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Controles Basicos

+ Panel de control

Saltar

Salto hacia delante

o

Golpe hacia atras

" Defensa hacia — — Hacia delante

atras

/"

Posicion de defensa
en cuclillas

Posicion de ataque
en cuclillas

Posicion en cuclillas

El + Panel de control también uﬁl
utiliza para: |
e Seleccionar modo de juego.

* Seleccionar personaije.

* Mover a un personaje.

® Realizar movimientos especiales.

Funciones del Controlador

Puietazo duro

Pufietazo medio

Punetazo leve

Patada dura

SUPER NINTENED

FrRTaINErRr BN

SELECT

® Provocar a tu
adversario.

e Abrir la Pantalla de
Opciones mientras el
juego estd en pausa.

NOTA: Esta es la
configuracién por defecto.
Las funciones del
controlador se pueden
cambiar en la Pantalla de
Opciones en la casilla
“Asignar Botones” (Button
Assignment).

Patada leve

Patada medic

__START

* Comenzar el juego.

e Pausar el juego.

* Durante una peleq,
pulsa el boton START
en el segundo
controlador para el
modo dos jugadores.



La Pantalla del Juego

1. Puntuacién

2. Indicador de energia

3. Contador de tiempo

4. Personaje en uso

5. Puntos técnicos

6. Indicador de nivel de super combo
(ver pagina 10)

7. Auto Mark (s6lo Modo Automatico)

8. Estrellas de victoria

9. Bonificaciones

'f

Las Normas de la Lucha

Condiciones de la pelea

El tiempo limite de un asalto es de 99 segundos. Un
combate consiste en tres asaltos. El primer jugador que
gane dos asaltos, serd el ganador del combate.

Condiciones para ganar

Utiliza todas tus habilidades para dejar fuera de
combate a tu adversario. Cuando el indicador de
energia de tu adversario esté completamente rojo, seras
declarado ganador. Si se agota el tiempo, el jugador
que menos energia haya consumido serd declarado
ganador.

Empate

Cuando el indicador de energia de ambos jugadores
se ponga completamente rojo a la vez, o el indicador
de energia de ambos esté al mismo nivel cuando el
tiempo expire, el combate serd declarado empate
(draw). Entonces se afiadird un asalto final. Quién
gane la final ganaré el combate. Si la final también
terminara en empate, el combate se dard por
finalizado.

Estrellas de victoria

Por cada asalto que ganes aparecerd una estrella bajo
tu indicador de energia. Existen varias clases de
estrellas. Segin de la manera que ganes apareceran
estrellas diferentes.



Modes de Juego

Pulsa el botén START en la

pantalla del titulo para
acceder al Men( de

(Game Mode Selection
vERsus w00 Menu). Selecciona el modo
— que desees utilizando el

+ Panel de control, después pulsa el botén START.

Modo arcade
Escoge un personaje y lucha
contra ocho adversarios
diferentes controlados por la
consola. Es un modo para un
solo jugador, pero
se puede afadir un
segundo jugador en cualquier momento que
se desee. (Pulsando el botén START en el
segundo controlador). Si pierdes,
tendrds la opcién de continuar.

Modo Vs

Es la clésica pelea a dos
jugadores. jSelecciona un
personaje y golpea a tu
amigo! (ambos jugadores
podran elegir al mismo
personaije). Las estadisticas
del combuie se mostrardan
iy entre cada pelea.

Seleccién de Modo de Juego

Empezando el Juego

PURYER "™
SEL.'EFT

-
CHRARLIE

Una vez que hayas seleccionado el modo de juego que
desees, tendras que elegir un personaje. Utiliza el

+ Panel de control para elegir el personaje y
confirmalo pulsando cualquier botén de ataque. El
personaje elegido cambiaré de color dependiendo de
que botén hayas utilizado para confirmar.

Sl | PLAYE
r““*} SELEC




Manval/Avto

Los movimientos y el nivel de habilidad del personaje
variardn depend:%;ndo de la seleccién que hagas.

Manval
Todos los blogqueos seran realizados por el jugador.

Avufo

Cuando no estés atacando a tu adversario, tu
personaje se protegerd automaticamente. El nimero de
veces que se puede auto proteger es ilimitado.

Comandos simple (Avuto sélo)

Los Super Combos pueden ejecutarse simplemente
pulsando dos botones simulténeamente. Si el
personaje que has elegido sélo tiene dos
Super Combos. Aunque pulses el comando
del Combo 3 se ejecutaré el Combo 2.

S+ D+D O+
COMBO1 COMBO2  COMBO 3

En el Modo Auto sélo se podréan ejecutar
Super Combos del nivel 1.

Opciones

Optien Mode
Para acceder a la Pantalla

L ot N

de Opciones, selecciona cren MownuRAL

COHF 1 & IPFLAYER ZFLAYER

Opciones (Options) en la e LiviT 99 60 30 oo
pantalla de Seleccién de omnce LeVEL Lisow
Modo y pulsa el Botén AuTOMATIC i oFs

START. Pulsa ~ y ~en '

+ Panel de control para seleccionar la opcién que
desees. Pulsa » y den el + Panel de control para
cambiar los ajustes. Pulsa el Botén START para volver a
la pantalla de Seleccién de Modo.

Nomero de asaltos
Ajusta el nimero de asaltos por partida.

Nivel de dificultad

Cuantas mas estrellas ilumines, mas dificil serd ganar a
tu adversario.

Modo de sonideo

iPodrés jugar en sonido mono o estéreo!

Asignacién de botones
Cambia la configuraciéon de los botones para los
pufetazos y patadas.

Limite de tiempo

Ajusta el tiempo limite para cada asalto.



Danos

El nivel de dafios puede cambiarse de 1 a 4. El nivel
de dafos determina cuanto dafo puedes hacer y
cuanto dafo te pueden hacer.

Velocidad de juego

Cambia la velocidad de juego.

Avuto defensa
Activa o desactiva la auto defensa.

Exit (Salir)

Vuelves a la pantalla de seleccién de Modo.

El Indicador del nivel Super Combo

un movimiento especial, tu nivel de Super
Combo se intensificard. El nivel aumentaré
cuando el marcador alcance cierta
puntuacién, y entonces podras ejecutar
Super Combos, Custom Bombos y
Movimientos Alpha.

Super Combo
Cada personaie tiene tres niveles de Super
Combo. Cuanto mas alto sea el
nivel, méas dano harés a tu
~ @ adversario. El nivel de dafios

. B puede ser controlado

Sl

Cada vez que hagas un movimiento normal y

dependiendo del botén que pulses. Cuantos més
botones pulses, menor serén los dafios que te produzca,
pero mayor seré la energia que consumas del indicador.

Custom Combo
Puedes usar un Combo Original utilizando el indicador
de Super Combo.

1A A

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

NOTA: Por favor dirigete al
apartado introduccién de
personajes de la pagina

14 para mas informacién.

Cuando el Indicador de Super Combos alcance el Nivel 1
o superior, pulsa los botones Pufietazo-Pufietazo-Patada o
Patada-Patada-Puiietazo simulténeamente y tu persona haré

un Custom Combo. Al lado del Indicador de Nivel de Super
Combo estard el contador de fiempo de Custom Combo.

Contador de tiempo de Custom
Combo

Mientras en un combo, ejecutas cualquier puiietazo,
patada o movimiento especial hards una combinacién
multigolpes. Cuando el tiempo de acabe, el Combo
terminara.

Pistas para Custom Combo

1. Cuando estés en el aire gol, continuamente y lanza
r los aires a tu adversario.

2. Utiliza los ataques especiales para hacer mas dariio a tu
adversario.

3. jMuévete rapido! jNo tienes mucho tiempo para
ejecutar los ataques especiales!

4. Puedes hacer un lanzamiento mortal mientras golpeas
con los punos a tu adversario.

13



Controles Especiales
(40 |

Agacharse

Puedes evitar que tu adversario te derribe con ciertos
ataques, como por ejemplo el Purietazo de Dragén.
Pulsando los botones correspondientes, tu personaje
rodaré y evitard el golpe del adversario.

Bloq'ueur/ﬂloquenr e

Cuando el adversario te esté atacando,
pulsa 4 en el +Panel de control en vez de
infentar pegarle y evitaras dafios. El bloqueo
también funciona cuando estds en el aire.

Conlndor Alpha  ++®-@w |
39 & Cuando bloguees un ataque de
tu adversario, pulsa los controles
carrespundiEntes. Se convertird
en el contador
Alpha, que es un

contador rdpido y hace que tu
adversario sea mds
vulnerable. El contador Alpha
gasta un nivel de tu Indicador
de nivel de Super Combos.

Caida defensiva
Si te estan derribando, intenta ir hacia detréas al mismo
tiempo, te haras menos dafo.

Lanzar /Agarrar

Muévete hacia tu adversario y pulsa una patada o
puietazo duros o medios. Dependiendo del personaie,
podras lanzar o agarrar a tu adversario
automaticamente.

Burlar al Adversario

Para hacer burla a tu adversario, pulsa el Botén SELECT
(una sola vez por asalto). Asegirate de que tienes las
habilidades suficientes para defenderte.

Recuperarse / Tomar uvn respiro
Si el adversario fe ataca constantemente, puedes
desmayarte. Para recuperarte mpldamente pulsa

* cualquier botén en el +Panel de control. Si haces lo
L mismo cuando fe estan agarrando, podrés liberarte.




Los

FUERZA DE ATAQUE

Con el control manvual, la fuerza de ataque
#ﬁgender& del botén que pulses (Para mas
informacion dirigete a la pagina 10).

MANTENER PULSADO

5i quieres asegurarte de que el comando
especifico surte efecto, mantén pulsado el boton
unos instantes.

i

+ Gira en +Panel de control en la direccién deseada.

@ Pulsa para puietazo.
(Pat) Pulsa para patada.
Pulsa el botén simultaneamente.
*, (# | Pulsa el botén repetidamente.
[x73] Pulsa el botén de 1 a 3 veces, dependiendo del nivel,

I - ;
3 - Hadoken (Fireball) | ¥ + (B
Sho-oken (Uppercut) | + ()
Shun-pu-kyaku
(Hurricane Kick) ¥+ + @ad
Shinky-hodoken FEE]
f (Super Fireball) hil
: Midare-zakura eih
(Cherry Bossom) | ¥ ¥ + @D
S Haru-ichiban + 3 +(¥§}}

"

Sakura tiene un interés fuera de lo comin en
- las peleas callejeras. La mayoria de las chicas
o by T B del Instituto no van por la calle buscande
' Vot Lo pelea, pero desde que tuvo que enfrentarse a
g A tres universitarios anda buscando venganza.

- e ] LA
.;_ Estudiante de la escuela de Shotokan de karate, Ryu se

ha convertido en un guerrero puro. Ha
dedicado toda su vida a perfeccionar sus
técnicas de Bola de Fuego. Ahora Ryu recorre
el munde probando sus técnicas contra los
mas duros adversarios. f
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A i

H'.’Fu‘.ﬂﬂﬂhﬂd] |#+® |
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. °l E " ro Rolento luché en -

- _ ' la guerra de = y
BT o & Vistiam =~ TS,
Patriot Circle + + @ ahora -
_ E Stinger & +(Pal)+(Pal)| controla a
Mekon Delto Attack |(®) (P) 5, ®) :éf,'?;f’:, ,
% | Mekon Delto AirRaid  [#+®+® | soldados. Va
Y Mekon Delta Escape | + Peilc @~-Pui)fse- prediicando @
- : los cuatro
_ Eﬁ High Jump & vientos que _
. e consiguio &
' g Wik Landing (Pab) Pab sobrevivir \
o ; - B aunque fue
E Take No Prisoners ++ @ e capturado por el
Mine Sweeper L E RXC) enemigo.

Suvele colgar a los
soldados de un cable
metalico sélo para
apuntarse tanfos.

Ei Gen es lnda una lay\andu por matar a sus anam:gﬂ
r ? - con solamente sus manos. Dia y noche, los jovenes
% -~ aspiran a ser como Gen. Gen no se mete en lios,
' solo pal‘m con guerreros de verdad y no les
tiene ningn miedo. <.
Para cambiar el estilo de pela de Gen, pulsa
Patada o Punetazo fuerte.

e
ESTILO n: PELEA F
|:|_i:| P * * *@ \_
+ + G @
& -Er;@- '|' 'I' +’§ .

= 13 T =13
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Hyoku-ren-ko
Geki-ro

Jya-sen

Ougo

| Zon-ei lyo-ko-ha

Kouga

Fubybe. k|

Shi-ten-shu

fhun-hﬂgueenﬁcmhsmowmmﬂnsdeumm
~ de contrabando mlnrnacmm.l' Chun-Li es una luchadora
muyvnlhnm,ympmnmmnnmunmnmamﬂmhth
puednpnsur lnqmnmudesupudm:lumnnsuwda.

' | companero.

e ._' i — e
= Hrullu relsu-l:yuhu ®
P o § (Lightning Kick) =
; Ty yAp "'.-: Tensho-kyake =+
SR o g (Spinning Air Kick) \_@
Ay Kikoken (Fireball) ++®
Pl gl Sen-en-shu (Axe Kick) |- +(Pai)

NS s 2 R o Sen-retsu-kyoky =13
T e e (Chaos Kick) g gl b ()
3 fo il D Ha-zen-ten-sho-kyoku ol =

ST ;g (Super Chaos Kick) | ¥ & + Bab
y f R H.k h = 1-3
7 2 ,r'f iko-sho & * + @

5 'Ly también

F - proviene
1... g dﬂ h

{ . '/ escuela

9\ o ? " de karate

. ‘ ‘Shotokan

& ¥ en e.l pasado A

C entrenaba con E H$°k““:rﬂml v ®_

= ) Ryu, Ken tiene Sho-ryu-ken $ +

:E i una forma de E (Dragon Punch) ®

- pelear asombrosa, Tatsu-maki-senpu-kyaky

1" v, pero también esta (Hurricane Kick + + @

e constantemente : 2.

. mor!‘u"dn a los § Foke Fireball + + @'
demas que es el § Forward Rall + + @
mejor del mundo, = —

Ken busca Tyu-réppa o +(p

constantemente -'IFIT'"!“"" Drugen) w it [E:}
- pelea con su Shin-ryu-ken e o + e e
| antiguo
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Esta influenciado por las antiguas peleas de
Europa. Birdie esta familiarizadeo con los
trabajadores de Shadowloo ya que solia armar
bronea en los locales punkies de la civdad. Le
encanta la accién. U‘l‘rr iza su fuerza
desafiar constantemente la ley, B.n'cmlI sabe qu&

s L algin momento de su vida se
nnﬁ-ﬂnfar a la famosa organizacion.

"1..-:.}

n__
Bullhead | +® &
Bullborn _ (Dronul) srcsma
S8 | Choke Chain ++®
v 3 Bandit Chain o +Pab)
27 The Birdie + 2O
138 s B RO
; o : s e o
3 2
o s =3
Wy a2

Thai de vuna vez por fpdus.
S

" e R g LTS
ERERTETR
s ffl-”ﬁz;._“._\_"il: -

g i 1 =
e e P U

ADONf” 3

i ; Adon lucha como un verdadero jaguar, es

e,

m" - 11" »reanocido por la.manera en que destroza a sus.
e <la . f,f;; victimas, ha copiado su estilo de su viejo
A = héroe Sagat. Adon cree que tiene que honrar a
L Sagat y quiere llegar a ser el lider de los Muay

00 |0
*+® 8

++0 |8
&+ (bab

Ty ey
# A O .

: i B! e Jaguor Kick
Rl y i !.J e
. o1 AL {F Rising Joguar
‘I‘:\‘I I oy = 4";_-; -3 "

e T s Jaguar Tooth

; -

Joguar Revolver

Joguar Baleed

++ G

=1 |

+
o8,

- 3,

. Katana se ha auto proclamado estudiante
de todo lo relacionado con Japén y su
cultura. Es un secuaz de Mad Gear gang,
Katana aspira a ser un auténtico criminal

dﬂnﬂgyumnﬂgmrmgun:ﬂd&@uy

m e

&3

Jigoku Scrape
Butsu-metsu !ust!r

 Daikyo Burning

Shira-ha Catch

Meido-no-miyage
(Pummeler)

Py

o=
ey

R T

Guy estd convencido de ser un descendiente de los

_+; ninjas. Es un luchador mruﬁgenh, Guy pelea
e —ff( a la forma tradicional ninja. Su principal

" objetivo es conseguir la caida de Mad Gear
Gang, Guy acaba. con mdulnquanpﬂn-a
o su alcance.

1..!" o

Bushin-izuna-otoshi clom
i Spl) | F+@+®
Bushin-senpu-kyaku
(Whirlwind Kick) L
Haya-gake 5
(Dashing Croscent) | ¥ *+Peb+Peb
Hau-zan-to ++@
. Bushin-gou-rai-kyaku =13

; (Shadow Barrage) ++ *@ .

Bushin-hassou-ken & & +'{§
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El luchador hindd, pelea por su gente. Ha conseguido - :':ngm' frnu I'unm' ITWI SIHE = o £y ok ‘IW' i rarb S
ufllifimr su mente, cuerpo y alma por medio de la b friteei pﬂ'; | s st Iq:: FamE l!lll'u' ;
disciplina del yoga. Ahora esta a punto de conseguir su oAt m'ni - Iﬂﬂgmfﬂsl suelo y le dio un gran -
objetivo, volver a probarse a si mismo y a sus técnicas . J‘pel Unos insigiifes despubs, e gram kichod - (O
an!esdaquapmdaelemrseuuneshdasupemde f:l 6. del sublo, Za i me .ff e
S=% consciencia. R ' su msparu:mn i A
Yoga Fire ++® - r : E— . "/-T(
e £ : - ~{t
E Yoga Flame ++® ﬂn@le I.:rru.i. {f?:i‘@ . S 10
Yoge Bast *+ Gad iRy |P + 0 : BN/
- | Q] YogaTeleport | s () > ) svas Flying Power Bomb | 4 + (e N '
- =55 | Aomic Suplex__ ._'l' 5 {f_f‘ — g
ok !5 Yoga Shock &+ @ o Bnmsl’nng Fist + O
21 i
For Yoga Inferno +E+® Final Atomic Buster & & "‘@Em : -
T Yoga Strike & 00 b Aerial Russfqn Slam & b + (Poi) \
TR ] : - L ‘_ x, ! \t;_.“: . 4 q{l g
'j' -r.'."" e :J'J."r -"-; > .
,{__ - Cree en sus antepasados, ‘xum)‘“ - & ﬂt.!;:f
o fi : ; "
Eﬂh 3:?! ;::gmga‘:i::m . Su ﬁ.ierzu interior ll su mejor aliada en la
B ;Qué hace of para : Co-baduken u _'_' £ ; ' batalla. Cmsl'unramunu busca el equilibrio
st | - x| Loaddon B B oo Too e
= m::;;:‘ B2 Totsomoki-ronkokyks | F + @ab 2 e alla donde esté en el cielo, y cree que le da
coalquier: ”-‘ Hyakki-shu + +® I J‘ ; / | poderes misticos sin ninguna buena ln?n:ﬁn.
cosa con fal [} L | Zokhodoken o +® 5 B | B
: H:'}'ﬂﬂ .E P ::.;}" Shoku-netsu-hodoken | <&+ + @ = *"’i'f ; " d o | Soul Reflect +*+®
“-ﬂ';ugf:;mrk Y Tl Ashura-senku ‘l'{'l')‘«%.%m ’ ‘ Soul Spark :_ :_'f
Demon , ha ‘ 4 Rol = B _Soul Throw @:’
fi o 3 l orward R + + ® . Jﬂ y Soul Spiral + + 0o
pacto con el =13
oy Messatsu-gohade | & + ®) '  Aura Assoult SO
ﬂﬂbﬂdﬂ con Messatsu-go-shoryn | & = + @_ = | Aura Soul Throw +++® -
e g g Tenma-go-zank R -|: :|- +(®) Soul lllusion &+
2 K Shun-goku-satsu
(Raging Demon) @}fﬂﬁ%o
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Bison echa de menos lus pel‘eas con auténticos | Miembro de un cuerpo secreto militar de élite, }’1’ ,f.'.':,_.\
guerreros. Ha oido h"'f‘!ﬂf de un guerrero . Charlie ha co-pilotado aviones en misiones Lt E !‘{ - - o
"ﬂf‘-l"lﬁd? Ryu que vencié a Sagat en  especiales por Tailandia con su viejo amigo L kK )
Tailandia. Bison esperaba ansioso el Guile. Una de sus antiguas misiones fallé y Chaﬂia y § .
momento de enfrentarse a Ry?. iRyu . Guile fueron capturados. Después de escapar de la
iba a probar su golpe Psico triturador! ___ prision de la jung.l'u, Ahora Charlie uﬂlf:u la ﬁ.mrm
: ey =S como cnnmuen:m de ﬂquﬂﬂm y
_P_S!'thufrhﬂ - ++ +® N ! ._ P A e . o T
Double Knee Press o o+ (o) | = | Sonic Boom +4+®
Head Press pdh Bl ") Flash Kick ¥ & +Ga)
| Somersault Skll Driver | - F ax - =t
S : +d+@®+  Sonic Barroge hak s '|'+"'_<j
Bison Warp & () {EE}HM '. . gg Cross Fire Blitz | 'I"_I' “'{Eb
| ¥ - Sumaisnul'l Justice g + P:lt
x 1-3 A = EE T z i
Psycho Crusher |l @ G e o ;.t f}: b
Knee Press nghmwe ++ ,. & *-:E'!» S ~ j:;;'
: . El Padre de Dan
E Eru :onﬂdﬂrﬂdn ol :wl it
S8 i datlos Sho iez afios en
S, Streer {Z3| rowd e s manos de
s "%'f‘ : ;:thﬂ"i” : Tiger Knee b B8 5:?:"‘ Dan
}L . hasta . . - a5 et
Tiger U 1 f
el e A e o
e:ﬂ":’ TPQ'EI' Connon FMFHMI'IF;:
Homillado y sin || B2 | Teer Genodde | % 4 ~ B P\ A\ venganza de la Godekan - AL
honor, Sagat | 9| Tiger Raid 2l 1 & Juerts de.us | Koryoken |® *®
qQuiere.. - ' st s - Dan-ku-kyaky $+ +®
- Vsl ettt increible
) :u#f;qumr D:cs:nrg; & E Forword Roll Tount + " ‘—_‘:__
T :r::;;;judu ataque mas ; Backward Roll Taunt & + &
; I Fopagr o7 3 Fﬂiﬂ : —= 1-3
b, _:';'.' tigre le hace . / cu"-z;::m e | Shinkv-godouken b
s _E;";:"Em - oo igquese - MSE| Kuyiekka  |#H®
’ bata * interponga Hissho-buraiken o o

q\t g

en su cugninu. Tiene
que mg_gm.
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. .PRECAUCION...

Este cl _ rtucho Nintendo no ha sido disefiado
con ningun accesorio que altere el juego. El

.

:-.-‘r.-f""-"".-r' - *.".

L _ . da .por. la
utilizacion de este tipo daﬁi‘amculns Si el uso de estos

accesorios produjera Ia interrupcion del juego,
desconéctalo cuidadusamgbte para evitar doblar, romper

o danar los contactos. .--‘1
ok

b
#

La copia o duplicacién de cualquier cartucho de Nintendo
es ilegal y esta prohibida por leyes locales, naci

internacionales sobre los Derechos de la
Intelectual {Incluyendn la LEy da 1988 sobre De
-ru-'! seénos v Patentes ‘Orden d
Europea de 1991 sobre la Pmtecclén Legal de prngrarnas.
informaticos). Las copla,s de seguridad no estan

[l -

autorizadas y no son necesarias para proteger tu
software. La infraccion de-estas normas esta perseguida

_p—w—-—ﬂ.-ﬁ'_ - -
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GARANTIA

ESTE PRODUCTO GOZA DE UN PERIODO DE
GARANTIA DE 180 DIAS (6 MESES), PARA QUE
DICHA GARANTIA SEA VALIDA, CONSERVA EL
COMPROBANTE DE COMPRA (FACTURA O NOTA
DE LA TIENDA) Y ENVIANDS ESTE MANUAL CON
EL SELLO DE LA TIENDA

COMNDICIONES DE LA GARANTIA

I, La garanifa cubre todos los gastos de piecas, mano
de obm v iransporte desde ¢l servicio técnico de
NINTENDO ESPANA al usuario exclusivamente. El
envin del producto a nuestro servicio Wenico debera
correr por cuenta del usuano, NINTENDO
ESPANA, 5.A, no s¢ hace responsable del material
envisdo hasta que se recepione en sus instalaciones,

2. Una vez recibido ¢l producto esiropeado en nuestro
servicio wonico, se procedend al envio al usuanio de
ol reparade, en el plazo de 72 horas (3 dias) desde
In fecha de recepain. Sobre este producto se
aplicand unn nueva garantis de T80 dias (6 meses)

3, Nose considerarin con derecho a reparacion ¢n
garantia [os productos gque bayan resuliado
dafiados por neghgencia, golpes, uso indebido o
averias producidas por utilizacion de productos no
licenciados por NINTENDO. La garantia quedard
anulada 51 el producto ha sido abierto sin
autorizacidn de NINTENDO ESPANA, S.A. 0
manipulado por iéenicos ajenos & nuestno Servicio
Técmon.

4. También quedarin excluidos de fa garantia aquellos
aparatos destinados a fines distintos del uso prvado

QUE HACER EN CASO DE AVERIA:

[, 80w producte Nintendo deja de funcionar, o lo hace
de forma defectuosa lama al CLURB NINTENDO al
teléfono @ (91) 319 22 44,

13

Al enviarmos i products Mintendo, po olvides
adjuntamos esta garantia sellada con todos tus datos,
i han transcurmido menos de 180 dias (6 meses)
desde su fecha de compra Acudrdate siempre de
indicar claramente cudles son Jos sintomas gue has
ohservado,

S| TU PRODUCTO NINTENDO NO ESTA EN
GARANTIA

S producto Nintendo no estd en garantia, debes seguir
el mismo procedimiento, aungue lgicamente tendris gue
abonar contra reembolso los gastos de neparacion

Si deseas recibir un presupuesto de reparacion, deberds
indicarlo al enviar el producto, No e olvides de
indicamos w direccion v ndmero de ieléfono.

ESTA GARANTIA SOLO ES VALIDA DENTRO
DEL TERRITORIO NACIONAL.

NOMEBRE

DIREGCION

POBLACION

PROVINCIA
TELF.

c'Fl

siNTOMAS OBSERVADOS

| NOMBRE Y DIRECCION DEL
ESTABLECIMIENTC CON EL SELLO
DE CAUCHO ¥ FECHA DE COMPRA

NUMERO DE SERIE (Sélo en las consolas)
(SERIAL NUMBER)
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CLUB NINTENDO

¢Estas desesperado?
¢ Te has quedado atascado?
¢Los enemigos te hacen la vida imposible?
&Necesitas algun truco infalible?...
Cuando la duda te ronde... ya sabes,
el CLUB NINTENDO responde.
Horario de atencion al pliblico de Lunes a Viernes de
11 de la manana a 7 de la tarde ininterrumpidamente.

&Por qué no telefoneas ahora? Uno denuestros expertos

estara encantado de responder a tu llamada.
NUESTRO NUMERO DE TELEFONO ES
(91) 31922 44

'il ; :’.

-

&

Notas
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ATTENZIONE: PRIMA DI ACCINGERVI ALL'USO DEL SISTEMA HARDWARE
NINTENDO®, DEL GAME PAK O DI UN ACCESSORIO, VI PREGHIAMO DI
LEGGERE MOLTO ATTENTAMENTE L'OPUSCOLO DI AVVERTENZE E
INFORMAZIONI PER L'UTENTE UNITO A QUESTO PRODOTTO.

Quesm sigillo vi assicura che
Nintenclo ha ricontrollato guesto
prodotto e che esso incontra i nostri
standards di manifattura ottima.
affidabilita’ e qualita’ del divertimento.
All' atto dell’ acquisto di games e
prodotti accessori vogliate accertarvi
sempre della presenza di questo sigillo
per essere certi della sua completa
compatibilita’ con il prodotto Nintendo
che gia’ possedete.

Original

Seal of
Quality

Grazie per aver scelto STREET FIGHTER™* ALPHA 2 per il Vostro
Super Nintendo Entertainment System™.

Per poterti assicurare una corretta utilizzazione d&l tuo nunva
videogioco, leggi attentamente questo manualetto di istruzioni,
. che poi conserverai per eventuali consultazioni future. ]

TM L& & are trademarks of Nintendo Co., LTD.
1996 Nintendo Co., LTD.

*® Capcom Co. Lid.

1996 All Rights Reserved.
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Controlli Base

+ Panello di controllo

Salto

Capriola indietro Salto in avanti

N

Difesa 2 — Indietro

indietro

Abbassarsi in / \Abbussursi in
difesa | attacco

Abbassarsi

Il +Pannello cll controllo viene
utilizzato anche c!:rer.

* Scegliere un mo

* Scegliere un personaggio

* Spostare un personaggio

* Eseguire mosse speciali

unghcumdngwrﬂauchdm
mgwnm:mﬂf
sono rovesciati.

Funzioni del controller

Pugno debole

Pugno forte

: Calcio forte
Pugno medio

SUPER NINTENDD

FATRRTAIRNENY AviTE R

SELECT

* Minacci |'avversario

* Apri lo schermo
Opzioni quando il
gioco € in pausa

Calcio debole

Calcio medio

__START
* |nizi la partita
* Pausa

Nota: questa é una ® Durante un

configurazione di default. combattimento, premi
Le funzioni del controller START sul secondo
possono essere cambiate
,,,u, schermo Opzioni controller per una
softo “Assegnazione dei partita a due
Pulsanti”.

giocatori.
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Lo Schermo di Gioco

1. Punteggio

2. Segna energia

3. Cronometro

4. Personaggio utilizzato

3. Punti tecnici

6. Segna livello Super Combinazioni
7. Auto Mark (solo nel Modo Auto)
8. Stelle della Vittoria

9. Messaggio bonus

Regole di Combattimento

Condizioni di combattimento

|l tempo limite per un round & 99 secondi. Un match
consiste in tre round. Il primo giocatore a vincere due
round vince il match.

Condizioni di vittoria

Utilizza tutte le tue abilitad di combattimento per
sconfiggere i tuoi avversari. Quando il segna energia
del tuo avversario & totalmente rosso, sarai dichiarato
vincitore. Se il tempo finisce, il giocatore con piv
energia vince la partita.

Pareggio

Quando i segna energia di entrambi i giocatori
diventano totalmente rossi insieme, o se sono allo stesso
livello alla fine del tempo, verra dichiarato un
pareggio. Verra aggiunto un quarto round finale. Chi lo
vincerd, vincera il match. Se nel round finale dovesse
esserci un pareggio, il match finisce.

Stelle della Vittoria

Per ogni round che vincerete, sotto il vostro segna
energia comparira una stella. A seconda di come
vincerai, comparira una stella diversa.
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Gioco

Premi START sullo schermo
dei titoli per accedere al
Menu di Scelta del Modo di
Gioco. Scegli il modo
desiderato con il +Pannello
di controllo, poi premi

START.

Modo Arcade

Scegli un guerriero e
combatti contro ofto avversari
controllati dal computer.

E” un gioco a un giocatore,
ma un secondo

puod aggiungersi in
qualsiasi momento (premendo START sul
secondo controller]. Se perderai, avrai
'opzione di continuare.

Modo VS

La classica partita a due
giocatori. Scegli un guerriero
e sfida un amico (i due
giocatori possono anche
scegliere lo stesso guerriero).
Le statistiche della partita
vengono mostrate dopo ogni
combattimento.

Al T T

Y-

Giocare la Partita

Dopo aver scelto il modo di gioco desiderato, dovrai
scegliere un guerriero. Utilizza il +Pannello di controllo
per farlo, e conferma la scelta premendo qualsiasi
pulsante di aftacco. Il personaggio scelto cambierd
colore a seconda del pulsante scelto per confermare.

PUAYER T iy
STUECT

FLﬂ‘fEE BM KT B cams B BN
STLECT
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Manvale/Avto

Il movimento del personaggio e il livello di abilita
cambierda a seconda della scelta.

Manvale
Tutti le funzioni di blocco vengono effettuate dal
giocatore.

Avufo

Quando non stai attaccando 'avversario, il
personaggio & avtomaticamente in guardia. Il numero
di guardie automatiche é illimitato.

Comando semplice (solo Avuto)

Lle Super Combinazioni possono essere eseguite
semplicemente premendo due pulsanti
contemporaneamente. Se il tuo personaggio
ha due sole Super Combinazioni, la n. 2
viene eseguita anche se inserirai il comando
per la n. 3.

S+ S+ D+
COMBO #1 COMBO #2 COMBO #3

Nel Modo Auto sono disponibili solo le Super
Combinazioni di Livello 1.

Opzioni

Per accedere allo schermo
O zioni, SCEQ“ OpZiDnT sullo SOUND | ERERS. WU
5cEermo Scelta del Modo e LSS 33 60 30 00
premi START. Premi Su e Gil  [EaRESCTNE,
sul +Pannello di controllo per  FEi AL
scegliere |'opzione

desiderata. Premi Destra e Sinistra sul +Pannello di
controllo per cambiare la configurazione. Premi START

per tornare 0"0 schermc} di Sﬂ&!fﬂ dEl MOCIO

O_F‘Hi.":l Maode

TIiME LIMIT G0 30 oo
1 e

Numero di round
Cambia il numero di round per match.

Livello di difficolta del gioco

Piv stelle evidenzierai, piU sara difficile sconfiggere
I'avversario.

Modo suono
Gioca la partita in mono o ascolta le grida
dell’avversario in stereo!

Assegnazione dei pulsanti
Cambia la configurazione dei pulsanti per i calci e
pugni del tuo guerriero.

Limite di tempo

Cambia il limite di tempo per un round.
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Danni

Il livello dei danni pud essere cambiato da 1 a 4.
Questo determina quanto danno infliggerai e quanto ne
riceverai.

Velocita di gioco

Cambia la velocita di gioco.

Avfto Guardia

Accende o spegne la Auto Guardia.

Uscita

Torna allo schermo di Scelta del Modo.

Segna Livello Super Combinazioni

Ogni volta che eseguirai una mossa normale
e una mossa speciale, il tuo Segna Super
Combinazioni aumentera. Il tuo livello
aumentera quando il Segna Livello
raggiungera un certo punto, dopodiché
sarai in grado di effettuare Super
Combinazioni, Combinazioni
Configurate e Contromosse Alpha.

Super Combinazioni

Ogni personaggi ha tre diversi
livelli di Super Combinazioni.
Pib alto il livello, pit danno
infliggerai. 'ammontare di
danno inflitto da

una Combinazione puo essere controllato a seconda
del pulsante premuto. Pib pulsanti premerai insieme, piu
danno infliggerai, ma piu energia consumerai.

Combinazioni Configurate
Potrai utilizzare una Combinazione Originale
utilizzando il Segna Super Combinazioni.

1 A A

LEVEL 1 LEVEL 2 LEVEL 3

Nota: vedi 'introduzione
ai personaggi a pag. 14
per maggiori informazioni.

Quando il Segna Super Combinazioni raggiunge il Livello
1 o piu, premete i pulsanti PPK o KKP simultaneamente, e
il personaggio esplodera in una Combinazione
Configurata. Sul Segna Livello Super Combinazioni ci
sard il Cronometro Combinazioni Configurate.

Cronomefro Combinazioni Configurate
Mentre sei nella Combinazione, esegui un qualsiasi
pugno, calcio o mossa speciale per creare la
combinazione multi-colpo. Una volta terminato il tempo,
la Combinazione terminera.

Suggerimenti per le Combinazioni Configurate

1. Effettua colpi continvi in aria e spazza via
I’avversario!

2. Utilizza aftacchi speciali per procurare piv danno.

3. Muoviti velocemente! Non hai molto tempo per
eseguire un aftacco speciale!

4. Potrai effettuare un lancio mortale mentre minacci
I'avversario!
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Controlli Speciali

Evita di farti atterrare | **®

Puoi evitare di cadere in conseguenza di certi attacchi,
come un Dragon Punch. Premendo i pulsanti disegnati
sopra, il personaggio rotolerd in avanti ed evitera di
essere atterrato dalla mossa dell’avversario.

Blocco/Blocco aereo
Quando |'avversario sta attaccando,
gremi Sinistra sul +Pannello di controllo
invece di rispondere. Il blocco funziona
anche se sei in aria.

Contrattacco Alpha @ +*®=®

Quando blocchi un attacco
dell’avversario, premi il
comando disegnato sopra. In
questo modo effettuerai un

Contrattacco Alpha , che é
una rapida contromossa nei
confronti del tuo avversario
vulnerabile. Le Contromosse
Alpha consumano un Livello
sul Segna Super
Combinazioni.

Caduta difensiva

Quando vieni lanciato, se cerchi di tornare indietro al
momento giusto, la quantita di danno che riceverai sara
ridotta e cadrai con sicurezza a terra.

Lanciare/Afferrare

Spostati verso un avversario e premi sia Pugno Medio
che Forte o il pulsante del Calcio. A seconda del
personaggio, potrai eseguire una mossa lancio o
afferrare automaticamente.

Minacciare
Per fare serie minacce, premi il pulsante SELECT (una

volta per round). Assicurati di avere le abilita per tener
fede alla minaccial

Recuperare/Liberarsi

Se il tuo avversario ti attacca continuamente, potrai
svenire temporaneamente. Per recuperare rapidamente,
premi il +Pannello di controllo o un qualsiasi pulsante
con rapidita. Se fai la stessa cosa quando vieni
afferrato, potrai liberarti.
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P . s, P

FORZA DELL'ATTACCO
Con il Controllo Manuale, la forza dell’attacco
dipendera dai pulsanti premuti (per maggiori
’ dettagli, vedi pag. 10).

TEMERE PREMUTO
Per assicurarti che il comandeo .*Kﬁﬁtnm avra
effetto, tieni premuto per qualche istante il pulsante.

+ Ruota il +Pannello di contrelle nella direziene richiesta.

@ Premi il giusto pulsante Calcio o Pugno.

[#ma] Premi simultaneamente i pulsanti richiesti,

[ ] Premi ripetutamente i pulsanti richiesti.

[=%3] Premi i pulsanti richiesti 1-3 volte (o seconda del livello).

| Hodoken (Fireball) | ¥ + ®

4 * N
e | e S e e i | e ST
S B8 Sho-oken (Upperat) [F + ®
= ,. e Bk | Shun-pu-kyake
7 e (Hurricane Kick) ++®
£ e Shinku-hodoken =13
R . (Super Fireball) + + _+ ®
o vl e B b = =13
=y W | Midare-zakure
L D P (Cherry Blossom) | e ®
: -y Harwichibon 4+ ®

- .L‘E -h“"l 11"‘-‘.5&- - -"1- -
Sakura ha un insolito interesse nel
combattimento di strada. La maggior

3 : ' delle ragazze del liceo non passeggiano per
AR strada in cerca di un combattimento, ma da
Ny '-1’,{' quande ha combattute con tre mgﬂzzf del
23 _:E{'i 51 - ;pllqg.a vunh la sua rivincita. %
Uno studente della scuﬂlu di karate Shotokan, Ryv ha
devoluto la sua vita a perfezionare I'arte del (h 21—
guerriero attraverso la padronanza con le (1 ':i A
palle di fuoco. Adesso Ryu deve uﬁmnlﬂm 'y [
avversari revitalizzati. -
i e okt A "5) ~-H_5_;-.;,.a-’
| | Hodoken (Fire Ball *++® £
oy | Sho-ryu-ken e i
|| (Drogon Punch) bl R e D
< | Tatsu-maki-senpu-kyoky )|
B (Horrcene Kick) *®
| Collorbone Brecker | ¥ + 2 (®)
iu 3 ED
: ind Kick -5 0
.,__=¢I o Sink -0  1-3
g8| cworfca T FC@
| Shinky-totse-maki-sempa-kyoke b '
O (Super Hurricane Kick) L C e ‘




ROLENTO

. Un commando
- . Y .nel Vietnam, il
folle Rolento
|| Potriot Girde ++® controlla o
- ﬁ!"‘ & +X+X ndﬂ:soun ;
85| Mekon Dehta Attock |® ® e ®f  FOPEE
Mekon Delto Air Raid [# +@®+® |  predica la
i Mekon Delta Escape 'ﬁ@(‘@*@
tutti i coshi,
R | Highwy | ¥ anche quando
- "- -
Trick Londing ®® v '“"_M
Toke Mo Prisoners ""l‘*'@ nemico. Per chiarire
oS ilconcetio ha ..
Mine Sweeper *d+® r‘
- cavo d’accigio.
: 'L ::I' ] wﬂ-“_ - h‘\-'.—lU—- FF 1
3 3 nude. Giorno e noMte, i giovani cercano Gen per la
; : -~ fama. Lui li scaccia disgustato. Gen cerca solo veri

guerrieri, e non ha paura di combattere.

Per

cambiare lo stile di combattimento di Gen, premi
et B | S

i iy ol h N 'hu.q‘ ‘U!l. =pl c L 4 e
R : \-r\.-‘¢ T e
7 -‘" et b II_}-—-- - Tn. Pt I g

-:-i“!n-@r R L

,‘* g } - e L_.—.h;f__-. .-:f'_-_ 1
‘:p. el Bl . 21
yskeronko (® = | Jyosen [ B +®
Geki-ro % + (0 Ouge +4+®
Twe | BB hetoe | +®
Sirtershe | o@| oo | W

Segmh:rmanre insieme ul muwmanh: Shadowloo,

un‘operazione di contrabbando internazionale, Chun-Li i
~ combatte con coraggio, senza tener conto della propria
 incolumita. Il ﬂ:ordn dnl' p-udre é ‘ancora wvo.
¥ e
_ H]rnlw rehu*k‘;uku ®
e (Lightning Kicx)
SRR Tensho-kyaky = 4 +
i TEE (Spinning Air Kick) ® \
1= Kikoken (Fireboll *er®
] Sen-en-shu {Axe Kick) + + @
Sen-retsu-kyaku phing
s _ (Chaos Kick) + +4b+®
i Ha-zen-ten-sho- Iqrniw e
Eg (Super Chaos Kick) | ¥ ¥ + ®
S i : x5
£ Kiko-sho g o+ 5
ol it il 3
o P
e
#F Un 3
discepolo
. della
scuola di
karate Shotokan
e in passato Hadoken (Firebal) *+@®
compagno di Sho-ryw-ken
allenamenti di Eg ‘.'Dm; Punch) *+@®
Ryu, Ken ha un Tatsw-moki-sonpe-kyak
g i g pukyoky
sl spiie B (Homicons Kick ++®
per
combattimento, ma ;g Fake Fireball & + 0@
ha anche un =
i Forward Roll & + (P
oty d ' -
nto di essere Sho-ryu-reppa P
il migliore, Ken E (Shadow Dragon) +H+@®
cerca un confronto WO | Shin-ryv-ken 2k - +=r§r-|:

con il svo rivale di

| sempre,
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Influenzate dalla vita sulle strade europee,
Birdie ha familiarizzato con Shadowloo come
buttafueri in melti club punk. Utilizzande la
sua forza e il suo stile per evitare la legge,
Birdie sa di dover combattere per farsi strada
nel crimine organizzato.

s

e

Hullleud

' Bullhorn
Choke Chain _

5 +@®
@ni@ ANT 3 OR 3
++®

Bandit Chain ++0
5% E; The Birdie b b @
. au Bullrevenger % **Eﬁ"@
o,
I? .. “
e VAR

|

&

non era

Ak

ADON
; *_J,.r“‘” 5
\\F'_“ 3 Rifacendosi alla velocita e all’astuzia del maestoso
gmguum, lo stile di Adon é conosciuto per
ks - mesmerizzare le vittime. Un maestro del Muay
' Thai, Adon si é allenato con Sagat, m quando
quest'ultimo é stato sconfitto da Ryu, Adon ha
pensato che dovesse essere perché Sagat

all’altezza. Adesso Adon cerca Sagaf per diventare
:Houdarneley '-"hm una voh‘npar tutte.

g (SN

2

o M

Joguer Baleed

o e ‘I]:"“"
g = d :‘ e )
Jaguar Kick "' . @ .
Rising Jaguar -+ ® i
Joguar Teoth "I"'*@“a
Jaguar Revolver b 2 ;®

¥+ oK)

Giappone e della sva cultura. In
precedenza un vomeo délla Mad Gear

Katana si autoproclama studiose del , c

. Gang, Katana a far rivivere questa g ¢

. setta criminale ed é consumato dal ] g :

3 des-dena di vendeﬂu ‘contro Guy. ;
i 3 W A ISR ’;,,‘:?{ i =
< Jigoku Serape + + u@- :; /

2 Butsu-metsu Buster als * @ rf'

§ Daikyo Burning $+ + X B

Shira-ha Catch = + (:“-

Neeg| Meido-no-miyage - =
Eg {Pummeler) *rr+@® -8

5 hid * O -

: ' :‘f—-'. “-_ #d"-* ¥
i . : #Tadas LT

% 't Le :apurl'l'& nel ninjitsu di Guy danno credito al suo
e . pensare di discendere da un ninja. Un
: ' .::‘ guerriero fnl‘ﬂﬂrghnh Guy bilancia la capacita

{ o Hﬂ‘f della strada con la tradizione ninjitsu.

e el Fmddmnﬁhm&:cﬂduhdﬂhﬂhdﬁngr _
~ " | Gang, Guy combatte il male ovunque si nasconda.
- Ry "-.-IJ: - c 2 BN,

Aspails - 4 g
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et ~i (Air Suplex) *+@+@
b ibd i ; Bushin-senpu-kyaky &0
| gg (Whirlwind Kick) r+®
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DHAI.SIM

- -u-_".; -

R N e
Il‘ monaco indianc combatte per Fa sua genfe :l"re soﬂ're

per la fame e le malattie. Ha desiderate unire la propria
mente, il proprio corpo e la propria anima attraverso la

disciplina dello Yoga. Con I'avvicinarsi allo scopo,
Dhalsim deve mettersi alla prova prima di poter

passare a uno state di coscienza piu elevato.
m..,. T, = e

Crede che i suoi antenati

Yoga Fire o+ @
l" ‘I'ugu Fl:mu & + @
Yoga Blast - + @ r
Yoga Teleport s (o) {%%}m
Yoga Shock g + %ﬁm
;2 | Yoga Inferno e (e
Yoga Strike -|- + @

siano stati folli a

imprigionare il Demone
Infuriate. Quindi cosa
. dire se la tecnica

.'.. 3 ' m. l
(RS coluiche la
!*_; Akuma fara
é%-fi di rudﬁu-‘lnr
i‘z
1

— e A m—

ZAHG’E

ik e T g e L AR ST LT

S
by Th
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Go-hodoken
Go-shoryuken

Tatsuemaki-zonku-kyoky

Hyakki-shu

Zonkv-haodoken _
Sluku netsrbudoken

Ashura-senku

Forward Roll

" lmﬂhrpm&u}onuhhhnwna. Zangief sa di dover migliorare le
proprie mosse, ma € frustrato perché sembra non sia in grado di
farle. Un‘improvvisa tempesta lo ha gettato con la testa al suolo.
Zangief & caduto con un gran thud, Qualche secondo
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Tenma-go-zanky

Shun-goku-satsu A
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— reazione, Rose possiede un intuite che é quasi
*+r® telepatia. Si affida alla propria anima, credendo
$ +® che il cielo punird chiunque abbia poteri midi:f
+ +@® ] msimw a cattive intenzioni.
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Bison cerca il combattimento con veri guerrieri. Ha | ¢ Membro di una dra militare segreta, Charlie = - hof i
sentifo pdrl:rm di un guerriero di nome Ryu che in e SQN i " era il co-pilota di una missione speciale in 7 i '___‘*[;: )
Tailandia ha sconfitto Sa'gnf, Neﬂ’_ﬂﬂ:esa di - Tailandia insieme all’amico Guile. La missione si ' f'|| .E" ’~f 3 nﬁi‘
combattere contro Ryv, il corpo di Bison ~ ritorse contro di loro e Charlie e Guile vennero { |
brilla di luce azzurra. Ryu assaggera il _ catturati, Dopo essere fuggito dalla prigione nella
suo Psycho Crusher! _ giungla, Charlie cerca colui che ¢ dietro alle rivolte in ..
i st | SN . Tﬂﬂﬁﬁﬁiﬂ._ ; s _ el oy
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GARANZIA
Il perfetto funzionamento di questo gioco &

stato controllato prima della spedizione. | Nomscwbcciagioos 0

Per guesto motivo Centro Assistenza

Nintendo di LINEA GIG S.p.A.garantisce i
0 acquistato per un m
tre) mesi dalla data di acquisto. Per i

successivi 9 a(lmve] mesi LINEA GIG S.p.A. Ll
provvedera alla riparazione o sostituzione
dei prodotti che risulteranno non
funzionanti. Il costo della riparazione potra
variare, in base allintervento da eseguire,
Elia Il.lr; Engrgﬂrrau g L.20.000 ad un massimo

: garsi in contrassegno.
La garanzia non gavaﬁda r guasti e danni
su consolle e cassette dowvuti Indirizzo del Rivendiiore
alluso di adattatori. La garanzia non &
- valida per guasti e danni dovuti all'uso di
cassette software NON originali
Nintendo.La presente garanzia copre |
difetti di produzione o di materiale, ma non
quelii dovuti ad un uso non proprio del
nmﬂ%o’glp 0 a manutenzioni e_ﬁpagziggiﬂda
parte di personale non autorizzato: Se i

iod til ia, La 1

periodo di garanzia, La preghiamo di
spedirio per la sostituzione, porto franco, Timbro @ fima del Rivenditore

pe irnha}fatuedlama
questa garanzia (compilata in ogni sua
p&rteeoonlusmnnl:im smleallggata}a:

LINEA GIG 5P CENTRO ASSISTENZA MINTENDO
VIAVOLTURNO 312 - 50013 - DSMANNORO
SESTO FIORENTING - FIRENZE

ATTEMZIONE: LA GARANTIA DECADE AUTOMATICAMENTE PER DANN
CAUSAT] DALLUSO. N ADATTATOR! CHE COMSENTONO LUTILLZTD D4
CASSETTE SOFTWARE PROVENIENTI DA ALTRI PAESL LUSO N

QUESTI ADATTATOR] PROVOCA GRAV] DANNI ALLE CONSOLLE Scontrino Fiscale
ET e aUERER N, ke N - SN T b O o s e A (- B
IBONTIEL 15 i i i 4 A R B A R TR B A YL i
Daata di nasclta.............. I g e L N Sy Ve e T L N..
oD R = s s e e R B e Prow.
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NINTENDO ESPANA, S.A.
P=de la Castellana, 39, 28046 MADRID

Prodotio da Nintendo. Made in Japan
Importate da Linea GIG S.p.A.
Via Voltumno, 312-50019 Osmannoro,
Sesto F. no. (Firenze)-italy
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