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MISE EN SERVICE _

CASSETTE

- Vérfier que tous les éléments nécessaires au fonc-
lionnement du logiciel sont présents, reliés et sous tension.
Allumez 'écran, puis lunité cenirale.

« Placez la cassetie conlenant le programme dans le lecteur,
en choisissant |a face correspondant a votre configuration et
vérifiez que la bande est bien réembobinée.

= Metlez le lecleur de casselles en position lecture.

+ Puis [ancez le chargement du programme en procédant
comme indiqué ci-dessous :

-si vous avez un MOS5, tapez RUN"CASS:, puis validez en
appuyant sur la touche ENTREE;

-si vous avez un TC7 ou un TO7/70, appuyez sur la touche 2.
-si vous avez un MOB, un TO8, un TO9 ou un TOO+,
choisissez le BASIC v 1.0, puis tapez RUN"CASS: et
validez par ENTREE;

= Le lecteur démarre et aprés guelques instants un écran de
présentation apparait.

= Appuyez sur une touche quelcongue : un écran destiné a la
sélection des condilions de jeu s'affiche.

Si vous n'intervenez pas, le programme lance auto-
matiquement au bout de quelques instants une dé-
monstration, que vous pouvez interrompre en appuyant sur la
touche *71 lorsque les deux joueurs sonl en attente du
déclenchement du service.

DISQUETTE

- Vérifiez que lous les élemenls nécessaires au Jonc-
tionnement du legiciel sont présent, refiés el sous tension.
Allumez I'écran, puis I'unité centrale.

« Placez la disquette dans le lecteur de disgettas.
- La page en téte de la machine apparail :
-5i vous avez un TO9 tapez sur D,

si vous avez un TO8 ouun TO9+ tapez sur B

= Votre programme se charge et aprés quelgues instants un
ecran de présentation apparait



SUPER TENNIS

1. PRESENTATION

Le logiciel SUPER TENNIS vous propose de jouer de
passionnantes parties de tennis. Son inlérét réside dans la
qualité de la simulation, qui vous permettra de retrouver tous
les eoups du tennis: coups de base commea le sarvice, la
frappe en coup drait ou en revers, mais aussi des coups plus
sublils, volée, inb, amorti, el pourquoi pas passing-shol.

Avec SUPER TENNIS, plus g'attentes interminables au bord
du count, en quéle d'un hypothélique partenaire : si vous éles
seul, vous trouverez un partenaire idéal en la personne du
micro-ordinateur, puisqu'il jouera au niveau de votre choix :
débutanl, amateur, ou “pro*. Vous pourrez d'ailleurs lester
ces niveaux en assistan! 4 un "match-exhibition” opposant
fordinateur a lu-méme. Vous serez peut-étre surpris par la
vilesse des échanges |

2. CONDITIONS DE JEU

Vous devez définir successivement trois conditions de jeu :

Le nombre de joueurs : vous pouvez ainsi choisir de
jouer cantre l'ordinateur {un joueur) ou contre une autre
personne {deux joueurs), ou d'assister @ un match-exhibition
{¢émonstration).

Le niveau du Jeu : ces niveaux, débutant, amateur al pro
{professionnel), sont diférenciés par 1a vilesse de la balie. Si
vous jouez seul contre I'ordinateur, fa qualité de sa relance
est également délerminée par le miveau choisi.

La durés du maich : un sel, lois sets (deux sels
gagnanis}, ou cing sels {trois sels gagnanis).

Cholx des optlons : l'option sélectionnée esl alfichéa sur
q

fona rouge, vous pauvez deplacer la selection a lade das
touches --» ou <-, ou & l'aide de la manetie. Pour valider une
seleclion, appuyez sur la louche ENTREE ou sur le boulon
ACTICN de la manette de jeu La validation d'une oplion de
|eu permet d'accéder au choix suivant.

Dés que vous avez délerminég la durée de votre parlie, le
logiciel vous demande de lui indiquer, dans te bas de I'écran,
les noms des joueurs. Tapez ces noms el validez les en
appuyant sur la louche ENTREE : vous pouvez egalement
valider sans indiguer de noms ; les jouseurs seronl alars
dasignés en cours de partia par “joueur 17 et “jousur 2.

Si vous avez choisi de jouer contre lordinateur de jeu, le
court de fenmis apparail et le match commence,

3. DEROULEMENT DU MATCH
LE JEU
Condltlons générales du Jeu

En haut de I'écran, se trouve le tableau d'alfichage. qui vous
tient informé & tout instant de I'état du score :

[ Pascal 4 15
SETS JEUX POINTS
a Cnioa 5 15

Darns le match en cours, Pascal a remporte le premier set six
jeux & trois, mais Chloe mere cing jeux a quatre dans le
deuxiéme set | les deux joueurs sont & quinze paroul dans
le dixieme jeu de celui-ci.

Remargquez que e nom du jpueur au service pour lg jeu en
cours apparail sur land magenta.

Tous les jeux impars, les joueurs changent de colé.
Lorsgqu'un tie-break doit étre joué, (les deux joueurs sonl
parvenus au score de six jeux partour au terme d'un set), le
score m'est plus annoncé a partir de "dix partout®.



Technique du jeu

Il faut dislinguer deux types de coup :

-le servica : vous &tes seul & intervenir sur la balle, sans
avoir a effectuer de déplacement ;

-la relance - il vous faut tenir compte de la trajectoire de la
balie lancée par l'adversaire e vous placer de lagon
adequate afin de la relancer.

Votre action sur la balle est déterminée par :

-la position du levlar da la manelte, gui determine la
vilessa et l'eflet de la balle ;

-I'appul sur le bouton Action de la manette, qui dectenche le
coup.

Ces deux commandes doivent étre coordonnees.

Reprenons tous ces éléments du jeu :

Déplacament

Sitdt le coup de 'adversarre elfectue, Il faut vous déplacer
vers le lieu probable de rebond de ia balls, ce gui suppose
une “anticipation” de voire part. Ulilisez pour cela le lavier de
la manelte, en l'onientant dans la direction du deplacement
souhaité.

Notaz que :

-la raquetie se place automatiquement du coté vers laquel le
joueur se déplace {coup droit pour un deplacement & droite,
revars pour un déplacement & gauche) ;

-lorsque la balle est hors de poriée, Mappui sur le bouton
ACTICN fait changer la raquette de coté.

Frappe de balle

Une lois positionné par rapport & la balle, vous devez la
frapper, en appuyant sur e bouton ACTION de la manette ©
-suvant la posiion du levier fors de la frappe, vous cbltenez
toute une gamme d'effels {voir QUELQUES COUPS
PARTICULIERS) ; retenez dés maintenani que le posi-
tionnement vars l'avant accelére volie balle.

Jorienlation de la Lalle {(Fangle que prend sa trajectoire par
rappont 4 I'axe du lerrain), dépend du moment que vous
choisissez pour déclencher la Irappe de la balle. En eftet,
I'appui sur te boulon ACTION provoque un mouvemsnt circu-

iaire de la raquetta : la balle est donc retancée dans la
direction qui correspand & la position de la raguette au
moment ci celle-ci lrappe la balle. Notez que la maitrise de
cette possibilitd, qui fail tout Nnarét du SUPER TENNIS,
suppose une bonne habitude du jeu.

Service

Au service, on utilise également ie positionnement du levier
de la manetie pour ag:w sur la trajecioire da la balle :
augmenter sa vitessa par un posiicnnement vers l'avant, ou
lui donner de Fangla par un pesitionnement latéral. Notez que
la recherche du maximum d'eflet augmente le risque de
comsmettre une faute.

Note : Si vous vous cantentez d'appuyer sur le bouten
Acticn, le service n‘aura aucurn effet particulier ; c'esl une
bonne selution, pour une "deuxiema balle™ sans nsque.

Impartant

1} Il va de soi que les deux types d'sllel (puissance et
orientation de |a trajecloire), se combinent lorsqu'en utilise
les positions intermadiaires du levier

2) Notez bien que ies ellels du levier snversent suivant la
partie du court dans laquelle le joueur est placé.

Quelques coups particuller

La volée. Ce coup consiste a intercepter la balle adverse
avant son rebond. Utilisez le levier pour “placer™ volre volée
au misux {si possible lon de I'adversaire ).

Le lob. Voire adversarre etant “au filet” {engagé en dega de
la ligne délimitam la zone de servics), il vous sufli de
positionner le levier vers I'arnére pour exécuter un lob, balle
qui passe au dessus de l'adversaire.

Le smash. Si volre adversaire a exécuté un lob, vous
forgant & reculer trds rapidement, vous pouvez loutefois
lanter un coup gagnant, en frappant la balle avant le rebond,
exé&culant ainsi un smash.

L*amortl. Le positicnnement vers larriare du levier, lorsque



{'adversaire est au Jond du court permet d'amortir volre balle ;
elle rebondit juste derriére le filet, obligeant volre adversaire
a un deplacement rapide vers l'avant.

Le passing-shot. Ul g'agit, volre adversaire etanl au filet,
de donner a la balle une irgjectoire telle qu'ells déborde
ladversaire, d'un cété ou d'un autre - ici pas de miracle ,
seuls un placement ngoureux el une frappe 1apide &t precise
peuvent garantir la réussite de ce coup

LE JEU AU CLAVIER

Si vous avez choisi de jouer contre le micro-ordinalaur, en
utilisant le clavier, vous trouverez ci-dessous les touches du
clavier correspondant aux diverses positions du levier de la
maneite, el du boutan ACTION.

/

Pour relancer la baile alors que vous éles en train de vous
déplacer, appuyez sur la touche majuscule (SHIFT)

Pour relancer la balle & f'arrét, appuyez sur la touche
ENTREE.

POUR INTERVENIR EN COURS DE PARTIE
Diverses commandes sont accessibies en cours de parlie
Les touches qui leur correspondent ne sont actives gue lors
de l'attente du servica :

=la touche STOP ou la barre despacement vous
permettent d'arréter temporairement le jeu. Appuyez sur les

mémes touches pour reprendre |a parle.

» Lorsque vous avez ainsi demandé une pause, il vous est
possibie de moduler ia vilesse des échanges en appuyant
sur la touche + : vous pouvez choisir parmi qualre vilesses
de jeu numerctées de 1 & 4.

« La tcuche RAZ vous permet de reprendre un match au
debut, en remettant le score & zéro.

- La touche ¥ vous permet de revenir au choix des
conditions de jeu, el donc de moddier celles-ci.

» Les 1ouches EFF et RAZ vous permettent respeclivement
de "couper” la voix de larbitre et da la rélablir (le bruit de la
balle n'est pas allecté par ces commandes).

4. LES REGLES DU TENNIS
UTILISEES DANS CE LOGICIEL

Nous vous rappelons ici quelques régles usuelles.

- Un malch se décompose en sets, le gagnant élant celui qui
remporte le premier, 1, 2 cu 3 sels, selon foption
sélectionnée dans le menu.

= Chaque sel se decompose iui-méme en jeux :

-pour gagner un set, Il faut remporter au minimum six jeux,
avec deux jeux d'écart. Lorsque les deux joueurs par-
viennent au score de six jeux partout dans un set, ils doivent
jouer un tie-break : celui-ci est gagné par le joueur gqui
parvieni le premier & marquer sept points, avec deux paints
d'écarl. Les points sonl compiés un a un, les joueurs
changent de cote chague fois que six points ont été
marqués,

-pour gagner un jeu, il faul au minimum marquer quatre poinls,
avec deux points d'écart par rapport & Fadversaire. Un point
est gagné lorsque Fadversawe n'est pas parvenu a faire
rebondir ia balie dans la zone de terrain aulofisée, lorsque
les deux [pusurs parviennent au score de quarante partout
dans un jeu, le poinl suivant est désigné seutement comme
“avantage” {cel avanlage élant altribué au pueur qui a gagné



le point, et auquel Il sulfit de marquer un autre point pour fem-
pofier le jeu). Le premier paint marqué par un joueur dans le
jeu es! compté "quinze”, le second “lrenle” et le kroisiéme
"quarante”

-les joueurs changent de camp chague fois qu'un nombre
impair de jeux a été joué el servent a lour de idle, Jeu aprés
leu.



