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ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE CUIDADOSAMENTE EL SUPLEMENTO DE

INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL MANUAL DE PRECAUCIONES ADJUNTOS;
ANTES DE USAR TU EQUIPO NINTENDO® SYSTEM O CARTUCHO DE JUEGD.

Este sello garantiza que Nintendo
ha comprobado el producto y que

Original fabricacion, fiabilidad y potencial de
entretenimiento. Busca siempre este
sella cuando compres juegos y
dccesorios para asegurar una total
compatibilidad con tu producto
Nintendo.

cumple nuestros exigentes requisitos de
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~Gracias por adquirir el cartucho Super StreefF‘gmerH - para tu ;'
Super Nmt@nd@ Entertainment System™. 3

Para disfrutar al maximo, lee el manual de mstrucc:ones

para futuras consultas.

cuidadosamente antes de empezar a jugar. Después gudrdalo
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Sigue estas sugerencias para conservar tu cartucho ﬁﬁpér Street
Flghterﬁen perfecias condiciones de funcionamiento. .

I NO expgngas tu cartucho a temperaturas extremas, ni frio ni |
ca[m: Gnétdalo siempre a temperatura amblente

-2 NO toques los contactos. del car'auchu Man;aénlo limpio y sin
__polvo guardindolo siempre en su fumi&dﬂ plésm:o protectora,

3 NO mtent_es dcsmontaf el cartucho. £

4, NO permitas queel cartucho entrc en contacto con disolventes,

‘benceno, alcohol o cualquier productﬂ fuerte de limpieza que
pudiera dafarlo. .

. Chomprueba el interruptor de tu Super Nintendo Entertainment

S¥ stem. Asegiirate que esté en la posicién OFF antes de
introducir o extraer el cartucho.

. Intiroduce el cartucho Super Street Fighter I en tu Super

NI ntendo Entertainment System y enciéndela,

. Cluando aparezca la pantalla del titulo, pulsa el botén START y

las palabtas GAME START (Comenzar juego) apareceran. Pulsa
IZ8QUIERDA o DERECHA en tu panel de control para
selleccionar la velocidad TURBO. Tres estrellas es el modo
Tharbo mas rapido mientras qué ninguna estrella indica la
véllocidad normal arcade.

Uma vez que hayas seleccionado la velocidad, pulsa el botén
STIART.

. LA siguiente pantalla es la pantalla principal de seleccion de

Jutsgo. Podrés elegir las siguientes opciones:

SUPER COMBATE (Super Battle)
('L’OM-BATEI V.S. (VS Battle)
MODO COMBATE EN GRUPO (Group Battle mode)
COMBATE EN TORNEO (Tournament Battle)
-DESAFiO CONTRA RELO] (Tlme Challenge)

' OPCIONES (Option)

Uliiliza el panel de control para mover el marcador junto al
S|UPER COMBATE y pulsa el botén START.

Piura una explicacion de cada uno de los otros modos de juego,
pear favor consulta la deseripeion detallada que aparece mas

adilelante en este manual.



Comenonds, w

5. Una vez comenzado el juego te sera pedido que selecciones tu
personaje. Pulsa el panel de control en cualquier direccion para

iluminar el personaje que desees utilizar y pulsa cualquier botén,

6. Para terminar el juego en cualquier r_)ioi‘ﬂento; simplemente
‘apaga tu Super Nintendo Entertainment System y extrae ¢l
cartucho.

a i buctador
MOVIMIENTOS BASICOS

El diagrama inferior muestra las ocho posiciones Pisicas del panel
de control que se usan durante el juego. '

SA[ TO

SALTO HAGIA ATHAS ':‘JaLTCJ HAGIA ADELANTE

DEFENSA HACIA
|
ATRAS + —"> HACIA'ADELANTE

OSICIONDE DEFENSA POSICION DE ATAQUE EN
EN CHUCLILLAS CUCLILLAS
F-‘OSF(‘ION EN
CUCLILLAS

NOTA IMPORTANTE:

El diagrama muestra las posiciones en el panel de control para
un jugador que estd mirando a la derecha. Los cPntroles se
invierten cuando se estd mirando a la izquierda.



buchadorn, .. A luctrador, cant..

BOTONES DE PUSIE"I"AZOG Y PATADAS

Pufietazo duro - Patada dura
Cada uno de los personajes en Suptr Street Fighter ll utilizan tres T 4

_puﬁemms y tfe:s patadas basicas. Son. los: mgmentes

Pufietazo medio

p.mem., = {Golpe seco) Pulsa el botén Y. EI golpe es

, muy rdpido pero hace poco Patada madia
| dario.
| Puiietazo medio (Fuerte) * Pulsa el bot6n X. Este golpe Puietazo leve \
_ fuerte hace bastante daio. ' PUmda lave
Puiietazo duro (Violento) Pulsé el botén L. Este violento ok
- golpe hace mucho dano pero es NOTAIMP O_RT ALY TE: _ L i
lento. La configuracién de los botones se puede cambiar al seleccionar el
. ~ modo OPCIONES (Option) en la pantalla de titulo o pulsando el
Patada leve (Corta) Pulsa el botén B. Esta patada botén SELECT durante la pantalla V.S. o cuando se haya terminado
; X0 corta es muy rdpida pero hace . una partida. Para més informacién por fayor lee “Usar el modo dc
poco datip. ' . II:-. opciones™.
4
Patada media (Adelante) Pulsa el botén A. La patada o

hacia adelante es fuerte y
bastante rdpida.

Patada dura (Fuerte) Pulsa el botén R Esta patada
circular es potente pem muy
lenia.

'
; . ! . J




Contrnolando a tu
bactador, .

ATAQUES Y BLOQUEOS |

En Super Street Fighter II cada luchador tiene un nﬁﬁlero diferente

de ataques y bloqueos. Estos solamente ‘pueden realizarse cuando

los dos luchadores se encuentran dentro de la “distancia de

contacto”. Esta distancia es diferente para cada. personaje aunque la

mayoria de los ataques y bloqueos se realizan cuando los

luchadores se encuentran uno al lado del otro.

LOS ATAQUES te permiten coger a un oponente y lanzarlo por
toda la habitacién. Algunos luchadores puﬁden incluso hacer
lanzamientos en el aire.

Por e;empla Ryu puede coger a Ken y it.maarie por encima de su
hombro. Para hacer ¢l Lanzamiento de Hombro,
Ryu deberd impulsarse hacia adelante contra Ken y
entonces pulsar el boton correspondiente al
Purietazo Duro en el panel de control.

LOS BLOQUEOS te permiten coger a un oponente y golpearlo o
morderlo repetidamente. 7

Por ejemplo:  Blanka puede morder a Guile en la cabeza. Para
hacer el Mordisco de Cabeza Blanka deberd
impulsarse hacia adelante contra Guile y entonces

pulsar el botén de Purietazo Duro en el panel de
control. : '

Practica con tu personaje favorito para descubrir qué ataques y
blogueos pueden realizar para que puedas utilizarlos
convenientemente.

@amafm@ ando a Tu
Wm, cosnt.

COMO HACER MOVIMIENTOS ESPECIALES

Cada personaje ha desarrollado sus propios movimientos especiales
para utilizarlos en combate, Todos los movimientos especiales de -
cada personaje aparecen en la seccion Los nuevos aspirantes de este
manual. También hay descripciones de cdmo realizar estos
movimientos especiales.

'Los movimientos especiales son dificiles de aprender y podra

llevarte semanas antes de que puedas realizarlos adecuadamente.
Continua practicandolos hasta que consigas hacerlo bien.

A continuacion hay un ejemplo del diagrama de la Bola de Fuego

de Chun Li. Las flechas del diagrama indican los movimientos

necesarios a efectuar en el panel de contral. Por favor consulta el

diagrama de movimientos de la pagina 9 si no estds seguro del

significado de las flechas.

Por ejemplo:  Bola de fuego de Chun Li. Usando el panel de
control, pulsa <= y mantén durante 2 segundos.
Después pulsa = y cualquier boton de puiietazo
simultaneamente.

Usando el panel de control, pulsa (defensa hacia atrds) y mantén

- durante 2 segundos. Después pulsa (adelante) y cualquier boton de
| purietazo simultaneamente.
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de Campreones

El desafio ha sido anunciado y cuatro jévenes y valientes luchadores
han contestado a su llamada. Cammy, Fei Long, Dee Jay y T. Hawk
tienen sus motivos para participar en el torneo y ninguno de ellos
permitird que nadie se interponga en su camino.

Elige SUPER COMBATE (Super Battle) en la pantalla principal de
seleccién de juego y podrés seleccionar tu personaje para el torneo.
Cuando el torneo comience tu luchador viajara por todo el planeta para
enfrentarse a uno de los dieciséis luchadores restantes.

b £ a  TEAg o

En el modo SUPER COMBATE podras elegir el luchador e
intentar ganar a los otros aspirantes para poder enfrentarte a M.
Bison y a los otros Grandes Maestros. Si tienes éxito veras el final
de la historia de tu personaje que completard su hazafia en el
campeonato.

El modo SUPER COMBATE permite que un segundo jugador se
una y luche contra ti en cualquier momento. El segundo jugador
deberd pulsar el botdn START de su panel de control y después de
un momento el juego volvera a la pantalla de seleccién de personaje
para que este jugadorelija su personaje,

Cuando la pelea comienza deberds utilizar todas tus técnicas de lucha
para vencer a tu oponente. Cada vez que golpees, des patadas o lances a
tu oponente su indicador de energia disminuird, Cuando el indicador de
energia esté completamente rojo significard que esta fuera de combate y
serds declarado ganador. Gana dos de las tres rondas y tendrds derecho a
enfrentarte al siguiente aspirante que te encuentres en el camino hacia el
enfrentamiento contra el extrano y todopoderoso M. Bison.

Pu ntluaeihn jugador dos

Puntuacién jugador uno  Maxima puntuacién

Indicadorde energia
jugador dos

Indicador de energia
jugador uno




£ Cowdbate U5,

El combate V.S. permite que dos jugadores luchen en una serie de
combates. Cuando la pantalla de titulo aparezca, pulsa el panel de
control ARRIBA o ABAJO para situar el puntero junto a V.S,
BATTLE y pulsa el botén START. Cuando la pantalla siguiente
aparezca, cada jugador podré elegir el personaje que desee utilizar y
pulsarédn cualquier boton para ir a la siguiente pantalla.

En la siguiente pantalla hay dos opciones; HANDICAP y STAGE
SELECT (Seleccién de escenario). El jugador puede pulsar el botén
SELECT para iluminar cualquiera de estas dos opeiones.

HANDICAP Cuando la opcion HANDICAP estd iluminada,
ambos jugadores pueden pulsar izquierda o derecha
en el panel de control para establecer el NIVEL DE
ATAQUE (Attack level). El nimero de estrellas
determina la cantidad de dafio que causarén los
pufietazos y patadas de un jugador. Cuanto més alto
‘sea el nimero de estrellas mayor serd el dafio
causado por los pufietazos y patadas.

Esta opci6n permite que dos jugadores de diferentes niveles de
habilidad luchen en un igualado encuentro.

STAGE SELECT Cuando se ilumina esta opcion el jugador uno
puede seleccionar el lugar del combate
pulsando izquierda o derecha en:el panel de
control. Esta opcidn te permite seleccionar el
escenario de tu combate.

Una vez que se hayan realizado todas las selecciones, el Jugador
Uno podré comenzar a jugar pulsando el botén START.



Ef%dacw
Combate en Grugo

El modo de Combate en Grupo permite a dos jugadores que
personajes de Street Fighter se unan y compitan entre si en una serie
de combates. Elige la opcion GROUP BATTLE en la pantalla
principal y pulsa el botén START. Cuando la pantalla de reglas
aparezca, pulsa arriba o abajo en el panel de control para seleccionar
las reglas del toreo que vas a utilizar y pulsa el boton START,

HATGH PLAY

ELT

MATCHPLAY

En este modo dos jugadores deberdn seleccionar el mismo nimero
de personajes. Cada jugador selecciona de uno a ocho personajes
para después comenzar el combate en el que el primer personaje del
equipo de un jugador combate contra el primer personaje del
equipo del segundo jugador, Una vez que el combate haya
terminado, los segundos personajes de cada equipo combatirdn
entre si. Esto continuara hasta que todos los combates hayan sido
completados.

ELIMINATION

En este modo cada jugador elige hasta ocho personajes (los
jugadores no tienen que seleccionar forzosamente el mismo numero
de personajes). Si un jugador gana un combate podrd continuar
utilizando el personaje hasta que haya sido derrotado. El primer
jugador que pierda todos sus personajes, pierde el combate.

En la siguiente pantalla los jugadores seleccionardn el nimero de
personajes que van a utilizar. (Si estds jugando un combate
eliminatorio, cada jugador establecera su propio niimero de
personajes). Pulsa arriba o'abajo en el panel de control para
aumentar o disminuir el ndmero de personajes. Una vez que hayas
terminado, pulsa el boton START para ir a la siguiente pantalla.

Cuando la siguiente pantalla aparezca, ambos jugadores podrin
seleccionar sus personajes usando el panel de control. El jugador
niimero uno seleccionard primero el personaje y después lo haré el
jugador nimero dos. Usa ‘el panel de control para iluminar el
personaje y pulsa cualquier boton para hacer la seleccion.

Una vez que ambos jugadores hayan elegido sus personajes,
aparecerd la pantalla HANDICAP y STAGE SELECT. Usa el panel
de control para hacer la seleccion de la misma manera que en el
modo COMBATE V.S. y pulsa el botén START para comenzar el
torneo.



Combate en “[onmeo

En este modo podrén competir para el Campeonato Street Fighter
hasta ocho jugadores. Después que hayas seleccionado el
COMBATE EN TORNEO de la pantalla principal, el primer
jugador podra seleccionar su personaje. Una vez hecho esto, el
segundo jugador podra seleccionar su personaje. Cuando todas las
selecciones hayan sido. realizadas, ilumina END y pulsa el botén
START.

(Si no dispones de ocho amigos con los que jugar, el ordenador
autométicamente elegird los otros luchadores y los controlard
durante el combate). !

Cuando el torneo comienza, un combate prehmmar es a&gnado a
cada jugador. Antes de este combate podrds seleccionar el nivel de
ataque de tu personaje, de la misma forma que en el modo V.S. Una
vez que hayas hecho esto, pulsa el botén START y el combate
comenzard,

Cada combate consta de una ronda solamente. Si pierdes lucharas
contra los perdedores de otros combates para decidir'tu posicién
final. Si ganas, pasards a las semifinales avanzando un paso mas
hacia el campeonato.

El mods desafis

\.contra neloj

' ~ El desafio contra reloj pepe a prueba tu velocidad y agilidad al
| intentar dejar fuera de combate a tu oponente en el tiempo mas

corto posible. Después de seleccionar TIME CHALLENGE deberés
elegir a tu personaje y pulsar el botén START. Una vez - ;
seleccionado el personaje elige el personaje del se_gugxdo jugador
que seré controlado por el orﬂenador y pulsa el botén START.

Cuando el combate comienza dlspones de una ronda para dejar

“fuera de combate a tu oponente lo mds rapido posible. Si consigues

romper los récords de CAPCOM te ganarés el derecho a incluir tus
iniciales como uno de los mejores luchadores callejeros del mundo.




El modo de opciones te permite cambiar ciertos aspectos del juego.
Cuando la pantalla de titulo aparece, empuja ARRIBA 0 ABAJO en
el panel de control para mover el marcador junto a OPTION y pulsa

el boton START.

Cuando la pantalla siguiente aparezca, pulsa

ARRIBA o ABAJO en el panel de control para iluminar la opcién
que desees cambiar.

DIFICULTAD

LIMITE DE
TIEMPO

CONFIGURAR

Esta opcion cambia la dificultad del oponente
controlado por el ordenador. Pulsa izquierda o
derecha en el panel de control para iluminar el
nimero de estrellas. Cuantas mas estrellas
ilumines, mds dificil serd derrotar a tu oponente.

Esta opcion te permite activar o desactivar el
Limite de Tiempo. Pulsa derecha o izquierda en
el panel de control para iluminar YES o NO. Si
seleccionas YES, los luchadores dispondran de
99 segundos para dejarse fuera de combate el uno
al otro. Si seleccionas NO, la lucha continuard
hasta que un jugador quede fuera de combate.

Esta opcidn te permite cambiar la configuracion
de los botones para los pufietazos y patadas de tu
luchador. Tlumina el pufietazo o patada que
desees cambiar y pulsa el boton que designes
para utilizar para ese pufietazo o patada.

ESTEREO

‘Esta opcién te permite cambiar entre sonido
pe

ESTEREO 0 MONOAURAL. Pulsa izquierda o
derecha en el panel de control para iluminar tu
eleccibn,

Para salir del OPTION MODE con tus nuevos ajustes, pulsa

simplemente el botén START del panel de control.
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3y FEI LONG

\ Fecha de nacimiento: = 23-4-1969
Estatura: 58"
Peso: 132 libras

‘Grupo sanguineo: 0

Después de ver su primera pelicula de artes marciales a una
temprana edad, Fei Long ha dedicado su ‘vida a aprender el arte del
Kung Fu. Cuando era mds joven soﬁaba en mm'emrse en una
estrella de cine, pero ahora su camino es otro. 'El honor yla
disciplina son su \inico punto de mira y participa en este torneo para
probarse a 8f mismo y sus técnicas contra los mds grandes guerl"_er,os
‘del mundo. i :

MOVIMIENTOS ESPECIALES

Rekka Ken
% " <\ Pulsa en el panel de control én una secuencia
P continua & % > y pulsa cualquier boton de
A} punetazo. Asegurate que pulsas ei'botén de
— : puietazo cuando alcances el final del

recorrido de la secuencia én el panel de
control. Este movimiento se puede hacer 3
veces seguidas para obtener dafios extras.

fi@amm

£ Patsda alzada de drageh

Pulsa en el panel de control <= & 2 en una
secuencia continua y pulsa cualquier boton de

.~ patada. Asegiirate que pulsas el boton de .

patada cuando alcances el final del recorrido
de la secuencia en el panel de control.



CAMMY

% Fecha de nacimiento: (6-1-1974
Estatura: U
Peso: 101 libras

Actualmente es agente del servicio de Inteligencia Britdnico.
Cammy fue encontrada cerca de instalaciones Militares Britnicas
sufriendo una amnesia total. Camny se someué a entrenamiento
para las Fuerzas Especiales y pronto llegé a ser la niimero uno de la
clase. Ahora trabaja como agente secreto en el Torneo World
Warrior y estd a punto de conocer la verdad sobre su asombroso

pasado.

MOVIMIENTOS ESPECIALES
Patada frontal
7 Pulsa en el panel de control = % % en una |

: :?j ‘f‘/ secuencia continua y pulsa cualquier

4 X ;,(/ ' botén de patada. Asegiirate que pulsas el
s % ! botén de purietazo cuando aimncas el final
# del recorrido de Ia secuencia en el panel de
control.

¢

Pulsa en el panel de control & 21 2> enuna
secuencia continua y pu&sa cualquier boton de
patada. Asegiirate que pulsas el boton de .
patada cuando alcances el final del recomdo
de la secuencia en el panel de mnsm!

Pulsa en el panel de control <2< en una
secuencia continua y pulsa cualquier boton de
pufietazo. Asegiirate que pulsas el boton de

puietazo cuando alcances el final del

recorrido de la secuencia en el panei de
control. i



"THUNDER HAWK

‘Fecha de mmﬁento' 121.7-1959
Estatura: . TT.
Peso: : : 35? libras

Después que su pais natal fuera tomado por Shadowlaw, T. Hawk y
su familia se trasladaron a Méjico. Ha jurado recuperar su pais de
nuevo y destruir a Bison. Usando su enorme tamafio y las
poderosas técnicas de lucha de los americanos nativos, T. Hawk ha
conseguido llegar al Torneo World Warrior y sus intenciones son
destruir a Bison.

MOVIMIENTOS ESPECIALES
El halcén
> ¢f‘// Cuando esté en el aire, pulsa simultdneamente

en el panel de control los tres botones de
pufietazo.

]

Pufmen ef panel-.de-coﬂiral > N enuna
secuencia continua y pulsa cualquier boton de

] pm?m Asegiirate que pulsas el boton de

0 cuando alcances el final del
do de la secuencia en el panel de

El martillo alromidar W

‘ 4..{;',". j\

3 Usando el panel de control, puisa :

rdpidamente haciendo un giro de 360 grﬁdas
en el mismo y pulsa cualguier boton de

_pufietazo. Asegiirate que pulsas el boton de

purietazo cuando alcances ;1 final del
rer;amdo del giro en el pansf de control.



Putm ¢ en ez' panel de confml durante das :

segum#af después an =y cmlgwer botén
i dkpaﬁcfﬂzqmmu eamente. Asaggumre que
b pulm el boton de punetazo cuando alcances
" elfinal del recorrido en el panel de control.

DEE JAY

: -:Fecha de nadmkntn- 31-10-1955 ; e
~ Peso: 2 2&3 libras i
'-Gruposal_lglinw: el o o

Entrenado en Jamaica para ser kickboxer, el pnmer amor dq Dee
Jay es la misica. A lo largo de los afios, Dee Jay ha integrado el
ritmo de su musica a su estilo de lucha. La. m‘ﬁ‘mca y el kickboxing
han formado un estilo dnico con el cual Dee Jay conffa en poder
llegar a los pnmems puestos y a ganar el torneo World Wamm' i

~ Temida patada dbtrle

Qf f’if!sd < en el pane! de eantral dumfnte dos

4 " segundos, después pulsa = y cualquier boton
© de patada simultdnea y repetidamente.
Asegiirate que puixas el botén de patada

' cuando alcances el final del recorrido en el
pai&g! de control.

q

'MOVIMIENTOS ESPECIALES
Hiper puiietazo

Pulsa & en el panel de control durante dos
segwtdos, luego pulsa & y cualqmer botén de.
pudietazo repetida y .sunulténmmam
Asegiirate que pulsas el boton de pufietazo
cuanda alcances el final del refcoréado en el
panelde control. 1y

3 ] 1 £
3 ] b s - v



Fecha de nmmiemo;; 21~'?-l9’14
‘Estatura: 5107
Peso: ~ 150libras

Estudiante de la escuela Shotokan de kara{e, Ryu se ha convefttdo
en un guerrero puro. Ha dedicado toda su vida a perfeccionar sus
técnicas de lucha renunciando a todo lo ﬂem& en la vida, Ryu no
tiene hogar, amigos ni famlha En su lugar, recorre el mundo
prohanclo sus técnicas contra otros luchadores.

.MOVIM]ENTOS ESPECIALES

Bola de fuego

Pulsa § %2 => en el panel de control en una
secuencia continua y pulsa cualquier botén de
punietazo. Asegiirate que pufsas el boton de
purietazo cuando alcances el final del
recorrido de Ea secuencm enel pauél de
comrél i

Pulsa <2 & % % en'el panel de control en
| una secuencia continua y pulsa cualquier
 botén de pufietazo. Asegiirate que pulsas el
botén de puiietazo cuando alcances el final
del recorrido de la secuencia en el panel de

" Pulsa = % 2 en el panel de control en una

- secuencia continua y pulsa cualquier boton de
pudietazo. Asegiirate que pulsas el boton de
pufietazo cuando alcances el final del
récorrido de la secuencm en el panel de
control, "

Pulsa { & <= en el panel de control en una
secuencia continua y pulsa cualquier botén de
patada, Asegiirate que pulsas el boton de
patada cuando alcances el final del recorrido
de la secuencia en el pane! de comroL

B4 ::-.'-_:Para realizar la Patada Huracanada en el dire, safra y ejecuta
nfp:damente !as maovimientos descritos arriba.



Pulsgﬁm el pane! de ca!m'ol < y mantén
durante dos segundos, Después pulsa = y.
cualquier botén de patada simulidneamente

#
I
:

demmd ‘Honda ha sido enn'crmdo desde su»naemuento pam eéﬁpar Aplastamiento de suimii :
un lugar como el mqm‘ luchador de sumo que Jamés haya pisado un '
ring. Al recibir el titulo de “Yokozuna™ o gran campeén, le
impresion6 saber que el resto del mundo no consideraba el Sumo .
- como un verdadero deporte. Indignado, jur6 demostrar que los
luchadores de Sumo son los mejores gumws del mundo. |

Pulsd en el panel de comral Sy manl‘én .

'J : dﬂmpte n‘o.i segundos. Bespuespulsa 4y
cualquier boton de pat:m’a s:multéuean:mge

- & )
MOVIMIENTOS ESPECIA LES ¥
Bofetada de cien manos ? : 5 }
. Pulsa en el panel de coﬂrrof cualquier boron ' b
/b 2 de punietazo repeadameme Vi '
-8 =F - SRt -"I :
v = 3 _-‘-"“ "-. 4 '.r e
S ; o T e R & Sl b g )
i | : ik i e W :
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- yozig o q p e "
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~ fue en el Gltimo afio ¢ua

: aymm dps stngdas Bagpués Mi’ﬂ = y
cualqui jtmdﬁpm:n ultdneam

Poco se sabe acerca de este extxa\ragante Iﬁehador. originario de Ja pRTL s

selva brasilefia. Eurant& afios, los nativos han declarado ver a un ser taque mdante vertiml : Eagh 3

dh‘ ales. Pero, 5

Svitad hiowhes) mitad mﬂa e las ﬁelvas tmpu: § Puisq @ en el pane! ép comm! ¥ mamémfo

_ durante dos segundas ﬁesyues pulsa ¢ v
- cmlgmar borém‘fe pmnc!a smtrdneamem

e

las ciudades brasilefias y dasaioa cm.lqzmer luchador que oaara
enfrentarse a él.

MOVIMIENTOS E!}PECIALES . 7

Electricidad . | :';-"-; p % |
St g Pulsa en el panel de control cualguier boton
Y. depuietazo repetidamente. £
g A \ ROk r|: ey
oo 7 : & ; By y i, s i i ;Salto dela besﬂa | .'5—‘ .I

» 55 ik : % Dok Pﬂm &t en el panel de GMMN mifda
¥ | gt @mmdossegundawﬂespués pulsa = y
i A *  cualquier botin de patada simultdneamente.




Pui’kd;*'& en «éip'dnel de contrl ymﬁuﬂnlo .
durante dos segundos. Baspués pulsa ¢ y
cméqw boton de patada smui‘tﬁmnm@;e

Exrmenﬂ)ro de unnqmpode ?uerzas speciale:

copiloto Charlie fueron capturados durante ania misi6n en Tailandia
hace seis afios, Tras miichos mes&ﬁemwwado él y Charlie

- consiguieron escapar de su prision en la selva. Durante su peligroso -

j wa}e a la eav:hzac:én Charlie muri6 y desde entonces Guile sélq; o
& 7 Etanyilo sugerspice '3 ? §ov S
s h ) Pulsa < en elpanet demmmfxmménfo i - e
: : ,) durante dos mgmdas Dg.spue’s pulga oy [
. 4y cualquier botdn de pufietazo, t’"’,’“’fdfwdmeﬂﬁ.-u |
| ! i‘l ) { ] 'jf | i
| /




'KEN Pulsa = & S en el panel de control en una
secuencia continua y pulsa cualguier boton de
- pufietazo. Asegiirate que pulsas el botén de
puiietazo cuando alcances el final del
recorrido de la secuencia en el panel de

control.

Fecha de na_cimmntog 14-2-1%5
Peso: _ sk .169_libras \
' Grupo sanguineo: 'B

; & - S utdgzas el botén de puiietazo DURO al ejecutar el Pufietazo de
Discipulo de la escuela Shotokan de karate, Ken es atleta por e Dmgén, Ken rea!:zard el Puiietazo de Dragon en LLAMAS.
naturaleza. Desgraciadamente sus innatas técnicas de lucha han -
alimentado su ego y estd constantemente recordando a sus
adversarios que €l es el mejor luchador de todos los tiempos. A lo
largo de los tiltimos afios Ken ha dejado que sus técnicas
empeorasen al pasar la mayor parte del tiempo en la playa con su
novia. Solamente el desafio de su antiguo compaiiero de
entrenamiento, Ryu, le ha devuelto el espiritu de lucha y le ha -

hecho perfeccionar su Pufietazo de Dragén y la Patada Huracanada.

Pulsa & 2 <en el panel de control en una

2 secuencia continua y pulsa cualquier boton de
parada. Asegiirate que pulsas el boton de

. patada cuando alcances el final del recorrido
de la secuencia en el panel de control.

MOVIMIENTOS ESPECIALES

Bola de fuego Pulsa & < en el panel de controlen
e _ una secuencia continua ypu:'sa cualquier
boton de puiietazo. Asegiirate que pulsas el
boton de puiietazo cuando alcances el final
del recorrido de la secuencia en el panel

E Pam realizar la Patada Huracanada en el amz, sab‘a Y.
1 rdpidamente ejecuta los movimientos descritos am&a




Puisu & sl panel de control y mantén
‘durante un segundo. ﬂégpués pulsa & y
' matqm&er boton de patada s.r'malir_éir__:mme:f

) CHUNLI

Fecha de nacimwnlm 1—3-1968

Estatura: =~ 58", |
Yo - Ll quiteg decin Para realizar una Patada Torbellino alta
K 2 ‘pulsa & y manténla durante un segundo.

| Détifpués pulsa 2 y cualquier boton de
patada. El control de tiempa es m:paﬂﬂnte
euzmdo ejecutas este movimiento,

A diferencia de la mayorfa de los otros Opongntes,
Chun Li nunca ha participado en un torneo por
interés petkonai En lugar de ello, ha estado siguiendo en secreto los
movimientos de una operacién de contrabando internacional
conocida como Shadowlaw. Las pistas le han conducido al torneo y

ahora cree que uno de ]ﬂsGrandes Maestros puede ser el .Kmken (bola de fnego; 2 ; 7

responsab;ﬁ de la muerte de su padre.
§ e Pulsa <= en el panel de camml ¥ Mﬂ‘fnlo
MOVIMIENT OS ESPECIALES ﬁ\i‘-” “ﬁ’\ durante dos segundos. D&spﬁés pulsa 'y
Patada relimpago e 1Y cualquier boton de puﬂetazo simu!mneamente
E _}
Pulsa repeudamme en e! panel de L A
[ camra! cual?mer boton de pqmda £ ' "




ZANGIEF

Fecha de nacimiento:  1-6-1956
Estatura: e
Peso: 256 libras
Grupo sanguineo: A

De buen cardcter y con gran sentido del humor. A Zangiefle
encanta luchar. Abandoné la Federaci6n Rusa de Lucha libre por la
falta de competiciones y ahora busca oponentes a su medida en
cualquier lugar. Elintrépido Zangief siempre estd preparado para
asestar pufietazos mientras pueda agarrar a su oponente y tumbarlo
sobre el pavimento con su Martinete Giratorio. ;Qué se puede
esperar de un hombre que lucha con osos para divertirse?

MOVIMIENTOS ESPECIALES
Tendedero giratorio

Pulsa en el pcmeiI de control dos botones
cualquiera de punietazo sinﬁgkéneamenre.

Doble fazo gitjgtorio

; ¥
Pulsa en el panel de control dos botones
cualquiera de patada simultdneamente.

,r' Aplasta-osos siberianos

Haz en el panel de control un giro rotativo de
360 grados y pulsa cualquier boton de
pufietazo. Asegiirate que pulsas el boton de
pufietazo cuando alcances el final del
recorrido del giro en el panel de control. La
rotacion de 360 grados se hard, en el panel de
control, muy deprisa o Zangief no ejecutard el
movimiento.

' Hagz en el panel de control un giro rotative de
360 grados y pulsa cualquier boton de patada.
- Asegiirate que pulsas el botén de patada
cuando alcances el final del recorrido del giro
en el panel de control. La rotacion de 360
grados se hara, en el panel de control, muy
deprisa o Zangief no ejecutard el movimiento.

Haz en el panel de control un giro rotativo de
360 grados y pulsa cualquier boton de
pufietazo. Asegiirate que pulsas el botdn de
punetazo cuando alcances el final del
recorrido del giro en el panel de control. La
rotacién de 360 grados se hard, en el panel de
control, muy deprisa o Zangief no ejecutard el
movimiento.

_ ; '-‘E_Zste movimiento solamente se puede ejeei;tar cuando Zangief estd
- lejos de su oponente. :

; | -



s e Pulsa % 8 en el panel de control en una
secuencia continua y pulsa cualquier botdn de
; puﬁemza Asegtirate que pulsas el boton de

H

Fecha de nacimiento:  22-11-1952

Estatura: S0

Peso: 107 libras \ Puietazo cuando alcances el final del
- Grupo sanguineo: 0 * recorrido de la secuencia en el panel a‘e
Nacionalidad: India ~ control.

Estilo de lucha: Yoga

A lo largo de su vida Dhalsim ha buscado unificar su mente, cuerpo
y alma por medio de la disciplina del Yoga. Ahora, a punto de
lograr su objetivo, Dhalsim deberd probarse a si mismo y sus
técnicas antes de que pueda elevarse a un estado superior de
consciencia.

I

MOVIMIENTOS ESPECIALES

.P;dm g& 2 0 = & 2 en el panel de control
en una secuencia continua y pulsa. los tres
~ botones de puiietazo o los tres botones de
. patada. Asegiirate que pulsas los botones -
~ cuando alcances el final del recorrido de la |
- secuencia en el panel de control.
AE§ ; ; :

Yoga de fuego

Pulsa & = =>en el panel de control en
una secuem:‘m continua y pulsa cualqu:er (
| boton de puﬁéﬂlzo Asegiirate que pulsas el
boton de purietazo cuando a!ca.nces el final
EE del recorrido de la secueuc:a dn el panel
) decanrmi '




‘BALROG

Fecha de naclmlen;o' 4-9-1968
Estahlm- S
Peso: ' 252 libras

Grupo sanguineo: A

Annguo campedn de pesos pesados. A Balrog le fue prohibido
e;ercer como boxca&or prufesmnal por no cumplir las reglas del

ring. Salvaje y agresivo, Balrog se'gana ahora la vida como matén

en la organizacién Shadowlaw. Aunque en el pasado pensé que era
débil con sus técnicas de lucha Balrog ha aprendido algunos nuwns
‘movimientos que le mantienen entre bs primeros.

MOVIMIENTOS ESPECIALES-
Gancho con giro

* Pulsa y mantén. en el panel de control todos
los botones de pusietaze o todos los botones

suéltalos.

i
|
A .Y

[}

de patada a'ura@e dos segmn;ios ¥ dcspués " 4

'Pai_s'_a: -xl_mantén en el panel de control los tres
botones de pufietazo o los tres botones de
pmadg y después suéltalos. La fuerza del

pu‘ﬁemzo viene determinada por el tiempo que

& tengmjm botones pulsados antes de soltarlos.

c & qu;&is?:ﬁ en el panel de control durante dos

segundos y después pulsa & y cualquier
botén de pufietazo simultdneamente.

&

Pulsa <= en el panel de control'y manténlo

durante dos segundos. Después gnlsa >y

) cualquier boton de pufietazo o gﬁmda
* simultdneamente. Los botones de puietazo

proporcionardn un puiietazo recto y los
botones de patada pmporcmnarﬁn mi
pufietazo ascendente.

- )



VEGA ;

3
Fecha de nadmm:tu,. 27-1-1967
Estatura: 6°0”
Peso: 208 libras

Grupo sanguineo: 0

De sangre noble, Vega combina el arte del Ninjitsu Japonésm las
técnicas que aprmdm como torero. El resultado es un bonito y
mortifero ballet con el que se ha ganado el apodo de “Ninja
Espafiol”. Vanidoso y egoista, Vega vive para su filosofia que dice
que la bel,iezaes la fuerza y utiliza una mascara para ev1tarquc s;l
bella cara sea dafiada durante los combates.

MOVIMIENTOS ESPECIALES

Salto de garra .

. Pulsa & en el panel de control y manténlo
durante dos segundos. Después pulsa ¢ y
cualquier boton de patada simultdaneamente.
Cuando estés en el aire pulsa él panel de
control hacia tu oponente y eua!qﬁler boton
de guﬁerazo

£ st el

Pulsa & en el panel de control y manténlo
durante dos segundos. Después pulsa % y
cualquier boton de patada simultdneamente,
Cumd;) esté en el aire pulsa el pwl de
contml arr!ba ¥ cualquier boton de punemzo

Pedsa < en el panel de control y manténlo
~ durante dos segundos. Después pulsa < y
c‘uﬂéﬁfé’i‘ botdn de puiietazo simultdneamente

_ Golpe de garra

: i:\ﬁ- '_‘ . o Pulsa & enel p;m"ef de bonrfot_ dﬁra}:%e dos
- 4 segundos y después pulsa & y cualquier

' botdn de puiietazo simultdneamente.

Salto hacia atras



SAGAT

Fedta de nacimlentu 2-7-1955
g TR
o A% Gmposanguinen- o ;

Sagat s6lo piensa mdupmu el ﬁnﬂo a cualqmer precio. A eamcpclén
de M. Bison mn@in otro luchador puede 1gualar sus técnicas de
- lucha.

MOVIMIENTOS ESPECIALES
Golpe ascendente de tigre
Pulsa &% # en el panel decomm! en una

punetazo. Asegiirate que pulsas el boton e
puiietazo cuando alcances el final del
recorrido de’ ia secuencia en el panel de
control. | | {

" Disparo de tigre

secuencia continua y pulsa cualquier boton de

'IPntmf& i et punei de control en una
sectiencia continua y pulsa cualquier boton de
puiietazo o patada. Usando un boton de
.puﬁetazo e;ecumrds un Disparo de Tigre amo
" mientras que si i pulsas un boton de patada
- ejecutards un Disparo de Tigre bajo. 4
ﬁ,ﬁgcimfe que pu{sas el boton de pufietazo
" cuando alcances el final del recorrido de la

: -secuema enel ptmet de carsrai.

£a v




M. BISON

i)

Fecha de naumientoa | Desconocida
..Estatura W, - < G

) 254 1ibras
Grupo saagulneoz A

Jamas un hombre ha'permanecida en el anonimato como M. B:s.m
Desde que apareciera para liderar la organizacién criminal
Shadowlaw, el  mundo ha permanecido temeroso de su increfble
poder. Sin rivales tanto en fuerza como agilidad, M. Bison es el rey
supremo y el mejor Street Fighter del mundo. : :

: o e rsireszegaﬁae pu&m el panel de cou}ra_é_! -
MOVIMIENTOS ESPECIALES B X ‘hacia tu opanemery MMP%M - ool
ok s . : 7 {
Vi S p;ﬁ#r azo ] = !
Psico triturador ‘rw/w_ o e -

by Pulsa <= en el panel de oammf v mamén{o
- _} durante dos segundos. Bespués pulsa =y, |
cualquier boton de punemm am&ultéueams)w

{ | Pu;ﬁz;{‘f enel panet de camroi &tmme das
saf segﬁn'a'as y después pulsa 4 véﬂaiqmér

borén zte puﬁetazo muf:dtwamemﬂ 5




GARANTIA

ESTE PRODUCTO GOZA DE UN PERIODO DE
GARANTIA DE 180 DIAS (6 MESES). PARA QUE
DICHA GARANTIA SEA V A, CONSERVA EL
COMPROBANTE DE COMPRA (FACTURA O NOTA
DE LA TIENDA)Y ENVIANOS ESTA TARJETA CON
EL SELLO DE LA TIENDA, EN EL CASO QUE TU
PRODUCTO SE HAYA ESTROPEADO.

CONDICIONES DE LA GARANTIA

1, La parantia cubre todos 1oy gastos de piezas, mano
de obra y transporte desde el servicio téenico de
NINTENDO ESPANA al usuario exclusivamente.
El envio del producto a nuestro servicio téenico
deberi correr por cuenta del usuario. NINTENDO
ESPANA, 8/A! 110 s¢ hace responsable del material

enviado hasta quee se recepeitne en sus mstalaciones.

2. Una vez recibido el producto estropeadio i nuestro
servicio Wemco, se procederd al envio al usuario de
otro reparado, en el plazo de 72 horas (3 dias) desde
la fecha derecepeion. Sobre este. producto se
aplicard una nueva garantia de 180 dfas (6 meses),

3, Nose considerardn con derecho a reparacion gn
garantia los productos que hayan resultado
daniados por negligencia, golpes, uso indebido o
averias producidas por uiilizacidn. de productos ng
licenciadas por NINTENDO. La garantin quedard
anulada si el producto ha sido abierto sin
autorizacion de NINTENDO ESPANA, S.A. o
manipulido’ por técnicos ajenos a nuestro Servicio
Técnico,

4, También quedardn exchidos de la garuntia aguellos
aparatos destinidos 1 fines distintos del uso privado,

QUE HACER EN CASO DE AVERIA:

1. Situ producto Nintendo deja de funcionat, o lo hace
de forma deféctuosa Hama al CLUB NINTENDO al
teléfona : (91) 319 22 44,

2. Al enviarnos tu prodiseto Nintendo, no olvides
adjuntimos esta garantia sellada con todos tus datos,
si han transcurrido mienos de 180 dias (6 meses)
desde su fechd de compra. Acuérdate siempre de
indicar claramiente cudles son los sfitomas que has
observado.

S| TU PRODUCTO NINTENDO NO ESTA EN
GARANTIA

Si w producto Nmtc,ndu noestd en garantia, debes seguir
€l mismo procedimiento lagic tendris que
abonar contra reembolso los gdatm de reparacidn.

Si deseas recibir un presupuesto de reparacion, deberds
indicarlo al enviar ¢l producto. No e olvides de
indicamos tu diréceidn y nimeno de teléfono,

ESTA GARANTIA SOLO ES VALIDA DENTRO
DEL TERRITORIO NACIONAL.

NOMBRE

DIRECCION

POBLACION

C.P. TELFE

SINTOMAS OBSERVADOS

NOMBRE Y DIRECCION DEL —
ESTABLECIMIENTO CON EL SELLO
DE CAUGHO Y FECHA DE COMPRA

NUMERO DE SERIE (S6lo en las consolas)
(SERIAL NUMBER)

CLUB NINTENDO

¢ Estas desesperado?
& Te has quedado atascado?
¢ Los enemigos te hacen la vida imposible ?
& Necesitas algun truco infalible ?2...
Cuando la duda te ronde... ya sabes,
el CLUB NINTENDO responde.

El Club Nintendo es un servicio (nico,
gratuito y exclusivo creado para los usuarios de los
productos Nintendo, disefiado para solucionar cualquier problema
y facilitar todo tipo de informacién a nuestros socios.

&Aln no eres socio? ¢ Por qué no telefoneas ahora?

Estaremos encantados de responder a tu llamada
y te informaremos de como puedes formar parte de nuestro Club,

NUESTRO NUMERO DE TELEFONO ES (91) 319 22 44

Horario de atenciéh al pliblico de lunes a viernes de 11 de Ia
manana a 7 de la tarde ininterrumpidamente.

L[‘? :.'V '-.:f_\-P r\ l & ]“: I_ 4
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