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ATENCAO:

Por favor, leia o aviso abaixo antes de usar seu 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 variacoes luminosas intermitentes,
alteracao de luz da tela de televisao, computador, luz
estroboscopica ou raios de sol passando através de folhas e galhos
de drvores. A epilepsia € uma doenca que pode ou nao estar
manifestada. Por isso, para minimizar qualquer risco, pedimos que
tome as precaucdes abaixo:

Antes de usar:

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

Sente-se no minimo a 2.5m da tela de 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 estd jogando é bem
iluminado.

® Utilize a menor tela de televisao possivel para jogar (de
preferéncia 14 polegadas).

Durante o jogo:

® Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando vocé estiver
jogando video game.

® (s pais devem supervisionar os filhos no uso do video game. Se
vocé ou seus filhos sentirem alguns sintomas como vertigem,
visdo alterada, contracoes nos misculos ou olhos, perda de
consciéncia, desorientacao, qualquer movimento involuntario ou
convulsoes, pare de jogar imediatamente e consulte seu médico.



Como Colocar o Cartucho
no MASTER SYSTEM

r "~ 1. Certifique-se de que 0 MASTER SYSTEM esta desligado.
Conecte o joystick 1. Para um jogo com dois jogadores, conecte

também o joystick 2.

2. Coloque o cartucho ANDRE AGASSI TENNIS no console,
conforme explica 0 manual do MASTER SYSTEM.

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue o
aparelho e verifique se o cartucho esta bem colocado. Depois,
ligue-o novamente.

4. ANDRE AGASSI TENNIS ¢ para um ou dois jogadores.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o
MASTER SYSTEM estiver ligado!

Tampa Protetora da
Entrada do Cartucho

s, \ /

Botio Pausa

Botao Liga-Desliga

Entrada para o
Joystick 1

Entrada para o
Joystick 2



Prepare-se para ser um vencedor!

"Tudo € uma questao de atitude. Va em frente". - Andre Agassi.

A pressao continua. O game estd em 30 iguais. Agassi vai por cima
e lhe desconcerta com um smash queimando na linha de fundo.
Vocé acerta em cheio um golpe certeiro sem defesa na direita. Ele
consegue pegar a bola com uma brilhante rebatida de esquerda.

Vocé corre até a rede, e voleia com um golpe de direita, direto para
o meio da quadra. Ele responde com uma precisao implacdvel. Seu
golpe de direita ¢ uma bomba! Vocé investe e acerta um lob
profundo que cruza a quadra em direcdo ao canto.

Agassi voa para o fundo da quadra. Ele corta com outro disparo na
linha de fundo! Vantagem para ele!

Entre no mundo emocionante do ténis. Lute até o fim, com sua
melhor estratégia de jogo, contra sete tenistas diferentes. Molhe a
camisa nas partidas simples. Junte-se em duplas. Va para a vitdria
no torneio: o servigo € seu!



Assuma o Controle!

"Controle e regularidade...a chave para ser um vencedor". - Andre
Agassi.
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Como Usar as Telas de Opcoes

@® Para marcar uma opgao, pressione o Botao D para cima ou para
baixo.

® Para selecionar uma opgao marcada e passar a proxima tela,
pressione o Botdo 1 ou 2.

® Para ver os jogadores, pressione o Botdo D para cima ou para
baixo.

® Para selecionar o jogador na tela, pressione o Botao 1 ou 2.

Como Dar o Saque

® Para se posicionar, pressione o Botao D para a esquerda ou para
a direita.



® Para definir o angulo da bola quando estiver preparando o
saque, pressione o Botao D. Quanto mais tempo vocé mantiver o
botao pressionado, maior serd o angulo.

® Para sacar, pressione o Botao 1 se quiser um golpe direto, ou o
Botao 2 se quiser um lob.

Como Jogar

® Para mover o jogador até a posicao desejada, pressione o
Botao D em qualquer direcao.

® Para definir o angulo da bola, mantenha pressionado o Botao 1
ou 2 e pressione o0 Botao D para a esquerda ou direita.

® S6 para lembrar: Use o Botao 1 para uma batida direta e o
Botao 2 para um lob.

® (Quanto mais tempo vocé pressionar os botoes, mais fortes serao
suas rebatidas.

NOTA: O MASTER SYSTEM selecionara automaticamente o tipo
de golpe adequado para cada situacao - como voleio, golpe de
direita, golpe de esquerda, cortada por cima ou smash. Se estiver
muito longe da bola, vocé mergulhard automaticamente.

Iniciando!

Ap6s ligar o MASTER SYSTEM, vocé vera a Tela de
Apresentagao, seguida pelos créditos do jogo. Pressione o Botao 1
ou 2 para passar para as Telas de Opgoes.



Opcoes do Jogo

Com o Botdo D, mova o marcador até a opcao desejada nas Telas
de Opcoes. Pressione o Botdo 1 ou 2 em qualquer joystick para
confirmar sua selecdo e passar para a proxima tela.

Modos de Jogo

One Player Game (Jogo de Um Jogador)

Um jogador pode jogar contra 0 MASTER SYSTEM em torneios
de simples e de duplas.

Two Player Game (Jogo de Dois Jogadores)

Dois jogadores podem competir em partidas de simples ou de
duplas. Ele podem também formar uma equipe em torneios de
duplas.

Demonstration (Demonstracao)

Observe os dois jogadores do MASTER SYSTEM disputando.

Tipos de Jogo

Match (Partida)

Dois jogadores competem um contra o outro (somente para Jogo de
Dois Jogadores).



Tournament (Torneio)

Participe de quatro torneios de simples ou de duplas, cada um com
um tipo diferente de quadra.

Torneios de simples possuem quatro partidas cada; torneios de
duplas possuem trés.

Em torneios de simples no Modo de Um Jogador, 0o MASTER
SYSTEM escolhe seus adversdrios e a ordem em que serao
enfrentados.

Em torneios de duplas no Modo de Um Jogador, vocé escolhe
seu parceiro do MASTER SYSTEM. A seguir o MASTER
SYSTEM escolhe as equipes adversarias e a ordem em que
serdo enfrentadas.

Em duplas no Modo de Dois Jogadores, vocé e seu amigo
formam uma equipe. O MASTER SYSTEM escolhe as equipes
adversdrias e a ordem em que serao enfrentadas.

Singles (Simples)

Em competicoes de simples, dois jogadores se enfrentam, um
contra o outro.

Doubles (Duplas)

Nas competicoes de duplas, duas equipes se enfrentam. Cada
equipe tem dois jogadores.

Em duplas no Modo de Um Jogador, vocé escolhe seu parceiro,
e 0o MASTER SYSTEM escolhe a equipe adversaria.

Em duplas no Modo de Dois Jogadores, vocé e seu amigo
formam uma equipe, e 0 MASTER SYSTEM escolhe os
adversarios.



Jogadores

Escolha seu préprio jogador (e seu parceiro em duplas no Modo de
Um Jogador) em um conjunto de oito excelentes profissionais.

Cada jogador possui estilo, estratégias e um conjunto de habilidades
diferentes. Use seus pontos fortes em seu proveito, ou tente acabar
com o jogo deles quando enfrenti-los do outro lado da rede.

Agassi

Andre Agassi dispara um smash de precisao mortal na linha de
fundo.

Ball

Tiger Ball € o jogador mais rapido.

Matt

Conte com Don Matt para golpes precisos.
King
Tente George King para um jogo vigoroso e rapido.

Nova

Cassie Nova coloca as bolas onde ela quer.

Ark

Carol Ark é a campea da precisao com seus saques e respostas
perfeitos.



Chin

Observe Bob "Bit" Chin sacar. Seus servi¢os so bombasticos!

Pepper

Ron Pepper faz a precisao parecer simples.

Torneios

"Concentre-se em uma partida por vez, mas mantenha a idéia de ser
o campeao". - Andre Agassi.

Aceite o desafio - participe de um Torneio. Vocé sabe que pode
vencer!

Em torneios no Modo de Um Jogador, 0o MASTER SYSTEM
escolhe seu primeiro adversario. Os demais jogadores disputam
entre si em outras quadras, simultaneamente. Os vencedores sao
escalados para 0s jogos seguintes.

Um jogador ou dois amigos podem competir em torneios de duplas.
No Modo de Um Jogador, vocé escolherd seu parceiro, e entdo
enfrentard os adversarios que lhe forem sendo apresentados. Dois
amigos formam uma equipe, e novamente 0 MASTER SYSTEM
pode escolher seus adversdrios e a ordem em que serdo enfrentados.
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Dicas para a Quadra

"Vocé nao pode deixar que a pontuacao perturbe sua concentragao
mental." - Andre Agassi.

Estratégia

® Posicione-se 0 mais perto possivel da linha de centro, enquanto
estiver aprendendo a sacar. Assim, terd maiores chances de fazer
a bola cair no retangulo certo.

® Preste atencao na sensibilidade dos botoes de controle. Aprenda
a usar o Botao D e o seu Botao de servico (Botao 1 ou 2) em
seqiiéncia. Vocé cometera uma falta se nao tiver angulo
suficiente para seu servico, ou se lancar um saque antes da hora.
(Lembre-se, vocé deve definir o angulo do saque pela direita ou
pela esquerda para acerta-lo).

® Solte 0 Botao D imediatamente ap6s o saque. Entao fique pronto
para se posicionar para pegar a resposta.

® A medida que suas habilidades se desenvolverem, passe a sacar
de um ponto mais distante da linha de centro. Vocé aumentara
seu repert6rio e ird melhorar suas habilidades no saque.

® Observe a sombra da bola, principalmente quando estiver
tentando rebater lobs.
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Verifique onde seu oponente estd. Entao defina o dngulo da sua
resposta onde ele ou ela nao estiverem.

Coloque seus golpes de forma a fazer seu adversario correr.
Tente fazer com que ele ou ela saiam da quadra para um dos
lados. Entao, aponte seu préximo ataque para a area vazia da
quadra.

Retorne para o centro da linha de fundo apds dar um golpe. Se
vocé tiver saido para um lado, seu adversario experiente ird
disparar um tiro indefenséavel na drea desguarnecida.

Atire no fundo e nos cantos, sempre que puder. A idéia € colocar
seu adversario o mais fora de posic@o possivel, abrindo a quadra
para um voleio vencedor.

Atire no fundo para manter seu adversario posicionado na linha
de fundo. Entao corra para a rede e golpeie suavemente a bola
ainda no ar, direto para baixo, para fazé-la cair bem perto da
rede, totalmente fora de alcance!

Aprenda a volear, e ataque sempre que tiver uma oportunidade.
Um voleador agressivo pode desequilibrar o jogo.

Nunca fique parado. Mantenha-se em movimento, mesmo
permanecendo perto da mesma posicao. Um jogador em
movimento vai para a bola.
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Dicas para Partidas de Duplas

"Aperfeicoe seu angulo de tiro e domine a rede. Essa € a estratégia
vencedora para as duplas." - Andre Agassi.

Estratégia

® Responda os servigos com bolas baixas e cruzando a quadra,
para ganhar tempo e evitar atingir seu parceiro que esta
guarnecendo a rede.

® Cubra rapidamente seu parceiro quando ele ou ela for colocado
fora de posicao.

® (O jogador que estiver em posigdo para um golpe de direita deve
pegar as cortadas para baixo no meio da quadra.

® Tiros com bolas cruzadas sao alvos ficeis para o parceiro
diagonalmente oposto ao atacante.

® (Quando os dois parceiros estao com chaces iguais, o jogador
que tocou por Gltimo na bola deve continuar o jogo.

® (O poaching - invasio do territério do seu parceiro - pode salvar
um ponto. Essa titica requer cronometragem precisa € uma
leitura confidvel da situacdo. (Em outras palavras, uma invasiao
errada pode custar um ponto.)

Um falso poaching pode confundir o atacante adversdrio.

Poachings freqiientes aborrecem e revelam falta de educagdo na
quadra.
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OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY

LAND OF ILLUSION

ESTRELANDO MICKEY MOUSE

© Disney

Prepare-se para participar de uma aventura com o maior astro do
Mundo Disney, Mickey Mouse. A histéria € a seguinte: nosso her6i
dormiu com um livro de contos-de-fada aberto no colo e, quando
abriu os olhos...Que lugar estranho! Ele tinha entrado dentro do
livro, em uma historia assustadora...

Rapidamente, Mickey descobriu o que estava acontecendo: um
terrivel gigante tinha roubado o Cristal Méagico que protegia a vila,
€ agora uma magia negra atormentava todo mundo!

O gigante vive em um castelo nas nuvens, e Mickey precisa
encontrar a Princesa do Bem (a sua adorada Minie!), que ird
ensind-lo qual o melhor caminho para chegar até 14.

Vocé € tao corajoso quanto Mickey? Entdao embarque com ele nessa
grande aventura de 4 Mega e nao estranhe se, no meio do caminho,
vocé topar com o Donald, ou, quem sabe, o Pateta, ou o Horacio...



A TEC TOY garante este produto contra defeitos de fabricagao
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 TEC TOY munido deste certificado e da nota fiscal
comprobatéria da compra, para obter os servicos cobertos por
esta garantia.

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

A presente garantia também nao cobre fretes de envio e/ou
retorno a uma Assisténcia Técnica Autorizada TEC TOY.

[TECTOY
| [N3ca02124 48846

PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS ‘

TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A.
Estrada Torquato Tapajés, 5408 - Bairro Flores - Manaus - AM
CEP 69048-660 - Industria Brasileira.

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038-000
TELEFONE: (011) 831-2266
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