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 ADDERTENCIRS

LEA ANTES DE USAR SU SISTEMA  DE JUEGD
DE VIDED SEGA MEGA DRIVE

ADVERTENCIA DE EPILEPSIA

Un porcentaje muy pequefo de individuos puede sufrir ataques epilépticos
cuando son expuestos a ciertas formas de luz o luces intermitentes. La
exposicion a ciertos formas o fondos en una pantalla de television o
mientras se juegan juegos de video, pueden inducir un ataque epileptico en
estas personas. Ciertag condiciones pueden inducir sintomas eplleptlcus no
detectados atn en personas que no tienen una historia clinica de previos
ataguoes o apilepsin, Siusted, o cualquiera de su familia padece de una
condiclan apiléptica, consulte a su madico antes de jUQar Si usted
axperimenta cualgulera de los siguientes sintomas al jugar un juego de
video - desvanecimlanto, vision alterada, contraccion espasmodica de los
ajos o musoular, pardida del conocimiento, desorientacion, cualquier
movimdents involuntario, o convulsiones - INMEDIATAMENTE
desuottinus su uso y sonsulte o su madico antes de reanudar el juego.

ADVERTENCIA A LOS DUENOS DE TELEPROYECTORES

FROsnas snlacionaias o imagenes pueden causar deterioramiento
e oy ol bbies e b inagen o datar ol tostoro del CRT. Evite el uso
f.pil;ﬂn o i elangado de Juegos de video en teleproyectores de pantalla
gl

MANEJO DE SU CARTUCHO SEGA MEGA DRIVE

Ll oartucho Saga Mega Drive debe ser usado exclusivamente on el sistema
Sega Maega Dilve,

No lo doble, aplaste o sumaerja on liquidos.

No lo exponga a la luz directa del sol, cerca de alguan radiador, o de otras
fuentes de calor.

No se olvide de descansar de vez en cuando despueés de haber jugado por
mucho tiempo y también darle un descanso al cartucho Sega Meqga Drive.




Historia del Juego

e
e

LaBatalla 4 |

E'\.- = n
o
=

PREPARANDOSE PARA LA BATALLA
A LESTB et it it o AT e b I— @
Selecciona las Opciones 5
Controles ' 5
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Ajustes del Juego 12

Selecciona tu Guerrero 13
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Configura tu Controlador 13
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PREPARANDOSE - '
PARA LA BRTHLLHA :

Cartucho

Teclado de

Control 1 Teclado de

Control 2
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En el ment Batalla de Un Jugador, puedes escoger: * ﬂﬂ&q}h ’rfp'
. PRACTICA | ” | | |
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. ENTRARENLA CONTIENDA e

' “'lc"* F{EGHESAH AL MENU PRINCIPAL
‘i :_

h‘;r-‘n
Puedes modificar las ajustes de batalla para efectuar un juego ¢ :1 f‘i >TICA

GG

~ solamente. Tus opciones son: _ffl 1 lgiﬂﬁ b
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BN Sino ves las pantallas de Licencia y Sega, apaga (LFF) 1o ki il eru con la Barra de Vlda mas llena, es e! que gana ,._ e

' alimentacion. Verifica tus ajuste Visga Qiive, esrainrandote gue i
cartucho este FIRMEMENTE Insartado an (a sonsais y luego
enciende (ON) la alimentacion nusyameni

AJUSTE DE VELOCIDAD - Ajusta la -velmc::d_ad de la accion a _Lentn, N-ﬂrrjnal

Apaga siempre (OFF) la alimentagion antes g im If O quitar el o Superdirecta.

cartucho del juego
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CONTROLES

Las paginas 10-11 describen los
controles generales para todos los
guerreros. Por favor ve las paginas
20-55 para los movimientos unicos
de cada individuo.

BOTON DIRECCIONAL

BOTON DIRECCIONAL

BOTON DE
COMIENZD

BOTON DE
COMIENZD
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INDICROD
LA

FHMTHL

Jugador 1 e
Tiempo Jugador 2 o el
E_arra de Ordenador
in Barra de
o ' e Uida
Orbe de

Fortaleza Orbe de
Interna Fnlrt?leza
nterna

; e

BARHA DE VIBA ﬁ-“

mmmmm

Tu Barra de Vida disminuye cada vez que eres herid ' seap
fisico, o por choque con el arma de energia del agres e

Earra de Vida detuadversario con ataques bien dirigido
Barra de Vida s&»‘ﬁeavanace ese guerrero es dﬂrrﬂta ;

me dm de
szﬂ tab’a

-
n

tm mowmmnta especfaf 0 atra vés de combate en ¢ E‘
(ﬁ!yunm mecamsmas transfieren vida de un in drw m

" l‘_""' i I

'~.:';_;_ f ortale: Jnt&rna revela cuanta energla tienes. Cuando E| E}rb@ :

. estaligno, stan al méxlmn y puedes realizar tus movimiento ,s,

. especiales cad *‘“ ague me algo de energia. A medida que el é;ﬁ?

I'l‘!i'!*:‘;*‘-ﬁ-' 3 | lnu e, tar hﬂén tu ha lidad de usar movimientos ESpecrales ' 1

'Defiéndet {?Is ﬂj: adas, punietazos o esquivando mientras que el Orbe Se.

estef g cuando tu energia eahgﬂm' letamente usada. Par

energia ﬂlrmtﬁéfh awata eLGrb%“ ~Or -'ij____r_'fﬁmférna a Apada P .
1 A1 '_,:.ﬂ

_.
e

‘1.- ﬂn-hl ||l

Hdiﬂ%%ﬂ DE JUEGD |
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SELECCIONADO TU GUERRERO

La pantalla de Seleccién de Guerrero aparecs antas de una batalla de

practica, Contienda & Torneo, Presiona el BOTON DIRECCIONAL hacia la

-|zqu15rda/derecha para exhibir el individun que guleris, v luego presiona el

botén de comienzo (START). En cnmpetunninn do jugadores multiples, dos
A }ugadnres pueden elaglr un guerrero para poder (nclar [ bﬂtﬂlla R

I,

____ig:iq(g; ;_ﬁ*n lzqmerda para cor

SELECCIONANDO TU OPONENTE

Solamente en juegos de un jugador, puedes escoger tu oponente para una
Practica o Combate en el Cuarto de Batalla. Usa el ajuste de Qpﬁunente en el
ment de Opciones.(En la Contienda de un jugadﬂr no veras quiéen es tu
oponente hasta que hayas escogido tu propio individuo). En cﬂmpetenmas
de jugadores multiples, todos los jugadores escogen sus propios guerreros.

CONFIGURANDO TU CONTROLADOR

Para cambiar las acciones de los botones del Teclado de Control, escnge la
Configuracién del Controlador del mena de Opmones para Opciones/Global.
Una lista de acciones de los botones aparecera. Usa el BOTON
DIRECCIONAL para marcar una accion y luego presiona el boton del
Teclado de Control en el que quieras ajustar esa accion. Cuando hayas
terminado, selecciona Retorno al Ment de Opciones.

PARA AJUSTAR LA VELOCIDAD DEL :JU-EGO

Para ajustar la velocidad a la que los mdﬁgsduﬂs reaccionan a los controles
de los botones, escoge Opciones del Ment Principal. En el ment de

“Opciones Glﬂbal cambia el Ajuste de la Velocidad del Juego a Lento,

Normal o Su &rﬁgy&nﬁa También puedes aambla'r el ajuste en el menu para

- Contienda /Practica de un Jugadmr

REPETICION msTANmNEA

Puedes revisar repeticiones instantaneas de todas las batallas, ajustando la

repeticién Instantdnea a ENCENDIDO (ON) 6 AUTO en el menul de

Contienda/Practica de un Jugador. El controlador de Repeticion Instantanea
aparecera de pronto después de cada contienda. Presiona los botones

:desagnados para cada c}pmnn

- Nota: Esta opeion sera puesta en APAGADO (OFF) si esaages t;empa
ilimitado o v&f&c:d&d S‘Hpe:d.rrecta, y no puede ser a;usta da.

Manudl, . ¢ dEiig

T contolas la repeticlen}i-.,i‘!‘%}fia GﬂﬂtlEﬂda, imagen por imé@en, en camara
lenta, o a velocidad normal Reten el BOTON DIRECCIONAL hacia la
ﬂ_:ﬂrﬂ-la— repetu;lén hacia delante o en direccion -
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EL COMPLEJU

DE BATALLA

Iy _
! -ii T:'f'}
L H S
B | | e
I f&gﬂﬂ en el Cuarto de Entrenamiento para perfecciﬁnar tu ﬂfenswa 1@ i e
) Moy '_'f'?f_"_l%ntﬂs de combate defensivos. Seleceiona El Mﬁdm de : L
En J‘-uﬁ:.r_amaentu de Un Jugador para llamar el Mo
| "Ueg: de selecmnnar una Qpcion de Enth,’
H |
g - ' 3'
| J-WEsquwa y destruye una esfera de crurn Eéhda que ataca mas y mas ;épi .ﬁ:._,;iij;-,,

' ctonforme pasan los segundos. Ganas pt ES;DGI’ destruir las esferas, _-ﬂw
fﬁtl'* cada chogue que recibes te cuesta a ¢ ﬂn daﬁ'Cuandﬂ tu Barra de Vidase
_ vacia, la sesion terpugd ‘{f&u recibes una pi J’ jluacion y rango. Buena Suartef :-yjﬁ""

I"JI -
* movimien ‘”! ff speci#les con esta esfera.,

Nota: No puedes u

ol ;_.ENTHE@oHuH

Elige a tu. pﬂnente y entrenamie

movimien n lnst Tias sfectv ys. Entre més .

mas efectivo es el m *.H“' iento. Duran '_ -n entrﬂ, na ecforaEt tat
| ~ salpicada de cAmaras, b :Ig. acta el holog

=i

bt detce s it} A ﬂ'{ BEIFI‘ES dE V[da Ol‘h "*El [:Iul_r_lL.—
Fortaleza Interna, Tiempe de Batalia y Condit iﬂnes de la Conuen ﬂu— f'"

e el e R ,.ﬂ | "- H2 L

'V un renard continuo:s e s mante =

1
uuuuu

:T'Ilf._ acmn de tus mﬂw iﬁj
ficia de la esfera. Esco

_Esgoge tu guerrero, . iege s
altura del saltﬂ, o Alc 1ol

| combinaciones, Medlat sta:
Pié con accion de barre
blanco mévil para practh
entrenamiento, Iasluc_ 3 me e ok,
haces contacto. Presiona el bott comi { ' addr o
regresar al ment de Entrenamlentﬂ e

| ?:“f_“ nes mu!tiplas A]g g
" Livlk énusa Gaer, y
.l::'.l.;ﬁnﬁ +I5.l,§'l- {t;-.r 2
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Nota: No puedes usar movimientos especiales en esta esfera.

' Pelea durante un combate violento mientras que esquivas proyectiles

| explutan al hacer impacto con {ILIEIIQUlEI‘ objeto salido.

EL CUARTO DE BRTALLA

-

murtlferas Ianzadms desde ﬂanﬁnes rnwlentes

Escﬂge Gpmﬂnes del ment del Cuar’m de Batalla para seleccionar tus

‘ajustes. Luego entra el Cuarto de Batalla y selecciona tu guerrero.

Finalmente, escoge una coleccion de mecanismos mortiferos del Panel de

.Cﬂﬂtfﬂ]
 Presiona el BOTON DIRECCIONAL hacia arriba/abajo para mover la luz de

seleccion EI'FIEFI“E de una caja a otra.

~ Presiona el BOTDN A para activar un mecanismo marcado. Su caja

cambiara a cmiur verde Puedes activar hasta ¢cinco mecanismos.

Nota: Si cinco mecanismos ya estan activados, debes desactivar uno de
ellos con el BOTON A para poder efectuar una seleccion diferente.

Presiona el BOTON B para seleccionar cinco mecanismos al azar. Presiona
nuevamente para ver una seleccion diferente.

Sresiona el BOTON C para regresar a rojo todas las luces

Presiona el boton de comienzo (START) para empezar.

Durante la competencia, las Barras de Vida, Fortaleza Interna, Orbes,
Tiempo de Batalla y Condiciones de Contienda operan.

Nota: proyectiles de hoja pueden acuchillar guerreras mientras esten
parados o caminando. No tienen efecto en guerreros que estan saltando.

PROYECTILES DEL

CUARTO DE BATALLA

Granada de Dispersion
DANO 5% DURACION: Unmstante

Lanzada en una llamarada, este proyectil se divide en granadas dnhies que

Mina Magnétma J
DANO: Nlnguna DURACION: 5 seg.

Es un explosivo cuyo 1mpéctn directo paraliza un guerrero en el lugar. Solo
el golpe de otro jugador ¥ otro proyectil dejard libre al guerrero de su

“prision magnética.
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FVELIMINADOR

De Dos Jugadores solamente, Cada
jugador empieza con nueve guerreros.

~ Seleccione tis ajustes de batalla, escoge

s ﬂponerrte;_lyy empiez,a.“la ;;umnetenma

i ~Los guerreros. derrotag 1os son
d& iEl ﬂﬂ E{E rn'- a E] a 'ﬂ'l-. - " ncie paily

i d.j,';’r‘r

ﬁlUEda 3‘ -gu Ml

______

1
- '
il =

‘nimero de jugadores y varios otros
ﬂ nti al torneo. (Cuando el ntimero de ]ugadmres es
. E En la competencia para igualar el numerm
II-I I I '” |

|I

dode , saqat BOTON DIRECCIONAL y BOTON eS A v
lasir 'I ae;la jugador. Presiona el botdén de comienzo
._ﬂnt nuan Una Escalera de Torneo mﬂstrara cumo estan

S "Ijgan sus guerreros y compiten. Los Derrotados
iinadosi los ganadores avanzan al siguiente escalon. La
cﬂmpetenma cuntmua hasta que un guerrero salga victorioso.

Nota: El jugador al frente es el Teclado de Control 1 tanto en Ja
Eliminacién individual como Doble.

ELIMINACION DOBLE

Una competencia ardua es jugada como Eliminacion Individual, pero solo
de tres a 16 jugadores pueden competir, y un guerrero debe perder dos
torneos antes de ser eliminado del campo.

Nota: Los ajustes de Batalla como Repeticion Instantanea que no se
encuentran disponibles en el Modo de Torneo, pueden ser ajustados del
menu de Contienda/Practica de Un Jugador.
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GUERRERODS ¥
ESTILOS DE PELER
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do en Siria, &1 ﬁdn en Africa, E
c -m‘.a‘-dn;g*ff' Haj6- lgunﬂs de los mh‘l
. Yenia sin embargo, un pequen ema, ¢ ne
i _ha ue ﬁré casi anlquﬂadn varias -?'::'_:-“l' PDOF UM 8 sospec -ra durante um
adefmalmente lo alcanzé. E 08 pech@&qtr 6 nuey arp;ente de te
ade, qmen esquive el tiro di _ ayc ‘Iaser v cﬁgﬂSn ‘sospechoso. S BT
. humano solamente, a Blade se e @cabo la paciencia. Fracedzaaﬁ 1 i
“Sospechaso casi a muerte. El -.e}‘{ra 1 hos ;s @,E;ewwié v damand&ﬁ[
spartamento de Policia. Blac v}. ué despedic para &almar el eaa‘qﬁw t
Niné regresandose aStria p %’-- vertirse ¢ C za?lemwmhe s. S
na] trato con un cientifico \nll 16 que hab ) escapado &&un |
ratorio de armas bioldg icas. En 1 In :.-5_ raim _' Bntﬁ' ico amenaz@
omper el'pomo conteniendo u s que e tﬁr‘gﬁ por cl
a ﬂblam de la T'e,r ’,ﬁ de § -' _" ,r 316 &-de E‘EB?E:IEI -
stigacion | ,_':emiflca u:-auj _ :f. ato a Blad ;';-": a E’“Téﬁ'@ﬁ!"'ﬂ’-, b
e estuvo de acuerdo con una candicion: que emm:arnu no
38 acC edieron. Blad {: ,j;;_'_‘"i: .. cc en un aalie;é‘n )
g e el cientifico habia acs cedido a develmra’l pomo :
entes del Gﬂ@ﬁ; 0 qL 1e habian seguido a Blade | # 8 Ocupacion:
TOIT entn para mav izarse, | iros Lasai"s?wllenamn el
Sa que Ble antes de ¢ I.-JL[& Bif;aﬂrﬂa & Era:

Estilo de pelea:

Nombre completo:

Jonathan Blade
Cazarecompensas
2030 A.D.

KENPO




ESPECIFICACIONES
Basado en una seriedel1a5h

g;ﬂ; Velocidad: 2 i g
" Resistencia: 4

Poder: 5 -

Recuperamiento: 3

Defensa: 3

Equilibrio: 4 y

MOVIMIENTOS ESPECIALES
CB CHARGE BACK (Volver el Ataque) .,ffjn'.om DIRECCIONAL alejandose

del oponente a
CD CHARGE DOWN (Atacar por Abajo) = BOTON DIRECCIONAL hacia abajo

~ Avanza = BOTON DIRECCIONAL hacia Ei oponente
Nota: Los botones en peréntesis son fﬁ,ﬂﬂ#ﬂfﬂs iniciales

Rayo de Aturdimiento (0% dano) ﬂ;..
CB 0.5 seg., Avanza + Manotazo

[£) @
Paraliza al opanente for pocos sagm . Mientras se recupera, el oponente
se mava;‘a tenfafnente, y luego recobrar é sﬁ velocidad completa y control

cunfﬂrm% se ?e pasa el aTurdi“m er 'h'f'.l_;_

der .cbaga (X} + Abalanza ( Y) +

10ia 20 (Z)

s€ gmay,lemra en activo el escl ftlo absorbe 50% del dano que se

Jinflige a Blade. Su tnica desventaja es. ueﬁlﬁ&xpiotar internamente al
rgado Pt‘:-r demasiados ataguiess .
s i L A i NS ”

Hoja de seguimie

~~ €B05seg., A |

Flota en el aire for poce Una vez

unﬁtﬁﬂﬁ‘ﬁﬁma Seg uidora ¢
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: Campu de feffranqmlentn del Prﬂ ;r

¥y =t
Ty T i
-J_ -
"'t. "; ““" 5
-
| ﬁ :I" | A

Puntapié (Ai + Patada con Jm fB}

T e |

Fary | B et o g fa —ru;r'.é,ﬁ_rl

M entras s% __ iy ?dﬂ causa que@uaiqﬂfér’*ﬁf‘ﬂv&m d!smﬂa a Bladﬂ_ viaje

Uriosc [-Fla'sta 20% dano) por golpe |

Puntapié (A) + Patada con fuerza (B) + Patada al aire (C) |
Lihﬂra liﬂa ciﬁwm@;ﬁm | cho - I
palma dela mann g

Petardear (9‘% d&nﬂ) ] '-L_ |
Puﬁtap; (A) + Patada al aire (C)
Dispara urm;urshrﬁ guidor que corta la habilidad del oponente para usar

prDVEGHIES -.. £
Extrae el Pudeﬂ;;% E-ﬁn}

CB 0.5 seg.,

nza + Patada al aire (C) welainl L B |
Dispara un harpon ]9 rrerc

aﬁﬁ\transferlr Fortaleza Interna de ese gu

Insulto (Fortaleza Interma)
Derechazo (X) + Manﬂtazu (Z)
Se burla del npunente Ocm gestos y movimientos del cuern@.
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Jetta fué siempre un
nombre a Jetta |
y prima dﬂl Zaf N
famoso ¢irc co inie
Francia "'é*'lh d
Hebe]lén*' ORET,. i aientado por los Chinos'para erradicar extrar = % = = Nombre completo: Jetta Maxx
'._.'i:amhfé, |
sus _E'sfy:EE g 0, antes'de que los podefes extranjeros mayores | 4 CREEEST RED MRS Era: 1899 A.D

-: ~f—- j’BS; que {-I

Ocupacion: Acrobata de
Circo

Estilo de Pelea: Savate y

prﬂqia gﬂb‘fﬂf’ﬁm Aﬁ '. . Pencak Silat

la confrontacién y c
acto de sabatale P
seguridad y cable d
durante la gran fina
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ESPECIFICACIONES T g B e e
Basado en una seriede 1al5 & IR O | o '
Velocidad: 5 i pL
Resistencia: et & “ .hﬁ
Pader: o e

Recuperacion:

Defensa:
Equilibrio:

}ESPECIALES et A il ;B : ::“* Dere 5“ '* + Mﬂﬂﬂtﬂ:ﬂ £Z) in -
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1ﬁlur 2k 1 > = =T
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g, Avanza + Manotazo (Z)
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' ,_E:_l__.del crimeny Amns de fa Callaws’:remn

& |efes poderosos. Cuando era un chlcn, trabaj6
le los mas poderosos jefes. Bajo su proteccion
_ - m mejores ladrones balconeros del mundo.
Yajos [ a'ra el Sr. Tlaglalini, incluyendo la accion llegal de
: .I'...r
ncia endos escondites de otros jefes del crimen. Habia una
=1 ’L'.; \haria, y era la de matar. En lugar, él usaba las artes
i parary deshacerse de cualquier agresor. Un dia, el Sr.
{0 a Larcen a sembrar un paquete a un supuesto jefe del
58 @ aba recuperando en el hospital. Cuando entro al guarto
_ encaﬂtré al recuperado Jefe de Palicia, quien se habia
enan ag;cadi de asesinato anterior. La pandilla de criminales
erto gl ef' f-=1’= yorque era rrrcﬂi“f;,ﬁtlbla e iba a declarar guerraala
"L‘Irﬂ cuenta que lo habfaa@puesm en una trampa y que el
[asiievaba contenfa una bomba. En ese momento, Larcen decidié
3 gtdn el Ia&@ equivocado. Atemté tirar el paquete fuera de la
& muy. arda La explosién mato6 no solo al Jefe y a Larcen

_:__._l‘ﬂ'*; Y0 Ia de la gente en el hospital.

Nombre completo: Larcen Tyler
Ocupacion: Ladrén balconero
Era: 1920 A.D.

Estilo de pelea Praying Mantis Kung Fu
(Kung Fu Santateresa)
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ESPECIFICACIONES

Basado en una serieel 1 al 5
i« Velocidad: 3
- Resistencia:

4
Poder 4
.. Recuperacion: q
Defensa: 4

2

Equilibrio:

s BT TR I s LA TS IR S T
0 %*Laﬁﬂl T
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.I.‘ " i

M@éwwemms ESH CIALES ;

Cﬁ CHAF{GE BACK (Vi:nl" T—Er Atague) = BOTON DiRECCIONAL alejandose:
d%ﬂ”ﬂ onente

El CHARGE DOWN {A ac qe por Abﬂ]@) = BOTON DIRECCIONAL hacia abEJD
’-"."nza = BOTON DIRE &’”ﬁﬂ NAL hacia el oponente

l.j'"- L
I'-|I |

i
N?fa Los botones en %‘r e tesis son coniroles :ﬂmia!es
%fpar por el techo (0% é no) ".jE;jj;:i:‘l.,__;_::'f__, bt

.+ CD1seg, Arriba + Patada al aire (C) HiEl it “'

i A Arcen se prende y mue ,f: ;pur el techo con sus éﬁéﬁﬂas y garras. Este -.ﬁn.;i.'_-’ |

%E lemrentﬂ termina an un 1a Cﬂldﬂ del techo. fjii ; - LA ;T liZzenm =

it :Ei-.':-_:.i;-..--.l l 1' ‘-" = % . '”r T :-_i_E"ﬁ,. El;:fl

;,ﬂa del Techo (25% ds ue 4 5; il Oy

1 sl Aﬁajﬁo - Abalanza.. Y) Manataza (Z) lisfaiiz g Lot E AR e

k,_,;li ‘Lareen se desprende deltecho. Ataca al oponente desde un &ngulo, con
"'.-'"'as las garras y Ias” lllas en los pies.

Lﬂzal“ﬂﬁ dafio) HE ==; .
'r%‘."f:' | Pﬂﬂta lé II" . l-,'f IIIIII ﬂf afrﬂ_ (C}
a/atras y lanza su arpeo de pie enfrente de él hacia el

Larcan salta h'

-J‘ |..l

e ....l.-..l#ulaﬂ‘ia&-a. l“'r'

g '::- ':i:i'.-'

R - e

- -1'{ 3 o &
e :\‘g -
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Lazamiento de larga distancia (15% dano)

CB 0.5 seg., Avanza + Manotazo (Z) .
Larcen enrolla su arpeo de pie alrededor de las plernas de su nponentﬁﬁjiﬁ'ara
tropezar al enemlgu

e
=

Lazamiento de Pﬂder (18% dano)

Retén el boton de Puntap;é (A} + Abaianza (Y) + Fatada al aire (C)
for .5 seg.

Larcen engancha su arpeo de pie al techo y se columpia por la escena, con

los pies hacia delante.

Regresa los proyectiles (Dafio varia)

Retén y presiona el boton de Derechazo (X) justo antes de que el
proyectil pegue
Regresa la mayoria de los proyectiles al doble de su velocidad.

Tiro Sai (11% dano) | | =R
CB 0.5 seqg., Avanza + Abalanza (Y) + Manotazo (Z)
Larcen lanza un 'sai’ al oponente.

Puio de Martilleo (17% dafio)

Derechazo (X) + Abalanza + Manotazo (Z)

..‘-'Una explosion de velocidad permite que Larcen tire poderosos punetazos

en corto tiempo.

Insulto (Extrae la Fortaleza Interna)
Derechazo (X) + Manotazo (Z)
Se burla de su oponente con gestos y movimientos dei cuerpo.
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ela inteligencia. Estaba trabajande en ﬁ:al' ri;iﬁ'f

h.?w J £

medio de Interpol, para desarrollar una arma
alac guerra en Vietnam. Mitchel creé un virus que

_'Funtu de muerte, haciéndolos permanecer en este Nombre completo: Mitchel Midleton Knight
,, era Eéf‘nlnlﬁfrﬂdﬂ El virts iba a ser int '.qdumdﬂ i

r ".I'l |-_

Ocupacion: Bioquimico

=’a@fu”" "'; Era: 1967 A.D.
da]%c B i

Estilo de Pelea: Jeet Kune Do

%sfuerzms se
"JEWIE!'GH frené arnendn el

Ierc'er Tl"]U'leEr pezaron @ Surgir: También se le gslaba ac: .".-'-'Jn do el tiempo
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| Disipa (0% dano)

ESPECIFICACIONES pPuntapfe (A) + Patada con fuaxza (B) + Patada al aire (C)

Basado en una serieel 1 al 5 Rodea a Midknight en un campo de energia. Los oponentes que tocan este
‘campo pierden Fortaleza Interna por 40 segundos, impidiendoles efectuar

Velocidad: 5 movimientos especiales.

istencia: Atague de Niebla (5% de dafo por chogue, y hasta 15%)

Hesistoncia: S unntapfé (A) + Patada al aire (C) i

Poder: 4 Midknlght se vaporiza en una niebla, flota sobre el oponente y ataca con
varios golpes, sin temor de dafo. Regresa a su forma sélida, ya sea,

Recuperacion: 2 cuando la jugada es terminada o cuando es blogueado.

Defensa: i} Estrellamiento contra la Pared (13% dano)

CB 0.5 seg., Avanza + Manotazo (£)
Equilibrio: 3 Midknight vuela por la escena y le da un golpe doble al oponente: uno al

chocar con Midknight y el otro al chocar con la pared.

Golpe al estumagnfsuhrecah&za (18% dano)
Avanza + Puntapié (A) + Patada con fuerza (B) + Patada al aire (C)

' Midnight debe estar al alcance para tirar
Mrdkmght levania al oponente sobre su cabeza y le da un fuerte punetazo al

- | | | l
MOVIMIENTOS ESPECIALES estdbmago, que manda volar al enemigo.

_ | la Fortaleza Int
gal CHARGE BACK (Volver el Ataque) = BOTON DIRECCIONAL alejandose '“5“"‘3;2?;,'223%3 +ﬂMaa;;?a;aE(ga)
el oponente

f movimientos de[ cuerpo.
CD CHARGE DOWN (Ataque por Abajo) = BOTON DIRECCIONAL hacia abajo £ burla dE‘I npnnenteucnn ey b S
Avanza = BOTON DIRECCIONAL hacia el oponente | | ¥ BT

Nota: Los botones en paréntesis son controles iniciales. : o

Extrae la Vida (El dano es de 1/6th de la fuerza de vida del enemigo)
it i Avanza + Derechazo (X) + Abalanza (Y) + Manotazo (Z)

%dkmg‘ht. extrae valiosa fuerza de vida del oponente, Debe encontrarse muy
- cerca para efectuar esta jugada.

:'.

I:.'
| 'h.

Estrallammntn en el Techo (8% dano)
Abafo 0. 5 seq., Arriba + Patada al aire (C)

@Idkmgh “0ge a sus oponentes y los estrella primero de cabeza contra el
s frz_g;'ﬁha r;ﬂ ﬁencantrarse muy cerca para efectuar este mnwmlantu

SR ,_ arec ;,_ F{ ) 4 Abalanza (Y) + Manotazo (Z) .
hf t, ,.Jl,; oS aféwiﬁ i knlght lanza un reldmpago de energia. Los oponentes que

~son gm] eado w t_esta energia, son forzados a caminar hacia él.
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cibernétic: T ﬂ@nrte nititudes dist an los tnrnens Eie pele
cibernéticas del:uci:ﬂ ac ,-' ,-*--’-‘-'-_:-_- i %:IE un cyborg podfa
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aceptar antes de ‘4 .~;~.L - Ceforre la 1 ; ica aumentd su.
DDpUIa“d@% e ,ﬂ WHJ ”ﬁ'"“i i@ 1a _j‘éﬁmﬁﬁ‘tﬁnpias humanas dismmuw‘.’: y
'“393 *’ &l todoAAXadavia no t abl’a Hﬁﬁﬂﬁlﬂ_z ampeor
mundial por las feca efi gu fa empetencia _ .-
que se sometiG a us opek
“Nuevo Departe” g
campeén de ‘mu
- Enmmﬂtmr cam
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Jq "
gﬂln_a fatal a* cai Nombre completo: RAX Coswell
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Ocupacion: Guerrero Cibernético
Era: 2345 A.D.

Estilo de Pelea: Boxeo que utiliza también ;
los piés Muay Tha 31'
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Patada Cibernética (18% dafio) U TSI R
| Puntapié (A} + Patada con Fuerza (B) + Patada al Aire (C)
m En un movimiento similar al Golpe Cibernético, RAX sobrecarga su pierna

ESPECIFICACIONES | para tirar una patada devastadora.
Basado en una serieel 1al 5 | Destroza Rodilla de propulsién (15% daiio)
Velocidad: | CB 0.5 seg., Avanza + Patada al aire (C)
elocidad: 3 1 | RAX se propulsa por la escena con su rodilla extendida para tirar un golpe
Resistencia: 5 I [ demoledor a su oponente.
= o Sobrecarga (20% dafio) }
Poder 4 W Puntapié (A) + Patada al aire (C) '
o RAX sobrecarga completamente su sistema y lanza la energia creada a su
Rec"peracm“ 3 | oponente. La bola de energia viaja rapidamente y causa dano extremo a
i Defensa: 2 cualquier cosa que golpea
Eauilibrio: a Turbina (0% dano)
(uUIIDrio: - CB 0.5 seq., Avanza + Puntapié (A)

. ‘Perrnlte que RAX escape situaciones dificiles, usando su chorro de
ﬁrﬂpulsmn para girar en el lugar y succionando oponentes o proyectiles
cercanos. Los oponentes son echados al lado opuesto de la turbina; los

~ proyectiles son neutralisados.

. MOVIMIE NT@S | . Insulto (Extrae la Fortaleza Interna)
S 1 "~ Derechazo (X) + Manotazo (Z)
| SBI CHAR@E ﬂAGI{L | : | w Se burla de su oponente con gestos y movimientos del cuerpo.
el oponente f {
~ CD CHARGE DOWNn : i) = BOTON DIRECCIONAL hacia abajo

-ﬁevaﬂza = BOTON DIRE | oponente

Nﬂfa. Las botones en

=
L_;._'
.'r

Fija carga (10% dano + marear
. Puntapié (A) + Patada ¢or Jer a )

HAX&@JIQB camo blanco, fija al pﬂ r entﬂdesau
~ energia. i

-.'I'

ji) dhorms de aire (0% dano, 5% dano def lan a]

| ”f _ CD 0.5 seg., Arriba + Patada con i F‘; (B)
~ RAX enciende su propulsador de saltos y ysele
. aire. El efeeto dura aproximadamente ~--;~-:= ne
igpre&mnaréi botén ( ",,&Patada con Fu erza,
.__j._ fie 'az§ C’l‘bE%',f o (16% aﬁg) | 3
&, erﬂahazm( g za (¥) +1 :
2 RAX drspararu i

Che magnt " !
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Shadow fuvé la mE]EH' asesma cﬂrporatwahen la Corporacion Orquidea Negra.
Realizé mm::hﬂs tareas, desde trabajos de eliminacion individual, hasta
terminar en la absorcion de grandes corporaciones. Era una verdadera
 estrellaen EI centro de operaciones. Nunca le dié mucha importancia a la
moral de su ocupacion, hasta que aprendlé que si un trabajo no estaba
termlnadﬂ*.:a la satisfaccion de la corporacion, una persona justo como ella,
‘en turno, la eliminarfa. Cuando se dié. cuenta del valor de su propia :
mortalidad no pudo atreverse a matar a otros. La corporacion no permitia
| renuncias, por lo que prepard la situacion para que ella se cayera desde el
piso 107o. del edificio de la Orquidea Negra. Esto impidio que ella mfﬂrmara
al mundo acerca de la Orquidea Negra y ofras ¢ corporaciones similares, con
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sus obscuros secretos de espionaje corporative y asesinos cﬂntratadns 'F"E :

=

Nombre completo:

Ocupacion:

Era:
Estilo de Pelea:

Asesina

Taijutsu y

Shadow

corporativa
1993 A.D.

Ninjitsu



HiEsen CB 0.5 seg., .

lll‘

i

I"':_'-:l

il T

T .'.T‘;fﬁ‘* CB 0. Esey

. Shadow desaparece y reaparece en areas diferentes de la escena,
- dependiendo en la combinacion de tus botones. Si no se usan e
mmbmamﬂnes da d;reccmn, Shadﬂw se materlahzaré al Iadﬂ de su e
e ﬂﬁﬂhente‘ i e , dlegs

ESPECIFICACIONES
Basado en una serieel 1 al 5
Velocidad: 4
Resistencia:
Poder
Recuperacion:

Defensa:

2 O N W

Equilibrio:

MOVIMIENTOS ESPECIALES

CB CHARGE BACK (Volver el Ataque) = BOTON DIRECCIONAL alejandose
del oponente

CD CHARGE DDWN {Ataque por Abajﬂ] EDTON DIRECCIONAL hacia
abajo

-Avanza = BOTON DIRECCIONAL hacia el ﬂpunente
Nota: Los botones en paréntesis son cﬂntrﬂfes iniciales.

Modo Shadow (0% dano)
Retén el boton de Puntapié (A)+ Patada con Fuerza (B) + Patada al

aire (C) por 3 seg.

Shadow se transforma en una “sombra” y atac.a sm temor de SEI' benda,
Este efe&t@ duraﬁﬁm: E@&Qundas. .

ventilad ot rotativo (Hasta 12% darm)
CEGESEQ.%{:, nza + Puntapié (A) = 1 vuelta |
f ﬁ:&» Patada con Fuerza {Bj 5P vueitas

""‘z}’r ik Faﬁtfa a! aire (Cj' 3vue!tas

Patada Angtgiar;g

CD 0.5 seg., ,Am > |
Un salto super alto y H%ﬁque har.:ta ahajﬂ a un angulo duro.

Cortina de Humo {0% dano)
Derechazo (X) + Abalanza (Y) + Manotazo (Z)
Puntapié (A) + Patada con Fuerza (B) = Se materializa
_instantdneamente en la Esquina lzquierda

. Patada con Fuerza (B) + Patada al aire (C) = Se materializa.

|.: e

msﬁantaﬂeameute en la Esquina Derecha

la Esquina del, Techo Derecho

42

~ Derechazo (X} + Abalanza (Y) = Se materializa mstanténeamente en
. la Esquina del Techo Izquierdo i d
_Abalanza ( Y) + Manotazo (Z) = Se ma terfaffza mstantaneamente f:n e

- : . e | N T ST ot e i e o o = S
" e e " -y = : | " ] - o i i LN R
1 _ _ i | | e N A BTN INE o DT R s ]
: i, o =
el s . . e - T

~ Armas Ninja (11% dao) R
. CB0.5seg., Avanza + Derechazo (X} Shuriken Lenfﬂ'

| CBO.5 seq., Avanza + Abalanza () = Sﬁanap

CB 0.5 seg., Arfiﬁéﬁﬂvanza = BE!‘EE_.;H#_ r{}{ = (

CB 0.5 seg., Arriba/Avanza + Abala

IEad

[\‘l | CB 0.5 seg., Mas ﬂﬁaja/Avagza “Pefechazonl

alb "'-l:lr

i

ra

CB 0.5 seg., M3s abajo/Avanza + Abalanza ( Y)
Shadow tiene a su disposicion un cuchille, un shurlken g#na bﬂmb RS 1

| 2 11 p R
I)I humﬂ I' : _I!f 8 -:"" | | :-': |:-:1|' s

(13‘% dﬂnn}

Mina Voladora Uzuma- 3 1l
CB 0.5 seg., Avanza + Manotazo (Z) i
‘ Shadow avienta una minﬁsaﬁtﬂ blnquem que E}(piﬂta al ha
| ﬂpunente s 34 -
| Paso Volador Tobi Ashi (3% dano) A

:l Puntapié (A) + Patada con Fuerza (B) = ﬂesl:zammnm corto
| Patada con Fuerza {B} + Patada al aire (C) Deslrtammnta medi

Funtapre (A) + Patada al Aire (C) = Super Deslizamiento i
. Shadow ejecuta un d&sllzamlenm con accién de barredura, a una alta 5

velocidad. i A ' ‘”f.‘*"..f'k

II.-lh :;'
--.:.. II'

Insuito (Reduce Fortaleza Interna)
Derechazo (X) + Manotazo (Z)
Se burla de sus @pﬂnentes con QEEtﬂE y movimientos del cuerpo. =
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Nombre completo: Slash
Ooupacion:

Cazador
Prehistorico

: 50,000 B.C.

Pain (dolor
y dano)

Estilo de Pelea:




ESPECIFICACIONES

Basado en una serieel 1al 5
Velocidad: 3
Resistencia: 4
Poder: 5
Recuperacion: 4
Defensa: 2
Equilibrio: 3

MGVIMIENTOS ES PECIALES

' CB CHARGE BACK (Volver el Ataqua} —B@TON DIRECCIONAL alejandose del
oponente
CD CHARGE DOWN (Ataque por Abaju) - BOTON DIHECCIONAL hacla Bhﬁ]ﬁ

Avanza —-~BOTON DIRECCIONAL hacia el oponente
:Nata., Los botanes en parantesrs son controles iniciales.

‘Tirar un golpe enorme de garrote {&% de dano con cada gulpa)
- Derechaze Qﬂ + Abafanza"‘fY) + Maﬂntazo (Z) ' !
Slash gira a 360 graﬂas. Y egmge un gﬂipa con 3Ll gang;ote en un ar‘tm m@irtai

--I'-_l.

e
. -\.g.-\g.'—ln
S
an

Patada al aire con los dos pies (14% ﬂamﬂ i
Puntapié () + Patada a Aire (C] =
- Slash hace una ufi:\ftaflfet_a atar;andﬂ EF {8,
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Tiro fuerte de Golpe seco de Garrote (Causa un mediomareo)

- Abalanza (Y) + Manotazo (Z)
Slash salta al aire, luego se estrella contra el suelo con su garrote, causando
un temblor. Los oponentes son derribados si estan en el suelo cuando
Slash choca.

Tritura Vértebra (4% dano por chogue, hasta 16%)

Avanza + Abalanza (Y)
Slash se coge con los pies a la cintura de su oponente y golpea la cabeza
de su enemigo con su garrote. El golpeo dura por varios trancazos o hasta
que el oponente se libera sacudiendose, Slash debe encontrarse a una
distancia cercana para efectuar esta jugada.

Topes a Carrera ( 15% dano)
CB 0.5 seg., Avanza + Patada al Aire (C)
Slash ataca al oponente y lo topea a gran velocidad.

Bateo de Retorno de Proyectil (0% dano)
Derechazo (X) + Abalanza (Y) justo antes de que pegue un proyectil
Slash batea los proyectiles que le lanzaron.

Insulto (Extrae la Fortaleza Interna)
Derechazo (X) + Manotazo (Z)

Se burla de su oponente con gestos y movimientos del cuerpo.
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Tridente, asf llaﬁla’ﬂq a Bausa del tridente que raemplaza la mano que
perdi6 en batalla con Llﬂ‘ﬂfﬂﬂrén* fué transformado genetlcamente para ar
un gladiador. Durante su época, la gente de Atlantis vivia en la superficié;
Ellos compitieron con los Hﬂmanus para ver cual raza controlaria la
superficie de la Tierra y cudl seria hundida en las profundidades del ﬂﬁﬁﬂl"lﬂ.
Los Atlantianos pasaban el tiempo en la ngrsacumén de la ciencia, mientras
que los Romanos trabajaban en perfeccionar el arte de guerra. Los
Atlantianos contruyeron grandeﬁ habitats Encenra@ns que soportarian vida
‘en las prmﬁmdlﬂades aguanﬂsas del oceano y formularon un arreglo que

parmrﬁriﬂ qué ambas razas vivieran arriba y abajo del agua. Los Romanos

no E{ueﬁ@n parte en ello, pero acnrdamn resolver la disputa con una pelea.

La raza vencadmra permaneceria en la tierra mientras que la. razarvenmda se
hundirfa en Ias pﬁ“ﬁfundrdaéle del oceano. Los Atlantianos acc:adlemn ala
batalla. Creamnfa Tridente para salvarlos del destlnﬂ que les asperaba., Lns :gwi
- Romanos arreglﬁrnn la pelea y aplastaron a Trident bajo una columna c
' piedra, Debido a su perdida, los Atlantianos no tuuiernn otra opcion, mas
ci"ua c@nstrt:ﬂ’msuf habitats y encarar las frias aguas que les esperaban.
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Ocupacion:

Era:

Nombre completo: Trident

Estilo de pelea:

Gladiador
110 B.C.

Capoeria




| %ﬂmcﬁm (X) + Abalanza (Y) + Manotazo (2} 1
Trident ex’nende sur 20.£00, !as cucl'n Ias mu aflladas girando, y causa
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' ESPECIFICACIONES i 7 R __ lo (11% ,.
Basado en una serie el 1 al 5 1Y by Tk - s s A} ¢kl A alanza (V) 'FFW:LIF  mpusr
* Resistencia: 82 Vo, | |
" Poder:
Recuperacion:
Defensa:
Equilibrio:
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Rela g ﬁgﬂasmﬁﬁ Y% dafio:
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Buntapié (A) + Patada con Fuerza (B) +*~;Eata 7 a!
| rmignt se transforma en agua y pasa por nh;e’t@% snl Etms
mﬁﬁnmientﬂ para escapar de las esquinas o !:

Jﬁ*lsultu (Extrae Fortaleza Interna) -ﬂ;
[ Derechazo (X) + Manotazo (Z) bl %
Se burla de sus oponentes con gestos y movimientos delm:ue?p&

e [-I
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MOVIMIENTOS ESPECIALES

CB CHARGE BACK (Volver el Ataque) = BOTON DIRECCIONAL alejandose del
oponente . };,5
CD (CHARGE DOWN (Ataque por Abajo) = BOTON DIRECCIONAL hacia abaj !
Avanza = BOTON DIRECCIONAL hacia el oponente e

Nota: Los botones en paréntesis son los controles originales.

Campo de Carga de Prnfundldad (0% dano)

Derechazo (X) + Abalanza (Y)
Rodea a Trident con un campo azul. Los oponentes que tocan el campo son
envueltos en un & azuw §€ mueven como si estuvieran bajo el agua.
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Trident con un campﬂ rojo. LEJS oponentes que tocan el campo son
f.te[tﬂs en L

n brillo rojo qu& limita sus ataques a solo 50% de su dana
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Nombre completo: Xavier Pendragon

Ocupacion: Hechicero/Alquimista
Era: 1692 A.D.
Estilo de Pelea: Hapkido Cane Fighting

(Pelea con cana
Hapkido)




2| Tuque de Mldas {0% dano)
CBO. 5 seg., Avaﬂza + Aba!anza f Y)

- = ik i 5 = 14 l.l
este efecto, Xavier puede cambiar a

ESPECIFICACIONES

Basado en una serieel 1 al 5
Velocidad: 3
Resistencia:

Poder:

3
4
Recuperacion: 2
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Defensa:
Equilibrio:
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Xavier ataca a distancia extendiendo tremo/de su cana a dos veces
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CAPODERIA T AT —— L “ ' : ;ﬁempu 'emp'1'ea tanto mnvimientﬂs lineares como ci-rculares; utilizando poder
Lo TS intermitente en donde y cuando lo necesita. Esta entremezclado con
movimientos mayores y menores que fluyen con continuidad. Es flexible
tanto en pensamiento como en accion, permitiendo que todos los encuentros

sean enfrentados segun ocurran.

PRACTICADO POR TRIDENT, EL GLADIADOR

E;te estilo de pelea fué fundado hace mas de tres slg["'__'_' J0Ilos esglavo

ricanos. Se cree que se originé por los n qgola que efectuaban : . .

movimientos Gﬂr‘r‘iﬂqu:& baile i*gahgig 0. E FurEn: i AR _u Los estudiantes de este estilo de pelea son invitados a alterar los

EE’[E”B&HE" fué adamaﬂéﬁ e o T ' mﬁmn]tentms, pero no los principios fundamentales, para compensar
* m[ oSV tajs “& aﬁtrmm sde nuemﬁ mdmduai..&enpﬁx{@nsﬁna a sus

ﬂl‘tﬂ l‘.{;&pﬂ'}ﬂa Gﬁ"%&%’f@f’ -T : i, i (et SR
comerciantés degsdlavos (it | %;ﬁﬁr.?ﬁara EIL@JQS oponentes tn&ansmentemente se
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Jeet u Dﬂ ac IfEI'EnEIE de muchas atras artes marmalas no usa una sarte
fit td@“'@@iﬂ@ espea‘ifmas para establecer un método distinto. En lugar, utiliza

todos los medios y procedimientos para lograr su pmpés}to; y por lo tanto
haciéndolo “libre”. Como una forma de arte marcial, posee todo, aunque en |

si mismo no posee nada.

" agqrpﬂra el uso de cualqurer y todo @b]etu que pued a dlspenr do!ar.

"La arma usada mas comun es un garrote de madera grande. Los cazadores

' primitivos podian manejar esta arma muy eficazmente. Una técnica era la de
rompimiento de la vértebra, en la cual el agresor saltaba sobre el enemigo y
usaba el garrote para aplastar la cabeza del oponente, comprlmlendm la
columna vertebral. Otra técnica era la de patada con los dos pies, en la cual
el agresor usaba el garrote como palanca “de impulso” para efectuar un

ataque alto con los dos pies.




PENCHK SILAT

PRACTICADO POR JETTA. LA ACROBATA DE CIRCO

Pencak silat, el arte de pelea nacional de Indonesia, data de antes del Slglﬂ;:
VI. A.D. Por el siglo XIV A.D. el estilo era la pulida propiedad de la nobleza,

los sultanes Majapahit v sus oficiales de la corte. A los plebeyos se les

prohibia aprender estas tacticas.

Baru si!at, la forma Sumatriana de pencak silat, es un estilo evasivo,
defensivo, que enfatiza acciones de mano para obstruir, parar y cubrir.

PRAYING MANTIS KUNG FU

(Kung Fu Santateresal

PRACTICADO POR LARCEN, EL EX LADRON BALCONERO

Este estilo sureno de kung fu, fué fundado en el siglo XVIl por Wang Lang.

El sistema depende profundamente en los movimientos violentos de

cogimiento, ataques desgarradores, patadas y golpeo, tanto para la ofensa
como para la defensa. La leyenda cuenta que Wang Lang capturé una vez

un santateresa, (insecto/manta religiosa) lo llevo a casa y lo estudio. él

entonces combino los movimientos del santateresa con el estilo de mono
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PRACTICADO POR JETTA, LA ACROBATA DE CIRCO

Savate es un estilo de pelea de pie y puio que se origind en Francia.
_ Sistematizado en |a Francia post-Napoletnica, savate es el unico arte
. marciaj de ﬁngen Europeo gue aln existe en ambas formas, combativa y de
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