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: Nom des commandes et fonctionnement

ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA “IhI:ORMATIONSETPRECAUTIONS e R o o Ry o
D’EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE CE JEU AVANT D‘UT!JSER LA CONSOLE NINTENDO™OU LES Pour vous familiariser avec votre jeu, nous vous conseillons de lire attentivement les pages suivantes.

CARTOUCHES. | @ Les deux manettes de la SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™sont identiques.
i — ® Lorsque vous jouez seul : Branchez [une des manettes dans la prise 1, située & lavant de la
console SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™
c ® Lorsque vous jouez a deux : Branchez une manette dans chacune des prises situées &
—e sceau est votre assurance que I'avant de la console.
Nintendo a approuvé ce produit et :
- qu'il est conforme aux normes
Original d’'excellence en matiére de
fabrication, de fiabilité et surtout,
de qualité. Recherchez ce sceau
lorsque vous achetez une console
de jeu, des cartouches ou des
accessoires pour assurer une totale
compatibilité avec vos produits
Nintendo.

Seal of
. Quality

%+ Manette Bouton B
multidirectionnelle @® Lancement de la balle de service
@® Déplacement du joueur @ Service rapide
® Changement de trajectoire de la @ Volée forte et sans effet
balle (c'est le bouton le plus utilisé)

Bouton A | : Bouton X
® Lancement de la balle de service ® Coup lifté
® Service lent P
® Balle coupée Bouton R
® Volée légere @® Balle coupée a droite
Bouton Y
® Llob
Bouton L
® Balle coupée a gauche
Bouton START

¥ @ Appuyez sur ce bouton avant le service pour visualiser 'écran score/réglage.

| Bouton SELECT

‘l @ Appuyez sur ce bouton avant le service pour visualiser '6cran scorefinformations.



Rappe! : Souvenez-vous que nimporte quel tennisman peut jouer avec ou contre nimporte

F OMME NT INTER AT QT PER TFNN]Q quel autre tennisman figurant sur le tableau des joueurs professionnels. Vous pouvez

également faire des choix multiples avec un méme joueur et jouer en mixte.

PARCOURS ("CIRCUIT")

Vous devez obligatoirement sélectionner votre

joueur a partir du tableau des 20 joueurs
professionnels. Vous voyagerez autour du monde

fMﬁf ) | pour participer  tous les grands tournois. Si vous

Introduction

SUPER TENNIS propose de nombreux modes,
tous plus séduisants les uns que les autres.
Choisissez votre joueur dans la liste des 20
tennismen proposés, puis laissez-vous transporter
par le suspense et le réalisme que seuls peuvent &

vous apporter des joueurs aux caractéristiques décidez de choisir une j i
spécifiquement définies pour a pg(ti_e en cours. /1 jouer‘dags le gircuiltJ?ér%?rlljiﬁug?’allb\?oun?r?rjg rsotre
: r n i ol i ’
Motz os rproscptises 1 161 oo R o D e e
p 41991 NINTENDO - circuit masculin. Si vous étes un joueur débutant,

une série de plus de 30 adversaires en catégorie
messieurs ou dames. Libre & vous, si vous le
préférez, de disputer, contre ou avec un ami, des
simples ou des doubles acharnés.

SIMPLES

Les simples peuvent se disputer selon les modes

suivants :

@ 1P vs COM - Joueur contre
Ordinateur

Dans ce mode, un joueur joue contre ['ordinateur.

Il vous appartient de choisir le joueur et

l'adversaire.

@ 1P vs 2P - Joueur contre Joueur
Ce mode vous permet de jouer contre un ami,
sachant que vous devez tous deux sélectionner
votre tennisman favori.

DOUBLES

Les doubles peuvent se disputer selon les modes

suivants :

® 1P + 2P vs COM - Joueur 1 et Joueur 2
contre |'ordinateur

Dans ce mode, le Joueur 1 et le Joueur 2 font

équipe contre ['ordinateur.

@ 1P vs COM - Un joueur et
I'ordinateur contre l'ordinateur

Dans ce cas de figure, le joueur fait équipe avec lordinateur qui lui tient lieu de

partenaire pour affronter lordinateur.

® 1P vs 2P - Le Joueur 1 et 'ordinateur contre le Joueur 2 et
I'ordinateur

lci, le Joueur 1 et le Joueur 2 saffrontent en faisant chacun équipe avec lordinateur.

sachez toutefols gue |e circuit masculin est plus
ardu et qu'il serait préférable de commencer par
vous faire la main avec le championnat féminin.
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Utilisez la manette multidirectionnelle pour sélectionner le mode "SINGLES" (SIMPLES) ou
DOUBLES et appuyez sur le bouton B pour valider votre décision (ou sur le bouton Y pour
I'annuler). Il vous suffit ensuite de choisir votre joueur, le type de court et le nombre de sets
qui composeront la partie. Pour plus d'informations concernant le mode PARCOURS,
reportez-vous a la section MODE "CIRCUIT"

LE CHOIX DU JOUEUR
Vious pouvez sélectionner votre joueur a partir du tableau des joueurs comportant 10
hommes et 10 femmes. Aidez-vous du profil des joueurs figurant plus loin dans ce manuel.

m SELECT PLAYER

1P vs COM - Sélectionnez tout d'abord :
votre joueur, puis votre adversaire. r:l

1P vs 2P - Le Joueur 1 choisit son F_;!l

tennisman a l'aide de la manette 1, puis le . -

v = . = AL fd
Joueur 2 choisit son tennisman en servani [FeSm——"
de la manette 2. GONRA DEBSIE

COLETT NARCY

1P + 2P vs COM - Dans un premier temps,
le Joueur 1 choisit son tennisman, puis le
Joueur 2 choisit le sien. Le Joueur 1
sélectionne ensuite les adversaires, au
moyen de la manette 1.

Lisa ERIN

1P vs COM - Le Joueur 1 ChOiSit son DONNA DEBBIE
tennisman, celui de l'ordinateur quil aura i

YUKA 8ARE

comme partenaire puis les adversaires, en
utilisant la manette 1.

1P vs 2P - A l'aide de la manette 1, le Joueur 1 choisit son tennisman et

celui de I'ordinateur qui lui tient lieu de partenaire. Puis, c'est au tour du

Joueur 2 de sélectionner son tennisman et celui de I'ordinateur comme
partenaire, en se servant de la manette 2.

CHOIX DE LA DUREE DUMATCH

Vous pouvez décider que votre match se décomposera Sk BT WATreH
en 1, 3 ou 5 sets. Sivotre choix se porte sur un match

en 3 sets, il vous faudra gagner 2 sets pour remporter
la victoire. Si vous disputez un match en 5 sets, il vous
faudra en remporter 3.

CHOIX DU TYPE DE COURT

Vous devez décider du type de court sur lequel se déroulera votre match.
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ECRAN SCORE ET REGLAGE

Juste avant le service, appuyez sur le bouton START pour afficher 'écran
SCORE/REGLAGE. La ligne que vous voyez apparaitre en surbrillance correspond a
l'option que vous allez modifier. Utilisez la manette multidirectionnelle vers la gauche ou vers
la droite pour changer d'option. Utilisez la manette multidirectionnelle vers le haut ou vers le
bas pour faire défiler les différents choix.

SCORE
INDICATEUR
MUSIQUE
BALLE

® SCORE :

Le score courant du joueur au service est affiché sur la partie gauche de I'écran.

® INDICATEUR ("INDICATOR") :
Le score courant est affiché dans 'angle supérieur gauche de l'écran pendant le
déroulement du jeu. Utlisez cette option pour faire apparaitre ou disparaitre le score.

® MUSIQUE ("MUSIC") :
Utilisez cette option pour obtenir la musique en stéréo (ST) ou en mono (MO).
® COULEUR DE LA BALLE :

Vous pouvez définir la couleur de la balle, dans la liste des 4 couleurs proposees.
Sélectionnez de préférence la couleur qui contraste le mieux avec le court.

ECRAN SCORE ET INFORMATIONS

En appuyant sur le bouton SELECT, avant le service, vous pouvez visualiser 'ecran
SCORE/INFORMATIONS, comme illustré ci-dessous.

SETS WON
8 geiep GAMES WON
1 leg-1-1=
ro porNT POINTS WON
2% z NET 7.
— W Ty NET POINTS
= 250 =2 FIRST SERVE
O F e O ot
PHIL 7 < %
Vs f Z
SESETE & SERVICE ACES
DOUBLE FAULTS

® SETS GAGNES ("SETS WON") :

Cette valeur représente le nombre de sets gagnés durant le match.

® JEUX GAGNES ("GAMES WON") :

Cette valeur représente le nombre de jeux gagnés dans ce match.

® POINTS OBTENUS ("POINTS WON"):

Cette valeur représente le total des points marques dans ce match.

® POINTS AU FILET ("NET POINTS") :

Cette valeur représente e nombre de points obtenus au filet.

® % DE PREMIERS SERVICES ("FIRST SERVE %"):

Cette valeur représente le pourcentage de services réussis des la premiere balle.

® ACES ("SERVICE ACES") :

Cette valeur représente le nombre de services non renvoyes ou "aces".

® DOUBLES-FAUTES ("DOUBLE FAULTS") :

Cette valeur représente le nombre de doubles-fautes.

Cet écran s'affichera également a la fin de chague jeu et a la fin du match.
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COMMENT GAGNER LE POINT

Vous marquerez le point si votre adversaire :

1) ne peut renvoyer la balle de votre cote avant qu'elle ne rebondisse deux fois ;
2) a effectué consécutivement deux mauvaises balles‘ dg service ;
3) frappe la balle hors des limites du court, de votre coté.

COMMENT GAGNER LE JEU

Systeme de comptage des points au tennis

Aucun point marqué

Troisiéme point marqué | 40

‘Quatriéme point marqué | Jeu

En cas d'égalité a 40, on applique la régle
de l'avantage : I'un des joueurs doit
remporter deux points consécutifs pour
gagner le jeu.

COMMENT GAGNER LE SET
Un set se compose d'au moins six jeux. Le joueur qui a gagné au total six jeux, remporte le
set. En cas d'égalité a 6, un tie-break est de rigueur. Dans ce cas, pour gagner le jeu, il est

indispensable de gagner par 2 points. Parmi les scores gagnants possibles, on peut citer :

6-4, 7-5 ou 7-6 (tie-break).
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Pour gagner le match

Le joueur qui remporte 2 sets (si le match est disputé en 3 sets) ou 3

sets (si le match se joue en 5 sets) est le vainqueur du jeu.

BALLE BONNE OU FAUTE

Au tennis, les lignes et la surface qu'elles délimitent sont considérées comme étant la zone
de jeu. Si la balle est envoyée hors des limites du court, on dit qu'elle est "OUT" ('faute”). Si
|a balle tombe a l'intérieur des limites ou sur la ligne, on dit qu'elle est "IN" ("bonne"). Les

parties en SIMPLES et en DOUBLES utilisent des lignes différentes pour délimiter la zone

de jeu. Reportez-vous aux schémas ci-dessous pour connaitre les limites en SIMPLE et en
DOUBLE.

LIMITES DU COURT EN SIMPLE LIMITES DU COURT EN DOUBLE

CHANGEMENT DE COTE
Pour donner aux deux joueurs des chances égales, on
les oblige a changer de cété aprés chaque jeu impair.
Vous pouvez annuler le match de démonstration
(illustré a droite), en appuyant sur le bouton Y.




B COMMENT REUSSIR SON SERVICE

QL‘]}VI("F ET COUPS

? 1 | 1 hl T 1

| LESERVICE

' Au tennis, le service est un élément décisif du jeu. Perdre un jeu au cours duguel vous avez

servi vous mettra sans aucun doute en position de faiblesse. Sachez que si vous maitrisez {
i

bien le service, vous avez effectué la moitié du chemin vers la victoire.

Lorsque vous servez, envoyez |a balle dans le carré de service de votre adversaire (opposé
au votre) comme illustré ci-dessous. |

4. FRAPPEZ LA BALLE

Le bouton B vous permet de réaliser un service rapide et le
bouton A Un service lent. Si vous frappez la balle alors
quelle est tres haute, elle ira pius loin. En revanche, pius
vous la frapperez bas, plus sa trajectoire sera courte.

|
! FAUTE

. Lorsqu'une balle de service est ratée, on dit qu'elle est"FAUTE" ("FAULT").

| S'il s'agit de votre premiére balle, vous avez droit a une deuxieme balle. Si vous |.
| échouez une seconde fois, on dit quiil y 2 "DOUBLE-FAUTE" ("DOUBLE FAULT") \
et votre adversaire gagne le point. '

PERFECTIONNEMENT
\ LET o "
-Au moment ol vous frappez la balle, si vous appuyez sur les
‘ Lorsque la balle de service touche le filet pour tomber ensuite dans le carré de | 3 ‘boutons L ou R ainsi que sur les boutons A ou B, vous pouvez

service, on dit que la balle est LET. Aucun point n'est marque, et vous pouvez
servir de nouveau.

e |'effet lifté ou coupe du service, apprenussage de ces

Quiil s'agisse d'une partie en SIMPLE ou en DOUBLE, le carré de service reste le méme. | '




coupée. La vitesse de la balle et son rebond seront normaux.
| BOUTON X (COUP LIFTE)

i Ce coup se traduira par une rotation rapide de |a balle qui s'élévera trés haut pour retomber
|

soudainement. Il s'agit du retour de balle le plus rapide malis si la balle est dirigée sur votre
adversaire, il pourra la smasher plus facilement.

| BOUTON Y (LOB) | |
| Il s'agit d'une balle assez lente qui est envoyée trés haut et qui rebondit tres fort. Si votre i
adversaire est au filet, cette tactique peut étre judicieuse. f

dépend de la hauteur de la balle et de votre
appréciation de la distance et du temps.






















