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VORSTELLUNG

Das Programm SUPER TENNIS ladt Sie zu spannenden Spielen ein.
Sein Interesse liegt in der Qualilat der Simulation, die es erlaubl, alle
Tennisschlage nachzuvollziechen. Grundschlage wie Aulschlag, Vor-
hand oder Rickhand, aber auch feinere Schiage wie Volley, Lob,
Stopball und warum nicht Passing-Shot.

Mit SUPER TENNIS missen Sie nicht mehr am Rand des Platzes auf
einen eventuellen Partner warten; wenn Sie allein sind, finden Sie im
Computer den idealen Partner, da er auf der von lhnen gewahlten
Schwierigkeitsstufe spielen kann: Anfanger, Amateur, Profi. Ubngens
konnen Sie diese Stufen prifen, indem Sie sich ein Vorfuhrspiel
(Demonstration) vom Computer anschauen. Sie werden vielleicht von
der Geschwindigkeit der Ballwechsel uberrascht sein!

. INBETRIEBNAHME

® Priifen, ob alle zum Ablauf von SUPER TENNIS notwendigen Geréle
vorhanden, angeschlossen und eingeschaltet sind:

— das Bildschirmgerat

— der Compuler: TO7-70 / MOS E

— der entsprechende Programm-Rekorder
— zwel Joyslicks

® Die Gerate sind in folgender Reihenfolge in Betrieb zu selzen: zuerst
das Bildschirmgerat und dann den Computer.

® Die Kassette mit dem Programm SUPER TENNIS in den Programm-
Rekorder einlegen: die dem Computer entsprechende Seile auswah-
len und prifen, ob das Band ganz zurtckgespull isl.



Ablauf:

® Aul die Wiedergabe-Taste des Rekorders dricken und das Pro-
gramm wie folgl laden:

— Beim TO7-70 die Option 2 des Menis wahlen (auf die Taste 2 der
Tastatur dricken).

— Beim MO5 E: RUN"CASS: eintippen, dann auf die Taste ENTER
drucken.

Der Programm-Rekorder lauft an und nach einiger Zeit erscheint das
Titelbild SUPER TENNIS.

® Aut irgendeine Taste drucken: der Rekorder lauft wieder an und
nach einigen Minuten erscheint eine Tabelle.

® Aufirgendeine Taste drucken: das Bild zur Auswahl der Spielbedin-
gungen erscheint.

Wenn Sie nicht eingreifen, fangt das Programm nach einiger Zeit aulo-
matisch mit einer Vorfihrung (Demonstration) an, die Sie durch Druik-
ken der Taste[Tlabbrechen konnen, solange die Spieler aul den Aul-
schlag warten.

Il. AUSWAHL DER SPIELBEDINGUNGEN

Drei Spielbedingungen sind nacheinander auszuwéahlen:

— die Zahl der Spieler: Sie konnen wahlen, entweder gegen den Com-
puter (ein Spieler, 1 player) oder gegen eine andere Person (zwel
Spieler, 2 players) zu spielen oder sich die Demo anzuschauen.

— das Niveau des Spiels: die Schwierigkeitsstufen Anfanger (Novice),
Amateur, Profi (Pro) unterscheiden sich durch die Geschwindigkeit
des Balls.

Wenn Sie allein gegen den Computer spielen, wird die Qualitat seines
Spiels vom gewdhlten Niveau bestimmt.

— die Spieldauer: ein Satz (1 set), drei Satze (3 sets,zwel Gewinnsatze)
oder fUnf Satze (5 sets, drei Gewinnsétze).

@ Um |hre Auswahl vorzunehmen, erscheint ein rotes Feld auf der
Option ,Demonstration”, das Sie entweder mit den Tasten {— und |+
oder mit den Joysticks bewegen kénnen. Stellen Sie dieses Feld auf
die von Ihnen ausgewahlie Option und machen Sie sie durch Drucken
auf die Taste [ENTER ] oder auf den Druckknopf einer der Joysticks




gulig. Das Feld bleibt dann aul der gewahiten Optlion. Auf der
nachsten Zeile erscheint dann wiederum ein roles Feld zur Auswahl
der anderen Spielbedingungen.

Anmerkung:

Sollten Sie keine Wahl treffen, fangt das Programm nach einiger Zeil
automatisch mit der Demonstration an. Um diese abzubrechen, druk-
ken Sie auf die Tasle ||, solange die Spieler auf den Aufschlag war-
ten: das Bild fGr die Auswahl| erscheint erneut.

® Sobald Sie die Spieldauer ausgewahlt haben, verlangt das Pro-
gramm die Namen der Spieler unten auf dem Bildschirm. Tippen Sie
die Namen ein und machen Sie sie mit [ENTER] gultig. Sie konnen sie
auch ohne Angabe von Namen gultig machen: die Spieler werden
dann im Spiel mit ,player 1° und ,player 2* bezeichnet.

® Wenn Sie das Spiel gegen den Computer gewahlt haben, sollten Sie
jetzt wie vorher beschrieben vorgehen, um die Bedienungsart zu wah-
len: Joystick oder Tastatur (keyboard).

Wenn alle Spielbedingungen festgelegt sind, erscheint der Tennis-
platz auf dem Bildschirm und das Spiel beginnt.

lll. SPIELABLAUF

a) Das Spiel

Allgemeine Spielregeln

Oben am Bildschirm befindet sich die Anzeigetatel, die Ihnen jederzeit
den Stand des Spieles anzeigt.

3] Peter 4 15
SETS GAMES POINTS
3 Maria 5 16

Im laufenden Spiel hat Peter den ersten Satz sechs zu dret gewonnen,.
aber Mari3 fuhrt fanf zu vier im zweiten Satz. Der Stand ist funfzehn
beide im zehnten Spiel dieses Satzes.



® Der Name des aulschlagenden Spielers im laufenden Spiel
erscheint auf violellern Hintergrund.

® Seitenwechsel erfolgt bei den Spielen mit ungerader Zahl.

Spieltechnik
Zwei Schlagarten sind zu unterscheiden:

— der Aufschlag: Sie schlagen den Aufschlag, ohne sich.vom Platz zu
bewegen.

— das Zuruckschlagen: Sie mussen die Richtung des vom Gegner
geschlagenen Balls berucksichtigen und sich ihm richtig gegenuber
stellen, um 1thn zurickschlagen zu kGnnen.

Ihr EinfluB auf den Ball hangt ab:

— von der Stellung des Joysticks, der die Geschwindigkeit des Balls
und beim Aufschlag seine Richtung bestimmi.

— von dem Druck auf den Druckknopf des Joysticks, der den Schlag
auslost.

Diese beiden Handlungen mussen aufeinander abgestimml sein.

Fassen wir alle Elemente zusammen:

BEWEGUNG:

Sobald der Gegner seinen Schlag abgegeben hat, mussen Sie sich zu
dem wahrscheinlichen Aufsetzpunkt des Balls bewegen, was ein
gewisses Erahnen” von lhnen verlangt. Dazu mussen Sie den Joy-
stick benutzen, indem Sie ihn in die gewinschte Laufrichtung bewe-
gen.

Anmerkung:

— der Tennisschlager stellt sich automatisch auf die Seite, in die sich
der Spieler bewegl (Vorhand bei einer Bewegung nach rechts, Rlck-
hand bei einer Bewegung nach links);

—wenn beim Drucken auf den Druckknopf des Joysticks der Schlager
den Ball nicht trifft, wechselt er automatisch die Position,



SCHLAG DES BALLS:

Scbald Sie die richtige Stellung gegenuber dem Ball erreichl haben,
mussen Sie ihn schiagen, indem Sie auf den Druckknopf des Joy-
sticks drucken.

— Wenn Sie die Stellung des Joysticks mit dem Druck auf den Druck-
knopf verbinden, verfigen Sie Uber eine ganze Reihe von Eftekien
(sieche EINIGE BESONDERE SCHLAGE). Merken Sie sich, daB die
Position des Joysticks nach vorn lhrem Ball mehr Geschwindigket
gibt.

— Die Richtung des Balls (der Winkel seiner Flugbahn zur Platzachse)
hangt von dem Zeitpunkt ab, den Sie zum Auslosen des Schlags auf
den Ball gewahlt haben. Das Dricken auf den Druckknopt 16sl eine
Kreisbewegung des Schiagers aus. Der Ball wird also in die Richtung
geschlagen, die der Stellung des Schlagers in dem Moment, wo er
den Ball trifft, entspricht. Das Beherrschen dieser Moglichkeit ist der
besondere Effekt von SUPER TENNIS, setzt jedoch viel Ubung voraus.

AUFSCHLAG:

Beim Aufschiag wird auch die Stellung des Joysticks benutzt, um auf
die Flugbahn des Balis Einfluf3 zu nehmen: bei einer Stellung nach
vorn wird die Geschwindigkeit erhoht und bei einer Stellung zur Seite
wird ein bestimmter Winkel gegeben.

Allerdings erhoht das Suchen nach einer optimalen Wirkung das
Risiko, einen Fehler zu machen.

Anmerkung

Wenn Sie einfach auf den Druckknopf driicken, wird der Aufschlag
keinen besonderen Effekt haben; dies ist eine gute Losung flr einen
JZweiten Ball* ohne Risiko.

Wichtig:
1) Naturlich wird die Kombination beider Effekte (Starke und Richtung
der Flugbahn) durch Zwischenstellungen des Joysticks verstarkt.

2) Die Joystickstellung zum Erreichen der Effekie ist umgekehrt, je
nach der Seite, wo sich der Spieler befindet.



EINIGE BESONDERE SCHLAGE

Volley:

Bei diesem Schlag wird der Ball des Gegners vor dem Autsetzen
geschlagen. Dazu wird die Stellung des Joysticks benutzt, um den Vol-
ley bestmoglichst zu plazieren (soweit wie moglich vom Gegner/)

Lob:

Wenn der Gegner ,am Netz" ist (vor der Linie, die die Aufschlagzone
abgrenzt), brauchen Sie nur den Hebel nach hinten zu stelten, um
einen Lob zu schlagen, d.h. daB der Ball hoch tGber den Gegner hin-
weglhegt.

Smash:

Wenn der Gegner einen Lob schlagt, der Sie zum Zurickgehen
swingt, kénnen Sie jedoch einen Gewinnschiag versuchen, indem Sie
den Ball vor dem Aufselzen schlagen: d.h. einen Smash.

Stopball:

Das Stellen des Joysticks nach hinten, wenn der Gegner auf der
Grundlinie ist, bremst den Ball: er setzt direkt hinter dem Netz auf und
swingl den Gegner, sich schnell nach vorn zu bewegen.

Passing-Shot:

Wenn der Gegner am Netz ist, dem Ball eine Flugbahn geben, daf? die-
ser den Gegner rechts oder links passiert: Achtung, nur eine gute Pla-
zierung und ruhiges Blut kdnnen den Erfolg dieses Schlags garantie-
ren,

SPIEL MIT DER TASTATUR

Wenn Sie gewahit haben, lber die Tastatur gegen den Computer zu
spielen, finden Sie unten die verschiedenen Tasten, die den Stellun-
gen des Joysticks und des Druckknopts entsprechen:

Be P
1[0}
~—[G[H]—~
lv]B[N]

7




Um den Ball beim Bewegen zuruckzuschlagen, drucken Sie auf die
Taste| e Jbeim TO7-70, oder auf die SHIFT-Taste beim MOS5 E (es ist
die Taste, die es erlaubt, in Kombination mit der Leertaste auf Klein-
schrift umzustellen).

Um den Ball im Stehen zurickzuschlagen, dricken Sie auf die Taste
ENTER

b) In den Spielablauf eingreifen

Verschiedene Eingriffe sind im Laufe des Spiels moglich. Die enlspre-
chenden Tasten sind nur beim Warten auf den Aufschiag aktiv:

® Mit der Taste[STOP|oder Leertaste kann das Spiel voriibergehend
unterbrochen werden. Auf dieselben Tasten driicken, um das Spiel
wieder aufzunehmen.

@ Wenn in dieser Weise eine Unterbrechung veranlafl wurde, ist es
maoglich, die Geschwindigkeit der Ballwechsel durch Dricken auf die
Taste [H zu andern. Es besteht die Wahl zwischen vier Geschwindig-
keiten, die mit jedem Drlicken auf diese Taste nacheinander erreicht
werden.

® Mit der Taste[CLS kann das Spiel neu aufgenommen werden, wobel
der Spielstand auf Null zurtickgeseizt wird.

® Mit der Taste |23 kann man zur Wahl der Spielbedingungen zurlick-
kehren und diese andern.

IV. IN DIESEM PROGRAMM BENUTZTE
SPIELREGELN

Wir weisen auf einige Grundregeln hin:

® Ein Spiel besteht aus einer ungeraden Zahl von Satzen. Sieger ist
derjenige Spieler, der mehr als die Halfte der vorgesehenen Salze
gewinnt.

® Jeder Satz besteht aus mehreren Spielen:

— Um einen Satz zu gewinnen, muf man mindestens sechs Spiele mit
zwei Spielen Unterschied zum Gegner gewinnen. Bei einem Spiel-
stand von sechs beide in einem Satz mul ein Tie-Break gespielt wer-
den. Sieger ist derjenige Spieler, der als erster sieben Punkle erreicht,
mit zwei Punkten Unterschied zum Gegner.



Die Punkte werden einzeln gezahlt. Seitenwechsel erfolgt nach jewells
sechs Punkten.

— Um ein Spiel zu gewinnen, muBB man mindestens vier Punkte, mit
zwel Punkten Unterschied zum Gegner gewinnen. Mit einem Punkt hat
man gewonnen, wenn es dem Gegner nicht gelingt, den Ball innerhalb
der erlaubten Zone zurlckzuschiagen. Bei einem Spielstand von vier-
zig beide in einem Spiel, wird der nachste Punkt nur als ,Vorteil” (AV)
angezeigl (den Vorteil bekommt derjenige Spieler, der den Punkt
gewonnen hat. lhm reichl jetzt ein weiterer Punkt, um.das Spiel zu
gewinnen). Der erste im Spiel gewonnene Punkt wird fUnfzehn®, der
sweile dreiBig" und der drille ,vierzig" gezahlt.

— Sellenwechsel erloigl jedesmal, wenn eine ungerade Zahl von Spie-
len gespielt ist. Der Aufschlag wechselt nach jedem Spiel.



SUPER TENNIS

SUPER TENNIS, ein Spiel voller Punch flir TO7-70 und MO5S E, in dem
Sie alle Sensationen eings richtigen Spieles wiederfinden.

SUPER TENNIS ist das aufregendste aller akiuellen Tennisspiele.

Auf dem Bildschirm erscheinen lhr Name und der Name des Gegners
(dies kann auch der Computer sein) auf der Anzeigelafel. Die
Zuschauer sind da, die Balljungen bereit.

Mit einer etwas nervosen Bewegung lassen Sie den Ball zweimal auf-
seizen und erofinen das Spiel mit einem harten Aufschlag. Es wird
~omashs” geben! Alie Schlage kommen vor: Aufschlag, Rickhand,
Sitopball, Lob, Passing-Shot... Sie spielen mit den Joysticks wie mil
einem Schlager.

Senken Sie thn nach vorn, um den Ball mit voller Kraft zu schlagen,
nach hinten, um ihn zu bremsen, nach links fur eine Ruckhand, nach
rechts fur eine Vorhand. So sind Ihre Bewegungen schnell und prazis.
Dann starten Sie von der Grundlinie zum Netz fur den Smash zum
Spielgewinn!

3 Spielstufen mit 3 Schwierigkeitsstufen:

— Anfanger
— Amateur
— Profi

1 bis 2 Spieler. Automatische Vorfuhrung (Demonslralion)

MINDESTAUSSTATTUNG

@ Zentraleinheit MOS E oder TO7-70 (mit BASIC-Modul)
® entsprechender Programm-Rekorder

WUNSCHENSWERTE ERWEITERUNG:

@ Joysticks
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