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ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR
Y EL FOLLETO DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUC
DE UTILIZAR TU CONSOLA, VIDEO JUEGO O ACCESORIO NINTENDO @.

INICIO

1. Asegurese de que €l interruptor de corriente del S.N.E.S.
esté APAGADO.

2. Introduzca debidamente el cartucho de Sensible Soccer
engl SN.ES.

3. Ponga el interruptor de corriente en la posicion de
ENCENDIDO.

tsLapantalla.con el titulo de SENSIBLE SOCCER aparece
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fiitonce fras unos instantes.
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MANDOS

o Tecla izquierda | Tecla derecha

Boton X

formas d|st|ntas {maphra utlltzar los menusy otra para
controlar el partido en el terreno de juego. EI modo de
empleo del sistema de mend con5|ste ‘Bn mover Ios*

Sensible Soccer asun‘ Juegﬂu s;mufacidn de fﬁfaal
La parte principal detpmgrama Ia e@nstltuye la practica
del fu bol en SL cuye raglamemﬂ apareoe resumido en

iente apartado, y para lo cual cuenta con distin-
tas medalldades de,l' _;ﬁeﬂcrén copas, ligas y campe-
onatos, tanto-reales omo imaginarios. Esperamos que
todas-estas funciones resulten de su agrado y con-
tnbuyan al disfrute del que consideramos el juego de
simulacidn de. fatbol a la venta mas realista y facil de
utilizar. %, SN

-




NORMAS BASICAS PARA EL JUEGO DE FUTBOL

Para los que no sepan de qué va el fatbol, aqui les
presentamos una lista de normas basicas sobre como
jugar al futbol.

“’l"-ﬂay dos equipos de 11 Jugadores cada uno.

-f CUF0 Y S0 los nicos jugadores que
las imanos. Asi que, imucho

porteria que el poﬁﬁf&mﬁr&rm esté deiend:ende Si Io' L
consigue, su eqmpo habfa marcado un goh e T igu

los extremos y los equipos t|&ﬂen que. trafar.- var
balon hacia el otro extremo del campa El tism ;

descanso. oM at,
5. El juego fmahza pasados 90 mlnutos y gan

ansible SOGGER

equipo que ha marcado més: g@iﬁs Hurra! Si los dos.
equipos marcan el miSmo nmero de goles despues d&':_,
estos 90 minutos, s&h 'ré_pmduclde unempate.

6. Si se llega a un empate des "'_"j,_:._de,QO minutos de '
juego, entonces se jugar | una préiroga. Para ello, los
equipos seguwén‘}uaandﬂ durante otros 30 minutos,
con una corta pausa en medio. Ganara el equipo que
marque més goles en la prorroga. Sin embargo...

7.siel juego sigue en empate pasada la prorroga, o Si
después de.los 90 minutos sigue el empate y no se
permiten mas prorrogas, entonces el resultado se ha de
decidir lanzando-tandas de penaltis.

8. Las tandas de penaltis son series de tiros de penalti.
Un tiro de penalti consiste en situar el balon en el
punto:de.penalti (en medio del rectangulo grande que
esta cerca de la porteria) y un jugador intentard lanzar

el balon hacia la porteria contraria y contra la red. En
-Unatanda de penaltis los equipos se turnan para lanzar

penaltis hasta.que cada equipo ha lanzado cinco tiros
de penatti. Gana €l equipo que ha marcado mds goles
en estas tandas de penaltis. Si ambos equipos han

,{ma_,rca_do el mismo numero de goles en estos primeros




cmcn Ianzamlen 0s de penalti, se produce lo que se
conoce como desempate por muerte stbita. La muerte
stibita consiste en que cada equipo lanza un tiro de
penalti y, si hace falta, otro mas hasta que un equipo
“marca un-gol y el otro falla. Entonces, el equipo que ha
marcado-€! gol gana.

8. Un partido empieza eon uno de los dos equipos
'hﬂmendo el saque inicial desde el centro del campo .
Ambo S BqQUIPOS Siguen chutando el balon hasta que

e

surre una de estas cmesnuamones

'-j"l, E balon pasaaor encima de 1a linea de banda en‘un
“lateral del campo de juego. Se efectuard un saque de
banda. Para ello, un miembro del equipo que mo fue
el Ultimo en tocar el balén recogerd el bal6n y lo lan-

zard otra vez al campo de juego desde la banda por fa
que el baldn sali6. Entonces, los Jugadores pueden;_:-"' '

reanudar el juego.

fi.. £I balon pasa por encima de la linea de baﬂda sﬂuaﬁﬁ
da detras de la porterfa. Si el Gltimo jugador en tocar & .~‘f?._ :
bal6n fue el portero que defendfa esta porteria 0 s
cualquier otro miembro de su equipo, entuncf:s se f_yr__{g_mL g

duce un saque de esquina que lanzard el equipo

contrario. Para ello se coloca ¢l balon en el cuarto de
circulo de la esquina del campo de juego més cercana
al punto en el que el balén cruzo la linea de banda.
Sequidamente. un miembro del equipo contrario chuta:
el balon hacia el terreno de juego y el juego contintia.

iii. £1'baldn pasa por encima de la Inea de banda situ-
ada detrds de la porteria; el Gitimo jugador en tocar el
balon es un Miembro-del equipo atacante y que juega
eontra-el equipo, incluyendo al portero, que defiende
esta porferia. Entonces se procedera a efectuar un
saque de_porteria contra el equipo que estd en
defensa. Parei*'el_[tj‘:un miembro del equipo en defensa
(casi sigmpre-el,porero) coloca el balon en la esquina
delanterad el,rectangulo pequeno cerca de la porteria, en
el punto mas cereano en que el balon cruzé la linea de
bangja ychuta el balon hacia el terreno de juego.

“iv. Un jugador de un equipo sin querer da una patada a
“un.jugador contrario en vez:de chutar el balon. Se ha
“praducido upa falta. Cuando esto ocurre, se inter-

.. fumpe gkfuego’y+el equipo cuyo jugador sufri¢ [a falta
tfectlla un saque de falta indirecto. Para ello, se
coloca el balon.en el punto del terreno de juego en el




que se produjo la falta y el jugador afectado o uno de

los de su equipo reanuda el juego chutando el balon.

Sin embargo, si se produce una falta dentro del area de

,penattl (los rectangulos grandes al lado de las
.porterias) y si el jugador que recibid la patada no
nece al mismo equipo que el portero que defiende

fieria, entonces se concede al jugador afectado

ungalj‘?a;a prosequir el
Dﬁﬁf

central del terreno
de | Juego y :
en mowmtento

quillo. Esto se conoce como '
equipo puede efectuar hasta dos SUs
el partido.

- . 5 jr"__, . .
Control de‘jugadores sin pos-
esion.del balon

Siga las instrucciones dadas a continuacion solo cuan-
do quiera contrelar-un jugador que no esté en posesion
del balon.

carreras
Para dirigir al jugador, basta con presionar el mando

“en la difeccion hacia la que desea que corra. Esta técti-
“ca sirve para que el jugador robe el balon al equipo

-

-~ ucontrario.

Intercepciones
Pulse InsMnas Y, X, B o A mientras su jugador
gsta comeﬂﬂ’é’ de modo que intercepte el balén o un




adversario, El jugador se desplaza en la direccion en
que estd situado. Al entrar en contacto con el balén en
el transcurso de una intercepcion, es posible hacer que
el jugador lo desvie en una direccion distinta. Para
“elle, muéva el mando justo antes de que el jugador
toque el esférico en la direccion en que desea desviar
el balO’ﬁ"‘-’Es una tactica para la que hace falta practica.

Tlro,s de cabeza
i pulsa los botones Y, X, B o A mientras el balon se
encuientra en el aire, el jugador bajo su control inten-
fare ,;qn tiro de cabeza en lugar de unasintercepcion: Es
¢l balén al igual que en el caso anterior,
para lo cual tiene que mover el mando anies de que el
jugador toque elbalén.

Control de wgadnres en pns-

esion del balon

Siga las instrucciones dadas a contmuamén para con- -
trolar a un jugador que esté en posesion del balon. Los
métodos de control descritos pueden-adaptarse segin

sus preferencias personales con solo cambiar el nivel =

_.‘_,

de dificultad en el mend “Options”. # a*

‘“i&: i

" e Fg v I |
(— A=A ,E-L' N 1 :

Regateos

Una vez esté en posesion: del baféﬂ simﬂlemente pre-._
sione el mando en fa direccion hasta la que desea que
se dirija regateando el jugador. A medida que éste gana
velocidad, resulta mas dificil cambiar de direccion sin
perder el batﬁn pﬂr lo que canwene practicar mucho
esta jugada.

(Puede modif |car et funcronammnto del regateo durante
un-partido cambiando el nivel de dificultad desde el
men “Op_t'Io.ns").

"

Pases ",
Cuando €l jugadertiene gl balon, si pulsa el botén B al
mismo {iergp0 que presiona el mando que controla la
direceion, el balén se deslizard a ras de suelo en la

direoeion en la que estd situado dicho jugador o, si hay
- in companiero de equipo en.dicha direccion y dentro de
-'una cierfa distancia, pasard directamente a este (ltimo.

chutes

“Para-chiutarel balon presione el mando en la direccion

que desea que tome, al mismo tiempo que mantiene

“pulsado los botones Y o A. Si oprime y suelta inmedi-
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)
atamente cualquiera de estos botones, en lugar de SL]DOUIBHUO que el jugador es
mantenerlo firmemente pulsado, se produce un pase en mientras corre, cuanto
vez de un chute.

Elevacion y efecto
Con los chutes, a diferencia de con los pases, puede
elegir la élevacion y efecto que desea impartir. Para

“ello, fiene que mover el mando en la direccion que 8|BQIUO DUECW el bot
Consulte la seccton Options para mas informacion. El

botéon SHOOT funciona de distintos modos:

En el ataque:.el jugador tira a puerta mediante un tiro
£ de cabeza si el balén esta en el aire y lo intercepta y
dﬁ'llfé’ lanza hacia la porterfa si se encuentra cerca de éste.

”Tabja de ﬂg'svia_clon correspon-

) R . e En la detensa: el jugador intentard por todos los

cmwmrmmu iz R medios |legar.al balon y despejarlo fuera del drea. Si
Ehidta sorsil he R _éstese gncuentra en el aire, el jugador lo despejard de
desviacion a la izquierda / aciénaladerecha un cabgzazo de lo contrario, lo hara por medio de un
Chute bombeado con -"1 "

desviacion a la izquierda / L - ek e Wik O o "
::an:.zt:"m = desviacidn a l esvacitn ﬁé_.{t Tims !IIDS
Los chu eSY.tiros fijos fumgionan como cualquier chute

Chute normal en linea l‘ecta{ e . & s

Mando eeatiads « Bkie slbtcsds i BTN ‘3}%’ _ ' L,@ﬁ |a diferencia de que no pueden ele-
- : a4 %:gtrseéaguiaslléglcgs ni negales

e L0 L 1 LAY 4




Pnrteros

Los porterns estan en todo momento bajo control del
ordenador excepto cuando el balén llega hasta sus
manos-o_cuando-estan a punto de encajar un chute a
portana en cuyo caso lo unico que pueden hacer es
despeiar el balon también de.un chute.

El banqu-illn
Puede -acceder al-banquillo en cualquier momento
durante el transcurso delpartido siempre que el balgn
;esté“'fuera de juego, se haya pitado un saque de falta o
ienzo del segundo tiempo. Para €llo,
quiera de las teclas del pane! de mando

Recuerde que 5610 puede accedsr al banqmllo cuando

el bal6n esta 1uera de'j juegn, antes de un saque cTa fa!ta 3

o A para que entre en vigor dicha selecmn Bl a
er lleva un abrigo marrén . sirve para cambiar la fﬁf«- o

seleccionado, pres
arnba y aba|0 a ﬂﬁ

Los demés }uga&m%sdﬁf banqmllo son los reservas,
dé Jos cuales pUede elegir un méaximo de dos en cada
partido. Al seleccionar un reserva, éste se levanta y,
acto segurdo aparece el mend Substitute para elegir el
jugador al que; v'a a sustituir. Una vez elegido el jugador
que va a Ser susﬁtmdo, sale a la linea de banda y el
reserva.entra e 8l campo

Parasalir de los mentis Manager y Substitute, presione

laflecha‘que apunta a derecha o izquierda.

- +Repeticiones
i ET desea ver repetidos los dltimos cinco segundos de

jU8go, pulse-el boton SELECT durante el juego.

“sAparecra-una R grande en.una esquina de la pantalla

que indicasa repeticion. Una vez terminada la repeti-

. cion, el juego proseguird con normalidad.




Pausa
Si desea parar el juego durante el partido, pulse el
botén START. Pulse START de nuevo si quiere sequir
- jugando.

selecceonar Si selecciona
artido de copa ode

National Teams, Club

(equipos nacionales, _
opciones respectivamentt . Para_er
cuadro Options, para lo cual i ne
flechas del panel de mandos | T
aparezca intermitente) y, a conting
cualquiera de los botones.del panel de’“'

to SELECT), # 4 3
"

';4&,mempl

5 AL
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que-se usan Ios menus

In-game Music: Activa o desactiva la masica durante
los partidos

Seasonal Weather: Existen dos formas de seleccién
del campo-en-este juego. Con la denominada Pitch
Type, el participante selecciona directamente un ter-
reno de j juego-con hielo, mojado, blando, con barro,
norm§1 'Seco 0 duro o bien deja dicha seleccion al azar.

4 -._?,,Seasorﬁf Weather sirve para simular la influencia ejer-
"%pog las condiciones climatologicas tipicas de cada

fe[ano sobre un partido de fatbol, de liga o de
copa Cada uno deles meses del afio tiene unas carac-

terfstic gm@olqglcas especificas, de forma que, por
i‘ un partldo amistoso en julio, lo mas




probable es que el terreno de juego esté seco, ya que
las posibilidades de que tenga barro son minimas. Con
los partidos de liga o de copa, el mes seleccionado es
el de comienzo dela temporada. Las ligas duran ocho
meses, con un numero igual de partidos todos los
meses. Cada una de las rondas que componen una
_copa duan un mes, de modo que |a final de una copa
‘de tres rondas que empieza en junio se juega en sep-
tiembre. Las copas de solo dos rondas se juegan en un
solo mes. W

Ilﬁﬁculty mﬂ. El nwe{ ‘de dificultad cuenta con tres
-rmodahda s_ Begfnrier Normal y Expert (principiantes,
S espectwamente) El cambio de nivel
repercute en el empleo de los mandos
durante el partldo El nivel de principiantes (Beginner)
permite regatear y FBEIHZ&T gims con el bﬂ@l sm perder

Beginner: E| equipo cont rolado pgr&%@f

mas facil de batir. Los jugadores rew@ﬁ L
balén aun cuando hacen giros rapidos. £l boton

cial SHOOT esté disponible y, al pulsarlo, smie para

que el jugador tire a Duerta S'_f'-“": e, 8
inmediaciones.

balon s;guem;” or, | lo pueds

SHOQT* con ﬁ:ﬁ_ ugado esr£$TﬁELLA

Expert: El equipo controlado por el ordenador ofrece
un_nivel de’ m’eﬁm excelente. Solo los jugadores
ESTRELLA cuentan con las prestaciones de regateo sin
pérdida.del balon y del boton especial SHOOT*,

*(Si el jugador-con el que se usa este boton no es un
jugador ESTREELA; no tiene otro efecto que el de un
boton de chutg-rormal. )

¥ &+

Idioma: Puede elegir entre inglés, aleman, francés o

italfano.

Una, vez explicadas las opciones del menu Options,
"uolvemes al menu principal; para lo cual debe elegir
: EXIT

Seleccmﬂg la-opcion National Teams desde el mend
pnnmpm Aparece una pantalla con nuevas opciones.

Pl




Friendly

Partido amistoso entre dos participantes o un partici-
pante y el ordenador (aunque también es posible pres-
enciar partidos amistosos entre ambos equipos contro-

%por ordenador).

Para eleg L
modo que el
una segunda vez p

pueda contmuar el juego
mediante la opcion OK. Un
equipos, seleccione Play Ma
Pre-Match Tactics).

y a gloria.

Hay varias opciones que permiten seleccionar el tipo
de terreno.de juego y las condiciones climatologicas,
el nimero de-equipos y rondas vy la inclusion de pror-
rogas o penaltis. -

Si se daun:empate al final de los 90 minutos de juego
reglamentario, se jugard una prorroga si ha elegido
Yes jpara la opcion Extra time correspondiente a esa

ronda. Tambien se jugard si ha seleccionado Replay y
. “elpartigo es una repeticion. Si ha escogido Ne, como
g5 16gico, no habra prorroga.

Cabe la posibilidad de desempatar mediante una tanda
de penaltis (Penames] y:8e selecciona de igual forma

. que coﬂ[ mroga Sin‘embargo, si estan disponibles

ot

..‘4_{ .




ambas opeiones, Se juega primero una prorroga nor-
mal y Iuego la tanda de penalis.

Si se juegan partidos de ida y de vuelta durante la
compettcmn se juegan por turno en el estadio de cada
“uno de ambos equipos y el ganador se decide por pun-
tos. Sé suman los puntos obtenidos en ambos partidos
'y gana el equipo con el fotal mas elevado. Si el total
tras el segundo partido es un empate y ha elegido Yes
para la opcién Away.Goals rule, gana el equipo que ha
arcado m4s goles en el partido fuera de casa. Si aun
asf continta el émpate, Se juega una prorroga yy'si
‘fuera ascesano una fanda de penaltis tras los 90 min-
juego del segundo partido.

Si se da un emﬁfe tanto en partidos de eliminatoria
como por puntos, y no hay prorroga ni tandas de
penaltis o tras la prorfoga y no hay tanda de penaltis,

habra que jugar un partido de desempate pafa demdn

la victoria.

Mena Cup |
Para seleccionar una opcion del mend: Gup pase hasta

aquella que desea elegir y pulse cualquier b.o:tﬁn'

(excepto SELECT).

Cuando haya esco fones oportunas,
seleccmne d que comience la competi-
cion. '

Una vez iniciadé’?a copa, tiene que seleccionar Play
Match seguido de Next Match para proceder a jugar
el partido- Sigmente de la serie.

Los resultados del Grdenador se calculan cuando cor-
responde y.s¢.juegan ef serie con los partidos de uno
0 dos parhslpantes Todos los partidos que no estén
controlados por el ordenador llevan a la pantalla Pre-

_Match Tactics (consulte esta seccion mds adelante).

Para pasar por los datos de una ronda, use las flechas

'_“Tt'fliias sitas al lado de la tabla.

Pugde sakir B’eﬂna competnuon de copa en cualquier

“maomerito, siempre que.no.haya empezado otra medi-

ante (as opeiones-de copa o especiales.




League

En la competicién de liga participa un nimero de
equipos comprendido entre 2 y 20. Esta modalidad
consiste en el enfrentamiento en serie de todos los par-
ic BTHEI’LL&S entre sf hasta que todos se han enfrentado de
una a Eﬁ veces, sequin se especifique. Los resultados
Se0 ,_'__gaﬁ%i@nendo las normas siguientes: 2 0 3 pun-
0S por la vmtana 1 punto por el empate y O puntos

botén (excepto SELECT). : bk
Elija los equipos de la liga mediante el cuad ) CI

Los resultados aparecen 'en una tabla, partido por par-
fido.

Es posible salir de la competicion de liga en cualquier
momento, stémpre.gue no haya empezado otra medi-
ante las opciones-de-liga o especiales.

Competiciones especiales de
liga'y de copa

Para avanzar rapidamente en las compeﬂciones de liga

“4y,.copa, SENSIBLE SOCCER ofrece varias competi-
elonas gstandar, tanto de un tipo como de otro, para

cada Uno de los.tipos de equipos (International, Club o
Custom).

Las opéiiﬁ‘i,és.-.BSpeciales disponibles dependen de los




datos cargados y del nivel de dificultad en curso.

Cuando estan cargados los equipos de la categorfa
Club, éstas son las opciones especiales:
EUFA Club: 64 equipos enfrentados en rondas de ida

y vuelta, a las que se aplica la regla Away Goals rule
. (incluyendo la final).

[Euro Superleague: 20 cquipos se enfrentan entre si
dos veces y la regla Away Goals rule estd en vigor
durantei‘odas las rondas incluyendo la final.

. BI]I Wlnnel' ‘Cup y Ia European Cup cuentan con
32 equipos, una final normal y una final por puntos en
la que tienen rpnendad los goles en campo visitante
para todas [as ron as. A £

Cuando estan cargados los equipos de la categona
National, as opciones son las mguuentes

The World Cup Qualifying Groups 1-5' son 6

tablas de liguilla con distintos equ__l_n_a Los integrantes

de un grupo se enfrentan entre S dos veces (en casa y
fuera de casa). Una vez celebrados todos los encuen-
tros, los dos equipos que encabezan cada uno. de los
grupos se clasifican y pasan a |a ronda siguiente.
Cuando esta opcion estd resaltada, presione la flecha

ansicle SOGGER

del panel de mandos que apun’ta a;iere&ha 0 a izquier-
da para pasar de uno.a @trG de Iﬁsﬁ dasufncatw"

erse-gl emba{e; ;.‘ ﬁﬁga( el partido para con-

seguir un ganadtijr 4

League of Nations cuenta con 16 equipos que dis-
putan par_fidoﬁs de 2 puntos para el ganador.

European ‘Championships consiste en 8 equipos
divididos en dos grupos de 4 equipos cada uno. En la
primera eiapa de la competicion, cada equipo juega
una vez contra cadaequipo de su grupo. Cuando los
dos grupos han jugado todos los partidos, los dos

sgquipas perdedores de cada.grupo quedan eliminados
1. 0s equipos restantes pasan a Jugar la semifinal. Los
'_'Qanadores de la semifinal pasan a jugar la final.

Cl}aﬂdo estan *¢a/gados los equipos de la categoria

“Custer, Jas opcmnes especiales son como Sigue:

BT .~ J
i S I
It -

Yaarral




The Booby League: competicion de liga en la que 8
equipos se enfrentan una vez entre si.

The Turkey Tournament: es una competicion de
copa de 16 equipos. Cada ronda se juega con partidos
'de iday vuelta, y el gandor se decide por la suma de
los resultados de ambos partidos. Si hay empate en el
partido de vuelta, se juega una prorroga. Si persiste el
emDaie, se Juega una tanda de penaltis.

En Ia Egg Gup hay 64 equipos que juegan partidos de
| ali "_mﬂ Iasemlilnal y la final, que se

: k&n Leagle hay 2 equlpos que se
enfrentan ef l-@ii@,;m___de juego en 5 ocasiones y el
ganador consigue ¢ puntos en eaﬁa encuentro

Podrd seleccionar tarftﬁs eqmpos como desee en totfas
estas competiciones especiales pero en el cast

competiciones importantes €l ]ugadw debe-selecmlohar_ e

un solo equipo.

grabad

para Gor n de liga 0 copa en
cuestion. T ados se guardan automati-
camente en Battery Ram en su nombre. Puede haber
hasta tres juegos guardados a la vez (uno por cada tipo
de datos de.equipo, por ejemplo, National, Club o
Custom).

Pre-Match Tactics

Antes de cada partido, se le da a todos los partici-
pantes la posibilidad de cambiar la estrategia de juego
de strequipo. La formacion se cambia con la seleccion

,,g cuaﬁiro gris correspondiente. Hay ocho formaciones

,mas 4-4-2, 5-4-1, 5-3-2, 3-5-2, 4-3-3, All Out

:,;' AttaCK (ataque) y All Out Defence (defensa).

Los reservas aparecen resaltados en la lista de
esiPara.cambiar [a posicion dentro del campo

de los jt gadﬁ%& 0 para sustituir a un titular con un
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reserva, seleccione de la lista, sita en el extremo
izquierdo, el nombre del jugador en cuestion y, a con-
tinuacion, su posicion en el terreno de juego. La renu-
meracion de jugadores intercambiados es automatica.

Si un jugador se coloca en posicion incorrecta (por
ejemplo, un delantero juega como defensa), se
mostrard en rojo su nombre y su posicion en el diagra-
ma de formacicn.

Si selecciona View Oppo, puede ver |a formacion
probable que va a adoptar el equipo contrario (pulse
cualquier botén —excepto SELECT— para salirse). #

Una vez haya seleccionado 1a formacion ideal, elija
Play Game mediante el panel de mandos que va a uti-
lizar.

Para los juegos de dos participantes, ambas personas
pueden modificar porturno la formacion de sus
respectivos equipos antes de que empiece el partido. Y
a partir de este momento, jda comienzo el espec-
taculo!
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“Sony Imagesolt le garantiza al comprador original de este producto Sony Imagesoft,
por un perlodo de novonta (90) dias desde ia fecha de su compra, que este Paquete de
Juego estd libre de defectos de malerial y mano de obra y conouerda, que dontro de
este periodo y a su opeidn, ya sea reparario o camblarlo gratuitamente. Envia el pro-
ducto a porte pagado, junto con prueba de fecha de compra, al domicilio indicado
abajo. Esta garantia no aplicard y serd nula si el defecto de este producto Seny
Imagesoft ha resultado de su abuso, uso irrazonable, mal tratamiento o negligencia.

ESTA GARANTIA REENPLAZA TODAS LAS OTRAS GARANTIAS Y NINGUNA OTRA
REPRESENTACION O RECLAMACION OBLIGARA A SONY IMAGESOFT. CUALQUIER
IMPLICACION DE GARANTIA QUE APLIQUE A ESTE PRODUCTO DE SOFTWARE.
INCLUYENDO GARANTIAS DE MERCABILIDAD Y VALOR PARA UN ESPECIFICO
PROPOSITO. ESTA LIMITADA AL PERIODO DE NOVENTA DIAS (90) ESPECIFIADO
ARRIBA. SUJETO A LO ANTERIOR ESTE PRODUCTO DE SONY IMAGESOFT SE
VENDE "COMO ES" SIN NINGLUNA GARANTIA EXPRESADA O IMPLICADA DE
NINGUNA CLASE, Y SONY IMAGESOFT NO ES RESPONSABLE DE CUALQUIER PER-
DIDA 0 DANOS DE CUALQUIER CLASE RESULTANTES DEL USO DE ESTE PRODUC-
T0, BAJO NINGUNA CIRUNSTANCIA SERA SONY IMAGESOFT RESULTANTES DE
LOS DANOS CONSECUENCIALES O INCIDENTALES RESULTANTES, DE LA POSE-

7 SION, USO 0 MAL FUNCIONAMIENTO DE ESTE PRODUCTO DE SOFTWARE

Algunos paises no permiten limites de duracion de garantia y/o exclusiones o limites
W de danos consecuenciales, de forma que los limites de arriba y/o las exclusiones de

responsabilidad puede que na apliquen en tu caso. La garantia de arriba te da dere-
chos legales especilicos y puede que también tengas ofros dorochos, los cuales variar
de pais a pais."
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