


ATENCAQ

Por favor, leia o aviso abaixo antes de joganseu video game ou
antes de permitir que seus filhos comecem a jogar.

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que
pode ser estimulado por variagoes luminosas intermitentes, alte-
ragao de luz da tela de televisdo, computador, luz estroboscépica
ou raios de sol passando através de folhas e galhos de arvores. A
epilepsia é uma doenga que pode ou nio estar manifestada. Por
isso, para minimizar qualquer risco, pedimos que tome as pre-
caugoes abaixo:

Antes de Usar:

- Se vocé ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de
epilepsia ou perda de sentidos quando exposto a variagdes
luminosas, consulte seu médico antes de jogar.

- Sente-se no minimo a 2,5 metros da tela da televisao.

- Se vocé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e
s6 volte a jogar quando estiver completamente recuperado.

- Tenha certeza de que o quarto em que vocé esta jogando é
bem iluminado.

- Utilize a menor tela de televisio possivel para jogar (de
preferéncia 14 polegadas)

Durante o Jogo:

= Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando vocé
estiver jogando videa game,

= Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video game.
Se vocd ou seus filhos sentirem alguns sintomas como verti-
gem, visdo alterada, contragdes nos misculos ou olhos, perda
de consciéncia, desorientagio, qualquer movimento
involuntario ou convulsoes, pare de jogar imediatamente e
consulte seu médico,
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COMO COLOCAR O CARTUCHO
NO MEGA DRIVE

1. Certifique-se que o MEGA DRIVE esta desligado. Conecte o
joystick 1. Para jogos com 2 jogadores conecte o joystick 2.
Para jogos com 3 ou 4 jogadores, conecte o Team Player
(vendido separadamente).

b

Coloque o cartucho NBA® JAM™ no console (veja figura),
conforme explica o manual do MEGA DRIVE.
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Ligue o MEGA DRIVE. Se nada aparecer na tela, desligue o
aparelho e verifique se o cartucho esti bem colocado.
Depois, ligue-o novamente.

4. NBA® JAM™ pode ser jogado por um a quatro jogadores. 3
ou 4 somente com o uso do Team Player (vendido
separadamente).

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho, enquanto o
MEGA DRIVE estiver ligado!
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PREPARANDO-SE PARA 0 JAM

Quando aparecer a tela de titulo, pressione o Botdo Inicio.
Serdo apresentadas trés opcoes - HEAD TO HEAD (jogador vs.
jogador), TEAM GAME (2 jogadores vs. o computador) ou
OPTIONS (Opcdes). Se vocé estiver usando o adaptador para
varios jogadores Team Player, serdo apresentadas duas opgoes -
START GAMES (comecar as partidas) ou OPTIONS (Opgoes).
Destaque sua opg¢do usando o Botde D e pressione o Botdo
Inicio. OPTIONS (Opgoes) permite que vocé ajuste certas op-
goes de jogo. Pressione o Botdo D para cima e para baixo a fim
de destacar a opcao desejada e esquerda ou direita para muda-la:

Velocidade do Crondmetro:

Permite que vocé escolha a velocidade em que o reldgio conta-
r4 cada tempo do jogo, desde Very Slow (muito devagar) até
Very Fast (muito rapido).

Dificuldade: Permite que vocé escolha o nivel de inteligéncia de
seus adversarios comandados pelo computador, numa escala de
1 (baixa) a 5 (alta).

Modalidade Efiqueta:

Num jogo de um jogador ou de um humano por time, NBA®
Jam™ permite que vocé escolha como deseja controlar o seu
companheiro de equipe. A opgdo esta previamente em OFF
(desativada). Como no jogo arcade, vocé controla um jogador
durante todo o jogo e o computador controla seu companheiro
de equipe (a menos que um jogador humano decida “entrar em
campo” com seu Botdo Inicio).

ON permite que vocé controle o movimento e o dominio da
bola de qualquer jogador de seu time que estiver com a bola.
Em outras palavras, vocé perde o controle ao passar a bola. £
necessario que o jogador tenha recebido a bola para que vocé o
controle, de modo que, se um passe é interceptado, vocé conti-
nuara tendo controle sobre o jogador que fez o passe.

Assisténda do Computador:

Se um time estd muito atras do outro, essa opgao aumenta suas
possibilidades de acertar as bolas no cesto, assegurando uma
partida disputada e competitiva. Se essa opgao estiver desativada,
nenhum dos jogadores sera beneficiado.




Configuraciio do Controlador:

Permite que cada jogador escolha quais comandos estao asso-
ciados com quais botdes. Pressione o Botao D para a esquerda
ou direita para passar pelas combinagoes disponiveis. A confi-
guracao ajustada previamente é a seguinte:

Botao D Botao Inicio

(Direcional) »

PASSAR/ROUBAR
(PASS/STEAL)

TURBO

~~ ARREMESSAR/
BLOQUEAR
(SHOOT/BLOCK)

Ver/Apagar Recordes:

Ativando essa opgao, vocé sera levado a tela de opgoes. NBA®
Jam™ armazena recordes e estatisticas de até 15 jogadores
diferentes! Algumas vezes, porém, vocé desejard incluir mais
um. Para apagar um recorde, use o Botdo D para destacar o
recorde desejado e pressione o Botdo A. Vocé devera confirmar
se deseja mesmo apagar esse recorde. Pressione o Botdo A para
abortar o seu comando ou os Botdes B+C para apagar o recorde.
Pressione o Botdo Inicio para retornar a tela de OPTIONS
(Opgoes).

Pressionando o Botdo Inicio, vocé sai de OPTIONS.

Para comecar a jogar NBA Jam, escolha a modalidade HEAD
TO HEAD (cara a cara) ou TEAM GAME (em equipe) de cada
controlador. Existem 4 posicdes diferentes de jogadores no
NBA® Jam™. Os jogadores niimero 1 e 2 sdao companheiros de
equipe e 3 e 4 sao seus adversarios em outro time.




O TEAM GAME coloca ambos os jogadores na mesma equipe,
fazendo com que a pessoa com o joystick 1 jogue com o
jogador nimero 1, e a pessoa com o joystick 2, como o jogador
2. A modalidade HEAD TO HEAD situa os jogadores humanos
em equipes contrarias. A pessoa com o joystick 1 continua
sendo o jogador nimero 1, mas a do joystick 2 é o jogador 3.
Todos os jogadores que desejam participar, devem pressionar o
Botao Inicio em seus controladores.

Se estiver usando o adaptador para varios jogadores Team Player,
escolha START GAME (Comegar o Jogo). Escolha a letra do
joystick correspondente ao jogador que vocé quiser manejar: O
controle da entrada 1 é o jogador 1, Aé 2, B é3 e C é 4. Todos
que quiserem participar devem entao pressionar o Botao Inicio
em seus controladores.

Independente de estar ou ndo usando o adaptador Team Player,
sera perguntado se vocé quer colocar suas iniciais para manter o
recorde. Use o Botao D e os Botoes A, B, C, ou START para
escolher. Essa decisdo vale para todos os jogadores; nenhum
jogador podera colocar suas iniciais se escolher “no” (“nao”). Se
escolher “yes” ( “sim”), sera solicitado que cada jogador colo-
que suas iniciais. Use o Botao D para mover o cursor até a parte
superior da letra desejada e pressione os Botdes A, B ou C para
escolher. Se as iniciais colocadas estiverem entre as quinze da
memoéria do NBA JAM, seu recorde aparecera imediatamente. A
modalidade de registrar recordes do NBA® Jam™ armazena o
recorde de cada jogador, a classificagdo, porcentagem de vitori-
as, o nimero de vitérias ou derrotas consecutivas e as equipes
derrotadas!

Em seguida, os jogadores devem escolher suas equipes. Use o
Botdo D para destacar o time de sua preferéncia. Cada time é
composto por dois jogadores da NBA, tendo cada um deles uma
nota de quatro categorias: Speed (Velocidade), 3 Pointers (arre-
messos de trés pontos), Dunks (enterradas) e Defense (defesa).
Uma listagem completa de todos os times aparece adiante neste
manual. Se vocé pressionar os Botdes A, B ou C, trocara o
companheiro de equipe que seu jogador controla. Pressione o
Botido Inicio quando tiver feito sua escolha.

Se ja existe um jogo comegado, outro jogador pode “entrar em
campo” a qualquer momento se pressionar o Botdo Inicio em
seu controlador, tomando o controle de um dos jogadores con-
trolados pelo computador.




REGRAS E CONTROLES DO JAM

O jogo NBA® Jam™ ¢é dividido em 4 tempos de trés minutos
cada.

Um jogo comega com uma disputa de bola, quando dois joga-
dores saltam para tentar dominar a bola. A posse de bola no
comego do segundo e do quarto tempos é do time da casa (time
dois), e é do time visitante (time um) no comego do terceiro
tempo, independente de quem ganhar a disputa de bola inicial
ou quem esteve com a posse de bola no final do tempo anterior.

O objetivo do jogo é ter vencido por pontos seus adversarios
quando soar a campainha final. Esta em vigor a regra de lanca-
mento antes dos 24 segundos. Uma cesta vale dois pontos
quando se arremessa de dentro da linha dos trés pontos, e trés se
ocorre atras dessa linha.

Indicador de
Posse

Linha dos trés
pontos

Um jogador da defesa pode bloquear um arremesso, mas s6
quando a bola esta na trajetéria ascendente de seu arco. Se um
jogador da defesa toca nela quando esta caindo, o arbitro inter-
vém e ganham-se os pontos mesmo que a bola ndo fosse entrar
na cesta. Mas uma vez que a bola tocou o aro, pode ser tomada
por qualquer jogador, tanto do time atacante quanto do time
que esta na defensiva.

Para facilitar a identificagao do jogador com a posse de bola, um
indicador em forma de bola de basquete alaranjada aparece do
lado de seu nome no alto da tela. Se ninguém esta com a posse
de bola (quando estd no ar ou nao dominada), ndo aparece o
indicador.

Se um jogador faz trés cestas em seguida, ele “pega fogo”!
(“He’s on Firel”). Durante esse tempo, ele possui um poder turbo
ilimitado e tem muito mais chances de fazer cestas de qualquer
lugar da quadra! Um s6 jogador de cada vez pode “pegar fogo”;
ele fica nesse estado até que o time adversario marque uma
cesta (se for seu companheiro de equipe que marcar, nao ha
problema). Porém, se o time adversario nao conseguiu marcar, o
“fogo” se apagara por si mesmo. A bola brilha quando esta nas
maos do jogador que esta “pegando fogo” e se escurece quando
ele a arramessal
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Além dessas, existem muito poucas regras no NBA®JamTM_. Nao
ha faltas, nem se vocé empurrar seu adversario, portanto, jogue
duro e ndo vacile. Os controles sdo os seguintes:

Botdo D:

Permite que vocé movimente seu jogador pelii qt_xadra. Quando
um jogador esta fora da tela, sua posicdo € indicada por uma
seta, com seu ndmero e sua cor. Altura da seta indica sua
posicao vertical na quadra, e a distancia que separa a seta do
limite da tela indica o distanciamento do jogador.

Setas que indicam os
jogadores fora da tela

\'

ARREMESSO/BLOQUEIO:

Quando seu time estiver com a bola, o botdo de ARREMESSO
fara com que vocé arremesse em direcio a cesta (e num time
com um sé jogador humano, esse botao permite também que
seu companheiro eletronico arremesse). Seu jogador arremessa
a bola quando vocé soltar o botio. Se vocé arremessar a bola
quando estiver no ponto mais alto de seu salto, o arremesso sera
mais preciso. Se vocé arremessar rapido ou muito lentamente,
pode evitar que um adversario que esta saltando bloqueie ou
roube a bola. Se vocé apertar rapidamente o botio de ARRE-
MESSO, vocé fard uma finta com a cabega que pode surpreeender
a defesa; mas isso interromperd o seu drible e vocé devera entao
fazer um passe ou arremessar antes de se mover!




Quando seu time ndo estd com a bola, o botao de ARREMESSO/
BLOQUEIO faz seu jogador saltar para bloquear a bola. A
sincronizagao é essencial. Se vocé saltar muito cedo, o
arremessador percebera que o caminho esta livre. Se vocé saltar
muito tarde, ele terd tempo de arremessar a bola por cima de
vocé! Muitas vezes seu defensor tocara na bola sem conseguir
bloquear completamente o arremesso. A bola piscara e ficara
branca todas vez que seu jogador da defesa tocar nela.

PASSE/DOMINIO DE BOLA:

Quando seu time estiver com a bola, o botao de PASSE fara com
que passe a bola a seu companheiro (e num time com um s6
jogador humano, esse botdo permite igualmente que seu com-
panheiro eletronico faga um passe). Mas um passe pode ser
facilmente interceptado por um jogador da defesa, por isso,
atencao!

Quando seu time nao esta com a bola, aperte esse botao para
que seu jogador tente bater na bola e tente rouba-la ou tird-la
das maos do adversario.




TURBO:

O botao TURBO permite que seu jogador corra mais rapido que
de costume. Tanto no ataque como na defesa, esse comando
permite ultrapassar um defensor ou sair de uma marcagao rapi-
damente para bloquear um arremesso! Infelizmente, seu jogador
56 tem uma quantidade limitada de poder turbo, indicada pelo
marcador situado sob o nome de seu jogador.

MARCADOR
TURBO

JOGADOR
UTILIZANDO O
TURBO

Quando vocé utiliza o poder turbo, o marcador diminui, mas se
vocé soltar o botdao TURBO, ele comega a se regenerar. Vocé
pode reconhecer um jogador que estd utilizando o turbo por
seus ténis coloridos! Quando um jogador esta “pegando fogo”,
tem uma quantidade ilimitada de turbo, até que se apague seu
“fogo”, mas ndo se esque¢a de que para utilizar o turbo,- é
preciso manter o botao pressionado!

Se vocé apertar rapidamente muitas vezes em seguida o botdo
TURBO, seu jogador pegaré a bola e dara cotoveladas, que é
um movimento que costuma afastar os adversarios e deixar o
caminho livre para arremessar na cesta.
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TURBO + ARREMESSO/BLOQUEIO:

Quando seu jogador estiver com a bola e estiver perto da cesta,
pressione esses dois botdes para enterrar a bola na cesta (e numa
equipe com um s6 jogador humano, esse botdo permite igual-
mente a seu companheiro de equipe eletrbnico enterrar a
bola).Varios lances espetaculares (“Ultra-Jams”) podem ser exe-
cutados em fungao da capacidade do jogador e de sua posigao
na quadra. Algumas vezes os arremessos devastadores destrui-
rao a cesta! Atengao, o seu jogador deve estar em movimento
para poder enterrar a bola, e entdo direcione-o diretamente para
a cesta!

Quando sua equipe nao estiver com a bola, pressione esses dois
botées para que seu jogador faga um super bloqueio, saltando
mais alto que de costume!

TURBO + PASSAR /ROUBAR:

Se vocé pressionar esses botdes, quem estiver com o dominio da
bola fara um passe muito mais rapido e seguro que se utilizasse
50 0 botao para PASSAR. Freqiientemente, estes serao passes por
tras ou com rebote.

Se vocé pressionar esses
botdes quando estiver
com a bola, ele empurra-
ré violentamente o
adversario. Ele evitara des-
se modo o adversério, que
podera ser langado no
chao, ou mesmo nas ar-
quibancadas. Cuidado,
porque vocé também
pode nocautear seu com-
panheiro de equipe! O empurrdo violento é uma arma defensiva
atil para roubar a bola, recupera-la depois de um rebote e
impedir “enterradas faceis”! O empurrao é uma boa maneira de
ataque, pois ajuda a limpar uma area para que um companheiro
de equipe possa fazer um arremesso direto para a cesta.

Botao Inicio: Pausa e reinicia uma partida.
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COMANDOS OFENSIVOS

O jogador estd com a posse da bola: (os botdes ajustados
previamente sdo indicados entre parénteses)

PRESSIONAR MANTER PRESSIONADO +
BREVEMENTE  PRESSIONADO TURBO
ARREMESSAR/ Finta com Arremesso Bola
BLOQUEAR a cabega com Salto Enterrada
(Botdo A)
PASSAR/ Passar Passar Super-passe
ROUBAR
(Botao C)
TURBO Cotoveladas Correr mais

(Botao B) rapido

COMANDOS DEFENSIVOS

O Jogador nao esta com o dominio da bola: (os botdes previa-
mente ajustados sdo indicados entre parénteses)

PRESSIONAR MANTER PRESSIONADO+
BREVEMENTE = PRESSIONADO TURBO
ARREMESSAR/  Bloqueio Bloqueio Super
BLOQUEAR Bloqueio
(Botdo A)
PASSAR/ Roubar Roubar Empurrar
ROUBAR a Bola a Bola violentamente
(Botdo C)
TURBO Correr mais
(Botdo B) rapido
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CARACTERISTICAS DOS JOGADORES

Conferéndia leste (Divisio do Atltico) Conferéndia leste (Divisdo Central)
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Conferéndia oeste (Divisdo Meio oeste) Conferéndia leste (Divistio do Padifico)




CUIDADOS COM O SEU CARTUCHO

* Nao danifique ou molhe o seu cartucho.

* Nio o deixe exposto a luz direta do Sol ou préximo a
ChsciiEF G Diecibeale " CERTIFICADO DE GARANTIA
* Dé uma pausa durante jogos muito longos para que vocé e 0 A TEC TOY garante este produto contra defeitos
cartucho Mega Drive possam descansar. de fabricagéo pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados
a partir da data de sua compra.

Em caso de defeito, dirija-se a um posto de
Assisténcia Técnica Autorizada da TEC TOY munido
deste certificado e da nota fiscal comprobatéria da
compra, para obter 0os servigos cobertos por esta
garantia.

A presente garantia, contudo, ndo cobre defeitos
originados por uso indevido, tentativa de violagao do
produto e consertos por pessoa nao autorizada.

A presente garantia também n&o cobre fretes de
envio e/ou retorno a uma Assisténcia Técnica Autorizada

TEC TOY.
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