Street fighter fonctionne en'EGA, le CGA et le
VGA - SWAP fonctionne en EGA, VGA et toute
anomalie constatée avec cette disquette (aprés
avoir suivi scrupuleusement les indications
données a l'intérieur du magazine)
est a signaler en écrivant a:

"PC Disquettes réclamation"

210, rue du Faubourg Saint Martin -
75010 Paris
en communiquant vos coordonnees, la nature
exacte de I'anomalie et la configuration précise
que vous utilisez. Si vous avez suivi
scrupuleusement a nouveau les indications
données a l'intérieur de ces

pages et qu'aucun jeu, ni images n'apparaissent,

suivez la méme procédure que pour
ia disquette n°1. Si seulement quelques uns
des jeux ou images fonctionnent, le
disfonctionnement sur le reste provient de votre
configuration et nous ne pouvons rien faire.
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STREET FIGHTER : copyright CAPCOM & US GOLD

Pour vous faciliter la tache, voila un court apercu du scé-
nario. Dans ce jeu de baston, vous jouez le role d'un 'Street
Fighter', qui voyage a travers le monde pour satisfaire son
anvie de combatire au corps a corps avec des réprésentants
de différentes nations.

Le jeu se présente avec un tableau de sélection ol vous
pouvez choisir de combattre les représentants d'un des dif-

férents pays. Les pays respectifs sont le Japon, les USA,
I'Angleterre et la Chine.

Pendant le chargement du jeu, le joueur dispose de plu-
sieurs options.

A - Débuter le jeu avec trois ‘crédits’ (crédit de points)
B - Chargement multiple oui/non - le joueur peut choisir

s'll veut rester ou non au Japon (ou n'importe quel autre
pays) sans passer par le tableau de sélection.

C - Une ou deux manettes de jeux (un ou deux joueurs).

Le joueur 1 prend le role du 'Street Fighter' Ryu. Au cas
ol vous selectionnez |'option pour deux joueurs, le deuxie-
me joueur prend le réle de Ken. En combattant vous devez
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d'abord déeterminer qui affrontera les adversaires du monde
entier.

Dans chaque pays vous devez affronter deux adver-
saires, qui sont controles par ['ordinateur avant de pouvoir
choisir le prochain pays dans le tableau de sélection.
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Voici les pays et les adversaires :
Japon Retsu et Geki

USA Joe et Mike

Angleterre Birdie et Eagle

Chine Lee et Glen

Chaque combat est organisé de fagcon a ce que toujours
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le meilleur combatiant des trois rounds soit le gagnant. Le
vainqueur regoit des points de bonus pour le temps et
I'énergie restante (le joueur perd de I'énergie s'il recoit un
coup de pied, s'il est frappé ou, s'il est atteint par un pro-
jectile).

Aprés avoir vaincu tous les adversaires d'un pays, le
joueur participe a un combat, d'exhibition en gratification.
Dans ce combat il doit effectuer un coup de karaté sur une
pile de plaques de ciment. La force de ce coup est affichée
pendant que vous pressez, puis relachez le bouton feu de
voire manette de jeu. Vous devez effectuer ce coup dans
une limite de temps défini.

Controles

Utilisez le port #2 pour le joueur 1 et le port #1 pour le
joueur 2.

Tableau de sélection

F1 - Chargement mulftiple oui/non
F3 - Un/deux joueurs

Chargement pour ordinateurs IBM PC

& Compatibles PC

ATTENTION CE PROGRAMME EST COMPACTE !

Copier STRIT. EXE sur le disque dur. Lancer STRIT.EXE. Le
programme cree un répertoire STRIT et y décompacte le
programme. Faire CD STRIT pour y aller, puis STREET pour
charger le programme.

Les touches pour commander
Le joueur dirige les combattants de la maniére suivante :
Touches du curseur

Avec la touche DEL
2  bouger vers le bas coup accoupi
8 bouger vers le haut coup en volant
6 bouger a droite coup de pied
4 bouger a gauche coup de pied en tournant
3  accroupi & esquive coup de pied accoupi
arriere
1 accroupi & esquive coup de pied accoupi et
avant tournant
7  sautpérilleux arriere  coup de pied en volant et
tournant
9  saut périlleux avant coup de pied en volant
DEL coup de pied ;
0 coup
Manette de jeu

bouger vers le haut

saut périlleux

saut perlleux arriére
avant

et tournant
O]

accroupi & esquive / i \ accroupi & esquive
arriére avant

bouger vers le bas

bouger & gauche --— —» bouger a droite

Le joueur donne des coups de pied ou des coups en
appuyant et relachant le bouton feu de la manette de jeu.

coup en volant

X 17
coup de pied en O
tournant

coup de pied ac- / l \ coup de pied

croupi et tournant accroupi

coup de pied en
volant

coup de pied en
volant et tournant

- —® coup de pied

COUp accroupi

Attention :

1. Plus vous appuyez briévement sur le bouton feu de la
manette, plus le coup est fort.

2. La direction de la manette de jeu peut étre changée
pendant un saut et donne d'autres combinaisions pour
manceuvrer le personnage.
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