive pas &

. rivaliser le
o Taille:1,98m I'occurence Zangief et E. Honda. Il faut

Poids : 102 kg. dong s'entrainer un max pour le maitriser !
s Néle:4sept. 1968
s Mensurat.: 120, 89, 100.
s Groupe Sanguin: A

on nom original est Mike Bison.

De la version japonaise a la ver-

sion euro-américaine, il est

devenu Balrog. Sorti du Bronx

(le ghetto noir de New York)
gréce a la boxe, il se perfectionne
dans I'art de se déplacer et de don-
ner des coups puissants. A force de
remporter des victoires, il se fait 3 ) You win, You lose !
remarqué par M. Bison qui le prend Quand un boxeur gagne, il léve
sous sa banniére et I'entraine a huis les bras. Sl se fait houffer/a
clos. Aprés de nombreuses victoires dranche, il foit parRaissecies
|l contre des poulains de la pagre, ren Heetrdee)
Balrog a sombré dans I’alcool. Au
cours d’un match, il tue carrément _ Electrocuté
son adversaire gréce a son Final o
Punch. Cette fameuse botte secréte
est alors interdite et Balrog jeté en
prison ! Quand M. Bison paye la cau-
tion, Balrog se perfectionne au cours
de matchs exhibitions a Las Vegas.
Aussi, il continue a s’entrainer dure-
ment et ceuvre pour les forces du
mal. Il participe donc au tournoi pour
retrouver sa dignité mais aussi et sur-
tout par orgueil.

s dansent sans répit
sur le parvis du Golden Nuggets. Si vous
observez bien, vous remarquerez qu'en se
déplagant, elles glissent sur un pied. Des
artistes du patin  glace, vous dis-je !




ROG e BALROG * BALROG * RALRO

. N - N S Cho, pewtalel
VICTOIRE . DEFAITE
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Quand Balrog monte sur le ring... il ale moré ul Quand}(
endescend explosé, il faitla tronche | Arrrt...
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e BALROG ® BALROG * BALROG ® BALROG  BALROG * BALROG * B,

BAI mm ENCHAINEMENT ET TECHNIQVES

00000006008
Dossier réalisé par
L.V, MIK, et DAV.
S000000NDOORONOS

) Confrairement & co que I'on

pense, Balrog est un personnage

possédant de nombreux coups of

qui vauf yraiment quelque chose
on combat. Par exemple, son
poing  mouen levé évite
quasiment foutes les atfagues

e e e ol OMBATS CONTRE UN
ADVERSAIRE HUMAIN

Contre les sauts, si Balrog ost]
FTETR Contre les boules intempestives, utilisez le gros poing. Si
Balrsexfiay I Balrog vs Ryu ; Ia distance est bonne, il y a au piré double-choc. Toujours
s o s contre les boules, essayez d'en traverser avec le Final Punch.
-

Pour jouer avec Balrog, il faut &fre N'utilisez pas trop cette uchniqua car un Ryu malin contrera
sans cesse en mouvement of surfout & avec un Dragon Punch. Contre I'hélico, attendez d'étre juste
au dessous de Ryu et frappez At gros poing. Aussi, s'il

PRELIMINAIRE

au sol, ulilisez le gros poing

attention, le risque de
dmlb'r-:’*n( ost ici plus grand. A
Tonque distance, e aros poi

frés

ne pas se faire serrer dans un coin.
Dans un lel cas, tenfez de melfre .
le coup de féte. En parlant de coup exécutez I'uppercut fongant (avec le pied). S'il 'alt des bnules
de tate, sachez que c’esl une arme 5 | de loin, sautez sur place pour tester sa patience, Aus:

4 I heeliaz pas a bllaas e% couns U6 crasss avac1ss toups de

fraumalisante car on peuf mulfiglier
T S uar ool O _ téte de Balrog : ¢a énerve rapidement.

los coups de crasse of ainsi metfre
Padversaire  bout de nerfs. Une
aufre astuce aussi ; le Turning
Punch permet de fraverser les
projectiles. Aussi, plus vous
) laissez longlemps vos doigls
sur les frois bouons, plus
le coup est fort
quand vous

D Vo5 rola-

choz sesee veis
(plus de

50% do Balrog vs Blanka mm‘;'";’::.‘,ﬁ:‘h‘:é“s"“
I’énergio ‘Apprenez d'ores et déja

rofirée au|  que si Blanka vous touche avec sa boule alors ue vous étes en
boul do 50|  protection, il sufftsimplement defectuer o poing:foncant pour
Ie contrer. Quas s saute dessus, utilisez le poing moyen

secondes de charze 1. Prenez | v, Autra possibilte, s vous tes certain quilvous saute

parti des nombroux coups que posséde dessus, avancez, vous vous retrouvez ui et pouvez le
Chopper sans prablame. Contre Idleatricité, mettez-vous & bonne
distance et frappez avec la balayette.

Essayez
ensuite
d’enchainer.

Balrog pour pouvoir en profiter un

maximum...
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LROG ® BALROG * BALROG  BALROG BALROG ° BALROG ° BALR01

;x
de prés, umzwm de sui
g;mwlng. mldl v Mu
urnil : hm
atout moment. Chercher donc le contact en traversant
les boules avec le Turning Punch. Essayez aus:
d’avancer avec le Final Punch, vous pouvez ai r
traverser certains longs coups de Dhalsim. Une fois = S
aue vous étes assez prés, sautez sur Dhalsim. Ce RSN MEIETIY

lernier ne p ros poings.
alorsentamerdascoupsdecrasse. giesrand

Chun-Li est trés certainement
I'un des pires ennemis de notre
ami le boxeuh En eﬂet, avec les

pieds moyens baissés,
iy chic i Vetiot e At ot e 1ot o Hecharuhios b e vut
ous

., lance des boules dans son coin, attendez en sautant sur place.
/ pouvez aussi traverser les boules avec le Final Punch, si vous
{2ssez prés Si vous 'avez rien prépare, sautez en avart, dés que Ta

oule part, vo
Quand elle 5 ‘amuse vous rebondir dessus avec 1o pied Mmoyan, ne
ectas e, xaue sies conu ol st pd R aiitke CO

Inghcontare; Ulliox sinplmant Hperuxt (arc olui 56) 8 Chun-

Liait 1h6lice on Pair (on febondissant sur vous par exomp

poing moyen & bonne distance ou bion un Upprcut fonGant (p1ee).

Le pit poing sert d'anti -
Izna Drop !

Un combat qualifié “de bourrins”. Il faut
( surtout attendre que ladversalrs fasse un
fongant ou un Final punch. Vous pou-
vez 6 stopper & Taide e 1a balayette ou du gros piod Ieve, Faintos un maxivmum en
balancant des gros poings ou en essayant d’avancer avec les petits poings. Si
vous étes & moyenne distance et qus rien ne se passe, mettez [a pression. Sautez

surlui a courte di is attention & ce qu’il ne lace pas pour chopper.

SiSagat asiment]
‘essaie da vous I Balrog vs Zangief |mpos$lbla pour le

coincer de loi auvre Balrog, car il |
avec ses Tiger, soyez pat C, allemezl s sauts nt suffit pour Zangief de rester loin et de faire ses Lariats et
esquives (se baisser sou: g ut). A moyenne Super-Lariats. Feintez donc un maximum et ne foncez qu'au
distance, si vous étes sir que ugatvafalro un Tlgur moment opportun. De temps en temps, faites comme-ci de
. ire, rien n’était et balancez un Final punch. Mais attention, un bon
double-choc. Si vous étes un peu plus pres, la Zangief vous marteau-pilonnera a coup sar. Ne cherchez pas
balayette fait le méme effet. Qnand || sa Irouva aterre, atenir la distance en frappant dans le vide, vous seriez contré

. Attendez que Zangief fasse son Lariats |
relever en Tiger-Uppercut. Désq M Eommicah oo . S'il le fait avec |
relever, sautez en arridre n gros poing pourle toucher qu'avec la balayette. S
Gontrer. Essayez da travorser les Tiger du'eavole Sagat 2
de prés avec le Turning Punch (si vous y arrivez, ca % 4

saigner).Sivous tentez une attaque spéclale, placez-n coup, e petit poing 'arrate net. De pres, utilisez s poing %

d'assez loin, pour ne pas étre contré, Comme toujours, | moyen, mais attention au double-choc... Si vous sautez sur |l

faites des coups de crasse dés que Voccasmn sy lul, calculez blen votre coup et gardez en 16te que Zangief ost B

préte. Une derniére astuce : agat lance facile a enchainer (surtout K.0.) K+ Ll

os Tigor rapides en hai, Baisses-vous ot e L T p—p——————————

que le Tiger passe. Donnez

‘IlBalros vs M. ﬁiscm

cain, & ne pas le lacher ef
ciales... Si vor im-loin.}m-xt
Contre un bon M.Bi

)’}u
torche umhﬁnlll‘unm nig:'
Sautez en arrire avec e ,,.ﬂ L

tout départ avec | qu
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Dans son pays, Vega peut
s'accrocher a sa grille. ozrcsla, Accroché !
laissezla manetto on bas, puis mettoz (IS T
vers le haut avec un bouton de piod. RSENSS M.
Vega se déplace alors sursa grille ef [§ !-'{f-i
[ ; tonte un Super lzna Drop | Clest % Nsip
¢ S Inefficace en combat | | %

Mensurations: 121,73, 8
Groupe Sanguin : O

= al est Balrog.
. Peut étre que Vega sonnait
“plus espagnol” aux oreilles
des traducteurs... Vega est un
‘ espagnol, élevé dans les tradi-
) tions de son pays. Dés le début de
rm son adolescence, il est assailli de
-’ tous les c6tés par de jeunes filles en
r+Y furie, qui le trouvent d’une beauté : , You lose !
=] inoufe. Pour se protéger de ses # Vega vient de gagner deux des
~ admiratrices, mals surtout de ses trois matchs auxquels il a
’ rivaux amoureux, il apprend Ies arts
martiaux avec un vieux toréro chi-
[ ] nois. Atteignant une maitrise rare en
-

matiére de saut et de rapidité, il

accompagné d’un masque de métal.
r~1 On se demande encore ¢'il porte ce
'~
= masque pour se protéger, ou pour ne
[ pas faire profiter les autres de sa
’ beauté. Engagé par M. Bison, il parti-
cipe au tournoi pour prouver que
[ ] seuls les beaux combattants ont une
chance de victoire.
~

ld.)
-
r+
[oz=]
-
g A o P IU @ un restaurant intéressant en
. » 5 - # s % Espagne c'est le "Meson de la Taberna”:
- = ¢ y manger tout en écoutant de la
‘ A s & e : il regardant les combats de Vega |
~ PR
rm
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VEGA e VEGA ¢ VEGA ¢ VEGA » VEG:

Rebondissez !

VICTOIRE DEFAITE

Vega peut choper de deux maniéres : dans les airs ou surle Vegaest avec Chun Lile seul
sol, Personnellement, je préfére choper en I'air. G mbatiant pouvant rebandlb s
ftelis iy ;
Vega retire toujours son mnque aprés le combat. lise oy f";” ;e"; :‘"l" 2 o1
S R arriére contre lo bord de 'écran
puis mettez la manette en avant.

= »
[ eb‘
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UEGA « VEGA »

VEGAe® VEGA o VEGA ® VEGA® VEGA © VEGA  VEGA e

) Techniques générales :
cortainement

esi

de puissance de
frappe. Capcom cru
compenser cotte lacune on
Jui donnant le meilleur saut,
malheureusement  c’ost
insuffisant ef il faut
vraiment bien le confréler
pour avoir une chance de
vaincre. Toul d’abord,
sachez que Voga possade une
bonne allonge malgré les
apparences. Ainsi, évilez de vous
faire coincer, vous perdriez
votre griffe of votre allonge par
la méme occasion. Utilisez la
balagette de loin st metter
beaucoup de coup de riffes pour
mettre la pression. Bougez sans
arréf ef profitez de quelques
feintes (coups baissés) pour
charger un Izna Drop ou une
roulade. Pendant le flip arridre,
vous avez aussi la possibilité de

PRELIMINAIRE

charger vos coups spéciaux.
Quand vous saufez, ne mettez
que le gros poing car si
I’adversaire veut contre sauter,
vous avez des chances de le
chopper en Iair.

COMBATS CONTRE UN
ADVERSAIRE HUMAIN

u pour sauter par-dessus
gper Quand vous sautez, n'utilisez que
gros poing. Alnsl &l Ryu,contre saute, vous 14 chopperes en 'air. ~
él cipez en uulam sur
.c le gros pied. Si vous
Taies leaa iy parhd o eirettlon et oabaves
datterrir e plus | loln possib our éviter
le Dragon Punch. Utilisez des glissades de loin
ae s Wria o temse e A
Si jamais vous étes a terre et que I'opposant vous
saute dessus, faites le flip si vous n'étes pas dans le
coin, sinon essayez de vous relevez avec la roulade
au dernier moment. Si Ryu est 2 terre, tentez une
. mexicaine, mais atfention au Dragon a a relovée
t de prés, servez-vous du pied ou poing
moy-n levé. C’.s( trés s“lcacs m

surv-lllu blen les boules de R

I I Vesa vs Ryu

| Pendant
reléve avec son Flip arriare pour lesquiver.

Ken joue les

n match jouable, a

) Sachez que foufes les
W roulades de Vega sont
0 gquelque peu différentes.
 Vega ne fait qu'un four avec
=l la petite, deux fours avec
2 la mogenne ef enfin, frois
© tours avec la grande.
2 UHilisez ce renseignement
a bon escient !

I Vesa vs Blanka 7 condition de fare atention car
et]oue it quanmé d'énergie qu'
enléve. S'il saute de loin, ne tentez rien, vous seriez contré. A moy:
distanc, contre sautoz avec le gros poing: A courte distance, voici
I'anti-saut | mettez Ie gros poing baissé au dsrnier moment Justs sous
il s L s LI St
pour mettre la pression. Si jamais Blanka fait la boule, protégez vous ot
avancez frappez ave e poing moyen baisse ¢lotouchez
vani qu'il n'atterrisse. Contre la boule

sauter en arriére puis chopper, mais D aaunt i taut
eaucoup s'entrainer pour avoir un bon timing).

T —————
vous empéchez Blanka de sauter.

(Bl Hors série Street Fighter

Juillet-Aoiit 1994



Un match trés difficile que
vous gagnerez en profitant
de la rapidité et du saut de

Vega. Pour pouvoir toucher Guile, sautez par dessus les Sonic-
Boom. Avec le bon timing, vous le touchez a chaque fols. A

distance moyenne, tentez le double-choc en faisant la

Quand vous je voyez charger, ne tentez pas trop do coup de grlﬂ‘ss,

vous pourriez étre soulevé par un Somersault Kick. Si vous voulez

tenter un Izna Drop, faites-le aprés un Sonic-Boom, mais pensez &

yarler s directions car vous vous feriez coniré par un piad sauté.

Essayez de mettre [a pression quand Guile n'a pas charg

Sautant sans Gesse, e choppant, on mettant dos petitos grlﬂes. Pendant que Guile lance son
dos petits plods. Dé oin, sauiez sur piace par dessus les Sonic ot Sonlc, Vega tents le double choc.
restez vigilants.

Un match assez équltablt antrp les daux edvanairn avec
un Itgar avantage a Chun-Li poul p sance. elle
8 1 bou!eu, sa tez par o
A coup sar. De loin, sautez phm-nl sur plnc tre I'hélicol
frappez, sinon batuex»vaus et frappez avec la pet!ta eu grnndl g L di
I'izna Drop pour ne pas vous faire contrer. Evitez I'llfromemenuérien. vous rlaquarlu d'y perdre
des plumes. Essayez plutét de terroriser avec des coingages et beaucoup de coups, mais.
attention au contre avec les pieds rapides. Si elle tente le passage dans le dos pour vo't‘n
cl

le dos, sautez en arri atbria | Contre es pieds moyens do Dhalsim,
mm\édm!ement ! Efficace, non ? y utilisez la balayette.

Sautez sur place quand E. Honda fait sa
torpille. A ce moment, chopez-le sans aucune

Ici, la rapidité
deVega est un

atout de taille.

Tout d'abord, abstenez-vous de sauter trop souvent

sur Sagat, vous vous en mordrez les doigts. Contre les

Tiger de loin, sautez sur place pour éviter les bas, et

restez baissé pour éviter les hauts. De pres, si Sagat

pense que vous allez sauter, il peut piacer un Tiger haut

ou un Tiger Uppercut. Faites donc aussitot a glissade.

Contre un sauit e loin ou & moyenne distance, contr

sautez, S'l saute de trds pras, balssez-vous avec |

poing moyen. Guand vous btes colnas, mi \

Brotger of sire attentif, Niutlises jamas Izna Drnp, g Laaussi, employez la balayette
vous serez contré par un Tiger Uppercut. i W pour esquiver les Tiger hauts.

terre,
vous ne pourriez quasiment pn vous
en sortir. Dans de tels cas, releve:
vous avec la roulade. Evitez de choppor
I'opposant avec I'lzna Drop, pour ne
Pas recu par un coup de téte sauté.




A devenir champion du monde de boxe thal. Aujourd’hui,
o Origine : Thallande C’ast chose faite. Maintenant, il veut devenir o manm T

2 Toilla s Stroet Fi
4 ;3'_'?'27;6Km I ] 1 ta‘::s’::cmmllsnppellaﬁyu,
oids : 78 kg. Japon..
Né le: 02/07/55.
+ Mensurations : 130, 86, 95.
+ Groupe Sanguin: B

< Style : boxe tha I' ‘Sagat s'entraine depuis sa plus teridre enfance pour ‘

on nom original ¢’est... Sagat,
le seul des quatre boss qui ait
gardé son nom. |l fait sa pre-
miére apparition dans SF 1, en
tant que dernier boss... Il a
maintenant une revanche a prendre.
1l est malheureux, suite a sa défaite
dans SF 1. Le seul qui ait réussi a le A
mettre a terre s’appelle Ryu... Ce ’ X You win, You lose !
dernier, pratiquement battu, se § . Sagat est vraiment un monstre
releva du sol avec son Dragon de lanatare. Je n@voudrais pas
Punch. Sagat garde donc de cette [0 frycver 48 acs aq eoly)
journée un mauvais souvenir, ainsi allchiflafoget..
qu’une cicatrice recouvrant tout son
torse. Entrainé depuis I'age de 6 ans
a la boxe thaflandaise, il est devenu
le meilleur de son école et remporte
tous les tournois du pays. Remarqué
par M. B|son lors d’un important
il devient rapit
son bras droit. |l est le chef de file de
nombreux gangs dans le monde.
Mais son argent et le respect des
autres lui importent peu. Il entre dans
le tournoi afin de mettre une bonne
correction a Ryu...

®
==
-t
rm
-
!
e

®
o
!
rm
-
ot

Notre reporter de choc a pris Sagat dans une position plus que bizarre. Il est parvenu ensuite &
le filmer contre Blanka. Chose rare : il 'a photographié en plein K.O.

Sagatfait son
apparition dans SF1.
llétaitle dernier,

¥ N —»avscpalng 3: § \ — avecpied. ‘",
4:=> ¥} N\ avecpoing. M. Bison, ilrevient
danse tournoi\ A

pmlrsevengsrdeé

Ryu, son epnemi|

juré de toujours. Il

n'aaucun

scrupules !

Voici la statue du diew hudlw 0- a aliu
pu l'apercevoir dans les d
dSSE 1 mats lof dan e ond de éere
Maintenant, elle apparait en [-mm: phm ot
‘accompagne Sagat dans ses com

AGAT » SAGAT ¢

Hors série Street Fighter
uillet-Aoat 1994




» SAGAT © SAGAT » SAGAT » SAGAT

VICTOIRE DEFAITE

 Sagat a dd encaisser des coups terribles lors de son

dernier combat. Regardez la téte qu'il a.

Chope dans
te combat

dentre [
nous (pros
deSF)le
meilleur
des com-
battants
dans SF2
Turbo...

Hors série Street Fighter g,
Tuillet-Aoat 1994



SAGAT @ SAGAT SAGAT ¢ SAGAT » SAGAT » SAGAT » SAGAT » SAGAT

slsssecocsodese
! Dossier réalisé par
D.A.V, L.V et M.I.K.

W) Sagat ast certatnement lo
Wl personnags passédant teus
0 fes atouts pour remporter I
= victoire finale. Premisre=
& 1ont, bombardez sans cesss
Z adversatre  do  Tiger.
& Poinfer susst un-maximum,
& s sue Poppssant veus
% cacks. deweris; Clot 1 viis
M8 vous. 1% dicscher on Thger
Uppercut. S'il saufe de loin
(pour éviter un Tiger: bas;
par exemple), ufilisez la
balagetfe ou alors confre-sautez
aves un gras coip. Apprenez

| ensuite & maifriser le Tiger

Knee. Ce coup de genou est si
rapide qu’il terrorised
I"adversaire. Utilisez-le aussi
pour passer au dessus dexd
balayettes ou des boules. La
grande droite est un aufre potAP]
fort de notre thailandais. En
effef, elle maintient & distance
les adversaires qui avancent
lentement en envoyant trop de
profectiles. Elles repoussent
aussi les adversaires qui
balancent un coup spécial dans
Te vide (ex : un dragon punch).
Yoila vous savez fout ou presque
sur le that le plus baldze de
Street Fighter 2 1

Labalayette sert
beaucoup pour les
double choc. Elle
touche de trés loin
mais posséde un
défaut : elle est trés
lente. Aie, aic

(B8 Mors série Street Fighters

COMBATS CONTRE UN
ADVERSAIRE HUMAIN

Lagrande droite |,
doonne le méme §

balayette mais elle §
vous laisse tout de |
méme moins de

temps vulnérable’ gl

i

Juillet-Aoit 1995



SAGAT ¢ SAGAT ¢ SAGAT ® SAGAT ® SAGAT ® SAGAT @ SAGAT s SAGAT

plus d’én:

Z vbll

Envoyez des boules pour obliger Ryu 2
nee

sauter sur vous. Employez le Tiger
si vous étes prés de I'adversaire, pour

traverser ses boules et pout e mariyrisa

ait 'hélicoptére, ne sortez pas

Tiger Uppercut au dérnier momant mals
un petit peu avant que notre japonais
finisse son attaque. Sautez de temps en

yu pour le surprendre et pour

loin, contresautez avec le gros pied. il
saute de pras, faites le Tiger Uppercut

aussi la grande droite ou le contresaut.
Attention s’il balance son hélico de pra:

clest trés dangereux pour vous (restez

baissé). $'il atterrit derriére vous un peu
loin, sautez vers I'avant. Utilisez un petit
peula grande droite pour empécher Ryu

de Iancer sa boule. Si vous étes coince,
festez vigilant et n'employez pas trop la
balayette ni le saut sur place. A

e
plutet que I'opposant effactue uro action

quelconque pour réagir. Quand vi
dolncez Ryl mettez yous & bonne.
distance et envoyez des Tiger bas en
alternant les vitesses. Quand Ryu vous.
touche avec le Dragon Punch alors que

droite pour le toucher instantanément.

enve
iger bas pour
jer I'adver':aslre a !a\n?rk(ll‘ukand Guile (mvarse
iger avec le Somersault Kick, ap‘.ma
S |I lﬂufe de

un peu et frappez avec la grande drol
It:m"l , donnez aussi une gran:
ay!

’est laméme chose s'il fre

ouvez soit 1

vous 8tes protégs, frappez avec la grande

te, car Guile vous battrait avec son gvoa cuup
jed sauté, Justement, pour parer ce gros coup
de pied sauté, donnez un gros aoup de poing baissé.
appe avec un coup de pied
moyen sauts, i yuu double choc mais vous retirez
S 6| ind Gullo envole ton Sonic, vous
li sau travers avec
e Tiger Knee (c'e-t !ré: ume). aauter sur place

I ISL\SM vs Dhalsim

Ce match est sirement I'un des plus dur pour Sagat. En
effet, Dhalsim posséde tous les coups pour vo

stopper. Mais ce n'est pas trés grave si vous variez bien
votre jeu. Quand Dhalsim envoie un Yoga Fire d'assez
pras, inutile de sauter sur place (il vous touche 4 Iarrvée
du saut avec le grand poing balsse). Sautez sur place
seulement de trés loin. S'il envoie un Yoga Fire de loin,
Snvoyez fout do suits tn de vos Tiger, D prés, sautez
tout de suite sur met un coup de loin, tentez un
double choc avec Ia balayette ou soulevez le avec

Tiger Uppercut. S'il fonce sur vous de prés avec la vrille
oula toupie, faites immédiatement le Tiger Uppercut.
Alternez beaucoup les Tiger haut et bas pour surprendre
Dhalsim mais faites attention quand il est trés prés (les
Tiger en haut servent beaucoup pour tromper Dhalsim).
Employez le Tiger Knee pour surprendre et pour
traverser les Yoga Fire. Quand I'opposant saute, essayez
de vous rapprocher, de sauter sur place ou vers I'avant
avec le gros pied, ou de faire un Tiger Uppercut. Quand
vous mettez Dhalsim a terre, sautez lui dessus, pour le
traumatiser. De temps en temps, tentez un double choc
suicide contre les Yo

“llcat possibls ds travarser les Yoga Fire en faisant ls
Tiger Uppercut au dernier moment. C'est trés trés dur &
placer an combat, mais cela surprend énormeément -

Placez de temps en temps des Tiger
Uppercut et lancez des Tiger hauts
pour feinter. C'est compris 72

al
hélico, Utilisez ™= & o s —r — — — — — — — — —

Uppercut.

I | Sagat vs Blanka

| Laaussi, envoyez des Tiger pour obliger Blanka a sauter sur

Il vous. Attention aux adversaires malins qui s'approche de

| vous et saute sur place. Si saute d’un peu loin contresautez
vous serez gagnant a tous les coups (votre coup de pied

| sauté frappe tout le temps 2 la hauteur de sa téte, c'est a dire

|| un peu plus au haut que tout ses coups . Si vous sautez en
arriére, donnez rapidement un gros coup de pied pour stopper

toutes les attaques adverses

haut car l'adversaire n'a qu'a avancer pour 16s viter. 81

Blanka fait une boule horizontale et vous touche en

| protection, relancez un Tiger en bas. S'il resaute juste apres,

vous avez obligatoirement le temps de placer un Tiger

lancez jamais de Tig

La aussi,
oyez des

tres fort aussi) Voua F"“"“ aussi (ehom

te au moment ot

gmlr obliger Guile & sauter mais nl!ll en
pommn asse pour ne pas étre surpris par le moyen.
VCalp e Plad BaUte] i i

Surla premiére photo, vous stoppez 'élico de

unle ersvme le

as
icid ?‘n
ditfcile)

Chun Liavec votre coup de pied sauté. Vous voyez ensuite comment le.
boxeur thailandais évite un passage dans le dos. ll saute en arriére tout simplement. Utile, si bien utiisé.

Surlapremiére série de photo, vous voyez
comment Sagat rattrappe Guile aprés son
Somersault Kick : avec une grande droite tout
simplement. La derniére photo montre, que,
quand Guile lance un Sonic Boom, vous pouvez
Iarréter avec un Tiger Knee. Cette technique est
terriblement efficace quand elle est employée
consciencieusement.

Envoyez comme d’habitude des
Tiger bas pour obliger Chun Li &
vous sauter dessus. S'il elle saute
avec le petit coup de pied, faites le
Tiger Uppercut au dernier moment.
Quand elle tente de faire quelque
chose en sautant dans le dos avec
le petit coup de pied, ressautez en
arriére avec le petit coup de pied.
Chun Li ne peux strictement rien
faire. Contre I'hélico de loin, sautez

utilisez Ia grande droite pour un
double choc. Quand elle lance une
boule et s’avance, mieux vaut se
protéger et encaisser la boule en
protection.

Hors série Street Fighter @)
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| Sautezquand E. Honda fait sa torpille.
. Choppez-le ensuite.

Ce match esttrés facile & gérer. Si vous
envoyez sans arrét des Tiger bas, d'une
lointaine distance, vous ne risquez
absument rien. Proche de votre adversaire,
vous courrez un grand danger: vous
pouvez encaisser un Tuming Punch dans
la téte. Ce serait vraiment dommage. Si
Balrog vous fonce dessus avec une de ses
attaques spéoiales, essayez de le contrer
avec votre Tiger Uppercut, Pareil il donne
un grand coup de poing. Contre un
adversaire qui s'amuse & sauter de loin,
frappez avec |a grande droite. De prés,
essayez dutiliser le Tiger Knee. N'hésitez.
pas a balancer des Tiger hauts pour
destabiliser votre adversaire et pour
I'obliger a attaquer. Dernier conseil : faites
trés attention quand vous vous relevez
avec un Tiger Uppercut aprés étre tombé
au sol. Un Balrog malin vous stoppe avec
50N gros coup de poing saute.

Avec le Tiger Uppercut, vous soulevez fe
fongage de Balrog.

” Hors série Street Fig
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Le Tiger Uppercut stoppe 'lzna Drop.
fega.

Dans un premier temps, vous envoyez un Tiger bas,

votre adversaire. S'ilI'évite avec

son super Lariat (1), vous n’avez qu'une seule chose

afaire : frapper avec le gros coup de poing (2). A ce

moment, Zangief encaisse la grande droite et recule
f

Faites le Tiger Uppercut de prés quand votre
jumeau lance un Tiger.

pour se manger fe Tiger bas qu'ila
tenté d'éviter auparavant (3). Sivous utilisez cette
technique sans arrét, vous terroriserez & coup sir
votre adversaire !

Le combat des fréres jumeaux se joue beaucoup a la
chance. Il faut boularder de Tiger |'opposant pour
I'obliger a sauter. Bref, quand I'adversaire envoie des
Tiger (presque tout le temps en bas), plusieurs
solutions s'offrent a vous : sauter sans arrét sur place
(¢a agace beaucoup I'adversaire et 'oblige a
attaquer), les traverser avec des Tiger Knee (cela sert
beaucoup pour approcher et surprendre), ou sauter
vers 'avant mais d'une lointaine distance. Quand
I'opposant saute d'un peu loin, contresautez
immédiatement. Prés de I'adversaire sautez de temps
en temps sur place en donnant un gros coup de pied
au cas ol il envoit un Tiger (attention au contresaut).
S'il saute de pres, utilisez le Tiger Uppercut. Derniére
chose : tentez les doubles-choc avec le Tiger

ppercut. Je veux dire que si vous étes prés de
I'adversaire et que ce dernier envoie un Tiger, sortez le
Tiger Uppercut. vous encaissez souvent le Tiger mais
soulevez I'opposant

aussi le Tiger Uppercut (justement, protégez-vous en bas
contre ce pouvoir spécial et pas en haut).




‘est du joli !
On vous donne
toutes les
techniques
ossibles et
imaginables, mais on
oublie carrément de vous
dire qui est le meilleur de
tous les combattants !
Heureusement que notre
rédac’ chef est passé par
la et qu’il nous a donné
quelques bons coups de
pieds au derriére pour
nous le rappeler.

Chaque combattant posséde
des avantages et des
inconvénients. C'est en
fonction de ses caracté-
ristiques, que nous avons
évalué sa position dans le
classement du meilleur
Street Fighter. Avant de
consulter notre comparatif,
voyez  quels sont les
avantages et les défauts de
chaque personnage.

RVU : il ne posséde aucun
défaut. Il dispose de nom-
breux coups normaux et ses

LE STREET FIGHTER

estsans aucun doute I'hélico,
car au début et a la fin de
cette attaque, Ryu est
invincible.

E. HONDA il est trés puissant
mais ne peut lancer aucun
projectile. De plus, il saute
vraiment trop lentement.
Cela le désavantage contre
Ryu, Ken, Guile et Chun Li.

BLANKA : il est vraiment trés
fort. Son coup de pied sauté
touche vraiment loin et sa
boule verticale est un
véritable anti-saut. Enfin, il
saute vraiment rapidement.

GUILE : méme s'il ne posséde
pas de coups nouveaux, il
reste trés fort. Son coup de
genou est incroyablement
utile, mais son coup de pied
moyen a moins d’envergure
que dans Street Fighter 2’,

KEN : Ken est'vraiment trés
fort, surtout au niveau des
enchainements. S'il touche
une fois I'adversaire, s'en est
fini. De plus son Dragon
Punch porte maintenant
trés, trés loin.

CHUN L] : grace a sa nouvelle

LE PLUS FORT ST : cuicur &

tentaient de la tenir a
distance. Elle est vraiment
trés bonne, que ce soit en
attaque et en défense.

ZANGIEF : avec sa nouvelle
corde a linge qui évite les
boules, Zangief devient
vraiment fort. Il connait
quand méme deux véritables
adversaires : E. Honda et
Dhalsim. Impossible de les
approcher...

DHALSIM : le Yoga Teleport,
sa nouvelle arme, le rend
extrémement redoutable. ||
n'enléve pas beaucoup
d’énergie mais posséde une
balayette qui touche
vraiment tres loin. o

BALROG : Ba

0g est trés

puissant e Eebt a présent
traverser |es boules avec son
Turnig Punch. Ses ennemis

sont ceux qui parviennent a
Te tenir a distance. Son pire
adversaire: Zangief. Le Russe
stoppe toutes ses attaques
grace aux cordes a linge.

VEGA : Vega posséde une
«choppe» en |'air vraiment
exceptionnelle et une rapidité
incroyable. Malheureusement,

S

SAGAT : ‘mém fie
posséde pas de
coups, il domine ses

| adversaires grace a ses coups
| speéciaux. Son coup de genou

estbeaucoup trop fort, et son
‘ll'iger Uppercut touche trés
loin.

M. BISON : dans ce nouveau
Street Fighter, les coups de
pieds de M. Bison ne touche
vraiment pas loin. De plus, il
faut charger beaucoup trop
longtemps pour faire le
Doul i

le Kick.

joue cent matchs
contre tous les autres (excepté
son double). Nous évaluons le
nombre de victoires qu'il peut.
obtenir et nous calculons'les
totaux (colonne de droite),
Quand vous avez +60, entre
parentheses, celasignifie que
votre combattant parvient &

agner 60 matchs de plus que
a moyenne, qui est de 550
victoires. Pas la peine alors de
vous expliquer ce que signifie
le-1Cay est, vous savez qui
est le meilleur des Street
Fighters 11 FIGHT.

coups spéciaux  sont . boule, Chun Li peut mainte- ces coups ne retirent vraiment
~\|n:r?ygb|es. Son point fort 'nant contrer ceux qui pasassyé:d'énerq{/ ' DAV
A .
W -, La matrice de Street Fighter Il Turbo
v = = S| e
98| & & S g = S s = N S = S
SAGAT 50 60 50 60 60 60 50 60 55, 60 50 615 (+65)
RYU 50 55 50 60 60 55 50 50 55 60 50 595 (+45)
GUILE 40 45 50 55 55 55 45 60 55 55 65 580 (+30)
KEN 50 50 50 55 50 55 50 50 60 55 55 580 (+30)
HONDA 40 40 45 45 50 50 50 70 60 55 60 565 (+15)
CHUN LI 40 40 45 50 50 50 60 55 50 55 60 555 (+5)
BLANKA 40 45 45 45 50 50 60 55 55 55 45 545 (-5)
DHALSIM 50 55 55 50 50 40 40 65 40 50 50 540 (-10)
ZANGIEF 40 50 40 50 30 45 45 85 60 60 75 530 (-20)
VEGA 45 45 45 40 40 50 95 60 40 30 45 505(-45)
M. BISON 40 40 45 45 45 45 45 50 40 50 55 500 (-50)
BALROG 50 50 35 45 40 40 55 50 25 55 45 490 (-60)

Hors série Street Fighter @GR
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Origine : inconnue
Taille : 1,82 m.
Poids : 80 kg.
Néle: 17 avril 77,

Mensurations : 129, 85, 91.

Groupe Sangui

on nom d’origine, c’est
Vega. Maintenant il se
nomme M. Bison. On
I'appelle donc couram-
ment Monsieur Bis
Bien sar, il arrive que les punstes
I'appelle Monsieur Vega... Chef
d’une grande organisation
criminelle, M. Bison s’habille
toujnurs en militaire, histoire
d’enimposer a son entourage.
On sait peu de choses de lui, mis
a part qu'il est poursuivi par’ de
nombreuses personnes qui
cherchent a se venger de lui,
mais M.Bison ne s’en inquiéte
pas car il se sent fort, il se croit
méme invincible. Plus étrange, il
ala faculté étrange de
concentrer de I'énergie dans
n’importe quelle partie de son
corps. Pendant la guerre du
Cambodge, il tire & bout portant
sur Charlie, le meilleur ami de
Guile. Il provoque aussi un duel &
mort contre le pére de Chun li,
caril refuse de travailler pour lui
(nerveux le gars !)...'S’il participe
au tournoi’, c'est-d’abord pour:
assouvir un désir personnel, la
domination du monde !

ON e BISON * B\

ISON o BIS()N o BI

1: < pms—p avec, plsd 2 v&puu f Avocpolng 3:dirigez-vous dans les airs comme vous le
désirez et frappez avec le poing. 4 : < puis -~ avec e poing.

Dans Street Fighter Turbo, vous pouvez choisir M. Bison
st terroriser vos adversaires & grand coups de torche.

Pour cela, vous devrez vous entrainer de longs
mois. Lisez donc les nombreuses techniques.
que nous vous révélons. Elles contiennent

un grand nombre d'infos inconnues

Jusqu'ici, sur Terre !

THE LOSER

Vou win, You lose !
M. Bison prouve qu'il est le
maitre quand il gagne. Par

contre, quand il perd, il pleure &

chaudes larmes.

Le personnage que vous voyez se leve

au moment oil vous cassez l'une des deuy.

statues qui se trouvent au extrémités de

Vécran, Dans Super Street Fighter 2, ce
gars ressemble & Dhalsim |



VICTOIRE DEFAITE i Pour saisir

Comme d'habitude : quand on gagne on est content et
quand on perd on est trist e ! N'est-ce pas M.Bison ?

P T -

g




¢ BISON ¢ BISON ¢ BISON ® BISON © BISON ¢ BISON  BISON e BISO

BISON

ENCHAINEMENT ET TECHNIQUES

. Mémos'ise plotége, mettozunpled

baissé (p: b (1)) un pied.
d bien d”

k (384). Libre & vous

vent pour venir le chopper.

Bien qu'élant le dernier boss,
M. Bison n'es pas exframe-
ment fort. Son sauf, long ef
lont, le rend vraiment trés

des passages dans le dos, i faut

n’a rien & voir avec celle de
Ryu ou Ken. Les gros coups ne
W servent pas a grand chose ; s
le gros pied peul afre ufilisé

LIMINAIRES

pordu 10 3 15% de sa fonqueur du
2" au Turbo. Aussi, a forche of le
doublo-kick sont des coups &
execuler de loin, car vous pourriez
vous faire chopper & I'arrivée. Lo
mieux est de feinfer sans cesse,

essenfiellement avec lo piod moyen
baissé of levé. N'hésitor pas a
mettro des coups do crasse car Ia
choppe de Bison ost vraiment
excellente. Quand vous ufifisez le
doublo-kick, préférez lo mettre
avec le peolit piod pour ne pas aller
trop loin. Feinfoz, of rebondisser
pour déconcerter vofre opposant. Si
vous prenez le match en main of
ne vous laissez pas déborder (ni
coincer) vous avez des chances de
vainere.

vulnérable. Ainsi, pour réaliser |

trouver la bonne distance, qut |

3¢ Si vous vous frouvez & une
O distance assez lointaine,
§ utilisez ls “zrand Double

Kick” alors que si vous &fes
ol assez proche de vofre
@ adversaire, emplogez lo
= "petit” pour éviter de vous
© faire chopper a I'arrivée.

Q ok 777

COMBATS CONTRE UN
ADVERSAIRE HUMAIN

vu que M.Bison possade peu
etne peut que feinter pour accéder a

a v|cloira, Tout d": ubnrd évllnz de sauter a tout va, vous vous feriez

i =,

Contre la boule, utilisez a torche. contresautez avec
le gros poing quand Blanka saute de oin.

e
| contré. A distance moyenne, si vous sentez venir

ragon-Puncher. Dés que I'opposant fait une
balny.nn dans le vide, frappez avec le gro:

ontre les sauts de loim, faites la torche,

r ne pas étre

une boule, mettez le gros pied levé pour un double
choc. De loin, contre les boules, rebondissez sur la
téte. Sivous n'avez pas chargé et que Ryu ne vous

s boul utez simplement sur place.

. lance g
A contresautez
t. A

en arriére ou bien mettez la torche trés
moyenne distance, mlet(el quelquos coups dans le
e-|

| vide assortis de doub!
o — —

| Faites la balayette

de loin pour passer
en dessous de
I'hélico. Vous le
touchez ensuite &
Varrivée. Cool non ?
(on sait David)

Un match
I M.Bison vs Blanka vot.-e"p"éfggg aqui

onnaissance
parfaite des différents coups de votre combattant. Sachez
que si vous vous protégez d'une boule de Blanka, vous
pouvez aussitot contrer avec la torche. Gontre la boule
verticale, rien a faire  part se protéger s'il vous arrive
dessus, S1l saute sur vous, contresautez avec lo gros pied

rotégez-vous en soyant prés a contre-chopper. Mettez
fo double-kiok de i pour terToriser ave des Goups
moyens. Feintez, rebondissez et restez attentif au moindre
mouvement de 'adversaire pour anticiper.

Q Hors série Street Fighter
1994
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M. Bison vs Dhalsim,
déssquilib

Bl Quand Guile lance un Sonic, frappez avec un gros pied ou passez par
dessus avec un double kick. C'est trés dur mais possible  réaliser.

= -
les boules (double choc).

D M.Bison vs E.Honda

ontre le Super Izna Drop, utilisez
le contre-saut.

D M.Bison vs Balrog

Si Balrog vous fonce dessus,
utilisez le pied moyen baissé

Contre-sautez avec le gros pied sur place.

M.Bison vs Zangief,

| ! Pendant que Sagat lance un
plupart d bs, utilisez l6s COUPS NOF- Tiger bas, M. Bison fait sa
siq b ontrele | NIXIH

Bison vs M.Bison




LES PERSONNAGES PREFERES RE LA REDAC...

DAVID TABORDA (IEDACTEUI)
“Incontestablement, c'est Sagat que je

préfere. Il bouge par‘lai(emem

terrorise les opposants avec ses

Tiger et son Tiger Uppercut. Pour

finir, il m‘a permis de femporter

la victoire au tournoi inter-

magazines spécialisés qui réunissait <

Banzzai, Consoles +, Joypad, Player

One, Super Power, Nmtendu Playeret '
la Hot Line Nintendo ! * \

LIONEL VILNER (REDACTEURY®
“Vaiun falhle pour Guile. Pour la slmpie ralson queje !
ne jouais qu‘avec lui sur Street Fighter 2.
del nidremen l m'entraine Y npersonnage
omplet et trés techmqu&% on jai un conp de

cceur pour Zangief et I'eiphorie
4 procure chaque r,éus

GODEFROY LUONG (MAQUETTISTE) :
0 lFIghterquE} ai
que Guile. Depuis, je ne le
Nt Iuedyrememaveciul Je
omr‘

ICHAEL VAL D &:ul) - y
¢ “Lepersonnage sans d le e €Ve de lui) se nomme Ryu. En effet, C'est
aveclui ?ug o mie C pouvez pas imaginer ce que ' resseﬂ!gquand laboule
_ - defeu référe, il se trouve que je m' jeénormément |
3 e le plus complet. Avec ses: ngerbas hauts, ses coups
nage idéal pour remporter la victoire.

ATEUI
5uis pas aussi bol je terrorise quand méme avec Ry, Il possede...| |
noplie de coups lui est vraiment jouissif’

DAMIEH LEIIGRE (IEDA DA
:26 aucul tion, c'estRyt mon perso de prédil
aveclequel j la ne me prends pi erfect dans la téte

v EIJVSEEM(CDLW
A8

FRANCK LADOIRE (REDACTEUI
“Mettre des triplés aux opposants me pre ree et
pour cela que je prends Ken, spécialiste dans c!*dhmame

LOUIS HOUNG (REDACTEUR) :

“Ken, Ken, Ken ! Je ne jure que par lui ! Il enchaine si
bien ses opposants, les coince si facilement... Perdre
avec lui devient impossible quand vous le maniez
parfaitement”. i

L (COLLAI
“Jene joue pas souvent a Street Fighter, mais quand je le fais,
jene m'éclate qu‘avec Ken. Il posséde vraiment tous es
3 atouts nécessaires pour remporter la victoire.”

“4 THOMAS ERANCOIS (REDACTEUR):
Pourquoi je prends Blanka ? Il me
ressemble énormément, terrorise
ses opposants et
aussi, il fait de
bonnes sucettes
brésiliennes.”..
o

el
< ori japonais. ;M/ e
les mille ma s, il aspire
I"énergie comme David les
cooooksse.

(G Hors série Street Fighter
Yarllet-Aoae 1995




sF2 IOUERAVE(I.EMEMEFENSOEH E BUS CHEAT MODE STREET FIGHTER 2 SF2'TURBO : ENLEVER LES COUPS
TNDISPERSA SPECIAUX CONTRE L'ORDINATEUR.
v que oo Iogo Capcom apparait, Ce cheat mode St r0IMBYe & réaliser. AlIGE el jeu plus
prenez votre deuxiéme manette 27 fois dans [amenu option et ressortez-en 27 difficile, c'estsimple : quand le
Bt Faites bas, R hSULIL, Y- B Un fois 1 Faites ensuite Game Start et... miracles logo Capcom défile, n'hésitez
son retentit. Vous pouvez Vousvous retrouvezcomme d'habitude contre pas, composezle code suivant :
Idésormais jouer avec fe méme I'un des huit premiers personnages. Seule bas, R, haut, L, Y, B avec la
/ personnage en mode Versts,mais différence, il n'y a plus de barre d’énergie, de premiére manette. Vous avez alors
attention, vous ne pouve? pas score, de temps, de musiques.« et auss', vous 1a chance d'entendre retentir un
entamer une partie en Mode pouvez enchainer I'ordinateur autant de foi§ son. Vous devez désormais vous
St e e vous 1o voulez, line meurt jamais... bizarfe batife contre I'ordinateur, mals
b Pas grave, du moment que vous non-! Un seul inconvénient, le jeu plante au uniguement avec vos ‘coups
bouvez vous fritter en mode deux bout de quelques minutes et vous devez alors normaux ! Si vous arrivez a latter
joueurs, c'est bien suffisant | tout reprendredepuis le début I 0uS Vo adversaires :Vous étes fort

RYU CHUN LI
ATTAGK LEVEL ArTack (fEver
bt 2ne Kie
Al Eurtioane K

RYU STAGE
an o = = o

$F2TURBO : JOUER AVEC 10 ETOILES DE VITESSE EN MODE ? SF2TURBO : ENLEVER LES COUPS SPECIAUX EN MODE BATTLE |
Quand e premier titre street Fighter 2 defile d ligEran, Ad mament ou vous cholsisse: leliet duf combat (stage select), faites bas,
fhites bas, R, haut, L, Y, b avec a deuxiéme manesfe. Un R, haut, L, Y, B avec la seconde manette. Un son retentit, Vous pouvez
son vetentit. Vous/pduvez désormals choisic Vit désormais retirer un ou plusieurs devos coups spéciaux a votre
qui vous convient le miew personnage, en placant le curselif sur *OFF" | Sympa mais, il
&clate encore plus intense & faut le dire, ¢ estvraiment inutile 11

MEGADRIUE

TR <

SPECIAL CHAMPION EDITION

2 omavn 10N

IOMEZAVECVDS couPssr!éiAuxcomnnnﬁnmm‘suu, S NT ENMODE NORMAL :
e logo Capcom apparait, faltes bas, Z, naut, X, A, Des glievous o dmez votre console, n'appuyez passur tart o attendez [a5é-
netfe. Maintenant, vous ne. guence cinématique, D ue e 1ogo Street Fighter 2 (en bleu) apparait avec
pouez utiliger e »esmups spéciaux de votre personnage e gratte-ciel, Yaites  bas, 2. Haut, X, A, Y, B, C la premiére manette. Vous
e ordinateur. Un sonsail  pranes Shgats il 65 pouez desormas jouer aveceind étoiles de vitesse, e mode ~Cham: -~
SRRt 1ras 4ot ans o8 doraine. pion”, alors que cela n'était pas possible auparavant |

BATTLE MODE SELECT

GHOISIR LE MEME PERSO
ENMODE GROUP BATTLE :

Quand I'écran du “Battle Mode” apparait
avec les options " et “Elimination”,
faites Bas, Z, Haut, X, A,

el Vol el SRR p'titson,
si le code est insérer correctement, bien sar.
Quand le “Battle Mode" commence, vous pou-
vez choisir les mémes personnages... Cela évite-
raa coup sar de nombreuses disputes |

K0

Hors série Street Fighter_ g,
] Tuillet-Avit 1996
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eaucoup de joueurs ne regrettent qu'une seule
chose a Street Fighter : le fait de ne pas pouvoir
jouer avec la manette de leur réve. La croix de di-
rection est assez imprécise et le bouton répond
mal...Pour satisfaire vos besoins, nous passons en
revue quelques paddles et joys-
ticks d'arcade. Chacun pro-
pose ses avantages et ses in-
convénients. Sachez, qu'ils
sont tous disponibles,
pour une bouchée de
\ pain ! Nous espé-
rons que vous par-
viendrez a trou-
ver la manette de
VOs réves en sui-
vant les quelques
| conseils que nous
vous dévoilons sur
chacune des ma-
nettes. Accrochez-
vous, c'est parti...

ighter. Il est aussi er onommue%
Super Nintendo et possede des boutons dispo:

our une manette arcade. Un petit reproche :

outons sont assez petits. On se trompedoncquelqueﬁ
fois de touche, mais avec I’ habltude, plus aucu
probléem -

pen
e

unn0

SELECT.

START

% Hors série Street Fighter
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SUPER NINTENDD

o LA FIGHTING STICK :

*  laFighting Stick est sans aucun doute la

- meilleure manette arcade du moment. Elle

. est petite, trés souple et facile & prendre en
- main. Les six boutons principaux sont dispo-
- séscomme dans les salles d'arcade. Bien évi-
- demment, vous avez droit a des boutons
start et Select, accompagnés du fameux tir
automatique. Enfin, I'habituel ralentisseur
dispose de plusieurs vitesses. Le manche est
trés petit et n'échappe jamais a vos pré-
cieuses mains. Bref, tout est parfait et &
notre humble avis, vous devez absolument
acquérir ce monstre de I'arcade.

LA MANETTE SUPER
ADVANTAGE :

La Super Advantage est encore une de
ces manettes ou I"on retrouve des tirs
automatiques, un ralentisseur, etc.
Particularité de I'engin : deux boutons
;sont disposés sur une premiére rangée
/ et quatre autres sur une seconde. Pas
:.é trés pratiques quand on est un habitué

de I'arcade. Mais enfin, avec le temps,
on parvient a contréler le joystick. Dixit
David : je préfere quand méme la
Fighting Stick qui a mon godt, est la
référence dans le domaine de la
manette d'arcade. Je sais que vous
n'étes pas obligé de suivre mon conseil,
mais n‘oubliez pas que je suis le Street
Fighter de I'apocalypse.

SUPER NINTENDD

D

| LE PADDLE ACCLAIM :

' Voici le concentré des paddles Ascii et
Nintendo. Comme d'habitude, il
bénéficie de tirs automatiques et d'un
ralentisseur. Chose trés rare, il n’est pas
relié a votre console par un fil mais
fonctionne grace a un faisceau
infrarouge. On peut donc jouer de trés
loin, sans emméler aucun fil (aucun
risque de spaghettis Jo !).

LE PADDLE D’ORIGINE SUPER
NINTENDO :
Le paddle livré avec la Super Nintendo
est certainement celui qui convient le
mieux au joueur moyen. || est trés
- ergonomique et tient parfaitement
dans la main. Les boutons sont placés
.~ de telle facon, que jouer devient un
véritable plaisir. On se demande alors
~ s'il n’a pas été inventé essentiellement
pour les joueurs de Street Fighter...

LE PADDLE D'ORIGINE MEGADRIVE :

Livré avec la Megadrive, ce paddle n’est pas conseillé pour
les joueurs de Street Fighter 2. En effet, il ne posséde que
trois boutons, chose tres génante quand on sait que Street
Fighter en nécessite six... Vous pouvez tout de méme jouer a
ce magnifique jeu de combat en alternant les trois boutons
de pieds et de poings avec le bouton Start.

Avec un design et une
ergonomie inspirés du mon-
de de I'arcade, cette manette
dispose de 6 boutons, de boutons
Select et Start (heureusement !), d'un
ralentisseur, et d'un tir automatique (bien pratique). Le manche
souple, solide et quatre grosses ventouses permettent de jouer
confortablement dans n’importe quelle position. Une excellente
manette, destinée a tous ceux que les habituels “paddles” console

n’ont pu convaincre !
o g PEANINIENED

<

Ly
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\
LA MANETTE
ASCIT PAD :
Identique au paddle Nintendo,
L'Ascii Pad propose en plus des tirs
automatiques un ralentisseur (sans
oublier un design encore plus beau). Bref, il est excellent
pour un bon joueur de Street.

Hors série Street Fighter (g
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STREET FIGHTER 1 (2ot 1987).

e premier Street Fighter réunit Ryu et Ken. Nos
deux valeureux combattants affrontent déja
g les terribles adversaires que sont Sagat (dernier
boss) ou Balrog, plus connu sous le nom de
Mike. Les deux karatékas se servent déja de
I'hélico, du Dragon Punch et de la boule. Chacun de
ces coups spéciaux retire un tiers d’énergie et, a
I'époque, sont trés difficile a effectuer. Dans SF1,
vous pouvez aussi vous défouler dans un bonus
stage. Vous ne cassez plus de voitures mais détruisez
un tas de briques. Bref, Street Fighter 1 est un
modeéle du genre. Il a fait un véritable carton...

STREET FIGHTER 2,
The World W arrior evrier 1991).

ans aucun doute, Street Fighter 2 a

révolutionné le monde de |'arcade. Huit

personnages venus du monde entier, Ryu,

E. Honda, Blanka, Guile, Ken, Chun Li, Zangief,

Dhalsim, combattent pour conquérir le titre
de champion du monde. Chacun d’eux possédent
plusieurs coups spéciaux et une panoplie de coups
normaux. Privilege énorme, le meilleur affronte les
quatre grands maitres, Balrog, Vega, Sagat et
M. Bison ! De la baston ULTIME 1] Nous signalons
au passage que SF2 était et est toujours le premier
jeu de combat proposant 6 boutons différents pour
se fritter. Trois boutons de poings et trois boutons
de pieds. Aussi, nous avons droit a trois bonus stages
inédits : dans I'un, vous détrujsez une voiture, dans
le second, vous éclatez des barils et dans le troisiéme,
vous éclatez des tonneaux en feu. Un succes dont le
monde se souviendra longtemps...

STREET FIGHTER 2,
Champion EDition (avril1992).

‘est a partir du second épisode de cette
célébre saga que I'on peut enfin incarner les
4 grands maitres : Balrog, Vega, Sagat et
M. Bison. Vous pouvez comme d'habitude
choisir un des 8 autres guerriers qui
évidemment, ont subi de nombreuses
améliorations. Par exemple, Ryu et Ken se
différencient totalement au niveau
des coups spéciaux, E. Honda
avance en effectuant ses z
mille mains... Bref, il y
a un maximum de
changements qui
rendent le jeu encore
plus palpitant. Aussi,
vous pouvez affronter
votre double en combat
singulier et montrer si vous
étes vraiment le meilleur.
Encore un giga hit !1!

Hors série Street Fighter
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STREET FIGHTER 2
TURBO
Hyper Fishting (novembre1992).

ous avons droit cette fois-ci & un remixe de

Street Fighter 2, comportant de nouveaux

coups spéciaux et une vitesse de jeu

acceélérée. Les nouveaux coups spéciaux

sont, il est vrai, peu nombreux, mais
augmentent une nouvelle fois I'intérét du jeu : Ryu,
Ken et Chun Li effectuent leur hélico en I'air, Blanka
posséde maintenant une boule verticale, Dhalsim
peut disparaitre... Street Fighter 2 Turbo reste
toujours aussi phénoménal mais commence a lasser
un peu les joueurs...

SUPER STREET
FIGHTER 2

The new Challengers
(Ldobre 1992)

uatre nouveaux combattants entrent en
scéne : Dee Jay, Cammy, T. Hawk et Fei Long.
Ils possedent tous de nombreux coups
spéciaux et défient les douze anciens qui
reviennent eux aussi avec de nouveaux
coup¥. La boule de feu rouge de Ryu, le Dragon
Punch enflammé et I'attaque super rapide de Vega
font partie de leur nouvelle panoplie. Bref, ca va
fritter sec dans les salles d'arcade. Pour terminer,
sachez que huit joueurs peuvent s'affronter dans
un mini tournoi (le Tournament Battle), quand
quatre bornes sont “linkées”. Nous avons alors droit
ade méga combats mais aussi a des finales chaudes,
chaudes, chaudes. Qui sera la vainqueur ?

SVUPER STREET FIGHTER 2
TVURBO.
Grand Master Challenge

(sortie courant avril 1992).
uper Street Fighter 2 Turbo est d'aprés

Fighter 2. Pourquoi ? Parce qu'il commence a
lasser beaucoup de vétérans de I'arcade mais

aussi parce qu'il atteint presque la perfection. |

Tout d’abord, Super SF2 turbo posséde quatre
vitesses de jeu différentes. Chacun des combattants
dispose d'au moins cin i

de coups normaux font?

Guile qui n‘avait presque pas changé depuis Street
Fighter 2). Enfin, tous les guerriers possedent

un super coup spécial, capable de retirer

la moitié de I’énergie adverse. Bref,

un nouveau Street qui nous a G

tous laissé par terre et qui

au Japon, a été nommé

meilleur jeu de combat de

tous les temps.

beaucoup de spécialistes avisés le dernier Street | |

Hors série Street Fighter
Tlec A 190 7



>PNRPT Ch—

Aprés avoir détaillé en long, en large et en travers Street Fighter 2 Turbo, passons maintenant & Super SF2,
que vous retrouverez d'ici peu sur les consoles Sega et Nintendo. D'ailleurs, pour célébrer l'événement, vous
aurez droit dés la rentrée aux Techniques Mystiques de ce fantastique jeu, dans Banzzai et Supersonic. lei, nous
serons trés bref sur les anciens combattants, mais trés complets sur les nouveaus : Dee Jay, Fei Long, Cammy, T.

! Hawk. Prét pour le combat ? Bon, les quatre nouveaux font donc leur aparition dans Super Street Fighter 2. Nous les
passons ici en revue et nous consacrons cette page aux anciens, qui a premiére vue, n'ont pas tellement changés.

i e
5

RYU : désormais, Ryu envoie une boule rouge. A bout portant, elle fait tomber Uadversaire. De loin, elle 'enflamme. Détail
intéressant : Ryu n'est presque plus invincible au début de I'hélico et a la fin, il est totalement vulnérable.

E. HONDA : le sumotori japonais ne posséde aucun nouveau coup mais, a présent, il peut effectuer des passages dans le
dos avec sa torpille (quand l'opposant se reléve, c'est encore plus efficace ).
BLANKA : méme si Blanka posséde une nouvelle boule, il a vraiment régressé. Sa boule verticale est trés lente, et sa

boule horizontale le laisse longtemps vulnérable aprés avoir touché Vadversaire.
GUILE : Guile n'a obtenu qu'un nouveau coup, le coup de pied moyen sauté sur place. Rien d'autre a signafer !

KEN : Ken posséde un nouseau Dragon Punch capable d'enflammer adversaire et de le toucher trois fois. Le moye
Dragon Punch ne (ait plus tomber U'adversaire mais le touche deur fois. Enfin, quand vous sortez 'hélico pres de Y adviriatie
pendant qu'il est baissé, vous le tonchez.

CHUN L1 : pour effectuer votre boule, vous devez désormais charger votre coup (comme Guile ). L’animation du coup est
complétement différente et trés jolie & voir.

ZANGIEL e utiei Russe 4 eaucoupchange. Le Super Laint 'uteplus esbalayettes et s Tiger basde Sagat, Quand vous
faites le marteau pilon, loin de ladversaire, vous voyez Zangief rater sa prise et la faire dans le vide. Enfin, Zangief possede un
L nan s ivac pied Unand vons Poffuctate deti, cangiel caase vars Usporant nM(kSlle fafore
De prés, il saisit sa proie et la projette deu fois dans les airs.

DHALSIM : Dhalsim est bien plus fort qu'autrefois. Ses coups de poings et ses coups de pieds portent bien plus loin, et ses vrilles
sont encore plus rapides. Incroyable : lorsque vous touchez ladversaire a aide d’un Voga Fire, vous ne le faites pas tomber mais
vous l'enflammez. Vous pouvez donc réaliser de trés nombreux enchainements... Enfin, je tiens a signaler que sa balayette & moins
d’envergure qu'avant !

BALROG : Balrog possede désormais une animation différente pour chacun de ses coups. Quand il effectue un de ses «fongages»
il pousse une gueulante d'enfer. Aussi, il posséde une attaque capable de contrer tous ceux qui lui sautent dessus. De plus, elle
traverse tous les projectiles, avec une facilité déconcertante.

VEGA : Vega dispose lui aussi d'ane animation différente pour chacun de ses coups. Son lzna Drop est é présent trés rapide. Le bel
espagnol effectue un nouvean coup spécial : il prend appui sur le mur et se projette & une vitesse fulgurante sur Padversaire, griffe
en avant.

SAGAT : Sagat posséde quelques animations de plus pour ses coups. Il peut désormais enchainer avec tous ses coups de pieds.
Pour se protéger de ses Tiger bas, un adversaire doit rester en garde basse. Enfin, le Tiger Knee a littéralement changé, il est trés
lent et vous laisse longtemps vulnérable.

M. BISON : le boss final propose lui aussi de nouvelles animations pour ses coups. Le coup de pied moyen sauté est trés fort et
stoppe bon nombre d'autres coups normauy. M. Bison posséde une nouvelle attaque spéciale : il s’envole et atterit derriére son
adversaire, en donnant un puissant coup de poing.

Aprés un apergu concis et trés précis sur les anciens p , passons mai aug New Chall

Hors série Street Fighter
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DEE
JAY

ee Jay est né il y a environ
trente ans en Jamaique.
Aprés avoir passé une
enfance vraiment difficile,
dans les quartiers les plus
miteux de la capitale, il commence
a s’entrainer pour devenir le
meilleur Street Fighter du pays.
Aprés y avoir remporté haut la main
tous les tournois, il décide de parti-
ciperau grand championnat mon-
dial, pour prouver sa supériorité. Il
posséde un style de combat trés
particulier et des attaques spé-
ciales qui le classent facilement
parmi I’élite. Il projette une boule
d’énergie similaire a celle de Guile
et parvient a soulever ses oppo-
sants en donnant des dizaine de
coups de poings. Enfin, il s’élance
sur I'adversaire et donne deux
coups de pieds surpuissants. Son
passe-temps préféré consiste a
jouer de la musique et A danser
avec les enfants de sa ville natale.

ine Jamaique.
Taille :

Poids : 92 kg,
Né le: 31 octobre 1965.
Mensuralions 30 89, 94,

mMoPrARNPB>Q Cm—

ces danseurs ? Ils ne cessent pas de|

fant tout le umht Is sont vraiment|

| n M-tlutlu, increvables, inépuisable: .u
peu comme nos Street Fighters d'a

l & Il faut dire tout de méme qulll il

Hors série Street Fighter
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MY

ammy est, aprés Chun Li, la

seconde minette qui ait 0sé

s’inscrire au tournoi Street

Fighter. Faut vraiment en

avoir | Pourtant, avant ce
tournoi, personne n’avait entendu,
parler d’elle. Quelques bruits
circulent tout de méme sjfson
mystérieux passé, On dit q@fily a
quelques années, elle éfait la
flancée de M. Bison, le Terrible
(elle en a du courage) ! Avec lui,
elle vivait heureuse jusqu’au jour
ol un grave accident, la prive de
la mémoire. A la suite de quoi elle
est recrutée par les forces
spéciales d'Angleterre. Elle
s’entraine alors comme une
malade pour défendre les
couleurs de son pays. Elle décide
donc de s’inscrire au tournoi
Street Fighter, sGrement pour en
savoir plus sur son passé. D’aprés
certaines rumeurs, I'un des autres
combattants connait tout de sa vie
passée. Mystéres...

LES 3 COUP

— avec poing.
3: & ~a—> avec pied.

< Origine : Angleterre. J

« Taille: 1,64 m [ ]
Poids : 46 kg.

&Née le : 6 janvier 1974.

‘ ensurations : 88, 57, 88.
\Groupe Sanguin: B

DEFAITE




FEI

LONG

ei Long, Alias Dragon Volant, est
comme vous vous en doutez,
originaire de Chine (plus précisément
de Hong Kong). Depuis sa plus
tendre enfance, il pratique le Kung
Fu. Il espére devenir le plus puissant de
e ighters. I
connu dans son pays, pour sa force... et
Ppoursaressemblance avec Bruce Lee, En
effet, il lui

gouttes

d’eau. |l se sert donc de cette étonnante
ressemblance pour inspirer la peur a tous
Depuis quel is, il

s'entraine comme un forcené pour le
nouveau tournoi Street Fighter. Il maitrise
maintenant deux formidables attaques: le
Dragon Kick et le coup de poing fulgurant.
La premidre de ses attaques est un
superbe coup de pied enflammé, capable
de soulever n'importe quel adversaire | Le
coup de poing fulgurant est, quant a lui, un
coup spécial trés redouté pour son
efficacits A d

formidables attaques, Fei Long espére
! le tournoi et aussi, que
son art de combat est le plus grand...

k

Bt

Y
DEFAITE
S

mMOP»ARPQ Lm—

u ping pong
i
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HAWK
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. Hawk est né au Mexique, ol

il a vécu une vie paisible.

Depuis son enfance, il adore

jouer avec les enfants de son

village. Mais voila : M. Bison,
qui passait par I3, a tué tous les
habitants de son village. T. Hawk
décide alors de s’entrainer comme
un forcené. Derniérement, il a
remporté des tournois régionaux
en massacrant un a un ses
adversaires. Il posséde une attaque
spéciale, similaire au marteau pilon
de Zangief. Aussi, il s’envole dans
les airs et souléve tous ceux qui
osent lui sauter dessus. Enfin, il est
capable de sauter dans les airs et
de foncer comme un aigle sur sa
proie. Bref, il est presque
invincible. D’autre part, sa taille
imposante est un terrible atout. Elle
fait peur a tous ceux qui se
présentent a lui. En gagnant ce
nouveau tournoi, il espére venger
son village, détruit par les hommes
de M. Bison, il y a quelques années.

1: — 2§\ avecpoing. 2:

3:Sautez dans les airs et appuyez sur les 3 boutons de poing.

: Tequila Sunrise a Ghihuahau !

-yl

« Style: brutal!

3 Origine : Mexique.

o Taille:2,30 m.

< Poids: 162kg.

* Néle:21juilet 1959

« Mensurations : 144, 98, 112,
< Groupe Sanguin: 0.

VICTOIRE
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“Super Street Fighter 2 lew Chall ars” é! 7 ga sorﬂeda ‘meilleur jeu

de combat de I'année. Il ne faut pas oul ier que c’est aussiI'un des premiers

jeux d’arcade offrant aux joueurs la possiblhté da se rencontrer dans un petit

tournoi. Je b Super Street

Fighter. Disposez-les les uns acotés dsa res et allumaz-les Vous suivez ?

Bon, maintenant prenez le manuel du jeu et changez ’option qui convient,

pour obtenir The Tournament Battle (dans les quatre bornes). A I'aide d’un
cable Link, reliez les quatre bornes puis ressortez du menu «options».

Dés lors, vous devez remarquer une présentation quelque peu
différente... On voit toujours Ryu en train de préparer sa boule, mais
cette fois, on a droit a 'incrustation d’un tableau de qualif’ de fournoi...

FACILE LE TRUC !
Appuyez maintenant sur Start et... invitez sept autres personnes pour jouer
avec vous. Eh oui, maintenant il est possible de jouer a huit en méme temps
et de s’affronter dans un petit tournoi. Vous pouvez donc participer a un
maximum de trois matchs, quelques soient vos résultats (en gardant le
méme personnage) Si vous gagnez, vous rencontrez un autre vainqueur et
ainsi de suite jusqu'a la finale. Si vous perdez, vous rencontrez un autre
perdant... Bref, cette option nous change de I'habituel combat. Le p'tit
_ plus de cette histoire, c’est que le gagnant du tournoi peut rejouer
gratuitement. Vous pouvez au maximum gagner trois tourn
consécutifs. A ce moment, vous perdez vos sous mais, p ge
supréme, vous voyez apparaitre une superbe image. Elle (éte votre
victoire et annonce que vous avez perdu tout votre argent. C’est
tout cool tout ¢a, mais il y a quand méme un hic. En France, en tout
cas, les matchs du tournoi se déroule en un SEUL round. lls sont donc
trés rapldes et vous pouvez perdre d’un coup tout vos gains. Donc, avant
de participer au Tournament Battle il faut étre sir de ses capacités.
D’apres certaines rumeurs, au Japon, les matchs se déroulent en trois
rounds comme dans un vrai tournoi. Mais ceci est une autre histoire...

| CONCLUSION.

I n’y a en fait qu’un seul gagnant dans toute cette histoire : le gérant de
la salle. En effet, pour pouvoir pal 'clper au Tournament Battle, vous
payez cingq frands. Etant donne qu’un tournoi dure en moyenne cing
- minutes, il gagne si je calcule bien... 35 francs (on oublie de compter le
vainqueur !). Tout ceci est donc trés rentable pour le gérant mais aussi,
) trés onéreux pour les joueurs. Le Tournament Battle devient rapldement
trés Iassant et perd vite de sa magnificence. Pour preuve, sachez
qu’une seule salle a Paris (notre préférée, a Place Blanche) offrait
aux joueurs la possibilité de s’affronter en Tournament Battle,
eh bien elle a été “désertée” en
quelques semaines. Le Tournament e
Battle a fini aux oubliettes et le
Mode Combat a repris sa place.

QUE FAIRE ALORS ?
Bon si vous souhaitez passerde
chaudes et viriles soirées ",
participez au Tournament
Battle. Vous y trouverez
sGrement quelque innovations
trés intéressantes. Sinon,
restez dans votre petit coin et
progressez en combat comme
vous le faisiez auparavant.

DAV

Hors sévie Street Fig
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Le cartel des produits Street démantelé.

L] RUEE UERS SF N =

ILE WS vu STECLE 2

Okaaay pour la Jacksonmania,
la Spielbergmania et autres
stars du showbiz. Mais quand
on voit les premiers
symptomes de ce virus
apparaitrent dans le jeu video,
on est en mesure de se poser
des gquestions existentielles.
Accrochez-vous, vous allez
rentrer dans la douzieme
dimension : celle des Street
l‘lghters déemoniaques

de I'apocalypse.

orsque l'idée d'un
dossier sur les goo-
dies Street nous
est venu, certains
d'entre nous pen-

4 saient que le rayon
dacnon resterait tout de

- méme relativement limité dans

la variété des produits. lls se
trompaient ! Mon arrivée dans
cet univers m'a fait totalement
changer d'optique sur la ques-
tion. En effet, nous sommes to-
talement envahis. Saviez-vous
que ce petit jeu est devenu au-
jourd'hui un véritable phéno-
mene de société.

Tout a commencé au Japon.
Pour s'infiltrer sur Terre, les en-
vahisseurs se sont servit de
techniques de combat hypra-

modernes. lls firent leurs pre-
miéres apparitions dans les sa-
lons de jeux vidéo par le biais
de charmantes hotesses dégui-
sées en la ravissante Chun Li.
Devant ces adultes atteints par
le virus, la jeunesse s'est em-
pressée de revétir les mémes
vétements pour toutes les fétes
costumées. C'est a ce moment
que les requins du marketing
ont sortis leurs griffes. Ils ont
flairé un potentiel énorme
dans ces petiots capables de te-
nir a 500 dans un petit maga-
zin spécialisé la veille de la sor-
tie du jeu ultime.

C'est I'explosion du Street Bang !
S'il était fréquent de trou-
ver posters, pins, cartes &

Co. dans les boutiques
d'import japonais, cette ten-
dance a doucement débordé
sur toutes les sortes de commer-
ce existant actuellement. Accro-
chez vos ceintures, c'est parti
pour un voyage dans la galaxie
des fous... celle des Street Figh-
tersde I'apocalypse !

Tel Stallone dans le film « Bras de. fer », ON reconnait un
vrai Street h:.hler de apocalypse grace a son ultime. ¢ \z

quelt oui ! Saches d’ores et déja que ce proverbe sera i
son paroxisme dans les mois prochams Des «<baseball caps» &
Uéphigie des plus grands guerriers comme Ken, Ryu, Chun-Li,
Guile, Blanka, Dhalsim, E. Honda, Zangief, Balrog, Vega, Sagat
et M. Bison arvivent. Elles ont toutes des mouﬁ brodés sur trois
» des cétés et leurs prénoms a Larriere. Que les
p %ud?’)tes des nouveaux personnages ne s mquwe~
@ tent pas car ils ne sauraient tarder a
- Jfaire leur apparition aussi.

¢ Editeur : Capboy

Les parte-é{e{s

Vous en avez révé, Placo Toys l'a fait ! Imagines-vous au
volant de la derniére Ferrari avec deux blondes sulfureuses
en mini-jupe... Mais la, il manque un petit détail indispen-
sable & Iharmonie totale de ce réve : le super porte-clefs de
la mort qui tue la vie ! Les douze caracteres de Street
Fighter II Turbo sont ici enfermés dans dix centimétres
cube en plastique. Qui plus est, vous serez ravis de les voir
dans les positions les plus ultimes du moment. Le support
idéal pour vos clefs !

* Editeur : Placo Toys




Les
costumes

G qui cherchent & fuire dans

Les
gourdes
Si la table est le seul endroit ot
:;tr rr: xe f);?;;;;re (ll :Pl a“ ‘ll ’:: ba'l'y : ;’: ; ‘or g;mulm' p(;uwnl arréter de
> chercher tout de suite.
c’est raté ! Pour les jeunes, Placo Les ingénieurs de
lance une gamme de verres Street Collegeville frappent
@ couvercle ammovible, De plus, ¥ fort avee la nouvelle
ils ont éga- ligne d'été Street Fighter
lement- présentée au Lourre, Ils
vous proposent toute une
gumme de vétements et de dégui-
sements avés sur Blanka, E. Honda
PO UNIBON., \ g et Guile. Ce supplément Street est
d’efficacité et les verres done devenu indispensable pour
Tasts i ! P
¢ ‘Sonten plastique pour ne . incarner a la perfection vos héros.
pesggaser T solidité vous per- Bienventte au Streetvirtuel!
met done de jouer
au football
américain !!!
Alors, infos ou
intox ? Réponse
dans le prochain hors-

J

Les posters 3D

Un poster. c’est cool ! Mais le méme en
relipf, c’est cent fois mieux. Pour étre
«in» au niveau déco, une seule solution :
acheter la derniére nouveauté en
matiere de super sensations, un poster
3D. Ces derniers sont en plastique, done
@ Uépreuve des cannettes de Coca, atro:
cement jetées sur les murs apres cin-
quante défaites a Street... certains
d’entre nous trouvent que leurs gra-
Pphismes sont un peu lég’ par rapport a la -
ion console des | Mais bon, vous faites partie des accros de Street

ighter, oui ou non ? Eh puis, avouexs
que ce «goodies» est des plus origi-
naux.

« Edivevr : Placo Joys

La tirelire

Les salles d’arcade sont peut-étre devenu un peu trop chéres pour le
commun des mortels. Heureusement, Happinosv Express Inc. a trouvé le
remede. Pour économiser vos sous, je suis fier de vous présenter la
superbe borne d’arcade tirelire de Street Fighter. A chaque fois que vous

y glissez une ‘lw( e, vous aves droit a des effets sonores et visuels tirés du
Jeu vidéo, et méme une alarme qui se déclenche quand vous retires des
pieces. On peut méme s’entrainer sur le joystick. Avec un peude chance,
vous aures aussi une conversation avec votre nouvelle amie !

¢ Editeur : Hapiness Express Inc.
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La cassette
vidéo
Si vous voulez vraiment améliorer vos tech-
niques de combats a Street, saches qu'il
existe une cassetie vidéo des meilleures
stratégies et combinaisons. Ces conseils
viennent tout droit des bureaux Capcom
et des meilleurs joueurs du continent
américain. Tous les enchainements ont
été approuvé par les programmeurs et
méme les Street Fighter japonais.
Pendant plus de 45 minutes bourrés
d’action, on vous explique avec des
visuels du paddle et des ralentis, la
meilleure maniére de vaincre
Uimbattable. Pour finir, il est pos-
Wible @& Vadresser & Capeom pour

les détails qui vous semblent flous. Les pre luches

Vous aves toujours révé de coucher avec une
Jjolie petite peluche a votre goiit, no problemo !
Ace Novelty a crée les nounours Street.
Nessayes pas d’en acheter car ils se sont réser-
vés qu'a Uusage des concours promotionelle:
Méme, si la distribution est gratuite pour Uin
tant, Ace Novelty prévoit sa sortie prochaine
sur le marché européen. Eh oui ! faites de
beaux réves bien «streetés».

o Editeur : Ace Noveliy

¢ Editeur : Creative
productions ef Capcom

8

Street

Nest pas connu, celui qui n’a pas
été adapté dans les cafés par le
virtuose du flipper, Gottlieb.
Comme vous Uaves déji certai-|

Uinénarrable Street d’étre «transféré» au coin

du bar. Bref, pour les spécialistes du genre,

Jje précise la similitude de ce flip avee

certaines scenes du flip « Piege

de Cristal ». Autrement,

toutes les caractéris- N

o liques  intéres- 4

santes  de la .

gamme  Gotlieh Q
sont présentes, Il @

se détache du lot . @
par sa séquence Le s {’p

«Car Crunch>, | ¢nme David lo dit si bien : son est un Street
un stage bonus

de Stroet Fighter l;ighmr @ part entiere. ou on ne Lest pas du luul».,
q our peaufiner volre image de marque, un der-
M Turbos etatssi | yior déal ot indispensable  votre panoplie : Le
f: ‘;Z ‘; "gfs g;: slip Street Fighter. El oui ! Fruit of the Loom, un
b & fabriquant de sous-vétement américain, se lance
niers sont repris | ung Punivers Street par le biais des slips. Comme
dujew : les = 4 s pouves le voir, les fesses des inditidus qui
gons punchs et |-, oyoriiont le slip en question (Lion 'aventurier,
David la fouine) sont & Uembléme de Sagat et
E. honda en combat aveé Ryu. il est prévu des
Teshirts et chaussettes dans la méme lignée.

o Editeur : Fruit of the Loom




Les montres

Street a un défaut ! Oui, oui, lorsque vous joues en mode turbo dix
étoiles le chronometre est complotement faussé. Il va trop vite et il
est alors impossible de connaitre son véritable chrono. Pour plus de
précision, Placo Toys a inventé la «montre Street». Les guerriers les
plus connus de la planéte protogent maintenant le temps. Ces montres
i affichage digitale et bracelet en plastique vont devenir Uoutil indis-
/ pensable de cette fin de siécle. Time is money !

o Editeur : Placo Toys

Les T-shirts

Pour défendre U'honneur de votre héros, achetes les T-shirts de

CG., Ils en existent de toutes les couleurs et modeles. En ce qui concerne
les motifs, ils sont tirés du jeu ou des cartworks» en relation avec Street
Fighter. Bref, ¢‘est banal:mais quand on a froid; ¢’est mieux que rien. Sans
blague !

4 Dans la tradition des plus gros \e:
. & hits japonais, Malibu Comies a
[ ) 2 S8 décidé de publier les aventures de.
g | nos Street Fighters dans des comics
- . américains. Elles sont en couleurs et
I 0 traitent pour la plupart du temps de
combats. Je pense qu'il était inutile de
wous préeiser Uexistence de deux clans :
les méchants et les gentils. Pour en
savoir plus, coures done les chercher
dans des boutiques d'import pour po
der la science os Street Fighter de
¥ Vapocalypse, Bonne chance |

- as:
450072, il
&ﬂf
L CIBLA NG t
\ i i
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onstituée fin 92, |a société The

Game Zone™ se fait de plus en

plus remarquer dans le petit

monde du jeu vidéo. Si dans un
premier temps la vente par correspon~
dance (VPC) de jeux Sega et Nintendo,
goodies, Mangas et CD auidio était son ac-
tivité principale, notamment grace & un
trés beau catalogue et & un marketing.
agressif, c'est avec aujourd'hui I'OVER-
GAME MACHINE™ CX, la plus perfor-
mante et plus petite console d'arcade du
monde que cette compagnie se voit pla-
cée sous les feux des projecteurs, ..

Intrigués, nous avons rencontré le Direc-
teur du Marketing de la compagnie The
Game Zone™ afin d'assouvir notre cu-
riosité, Vas-y Jeepy (Grand Reporter),
pose tes questions |11

Jeepy : bonjour. Vous positionnez ac-
tuellernent The Garme Zone™ comme
le challenger qui monte dans la VPC
de jeux vidéo et autres accessoires, et
comme une société leader particulie-
rement innovante dans fe monde de
Larcade. Qu'elle est votre recette 2
Game Zone™ : pour nous, il s'agit
avant tout de favoriser ['expansion du jeu
vidéo sous toutes ses formes. La VPC nous
parait étre a ce jour la méthode de com-
mercialisation a plus fiable et la plus sé-
curisante pour le client. Nos excellents
contacts aux Etats Unis et notre bureau
en Asie nous permettent de travailler avec
des produits originaux et de grande qua-
lité (accessoires, CD-Audio et Art book de

Voici I'Over Game Machine™
enfichée surune carte Jamma |
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Street par exemple), et nous ne faisons
paraitre a notre catalogue que des jeux
que nos testeurs ont choisis. Un bon
nombre de ces articles sont quasi introu-
vables en France, voir en Europe, De plus,
la VPC permet d avuxv un marketmg tou-

particuliérement réduite. Toute la puis-
sance de'arcade dans la paume de votre
main ! Le cable Jamma, partie délicate et
fragile sur une bome, est remplacé par une
carte électronique, plus ﬁable et totalement
compatible avec les s jeux darcade. . Nous

jours plus pointu et ad:
1 vous venez dintrodulre surle mer-
ché une nouvelle console d'‘arcade
utilisant fe procédé Jamma. Cette
console nous a paru véritablement
étonnante....

V'information parfalbz. Une puce électro-
nique ajuste les couleurs automati ient
et une fonction de synchronisation de
I'écran estintégrée sur la carte mére, com-
me sur les bornes haut de gamme. Les -
Pour lo moment, |'Over Game™™
Machine s'otilise avec des maneties
Neo Geo, mais bientot des’ maneti
six bautons seront disponibles.

1 quels sont les acheteurs que vous.
avez identifiés ?

TGZ: il existe deux types d‘acheteurs : les
premiers sont des enfants ou des adoles-

Oviraay: TRBUNS

L'Overgame Machina™ CX tient dans Ia paume de la main, elle st & pet pres de
Ja méme taille qu'un walkman /1! Belle parformance, nan 211!

TGZ : 'Overgame Machine™ CX est la
console d'arcade la plus évoluée au mon-
de. Nous avons beaucoup investi en re-
cherche et développement sur ce produit.
L Overgame Machine™ CX est. vous

fonctions «Crédits» et «Mode Test» sont
bien sdr présentes. L'Overgame Machi-
ne™ CX représente une véritable avancée
technologique dans le domaine de Iarca-
de, et il semble bien que nos ventes ré

d'une taille

compensent ambitions.

LOvergame Tribune estLE joural de
V'arcade. Environ 7 nurmées voient lg jour
chaque année c'est selon [actualité) et
estenvoys gratuitement ...

cents qui possedent déja toutes les
consoles, de la Game Boy & la Neo Geo, lls.
désirent cependant passer encore 4 la vi-
tasse supérieure. L'Overgame Machine™
estla console qu'ils recherchent. Les se-
conds sont des fanatiques de I'arcade,

Pour mieux vous rendre compte de sa taille, voici I'Over Game:

souvent des adultes. Ce sont des gens qui

Machine™ CX posée & coté d'une

Hrs serie Street Fighter

dejeu ont joué longtemps, lorsqu'ils étaient plus.
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mw P'TIT APERCU DE CE QUE VOUS
POURREZ AUOIR CHEZ VOUS

jeunes, dans des salles d'arcade ou des.
cafés. IIs désirent retrouver les mémes
jeux, les mémes sensations qu'ils ont pu
connaitre a I'époque. La encore, I'Over-
game™ CX est faite pour eux.

7 etles jeux dans tout cela ?

TGZ: les jeux d'arcade représentent la
plus grande ludothéque du monde. Il
existe plus de 3400 titres créés a ce jour

de, souvent par manque d'informations.
Nous les fournissons donc aussi en cartes
Jamma pour le moment.
Pour les particuliers, nous avons inauguré
en octobre 93 un serveur minitel acces-
sible 24h/24, le 3615 OVERGAME*. Ce
serveur permet de passer de petites an-
nonces pour vendre, acheter, échanger
des ]eux Il est en constante évolution et
créer des éve-

L'Overgame™ Machine CX est en vente
depu)s le 6 juin - une date prémonitoire
212- au prix de 1590 FF. Le réseau de
vendeurs possédant des boutiques est
visible sur le 3615 OVERGAME*. Nous
travaillons encore & son implantation, et
notamment sur I'étranger. Nous commer-
cialiserons prochainement des acces-
sonres et en premier lieu des joypads et
des joystick six boutons,

pour l'arcade. Ce utilisent
une technologie évolutive. La console se
connecte sur des jeux huit, seize ou tren-
te-deux bits, peu 1mpone. Posséder une
rgame™ CX, c'est disposer d'une bi-
bliothéque de jeux »mpresslonan!e etga-
son

nemems sur le serveur. De plus, I'arcae
étant quasiment inexistante des maga-
zines spécialisés, nous pub\ions réguliere-
ment ‘Overgame Tribune. Il s'agit d'une
publication a mi- chemm enue le fanzine

rantir la pérénité d

Le titre que nous vendons le plus, et c'est
amusant d'en parler dans ce magazine,
reste Street Fighter II". Nos testeurs et les.

etla lettre d'

Lelecteury trouve des (es(s de |eux dar-
cade en import, des «tips et astuces», des
articles toujours a la pointe de I mforma-
tion et la dé

joueurs d';
sa réalisation graphique et surtout sa
jouabilité, notamment au niveau des en-
chainements, en font un jeu inégalé et in-
£galable sur une autre console, méme
puissante.
L (7vevqame"v1 X est aussi compatible,
si I'on posséde |'adaptateur adéquat,
avec les  jeux. d'arcade utilisant le procé-
I Japonai-

shy. L'Overgame tribune a de p1us I'avan-
‘tage d'étre gratuit pour fe moment. Il suf-
fit pour se le procurer de laisser ses coor-
données sur le minitel ou de téléphoner &
The Game Zone™

1 quels sontvos projets ?

TGZ: nous allons dans un avenir proche
séparer nos actlvl(es, de fagon a mieux

seS.NK, leMVs,

En ce qui concerne la distribution, nous.
savons qu‘aujourd’hui rares sont les re-
vendeurs qui distribuent des jeux d'arca-

The Game Zone™ a [ambition de deve-
nir le leader de la VPC en France. Nous tra-
vaillons & mettre en place le marketing et
l'organisation adéquate.

Pour Ie reste, Clest encore secret. Le mar-
keting autour de la console va évoluer ra-
pidement de facon & satisfaire encore plus
les joueurs d'arcade et nous avons de
nombreux projets en cours. Enfin, nous
travaillons sur un autre produit révolu-
tionnaire, mais nous vous en reparlerons

I

en tant voulu. Tout ce que je peux vous
dire, c'est que c'est un produit vraiment

incroyable... Et que nous avons les
‘moyens de nos ambitions.
1 merci,

TGZ : merci avous.

D

*1,27 F/mn

CONTACT.... |

Si vous désirez des informations sur
la console ou pour avoir I'adresse
durevendeur le plus proche de chez
vous, téléphonez au (1) 49 2364 33
ou connectez-vous sur le 3615
OVERGAME*. Les revendeurs inté-
ressés. ent envoyer une de-
ations par fax au

Hors série Street Fighter. »ﬁ\

Juillet-Aodt 1994



i

SUPER-NINTENDO

+2000 jeux
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