


READ THIS BEFORE YOU
START

The SEGA CARD and the MEGA
CARTRIDGE are intended
exclusively for the SEGA
MASTER SYSTEM.

HOW-TO-USE SEGA CARD
MEGA
CARTRIDGE

(1) Make sure that the POWER

~ SWITCH is “OFF”,

(2) Next, insert the SEGA CARD
or MEGA CARTRIDGE into
the SEGA MASTER SYSTEM

~ [see the illustration).

(3) Turn the POWER SWITCH

"ON”. If nothing appears on

the screen, check to see

that the insertion as
described in the above point
is properly made.

After using, first be sure to

turn the computer’'s POWER

SWITCH “OFF" and then pull

out the SEGA CARD or the

MEGA CARTRIDGE and put

it in its case for safe

storage.

ZUERST FOLGENDES LESEN

Die SEGA CARD und die MEGA
Spielkassette sind ausschlieRlich
fur das SEGA MASTER SYSTEM
bestimmt.

GEBRAUCH SEGA CARD
MEGA SPIELKASSETTE

1) Versichern Sie sich, dal
Gerat ausgeschaltet ist
(OFF).

(2) Dann schieben Sie die SEGA
CARD oder die MEGA
Spielkassette in das SEGA
MASTER SYSTEM (siehe

__ Abbildung unten).

3) Schalten Sie das Gerat an
(ON). Wenn nichts auf dem
Bildschirm erscheint,
vergewissern Sie sich, dai2
die Kassette wie oben
beschrieben richtig
eingeschoben ist.

@) Nach Gebrauch schalten sie
erst den Computer aus
(OFF), dann ziehen Sie die
SEGA CARD oder die MEGA
opielkassette heraus und
legen Sie sie zur sicheren
Aufbewahrung in ihre Hille.




DEMARRAGE

1 L'wzerrupiewr de mise en route doit

gtre sur la position OFF

Z Insérez voire car
gans la consohle (voir
iysiration cr-dessous! en suivant
lgs indications donnges dans volre
manuel dinstructions du systeme
SEGA.

2 L onterrupteur de mise &0 roule dod
se' trguver mantenant sur la
position ON. S nen n apparaft sur
votee écran, venfiez que la
cartouche est bien dans san
logement et recommencez fa
‘procédure.

IMPORTANT: guand vous insérez ou
retirez une cart de la console,

catle dernidre doit étre sur la position
QFE

V. [oueur: 3appuves sur ig bouton |
2 joueurs; appuyez sur le bouton 2

LEA ESTO ANTES DE
EMPEZAR

El SEGA CARD v el MEGA CARTRIDGE
estan disenados unicamente para el
SEGA MASTER SYSTEM.

COMO USAR SEGA CARD ¥ MEGA
CARTRIDGE

Asegurese de gue el conmutador de

encencdido. este apagado.

Despues. inserte el SEGA CARD o

MEGA CARTRIDGE en e SEGA

MASTER SYSTEM tmurar el dibujo

mas aba|o|

Coloca el interruptor en poswcion de

encendido. Si no aparece nada en la

pantalla, mire 51 ha hecho la

msercion tal como se descnbe en el

ouUnto anterior.

4 Después del uso, asegurese de
apagar el interruptor del ordenadar,
y despues sacar &l SEGA CARD o el
MEGA CARTRIDGE v c8locarlo en
su estuche gara mantenerlo sequro.

Lil

LEGGETE QUESTO PRIMA DI
INIZIARE

Le SEGA CARD e le MEGA CARTRIDGE
SONG da usarsi esclusivameénte can
sisterma SEGA MASTER.

COME USARE LE SEGA CARD E LE
MEGA CARTRIDGE

1 Assicuratev) che Linterruttore
POWER siia sulla pasizione QFF.

2 Qra inserite |a SEGA CARD a3
MEGA CARTRIDGE nel sistéma
SEGA MASTER |vedere
I'sllustrazigne 3o0ttostante).

3 Posizionate |'mierruttore POWER su
OM. Qualora sulle schermo non
appaia nulla controllate se
I“'msemento (punto 21 & stato
eseguito corrattamente,

¢ Juando avete finito di giocare prima
di tutto controllate che |"iInterruttore
POWER sia sulla posizione OFF;
quindi estraete la SEGA CARD ola
MEGA CARTRIDGE. Per evitare che
S rovimING & necessano npgrle nelle
laro custodie una volta finita d
qracars



What's Happening

You are about to play tennis against a
computerized opponent. The rules,
swings and scoring of real tennis have
all been applied.

If you are playing alene, the computer
will challenge you in a single’s match.
It you are playing with a friend, you
will both be on the same team, and the
computer will challenge you in a
double’s match. THE QBJECT OF THE
GAME is to win the match.

Match, Set And Game Defined

A match is composed of sets.
A set is composed of games.
A game is composed of points.

The winner of the match is the first
player to win two out of three sets.
The winner of a set is the first player
to win six games, by at least a two-
game lead. If a set should reach B-6, a
tie-breaker will be played to decide the
set. (See below) The winner of a game
is the first player to score four points,

Spielablauf

Der Computer ist lhr Tennisgegner. Die
Punkteverteilung erfolgt wie beim
reguldran Tennis.

Wenn Sie alleine spielen, erscheint ein
computergesteuerter Gegner,

Wenn Sie mit sinem Partner spielen,
steuelt der Computer flr eine
Doppelpartie zwei Gegner.

Nun heit es nur noch: gewinnen!

Was heiit: Partie, Satz und
Spiel?

Eine Partie (match) besteht aus Satzen.
Ein Satz (set) besteht aus Spielen.
Ein Spiel (game) besteht aus Punkten,

Beim Tennis werden die Punkte nicht
wie beim FuBball gezdhit. Hier heilt es
nicht 1:0, sondern der Punktestand
nach einem gewonnenen Ballwechsel
i5t 15:0. Dem 2:0 beim FuRhball
entspricht 30:0, dem 3:0 der
Punktestand 40:0. Entsprechend
bedeutet 40:15 soviel wie ,3:1%. Hat
gin Spieler vier Ballwechsel gewonnen
und der Gegner noch keine drei, dann
gilt ein Spiel als gewonnen.

r



L'ACTION

Vous allez jouer une partie de tennis
mémorable. Votre adversaire: un
ordinateur! Comme sur le court, les
régles du jeu s'imposent.

Si vous jouez seul, 'ordinateur en tient
compte et il ne se battra que contre

VOUS.

Si vous jouez avec un ami, I'ordinateur
z@ battra contre vous deux en match
double.

VOTRE OBJECTIF: GAGNER CE SUPER
MATCH!

Match, Sets Et Jeux

Un match est fait de sets.
Un set est fait de jeux.
Un jeu donne des points.

Le gagnant du match est le premier
joueur a avair remporte deux des trois
gels,

OBJETIVO DEL JUEGO

Jugards al tenis contra la computadora,
Las normas, golpes v puntuacidn del
tenis real es aplicado.

Si juegas solo, la computadora te retara
en un partido single. Si estds jugando
con un amigo, formareis un mMismo
equipo ¥ la computadora os retara en
un partido de dobles.

El objetivo es GANAR EL
PARTIDO.

Definiciones de partido, set y juego.
Un partido estéd compuesto de SETS.
Un set estd compuesto de JUEGOS.

Un juego estd compuesto de PUNTOS.
El ganador de un partido es el primero
en ganar dos de tres sets. El ganador
de un set es el primer jugador que gane
cinco juegos con al menos dos de
ventaja. 5i un set llegara a 6-6, seré
jugado un desempate para decidir el
sat,

ATTENZIONE

La partita di tennis si svolgerd contro
un avversario elettronico. Si sono
applicate tutte le regole, il punteggic ed
i colpi che in genere vengono giocati
nel corso di una partita di tennis.

Se si gioca senza compagno, il
computer sard il vostro avversario nel
corso del match.

Se si gioca con un compagno, il
computer giocherd un doppio contro
entrambi. VINCERE & lo scopo dal
gioco.

DEFINIZIONE DI MATCH, SET
E GAME.

Il Match & formato da Set
Un Set & formate da Game

Un Game & formato da Punti.

Il vincitore del Match & il giocatore che
per primo vince due Sets su tre.

Il vincitore di un Set & il giocatore che
per primo vince sei Game con un
vantaggio di almeno due Game.

Se nel corso di un Set si raggiunge il
punteggio di 6-6, occorre disputare uno
spareggio per decidere chi si aggiudica
il Set (vedasi qui di seguito).



and do so with a two-point lead. If
both players should score 3 points, the
score becomes “Deuce” and play
continuas until one player reaches a
two-point lead. In tennis, the first point
scored in 8 game is shown as 15. The
second point is 30, the third point is
40, and the fourth point is “Gamea”
(assuming you have a two-paint lead).
A tie-breaker, as stated above, is used
to decide a set if the score reaches
6-6. In a tie-breaker, the first player to
sCOre seven points, with at least a two-
point lead, wins. Play will continue until
there is a winning, two-point spread.

I5t der Spielstand 40:40 Punkte, dann
nennt man das _Einstand” (deuce). Um
das Spiel zu gewinnen, muld man nun
erst einen Punkt Vorsprung
herausspielen, den Vorteil (advantage).
Erst mit Vorteil kann man den

entsprechenden Punkt zum Spielgewinn
machen.

Ein gewonnenes Spiel - das heidt aber
nocht nicht all zu viel. Erst mit
mindestens sechs gewonnenen Spielen
gilt ein Satz als gewonnen. Ein
gewonnener Satz kann 6:2 ader auch
G:4 nach Spielen stehen.

6:5 ist ein Spielstand, der nicht fir
ginen Satzgewinn ausreicht! Zwei
gewonnene Spiele Vorsprung braucht
es zum Satzgewinn. Die Entscheidung
fallt in diesem Fall also frihestans beim
Spielstand von 7:5.

Was aber, wenn es 6:6 steht? Dann
kommt es zum ,tie-break”: Jeder
Spieler hat funf Aufschlige, Das
Aufschlagsrecht wechselt nach jedem
Punkt. Jetzt wird wie beim FuBball
gezdhlt. Wer zuerst sieben Punkte im
tie-break erreicht und dabei mindestens
Zwei Punkte Vorsprung hat, gewinnt
den Satz. Eine Partie ist entschieden,
sobald ein Spieler zwei Sitze
gewonnen hat (etwa 6:4, 3: 6 und 7:6
- oder 5:7, 4:6), eine Regel, wie sie in
viglen Turnieren angewandt wird.




Le gagnant du set est le premier joueur
A avoir remportd six jeux, par au moins
deux jeux d'avance,

Si le set fait 6-8, on joue la tie-break

pouUr savair 3 qui appartient le set. (voir
plus bas) '

Le gagnant du jeu est le premier joueur
gui obtient 4 points, avec deux point
d'avance. 5i les deux jousurs ont tous
deux 3 points, le score est une
véritable dilernme ("Deuce”) et le jeu
continue jusgu's ce que un des joueurs
obtiennent deux points d'avance sur
"autre,

En tenmis, c'est une régle, le premier
point qui figure au résultat final du jeu
ext indiqué a 156, Le sacond, a 30, le
troisieme 4 40, et le quatrigme ast
“Jeu" ("Game"), (en supposant que
vous avez deux points d'avance),

Un tie-break sert 4 départager les
adversaires dans le cas d'égalité des
zets (6-6).

Pendant le tie-break, le premier joueur
qui marque 7 points, avec au moins
deux points d'avance, remporte le set.
Le jeu continue de toutes facon jusqu'i
ce que 'un des jousurs gagne avec
deux points d’avance.

El ganador de un juego es el primer
jugador que marca 4 puntos vy lo hace
con al manos dos de ventaja.

Si los dos jugadores marcaran 3
puntas, la puntuacidn sera a 2 y el
juggo cantinuard hasta que unos de los
dos jugadores llegue a dos puntos de

ventaja.

En tenis,el primer punto en un juego es
15. El sequndo 30 vy el tercero 40 v 2l
cuarto es puntuado como “juego”;
asumiendo gue hay dos puntos de
vantaja,

Un tie-Breaker (empate) es usado para
decidir un set, si la puntuacidn llega a

B-6,

En un tie-breaker, el primer jugador en
puntuar 7 puntos con al menos dos de
ventaja, gana.

El juego continuard hasta que haya un
ganador., con dos puntos de ventaja.

Il vincitore del game & il primo
giocatore che riesce a guadagnarsi
quattre punti con un vantaggio di due.
Se entrambi i giocator totalizrano 3
punti, il punteggio si definisce in parita
e la partita continua fino a che urio dei
due giocaton ottiene il vantaggio di due
punti.

Melle partite di tennis il primo punto
guadagnato viene calcolato comea 15, il
secondo, come 30, il terzo come 40 ed
il quarto punto si chiama “"Game” (a
condiziong che il giocatore abbia un
vantaggio di due punti).

Lo Spareggio viene impiegato, come gia
detto sopra, quando il punteggio & 6-6,
Mel corso di une spareggio, vince il
primo giocatora che si aggiudica sette
punti, con aimeno un vantaggio di due
punti. 5i continua a giocare fino a che
uno dei due giocatori vince con
vantaggio di due punti.



To Begin The Match

For a one-player game, press a start
button on control pad 1. For a twao-
player game, press a start button on
control pad 2. (Remember, both players
will be on the same team, competing
against the computer in a double’s
match.)

SKILL LEVEL SELECTION

This next screen enables you to design
the match to your mood and&or skill
leval,

PLAYER LEVEL SELECT
1. Speed Level [A] B
2. Control Level A

—

3. Player Type & B C

o cwemid

)

o
]

COMPUTER LEVEL SELECT
1 2 3 4 2

Use the directional button on the
control pad to make your selections.
After you have made all your
selections, press the start button,

Der erste Aufschlag

Fiir eine Partie Einzel dricken Sie den
Startknopf am Joystick 1. Fdr eine
Partie Doppel dricken sie den
Startknopf am Joystick 2.

Denken Sie daran: Zwei Spieler traten
als Team im Doppel gegen den
Computer an.

AUSWAHL DER SPIELSTARKE

Im nun erscheinenden Bild kénnen Sie
Voreinstellungen fur die Partie
vornehmen. Benutzen Sie dazu den
Joystick so, als ob Sie eine Spielfigur
bewegen waollten,

1. Speed Level (Geschwindigkeitsstufa)
&] BT

2. Control Level (Ballkontrolle)

| A ..
3. Player Type (Spielertyp)
A B C

Starke des Computerspielers

Die jeweils hervorgehobene Einstellung
ist aktiv.
Im ainzelnen bedeutet,

1 1 2 3 & ]



POUR COMMENCER LE
MATCH

1 joueur: appuyez sur la touche de
départ qui se trouve sur la manettel

2 joueurs: appuyez sur la touche de
départ qui se trouve sur la maneatte
(Dans ce cas de figure, les deux
joueurs font dguipe contre |"ordi
nateur.)

SELECTION DU NIVEAU D'ADRESSE
L'irmage suivante vous permet de
prévoir le match en fonction de votre
humour ouw/et de votre habilité.

SELECTION DU JOUEUR

1. Niveau de vitesse |__.ﬂn_ E L

2. Niveau du contrdle E B C

3, Caractéristiques o
du joueur A 8 C

e

SELECTION DE L'ORDINATEUR
EE S

Utilisez le bouton de direction gui se
trouve sur la manette pour faire votre
sélection.

Aprés ces préliminaires, appuyez sur la
touche de départ.

Comienzo del juego

Para un jugador, presione la tacla de
Start en el Control Pad 1.

FPara dos jugadores, presione la tecla en
al control Pad 2.

(Recuerde que ambos jugadores jugardn
en el mismo aguipo contra la
computadora. |

Seleccionar el nival
La proxima pantalla, le permitird
seleccionar su nivel,

NIVEL DEL JUGADOR

1. Mivel de velocidad [A] 8 C
2. Nivel de control Al B
3. Tipo de jugador [E: B C

NIVEL DE LA COMPUTADORA

1] 2 3 4 5

Lise la tecla direccional del control pad
para selecciconar. Después haya
realizado su seleccidn, presione la tecls
de START (empiece).

INIZIO DEL MATCH

Per giocare un singolo, premere il
pulsante di start sul Control Pad 1.

Per giocare un doppio, premere il
pulsante di start sul Contral Pad 2.
(Ricordare che entrambi i giocatori
fanno parte della stessa squadra @
giocano un doppic contro il computear).

SELEZIONAMENTO LIVELLO
DIFFICOLTA

Sulla videata compare ora il modo
secondo il guale & possibile scegliera il
Match a secondo di come si voglia
giocare & del livello di abilita,

SELEZIONAMENTO LIVELLO
GIOCATORE

: ) =
1. Livelio Velocita i B C
2. Livello Controllo | A B C
3. Tipo Giocatare. |A] B C

Usare il pulsante direzionale sul Control
Fad per effettuare lg operazioni di
salezione,

Dopo aver effettuato tutte le operazioni
di selezione, premere il pulsante di
start.



DESCRIPTION OF SELECTIONS:

1. Speed Level
fe 8 =
S oy el = 55t

2. Control Level

A B R
Fairly - = Extremely
Accurate Accurate

3. Player Type
A B I
Versatile Good Good
Offense Defense

Camputer Level Salect
1 2 3 4 5
Easy - = Difficult

When you have made all level
selections and pressed the start button
to begin, you will find yourself {and
vour teammate, if any) at the lower

end of the court. In Super Tennis'
players do not switch sides between

sets. In single’s matches, the inner
court boundaries are used. In double’s
matchas, the outer court boundares
are used.
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Bei der Geschwindigkeitsstufe A die
langsamste, B eine mittlere, C die
hichste Geschwindigkeit.

Bei der Ballkentrolle A eine ziemlich
genaue, B eine genaue, C aino
aullerordentliche genaus Ballkontrolle.
Beim Spielertyp heillt A: ein
Allroundspieler, B ein guter
Angriffsspialar, C: ain
Deafensivspezialist.

Der Computergegner kann von leicht
{1] bis schwer (5] gewahlt werden.

Sobald alle Einstellungen vorgenommen
sind und der Startknopf erneut gedrickt
wurde, erscheinen die Spieler auf dem
Spielfeld. Bei SUPER TENNIS findet
Zwischen den Satzen kein
Seitenwechsel statt,

Beim Einzel gelten die inneren
spielfeldbegrenzungen, beim Dappeal die

aulBeren Spelfeldbagrenzungen als
Seitenaushnien.



DESCRIPTION OF SELECTIONS:

1. Miveaux de vitesse
= B C
Lant - = Fapide

2. Niveaux du caontréle

k) B C

Logpy - T r5
Orecis Orécis

3. Caractéristiques du jousur
A B C
Variable Offensif Défonsif

iy BT

4, Caractéristiques de |'ordinateur
1 2 3 4 5
Facile - = Ditficile

Quand vous avez fait toutes vos
sélection de niveau el appuyé sur la
touche de départ, vous vous situez
dans la partie basse du court de tennis.
Dans Super Tennis, les j[cueurs ne
changent pas de cbotés, entre les sets.

Cans un match simple, vous utilisez les
limites intérieures du court

Dans un match en double, vous utilisar
les limites extérieures du court.

DESCRIPCION DE LA SELECCION
1. Mwvel de velocidad,

A B »
DESPACI) - = DEPRISA

2. NIVEL DE CONTROL

A B G
BASTANTE EXTREMADAMENTE
PRECISO - -

3. TIPO DE JUGADOR

A B C
VERSATIL BUEN
ATACANTE BUEMNA
DEFENS A

seleccion del nivel de la computadora:
1 2 3 o 5
FACI|L - - | FICIL

Cuando hayva hecho la seleccidn,
presicne la tecla de START. Se
gncantrara en la parte final de abajo de
la cancha.

En Partidos simples se usa los imites
interiares de la cancha,

En partidos dobles, los exteriores,

DESCRIZIONE DELLE SELEZIONI
1. Livello Velocita

A B G
Lento -- - alooe

2. Livells Controllo
i B .

Abbastanzg €——® Estremamente
Frecizo

preciso
4. Tipo o Giocatore
A B -
Warsatile Buon Buona

Attacca Difesa

LIWELLD SELEZIOMNAMENTO

COMPUTER
1 2 A ‘4 5
Facile - B=Difficile

Dopo aver effettuato tutte le operazioni
di selezione di hvello ed aver premuto il
pulsante di start per iniziare, il giocatora
{ed il suo compagno) Si posizionano
ralla parte in basso del campo da
tennis. In SUPER TENNIS, | giocatori
nan scambiano il campo fra un Set e
I"altro.

Melle partite di singolo, vengona
considerate le linge inlarme come
confine di campo dr gioco,

Melle partite di doppio, vengeano
considerate le linae esterne come
confine di gioco. 11



CRRTEQII R ST Spieltechnik B

THE CONTROL PAD DER JOYSTICK i e e et Gom A
Bestimmen der Richtung ] !‘me i | ‘“;;*ﬁ:“_*!*’_tﬁ“*

Buttons 1 and 2 also act as start Knopf 1 und 2 dienen auch als Lohas g Ml A |

buttons. Starttasten. ’J!"’f_ S e _#_ﬁ
X i U e '|

A DIRECTIONAL BUTTON
1) BUTTON
— Ground Stroke

(1) Knopf 1
2 Knopf 2

— Vaolley Knopf 1 fur Grundschlége, Flug- und
— Smash Schmetterbilla

(Z) — Lob Shot

The Directional button can move your
player in any of the arrow-indicated
directions shown above. Just press
that point an the button, Buttons 1 and
2 can both be used as start buttons.

knopf 2 fur lobs” - Heher dber den

Gegner hinweg
Knopf 1 und 2 dienen auch als

stlarttasten.

Mit dem Joystick bastimmen Sie die
Richtung, in die sich Ihr Spieler
cewegen soll. Dricken Sie in die
gewlnschte Richtung.



CONTROLER VOS COUPS
LA MANETTE

Les boutons | et 2 servent auss) de
touches d'envai.

A BOUTON DE DIRECTION
A BOUTON

— Ground Strake

— Waolley

— Smash
(2, BOUTON

— Lob

Le bouton de direction peut déplacer
votre joueur dans toutes les directions
flechées comme montré ci-dessus. Il
vous suffit d'appuyer sur le bouton an
ce point pracis,

Les boutons 1 et 2 peuvent servir de
touches d'envoi.

Controlando sus jugadas

A TECLA DIRECCIONAL

(¥} TECLA
— Ground Stroke
Volley
— Smach
Z) TECLA
Lob Shot

La tecla 1y 2 también se usan para

empezar €l juego. La tecla direccional
puede mover a su jugador en cualguiera

de las direcciones indicadas por las
flechas,

Solamente presiong ese punto en la
tecla.

CONTROLLO DEI TIRI

Il CONTROL PAD
& Pulsante Dirazionale
1) Pulsante
— Tiro da terra
— Vaolée
— Smash
(Z) Pulsante

— Pallonetto

| Pulsanti 1 e 2 fanno anche da pulsanti
di start.

Il Pulsante Direzionale serve per far
muovera il giocatore in una gualsiasi
delle direziom indicate dalle frecce.
Basta semplicemente premere il
pulsante in quel punto.

| Pulsanti 1 & 2 possono entrambi
venire impiegati come pulsanti di start.

13



CALLING THE SHOTS

You can choose from four tennis
swings. Depending on player positions
and the height of the ball when hit,
button 1 will cause a Ground Stroke, a
Volley or a Smash. Button 2 will cause
a8 Lob Shot.

Now, let's take a closer look at these
SWings.

The Ground Stroke can be used on a
ball that has bounced once on the
court. (Button 1)

A Volley can be usad on a ball that has
not yet bounced on the court. [Button
1)

A Smash can be used to return yvour
opponent’s high lob shot before it
beunces, This is an intense return!
Usually a winner, (Button 1)

A Lob Shot sends the ball up in an

arch, high abowve the net. It can also be
used as a sort of "escape” when a
difficult ball comes yvour way. (Button
2]
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Ballbsherrschung
Es gibt vier verschiedena
Schlagtechniken.

Je nachdem, wie hoch Sie den Ball in
der Luft erwischan und wo Sie im
Moment des Schlages im Feld stehen,
fihren Sie mit Knopf 1 einen
Grundschlag, Schmetter-oder Flugball
aus. Far  lobs”, Balle mit einer
Flugbahn im hohen Bogen, benutzen Sie
Knopf 2.

Ein Grundschlag kann ausgefihrt
werden, wenn der Ball im eigenen Feld
aufgetrumpft ist. Flugbdlle werden
direkt aus der Luft angenommen, Zum
Schmettern kommen Sie, wenn Sie den
Lob des Gegners direkt aus der Luft
annehmen. Sie erzielen so einan starken
Konter, der flach Ober das Netz gespialt
wird. Lebs, auch Heber genannt, sind
eine besondere taktische Raffinesse.
Mit ihnen konnen Sie den Gegner vom
Netz zurdckdréngen. Aber manchmal
kann ein Heber auch die einzige
Maoglichkeit sein, den Ball iiberhaupt
noch unter Kontrolle zu bringen.




DEFINITION DES DIFFERENTES
TECHNIQUES

Vous pouvez choisir entre quatre
fagons de jouer, différentes.

Le bouton 1 vous donne un ground
stroke, un volley ou un smash. Cela

dépend de g hauteur & laquelle la balle
est atteinte.

Le bouton 2 vous donne un lob.

Voyons ca gqui 5 passe:

Le ground storke peut étre utilisé quand
la balle ne frappe qu'une seule fois le
sol. (bouton 1)

Un volley peut étre utilisé que si la balle
n'heurte pas le sol, (bouton 1)

Un smash peut &tre utilisé pour
renvoyer & votre adversaire un lob
gvant qu'il rebondisse, Le revers sera
terrible! En principe, un gagnant.
{bouton 1)

Un lob envoie la balle dans un
mouvement courbe, trés haut au-
dessus du filet, | peut aussi vous aider
ai vous &tes en mauvaise posture, sila
balle s'acarte de vous, (bouton 2}

Descripcion de tiradas

Puede elegir cuatro formas de tirada.
The ground Stroke (Tirada al suelo) Se
usa cuando la palota a rebotado an la
cancha. (tecla 1)

Un Volley. Se usa cuando la pelota no
ha locado la cancha. (tecla 1)

Un Smash, Se usa para devolvar un tiro
alto de su oponente antes de que lleque
al suelo. Es un buen rechazo. (tecla 1)

Un lob. Es el golpe lanzado en forma de
arco por ancima del oponente,

DEFINIZIONE DEI VARI TIPE DE TIRI

E' possibile scegliere fra vari tipi di tiri,
A saconda della posizione del giocatore
e dell’altezza della pallina al momento
di colpirla, il Pulsante 1 produrra un
Tiro a Terra, una Volée oppurg uno
amash,

Il Pulsante 2 provoca un Pallonetto.

Ora, esaminiamo con maggior
precisione guesti tiri. || TIRO A TERRA
pud venire impiegato su una pallina che
abbia gia toccato il campo una volta.
{Pulsante 1]

La VOLEE pud essere impiegata su una
pallina che non abbia ancora toccato il
campo (Pulsante 1)

Lo SMASH pud essere impiegata su
una pallina che non abbia ancora
toccato il campo (Pulsante 1)

Lo SMASH pud essere impiegato per
rispondere ad un pallonetto
dell"avversario prima che la pallina
tocchi terra. Si tratta di un tiro di
risposta molto rapido e, di solito,
vincente (Pulsante 1)

Il pallonetto fa fare un arco alla pallina.
Pud anche essare impiegate come
soluzione di ripiego quando |'avvearsario
effettua un tiro particolarmente difficile
(Pulsante 2).
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Scoring

After every gama, the currént score
will appear on' the screen. (Your score
is the upper cne.) Remember, each
game is scored in true tennis style:

POINT SCREEN DISPLAY
3 50 S T | BT N L R RS SO P ) o A

1 5

& cen e G EMB

To review the tennis scoring systam,
sae the section entitled “Match, Set
And Game Defined.”

Hints For Better Gameplay

Mastering the timing, use and delivery
of each stroke is the key to your
success in Super Tennis'™.

Eecome adept at figuring out where
your opponent’s ball will land. Then,
get to that spot as guickly as possible
in order to make a calm, strong and
caraful shot.
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Wertung

MNach jeden Spial erscheint der
Zwischenstand auf dem Bildschirm.
Dem Computer gehdrt der untere Wert,
Denken Sie daran: Es wird nach

Tannisart gezahlt,

PUNKT ANZEIGE
0 (lova) o

| e SR M BN S N o e 15

S A i R S i L T s 30

e T R A R e R s 40

M e s e L Game

{Spielgewinn)

Das Wertungssystam finden Sie weiter
vorne genauer unter Partie, Satz,
Spiel” erklart.

Tips fir Spezialisten

Der Schidssel zum Erfalg liegt beim
Tennis im richtigen . timing”, die ideale
Stellung des Spielers im richtigen
Moment und einer prazisen Ballfihrung.

Um Sega Tennismeister zu werden,
braucht es Ausdauer,
Selbstbewulitsein, Feingefdhl,
Treffsicherheit, Reaktionsvermdgen und
dia gewisse Ahnung, wohin der Gegner
den Ball spialt, damit man schnell
genug zu Stelle ist und seinen Schlag
planvoll fihren kann.




LES POINTS

Aprés chaque jeu, votre score apparait
sur I'écran, (Le vdtra, c'est celui qui se
trouve au-dessus.|

Rappelez-vous que les résultats de
chaque jeu sont comptabilisés de la
meémeé fagon que sur un vrai court,

POINTS ECRAN
G RS SO T,
4 .. Jeu

Four rappel, voyez en page 2, le
chapitre “Match, sets et jeux”,

CONSEILS PRATIQUES

Vous serez le meilleur si vous faites
attention au timing {minutage), a 'envoi
et a la réception des balles.

Essayez le plus souvent possible de
deviner la stratégie de votre adversaire
et vous préparez ainsi 8 lancer des
balles précises at puissantes,

Puntuacitn

Después de cada juego, la puntuacidn
apareceard an pantalla. Su puntuacién es
la superior.

Recuerde que cada juege se puntua
coma un partido de tenis real.

Puntos Muestra en la pantalla
0. e B

; o R G

Riia s WAL

3. . 40

q... .. Juego.
Sugerencias

Dominar el tiempo, la forma vy tire son
la llave del exito en SUPER TENNIS.

Conviértate en un experto controlando
los golpes de tu oponante y entonces
recoge la pelota para ajustar tus golpes
con calma vy exactitud.

PUNTEGGIO

Dopa ogni Game, appare il punteggio
sul video. (Il punteggio del giocatore &
sempre quello posto in alto),

Occorre ricordare che il punteggio viene
calcolato secondo il metodo tradizionale
impiegato nelle partite di tennis,

PUNTO VISUALIZZAZIONE SU VIDEOD

L ey S ek [
Waien ASTEMPRIESILRE" [
4... raaadassa WIATIE

SUGGERIMENTI PER GIOCARE
MEGLIO

Per vincere al SUPER TENNIS occorre
saper ben gestire il tempo a
disposizione & essera pracisi in ciascun
tiro. Occorre cercare di prevedere dove
I"avwersario ha intenziona di tirare la
pallina. Paoi, occorre sapersi muoveare
rapidamente per poter cosi guadagnare
quel secondi preziosi per aggiustare il
tiro & rispondere con sangue freddo,

17



HANDLING THE SEGA CARD
AND THE MEGA CARTRIDGE

The SEGA CARD and the MEGA,
CARTRIDGE are intended exclusively
for the SEGA MASTER SYSTEM,

Far Propaer Usage
Do not get wet!

Do not bend! Do not subject to

any wialent im-
pact!

Do not damage
or disfiqure!

Do not expose
ta direct
sunlight!

Do not expose 1o
thinner, benzineg,

Do not place
near any high
termpearalurea et 1
source!

* Be especially careful not to stick
anything on the SEGA CARD!

* \When wet, completely dry bafare
using.,

* When it becomes dirty, carefully wipe
it with a soft cloth dipped in soapy
Water.

* After use, put 11 in 1t CASE,
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BEHANDLUNG DER SEGA
CARD UND DER MEGA
SPIELKASSETTE

Die SEGA CARD und die MEGA
Spielkasserte sind ausschlielllich fur das
SEGA MASTER SYSTEM bestimmt.
VorsichtsmaBnahmean
Vor NMasse schutzan!
Var Gewalt-

ginwirkungen
schutzen!

Micht kmicken!

Nicht direki der Micht beschad:-

Sannag gen odar
aussetzen! verunstalten!
Vor Hitze Bicht rmut
schutzen! Verdunnung,
Benzin. & in
Beruhrung
bringen!

* Achten Sie besonders darauf, dall Sie
nichts auf die SEGA CARD kleben.

o Ber Nasse var dem Gebrauch
vollstandig trocknen.

* Ber WVerschmutzung vorsichtig rmut
ginem weichen, n Seifenwasser
getauchten Tuch abreiben,

» Mach Gebrauch in die Hulle legan.




PRECAUTIONS D’EMPLOI

UTILISEZ EXCLUSIVEMENT LA CARTE ET
LA CARTOUCHE SEGA AVEC LE
SYSTEME SEGA MASTER.
Pour une utilisation correcte
Me pas mouiller
MNe pas plier

A manipuler avec précaution

Ne pas mettre Me pas abimer
au soleil

MNe pas laisser MNe pas mefttre en contact

a proximite avec du diluam, de
d'une source I'essence, eic.
de chaleur

" Ne rien déposer de lourd sur la carte de
jeux ou la cartouche SEGA! a

» Si votre cartouche est mouillée, séchez-la
bien avant de la réutiliser.

* 5 elle est sale, frottez-la avec précaution
a I'aide d'un chiffon humide et d'un peu de
SaAVON,

* Si vous ne vous en servez plus, rangez-la
dans sa boite.

MANEJO DEL SEGA CARD Y EL
MEGA CARTRIDGE

El SEGA CARD y ol MEGA CARTRIDGE
estan disenados unicamente para el SEGA
MASTER SYSTEM

Para un mejor uso:
Mo mojario
No doblario Mo darle golpes
violentos
Mo danarlo o rallarlo

Mo exponerio a la
luz directa del sol

Mo exponerlo a Mo exponerlo a liquidos
altas temperaturas Ccorrosivos

* Tener especial cuidado en no introducir
nada en el SEGA CARD.

* Cuando este humedo, séquelo por
completo antes de usarlo.

e Cuando esté sucio, limpielo con cuidado
con un pano blando humedecido con
agua destilada.

» Despuds de usarlo, colocarlo en su funda.

Al POSSESSORI DI SEGA CARD
E SEGA CARTRIDGE

La CARD SEGA & la CARTRIDGE SEGA
sono destinate esclusivamente al “"MASTER
SYSTEM" SEGA.

Per un uso appropriato
MNon bagnatela!

MNon piegalrl Evitare gli impatti violentil
MNon esporia alla Neon danneggiarla o

luce diretta del colpirla
solel

Mon lasciarla
vicing a fonti
di calore

MNon bagnarla con
benzina o altro

* In particolare non attaccare niente sulla
SEGA CARD.

* Quando bagnata, asciugarla bene prima
dell’'uso.

* Quando si sporca, asciugarla con un
panno morbido inumidito con dell’acqua
insaponata.

= Dopo 'uso deponetela in un contenitore,

19



< :
FJ

W



