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L’HADOKEN
La mitica  
sfera d’energia  
di Ryu. 

SATSUI
NO HADO
Uno stile
di combattimento
violento che
mira a uccidere 
piuttosto che 
sconfiggere. 

I BRACCIALI  
CON LE BORCHIE
Le caratteristiche  
protezioni usate  
da Chun-Li.

PALLE DI FUOCO
Dalshim può 
sputare sfere 
infuocate di
diverse grandezze. 

LO SHORYUKEN
La versione più 
temibile di questo 
colpo consiste 
in un montante 
infuocato.

PUGNI 
MORTALI
I suoi potenti 
colpi da pugile 
non lasciano 
scampo.

LA CICATRICE
Il ricordo 
indelebile 
lasciato sul 
corpo di 
Sagat dal 
primo duello 
con Ryu.

IL SONIC BOOM
Un attacco 
che genera un 
raggio tagliente 
a forma di 
boomerang.

  Rifinite nei minimi dettagli, le miniature di questa collezione riproducono alla perfezione tutti i personaggi chiave del celebre videogioco. Sia i protagonisti dello storico videogioco 
arcade Street Fighter II, sia i nuovi personaggi creati per gli episodi della versione per console. Tutte le statuine sono state realizzate in collaborazione con Capcom!

Statuine  Statuine  
in PVCin PVC

Curate nei Curate nei 
dettaglidettagliAltezza tra i Altezza tra i 

9 e i 14 cm9 e i 14 cm
PosePose

dinamichedinamiche
Dipinte  Dipinte  
a manoa mano

Mega Man 6 (1993)
Mega Man X (1993)

Strider 2 (1999)
1944 (2000)

ALLA SCOPERTA DELLA SOCIETÀ CHE HA CREATO IL FENOMENO STREET FIGHTER

Le origini di Capcom: da I.R.M. Corporation a Capcom Co., LTD.
La storia di Capcom ebbe inizio il 30 maggio 1979, in un periodo  nel quale l’industria mondiale dei videogiochi stava entrando nella sua fase di massima espansione. Quel giorno, Kenzo Tsujimoto, un uomo d’affari giapponese che nel 1974 aveva già dato vita a Irem Corporation – una storica società produttrice di videogiochi – fondò I.R.M. Corporation, la compagnia da cui, qualche anno dopo, sarebbe derivata Capocom.  

I.R.M. e la sua affiliata,  Japan Capsule Computers Co., LTD., si occupavano inizialmente solo della produzione e distribuzione  di macchine per giochi elettronici. Va peraltro  ricordato che, all’epoca,  quelle macchine avevano  ben poco di elettronico;  si trattava di apparecchi meccanici molto semplici,  che solo lontanamente potevano richiamare il concetto 

moderno di videogioco. Qualche anno più tardi,  nel 1983, Tsujimoto decise  di reinventare la sua società e fondò Capcom Co., Ltd, acronimo di Capsule Computers, la compagnia affiliata alla I.R.M.

L’obiettivo della società cambiò e Tsujimoto decise di dedicarsi esclusivamente allo sviluppo di software per videogiochi arcade. Il titolo  che segnò il debutto di  Capcom nel mondo degli arcade fu Vulgus (1984),  uno sparatutto a scorrimento nel quale un’astronave doveva eliminare i nemici presenti sullo schermo. Il primo grande successo di Capcom arrivò tuttavia solo nel dicembre di quell’anno, quando lanciò  1942, uno sparatutto a scorrimento verticale 

ambientato durante la Seconda Guerra Mondiale. Fu un vero trionfo, dovuto all’eccellente qualità tecnica del videogioco arcade e alla sua giocabilità.
1942 fu solo il primo di una serie di grandi successi: Commando (1985), Ghosts ’n Goblins (1985), Gun Smoke (1985), Bionic Commando (1987)… Poi, Capcom decise di fare il suo debutto anche nel mondo delle console. Nel 1985 venne così lanciato un adattamento di 1942  per NES, mentre il suo primo lavoro sviluppato esclusivamente per console uscì nel 1987, con la versione iniziale di Mega Man.  I decenni successivi sono  serviti a far crescere ulteriormente la fama di Capcom, che ha pubblicato  titoli vincenti come Resident  Evil, Devil May Cry, Monster Hunter… Si può quindi affermare che Capcom è oggi una delle società trainanti a livello mondiale nel settore dei videogiochi, e che con ogni probabilità è destinata a restarlo ancora a lungo.

L’EVOLUZIONE DI UN LOGOAnche se il carattere tipografico, le dimensioni e i colori delle lettere che formano la parola 

”Capcom“ non sono cambiati molto nel corso degli anni, la compagnia ha giocato sui dettagli, 

apportando piccole variazioni al proprio logo per celebrare speciali anniversari aziendali.

Capcom 
fece il suo debutto nel mondo degli arcade con Vulgus, del 1984.

La sede centrale di Capcom, nel quartiere di Chūō-ku, a Osaka.

MACCHINETTE 
A GETTONI

Benché in Giappone le sale gioco  siano ritenute illegali, la loro  tradizione è assai radicata. Nel cor-so della Seconda Guerra Mondiale divennero popolari delle macchi-nette per il gioco d’azzardo chiama-te pachinko. Il giocatore acquistava nella sala da gioco alcune sfere d’acciaio, che poi inseriva una alla volta nella macchinetta cercando di guidarle verso i fori d’uscita. Se ci riusciva, poteva ritirare il premio, che consisteva in altre sfere metal-liche scambiabili con regali simbo-lo o fiche. Portando questi premi presso appositi sportelli all’esterno delle sale, il giocatore poteva poi convertire la sua vincita in denaro. In tal modo era possibile giocare d’azzardo senza infrangere formal-mente la legge.

Nel 1983 Capcom decise di intro-durre sul mercato giapponese le sue prime macchine elettroniche a gettoni da pachinko, Little Lea-gue e Fever Chance. Più tardi, Capcom aprì anche la sua prima sala da gioco arcade, Acty 24, pre-ludio all’ingresso, con videogiochi propri, nel fiorentissim mercato dell’intrattenimento elettronico.

Vulgus

La Storia di Capcom
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LE SALE GIOCHI, VERI E PROPRI TEMPLI DEGLI ARCADEI videogiochi degli anni ’80

La saga di Street Fighter è nata, cresciuta e si è imposta nel  

mondo delle sale giochi, vera e propria mecca per ogni amante 

degli arcade. Una realtà ormai scomparsa da decenni, e  

che ebbe il suo periodo di massimo splendore negli anni ’80. 

Tutto ebbe inizio con Pong, il 

primo videogioco di successo 

della storia. Con la sua comparsa, 

avvenuta nel 1972 in un bar 

statunitense, prese il via l’epoca 

d’oro degli arcade, che presto 

ebbero locali interamente 

dedicati, le sale giochi. 

La popolarità di questi esercizi 

era così grande che, negli anni 

’80, ce n’era uno quasi in ogni 

quartiere di ogni città.

Gli arcade erano considerati 

l’espressione massima dei 

videogiochi, grazie alla loro 

superiorità tecnica rispetto ai 

giochi per console e da computer 

La postazione di gioco era 

costituita da una macchina 

a gettoni racchiusa all’interno di 

un mobile che spesso richiamava 

la forma di un auto sportiva 

o la cabina di un aereo da 

combattimento. Fu in queste 

postazioni pubbliche che Capcom 

iniziò a diffondere i suoi celebri 

videogiochi, tra cui la prima 

edizione di Street Fighter.  

Gli anni ’80 furono un’epoca 

indimenticabile per gli  

amanti degli arcade, che 

ricordano con ancora 

un po’ di nostalgia il 

frastuono generato 

da decine di 

videogame in azione 

simultaneamente, 

e l’atmosfera  

irripetibile di quelle  

sale giochi.

GLI 8 BIT, SOVRANI INDISCUSSI DELLE CASE

Mentre nelle città e nei paesi degli anni ’80 si molti-

plicavano le sale giochi, nelle abitazioni private fu-

rono i modesti apparecchi a 8 bit a conquistare gli  

appassionati. Home computer come Spectrum, Amstrad, 

e Commodore 64, e console come NES e Master System, 

occuparono un posto speciale in milioni di case.

A eccezione  

di SFV, tutti i titoli 

della saga hanno  

debuttato in sala 

giochi.

 Street Fighter

La storia di Capcom
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STREET FIGHTER HA FATTO STORIA, MA NON È IL PRIMO PICCHIADURO IN ASSOLUTO
I primi lottatori

Prima dell’uscita di Street  

Fighter II, e persino di quella  

di Street Fighter, c’erano stati 

altri videogiochi che avevano 

aperto la strada all’affermazione 

del genere dei picchiaduro. Si 

trattava di titoli per certi versi 

pionieristici, che introdussero 

elementi e meccaniche di gioco 

del tutto nuovi, poi incorporati 

all’interno di un unico gioco con 

l’uscita del primo Street Fighter 

(1987). Fu poi Street Fighter II,  

del 1991, a portare questi 

elementi a un livello superiore.

Tra i più antichi  

videogiochi  

dedicati alla lotta,  

merita una citazione 

Heavyweight  

Champ, sviluppato 

da SEGA nel 1976.  

Ispirato al mondo 

della boxe, questo 

arcade è considerato 

un vero e proprio 

apripista per tutti i 

videogiochi basati sugli 

incontri uno contro uno. In 

effetti, negli anni successivi alla 

sua uscita, il mercato venne 

invaso da un gran numero  

di videogiochi di lotta uno contro 

uno, sia arcade sia per console, 

incentrati su sport di contatto 

come boxe e karate. Tra  

i tanti, uno dei titoli che  

portò il concetto di gioco  

di combattimento a un livello  

più alto fu senz’altro  

Kung-Fu Master (Irem, 1984),  

sviluppato da Takashi Nishiyama, 

un designer che, in seguito, 

avrebbe contribuito alla 

creazione del primo Street Fighter. 

Diversamente da quanto  

si possa pensare, Kung-Fu Master 

non era esattamente  

un videogioco di lotta uno  

contro uno, ma un gioco  

d’azione che presentava alcune  

caratteristiche interessanti,  

come il gameplay limitato  

allo scrolling orizzontale e la 

possibilità di affrontare diversi 

nemici contemporaneamente.  

Se invece si restringe  

il campo ai videogiochi di lotta 

uno contro uno, un titolo 

fondamentale fu l’arcade Karate 

Champ, sviluppato dalla Technos 

Japan Corporation e pubblicato 

dalla Data East (1984). In questo 

videogioco basato sul karate,  

i combattimenti erano infatti  

già divisi in round e ambientati  

in location differenti.

Un altro celebre predecessore  

di Street Fighter fu Yie Ar Kung-Fu  

(Konami, 1985), un arcade  

con molti degli elementi che 

Capcom avrebbe incluso  

due anni più tardi nella prima  

edizione della leggendaria saga  

di picchiaduro. Ad esempio,  

in Yie Ar Kung-Fu, i personaggi  

non hanno tutti lo stesso stile  

di combattimento, ma sono 

presenti molte discipline di arti 

marziali. Inoltre compaiono le 

barre di energia per i lottatori 

(undici in tutto) che  

il protagonista deve affrontare, 

oltre che i classici scenari da film 

di Kung Fu. Tutti elementi poi 

ripresi dalla saga di Street Fighter.

Successivamente vennero lanciati 

altri videogiochi come Shanghai 

Kid (Culture Brain, 1985), il primo 

picchiaduro con un sistema 

di combo; Galactic Warriors 

(Konami, 1985), il primo arcade  

di combattimento che consentiva 

all’utente di scegliere con che 

personaggio giocare – ce n’erano 

tre, ciascuno con un proprio set 

di mosse; e Uchi Mata (Martech, 

1986), un gioco di combattimento  

per PC che introdusse il  

concetto di mosse speciali 

eseguibili tramite comandi  

di controllo. Infine, nel 1987, 

venne presentato Street Fighter, 

primo titolo della serie che 

sarebbe diventata un successo 

mondiale senza precedenti.

Nel corso dei vari episodi, Street Fighter 

ha presentato moltissimi lottatori, ma i più 

iconici e indimenticabili sono senza ombra di 

dubbio quelli apparsi nella serie Street Fighter 

II (1991) e nelle sue successive versioni.

La versione  
di Street Fighter  

uscita nel 1987  

si ispirava a vari 
picchiaduro  
precedenti.

Street Fighter, lA LeGgendA
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MAGNIFICHE RIPRODUZIONI 3D DA ESPORRE E AMMIRAREMAGNIFICHE RIPRODUZIONI 3D DA ESPORRE E AMMIRARE

L’arte del combattimento

KIKOKEN, 
SFERA DI ENERGIA

Il proiettile d’energia di Chun-Li, noto  

con il nome di Kikoken, ha una variante 

ancora più micidiale, il Kikosho. Questa 

tecnica permette 
a chi la usa di lan-
ciare dalle mani 
non un semplice 
proiettile di ener-
gia, ma una gros-
sa sfera letale nel-
la breve distanza. 

SPINNING BIRD KICK, 
CALCIO ROTATORIO

Per eseguire una delle sue mosse più tipi-

che, lo Spinning Bird Kick, Chun-Li si mette 

a testa in giù e inizia a ruotare su sé stessa. 
Il movimento ri-
corda vagamente 
quello delle pale 
di un elicottero:  
le gambe ruotano 
a velocità enorme 
e sono letali come 
lame affilate.

TENSHOKYAKU

Nonostante Chun-Li sia solita 

contrastare gli attacchi aerei 

con potenti calci verticali, in 

alcune occasioni ricorre 

anche al Tenshokyaku, sol-

levandosi da terra mentre 

ruota su se stessa per colpire 

ripetutamente con calci l’avversario.

Chun-Li è considerata la più 

letale combattente dalla  

breve distanza di tutto Street 

Fighter. Grazie all’uso che 

fa delle gambe, suo vero  
punto di forza, è in grado  

di sferrare attacchi come  

lo Hyakuretsukyaku, una  

serie di calci tiratia una  
velocità spaventosa,  
e lo Spinning Bird Kick, una 

mossa effettuata a testa 
in giù facendo ruotare le 
proprie gambe come pale di 

un elicottero. Ma Chun-Li è 

pericolosa anche dalla lunga 

distanza grazie al suo Kikoken, 

un proiettile d’energia, oltre che 

abile nel contrastare gli attacchi 

aerei usando il Tenshokyaku.

HYAKURETSUKYAKU, 

CALCI ALLA VELOCITÀ DELLA LUCE

Lo Hyakuretsukyaku è la mossa più conosciuta di  

Chun-Li. Con questo attacco riesce a sferrare in  

pochi secondi dozzine  di calci, con una potenza 

e velocità tali da generare onde di energia. Si tratta 

di una tecnica  temutissima dagli avversari, che Chun-Li  

è in grado di eseguire anche in una variante più potente 

nota con il nome di 

Senretsukyaku.  
Questa mossa consi-

ste nello sferrare dap-

prima una serie di calci 

con una gamba, poi una se-

conda serie con l’altra, e infi-

ne nel chiudere il colpo con 

un potente calcio finale.

La maggior 
parte delle mosse 

di Chun-Li  
sfrutta la potenza 

dei calci.

Chun-Li, tutta forza 
e agilità

Tecniche e abilità

Il Tenshokyaku,  
un mortale attacco 

ascendente.
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Il personaggio

Le saviez-vous ?

ANCHE LE DONNE SANNO COMBATTERE

Chun-Li è stato il primo personaggio femminile di Street 

Fighter. Fin dal suo debutto in Street Fighter  II, questa  

eroina esperta in arti marziali ha avuto un grande successo,  

contribuendo a far crescere la popolarità del videogioco e  

spianando la strada a molte altre lottatrici femminili.

Quando nel 1991 venne lanciato Street Fighter II, era una   

rarità vedere un personaggio femminile in un videogioco  

di lotta. Ancora più insolito, però, era vederlo nel ruo-

lo di combattente anziché in quello della povera  

damigella da salvare. Sin dalla sua prima apparizione, 

Chun-Li riscosse le simpatie dei fan, al pari di Ryu e Ken. 

Come loro, Chun-Li ha giocato spesso un ruolo chiave nella 

saga ed è apparsa in tutti i suoi episodi, subendo un eviden-

te evoluzione nell’aspetto e nello stile di combattimento.

di Chun-Li con le gambe e la 

potenza dei suoi calci erano 

incredibili. Mischiando le arti 

marziali cinesi di Gen con 

altre discipline, come karate, 

taekwondo e capoeira, Chun-Li  

si creò in breve un proprio stile 

di combattimento, a imitazione 

di ciò che, in passato, aveva  

fatto il suo idolo Bruce Lee.

In seguito il padre di Chun-

Li, Dorai, iniziò a investigare 

su Shadaloo, una potente 

organizzazione criminale 

guidata da Bison, e dopo 

poco sparì nel nulla. Chun-

Li si ritrovò così a 18 anni 

a prendere una decisione che 

avrebbe segnato il suo futuro: 

si unì alle forze di polizia, con 

lo scopo di ritrovare il padre 

e sconfiggere Shadaloo.  

La sua esperienza nel 

combattimento non passò 

inosservata agli occhi 

dell’Interpol, che la reclutò per 

la propria divisione antidroga.

IL DECLINO DI SHADALOO

Nella sua indagine, Chun-

Li poté contare sull’aiuto di 

alleati come Ryu e Ken (esperti 

karateka a cui Shadaloo dava 

la caccia), Guile e Charlie 

(membri delle forze aeree 

statunitensi) e Cammy (agente 

speciale britannica un tempo 

al servizio di Shadaloo), oltre 

che del suo vecchio maestro 

Gen. Unendo le 

loro forze, Chun-Li 

e i suoi compagni riuscirono 

a smantellare Shadaloo e 

a eliminare Bison. Purtroppo, 

dopo tante ricerche, Chun-Li 

scoprì che i suoi timori erano 

più che fondati: il padre Dorai 

era stato ucciso da Bison.  

A missione conclusa, Chun-Li 

ritornò a Hong Kong per aprire 

una scuola di arti marziali,  

ma poco dopo tornò in azione: 

doveva salvare una delle  

sue allieve, rapita da una 

misteriosa setta conosciuta  

come gli “Illuminati”.

UNA LOTTATRICE LETALE

DATA DI NASCITA:  

1-03-1968  

(ETà IN STREET  

FIGHTER II: 23 ANNI)

ALTEZZA: 

1,69 M

PESO: 

SCONOSCIUTO

PRIMA APPARIZIONE: 

STREET FIGHTER II (1991)

L’aspetto di  

Chun-Li è cambiato  

molto a partire da  

Street Fighter Alpha.

«Non mi prendi sul serio 

perché sono una donna? 

Ho una brutta sorpresa 

per te che difficilmente 

dimenticherai.»

Street Fighter II

Street Fighter 

Alpha

Street Fighter V

Curiosità
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2 IL PERSONAGGIO IL PERSONAGGIO 
  

Una sezione con tante informazioni dettagliate sulla 
biografia dei vari protagonisti della saga: la loro storia, 

la loro personalità, la loro evoluzione, ma anche 
curiosità e frasi celebri che li caratterizzano. Scopri che 
relazioni hanno con gli altri lottatori, alleati o avversari, 

e come queste hanno cambiato il loro destino.

STREET FIGHTER,STREET FIGHTER,
la leggenDA la leggenDA   

Un viaggio a puntate  
attraverso i molteplici aspetti 
della saga: dalle varie versioni 

del videogioco ai numerosi 
crossover e adattamenti nati 
sulla sua scia, fino alle serie 

animate e televisive che hanno 
amplificato la leggenda  di 
questo storico picchiaduro.

Ryu è un orfano cresciuto nel  

dojo del leggendario Gouken, 

l’ultimo maestro nell’antica arte 

marziale dell’Ansatsuken. Il loro  

è un legame profondo; Ryu 

considera Gouken come  

un vero e proprio padre. Altra 

figura importante nella vita  

del giovane è Ken Masters,  

il compagno d’allenamenti di 

origine statunitense. Tra i due 

esiste un legame profondo: 

un’amicizia indissolubile, un  

vero e proprio sentimento  

di fratellanza.

I PRIMI PASSI  

DI UNA LEGGENDA 

Quando Ryu ha 23 anni, su 

consiglio del suo maestro  

s’iscrive al World Warrior 

Tournament, una 

competizione mondiale di arti 

marziali. La sua partecipazione 

al torneo gli offre l’opportunità 

di sfidare i più forti lottatori del 

pianeta e... di vincere il titolo  

di campione del mondo.  

Questo inaspettato trionfo  

ha conseguenze tragiche per  

Ryu, che diventa il bersaglio  

di una misteriosa organizzazione 

criminale conosciuta con  

il nome di Shadaloo. Non  

è tutto. Poco prima del suo  

rientro al dojo di Gouken,  

la vita di Ryu viene sconvolta 

dalla notizia della tragica 

morte del suo maestro,  

ucciso dal perfido 

fratello minore Akuma. 

Dopo questo evento 

doloroso, Ryu inizia a  

girovagare per 

FORGIATO IN COMBATTIMENTO, SEGNATO DAL DESTINO
Il guerriero errante

Ryu è un combattente che cerca sempre di oltrepassare i propri 

limiti. Porta dentro di sé una potentissima energia oscura 

che deve sempre tenere sotto controllo: il Satsui no Hado.

UN LEGAME INDISSOLUBILE 

Ryu trascorre i suoi primi anni   

di vita in solitudine, con la sola  

compagnia di Gouken. Le cose 

cambiano quando il maestro 

accetta nel suo dojo un nuovo 

alunno, Ken Masters. In breve,  

Ken diventa come un  

fratello per il giovane 

karateka. I due stringono 

un legame così forte da 

superare qualunque prova, 

e Ken si dimostra più volte 

pronto ad aiutare Ryu quando serve.

“Ho accettato il mio  

destino. Non temo  

il futuro e sono  
pronto ad 

affrontarlo con 

determinazione.”

Il personaggio
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Una serie di fascicoli per conoscere tutto quello che c’è da sapere su Una serie di fascicoli per conoscere tutto quello che c’è da sapere su Street FighterStreet Fighter, dalle biografie alle tecniche di combattimento  , dalle biografie alle tecniche di combattimento  
dei suoi incredibili personaggi. Scopri la storia della saga che ha cambiato per sempre il mondo dei picchiaduro.dei suoi incredibili personaggi. Scopri la storia della saga che ha cambiato per sempre il mondo dei picchiaduro.

UN’OPERA IMPERDIBILE PER SCOPRIRE I SEGRETI DI UN VIDEOGIOCO ORMAI MITICOUN’OPERA IMPERDIBILE PER SCOPRIRE I SEGRETI DI UN VIDEOGIOCO ORMAI MITICO

L’arte del combattimentoL’arte del combattimento
  

Approfondimenti e spiegazioni sulle varie tecniche di 
combattimento sfoggiate nella saga. Ogni personaggio 

ha le proprie mosse preferite, con combo micidiali e altre 
abilità che lo rendono unico. Rivivi l’emozione di imparare 

a usare per la prima volta l’Hadoken, lo Shoryuken, lo 
Hyakuretsukyaku e altri colpi devastanti… Combatti!

la storia di capcom la storia di capcom   
Origini, fatti salienti, successi 

dell’azienda che ha ideato Street 
Fighter e tanti altri fortunati 

videogiochi arcade e per console.
La storia di un’incredibile avventura 

imprenditoriale iniziata nel 1983 
in Giappone e tuttora in corso.

in ogni uscita, 
in ogni uscita, UN grande 

UN grande POSTER 
POSTER centrale!

centrale!

Tante notizie, Tante notizie, 
curiosità e curiosità e 

illustrazioni! illustrazioni! 

Approvate
Approvateda Capcom

da Capcom



SCOPRI E COLLEZIONA I PERSONAGGI DI SCOPRI E COLLEZIONA I PERSONAGGI DI STREET FIGHTERSTREET FIGHTER
UNA RACCOLTA DI PERSONAGGI 3D E UNA SERIE DI FASCICOLI DEDICATI AI PROTAGONISTI DEL CELEBRE VIDEOGIOCO

Le avventure di Ryu  
e dei suoi amici e rivali 

hanno segnato la storia del 
mondo dei videogiochi.

Per i fan della saga  
pubblicata da Capcom, 
giunge in edicola una  
collezione imperdibile  

di statuine 3D che  
raffigurano i personaggi  

della serie.

Lottatori carismatici,  
villain poderosi, tecniche 

e combo incredibili 
fanno di Street Fighter 

un videogioco avvincente 
e indimenticabile.

Nato come arcade nel 
1987 e poi affermatosi 
come serie nel 1991, 

il famoso picchiaduro 
ha conquistato molte 

generazioni di giocatori, 
ispirando i videogiochi 

ufficiali, diversi crossover, 
innumerevoli manga e 
adattamenti televisivi 

e cinematografici. 
 © CAPCOM



La tua collezione si compone di 60 numeri. 
Condizioni per l’acquisto in edicola, al netto di offerte commerciali: 
Prezzo primo numero € 1,99 anziché € 5,99. 
Prezzo secondo numero € 5,99. Prezzo numeri successivi € 12,99 
(salvo variazioni aliquote fiscali).

PERSONAGGI PERSONAGGI DADA COLLEZIONE COLLEZIONE

Con il tuo 
2° invio il 
N° 3 “ken” 
è GRATIS!

 

Se paghi con 
PayPal hai i 
personaggi DI 
RYU E KEN 

in versione XL 

con l’offerta  DE AGOSTINI PREMIUMDE AGOSTINI PREMIUM
HAI LE SPESE DI SPEDIZIONE GRATIS 

e puoi completare la tua collezione con  
4 celebri personaggi ispirati alla serie

Street Fighter Alpha!  

Forme e colori possono variare rispetto a quelli raffigurati.
Tutti i nostri regali sono soggetti alla disciplina sulle operazioni a premi.
Operazione a premi valida dal 15/10/2024 al 30/09/2025. Valore complessivo 
montepremi 7.201,08€.  Regolamento completo su www.deagostini.com/it/streetfighter

ORDINA SUBITO!ORDINA SUBITO!
ricevi a casa tutta la collezione 

e tanti fantastici regali!
In più 

solo se ordini ONLINE
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 il cappello
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 la TAZZA

Altezza dei figurini: 10 cm ca.
(A solo 1,50 € in più a numero, a partire dal numero 4) 

Altezza 
16 cm!      




