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WARNING: PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS BOOKLET INGLUDED WITH THIS
PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO® HARDWARE SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY.

HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE
- AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!

ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET PRECAUTIONS D'EMPLOI” QUI ACCOMPAGNE
LA CONSOLE NINTENDO®, LA CARTOUCHE DE JEU OU LES ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

WARRSCHUWING: LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN WAARSCHUWINGEN DOOR
DIE BIJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO®-SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE
IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT NINTENDO HAS
APPROVED THE QUALITY OF THIS PRODUCT. ALWAYS LOOK
FOR THIS SEAL WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES
TO ENSURE COMPLETE COMPATIBILITY WITH YOUR SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE DAF(R, DAB
SIE NINTENDO-QUALITAT GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE
DESHALB IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE
ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER SIND, DAB
ALLES EINWANDFREI ZU IHREM SUPER NINTENDO ENTER-
TAINMENT SYSTEM PABT.

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE NINTENDO A
APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL EST CONFORME AUX
NORMES D'EXCELLENCE EN MATIERE DE FABRICATION, DE
FIABILITE ET SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ CE
SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX ET DES
ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE TOTALE
COMPATIBILITE AVEG VOTRE SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT DOOR
NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT HET QUA CON-

LICENSED BY

NINTENDO®, SUPER NINTENDO

ENTERTAINMENT SYSTEM™; STRUCTIE, BETROUWBAARHEID EN ENTERTAINMENT-
THE NINTENDO PRODUCT WAARDE VOLLEDIG AAN ONZE HOGE KWALITEITSEISEN
SEALS AND OTHER MARKS VOLDOET LET BlJ HET KOPEN VAN SPELLEN EN ACCES-
DESIGNATED AS "TM" ARE SOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL, ZODAT U VERZEKERD BENT
TRADEMARKS OF NINTENDO. VAN EEN GOED WERKEND SUPER NINTENDO

ENTERTAINMENT SYSTEM.

EPILEPSY WARNING
READ BEFORE USING YOUR NES, SUPER NES OR GAME BOY SYSTEM

A very small portion of the population may experience epileptic seizures when
viewing certain kinds of flashing lights and patterns commonly present in our
daily environment. These persons may experience seizures while watching some
kinds of television pictures or playing certain video games, including games
played on the NES, Super NES and Game Boy systems. Players who have not
had any previous seizures may nonetheless have an undetected epileptic condi-
tion. Consult your physician before playing video games if you, or anyone in your
family, has an epileptic condition. IMMEDIATELY discantinue use and consult your
physician if you experlence any. of the following symptoms while playing video
games: altered vision, eye or muscle twitching, ather

WAARSCHUWING VOOR EPILEPTICI WAARSCHUWING
EERST LEZEN VOORDAT ER MET DE NES,
SUPER NES OF GAME BOY WORDT GESPEELD
Een heel klein aantal mensen kan last krijgen van epileptische aanvallen bij het
Kijken naar zeer snel aan-en uitflitsende lichten of patronen die normaal in onze
dagelijkse omgeving voorkomen. Soms krijgen deze mensen ook aanvallen bij het
kijken naar bepaalde soorten televisiebeelden of het spelen van bepaalde
videospellen inclusief spellen die op de NES, Super NES en Game Boy gespeeld
worden. Zelfs spelers die nog nooit zo'n aanval hebben gehad kunnen een vorm
van epilepsie hebben, ook al is die nog niet eerder ontdekt. Epileptici en andere
leden van de familie die tijdens het spelen van videospellen last krijgen van veran-

disorientation, loss of awareness of your surroundings, mental oonfusmn dizzi-
ness, sickness, and/or convulsians.

WARNING
DO NOT USE WITH FRONT OR REAR PROJECTION TV

Do not use a front or rear projection television with your Super Nintendo
Entertainment System (“SNES”) and SNES games. Your projection television
screen may be permanently damaged if video games with stationary scenes or
patterns are played on your projection television. Similar damage may occur if
you place a video game on hold or pause. If you use your projection television
with SNES games, neither Nintendo nor Acclaim Entertainment, Inc., will be liable
for any damage. This situation is not caused by a defect in the SNES or SNES
games; other fixed or repetitive images may cause similar damage to a projection
television. Please contact your TV manufacturer for further information.

EPILEPSIE-HINWEIS WARNUNG
BITTE VOR DEM SPIELEN MIT DEM NES,
SUPER NINTENDO ODER GAME BOY LESEN!

Bei einem Kleinen Prozentsatz der Bevolkerung kénnen wéhrend des Betrachtens
von blinkenden Lichtern oder Mustern, die in unserer Umgebung téglich vorkom-
men, epileptische Erschemungsfnnnen aufireten. Diese Zustédnde konnen bei den
betroffenen Personen durch das Betrachten von bestimmten Arten von
Fersehbildern oder beim Spielen verschiedener Videospiele, dazu gehren auch
Spiele auf dem NES, den Super Nintendo-und den Game Boy-Systemen,
auftreten. Bei Spieiern. die bislang nicht auf Lichtreize mit epileptischen
Erscheinungsformen reagiert haben, ist eine bislang unentdeckte epileptische

jedoch nicht Befragen Sie daher einen Arzt bevor
Sie ein Videospiel spielen oder wenn bei einem Mitglied Ihrer Familie Epilepsie
vorliegt. Unterbrechen Sie sofort die Benutzung des Gerétes und befragen Sie
Ihren Arzt, wenn bei Ihnen folgende Symptome wahrend des Spielens mit

1 auftreten: 0gen, Augen-oder
andere ienti der
Umgebung, geistige Verwirrung, Schwmdelgefuhl und/oder Krdmpfe.

WA

NICHT ZUR VERWENDUNG MIT PHD.IEKI'IONS -TV-GERATEN!
Verwenden Sie kein Projektions-TV-Gerat in Verbindung mit einem Super
Nintendo Entertainment System™ (SNES) und SNES-Spielen. Der Bildschirm
eines Projektions-TV-Gerats kann durch das Abspielen von Video-Spielen mit
werden. Ebenso kann der
Bildschirm durch die Pausenfunktion Schaden nehmen.Feststehende oder sich
wiederholende Bildschirmszenen kdnnen ebenfalls Schaden an einem
Projektions-TV-Gerdt verursachen. Weder Nintendo, noch LJN/Acclaim
Entertainment GmbH, tibernimmt Haftung fiir Schaden, die durch die
Verwendung von SNES-S Splelen in Verbindung mit einem Proleknons -TV-Gerét
entstehen, da diese Schédden weder durch einen Defekt an einem SNES-Gerat
noch durch defekte SNES-Spiele hervorgerufen werden kénnen. Fiir weitere
informationen wenden Sie Sich bitte an den Hersteller lhres TV-Geréts.

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

Alire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant.
Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir
des pertes de conscience & la vue de certains types de lumiéres chgnotantes ou
d'éléments frequems dans notre environnement quotidien. Ces personnes s'ex-
posent & des crises lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou
lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phé peuvent ap
alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais été ‘confron-
16 aune crise d'épilepsie.
Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja Dresente des symp-
témes liés & I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimula-
tions lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.
Nous conseillons aux parents d' ‘étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec
des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptomes suiv-
ants : vertige, trouble de la vision, contraction des Yyeux ou des muscles, perte de

trouble de I'ori ou
veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter un médecin.

ATTENTION
A NE PAS UTILISER SUR UN RETROPROJECTEUR OU TELEPROJECTEUR

Ne branchez pas votre console Super Nintendo Entertainment System (SNES) sur
un télé ou rétroprojecteur. L'écran de projection pourrait &tre détérioré de facon
permanente notamment si la scéne a I'écran est immobile. Des dégéts similaires
peuvent se produire si vous mettez votre jeu sur Pause. Nlmendu et LUN Ltd. ne
seraient en aucun cas responsables des dommages causés par I'utilisation

¢e d'un téléviseur & aveg la console SNES. Cette situation
nest pas due & un défaut de la console Nintendo ou des logiciels SNES. Toute
image fixe ou répétéé causerait les mémes dégats. Ayez I'obligeance de contac-
ter votre fabricant ou revendeur de TV pour plus de détails.

derende of en andere
verlles var | ijn van de omgeving,
ring, en/of wordt
aangeraden onmiddellijk te sluppen met spelen en een arts te raadplegen.

SCHUWING:
GEBRUIK GEEN T.V. MET FRONT- OF RETROPROJEKTIE

Gebruik geen front- of retroprojektie-televisie voor het Super Nintendo
Entertainment System (‘SNES”) en de SNES spelletjes. Uw prolekt\etelevm-
escherm kan blijvend raken als

beelden of patronen op uw projektletelewsle gespeeld worden Gelljksoomge
schade kan plaatsvinden als u een videospe! in de pauze-stand zet. Als u uw pro-
Jektietelevisie gebruikt voor SNES-spelletjes, kan noch Nintendo, noch ACCLAIM
ENTERTAINMENT, SA aansprakelijk gesteld worden voor eventuele schade. Deze
situatie komt niet voort uit een mankement aan het SNES of aan de SNES spellet-
jes; andere stilstaande of zich herhalende beelden kunnen eenzelfde schade aan
projektietelevisies veroorzaken. Neem contact op met uw TV~ producent voor
verdere informatie.

SNSP PRECAUTIONS

GAME PAK PRECAUTIONS/MAINTENANCE
1. If you are playing for a long time, take a10 to 15 minute break every hour.
2. The Game Pak is a high precision piece of electronics. Do not
store it in places that are very hot or cold. Do not hit, drop or
otherwise abuseit. Do not take it apart.
3. Avoid touching the connectors with your fingers. Do not
blow on them or allow to get wet or dirty. Doing so may damage
the Game Pak and/or the Control Deck.
4. Do not clean with benzene, paint thinner, alcohal or any other solvent.
5. Always store the Game Pak in its protective sleeve when not in use.
6. Always check the Game Pak edge connector for foreign material before insert-
ing the Game Pak in the Control Deck.

ZUR BEACHTUNG
1. Bei ldngerer Spieldauer ist es ratsam, etwa jede
Stunde 10 - 15 Minuten Pause zu machen.
2. Dies ist eine prézisionsgefertigte Spielkassette. Sie solite weder iiberméBiger
Hitze noch groBer Kilte ausgesetzt werden. Die Kassette nicht anstoBen, fallen-
lassen und nicht ausemandernehmen

3. nichi oder
mit Feuchtigkeit in Beruhmng bringen. Dies kann die

und/oder das
4. Nicht mit Verdiinner, Benzin, Alkohol oder dhnlichen Lésungen reinigen.
5. Hebe die Spielkassette nach Gebrauch in der dafur vorgesehenen Packung auf.
6. Uberpufe stets die Kontakte Deiner Spielkassette auf Verunreinigung, bevor
Du sie in die Spielkonsole einsetzt.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS
POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

1. Ne vous tenez pas trop prés de I'écran. Jouez a bonne distance de I'écran de
télévision et aussi loin que le permet le cordon de raccordement.
2. Utilisez de préférence les jeux vidéo sur écran de petite taille.
3. Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.
4. Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée.
5. En cours d'utilisation, faites des pauses de dix & quinze
minutes toutes les heures.

ATREGEL CASSETTE
1. Als er lange tijd achter elkaar wordt gespeeld, neem dan om het uur een
pauze van 10 a 15 minuten.
2. De cassette is een stukje precisie-electronica. Bewaar hem niet op zeer
warme of koude plaatsen. Sla er niet tegen, laat hem niet vallen en voorkom
misbruik anderzins. Haal hem ook nooit uit elkaar.
3. Raak de electrische contacten nietaan. Blaas daar ook niet
tegen en zorg dat ze niet nat of vuil worden. Hierdoor kan namelijk de
cassette of het Control Deck worden beschadigd.
4. Maak hem nooit schoon met benzeen, verfverdunner,
alcohol of welk ander oposmiddel dan ook.
5. Bewaar de cassette alfijd in zijn doosje als er niet mee gespeeld wordt.
6. Controloor steeds of er green vuil of stof en dergelijke op de contacten van de
cassette zit voordat deze in het Control Deck wordt gedaan.



IS IT THE SHOES?!?

Go o the hole. Go strong. Deliver the facial. Show them your stuff. And your 360" rimrocker. And an in-
your-fuce Tarzan slam for good measure. You're on fire! Shatter the glass! Knock ‘em into the stands! This is
the NBA®, and you're playing NBA® Jam”, the toughest two-on-two compeition around and the only game
in town!

Play with the superstars from all 27 NBA® teams— from Ewing and Pippen in the East fo Barkley and
Robinson in the West— with veteran superstars like Malone and Parish fo rookie sensations like Mourning
and Loettner— each with his own on-court personality and-atiributes. Play one-player, two players on the
same side or two players against each other, or with a Super Muliitap”, start a two-on-one or four-player
game with your friends!

All the hard-hitting hardwood and “incredible dunks” of the arcade are here, complete with speech,
record-keeping, seasonal play and the half-fime report, with new features like tag mode, making not play-
ing NBA® Jam" a very“bad decision.” ’ ;

SETTING UP FOR THE JAM

1. Make sure the power switch is OFF.

2. Insertthe NBA® Jam" Game Pak into your Super Nintendo
Entertainment System” as described in ifs instruction manual. If you
wish o play o three or four-player game, plug in a Super Multitap™
{sold separately) at this fime as described in its instruction manual.

NOTE: NBA®Jam " supports the Super Multitap™ only.
Other mulfi-player adapters will not work with NBA® Jam’".

3. Turn the power switch on. You're ready fo Jam.

When the fitle screen comes up, press the START BUTTON. You will be presented with three choices—
HEAD TO HEAD (player vs. player), TEAM GAME (2 players vs. computer), or OPTIONS. If you are using the
Super Multitap”, you will be presented with two choices- START GAME or set OPTIONS. Highlight your selec-
tion using the CONTROL PAD and press the START BUTTON. ' ‘

OPTIONS allows you to set certain game options. Use the CONTROL PAD to highlight the desired option and
the A BX, or Y BUTTON fo change it:

Timer Speed: Allows you to chaose how fost the game clock will count.down each quarter, from Very Slow
to Very Fast.

Drane Difficulty: Allows you fo select how smart your computer opponents are on a scale of 1 (low) to 5 (high).

Tag Mode: In o one-player or one human per team game, NBA® Jam™ allows you to select how you wish

to control your teammate.
Offis the default. Like the arcade, you control one player the enfire game, and the computer
controls your feammate (unless o human player should “jump in” with his START BUTTON).
On enables you fo control both the movement and the ball-handling of whichever player

The “tag” occurs when your teammate gains possession, so if a pass is intercepted, you refain
control of the player who passed. i

on your team hus the ball. In other words, you pass off control when you pass offithe ball. -

ST = i .,,;»”'

A

Computer Assistance: If a team falls far behind, this feature increases the odds that that team’s shots wil
go in, ensuring a close and competitive game. If this feature is off, both players are given o “fair shake.”

Controller Configuration: Allows each player to select which commands are associated with which butions.
Use the CONTROL PAD to scroll through the passible combinations. The default configuration i as follows:

~ PASS /STEAL
SHOOT/BLOCK

Pressing the START BUTTON will exit opfions. ! .
To begin playing NBA” Jam”, select either HEAD TO HEAD mode or TEAM GAME mode from any con-

troller. There are 4 different player positions in NBA® Jm". Player numbers 1 and 2 are feammates, and 3

and 4 oppose them on the other team. A TEAM GAME puts hoth players on the same team, making the per-
son with controller 1 player 1, and the person with controller 2 player 2. HEAD TO HEAD mode puts the two
human players on opposite feams. The person with controller 1 is il player 1, but the person with controller
2is player 3. All players who wish to participate should then press START on their controller.

If you are using the Super Muliitap’”, select START GAME. Select the controller number corresponding to the
player you wish fo control— controller 1 is player 1, 2is 2, 3is 3 and 41s 4. Everyone who wishes to partici-
pate should then press the START BUTTON on their respective controllers. i j

Whether you are using @ Super Molfitap™ or ot , you will then be asked if you wish to enter your inifials for
record-keeping. Use the CONTROL PAD and the A, B, X, Y or START BUTTON to choose. This decision affects all
players; no player can enfer inifials if “no” is selected. If “yes” s selected, each player will then be asked fo
enter his/her inifials and password. !

Use the CONTROL PAD to move the cursor on top of the desired letter and press the A,8,X or ¥

~ BUTTON 1o select. If you are playing for the first time, or do not wish fo enter a password with your

initials, select “EX" (exit) on the password screen. NBA Jam’s record-keeping feature stores each
player’s record, ranking, winning percent, the current streak and the feams he/she has defeated!
After each game, you will be given a new password updating your record. Although the password is
given after each game, your Super NES” will automatically keep track of your record as long as if
remains ON, allowing you to play a Jam session without having to write down and re-enter the pass-
word after each individual contest. Your password will not only work on your Super NES™, but your
friends’ machines as well, enabling you fo bring your record wherever you play!

Next, players must choose their teams. Use the CONTROL PAD to scroll around the teams. Each feam is
composed of two NBA teammates, each with ratings in 4 categories: Speed, 3 Pointers, Dunks and Defense.
A complete team-by-team listing of these stats appear on pages 9-10 of this manual. Pressing the A B,X or Y
BUTTgN switches which of the teammates the player controls. Press the START BUTTON when your selection
is made.

If a game is already in progress, another player may “jump in” at any time, taking
over control of ane of the computer-controlled players, by pressing the START BUTTON
on their controller.




JAM RULES & CONTROLS

An NBA® Jam™ game is divided info 4 quarters of three minutes each. A game begins with o fip-off, as two
players leap for the ball in order fo gain control. Possession of the ball t the beginning of the second and
fourth quarters goes to the home feam (team two), and to the visiting team (feam one) starting the third
regardless of who wins the initial tip or who possesses the ball when the previous quarter ended.

THREE-POINT LINE POSSESSION

INDICATOR

The object of the game is to have outscored your opponents when the final buzzer sounds. A 24 second
shot clock is in effect. A basket counts for two points when it is shot from inside the three-point line, and three
points when shof from behind it.

A defensive player can block a shot, but only when the ball s on the upward part of its arc. If it is fouched
by a defender on its downward flight, a goaltending call is made, and points are awarded whether or not the
basket was going fo go in. Once the ball touches the rim, however, it can be grabbed by any player, either
offensive or defensive. .

To make identifying the ball-handler easy, whenever a player has possession of the ball, an orange bas-
ketball inideator will appear hehind his name at the fop of the screen. If nobody has possession—the ball is
in the air or has been knocked away—there is no indicator. :

If a player scores three baskets in o row, he is “on fire!” During this fime, he has unlimited turbo, and a
much betfer chance of sinking shots from anywhere on the floor! Only one player can be “on fire” atf o time.
Being “on fire” lusts until the next opposing basket goes in, meaning that o teammate can score without dis-
rupting the fire. Even if the opposing team cannot score, however, your fire will eventually go out by itself,
The hall glows when the player on fire holds it and smokes when he shoofs it!

Beyond these, there are very few rules to an NBA® Jam" session. There are no fouls— no reaching in, no
hacking, not even a pushing foul, so play strong and take no prisoners! The controls for each human player
are os follows: .

CONTROL PAD: Moves your player up and down the court. When any player is off-screen, his position is
marked by an arrow with his player number and color, the height of the arrow showing where he is vertically
on the court, and distance from the edge showing how far off-screen he is.

R HARDARY L. T HORPER

OFF-SCREEN
INDICATOR
ARROW

SHOOT/BLOCK: When your team has the ball, the SHOOT button will
cause you (and on a one-human team, your computer feammate as well)
| toshoot for the basket. Your player releases the ball when you release the
1 button. Releasing the ball of the apex of your leap gives your shot greater
*  accwracy, but releasing it quickly or very slowly can often prevent a leaping
' defender from blocking or stealing the ball. Tapping SHOOT quickly exe-
 wtes g head-fake which may deke the defense out of its shoes, but it stops
o your dribble so you must either pass or shoot the ball before you can move!

When your team does not have the ball, SHOOT/BLOCK causes your

< player to jump up for a block. Timing is crucial to denying the shot. Jump
too early and the shooter can wait until you fall out of the way, jump too
late and the shooter can shoot it over you! Many times your defender will
get a piece of the ball without rejecting the shot completely. The ball will

flash white whenever your defensive player makes contact with i.

' TR . mouangl . HARRER Jnensan

PASS/STEAL: When your team has the ball, the pass button will cause
+*  you (and on @ one-human team, your computer teammate) to pass
the ball to his teammate. But a passed ballis easily infercepted by o
. defender, so look before you pass!

:

When your team does not have the ball, tapping this button causes
. your player fo swipe at the ball in the hopes of either stealing it or knock-

ing it out of an opponent’s hands.

Hilmmat

TURBO: TURBO causes your player to run fuster than he ordinarily would (determined by his aftributes),
whether on offense or defense, allowing you fo blow by a defender, or to step around a pick and block a

- i shot! Unfortunately, your player hes only a limited amount of turbo power, indicated by the meter under

L your player's name.

‘lf;.; '
& PLAYER TURBO METER
¥ USING TURBO




As yOU use if, the mefer runs down, but when you release TURBO if begins to regenerate. A plnyer using
~ Turbo can be spoﬁeu‘ by his colored shoes! When a player is “on fire," he has unlimited Iurbn until his fire is
ot Btif butt fouse: 1he turho fhe button must still be held! ‘

iy  Tapping TURBO several fimes quickly causes your player fo gmb the
* @8 ball and throw his elbows, a move which can often knock defenders away
and give. you a lean shnf ot the basket.

TURBO + SHOOT/BLOCK: When your player has the ball near the bas-
ket, pressing these two buttons causes you (and on a one-human team,
your computer teammate) 1o go for the jam, slam-dunking the ball info
the basket, There are many spectacular “Ultra-Jams” that can be execut j
ed, depending on o number of factors such as the players dunking abilty #1{ (" 7
and positon, Somefimes these rim-tockers will ven shatter the back- ="~

 hoard! Your player will only jam if he is moving, hnwevez whodlisty <
drive fowards tha hole if you want fo slam! ‘ '

When your feam (foesn’f huve the hul[ pressing these two buttons makes your glnyer ga for a super
block, i mmpmg higher ﬂmn he nrdmunly would! '

winea | TURBO + PASS/STEAE Pressing 1hese huttons wilt cause the hall-handler
| Wasine much faster and sofer pass than the PASS button by itself.
. Often these will take the form of behind-the-back or bounce passes.
Pressing these buttons when your player doesn't have the ball makes
your player shove. When the shove connets, it knocks a player down
onto the floor, out of the way, or even info the stands. Be careful, because
you can knodk down your own pluyer too! Defensively the shoveis o use-
ful fqof for stealing the ball, bringing down rebounds, and stopping “easy jums!” Offensively the shove is o
good way to clear an area so a teammate has a dear shot af the basket.

START: START pauses or resumes o game.

OFFENSIVE CONTROLS

l*luyer has possession of the ball:
{Default bunons are in purentheses)

TAP HOLD PRESS +
| BUTTON | BUTTON TURBO
SHOOT/ ' |

Head Jum

fmow | T | e | o
PASS/ |
STEAL Pass Pass e
(Y-BUTTON) , , v
TURBO Throw Run
(Lor R-BUTTON) |  Elbows Faster

DEFENSIVE CONTROLS

Player does not have pussusmn of the ball:
{Detfavlt buttons are in pumn!hmas)

TAP HOI.D PRESS +
. BUTTON BUTTON TURBO
SHOOT/ | ;
BLOCK Block Block B“Il’e"('
(B-BUTTON) e oc
PASS/ L |
. | STEAL Steal | Steal | Shove
| | (Y-BUTTON) L |
TURBO | Lk
(L or R-BUTTON) | | Fostr
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90-DAY LIMITED WARRANTY
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. ("AGCLAIM") warrants to the original consumer

purchaser that the Nintendo Game Pak ("PAK") shall be free from defects in
material and workmanship for a period of 90 days from the date of purchase.
If a defect covered by this warranty occurs during this 90-day limited warranty
period, ACCLAIM will repair or replace the defective Pak, at its option, free
of charge.

To receive this warranty service, return the Pak postage prepaid, insured, and
with proof of the date of purchase to;

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD.
Moreau House, 112-120 Brompton Rdl., Knightsbridge,
Londaon SW3 1JJ, England

Paks returned without proof of the date of purchase or after the 90-day limited
warranty period will, at the option of ACCLAIM, be repaired at the service
charge then in effect for out-of-warranty repair. Call (071) 3445000 for the
amount of this charge. (Repair done after acceptance of the quotation.)
Payments must be made by cheque or money order, payable to ACCLAIM
ENTERTAINMENT LTD. ‘ :

This warranty shall not apply if the Pak has been damaged by negligence, acci-
dent, abuse or modification subsequent to purchase. This warranty does not
interfere with your statutory rights. For all information on this Game Pak or
other SNES Game Paks, call the Acclaim "Hotline" at (071) 3445000,

NBA® JAM", Licensed from Midway Manufacturing Company. © 1994.
All rights reserved. The NBA and NBA Team trademarks used herein

_are the exclusive property of the NBA and it's Member Teams and
may not be reproduced in whole or in part without the written
consent of NBA Properties, Inc. NBA JAM SESSION is trade-
marked and owned by NBA Properties, Inc. All rights reserved,
"P-funk” is the registered trademark of One Nation - o
Entertainment, Inc. All rights reserved. Developed by Iguana .

® & © 1994 Acclaim Entertainment. All rights reserved.

Entertainment, Ltd. Acclaim is a division of Acclaim Entertainment.

GEWAHRLEISTUNG
Acclaim Entertainment GmbH gewahrt fiir die Dauer von sechs
Monaten ab Kauf eine Qualitatsgarantie fiir in Deutschland von Acclaim
Entertainment GmbH gekkauften Produkte. Die Gewahrleistung ist
nach Wahl von Acclaim auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produkts beschrankt; weitergehnde
Anspruche sind ausgeschloosen.
Die Gewahrleistung erlischt, wenn der Mangel auf eine unsach gemaBen
Behandlung und/oder nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonsti-
gen Beschadigungen nach dem Kauf beruht.

Vertrieb durch: Acclaim Entertainment GmbH,
Mohistrasse 10, 81675 Miinchen, Deutschland.




GIB DEN ANDEREN EINEN KORB!

Ran an den Korb. Mit aller Macht. Voller Einsatz beim Blocken. Zeig ihnen, was Du kannst. Auch Deinen
Korbwurf aus der 360-Grad-Drehung. Dann sefz noch einen Tarzan-Dunk drauf. Du bist wie elekirisiert. Wirf dos
Breft in Stiicke! Knal sie in die Zuschauerbtinke! Dies ist die NBA®, und Du spielst den NBA® Jam™, den hrtesten
Wettkampf zwei gegen zwei, den es gibt - das einzig Wahre!

Spiele mit den Supersiars aller 27 NBA®-Teams, von Ewing und Pippen im Osten bis zu Barkley und Robinson im
Westen, mit etablierten Stars wie Malone bis zu sensationellen Neulingen wie Mourning und Laetiner. Jeder von
ihnen bringt seine eigene Personlichkeit und seine besonderen Stiirken mit. Du kannst allein gegen den Computer
oder mit zwei Spielern im selben Team oder gegeneinander spielen. Mit dem Super Multitap™ kénnen auch zwei
gegen einen oder sogar vier deiner Freunde gegeneinander antreten! .

Hier findest du all die harten Wurfgranaten und das "unglaubliche Dunking” der Arcade-Version, komplett mit
Sprache, Aufzeichnung der Ergebnisse, Saisonspiel und Halbzeitbericht. AuBerdem kommen neue Features wie der

Ubergabe-Modus dazu. NBA® Jam™ nicht 2u spielen, st also eine echte "Fehlentscheidung".

VORBEREITUNG AUF DAS SPIEL

1. Versichere Dich, duf} Dein Gercit AUSGESCHALTET ist.

2. Stecke das NBA® Jom”™-Game Pak in das Super Nintendo Entertainment System”,
wie in dessen Handbuch beschrieben. Mochtest Du mit drei oder vier Personen
spielen, dann schliefle jetzt den Super Multitap™ (wird separat verkauft) an, wie
in dessen Anleitung beschriehen. 4

HINWEIS: NBA® Jam™ unterstiitzt nur den Super Multitap™. Andere
Mehrspieler-Adapter konnen fiir NBA® Jam'™ nicht verwendet werden.

3. Schalte nun dos Gerdit EIN. Damit bist Du spielbereit.

Sobald der Titelbildschirm erscheint, driicke den STARTKNOPF. Du kannst hier zwischen drei Optionen wiihlen:
HEAD-TO-HEAD (Spieler gegen Spieler), TEAM GAME (2 Spieler gegen den Computer) oder OPTIONS (Optionen).
Wenn Du den Super Multifap™ benutz, hast Du zwei Maglichkeifen: START GAME (Spiel starten) oder OPTIONS.
Markiere Deine Wahl mit dem R-KNOPF (Richtungsknopt), und driicke dann den STARTKNOPF. '

Bei Wahl von OPTIONS kannst Du verschiedene Spieloptianen einstellen. Driicke den R-KNOPF, um die
gewunschte Opfion zu markieren, und KNOPF A, B, X oder Y, um sie zu dndern: TIMER SPEED (Zeifablauf): Damit
kannst Du festlegen, wie schnell die Uhr fir jedes Viertel des Spiels abliuft - von “Very Slow” (Sehr langsam) bis
"Very Fost" (Sehr schnell). DRONE DIFFICULTY (Schwierigkeitsgrad): Damit kannst Du auf einer Skala von 1
{schwach) bis 5 {stark) wiihlen, wie gut Deine Gegner sein sollen. TAG MODE {Ubergabe-Modus): Im Spiel mit
einem Finzelspieler oder einer Person pro Mannschaft ermaglicht Dir NBA® Jam”, zu entscheiden, wie Dein
Teamgefahrte gesteuert werden soll. OFF {Aus) ist die Standardeinstellung. Wie beim Arcade-Spiel steverst Du
wihrend des ganzen Spiels einen Baskethallspieler, wihrend der Computer die Steverung Deines ,
Mannschaftskameraden Gibernimmt (es sei denn, eine andere Person schaltet sich mit ihrem STARTKNOPF ins Spiel

ein). ON (Ein) ermoglicht es Dir, immer die Bewegungen und die Ballbehandlung des Spielers Deiner
Mannschaft zu stevern, der im Ballbesitz ist. Mit anderen Worten gibst Du die Steuerung ab, wenn Du
 den Ball abgibst. Die "Ubergabe” erfolgt erst, wenn Dein Mannschafiskamerad im Ballbesitz ist. Wird
ein Paf} vom Gegner abgefangen, steverst Du also weiterhin den Spieler, von dem der PaB kam.

COMPUTER ASSISTANCE (Hilfe vom Computer): Wenn eine der Mannschaften weit zuriickliegt,

" erhaht diese Einstellung die Chance, doff der Wurf des schwiicheren Teams den Korb trifft, um ein
' spannendes, ausgeglichenes Spiel zu garantieren. Ist diese Opfion ausgeschaltet, dann haben beide
Teams die gleichen Chancen.

i

T

S

e

CONTROLLER CONFIGURATION (Konfiguration des Steuergeréits): Damit kann jeder Spieler selbst wahlen,
welche Befehle durch welchen Knopf ausgelst werden. Driicke den R-KNOPF, um durch die miglichen
Kombinationen zu scrollen. Folgende B}r_\lslteklgjgg ist vorgegeben:

PASS/STEAL

SCHUSS /BLOCKEN

Durch Befdtigen des STARTKNOPFES verlift Du die OPTIONEN.

Um das eigentliche Spiel zu beginnen, wahle entweder den HEAD-TO-HEAD- (gegeneinander) oder den TEAM-
GAME-Modus (miteinander) mit einem der Controller. In NBA® Jam™ gibt es 4 verschiedene Spielerpositionen. Die
Nummern 1 und 2 spielen gegen die Nummern 3 und 4. Beim TEAM GAME freten beide Spieler auf derselben
Seite gegen den Computer an. Nummer 1 wird mif Controller 1, Nummer 2 mit Controller 2 gesteuert. Im HEAD-
T0-HEAD-Modus sind die Spieler in gegnerischen Mannschaften. Wer Controller 1 hat, steuert auch hier die
Nummer 1, wihrend Controller 2 Basketballer Nummer 3 iibernimmt. Alle Spieler, die am Spiel teilnehmen
wollen, sollten nun ihren STARTKNOPF driicken.

Wenn Du den Super Multitap™ benutzt, wiihle START GAME (Spiel starfen). Benutze den Controller, der dem
Basketballspieler entspricht, den Du steuern mdchtest: Controller 1 ist Nummer 1, 2 ist Nummer 2, 3 Nummer 3,
und Controller 4 ist Nummer 4. Ale, die am Spiel teilnehmen machten, sollten jetz hren STARTKNOPF driicken.

Unabhdngig davon, ob Du den Super Multitap™ benutzt, wirst Du nun gefragt, ob Du Deine Inifialen fir die
Aufzeichnungen eingeben mchiest. Driicke den R-KNOPF und KNOPF A, B, X, Y oder den STARTKNOPF, um zu
wihlen. Diese Entscheidung betrifft ale Teilnehmer. Antwortest Du mit "No" (Nein), dann kann niemand seine
Initialen eingeben. Whlst Du dagegen "Yes" {Ja), werden alle Spieler aufgefordert, ihre Inifialen und ihr
Kennwort (Password) einzugeben. Ziehe mit Hilfe des R-KNOPFES den Cursor auf den gewiinschien Buchstaben,
und driicke zur Bestiitigung KNOPF A, B, X oder Y. Wenn Du zum ersten Mal spielst oder kein Kennwort mit
Deinen Initialen eingeben willst, wihle "EX" (Exit - Abbrechen) auf dem Kennwort-Bildschirm, NBA® Jam' sichert
fir jeden Spieler die Ergebnisse, die Rangposition, die prozentualen Gewinne, die Linge der momentanen Sieges-
ader Verlustserie und die besiegien Mannschaften. Nach jedem Spiel erhilist Du ein nees Kennwort fiir die
akiualisierfen Aufzeichnungen.

Obwoh! nach jedem Spiel ein neves Kennwort erscheint, zeichnet Dein Super NES™ automatisch alle neven
Werte auf, solange er eingeschaltet ist (ON). Dadurch kannst Du eine ganze Spielserie voll genieBen, ohne Dir
nach jeder Einzelbegegnung das Kennwort nofieren zu milssen. Dein Kennwort funkioniert nicht nur auf Deinem
Super NES", sondern auch auf den Gerten Deiner Freunde, so daf Du Deine Stafistik immer zum Spielen
mitbringen kannst!

Als niichstes mussen die Spieler ihre Teams wahlen. Mit dem R-KNOPF kannst Du durch die Mannschaften
scrollen. Jedes Team besteht aus 2 NBA-Basketballern mit einer Bewertung in 4 Kategorien: Schnelligeit (Speed),
Dreier (3 Painters), Dunks und Verteidigung (Defense). Eine nach Mannschaften geordnete Ubersicht dieser
statistischen Werte findest Du auf Seite 19-20 in diesem Handbuch. Durch Driicken von KNOPF A, B, X
oder Y legst Du fest, welches Mannschafismitglied der Spieler stevert. Driicke nach der Wahl
den STARTKNOPF. |

Auch wenn ein Spiel bereits im Gange ist, kann jederzeit ein anderer Spieler
dazukommen und die Steuerung eines der vom Computer gesteverten Bosketballer
iibernehmen. Er braucht dazu nur den STARTKNOPF auf seinem Controller zu driicken.




SPIELREGELN & STEUERUNG

Jedes NBA® Jam"-Spiel hesteht aus 4 Vierteln von je drei Minuten Liinge. Das Spiel beginnt mit einem
Sprungbal, bei dem zwei Spieler versuchen, durch einen Sprung in Ballbesitz zu kommen. Zu Beginn des zweiten
und vierten Viertels geht der Ball zunéichst an die Heimmannschaft (Team 2), wihrend die Gste (Team 1) das
dritte Viertel beginnen, unabhiingig davon, wer anfangs den Sprunghall erobert hat oder im Ballbesitz war, als
das vorherige Viertel endefe.

DREI-PUNKTE-LINIE BALLBESITZ-ANZEIGE

l

Ziel des Spiels ist es, heim Ertonen der Schlufisirene mehr Punkte zu haben als der Gegner. Du muft jewels
innerhalb von 24 Sekunden einen Korbwurf ausfihren. Ein Korb zihlt zwei Punkte, wenn er innerhalb der
Dreipunktelinie erzielt wurde, und drei Punkte (ein Dreier), wenn von auBerhalb dieser Linie geworfen wurde.

Fin Abwehrspieler kann einen Wurf blocken, jedoch nur, solange der Ball noch in der Aufwirtshewegung ist.
Beriihrt ihn der Abwehrspieler in der Abwirishewegung, dann wird ein ‘Torwartverhalien” ausgerufen; und die
Punkte werden gegehen, egal ob der Korbwurf erfolgreich gewesen wiire oder nicht. Sobald der Ball jedoch den
Rand des Korhes erreicht, kann er wieder von Spielern beider Mannschaften beriihrt werden.

Um die Identifizierung des ballfihrenden Spielers zu erleichiern, erscheint immer hinter dem Namen des
Spielers, der gerade im Ballbesitz ist, oben auf dem Bildschirm eine orange Basketball-Markierung. Ha niemand
den Ball, dh. erist in der Luft oder wurde weggeschlagen, dann erscheint auch keine Markierung.

Wenn ein Spieler drei Karbe hintereinander wirft, ist er *heifi"! Wihrend dieser Zeit hat er unhegrenzte
Turhokriifte und damit eine wesentlich bessere Chance, aus jeder Position den Korh zu treffen. s kann immer nur
ein Spieler zur Zeit "heiB” sein. Dieser Zustand ht so lange an, bis der Gegner den niichsten Korbwurf erzielt. Das
bedeutet, daB ein Mannschaftskamerad den Korb freffen kann, ohine die Turbo-Phase zu unterbrechen. Selbst
wenn die Gegner nicht treffen, geht Dir jedoch das “Fever" irgendwann von selbst aus. Wenn ein “heiBer” Spieler
den Ball hlf, gluht dieser auf, und beim Schufl zieht er eine Rauchfahne hinter sich her!

Abgesehen davon gibt es im NBA® Jam'"-Spiel sehr wenige Regeln zu heachten. Fouls werden nicht bestraft -
selbst wenn Du nach dem Gegner greifst, ihn festhilist oder wegstdft. Geh also voll zur Sache, und sei nicht
zimperlich! Die Steverung funktioniert wie folgt: .

R-KNOPF: LBt Deinen Spieler dus Feld hinauf- und hinablaufen. Ist ein Spieler nicht auf dem Bildschirm zu
sehen, dann wird seine Position durch einen Pfeil in der Farbe und mif der Nummer des Spielers angegeben. Die
Hahe des Pfeils zeigt an, in welcher Hohe er sich auf dem Feld befindet, der Abstand vom Rand gibt seine
Entfernung zum Bildschirmausschnitt an.

AUSSERHALB
DES BILDES
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SCHUSS/BLOCKEN: Wenn Deine Mannschaft im Ballbesitz ist, ldst Du mit
dem SCHUSS-Knopf einen Korbwurf aus. Das gilt fiir Dich und (bei Steverung 7.
nur eines Basketballers) Deinen computergesteuerten Teamkomeraden. Dein  w
Spieler [iiBt den Ball los, wenn Du den Knopf loslifit. Wenn Du den Ball am
hiichsten Punkt Deines Sprungs loslt, fallk der Wurf genauer aus, doch sehr
schnelles oder spaites Abwerfen kann oft verhindern, dofl der hochspringende

Abwehrspieler den Wurf blockt oder Dir den Ball abnimm. Durch kurzes
Antippen des SCHUSS-Knopfes tiuschst Du den Wurf nur an, wodurch Du den Abwehrspieler leicht aus dem
Kanzept bringen kannst. Dabei hérst Du allerdings mit dem Dribbeln auf, Du muft also den Ball dann entweder
abgeben oder auf den Korb werfen, bevor Du Dich bewegen kannst.

Ist Deine Mannschaft nicht im Ballbesitz, dann versucht Dein Spieler den
| Gegner zu blocken, wenn Du den SCHUSS/BLOCKEN-Knopf driickst. Dabei
/| kommt es auf genaues Timing an. Springst Du zu frih, kann der Gegner mif
> " dem Wurf warten, bis Du gelandet bist; springst Du dagegen zu spé, kann
er iiber Dich hinweg werfen. Dein Verteidiger wird den Ball hiufig
. abwehren, ohne ihn dabei zu fassen zu kriegen. Bei dieser Arf von

70 Ballkontakt leuchtet der Ball immer wei auf.

PASS/STEAL: Hat Deine Mannschaft den Ball, dann gibt Dein Spieler (oder ™.
sein computergesteverter Mannschafiskamerad) den Ball an den anderen g
Spieler seiner Mannschaft ab. Einen Paf konnen die Verteidiger jedoch leicht ¢
abfangen, sei beim Abgeben also vorsichtig! ' :

Ist Dein Team nicht im Ballbesitz, dann kannst Du durch Antippen
dieses Knopfes Deinen Spieler nach dem Ball auslangen lassen, in der

| Hoffnung, ihn entweder zu erohern (Steal) oder ihn dem Gegner aus der
| Hand zu schlagen.

TURBO: Mif TURBO liuft Dein Spieler schneller, als er es normalerweise (seinen Eigenschaften entsprechend)
tun kannte. Dies gilt fiir Angriff und Abwehr. Du kannst also einerseits an einem Verteidiger vorbeistiirmen,
andererseits rasch einem Angreifer den Weg verstellen und den Ball blocken! Leider steht Deinem Spieler

nur eine begrenzte Menge Turbo-Power zur Verfiigung. Sie wird durch die Anzeige unter dem Nomen des
Spielers angegehen.

SPIELER MIT (ot ?ﬁ\ TURBO-ANZEIGE

TURBD <




Wenn Du Turbo-Power einsetzt, sinki die MeBleiste langsam ab. LBt Du den Knopf jedoch wieder los,

beginnt sie sich zu regenerieren. Einen Spieler mit Turbo-Power erkennst Du an seinen bunten Schuhen. Ist ein. % _ ANGRIFFSSTEUERUNG

Spieler "hei’, dann hat er unhegrenzte Turbo-Kraft, his ihm das “Feuer” ausgeht. Um die Turbo-Kraft B e

einzusefzen, mufl jedoch trotzdem der Knopf gedriickt werden. ? Spieler ist im Ballbesitz:

| T e » (Stendardknépfe stehen in Klammern)

/] '? ﬁipps; D TtltiKB(ﬁscﬁgleﬂ mzhmﬁg himei:;undﬁr u;z,, greift likhhgeifn KNOPF KNOPF DRﬁCKEN
| Spieler den Ball und schwingt die Ellbogen. Dadurch gelingt es ihm héufig,
i Abwehrspieler aus dem Weg zu rdumen und frei zum Wurf zu kommen. . AN“PPEN DRUCKE,N, : + TURBO

* , | | |scHuss/ i

TURBO + SCHUSS/BLOCKEN: Wenn Dein Basketballer in der Niihe des ~ % BI%OCIgEBN antiuschen Sprungwurf , Dllllklllg

Korbes den Ball hat, driicke diese zwei Kndpfe, damit Dein Spieler (und i 1. | ( nopt B) '

sein vom Computer gesteuerter Mannschafiskamerad) sich ins Gedréinge | PASS ,

. stiirzt und mit einem kraftvollen Korbleger (Slam) abschlieft, Auf diese . ' / : ‘

Weise kannst Du viele spektakuliire Korbwirfe erzielen, abhiingig davon, 2 . STEAL Passen Passen Sllpél‘ pﬂﬂ

wie gut die Position und die Dunking-Fihigkeiten des Spielers sind. i (Knopf Y)

Manchmal geht bei diesen Gewalischiissen sogar das Spielbrett in die : | ‘ :
Briiche! Dein Spieler versucht iedclxh (xiwfr dagnéeinenglnm unz?tbriggeﬁ, - f ; | TURBO Ellbogen Schneller
- wenn er in Bewegung ist. Sorge also dafiir, daf} er in diesem Fall schnell auf den Freiwurfroum zustiirmi! ; .
Ist Dein Team nicht im Bollbesitz, dann versucht Dein Spieler beim Driicken dieser beiden Kngpfe einen | (Knopf L oder R) s‘hw'"gen loufen
| Superblock, bei dem er hher springt, als es ihm normalerweise méglich wire. 1 ‘ !
; ow . pwmwessn  TURBO + PASS/STEAL: Bei Driicken dieser beiden Knopfe fihrt der . '
| $ + Spieler im Balbesitz einen wesentlich schnelleren und sichereren Paf aus | ABWEHRSTEUERUNG
| @ olsnur mit dem PASS-Knopf. Dies sind hiufig Wirfe hinter dem Riicken i e St el
| oder Prellpsse. | . ! ‘ Spieler ist im Ballbesitz:
;' Driickst Du diese Kndpfe, wenn Dein Spieler nicht im Ballbesitz ist, dann ‘ (Standardknopfe stehen in Klammern)
}» o — teilt er einen Stof} aus. Trifft er dabe den Gegner, donn wird dieser zu i ‘ ‘ -

,,,,, ' Boden, aus dem Weg oder sogar ins Publikum gestoBen. Sei aber vorsichig, . |  KNOPF KNOPF DRUCKEN
~ denn Du kannst auch Deinen Teamgefiihrten mit solch einem Stof} erwischen. In der Abwehr ist der Stof von ' ANTIPPEN DRUCKEN + TURBO
~ Nutzen, um dem Gegner den Ball abzunehmen, Rebounds aus dem Korb zu fischen und heranstirmende 1 ; ; ;

- Angreifer zu stoppen. Beim Angriff bietet sich der Stof} an, um dem Teamkameraden Plofz zu machen, domiter SCHUSS/ -
~ freizom SchuB kommen kann. ; e ‘ ‘ ’ ; Super-
~ START: Damit unterbrichst Du dos Spiel oder nimmst es wieder auf. 1 BLOCKEN Blocken Blocken | : Block
e : : : u (Knopf B) ‘ ‘
PASS/ , f
STEAL Steal [ Steal | Stof
(Knopf Y) , b
TURBO | Schneller
(Knopf L oder R) | i laufen
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CA DOIT VENIR DES BASKETS?!?

Allez-y! Ne flanchez pas! Et de un! Montrez-leur qui vous ates! Quelle force! Et de deux! Formidable,
votre smash d lo Tarzan! Et de trois! Vous avez le feu sacré! Démolissez le panneau! Envoyez-les dans les
tribunes! C'est NBA® Jam”, et vous jouez  deux conire deux, dans la compétition la plus dure et la plus
hranchée du moment! ,

Jouez avec les superstars des 27 équipes de lo NBA®: Ewing, Pippen, Barkley, Robinson, mais aussi des
vétérans comme Malone ef Parish et des nouveaux-venus comme Mourning et Laeftner. Chacun a sa propre
personnalité et ses propres caractéristiques sur le terrain. Yous pouvez jouer seul ou a deux, dans la méme
équipe ou en face-a-face. Et si vous avez un Super Multitap, vous pouvez jouer d trois ou quatre!

Tout le réalisme et les incroyables smashes du jeu d'arcade sont la, sans oublier les dialogues, I‘enregistrement

des performances du joueur, les matches de la saison et le reportage de lo mitemps. Il y a aussi de nouvelles <

opfions comme le mode Relais. Vous auriez vraiment tort de ne pas jouer a NBA™ Jam.
PREPAREZ-VOUS A L'ACTION

1. Verifiez que vore console est éteinte (OFF), ' L

2. Insérez la cartouche de jeu NBA® Jam™ dans la console comme indiqué dans
le manuel de votre Super Nintendo Entertainment System”. Si vous voulez
jover en mode frois ou quatre joueurs, branchez le Super Muhtifap’” (vendu
séparément), comme indiqué dans son manuel d'instructions.

REMARQUE: NBA® Jam" supporte uniguement le Super Mulfitap”.

Les autres adaptateurs multi-joueurs ne fonctionneront pos. =~

3. Mllumez lu console (ON). Vous &tes prét a jouer. :

Lorsque I'écran fitre apparait, appuyez sur le BOUTON START. Trois possibilités vous seront alors offertes:
HEAD-TO-HEAD (jouer en face & face contre un autre joueur), TEAM GAME (jouer a deux contre |'ordinateur) ou
OPTIONS. Si vous utlisez le Super Mulfitap”, vous aurez deux choix possibles: START GAME (commencer le jeu),
0u OPTIONS. Meitez votre choix en surbrillance en uilisant le CONTROL PAD et appuyez sur le BOUTON START.

Siivous choisissez OPTIONS, vous aurez la possibilité de modifier certaines options du jeu. Utilisez le CONTROL
PAD pour mettre |'option désirée en surbrillance, et le BOUTON A, B, X ou Y pour la modifier.

Timer Speed (Vitesse du chrono): Vous permet de choisir o vitessé du compte.d rebours de chaque quart-temps
to cancel, de trés lent (Very Slow) a frés rapide (Very Fast). |

Drane Difficulty (Niveau de l'ordinateur): Vous permet de déterminer le niveau de vos adversaires |
¢électroniques, to cancel de 1 (faible) a 5 (éleve). 4
. Tag Mode (Mode Relais): Lorsque votre équipier est l'ordinateur, NBA® Jam" vous permet de déterminer lu
facon dont vous souhaitez le controler.

OFF est le réglage par défaut. Comme dans le jeu d'arcade, vous contrdlez le méme joueur pendant toute la 1

pariie, et |'ordinateur contréle votre équipier (a moins qu'un autre joueur ne vienne se joindre & vous en
appuyant sur son BOUTON START). .
ON vous permet de contrler le joueur de votre équipe qui est en possession du ballon. Autrement
dif, vous transférez le contrale en méme temps que vous passez le ballon. Il faut que le joueur it
- recu le ballon pour que vous en preniez le controle. Donc, si une passe estinterceptée, vous

Computer Assistance (Assistance de ['ordinateur): Si une équipe prend beaucoup de refard,
cette option augmente ses chances de marquer, pour que le score soit plus serré et le jeu plus
intéressant. Si cetfe option est désactivée, aucun des joueurs ne sera avantagé.

. continuez d contrler le joveur qui a fait la posse. |

Controller Configuration (Configuration du controleur): Permet a chaque joueur de sélectionner les boutons
associés aux différentes commandes. Ulisez le CONTROL PAD pour passer en revue les combingisons
disponibles. La configuration par défaut est lu suivante:

TURBO

J T |
PASSE/PRISE DU BALLON

TIR/BLOCAGE

En appuyant sur le BOUTON START, vous quitterez les OPTIONS.

Pour commencer a jouer @ NBA® Jam'", sélectionnez le mode HEAD T0 HEAD (face o face) ou TEAM GAME
(en équipe) avec le contrdleur de voire choix. Il y a quatre joeurs dans NBA® Jam”. Les joueurs numéros 1
et 2 sont équipiers et opposés aux joueurs numeros 3 et 4. En mode TEAM GAME, les deux joueurs humains
sont dans la méme équipe; autrement dit, la personne utilisant le contraleur 1 est le joueur 1 et | personne
utilisant le contréleur 2 est le joueur 2. En mode HEAD TO HEAD, les deux joueurs humains appartiennent &
des equipes opposées; autrement dit lo personne utilisant le contréleur 1 est toujours le joueur 1, mais la

- personne ufilisant e contréleur 2 est le joueur 3. Tous les joueurs désirant participer doivent appuyer sur

~ START sur leur controleur.

Si vous utilisez le Super Multitap”, sélectionnez START GAME. Sélectionnez ensuite le numéro du contraleur
correspondant au joueur de votre choix. Le contrdleur 1 correspond au joueur 1, 2 au joueur 2, 3 au joueur 3,
et 4 au joueur 4. Tous ceux désirant participer doivent appuyer sur le BOUTON START de leur contrdleur.

Que vous ufifisiez un Super Multitap™ ou non, on vous demandera ensuife si vous souhaifez entrer vos
initiales. Utilisez le CONTROL PAD et le BOUTON A, B, X, Y ou START pour faire votre choix. Cetfe décision

- affecte tous les joueurs; aucun joueur ne peut entrer ses initiales si "no" (non) est sélectionné. Par contre, si

- "yes" (oui) est selectionné, chaque joueur devra entrer ses initiales et son mot de passe. Utilisez le CONTROL

PAD pour placer le curseur sur la lettre voulue et appuyez sur le BOUTON A, B, X ou Y pour la sélectionner. Si
vous jouez pour lu premiére fois, ou ne voulez pas enirer de mot de passe avec vos iniiales, sélectionnez "EX”
(exit - sortie) sur I'écran mot de passe. NBA® Jam” enregistre la performance de chague joveur, son
classement, son pourcentage de victoires, le nombre de victoires ou de défuites consécuives, et les équipes
vaincues! Aprés chaque partie, ces informations seront remises a jour et on vous donnera un nouveau mot de
passe. Bien qu'un mot de passe soit donné aprés chaque parie, votre Super NES" enregistrera
automatiquement votre performance fant qu'elle restera allumee, ef vous ne serez donc pas obligé de noter le
mot de passe et de ['entrer d nouveau aprés chague épreuve individuelle. Votre mot de passe ne fondlionnera

pos seulement sur votre Super NES™, mais aussi sur celles de vos amis; votre record pourra donc vous

.~ accompagner partout oU vous joverez.

Ensuite, les joueurs doivent choisir leurs équipes. Urilisez le CONTROL PAD pour passer les équipes en
revue. Chaque équipe est composée de deux joueurs de ln NBA, ayant chacun une note dans quatre
catégories: vitesse (Speed), firs d 3 points (3 Pointers), smashes (Dunks) et défense (Defense). La liste
compléte de ces équipes vous est donnée aux pages 27-28 de ce manuel. Pour passer du contrle d'un
equipier d |'autre, appuyez sur le BOUTON A, B, X ou Y. Appuyez sur le BOUTON START lorsque
voire sélection est faife. ‘ L

Siune parfie est déja commencée, un nouveau joueur peut se joindre d l'action a
n'importe quel morment, ef prendre le contréle de I'un des joueurs contrélés par

. ['ordinateur, en appuyant sur le BOUTON START de son conraleur,




REGLES ET COMMANDES DE NBA® JAM"

Une partie de NBA® Jam'“est divisée en quatre quart-femps de trois minutes chacun. Chaque partie
commence par un entre-deux. Les deux adversaires sautent pour attraper le ballon et en prendre le contréle.
Au début du deuxieme et du quatrieme quart-temps, le ballon est donne a |'équipe qui jove a domicile
(I'équipe 2) et au debut du froisiéme quart-temps, a I'équipe qui jove o I'éxterieur (I'équipe 1). Ceci n‘est
affecte ni par le résultat de |'entre-deux inifial, ni par I'équipe en possession du balion @ la fin du
quart-femps precédent.

LIGNE DES TROIS POINTS INDICATEUR DE

POSSESSION

Le but du jeu est d'avair plus de points que I'équipe adverse quand le coup de sifflet final refentit. Quand
une équipe entre en possession du ballon, elle a 24 secondes pour effectuer un'tir au panier. Un panier vaut
deux points si le tir est effectué dans ln limite de la ligne des frois points, ef trois points s'il est marqué de.
derriére la ligne des trois points.

. Unijoveur defensif peut bloquer un fir, mais uniquement lorsque fe ballon décrit la trojectoire ascendante de
son arc. S'il est touche par un défenseur pendant sa trajecioire descendante, I'arbitre interviendra ef des points
seront accordés, méme i le ballon n'allait pos entrer dans le ponier. Par contre, une fois que le ballon  fouché
I'anneau, il peut étre pris par n'importe quel joueur, aussi bien de |'équipe aftaquante que de |'équipe défensive:

Pour faciliter I'identification du joueur en possession du ballon, un indicateur en forme de ballon de basket
orange apparait  coté de son nom en haut de I'écran. Si personne n'est en possession du ballon (il est en |'air
ou non controlé), il n'y a pas d'indicateur.

Silun joueur marque trois paniers d'affilée, on dit qu'il'a le "feu sacré!”. Pendant ce temps-lg, il possede une
puissance furho illimitée et a beaucoup plus de chances de marquer des paniers de n'importe quel endroit du
terrain! Un seul joveur a la fois peut avoir "le feu sacré" il le garde jusqu'a e que I'équipe adverse marque un
panier (si c'est son équipier qui marque, il n'y o donc pas de probleme). Cependant, si I'équipe adverse ne
réussit pas & marquer, le "feu” finira por s'éteindre de lui-méme. Le ballon brille lorsqu'il est dans les mains du
joueur ayant le "feu sacré” et fume lorsqu'il est firé!

A port cela, il y o trés peu de regles dans NBA® Jam™. Il n'y o pas de fautes, vous pouvez accrocher vore
adversaire, et méme le housculer. Alors, n'hésitez pas, foncez! Les commandes sont les suivantes:

CONTROL PAD: Vous permet de déplacer votre joueur sur le terrain. Lorsqu‘un joueur est en dehors de
I"écran, so position est indiquée par une fléche, avec son numéro ef sa couleur. Lo hauteur de la fléche indique
ju position verficale sur le ferrain, et ln distance qui sépare la fléche du bord de I'écran indique I'éloignement

U joueur.

FLECHE
INDIQUANT
JOUEUR EN

DEHORS
DE L'ECRAN

TIR/BLOCAGE: Lorsque vofre équipe ale ballon, le bouton TIR vous fera
tirer vers le panier (et dans une équipe avec un seul joveur humain, e J;
bouton permet également & votre équipier électronique de firer). Votre
joveur lance le ballon au moment ou vous relfichez le bouton. Si vous
lancez le ballen lorsque vous étes au point le: plus haut de votre saut, votre
tir sera plus précis. Si vous le lancez vite ou trés lentement, vous pouvez

souvent déjouer un défenseur en frain de sauter pour bloguer le ballon ou ‘
s'en emparer. Si vous appuyez rapidement sur le bouton TIR, vous exécuterez une feinte avec la féfe qui
pourra surprendre la défense; mais cela interrompra votre dribble et vous devrez don faire une passe ou
tirer avant de pouvoir bouger!

Lorsque votre équipe n'a pas le hallon, le bouton TIR/BLOCAGE permet
i voire joueur de suufer pour bloguer le ballon. La synchronisation est
essentielle. Si vous sautez trop fot, le fireur affendra que lu voie soit libre.
" Silvous sautez frop tard, il aura le temps de lancer le ballon par-dessus
vous! Trés souvent, votre défenseur touchera le ballon sans réussir

votre défenseur le touchera.
PASSE/PRISE DU BALLON: Lorsque votre équipe a le ballon, le bouton s~ o~ e o
PASSE vous fera passer le ballon  votre équipier (et dans une équipe e e
avec un seul joueur humain, ce bouton permet également a votre équipier
électronique de faire une passe). Cependant, une passe peut facilement
étre interceptée par un défenseur, alors faites attention!

bloguer complétement le fir. Le ballon clignotera en blanc chaque fois que

Lorsque votre équipe n'a pas le ‘
ballon, appuyez sur ce houton pour que votre joueur essaie de frapper le
ballon, dans |'espoir de s'en emparer ou de le faire tomber des mains de
I'adversaire.

NS tleil | TURBO: Le bouton TURBO permet d votre joueur de courir plus vife que
d'habitude (sa vitesse normale est déferminée par ses caractéristiques). Si votre joueur est attaquant, il peut
prendre la défense de vitesse. S'il est défenseur, il peut se démarguer en une fraction de seconde pour aller
bloguer un tir! Malheureusement, votre joueur n'a qu'une quantité limitée de puissance turbo, indiquée par
le compteur sifué sous le nom de voire joueur.

JOUEUR UTILISANT
LE TURBO

COMPTEUR
TURBO




Lorsque vous utilisez la puissance turbo e compxeur diminue, mais des que vous relfichez le bouton
TURBO, il commence 4 se régénérer. Vous pouvez reconnaitre un joueur ufilisant le furho d ses baskets
zolnrees' Lorsqu'un joueur a le *feu sacré”, il a une quantité de turbo illimitée, jusqu'a ce que son "feu” soit
n'oubliez pas que pour utiliser le iurbe, il faut maintenir le houton enfoncé!

| Sivous appuyez rapidement plusieurs fois de suite sur le bouton

| TURBO, votre joueur prendra le bullon et donnera des coups de coude.
Cette manceuvre permet souvent d'écarter les défenseurs et d'avoir lo
voie libre pour irer au panier.

S TURBO + TIR/BLOCAGE: Lorsque
voire joueur a le ballon et est prés du panier, appuyez Sur s deux
boutons pour effectuer un smash (et dans une €quipe avec un seul joueur
humain, ce houton permet également d votre équipier électronique de
faire un smash). De nombreux smashes spectaculaires (*Ultra-Jams")
peuvent étre exécutés, en fonction de la capacité de smash du joueur
(DUNK) et de sa posifion sur la terrain. Il arrive méme que ces firs
fracassants démolissent le panneau! Attention, votre joueur doit éfre en mouvemem pour pouvoir smasher,
donc dirigez-le droit sur le panier!

Lorsque votre équipe n'a pas le ballon, appuyez sur ces deux houtons pour que votre joueur fasse un
super blocage, en sautant plus haut que d*habitude!

: TURBO + PASSE/PRISE: Si vous appuyez sur ces deux boutons, le
< | joueur en possession du ballon exécutera une passe beaucoup plus rapide
@ et précise que si vous appuyiez simplement sur le bouton PASSE. Il s'agira
souvent d'une passe par derriére ou d'une passe avec rebond.
=t Sivous appuyez sur ces deux boutons lorsque vofre jousur n'a pas le

~ ballon, il poussera violemment 'adversaire.  écartera ainsi |'adversaire,
~ qui pourra se retrouver par terre, ou méme dans les fribunes. Mais faites
aftention de e pas faire tomber votre propre joueur! En defense, il est utile de pousser pour s‘emparer du
ballon, le récupérer aprés un rebond et empécher les smashes trop facles! En attaque, c'est un bon moyen
de dégager une zone et de laisser la voie libre & I'équipier pour firer.

START: Le bouton START permet de metire le jeu en pause, et de le reprendre.

COMMANDES OFFENSIVES

Le joveur est en pnssesslon du ballon:

(les boutons par défaut sont indiqués entre parenthéses)

APPUYER | -MAINTENIR APPUYER

BRIEVEMENT| ENFONCE | +TURBO
TIR /BLOCAGE Feinte avec Tir avec Smash
(BOUTON B) la téte saut ,

PASSE /PRISE Passe Passe Super-
| (BOUTON Y) Passe

TURBO Coups de Courir
(BOUTONLouR) | coude plus vite

COMMANDES DEFENSIVES

Le joueur n’est pus en possession du ballon:
(les boutons par défaut sont indiqués entre parenthéses)

APPUYER | MAINTENIR | APPUYER
BRIEVEMENT| ENFONCE | +TURBO
TIR /BLOCAGE Super
| (BOUTON B) Blocage Blocage blocage
PASSE/PRISE ’ Prise' du Prisé du Pousser
(BOUTON Y) ballon ballon
TURBO Courir
(BOUTON L ou R) plus vite
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FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches)

ACCLAIM ENTERTAINMENT SA garantit la présente cartouche NINTENDO contre
tout défaut durant une période de 90 jours a compter de la date dachat.
Si un défaut de fabrication apparait pendant la période de garantie,
ACCLAIM ENTERTAINMENT SA réparera ou remplacera gratuitement la
cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, veuillez retourner la cartouche a votre revendeur
NINTENDO avec votre facture d'achat a:

DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT SA, .
12/14 Rond Point des Champs Elysees, 75008 Paris, France
Pour plus d'informations sur les jeux Acclaim, vous pouvez consulter:
Le minitel au 36-15 Acclaim,
Le vocal Acclaim au 36. 68, 10. 25

Les cartouches retournées sans facture ou apres I'expiration de la durée de la
garantie seront au choix de ACCLAIM ENTERTAINMENT SA, soit réparées soit
remplacées ala charge du client.
Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a éte endommagée par négligence,
accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée apres son acquisition.

BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches)

ACCLAIM ENTERTAINMENT SA garantit & I'acheteur, premier utilisateur, que la
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAK («Cartouche») ne
comporte aucun défaut de matériau ou d’exécution durant une période de 90 jours
a compter de la date d'achat. Si un défaut couvert par cette garantie apparait
durant cette période, ACCLAIM ENTERTAINMENT SA soit réparera soit
remplacera gratuitement, a son choix, la cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, retournez la cartouche a votre revendeur
NINTENDO ou expédiez-la en recommandé et port payé accompagnée d'un double
de votre facture d'achat a: |

Columbia TriStar Home Video
38 Rue Souveraine 1050 Brussels Belgium

Les cartouches retournées sans le double de la.facture d’achat ou aprés expiration
de la durée de la garantie seront, au choix de ACCLAIM ENTERTAINMENT SA

ou réparées ou remplacées a la charge du client, suivant le tarif prévu pour

. les réparations non couvertes par la garantie.

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagee par

négligence, accident, usage abusif, ou si elle a été madifiée

' apreés acquisition,

_ 90 DAGEN GARANTIE
Super Nintendo Entertainment System SPELKASSETTE (PAL versie)

Acclaim garandeert de eerste konsument - koper/gebruiker, dat deze Super
Nintendo Entertainment System Spelkassette (=spelkassette) gedurende 90 dagen
na aankoop geen materiaal- of konstruktietouten zal vertenen.

Indien onverhoopt toch een defekt optreed! dat gedekt wordt door onderhavige
garantie, zal de distributeur, Columbia TriStar Home Video, de spelkassette
kasteloos repareren of vervangen, zulks te harer keuze.

0Om van deze service gebruik te maken, retourneert u de kassette aan uw Nintendo
dealer, dan wel, voldoende gefrankeerd an met volledig aankoopbewijs (voorzien
van officiéle aankoopdatum), aan :

Columbia TriStar Home Video,
posthus 685
1200 AR Hilversum
Nederland

Spelkassettes welke zonder geldig aankoopbewijs of na het verstrijken van de 90
dagen termijn worden aangeboden, zullen gerepareerd of vervangen worden, en
dit naar keuze van Columbia TriStar Home Video, tegen de buiten de garantie
vallende kosten.

De hiervoor bes_chreven garantie geldt niet als de spelkassette beschadigd is door
onachtzaamheid, ongeluk, abnormaal gebruik of indien veranderingen aan de

spelkassette zijn aangebracht na de aanschaf.




'NIET ZO MAAR BASKETBAL!

Dribbel de bal. Schiet in de hasket of tegen het gezicht van je fegenstander! Laat ze zien dot ji de baos bent,
en dat alleen jij de bal onder je linkerbeen, achter je rug langs en met anderhalve schroef kunt slamdunken -
totdat het backboard met kletterend geweld noar heneden stort! Maak een supersprong naar je fegensfander
en pak de bal af ferwill je hem het joelende publiek instoot! Dit is NBA?, en jij speelt NBA® Jam”, de ruwste en
moailijkste twee-tegen-twee competifie van het moment! ‘

Speel met de supersterren van alle 27 NBA”teams: van Ewing en Pippen tot Barkley en Robinson, met
veteranen als Malone en Parish en jonge tolenten als Mourning en Laettner. Allemaal hebbien ze hun eigen
talenten, persoonlijkheden en uitzonderlijke kunsten. Speel een solospel, probeer et z'n fweedn de computer
te verslann of speel fegen elkaar met ieder 'n computer-feamgenoot als hulp. Met de Super Multifap kun je
7elfs twee-tegen-66n of twee-tegen-fwee wedstrijden spelen!

Ale spetterende actie en ongelofeliike dunkshots die je ol kent vit de arcode vind je hier ferug, compleet met
echt commentaar, stafistieken, speelseizoenen en het verslag van de tussenstand, Er ziin zelfs nieowe
mogelijkheden toegevoegd, zoals de tag mode. Je most wel met een hele goede reden komen om NBA Jam
nief te spelen!

MAAK JE KLAAR VOOR DE JAM!

1. Confroleer of de aan- en uitknop op UIT staat, w

2. Steek de NBA® Jam” cartridge volgens de aanwijzingen van de handleiding
in je Super Nintendo Entertainment System", Als je met drie of vier spelers
wilt spelen; zorg dan dat je de Super Multifap {wordt apart verkocht) hebt
aangesloten volgens de aanwifzingen in de handleiding. '

BELANGRIJK: NBA® Jum'* werkt alleen met de Super Mulfitap. Andlere
multi-player adapters kunnen niet worden gebruikt om NBA® Jam’* fe spelen!

3. Zet de spelcomputer aan, Let's Jam!

Druk bij et verschijnen van het introscherm op de STARTKNOP. Hierna verschijnen drie opties in beeld: HEAD
T0 HEAD (6én tegen én), TEAM GAME (met z'n tweeén fegen de computer), of OPTIONS. Indien je gebruik
maakf van de Super Multitap verschijnen er twee opties in beeld: START GAME of OPTIONS insteflen. Maok je
keuze met het CONTROLPANEL en druk op de STARTKNOP,

OPTIONS geeft jo de mogelijkheid om bepaclde voorkeuren in te stellen. Maak je keuze met het
CONTROLPANEL en druk op de A, B- X- of Y-KNOP om de optie te veranderen. Timer Speed: hiermea geef o
aan hoe snel de klok aftelt tiidens het spel: von Very Slow (heel langzaam) tot Very Fust (heel snel). Drone
Difficulty: hiermee kun je instellen hoe slim de computertegenstanders zijn op een schaal van 1 (dom) tot 5
{(superslim). Tag Mode: als jo alleen speelt of s er 66n persoon per feam speelt kun e de bediening instellen van
e teamgenoot, OFF is de standaardinstelling. Net als in de arcade-versie hestuur je één speler tijdens het hele
spel. De computer bedient je teamgenool, fenzij iemand anders besluit om mee te doen door op de

STARTKNOP te drukken. Daor ON te kiezen kun je de speler bedienen die de bal in bezit heeft. Jo
verliest dan ook controle over die speler wanneer fe de hul naar iemand anders gooi. Als jo
eamgenoot de bal vangt krijg je automatisch de bediening van die speler, maar als de hal

deze instelling een eerlijker wedsriid krijgen.

afgepakt wordt door de tegenstonder hehoud e de bediening van de speler die de bal probeerde.
* e gooien. Computer Assistance: ol je ver achter raakt fen opzichte van je fegenspeler kun je met

De computer zorgt dan dof het team dat achter staat meer kans heeft om de bal in de hasket te krijgen.
Als deze optie uit staat hebben beide teams een even grofe kans om te scoren.

Controller Configuration: hiermee kun je instellen welke knoppen op je controlpad welke funcfies hebben,
Met de CONTROLPAD kun je door de verschillende opties bladeren. De standaardinstelling is als volgt:

PASS/AFPAKKEN

SCHIETEN /BLOKKEREN

 Selecteer HEAD TO HEAD of TEAM GAME om met NBA” Jam’” te beginnen. Er ziin vier verschillende
spelerposities mogeliik met NBA” Jam'", Spelers 1 en 2 zijn feamgenofen en spelers 3 en 4 behoren fof het
andere feam, Als je TEAM GAME hebt geselecteerd komen beide spelers in hetzelfde feam. De persoon met
controlpad 1 words dan speler 1 en de persoon met confrolpad 2 wordh speler 2. Met HEAD TO HEAD komen
de spelers in twee verschillende teams. De persoon mef controlpad 1 bliff speler 1, maar de persoon met
controlpad 2 wordt speler 3. Alle spelers die mee willen doen moeten dan op de STARTKNOP drukken

om fe beginnen, ,

Selecteer START GAME als je gebruikt mankt van de Super Multitap. Gebruik het confrolpadnummer dat
correspondeert met de speler die je wilt gebruiken - controlpad 1 js speler 1, controlpad 2 is speler 2, 3 s 3 en
4iis 4. ledereen die mee wil spelen moet dan op de STARTKNOP drukken om het spel te beginnen.

0f je de Super Multitap nu el of niet gebruikt, er wordt je in heide gevallen gevraagd of je initialen wilt
invoeren om evenfuele records vast te leggen. Gebruik de CONTROLPAD en de A, B, X, Y of STARTKNOP om te

-~ kiezen. De keuze geldt voor alle spelers: als je NO hebt gekozen kan geen van de spelers initialen invoeren

en als je YES hebt gekozen moefen alle spelers hun inifialen en password invoeren, Gebruik de CONTROLPAD
om de cursor op de juiste lefter te plaaisen en druk op de A, B, X of Y KNOP om de letter te selecteren. Als je
voor het eerst speelt, of als je geen password wilt invoeren b je initialen, selecteer dan "EX" (einde) op het
passwordscherm. NBA® Jam' onthoud van iedere speler ziAn of haar record, rangnummer, winstpercentage,
inwelke periode de speler zit en de teams die hij of zij heeft verslagen! No elk spel word er een nieuw
password gegeven waarmee de nieuwste overwinningen en stafistieken worden opgeslagen.

Hoewel er nu elk spel een nieuw password wordt gegeven onthoudt de computer de statistieken zolang hij
AAN blift staan, Zodoende hoef je niet felkens het password op te schrijven en opnieuw in e voeren no elk
spel. De stafistieken werken niet alleen op je eigen Super Ninfendo” maar ook op die van jouw vrienden en
vriendinnen. Zo kun je dus met je Possword alle welverdiende overwinningen meenemen, waar je ook speelt!

Nu moet je een feam kiezen. Gebruik de CONTROLPAD om de verschiflende teams e zien. Elk team bestaat
uit twee NBA teamgenoten die stuk voor stuk statistieken hebben in vier verschillende categoriedn: snelheid,
3-punters, dunks en verdediging. Een compleet overzicht van deze statistieken vind je op pagina 37 1/m 38
van deze handleiding. Door op de A-, B, X- of Y-KNOP te drukken kun je selecteren welke teamgenoten
worden bediend door welke speler, Druk op de STARTKNOP als je een keuze hebt gemaaks.

Als een spel bezig is kan een andere speler op elk moment inspringen om één van de
door de computer hediende spelers over te nemen, Dit kan door op de STARTKNOPfe
drukken van de confrolpad die nog niet wordf gebruiki.




JAM REGELS & BEDIENING

Een NBA® Jam" spel is ingedeeld in vier periodes van elk drie minuten. Elk spel begint met een opgooi van
de bal, waarbij twee spelers springen om te proberen de bal in bezit te krijgen. In het begin van de tweede en
vierde periode krijgt het thuisteam (feam 2) balbezit. Het uit spelende team (team 1) krijgt balbezit in het
begin van de derde periode. Het maakt hierbij niet uit welk team na de opgooi balbezit kreeg of wie er aan het
einde van de laatste periode de bal in bezit had

4o NEFS s

DRIEPUNTS-LIIN BALBEZIT-INDICATOR

Het doel van het spel is om méér punten te hebben dan je tegenstander op het moment dat de laatste
zoemer klinkt. Er is een klok die de laatste 24 seconden van het spel aftelt. Een basket telt voor twee punten als
hijis gescoord van binnen de driepunts-lijn en voor drie punten als hij van buiten deze lijn is geworpen. |

Een verdedigende speler kan een sthot blokkeren, maar alleen als de bal nog omhoog gaat. Als de bal wordt
aangeraakt als hij al aon het dalen is fluit de scheidsrechter en krijgt het team dat probeerde fe scoren punten
toegewezen, of de bal nu door de basket gaat of niet. Als de bal eenmaal de ring heeft geraakt mag hij il
gepakt worden door elke speler.

Om makkelijker zichtbaar te maken welk team de bal in bezit heeft is er een balbezit-indicator aanwezig.
Een oranje licht bovenaan het scherm geeft aan welke speler op dat moment in bezit is van de hal. Als de bal
niet in re;l bezit is van een speler, bijvoorbeeld als hij door de lucht vliegt of is weggeslagen, brandt er geen
oranie licnt.

Als een speler drie keer achter elkaar scoort is hij "on fire" (op dreef). Zolang dit duurt heeft de speler
ongelimiteerde turbo en een veel grotere kans om fe scoren vanaf elke ploats op het veld! Er kan maar één
speler tegeliik "on fire" zijn. De speler verliest dit voordeel als het vijandeliike team een basket scoort. Een
teamgenoot van de speler die "on fire" is kan dus wel scoren zonder verlies van de "on fire"! Ook als het
vijundelifke team niet scoort verliest de speler hoe dan ook zijn "on fire" na een bepaalde tijd. De bal gloeit als
hij in het bezit is van een speler die "on fire” is en Inat een rookspoor achter als hij of zij de bal naar de
basket gooit!

Verder zijn er bijna geen regels bij het NBA® Jam'™ spel. Er ziin geen overtredingen zoals afhouden, duwen of
lomp spelen. Zet dus alles op alles, en neem geen gevangenen! De bediening voor elke speler is als volgt:

CONTROLPAD: hiermee beweeg je de speler door het veld. Als een speler niet op het scherm is wordt zijn
positie aangegeven met een pijl en zijn nummer en kleur. De hoogte van de piil geeft aan waar de speler
verticaal gezien staat en de afstand van de kant geeft aan hoe ver hij van het scherm af is. ‘

SPELERPOSITIE-PLIL

* met de SCHIETEN / BLOKKEREN KNOP proberen te scoren (als er in jouw

oo}

SCHIETEN / BLOKKEREN: als jouw team in het bezit is van de bal kun je

team een computerspeler zit zal deze ook springen). De speler zal schigten
op het moment dat je de knop loslaat. Als je de knap loslaat op het hoogste
punt van e sprong heb je de meeste kans dat je scoort, maar als je de knop
wat eerder of later loslnat kun je vaak voorkomen dat een anstormende
tegenstander blokkeert of de bal afpakt. Door de schietknop even aonte SRR
tikken kun je een schijnbeweging maken om een fegenstander er in te luizen. Bedenk wel dat je dan hent
opgehouden met dribbelen en dus moet schieten of de bal moet passen voordat je weer mag hewegen!

Als jouw team niet in het bezit is van de bal kun je met de SCHIETEN /

; BLOKKEREN KNOP opspringen om een schiefpoging van de tegenstander fe
‘. blokkeren. Je timing is hier erg belangrijk. Als je te vroeg springt kan de
tegenstander wachfen fof je weer neer komt en dan snel over je heen
schieten, en als je fe laat springt mis je de ball Voak raakt de verdediger de
bal zonder hem in ziin geheel te blokkeren. De bal licht wit op als een
verdediger hem aanraakt,

o Housng

5 Jfekson”
Trod T

PASS // AFPAKKEN: als jouw team in het bezit is van de bal kun je met de <
PASS / AFPAKKEN KNOP de bal naar je teamgenoot gooien {als je samen [
speelf met een computer-feamgenoot gooit de computer de bal naar z'n
teamgenoot). Denk er wel aan dat fijdens een pass een tegenspeler de bal
makkelijk kan afpakken, kijk dus goed voordat je gooit!

gz Limzeen

SBRONE:  STOgKToN,

Als jouw team niet in het bezit is van de bal kan de PASS / AFPAKKEN
KNOP aangetikt worden om te proberen een snoekduik naar de hal te
maken of hem uit de handen van de fegenstander te stompen.

TURBO: met TURBO kan jouw speler sneller rennen dan hij normaal zou kunnen (bepaald door ziin
statistieken). Als hij aan het aanvallen of aon het verdedigen is kan hij langs zijn tegenstander stuiven om te
scoren of om de tegensiander heen rennen om een schot te blokkeren! Helaas heaft elke speler een
gelimiteerde TURBO-fijd. De resterende fijd staat op de Turbo-mefer die onder de naam van jouw speler stat.

SPELER DIE TURBO
GEBRUIKT

TURBO METER




. * Telkens s e TURBO gebruikt words de stand vuh'deffnthmmaier minder, maar alsfo de knop loslaat
wordt de stand weer aangevuld. Een speler die Turbo gebruikt krilgt tiidelijk gekleurde schoenen. Als een

speler “on fire" is heeft hij ongelimiteerdo Turbo, maar om die Turbo te gebruiken moet je wel nog steeds do

Tutho-knop indrukkent .

Door de TURBO KNOP een paar keer aan fe fikken kan een speler de bal
pakken en flink met zijn ellebogen gaan vithalen. Met deze beweging kun
' je vaok verdedigers van de tegenparti afschudden, zodat je een open veld
hebt om fe scoren!

TURBO -+ SCHIETEN / BLOKKEREN: als jouw speler de hal dichtbij de
basket heeft kun je scoren met een ‘jom" (een soort special move, in dit
geval een slam-dunk) door de turbo- en schietknoppen fegelifk in fe
drukken. Er zijn veel spectaculaire "Ultra-Jams" mogelijk, afhankelijk van
hoe goed de speler kan dunken en zijn positie ten opzichte van de basket,
Soms kan zelfs door dit ultra-geweld hef glozen ‘backboard” (de ploat
achter de hasket) in stukken spatien! Een speler kan alleen een Jam maken
als hij in beweging is, dus let op dat je naar de basket foe dribbel voordat

ie de bol erin knal!

Als jouw feam it in holbezit s kun {e een ultra-blok maken door de furbo- en schietknoppen tegelik i fe
drokken. Jouw speler kan dan hoger springen dan hij gewoonlijk zou kunnen!

' TURBO + PASS / AFPAKKEN: door deze fwee knoppen tegelilk in te
* o1 drukken kan de speler een betere en snellere pass maken dan normaol

stuiterend naor een feamgenoof gagooid.

Als jouw speler de bal niet heeft kun je door de furho- en pussknoppen in te drukken een tegenstander fegen
de grond duwen. Als je het goed doet kun je hem zelfs tussen de mescﬂouwers smijten! Pas wel op, het vergt
nogal wat techniek en het is mogeliik dat je zelf op de grond belandt! In de verdediging kun je deze knoppen
goed gebruiken om de bal af fe pakken, of om slechte Jams fe blokkeren. In de donval s deze techniek
uifermate geschikt om het veld vrij te maken, zodat je een open schot hebt!

START: pauzeert of hervat een spel. i

mogelik is. Vaak word: zo'n pass achter de rug uitgevoerd of words de bal

AANVALLENDE BEDIENING

ik
o Als een speler in het bezit is van de hal:
{tussen de haukjes stuat de standaardinstelling)
4 KNOP KNOP INGEDRUKT| INDRUKKEN
AANTIKKEN HOUDEN + TURBO
SCHIETEN/ L ;
Schijn- Springen en

BLOKKEREN i 3 -
(B-KNOP) beweging Schieten il
PASS/ |
AFPAKKEN Pass Pass Super-
(Y-KNOP) Pass
TURBO 1 Sneller
(Lof R-knop) | Afschudden Rennen

VERDEDIGENDE BEDIENING

Als een speler in het bezit is van de bal:
(tussen de haakjes staat de standuardinstelling)

" INDRUKKEN

KNOP  |KNOP INGEDRUKT

AANTIKKEN HOUDEN + TURBO
SCHIETEN,/
BLOKKEREN Blokkeren Blokkeren Super-Blok |
(B-KNOP)
PASS/ | r
AFPAKKEN Afpakken Afpakken T;ge“;*““de’ |
(-KNOP) | Wegduwen
TURBO s Sneller
b of nanopy | Ainm
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