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ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR
¥ EL FOLLETO DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO
ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA, VIDEQJUEGO O ACCESORIO NINTENDO®

Este sello garantiza que Nintendo
ha comprobado el producto y que

< Original S s :
. fabricacién, fiabilidad y potencial de
entretenimiento. Busca siempre este
Seal of | sello cuando compres juegos y

accesorios para asegurar una total
compatibilidad con tu producto
Nintendo.

Gracias por haber seleccionado el cartucho de juego Super Tennis*para

tu SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.™

cumple nuestros exigentes requisitos de

Por favor, lee este manual de instrucciones en su totalidad para asegurarte de que utilizas
correctamente este nuevo juego. Guarda, por favor este manual para futuras referencias.
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Para tener instrucciones detalladas sobre este juego, por favor lee todas las

paginas siguientes.

* Los mandos de control del SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™

son iguales.

* Para un jugador: Conecta el Mando de Control en el enchufe nimero 1 de tu Consola
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™,

* Para dos jugadores: Conecta cada mando de control en cada uno de los

enchufes de la consola.

Botén L

Botén R

Botén X

Botén SELECT Botén Y Botén A
trol
<paneldo Gt Botén START  Botén B
.~’Panel de Control. Botén B

* Mueve al jugador .
= Cambia la direccion de la pelota

Botdén A

« Lanza la pelota en el sevicio
» Servicio lento
* Efecto

e Lanza la pelota para servir

= Servicio rapido

* Volea fuerte y plana (este es el
botén que mas se usa)

« \Volea suave Boton X
Botén Y * Giro arriba
*Globo o Lob r——
Botén L oton

+Giro a la izquierda ~Qimeiademncha

Boton START
» Pulsalo antes del servicio para ver el punto / fijar la pantalla.

Boton SELECT
« Pulsalo antes del servicio para ver la puntuacion / pantalla de datos




céuo JUG AR A su PER TEN Is Recuerda: puedes hacer que cualquier jugador juegue con o contra otro jugador

del ranking de profesionales. También es posible realizar elecciones muiltiples
de cualquier jugador asi como mixtos entre mujeres y hombres.
Juega en uno de los diferentes y emocionantes

modos. Elige entre 20 jugadores y disfruta del - r CIRCUITOS .
mejor control del juego, emocién y realismo que ‘__, IPER © Debes escoger a tu jugador de la lista de

Introduccién

te puede ofrecer un jugador de tenis especifico. los 20 jugadores profesionales. Viaja a

r--‘ r s ey
Desafia tus habilidades en el circuito mundial =NV S iavas del mundo compitienda en tados
contra una lista de mas de 30 competidores ,/t” ” los grandes torneos. Si escoges a un

verdaderamente duros, tanto en la liga de iugadqr femenino, jugarés en el circuito
hombres como en la de mujeres. O, si quieres, 3 de mujeres y si escoges a un jugador

juega con o contra un amigo en los singles o & £, roxvo swosexs masculino, jugaras en el circuito de los
dobles. P1O91 NINTENDO hombres. El circuito de los hombres es

mas dificil de ganar que el circuito de
mujeres, de manera que los principiantes,

SINGLES puede que quieran intentar ganar primero
Los Singles se pueden jugar en los siguientes el campeonato de mujeres.
modos:

@ 1J contra ORD - Juega contra tu SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM
En este modo, un jugador juega contra un

adversario del ordenador. Tu escoges al
jugador y al contrario.

@ 1 contra 2J- Jugador conira Jugador
Juega contra un amigo. Los dos elegis a
vuestro jugador favorito.

DOBLES

Los dobles se pueden jugar de las siguientes
formas:

@ 1J:2J contra ORD - Jugador 1 y Jugador 2

formando pareja contra dos adversarios de tu
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM .

@ 1/ contra ORD

El jugador forma pareja con el SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM
para jugar contra dos adversarios del
ordenador.

@ lJcontral

Los jugadores 1y 2 forman cada uno pareja con un jugador del SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM para jugar unos contra otros.
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Usa el <7 Panel de Control para seleccionar SINGLE O DOBLES y pulsa el Botén ) CIO = .
B para decidir (usa el botn Y para cancelar tu decision). Luego escoge al
jugador, tipo de pista y cuantos sets durara el partido. Para mas informacién Puedes selecc:lonar un partldo de 1 Set 3

Sets o 5 Sets. Si escoges un partido de 3
ace_rc_zgndelrrrwnocg de sl dlflgete Sipadre 10 R Sets, para ganar, debes ganar 2 sets. Si
= I TS o e T — E— estds jugando un partido de 5 sets, debes
SELECCIONANDO TU JUGADOR ganar 3.

Debes escoger a tu jugador de la lista de los jugadores profesionales, 10 3

hombres y 10 mujeres. Usa los perfiles del jugador. Dirigete a la pagina 23 de
este manual para tener mas datos.

SINGLES

SELECTY PLAYER Debes seleocnonar en q;é_ilpo de p|sté J aras.
1 conra ORD - Selecciona primero u jugador y iego escoge Jug

a 1u adversario de ordenador. J r:l
E‘ PISTA DE CEMENTO (Hard Court)
14 contra 24 - Efjugador 1 selecciona a su jugador con el

Igceionaas LI i\ [o) [») Lasuperficie esta hecha de
Mando de Conrol 1 uego e jugador 2 puede escogersu RIRIE hormigén. En esta superficie

: - : la pelota rebota mas que en
]uqadorccnel‘r‘.andadawmro!2. sowws oceare aivir sice !:Sl’gt?a:g?sm q
-
DOBLES
] R 0 & Esta superficie esta hecha re
Su [Uga00r. £ Jugan: QI @ ﬁ' decéspad.iEnlapistade -
farvaiine oo hierba la pelota no rebota g =
° m SGyElen: -.——-tzﬁ_

Esta superficie es de tierra.
Después de rebotar la
velocidad de la pelota
disminuird. Puede que
tardes un poco en
habituarte a jugar en una
pista de tierra batida.




PUNTUACION Y PANTALLA DE OPCIONES

Antes del servicio, pulsa el botén START, mostrara la puntuacién y la pantalla de
opciones. La linea que esta iluminada en amarillo es la opcién que puedes
cambiar. Pulsa < o — en el<~Panel de Control para cambiar la opcién. Para

seleccionar otra opci6n pulsaf o | en el <> Panel de Control para moverte arriba y
abajo a través de las opciones.

INDICADOR
MUSICA
PELOTA

® PUNTUACION ACTUAL

La puntuacion actual del jugador que tiene el servicio se muestra a la izquierda

@ INDICADOR DE PUNTUACION

La puntuacién se mostrara en la esquina superior izquierda de la pantalla

durante el juego. Utiliza esta opcién para encender o apagar la ventana de la
puntuacion.

@ INTERRUPTOR DE LA MUSICA

Esta opcion es para intercambiar el modo de musica entre ST (Estéreo) o MO
(Mono)

® COLOR DE LA PELOTA

Puedes escoger el color de la pelota que quieras entre cuatro tonos diferentes.
Selecciona el color que contraste mejor con el color de la pista.

PUNTUACION

PUNTUACION Y PANTALLA DE DATOS
Antes del servicio, pulsando el botén SELECT puedes ver la puntuacion / datos
de la pantalla como se muestra a la derecha.

SETS GANADOS
o eET P JUEGOS GANADOS
5% PUNTOS GANADOS

ro POINT
L! Z NET. P.
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PUNTOS DE RED

PRIMER SERVICIO %
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FALTAS DOBLES
® SETS GANADOS

Este es el nimero de sets ganados en este match

@ JUEGOS GANADOS

Este es el nimero de juegos ganados en este match

® PUNTOS GANADOS

Este es el nimero total de puntos conseguidos en este match

@ PUNTOS DE RED

Este es el nimero de puntos ganados en la red

® PRIMER SERVICIO %

Este es el porcentaje de primeros servicios conseguidos

® ACE

Este es el nimero de servicios no devueltos o “aces”

@ FALTAS DOBLES

Este es el nimero de faltas dobles.

La pantalla también se mostrara después de cada juego y al final del match.




Reni AS DEI TENIS

COMO GANAR EL PUNTO -
Ganaras el punto si tu adversario: ]
1) No puede devolver la pelota a tu lado de la pista antes de que rebote dos
veces. :
2) Sirva dos faltas consecutivas.
3) Golpee la pelota fuera de las lineas de tu lado de la pista. <
(&
COMO GANAR EL JUEGO -
Sistema de puntuacién del Tenis
Primer punto ganado 15 El jugador que gane primero 2 sets (match de 3 sets) o primero 3 sets
Segundo punto ganado 30 (match de 5 sets), gana el partido.
Tercer punto ganado 40
Cuarto punto ganado Juego IN & OUT
Cuando la puntuacién queda En el juego del tenis las lineas y el rea comprendida entre ellas se considera la

zona de juego. Si la pelota sale fuera de la linea se llama “OUT". Si la pelota cae
dentro o sobre la linea se llama "IN". Los singles y los dobles utilizan lineas
diferentes en el campo. Dirigete al cuadro que hay debajo para saber cuales son
los limites del campo para los singles y los dobles.

LIMITES DEL CAMPO DE SINGLES LIMITES DEL CAMPO DE DOBLES

empatada a 40 se llama “40
iguales”. El jugador tiene
entonces que ganar dos puntos
consecutivos para ganar el juego.

"o
e ]
4 - ~ T

COMO GANAR EL SET CAMBIANDO CAMPOS 3 ‘,‘..'5‘
- . - , Para ofrecer iguales condiciones a ambos Y

n set consiste en al menos seis juegos. El jugador que ha ganado un total de jugadores, se cambia el lado de la pista en
seis juegos gana el set. Si el juego queda empatado a 6-6, habra un tie-break. cada iueg{’J impar. La demostracion (como
En esta situacion, necesitaras ganar por dos puntos para ganar el juego. Los se muestraala d-erecha) puede ser

ejemplos de puntuaciones para ganar son 6-4, 7-5 o 7-6 (tie break). cancelada pulsando el botén Y
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SERVICIO

El servicio es una parte muy importante del juego del tenis. Si pierdes un juego
en el que tenias derecho a servicio te situara definitivamente en desventaja. Si
aprendes como servir de forma potente y precisa, estaras en el camino hacia la
victoria.

Cuando estés sirviendo, golpea la pelota hacia el area de servicio de tu
adversario en el lado opuesto como se muestra en el dibujo.

FAULT
Si pierdes el servicio se denomina “FALTA”. Si es el primer intento
de servicio para el punto, puedes intentar volver a servir de
nuevo. Si fallas por segunda vez es una “DOBLE FALTA", y tu
adversario se anotara el punto.

LET

Cuando una pelota servida toca la red y cae en el drea de
servicio, se conoce como “NET". No se registra ningan punto y tu
sirves de nuevo.

Tanto en SINGLE como en DOBLES el area del servicio es la misma.

H COMO SERVIR

Pulsa el > Panel de Control mientras la pelota esta en
el aire para determinar la direccion en la que la pelota
viajara.

4. GOLPEA LA PELOTA

El botén B es para realizar un servicio rapido y el
boton A es para un servicio lento. Si golpeas la pelota
en su punto mas alto, esta ird mas lejos. Si la lanzas
cuando esta baja, la pelota ird a caer mas cerca.

TECNICA AVANZADA

Si en el momento en el que golpeas la pelota pulsas el botén L o R, asi como el
botén A o B, puedes afadir giro o efecto al servicio. Una vez que hayas
aprendido como hacer esto, tendras algo a tu favor en el servicio.
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STROKES (GOLPES)¢

En el juego del tenis golpear la pelota se conoce
como “STROKE". Hay diferentes tipos de
STROKES. Lanzar la pelota con un STROKE
mas efectivo es solo una cuestion de pulsar el
botdn correcto en el momento adecuado.

Cada bot6n esta asignado a un tipo de golpe diferente.
M si golpeas la pelota cuando esté cerca de la linea de base...

BOTON A (EFECTO)

Esto hara que la pelota sea golpeada
lentamente con un efecto de revés que
hara que rebote baja y plana. o

BOTON B (PLANA)

Esto hara que la pelota vaya recta con menos giro que efecto. La pelota tendra
un rebote y velocidad normales.

BOTON X (GIRO ARRIBA)

Este golpe hara que la pelota vaya réapida y girando en lo alto cayendo
inmediatamente. Esta es la devolucién mas rapida pero hay una gran posibilidad
de que si golpeas la pelota directamente hacia tu adversario, le sea facil
alcanzarla.

BOTON Y (GLOBO O LOB)

Esta es una pelota bastante lenta que vuela muy alto por encima del suelo y
rebota alto. Si tu adversario esta cerca de la red, este puede ser un buen golpe.

B Si golpeas la pelota cerca de la red...

AT,
”
L

L
aw

BOTON A (VOLEA SUAVE)

Cuando golpeas la pelota inmediatamente, serd
una volea suave. 1

BOTON B (VOLEA FUERTE) :

Esta es la volea mas rapida, pero si la usas cuando estds lejos de la red, haras
que la pelota tienda a golpear la red.

NOTA: Los dos golpes mencionados arriba, serén un tiro perdido si golpeas la
pelota en el primer rebote.

BOTON X
(GIRO ARRIBA)

Lo mismo que cuando la usas cerca de
la linea base.

BOTON Y
(GLOBO O LOB)

Lo mismo que cuando la usas cerca de ‘ =
la linea base. 4‘

-

-

el

MATE

BOTON A,B,Xo0Y

Si cuando restan una pelota alta, estas
directamente bajo ella y la golpeas sin

que bote, puedes hacer un mate. Esto

puede convertirse en un golpe regular

dependiendo de la altura de la pelota y
de tu sincronizacion.




La forma mas facil de ganar un punto es hacer que tu adversario deje el 4rea de
la pista que no esta cubierta. Si disparas un tiro preciso a este drea haras que no
sea capaz de devolverla.

B UTILIZA EL <>PANEL DE CONTROL

Dependiendo de que direccién pulses en el momento en el que golpeas la
pelota, puedes apuntar tu tiro al suelo en diferentes areas. Ten cuidado cuando
estés apuntando ya que tu lanzamiento puede acabar rebotando en la red. La
sincronizacion y la posicion te permitiran lanzar la pelota en el 4rea a la que
estas apuntando. Ten en cuenta que cuando el campo cambia los controles
seran los contrarios.

@ Izquierda &)

: @ ®
@ Izquierda y Arriba * T

[

@ Arriba \ \ +U/ f
@ Abajo ® ®
(® Derecha y Arriba \\ /
(® Derecha ° :!’/
Apuntado con el <>Panel de Control -

B SINCRONIZANDO EL
CAMBIO DE GOLPE

Puedes controlar la direccion de la pelota

cambiando la sincronizacion de tu golpe. Si
quieres realizar un lanzamiento a través de
la pista (D, golpea la pelota rapidamente. Si
quieres lanzar directamente a la parte \ /

derecha @), golpea la pelota mas
lentamente.

»

-

Monn pE JUERNO DE CIRCUITOH

El objetivo de este modo es situarte en el primer puesto de la clasificacion
mundial. En el Modo de Juego de Circuito, los jugadores masculinos sélo
pueden jugar contra los jugadores masculinos y los jugadores femeninos solo
pueden jugar contra jugadores femeninos.

T O e o AT e
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EL CIRCUITO MUNDI

El circuito mundial comprende un
total de 8 torneos y estd compuesto
por los mas importantes
(MELBOURNE, PARIS, LONDON
NEW YORK) y otros torneos
menores (TOKYO, NAIROBI,
BEWING, RIO). Si compites en uno
de estos torneos conseguiras puntos
dependiendo de lo bien que lo
hagas. Después del torneo de
campeonato (NEW YORK), la
clasificacion nacional anual se
determinara de acuerdo con el
numero de puntos que hayas
ganado. Dependiendo de tu
clasificacion anual veras DEMOS
diferentes al terminar. (jEl primer
puesto para los cuatro grandes
torneos tiene una sorpresal)

B Clasificacion del Torneo

Después de que entres en un torneo veras la clasificacion de dicho torneo.
Cada torneo es jugado por 16 jugadores. Sélo veras los resultados de otros
juegos en los que tu no juegues.

B La Clasificacion Nacional

Apareceran 32 jugadores en las Clasificaciones Nacionales de cada uno de los
circuitos de hombres y mujeres. Algunos de los jugadores en las Clasificaciones
Nacionales no apareceran en la pantalla de Seleccién del jugador. Estos
adversarios seran faciles de ganar ya que no son jugadores muy fuertes.

B Puntos del Torneo

Conseguiras mas puntos en los cuatro torneos principales que por acabar en el
mismo puesto en los torneos menores. Sin embargo la mayoria de los jugadores
profesionales de la lista profesional juegan en los torneos principales, de
manera que ganar es mas dificil.




TORNEOS PARIS OPEN
PRINCIPALES
Primer juego.............match de 1 set

Segundo juego..........match de 1 set

Semifinal .................match de 3 sets
Finalicieibaamateh/de:5 sets

TORNEOS MENORES

Primer juego............match de 1 set

Segundo juego. ........match de 1 set

Semifinal ................match de 3 sets EE

Final..........c.ccceeeennnn.match de 3 sets

® EL JUEGO DE TORNEO DEBILITA A TU
JUGADOR

Después de que juegues en un
torneo, tu jugador se cansara y
perdera algo de fuerza fisica. Si no
juegas en el siguiente torneo se
recobrara automaticamente. Pero si
estas continuamente entrando en los
torneos estaras jugando en malas
condiciones. La decisién de si entras
0 no en un torneo tiene que estar
basada en tus puntos y en la
clasificacién. Si entras en un torneo
para conseguir mas puntos puede que
sea mejor no entrar en el siguiente
torneo ya que podras ir al préximo en
mejores condiciones.

EMPEZANDO EL MODO DE JUEGO DE CIRCUITO
SELECCIONA A TU JUGADOR
Primero, desde la pantalla de
presentacion del titulo selecciona
"CIRCUIT" y luego “NEW" cuando
aparezca la pantalla de Seleccion. La
Pantalla de Seleccién del jugador
aparecera entonces. Usa el - Panel de
Control para seleccionar a tu jugador y T T
luego pulsa el botén A o B para decidir. e e 8 e
oonwa [DEBRIE] Meven
YixKAa 8AREB

Aparecera la situacion del primer
torneo y su tipo de pista. Entonces
debes decidir si quieres entrar en este
torneo. Si quieres, simplemente pulsa
el Boton A o B. Si no quieres jugar en
este torneo selecciona “NO" con el
<rPanel de Control

ENTER?Z
NO

El nombre de tu jugador aparecera
iluminado en rojo en la pantalla. No veras
los juegos de otros jugadores, sdlo los
resultados. Para ver el resultado pulsa el
botén A o B (si has escogido no entrar en
el torneo, también veras los resultados).
Cuando el nombre de tu jugador empiece
a parpadear jestas a punto de entrar!

ryEDDNNﬂ
*Ovuxa
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ONTINUAR

Después de que un torneo se haya acabado, la contrasena aparecera en la
pantalla (incluso si escoges no entrar en ese torneo). Copia cuidadosamente tu
contrasena de manera que puedas usarla para continuar desde este punto en
otro momento

B INTRODUCIENDO TU CONTRASENA

Usa el <> Panel de Control para mover : ,
al pequefio jugador que hay en la : .
letra de tu eleccion. (Estara iluminado
en rojo). Luego pulsa el botén Ao B S
para entrar. Después de que hayas
completado tu entrada, dirigete a !
END y pulsa el Boton A o B una vez
mas. Si has cometido un error en tu
entrada cuando has seleccionado
“END", se te avisara con la palabra
“MISS!". Comprueba cuidadosamente
cualquier error en las entradas y
selecciona “END" una vez mas.

oo

PANTALLAS DE INFORMACION
B PANTALLA DE DATOS

Y DE PUNTUACION 0 g
. “ERBIE ré POINT ZE
Después de cada match aparecera la . $ 2 RET P. ©
pantalla de puntuacion y la pantalla de fd ot ;"Aié" 0:
datos. Después del Open de e
Melbourne se anadiran a esta pantalla = FLONE
(1 clasificacion (RA) y @ puntos (PTS). DEBBIE 2
vE r
KiIM &
W PANTALLA DE
CLASIFICACION
Después del torneo aparecera la pantalla RARXIRTE (3
que se muestra a la derecha. En esta . 10 b e
pantalla Veras: : pesRiE | .0 nr}:nrr
' Cuantos puntos ganaste en el torneo 15 AORRY
(2 Clasificacion Nacional (usa el > Panel de 15 HOLLY

s LINDA

Control para moverte arriba y abajo)
3)'Y puntuacion global del torneo

(18T = primer match,

2ND = Segundo match, SF = Semifinal,
F = Final) :

Harinninanne 1ne eannnee

Cada jugador tiene sus propias habilidades que vienen determinadas por la
velocidad de lanzamiento, agilidad, inteligencia (controlados por el ordenador),
etcétera. (hay 20 elementos diferentes de habilidad).

VELOCIDAD DE LANZAMIENTO

Se requiere velocidad para realizar un servicio potente y una devolucién fuerte
de un servicio. Pero si eres un jugador rapido, es mas dificil controlar tu golpe.
Escoge el jugador que es mas facil de controlar para ti. La velocidad de la
pelota variara dependiendo del tipo de tiro de que se trate.

® SERVICIO

La habilidad para realizar un buen
servicio es algo muy importante para
ganar. Si tu servicio es rapido y
preciso tienes una buena ventaja.

® STROKE (GOLPE)

La velocidad de la pelota sera
diferente dependiendo de si es
golpeada directamente o con un
revés. Descubre en que golpe eres
bueno.

® GLOBO O LOB

Si tu lob es muy rapido, es una
ventaja cuando estas jugando contra
un jugador de red (un jugador que es
bueno jugando cerca de la red).




® VOLEA FM
w4
a

Para que un jugador sea
bueno en la red, la volea g

es muy importante. -, -2_;!"’ i

AGILIDAD
La agilidad determina lo rapido y lo bien que te mueves. En algunos casos, este
aspecto es un elemento mas importante que la velocidad de la pelota.

® AGILIDAD FRONTAL Y
POSTERIOR

Un jugador que es bueno en la red debe ser bueno en
agilidad frontal y posterior.

® AGILIDAD A LA DERECHA Y A
LA IZQUIERDA

El intercambio rapido del movimiento a la derecha y a
la izquierda es necesario para los jugadores que
dependen de buenos golpes.

® SALTOS
Esta es la habilidad del jugador para alcanzar
saltando una pelota que parece inalcanzable.

a0

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Est_e es uno de los elementos méas importantes cuando el ordenador controla a
un jugador. Este elemento le da a cada jugador un punto fuerte diferente.
Algunos jugadores pueden casi siempre realizar un "ace” a un adversario.
uAIgunps son buenos_ en el “servicio” y en la “volea”. Algunos dependen del
Passing Sﬁot" seguido de un golpe regular. Por supuesto el jugador que tu
controlas tiene tu inteligencia, de manera que jproporciénale acciones
inteligentes para que pueda lucir sus habilidades!




IurpARIIARIAN RE T AC NIAARARES

Aqui hay una lista profesional de los jugadores que podras elegir. Cada jugador
tiene unas caracteristicas tnicas, de manera que escoge el que mejor se adapte
a tu estilo de juego.

CIRCUITO DE MUJERES

23

Esta es una jugadora buena en todos los sentidos. Tiene
una potencia y una técnica sobresalientes. Su agilidad es
muy buena.

: Esta veterana ha perdido algo de la fuerza que tenia en

sus primeros afios en el circuito profesional. Sin embargo,
sigue teniendo la dltima palabra en potencia de servicio y
es un genio en el juego de red.

L8
‘-3

Sus golpes a dos manos pueden vencer a la mayoria del
resto de las jugadoras profesionales. Su agilidad es
excelente.

=_1W"‘

Esta potente jugadora es buena en la red y en los golpes.

Rara vez no puede devolver una pelota.
¥

Excepto por una ligera debilidad en el servicio. Donna tiene
unas habilidades muy equilibradas en todos los demas
aspectos del juego. Es una buena jugadora de golpes y no
es mala jugando en la red.

Esta jugadora es muy buena lanzando golpes muy ite
precisos donde no esta el adversario.

Esta jugadora de golpes muestra su tenacidad en la linea
de base. Aunque no tiene ninguna habilidad sobresaliente,
es una jugadora de confianza.

R R L |

k Esta jugadora tiene un servicio muy potente y es buena en

ﬂ el juego de linea de base.

La"ACE" japonesa Yuka es una jugadora que tiene un golpe
muy consistente.

Esta jugadora tiene golpes muy fuertes.

A
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CIRCUITO DE HOMBRES
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Este veterano jugador tiene unos golpes magnificos y un
servicio muy consistente. Tiene la habilidad de realizar un
- passing shot con éxito en cualquier punto del campo.

Aunque no es el mas potente, Brian es el jugador mas
equilibrado. Su habilidad como jugador de red se combina

s con sus habilidades en el servicio, volea y devolucién del
servicio.

Su potente servicio nunca decae. Phil es bueno en general
y tiene unos golpes potentes y saltos en las voleas.

i AT R

Este potente lanzador tiene el directo mas poderoso de
todos. Sus reveses a dos manos son increibles. Es un

W W gran jugador de linea de base.
22 ] :
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| Este jugador juega con gran tenacidad cerca de la linea de
base. Es un jugador todo terreno con unos potentes golpes.
i Siempre consigue altos puestos en la clasificacion.

Este jugador es un genio en el juego de red. Aunque no es
muy potente, su perfecta volea y sus agallas le hacen
incomparable.

Otro habilidoso jugador de japén. Este jugador de golpes
devuelve persistentemente la pelota. Sus disparos son
muy precisos.

Este jugador todo terreno tiene un potente servicio y es
bueno tanto en la red como en el juego de golpes.

i Su servicio es tan rapido como una bala. Sus otras
habilidades también estéan por encima de la media, pero
4 no es siempre consistente.

Mark, un Americano-Japonés conocido por su “servicio de
bala”.

\.': o=
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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 COMFRA (FACTURA O NOTA
DE LA TIENDA) Y ENVIANOS ESTE MANUAL CON
EL SELLO DE LA TIENDA, EN EL CASO QUE TU
PRODUCTO SEHAYA ESTROPEADO.

CONDICIONES DE LA GARANTIA

1. La garantia cubre todos los gastos de piezas, mano
de obra y transporte desde el servicio técnico de
NINTENDO ESPANA al usuario exclusivamente.
El envio del producto a nuestro servicio técnico
deberd correr por cuenta del usuario. NINTENDO
ESPANA, S.A. no se hace responsable del material

enviado hasta que se recepcione en sus instalaciones.

2. Una vez recibido el producto estropeado en nuestro
servicio técnico, se procederi al envio al usuario de
otro reparado, en el plazo de 72 horas (3 dias) desde
la fecha de recepcidn. Sobre este producto se
aplicard una nueva garantia de 180 dias (6 meses).

3. No se considerariin con derecho a reparacién en
garantia los productos que hayan resultado
daiiados por negligencia, golpes, uso indebido o
averfas producidas por utilizacién de productos no
licenciados por NINTENDO. La garantia quedari
anulada si el producto ha sido abierto sin
autorizacion de NINTENDO ESPANA, 8.A. o
manipulado por técnicos ajenos a nuestro Servicio
Técenico.

4, También quedarin excluidos de la garantia aquellos
aparatos destinados a fines distintos del uso privado.

QUE HACER EN CASO DE AVERIA:

1. Si tu producto Nintendo deja de funcionar, o lo hace
de forma defectuosa llama al CLUB NINTENDO al
teléfono @ (91) 319 22 44,

2. Al enviamos w producto Nintendo, no olvides
adjuntamnos esta garantia sellada con todos tus datos,
si han transcurrido menos de 180 dias (6 meses)
desde su fecha de compra. Acuérdate siempre de
indicar claramente cudles son los sintomas que has
observ,

S1 TU PRODUCTO NINTE&DO NO ESTA EN
GARANT!

Si tu producto Nintendo no estd en garantia, debes seguir
el mismo procedimiento, Jue ldgic tendrds que
abonar contra reembolso los gastos de reparacidn,

Si deseas recibir un presupuesto de reparacion, deberds
indicarlo al enviar el producto. No te olvides de
indicamos tu direccion y nimero de teléfono.

ESTA GARANTIA SOLO ES VALIDA DENTRO
DEL TERRITORIO NACIONAL.

REV-B
NOMBRE

DIRECCION

POBLACION

PROVINCIA

C.P. TELF.

SINTOMAS OBSERVADOS

NOMBRE Y DIRECCION DEL
ESTABLECIMIENTO CON EL SELLO
DE CAUCHO Y FECHA DE COMPRA

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

REV-A

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 atencién al publico de Lunes a Viernes de
11 de la manana a 7 de la tarde ininterrumpidamente.
¢ Por qué no telefoneas ahora? Uno de nuestros expertos
estara encantado de responder a tu llamada.
NUESTRO NUMERO DE TELEFONO ES
(91) 31922 44




