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JOHN FITZPATRICK

LOADING THE GAM! ASSETTE
1. Make sure that the computer is OFF, all cartridge
slots are EMPTY, and your cassette player is properly
connecte
2. Turn your computer's power switch ON. Place the game
tape into your cassette player, close the door and rewind
to the beginning
3. Type LOAD “TENNIS”, 1,1 and press the RETURN
key. Press the PLAY button on your cassette. When
the computer responds FOUND TENNIS, press the
COMMODORE LOGO key. The game will load in about
twenty minutes
DISKETTE
1. Make sure your computer is OFF, the cartridge slot is
EMPTY, and your disk drive is properly connected
2. Turn your disk drive’s power switch ON. When the busy
light goes out, msen the game diskette into your disk drive
and close the

3. Turn your computev s power switch ON. Type LOAD
“TENNIS”, 8,1 and press the RETURN key. The game will
load automatically.
THE TOP SEEDS
John Ringler: great backhand; decent forehand and
serve; pressures opponents into errors by coming to the
net often; temper sometimes hampers his play during long
matches

Bjom Ugrin: good control over all shots; very good back
hand and serve: good forehand plays baseline game so he
has strong endurance.

Jimmy Orr: great forehand; decent backhand; good serve:
wears opponents down with tenacious all-court play;
eendurance is sometimes a question mark.

Ivan Messier: great serve; prefers playing baseline with
very good forehand and good backhand. unflappable
temper makes him especially tough during long matches.

PRE-GAME WARM-UPS
F3  GRASS
F5  1PLAYER
Fi NEXI MENU
« Plug a joystick controller firmly into PORT 1 on the side
of the computer console if you are playing solo. Plug a
second controller into PORT 2 if two are playing. Hold the
joystick with the red button in the upper left corner,
towards the TV screen
« Press the F3 key on the computer console to choose
your playing surface: GRASS, HARD COURT or CLAY
5 Presa InelES key Lo seisct between & 1 PLAYER,
2 PLAYER or DEMO g:
< Prost the 7 kby 10 90 1 the NEXT MENU to choose
your player (top seed).

F3  PLAYER1  JOHN
Fs PLAYER 2 JIMmY
F7 NEXT M

PLAYER 1 uses the F3 key to choose his top seed
(player); PLAYER 2 uses the F5 key (o choose his 1op
seed

« Both players can have the same combinations if you
choose. When playing solo against the computer, the
scoreboard will read COMPUTER in place of PLAYER 1
« PLAYER 1 (COMPUTER) always wears a BLUE shirt.
PLAYER 2 always wears a YELLOW shirt
' When both players have made their selections. press the
F7 key fo go to the NEXT MENU to choose the LENGTH of
the match
« Press the F3 key to select between a 2 OF 3 SET, 3 OF
5 SET or 1 SET match. Press the F7 key to PLAY TENNIS.

F3 2 OF 3 SETS Wins Match

PLAY TENNIS

« To PAUSE/RESUME a game, press the F7 and F1 keys
simultaneously. To RESTART a game, press the F3 and F5
keys simultaneously.
CENTER COURT
As in real tennis, your goal in ON-COURT™ Tennis is to
win (2 of 3) or (3 of 5) sets from your opponent. See the
SCORING section for further details.
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PLAYING SURFACES
You get to choose from (3) different playing surfaces—
there’s one for every style.
. GRASS—Ex(remeiy fast surface: balls tend to skip and
peed up on impact

HARD COURT the most predictable surtace; balls
bounce consistently throughout the m:

* CLAY—slowest of these surfaces; balls tend to slow and
bounce high on impact
We've discovered that playing the baseliners (Ugrin and
Messier) on clay makes for the most enjoyable games
because of the angles you can get on your shots during
long rallies.
PLAY TENNIS
Serving the Ball
« The game begins with PLAYER 2 (near court) serving to
PLAYER 1 (far cour). Players always serve from the near
(bottom) court.
« The player serving automatically tosses the ball in the
air. To serve, move the joystick to SWING when the ball is
near the TOP of the TOSS. A serve that lands inside your
‘opponent’s service court is GOOD; a serve that lands
outside your opponent's court or is hit into the net is a
FAULT. if you hit (2) faults (DOUBLE FAULT), you lose the
point

Middle of
Service

Press for Court

Hard Serve 15—

Left side [+— (%) —>| Right Side

Middle

« The joystick not only triggers your player to swing, but
also lets you place your serve in your opponent's service
court. Press and HOLD the red button as you move the
joystick for a HARD serve.
* The serve changes (to a musical interlude) after each
GAME—see SCORING section for details.
Rallying
 The computer automatically moves your player to the
ball 50 you can focus on your shot (swing)
+ To return a ball, press the red button or move the
joystick when the ball’s SHADOW gets nearer your
player's FEET (near court) or just after it BOUNCES (far
court). The TIMING of your swing determines in which of
(16) directions (angles) the shot can travel
Flat Shot
Press for (No Spin)

Drop Shot O

Slice | (¢) —s| Topspin

Shot Shot

Lob

« The joystick/button action not only triggers your swing

but also lets you put spin on the ball, hit a drop shot or lob

the ball over your opponent’s head. Just like in real tennis,

the ke to victory is racquet control and the right strategy!

Smashes

2t your oppanent LOBS the ball back to you (bell has high

ar). vou must SMASH i

* To smash, move the yuysnck just BEFORE the ball's

shadow reaches your player's fee!
Press for Middle

Sharper Angle —+/G—F

Left Side <—®—> Right Side

Middle

* The joystick not only triggers your swing, but also lets
you PLACE your smash. Press and HOLD the red button
while you move the joystick for sharper angles on your
smash shot.

Scori

« A POINT is lost when one player: double faults: hits the
ball out-ofbounds or into the net or misses hitting the ball
entirely.

A GAME is won when one player wins (4) points by a
margin of at least (2) points:

1 INT = 15
2ND POINT = 30
3RD POINT = 40
4TH POINT = GAME

« A score of 40-40 is called DEUCE(-). The player who
wins the next point scores an ADVANTAGE (AD). If the
player holding ADVANTAGE wins the next point, helshe
wins the game; otherwise, the score goes back 1o
DEUCE(-)

« ASET is won when one player wins (6) games by a
margin of at least (2) games. If the SET score goes 10 6-6,
you must play a TIEBREAKER

« The SERVER serves ONE point 1o begin the tiebreaker
The SERVE then changes, and every TWO points there
after. The first player 1o win (7) points, wins the set

SPECIAL FEATURES

* Play SOLO against a world class computer opponent or
human player—even walch two computer players
challenge each other

« "Flnating Intalliganca’" lats the computer plaver vary hic
skill with yours—as you get better so does he!

« Choose a playing surface o suit your style: GRASS is
fast, HARD COURT is very consistent and CLAY is siow
paced

* You have full racquet A groundstrokes (angle
and spin), serves and sm:

« Choose the length of e hetcr ONEies el up).
20f 3 sets or 3 of 5 sets

CHARGEMENT DU JEU: CASSETTE

1. Vérifiez que I'ordinateur est a I'arrét (OFF), que les
logements de cartouche sont tous VIDES et que votre
lecteur de cassettes est correctement branche

2. Mettez I'interrupteur de I'ordinateur en position Marche
(ON). Insérez la cassette de jeu dans le lecteur, fermez la
trappe et rebobinez a fon

3 Tapez LOAD "TENle 1,1 et appuyez sur la touche
RETURN. Pressez le bouton PLAY de votre lecteur de
cassettes. Lorsque I'ordinateur répond par le message
FOUND TENNIS ("J'ai trouve le tennis'), appuyez sur la
touche représentant le LOGO de COMMODORE. Le
chargement du jeu prend vingt minutes environ

DISQUETTE

1. Vérifiez que votre ordinateur est a I'arrét (OFF), que le
logement de cartouche est VIDE et que votre lecteur de
disquettes est correctement branché

2. Mettez Iinterrupteur du lecteur de disquetles en posi
tion Marche (ON). Lorsque le voyant lumineux “occupé
s'éteint, introduisez la disquette de jeu dans le lecteur et
refermez le volet

3. Mettez l'interrupteur de I'ordinateur en position Marche
(ON). Tapez LOAD “TENNIS", 8,1 et appuyez sur la
touche RETURN. Le jeu se charge automatiquement.

LES TETES DE SERIE

John Ringler : revers excellents ; coups drois et services
honnétes ; pousse ses adversaires a faire des erreurs en
s'approchant souvent du filet ; son tempérament fougueux
géne parfois son jeu pendant les matches de longue
durée

Bjorn Ugrin : bonne mallrise de foutes les balles ; tres
bons revers et services ; bons coups droits ; préfere le jeu
de fond qui lui permet de faire preuve d'endurance.
Jimmy Orr : excellents coups drols ; revers honnétes ;
bons services . use I'adversaire par son jeu tenace sur
tout le court ; son endurance n'ext pas (oujours acquise.
Ivan Messier : service excellent ;. préfére le jeu de fond
avec de trés bons coups droits et de bons revers ; son
fleame a toute épreuve en fait un adversaire redoutable
dans les matches de longue durée.

MISE EN TRAIN
RASS

F5  1PLAYER

F7  NEXT MENU
* Si vous jouez tout seul, branchez fermement une com.
mande a joystick sur le port 1 situé sur la face latérale de
Ia console de I'ordinateur. Si vous jouez a deux. connectez
un second joystick au port 2. Orientez le joystick de
maniere a ce que le bouton rouge se trouve dans le coin
supérieur gauche, dirige vers I'ecran du téléviseur
« Appuyez sur la touche F3 de la console de |'ordinateur
afin de choisir votre surface de jeu : terrain gazonne
(GRASS), ciment (HARD COURT) ou terre batlue (CLAY).

« Appuyez sur la touche F5 pour sélectionner une partie &
un (1 PLAYER) ou a deux (2 PLAYERS) joueurs, ou un jeu
de DEMOnstration
« Appuyez sur la touche F7 pour passer au menu suivant
(NEXT MENU) afin de choisir votre téte de serie.

F7 NEXT MENU
o Le joueur n° 1 utilise la touche F3 pour choisir sa téte
de série, alors que e joueur n° 2 se sert de la touche F5.
« Les deux joueurs peuvent choisir les mémes
combinaisons, s'ils le désirent. Lorsque vous jouez seul
contre I'ordinateur, le tableau de score substitue le mot
COMPUTER (ordinateur) a PLAYER 1
« Le joueur n° 1 (ou de I'ordinateur) porte toujours un
maillot bleu, alors que e joueur n® 2 est foujours vétu
d'un maillot jaune.
« Lorsque les deux joueurs ont fait leurs choix, appuyez
sur la touche F7 pour passer au menu suivant qui permet
de choisir la durée du matcl
« Appuyez sur F3 pour choisir un maich se disputant au
meilleur de trois (2 OF 3 SET) ou de cing (3 OF 5 SET), ou
a une manche (1 SET). Pressez F7 pour jouer au tennis
(PLAY TENNIS)

F3 2 OF 3 SETS Wins Match

F7  PLAY TENNIS
< Pour inferrompre ou reprendre e feu, appuyez

sur les t

ecommencer un jeu. pressez en méme temps les
touches F3 et F.
COURT CENTRAL
Comme dans la vie réelle, le but du jeu de tennis ON-
COURT™ est de gagner 2 manches sur 3 ou 3 manches
sur 5 contre votre adversaire. Pour plus de détails a ce
sujet, voir la section intitulée SCORI
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SURFACES DE JEU
Vous avez le choix entre 3 surfaces de jeu, convenant a
tous les styles
* TERRAIN GAZONNE—surface permettant un jeu
extrémement fopide ;I balle tend a raser la surface et @
accelerer apres |
- Cl e surtace a plus prévisible
de maniere uniforme pendant tout le match
« TERRE BATTUE—surface donnant le jeu le plus lent :
balle a tendance a ralenti et a rebondir tres haut apres
Iimpact.

la balle rebondit

Nous nous sommes apregus que, du fait des angles que

Vous pouvez obtenir pour vos balles pendant les longs

échanges, c'est le jeu de fond (avec Ugrin et Messier) sur

une surface en terre battue qui donne le plus de

satisfactions

LA PARTIE DE TENNIS

Le Service

« La partie commence avec le joueur n® 2 (cour

rapproche) servant la balle au joueur n® 1 wmm &loigné)

Les joueurs servent toujours a partir du court rapproché

(au bas de I'écran).

* Le serveur lance automatiquement la balle en I'air. Pour

servir, manoeuvrez le joystick pour frapper la balle

lorsqu'elle est proche du sommet de sa trajectoire. Une

balle de service qui atterrit a I'intérieur du carré oppose

est bonne, alors que celle qui retombe hors du court de

I'adversaire ou touche Ie filet constitue une faute. Si vous

faites deux fautes (double-faute). vous perdez e point
Milieu du

_caméde service

Appuyez pour obteni
une balle de service rapide [0

Coté gauche |«— (#) —>| Cote droit

 Le joystick vous permet non seulement de déclencher le
swing de votre joueur, mais aussi de positionner votre
balle dans le carré de service opposé. Pour obtenir une
balle rapide, appuyez sur le bouton rouge et mam(enez e
enfonce tandis que vous manoeuvrez le joysticl

© Le service change de camp (au son dun pem interlude
musical) a la fin de chaque jeu—pour plus de details, voir
Ia section intitulée SCORE

Lechange

* L'ordinateur déplace automatiquement votre joueur vers
Ia balle de maniere a ce e yots plissiez ot Corcen
{rer sur votre coup (swing|

B, <aiesr Lia Bl nppyes st s Bouion rouge
0U imanoeuviez Ie joystick lorsque Fombre e ia baile
s'approche des pieds de votre joueur (court rapproché),
ou juste apres qu'elle aura rebondi (court ioigné). Le
moment choisi pour votre swing détermine celle des 16
directions (angles) que prend la balle.

Balle
sans effet
t amortie_y f

(o) Bt brosses
par en-dessus

Appuyez pour obtenir
une balle coupee

Balle coupe
lateralement

Chandelle

« Les mouvements impartis au joystick/bouton vous
permettent non seulement de declencher votre swing,
mais également d'imprimer un effet a la balle, de couper
et d'amortir la balle ou d’executer une chandelle au
dessus de la téte de I'adversaire. Comme dans un vrai
tournoi de tennis, la clé de la réussite réside dans une
bonne mallrise de la raquette et une stratégie bien
pensee |

Les Smashes

* Si votre adversaire exécute une chandelle (ia balle suit
une trajectoire elevee), vous devez écraser la balle en
retour.

« Pour faire un smash, déplacez le joystick juste avant que
I'ombre de la balle n'atteigne les pieds de volre joueur

Milieu
Appuyez pour obtenir _,
un angle plus aigu 1

Coté gauche [+— (&) —| cété droit

« Le joystick sert non seulement a déclencher votre swing,
mais également  positionner votre smash. Pour obtenir
des angles plus aigus, appuyez sur le bouton rouge et
maintenez-le enfonce pendant que vous manoeuvrez le
joystick
Score
« Tout jouéur qui commet une double-faute, envoie la balle
hors des limites du court ou dans e filet, ou ne reussit
pas a toucher la balle perd un point,
* Tout joueur qui gagne 4 points avec un écart d'au moins
2 points gagne le jeu

PAS DE SCORE

3eme POINT
4eme POINT
« En cas d'égalité a 40, joue Ia regle de I'avantage : le
joueur qui gagne le point suivant bénéficie e I'avantage
Si le gagnant fait encore le point suivant, il ou elle gagne
e jeu . sinon, les joueurs se retrouvent a 40 partout

* Tout joueur qui gagne 6 jeux avec un écart d'au moins 2
jeux gagne la manche. En cas d'égalité a 6/6, il faudra
Jouer un “tie-break’

* Le serveur sert un point pour commencer le tie-break

Le service change de camp a ce moment et tous les deux
points ensuite. Le premier joueur a gagner 7 poinis
remporte la manche

CARACTERISTIQUES SPECIALES

* Jouez tout seul contre un adversaire de classe

LADEN DES SPIELS FUH KASSEI IEN
1. Vergewissern Sie sich, dal der Computer aul OFF
geschaltet ist, dau alle Plznenkassenenschulze LEER
sind. und daf ih htig ist.

Wir haben gefunaen, dab aas Spielen mit aen Lruna-
linienspielern (Ugrin und Messier) auf Ziegelstaub die
besten Spiele ergibt, weil man in lingeren Ballwechsein

2. Schalten Sie den Netzstromschalter Ihres Computers
auf ON. Legen Sie die Spielkassette in Ihren Kassetten-
recorder ein, schiieen Sie den Deckel und spulen Sie sie
2um Anfang zuriick.

3. Tasten Sie LOAD “TENNIS",1,1 ein und JrochedS Sie
die RETURN-Taste. Driicken Sie dann die PLAY- o
START-Taste Ihres Kasseltenrecorders. Sobald uev
Computer mit FOUND TENNIS reagiert, driicken Sie die
‘COMMODORE-LOGO Taste. Das Spiel wird dann in etwa
2zwanzig Minuten geladen

FUR DISKETTEN

1. Vergewissern Sie sich, dals der Computer aul OFF
geschaltet ist, daB alle Plattenkassettenschlitze LEER
sind, und daB Ihr Diskettenlaufwerk richtig angeschlossen
ist

2. Schalten Sie den Netzstromschalter Inres Disketten-
laufwerks auf ON, und, wenn die Belegt-Lampe erlischt,
legen Sie die Spiel-Diskette in Ihr Laufwerk ein und
schiieBen es

3. Schatten Sie don Netzsttomschaler Ihres Computers
auf ON, tasten Sie LOAD “TENNIS",8,1 ein und driicken
Sie dann die RETURN: Tasle Danach wird das Spiel
automatisch geladen.

DIE WELTKLASSESPIELER

John Ringler: Er hat eine groBartige Riickhand, gute
Vorhand und guten Aufschiag; er zwingt seine Gegner zu
Fehlern, indem er oft ans Netz kommt. sein Temperament
beeintrichtigt seine Fahigkeiten manchmal wahrend langer
Begegnungen

Bjorn Ugrin: Er hat alle Schiéige gut unter Kontrolle,
besitzt eine ser gute Riickhand und einen sehr guten
Aufschiag, sowie eine gute Vorhand; Spielt gerne von der
Grunlinie aus und zeigt enorme Ausdauer

Jimmy Orr: GroBartige Vorhand, akzeptable Riickhand,
guten Aufschiag. Er reibt seine Gegner mit harinackigem
Spiei Ger as ganze Spieleid aul, doch ist seirie
Ausdauer manchmal fraglic}

Ivan Messier: Er hat einen harten Aufschlag. spielt mit
Vorliebe von der Grundiinie aus, mit guter Vor- un
Riickhand. Da in nichts aus der Ruhe bringen kann
macht ihn besonders in langen Spielen hart zu schiagen

AUFWARMEN VOR DEM SPIEL

PLAYER (1 ler)

F7  NEXT MENU (Nachstes Mend)
« Wenn Sie alleine spielen, stecken Sie das Steuerknippel
Steuergerat fest in den PORT 1 auf der Seite der
Computerkonsole ein. Wenn Sie zu zwei spielen, stecken
Sie ein zweites Steurgerai in PORT 2. Halten Sie de
Steuerkniippel so, dal der roten Knopf nach links oben
zum Bildschrim deutet
o Zur Wahl der Spielffache, dh.: GRASS, HARD COUR
oder CLAY (Rasen, Beton, oder Ziegelstaub) driicken Sie
die F3-Taste an Ihrer Computerkonsole
 Um zwischen 1 PLAYER, 2 PLAYER (1 Spieler. 2 Spieler)
und einem DEMOnstrationsspiel zu wahlen, driicken Sie
die F5-Tasle
« Mit dem Driicken der F7-Taste gelangen Sie zum
nichsten Meni, wo Sie Ihren Wellklassespieler wahlen
(top seed).

F3  PLAYER1  JOHN

F5  PLAYER2  JIMMY

F7  NEXT MENU (Nachstes Meni)
« SPIELER 1 beniitzt die F3-Taste zur Wah! seines
Weltklassespielers; SPIELER 2 die F5-Taste.
« Beide Spieler konnen die gleiche Kombination haben
wenn Sie wollen. Wenn Sie alleine gegen den Computer
spielen, wird auf der Spielstandsanzeige COMPUTER
anstatt PLAYER 1 stehen
« PLAYER 1 (oder COMPUTER) tréigt immer ein BLAUES
Hemd, PLAYER 2 immer ein GELBES Hemd.
« Wenn beide Spieler ihre Auswahl getroffen haben
driicken Sie die F7-Taste, um zum NACHSTEN MENU zu
gelangen, wo sie die LANGE des Spieles bestimmen
« Durch Driicken der F3-Taste wahlen Sie zwischen 2 OF
3 SET, 3 OF 5 SET, oder 1 SET Spieldauer. Um das Spiel
2u beginnen (PLAY TENNIS) driicken Sie die F7-Taste

F3 2 OF 3 SETS Wins Match

F7  PLAY TENNIS
 Zum Unterbrechen bzw. Wiederaufnehmen eines Spieles
(PAUSEIRESUME) driicken Sie gleichzeitig die F7- und die

aste. Um ein Spiel neu anzufangen (RESTART)
driicken Sie gleichzeitig die F3- und die F5-Taste
CENTER COURT
Wie beim echten Tennis, ist Ihr Ziel in ON-COURT™ (2 von
3) oder (3 von 5) Satzen von Ihrem Gegner zu gewinnen.
Im Abschnitt WERTUNG finden Sie weitere Details.
Hintergrund

SRR

Aufschlagsfeld

N 72

internationale (I'ordinateur) ou contre un
pouvez méme assister a un lournoi entre deux joueurs de
Tordinateur

“L'intelligence flottante”” de I'ordinateur fait
correspondre ses talents aux vétres—ses progres suivent
ainsi les votres

* Choisissez la surface de jeu qui convient le mieux a
votre style - Ie terrain gazonné permet un jeu plus rapide,
Ie ciment est plus previsible et le jeu sur terre battue est
plus lent

* Vous avez la maltrise compléte de la raquette pour les
coups exécutés du fond du court (angle et effet), les
services et les smashes

« Choisissez la durée du match : une manche (mise en
train), 2 manches sur 3 ou 3 manches sur 5

Aus-Linie Vorgeronind

Aus-Linie
SPIELFLACHEN

Sie kannen unter drei verschiedenen Spielflachen
auswahlen; jede eignet sich fir eine bestimmte Spielweise
am besten

* GRASS (Rasen) ist eine iiberaus schnelle Spielflache,
wo der Ball leicht springt und beim Aufprall beschleunigt

wird.
« HARD COURT (Zement) ist die verlaBlichste Spielflache
wo der Ball durch das ganze Spiel hindurch

die Winkel erzielen kann.
DAS TENNISSPIEL
Der Aufschlag

» Das Spiel beginnt damit, daB Spieler 2 (Vordergrund)
seinen Aufschlag macht. Die Spieler machen Ihren
Aufschiag immer von der Spielfeldhalfte im Vordergrund.
» Der Spieler, der den Aufschlag macht wirft den Ball
automatisch in die Luft. Zum Aufschlag selbst bewegen
Sie, sowie der Ball den HOCHSTEN PUNKT des WURFES
erreicht, den Steerknippel. Ein Auschlag ist GULTIG,
wenn er innerhalb des Aufschlagsfeldes Ihres Gegners
landet; Aufschlage, die auBerhalb des Augschiagsfeldes
Ihres Gegners oder im Netz landen, gelten als FEHLER
Mit zwei Fehlem (DOPPELFEHLER) verlieren Sie den
Punkt
Mitte d
Hier fur harten ~ Aufschlags!
Aufschlag dricken >0 1

les

inke Seite [+— () —| Rechte Seite

Mitte

« Der Steuerkniippel verursacht nicht nur, dal Inr Spieler
zuschiagt, sondern erlaubt Ihnen auch den Aufschiag an
einen bestimmten Platz im Aufschiagsfeldes Ihres Gegners
2u plazieren. HALTEN Sie den roten Knopf GEDRUCK
wahrend Sie den Steuerkniippel fir einen HARTEN
Aufschiag bewegen.

« Nach jedem Spiel wechselt der Aufschiag (zu Musik).
Siehe Abschnitt WERTUNG fir Details.

Ballwechsel

« Der Computer bewegt die Spieler automatisch zum Ball,
damit Sie sich auf Ihren Schiag konzentrieren konnen
 Zum Retournieren des Balles driicken Sie den roten

, im Vordergrund wenn der SCHATTEN des Balles
die rUSSE Ihres Spielers erreicht, und im Hintergrund
sofort nach dem AUFPRALL. Das TIMING Ihres Schiages
bestimmt, in welche der 16 Richtungen der Ball fliegt.

Hier fi Dmkur Schlag
Stoppball drnckon -0

o= @ —»| Topspin

Geschnittene
Schlag

Lob

« Der Knopf am Steuerkniippel [dst nicht nur den Schlag
aus, sondern erlaubt Ihnen auch, den Schlag zu kon-
trollieren, also einen Topspin aufzulegen, den Schlag zu
schneiden, oder einen Lob zu schiagen. Wie in echtem
Tennis, liegt der Schissel zum Sieg in der Kontrolle des
Schiagers und der richtigen Strategie!

Schmettern

 Wenn Ihr Gegner einen LOBBALL schidgt (wo der Ball
einen hohen Bogen macht), miissen Sie ihn ZURUCK
SCHMETTERN.

« Fir einen Schmetterer bewegen Sie den Steuerknippel
kurz BEVOR der Schatten des Balles die FuBe Ihres
Spielers erreicht

ier driicken fur Mitte.

einen engeren Winkel

Linke Seite <—®—~ Rechte Seit

Mitte

* Der Steuerkniippel 13t nicht nur den Schag aus,
sondern erlaubt Ihnen auch Ihren Schmetterer zu
PLAZIEREN. HALTEN Sie den roten Knopf NIEDER-
GEDRUCKT wahrend Sie den Steuerknippel fir einen
engeren Winkel Ihres Schmetterballs bewegen.

n
2 Seler verlert einen Punkt, wenn er einen Doppel-
fehler macht, den Ball Uber die Aus-Linie, oder ins Netz
schlagt, oder den Ball berhaupt nicht schiagt

« Ein SPIEL is gewonnen, wenn ein Spieler mit mindestens
(2) Punkten Vorsprung (4) Punkte gewinnt

KEINE WERTUNG = 0
1. PUNKT = 15
b PuNK'l :m
3. PUNKT
4 PUNKT = SPIEI. GEWONNEN

 Ein Punktestand von 40-Beide nennt sich DEUCE (). Der
Spieler, der den nachsten Punkt gewinnt bekommt den
VORTEIL(AD). Wenn der Spieler mit dem VORTEIL den
néchsten Punkt gewinnt, gewinnt er das Spiel; andernfalls
geNt die Wertung wieder auf DEUCE (-) zuriick
« Derjenige Spieler gewinnt einen SATZ, der (6) Spiele mit
einem Mindestvorsprung von (2) Spielen gewinnt. Wenn es
in einem SATZ zu einem Spielstand von 6-6 kommt muB
ein TIEBREAKER (Entscheidungsspiel) gespielt werden
 Der AUFSCHLAGER schiagt einmal auf und beginnt
damit den Tiebreaker. Der Aufschiag wechselt dann sofort
und danach jeweils nach zwei Aufschiagen. Der Spieler,
der die ersten (7) Punkte gewinnt, gewinnt den Satz.

BESONDERE FAHIGKEITEN

« Sie konnen SOLO gegen einen Weltklasse
Computergegner oder anderen Spieler spielen, oder sogar
zusehen, wie zwei Computerspieler sich gegenseitig
herausfordern

 “Floating Intelligence™ erlaubt Ihnen, die Fahigkeiten
des Computerspielers Ihren eigenen anzupassen. Wie sich
Ihre verbessern, verbessern sich die seinen!

* Sie konnen Inrer Spielart entsprechend die passende
Spielflache wahlen: RASEN ist schnell, BETON ist sehr
verlaBlich, und ZIEGELSTAUB relativ langsam.

« Sie haben vollkommene Kontrolle tiber Ihren Schiager
bei normalen Ruckqaben (Richtung und Spin), bei

springt. 5
« CLAY (Ziegelstaub) ist die langsamste Spielflache, wo
der Ball beim Aufprall hoch springt und sich erheblich
verlangsamt

* Sie konnen me Spiellange bestimmen: EIN Satz (zum
aufwarmen), 2 von 3 Satzen, oder 3 von 5 Satzen.




CARICAMENTO DELLA CASSETTA

1. Assicurati che il computer sia spento (OFF), che gli
alloggiamenti delle cartucce siano VUOTI e che if
regisiratore sia collegato in modo corretto.

2. Porta I'nterruttore d alimentazione del computer

in posizione ON. Inserisci Ia cassetta del gioco nel
registratore, richiudi lo sportello e riavvolgi il nastro fino
all'inizio.

3. Scrivi LOAD “TENNIS”,1,1 e premi il tasto RETURN.
Premi il tasto PLAY sul registratore. Premi il tasto con la
SIGLA COMMODORE in risposta al messaggio FOU
TENNIS. La fase di caricamento durera circa venti minuti

ISCHETTO
1. Assicurati che il computer sia spento (OFF), che gli
alloggiament delle cartucce siano VUOTI e che 'unita a
disco sia collegata in modo corretto
2. Porta I'interruttore d'alimentazione dell'unita a disco in
posizione ON. Non appena la spia si spegne. inserisci il
dischetto del gioco nell'unita e richiudi lo sportello.
3. Porta I'interruttore di alimentazione del computer in
posizione ON. Scrivi LOAD “TENNIS".8,1 e premi il tasto
RETURN. Il gioco si carichera automaticamente

TESTE DI SERIE

John Ringler: rovescio poderoso, battuta e diritio
abbastanza forti; con le sue numerose “discese a rete
costringe I'awversario a commettere molti sbagli: ha un
carattere irascibile che, specialmente nelle partite piu
lunghe, puo causargli gravi problemi.

Bjorn Ugrin: straordinario comando di tulti i colpi
rovescio e battuta eccellenti; preferisce un gioco di fondo
metodico e non si stanca quasi mai

Jimmy Orr: diritto eccezionale; rovescio e battuta discreti
riesce a fiaccare la resistenza dell'avversario con un gioco
rapido e tenace; non sempre in forma

Ivan Messier: batluta poderosa; preferisce il gioco di
fondo con un diritto straordinario e un discreto rovescio
ha un carattere impassibile che si dimostra particolar-
mente vantaggioso nelle partite di lunga durata

PALLEGGIO Di ALLENAMENTO

F3  ERBA

F5  1GIOCATORE

F7  MENU SUCCESSIVO
* Se giochi da solo, inserisci la leva (joystick) nella PORTA
1 situata sulla parte laterale della console del computer
Se giochi con un amico, inserisci il secondo joystick nella
porta 2. Tieni il joystick in modo che il pulsante rosso
rulti in alto a sinistra e rivolto verso lo schermo TV.
« Premi il tasto F3 sul computer per scegliere Ia superficie
di gioco: ERBA, SUPERFICIE SINTETICA, TERRA

« Premi il tasto F5 per selezionare la partita a 1 GIOCATORE
(1 PLAYER), 2 GIOCATORI (2 PLAYER) 0 di DIMOSTRA
ZIONE (DEMO).
« Premi il tasto F7 per passare al MENU SUCCESSIVO e
selezionare uno dei giocatori (testa di serie)

F3  GIOCATORE1  JOHN

F5  GIOCATORE2  JIMMY

F7  MENU SUCCESSIVO
* Il GIOCATORE 1 utilizza il tasto F3 per selezionare la
sua prima testa di serie; il GIOCATORE 2 utilizza il tasto
F5.

« Entrambi | giocatori possono selezionare le stesse
combinazioni. Quando giochi da solo contro il computer, il
tabellone elettronico visualizza COMPUTER al posto di

« 1| GIOCATORE 1 (COMPUTER) porta sempre la maglietta
BLU, il GIOCATORE 2 porta sempre la maglietta GIALLA
« Quando ambedue | giocatori hanno completato questa
fase di selezione, premi il tasto F7 per passare al MENU
SUCCESSIVO e scegliere la DURATA (LENGTH) del match
« Premi il tasto F3 per selezionare 2 SET T
SU50 1 set. Premi F7 per cominciare il gioco

F3 2 SET SU 3 per Vincere

F7  GIOCHIAMO A TENNIS
« Per INTERROMPERE/RIPRENDERE il gioco, premi con
temporaneamente i tasti F7 e F1. Per COMINCIARE DA
CAPO, premi contemporaneamente i tasti F3 e F5.

IL CAMPO

Some nel gloco vero I uo oblettyo deve essere qusll

i PUNTEGG\O” er ulteriori informazioni.
Lato opposto
del camp:
Rettangolo ’--‘ Rettangolo
di servizio di servizio
T N
xa 5‘@5}25’“«?‘
Rettangolo | Rettangolo
di servizio | di servizio

B\

W
Linea lateral

2

!
Linea late

Lato piu vicino
del campo

SUPERFICI DI GIOCO
Potrai scegliere 3 diverse superfici di gioco—una per ogni
stile.
* ERBA—velocissima: la palla ha la tendenza di rim
balzare bassa e poi acquistare velocita
* SUPERFICIE SINTETICA—la superficie piu regolare
con il rimbalzo piu costante
« TERRA BATTUTA—a superficie pili lenia; & pala ha la
tendenza di rimbalzare lentamente verso I'a
Siamo venuti alla conclusione che le partite pii divertenti
s0n0 quelle fra i giocatori che preferiscono gli scambi di
colpi lunghi perché contengono il maggior numero di tiri
golat
IL GIOCO
Battuta
« Il gioco ha inizio con il servizio del GIOCATORE 2 (laio
piu vicino) al GIOCATORE 2 (lato opposto). Il servizio viene
effettuato sempre in questo lato del campo.

« i giocatore lancia la palla in aria automaticamente. Per
colpirla, agisci sul joystick in modo da toccare la palla nel
punto piu alto della sua traiettoria. Un servizio @ BUONO
se entra nel rettangolo di servizio dell avversario; & un
FALLO se non entra el rettangolo di servizio o se
colpisce la rete. Due falli (DOPPIO FALLO) causano la

Iperdita del punto

c-nm: d-l umngolo

!
 Premi questo per
E una battuta forte | ca

<—®—> Lato destro

Lato sinistro

Centro

* |l joystick ti permette non solo di colpire la palla ma
' anche di piazzarla nel rettangolo di servizio dell ‘avvefSario
Per un servizio piu forte premi e TIENI ABBASSATO il
pulsante 0S50
« Dopo ogni GAME, il servizio passa all‘altro giocatdre
(accompagnato dal tema musicale)—vedi la sezione
“PUNTEGGIO" per ulteriori particolari.
Scambi di Colpi
o Il computer sposta il tuo giocatore automaticamente in
modo che tu possa concentrare |'attenzione sul tuo colpo.
® Per rinviare la palla, premi il pulsante rosso o agisci sul
joystick non appena [‘ombra della palla si awvicina ai PIEDI
del tuo giocatore (questo lato) o immediatamente dopo il
rimbalzo (Iato opposto). La scelta del momento giusto
determina la direzione (angolo) di volo della palla
(16 possibilita).
Colpo piatto
(senza effetto)
=4[o)

Colpo con
«— (&) —>|effetic dairalto

Colpo di taglio
basso

Pallonetto

« Il joystickipulsante i permette non solo di colpire la palla
a anche di darle I'effetio oppure di effettuare una
smorzata o un pallonetto. Come nel tennis vero, il segreto
della vittoria consiste nel controllo della racchetta e nella
scelta della giusta tattica!
Schiacciate
« Se il tuo opponente fa un PALLONETTO (tiro ad alta
raiettoria), devi tentare di schiacciarlo
Per far questo, agisci sul joystick PRIMA che I'ombra
della palla raggiunga i piedi del uo giocatore.

Premi questo Centro

un tiro piy angolato 10
«—(®)—*|Lato destro

Lato sinistro

Centro

« i joystick i permette non solo di schiacciare a palla ma
anche di PIAZZARLA. Per ottenere schiacciate il
angolate, premi e TIENI ABBASSATO il pulsante 10550
mentre agisci sul joystick

Punteggio

« Si perde un PUNTO quando un giocatore: commette un
doppio fallo, colpisce la palla fuori campo o nella rete
oppure la manca completamente.

+ Vince un GAME chi vince 4 punti distanziando I'avver-
sario di almeno 2

INIIIO GIOCO = 0
PRIMO PUNTO = 15
SECONDO PUNTO = 30
TERZO PUNTO = 40

QUARTO PUNTO = GAME

* Un punteggio di 40-40 si chiama PARITA' (). Chi vince
il punto successivo ha il VANTAGGIO (AD). Se il giocatore
con il VANTAGGIO vince anche il prossimo el
game, altrimenti il risultato torna a PARITA

« Vince un SET chi vince 6 giochi R e
Jralineno 2. A 6-6 si gioca lo SPAREGGIO.

» All'nizio dello spareggio il battitore serve un (1) punto. Ii
servizio passa quindi all'avversario, dopodiche o scambio
lavviene ogni due punti. Vince il set chi consegue 7 punti
iper primo.

CARATTERISTICHE SPECIALI

« Gioca o da solo contro un esperto opponente eletironico

0 con un amico—se vuoi puoi anche osservare il gioco

automatico del computer

« La funzione di “intelligenza variabile"" permette al

computer di variare I'abilita del suo giocatore in modo da

adeguarl alla tua—migliora ma mano che prendi pratica!
Seleziona la superficie di gioco che meglio si adegua al

Bl ic: [ERBA bveloce:lo SUFERF\C\E SINTETICA &

uniforme e la TERRA BATTUTA e ler

B ot e c et (allenamento),

2503035u5

CARGA DEL JUEGO—CASSETTE

1. Asegurese de que la computadora esté APAGADA, las
ranuras para cartuchos estén VACIAS, y su grabador de
cassette esté correctamente conectado.

2. Lleve el interruptor de la computadora a la posicion
ENCENDIDO. Cologue el cassete del juego en su
grabador de cassette, cierre la puerta y rebobinelo hasta
el principio

3. Escriba LOAD “TENNIS",1,1 y oprima la tecla
RETURN. Presione el boton PLAY de su gvabadov de
cassette. Cuando la computadora le conteste FOUND
TENNIS, oprima la tecla COMMODORE LOGO El juego
tarda aproximadamente veinte minutes para cargarse.

DISKETTE

1. Aseglirese de que la computadora esté APAGADA, la
ranura para cartuchos VACIA y su unidad de disco
correctamente conectada.

2. Lleve el interruptor de su unidad de disco a a posicion
ENCENDIDO. Cuando la luz de ocupado se apague,
inserte el disco en su unidad y cierre la puerta

3. Lleve el interruptor de su computadora a la posicion
ENCENDIDO. Escriba LOAD “TENNIS"8,1 y oprima Ia
tecla RETURN. E| juego se cargara automaticamente.

CABEZAS DE SERIE

John Ringler: Excelente revés, saque y derecho
aceplables; induce a sus adversarios a cometer errores
viniendo a la red muy a menudo; su dificil temperamento a
veces estorba su desempefio en los partidos largos

Bjom Ugrin: Buen control sobre t0dos 10 golpes; muy
buen reves y saque; buen derecho; juega desde la linea de
saque, o que le olorga gran resistencia

Jimmy Orr: Excelente derecho; aceptable reves; buen
saque; agota a sus adversarios con un tenaz partido en
toda la cancha: su resistencia a veces presenta un
interrogante

Ivan Me: xcelente saque; prefiere jugar desde [a
linea de saque con un muy buen derecho y un buen revés
su temperamento inmutable o hace un duro rival,
asnecialmente en partidos largos

PRE-CALENTAMIENTO ANTES DEL PARTIDO
F3 CESPED

F5  1JUGADOI

F7  MENU SIGUIENTE
« Enchufe la palanca de joystick firmemente en el
PUERTO 1 al Costado de la computadora si esta jugando
solo. Enchufe un segundo control en el PUERTO 2 si dos
personas juegan. Mantenga la palanca de joystick con el
botn rojo en el extremo superior izquierdo, apuntando.
hacia la pantalla de television
« Oprima Ia tecla F3 en la consola de la computadora.
para seleccionar la superficie de juego: césped (GRASS),
cemento (HARD COURT) o ladrillo (CLAY)
« Oprima Ia tecla F5 para seleccionar entre un partido de
1 jugador, de 2 jugadores o uno de demostracion (DEMO)
« Oprima la tecla F7 para ir al mend siguiente (NEXT
MENU) para elegir su jugador (cabeza de serie)

F3  Jugador 1 (PLAYER1)  JOHN

F5  Jugador 2 (PLAYER2)  JIMMY

F7  Menu siguiente (NEXT MENU)
« £ jugador 1 (PLAYER 1) utiiza la tecla F3 para
seleccionar su cabeza de serie (jugador). el jugador 2
(PLAYER 2) utiliza la tecla F§ para seleccionar su cabeza
de ser
« Ambos jugadores pueden seleccionar la misma
combinacion si asi lo desea. Si juega solo, contra la
computadora, el marcador de tantos dira COMPUTER
(Computadora) en lugar de PLAYER 1 (jugador 1)
« El jugador 1 (Computadora) siempre usa una camisa
AZUL, el jugador 2 siempre usa una camisa AMARILLA.
« Cuando ambos jugadores han efectuado sus selec
ciones, oprima la tecla F7 para ir al siguiente menu para
seleccionar la DURACION del partido
* Oprima la tecla F3 para seleccionar entre un partido de
2 de 3 sets, 3 de 5 sets, 0 un partido de 1 set. Oprima la
tecla F7 para jugar el partido

F3  2de 3 sets Gana el Partido

F7  PLAY TENNIS
« Para INTERRUMPIRIPROSEGUIR con el partido, oprima
las teclas F7y F1 simultaneamente. Para RECOMENZAR
el partido, oprima las teclas F3 y F§ simultaneamente:

CANCHA CENTRAL
Tal como en el tenis real, su objetivo en el Tenis On.
Court™, es vencer a su oponente en 2 de 3 sets 0 3 de 5

sets. Ver la seccion de MARCACION DE TANTOS para
detalles adicionales.
Campo lejano

B %«« T
B %
[EESESENENANS

Campo cercano |

de fuera
de cancha

Linea de fuera
de cancha

SUPERFICIES DE JUEGO
Usted puede seleccionar entre 3 superficies de juego
diferentes, hay una e cada estio

* GRASS (Ce rapida; la

El JUEGO DE TENIS
Saque

* El partido comienza cuando el JUGADOR 2 (campo
cercano) sirve la pelota al JUGADOR 1 (campo lejano).
Los jugadores siempre sacan desde el campo cercano
(campo inferior)

« El jugador encargado del saque automaticamente arroja
la pelota al aire. Para sacar, mueva la palanca de joystick
a SWING cuando la pelota se encuentra casi en la
CUSPIDE de su TRAYECTORIA en el AIRE. Una pelota
servida que cae en el campo de saque de su adversario
es BUENA; una pelota que cae fuera del mismo o toco la
red es MALA o FALTA. Si usted comete 2 faltas (FALTA
DOBLE), pierde ese tiro.

Medio del campo
Oprima para saqu: Seisaave
fuerte (hard serve) [0 |

Lado izquierdo <_®_. Lado derecho

Medio

« La palanca de joystick no solamente activa el swing de
su jugador. sino que también le permite colocar su saque
en el campo de saque de su adversario. Oprima y
mantenga oprimido el boton rojo para un saque fuerte.

« El saque cambia (accompafiado por un interludio
musical), luego de cada PARTIDO. Ver la seccion de
MARCACION DE TANTOS para detalles adicionales
Intercambio de Tiro:

2 L3 Somputadora aulomaticamente llevaré  su jugador
hacia le pelota asi usted puede concentrarse en el {iro
(swing).
 Para devolver una pelota, oprima el boton colorado o
mueva la palanca de joystick cuando la SOMBRA de la
pelota se acerque a los PIES de su jugador (en el campo
cercano) o inmediatamente despues de que rebote (en el
campo lejano). La SINCRONIZACION de su swing
determinara en cual de las 16 direcciones o angulos la
printa se desplazara

Oprimir para tiro
bajo con efectoTiro sin efecto
cercadelared [0

Tiro de refilon @ Tiro con efecto
con efecto vertical

Tiro de alto

« Su palanca de joystick y el botdn rojo no solamente
activan su swing sino que le permiten hacer girar la pelota
(efecto), realizar un tiro bajo con efecto cerca de la red o
efectuar un tiro de alto por encima de la cabeza de su
adversario. Tal como en el tenis real, el camino hacia la
victoria es el control e la raqueta y la estrategia correcta
Remates

« Si su adversario le devuelve [a pelota con un TIRO DE
ALTO (ia trayectoria de la pelota es un arco muy alto),
usted debe REMATAR en respuesta

« Para efectuar un remate, mueva la palanca de joystick
inmediatamente ANTES de que la sombra de la pelota
llegue a l0s pies de su jugador

Oprim msequir | Medio

un .ngulo mas agudo

Lado izquierdo ¢_@-—> Lado derecho

Medio

* La palanca de joystick no solamente activa su swing,
sino que tambien le posibilita UBICAR su remate. Oprima y
MANTENGA OPRIMIDO el boton rojo mientras mueve la
palanca para obtener angulos mas agudos en sus

remates

Marcacion de Tantos

* Un jugador pierde un POINT (TIRO) cuando comete una
falta doble, envia la pelota fuera OB la cancha o a la red, o
smpiemente no le pega a la pelo

* Un jugador gana un GAME (TANTO) cuando gana 4 tiros
con una diferencia sobre el adversario de al menos 2 tiros.

NO SCORE (SIN TANTOS) 0
1st. POINT (ter. TIRO) = 15
2nd. POINT (20. rlno)
3rd. POINT (3er.
4th. POINT (do. YIRO) GAME (TANTO)

 Un puntaje de 40-40 se denomina DEUCE (EMPATE) (-)
€l jugador que gana el liro siguiente obtiene una ADVAN
TAGE (VENTAJA) (AD). Si el jugador que posee la
VENTAJA gana el siguiente iro, gana también el tanto; en *
caso contrario, el puntaje vuelve a ser un E

* Un jugador gana un SET cuando obtiene 6 tantos, con
una diferencia sobre el adversario de al menos 2 tantos. Si
el puntaje del set es de 6-6, se debe jugar el DESEMPATE
« £ jugador encargado de SACAR sirve UN tiro para
comenzar el desempate. EI saque cambia entonces y a
partir de alli cada dos tiros. El primer jugador que llegue a
105 7 tantos gana el set

CARACTERISTICAS ESPECIALES

« Usted puede jugar contra un adversario que es una
computadora con habilidad y destreza de campec’m oun
adversario humano—y hasta disfrutar de un par

desafio entre dos jugadores guiados por la compmaama
« La caracteristica de Inteligencia variable permite a la

| pelota tiende a saltar y se acelera con el impacto.

« HARD COURT (Cemento)—la mas pronosticable de las
superficies, Ta pelota rebota consistentemente a [0 largo
de 10do el partido

* CLAY (Ladrillo)—la superficie mas lenta de todas; la
pelota tiende a aminorar su velocidad y rebota muy alto
con el impacto.

Hemos descubierto que seleccionando [0s jugadores que
juegan desde Ia linea de saque (Ugrin y Messier). se
consiguen los mejores partidos, debido a os angulos que
se oblienen en l0s tiros de larga distancia

odificar su nivel de habilidad de acuerdo
con el suyo—a medida que usted mejora también lo hace
su adversario

« Seleccione la superficie de juego que mas convenga a
su estilo: el CESPED provee un juego rapido, el CEMENTO
uno muy uniforme y consistente, y el ladrillo un juego
lento

« Usted posee un control total sobre I0s golpes (angulo y
efecto). os saques y los remates.

« Seleccione ademas la duracion del partido: UN set, el
mejor de 3 sets o el mejor de 5 sets.

HET LADEN VAN DE SPEL: CASSETTE

1. Overtuig u ervan dat de computer UIT staat, alle
cassettegleuven LEEG zijn en uw afspeelapparaat op
dejuiste manier is aangesioten

2. Zet de computer AAN. Stop de speltape in uw
afspeelapparaat, sluit de klep en spoel terug naar het
begin.

3. Typ LOAD “TENNIS",1,1 en druk op de RETURN
toets. Druk op de PLAY foets op uw cassettespeler
Wanneer de computer antwoord! met FOUND TENNIS,
druk op de COMMODORE LOGO toets. Het spel wordt nu
in ongeveer twintig minuten geladen

DISKETTE

1. Overtuig u ervan dat de Computer UIT staat, de
cassettegleut LEEG is en uw disk drive op de juiste
manier is aangesioten

. 2. Zet uw disk drive AAN. Wanneer het bezetlampje
Uitgaat, steek de spel diskette in uw disk drive en siuit het
deurtje.

3. Zet uw computer AAN. Typ LOAD “TENNIS",8,1 en
druk op de RETURN toets. Het spel zal automatisch laden

DE GEPLAATSTE SPELERS

John Ringler: geweldige backhand; goede forehand en
serve; oefent druk uit op de tegenstander voor veel naar
het net te komen; zijn temperament beinvioedt soms zijn
spel gedurende lange wedstrijden

Bjorn Ugrin: goede controle over alle slagen; uitstekende
backhand en serve; goede forehand; speelt voornamelijk
van de baseline en heeft daardoor een sterk uithoudings
vermogen

Jimmy Orr: geweldige forehand; redelijke backhand
goede serve; put ijn tegenstanders uit met voortdurende
spreiding over de hele baan; zijn uithoudingsvermogen is
soms een vraagteken

Ivan Messier: uitstekende serve: speelt bij voorkeur van
de baseline met een uitstekende forehand en goede
backhand; is niet van zijn stuk te brengen en daardoor
vastberaden in lange wedstriden

UPWAKMEN VOUHK HET SPEL
3 GRASS

F5  1PLAYER

F7  NEXT MENU
« Steek een joystick stevig in PORT 1 aan de zijkant van
de computer console, indien u alleen speelt. Steek een
tweede joystick in PORT 2 indien u met twee speelt. Houdt
de joystick met de rode knop in de bovenste linkerhoek, in
de richting van het TV scherm
« Druk op de F3 toets op de computer console voor de
keuze van het baanopperviak; GRAS, HARDE BAAN of
GRAVEL
* Druk op de FS toets om te kiezen tussen 1 SPELER, 2
SPELERS of DEMONSTRATIE spel
« Druk op de F7 toets om naar HET VOLGENDE MENU
(NEXT MENU) te gaan en om uw speler te kiezen (1op

F3'  PLAYER1

F5  PLAYER2

F7  NEXT MENU
« SPELER 1 gebruikt de F3 toets om zijn speler te kiezen
SPELER 2 gebruikt de F5 toets om zijn speler te kiezen
« Indien gewenst kunnen beide spelers dezelfde
combinaties kiezen. Indien u solo tegen de computer
speell, zal het scorebord COMPUTER aangeven in plaats
van PLAYER 1
« SPELER 1 (COMPUTER) heeft altijd een blauw shirt aan:
SPELER 2 draag! altijd een geel shir
* Wanneer beide spelers hun keuze hebben gemaakt, druk
op de F7 toets om naar het VOLGENDE MENU (NEXT
MENU) te gaan om de LENGTE (LENGTH) van de wedstrijd
te kiezen
» Druk op de F3 toets om te kiezen tussen een wedstrijd
van 2 OF 3 SETS, 3 OF 5 SETS of 1 SET. Druk op de F7
toets om te tennissen (PLAY TENNIS).

F3 2 OF 3 SETS Wint de Wedstrijd

F7  PLAY TENNIS
2 Om het spel (e pauzeren o hervatien (PAUSERESUME)
druk gelijktijdig op de F' n. Om opnieuw te
beginnen (RESTART), druk geh]kmdlg op do 3.8 Fs

JOHN
JIMMY

HET CENTER COURT

| Zoals met echt tennis is het uw doel met ON-COURT™
Tennis om (2 uit 3) of (3 uit 5) sets van uw legenstander te

winnen. Raadpleeg SCORING voor verdere details.

Ondergelegen
court
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Y o —
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SPEEL TENNIS

De Bal Serve

« Het spel beging met de serve van SPELER 2 (in het
ondergelegen court) naar SPELER 1 (bovengelegen court).
De spelers serveren altijd vanuit het ondergelegen court.
« De serverende speler gooit automatisch de bal op. Om
te serveren, beweeg de joystick om te SLAAN wanneer de
bal op zijn HOOGTEPUNT is. Een serve die binnen het
service court van de tegenstander belandt is GOED: een
serve die buiten het court van uw tegenstander belandt of
in het net geslagen is FOUT. e u verliest het punt

Het Midden van
het Service Court
Druk hier voor 15 r

Harde Serve
Linkerkant [+— (#) —| Rechterkant

Midden

* Met de joystick kunt u uw speler naar de bal laten siaan
en bovendien uw serve plaatsen in het service court van
uw tegenstander. Druk op de rode knop en HOUDT
INGEDRUKT voor een HARDE serve

« Na elke GAME gaat de serve over (begeleid door een
muzikaal intermezzo)—zie het hoofdstuk SCORING voor
details

De Rally

« De computer beweegt uw speler automatisch naar de
bal, zodat u zich kunt concentreren op uw slag

* Om de bal terug te slaan, druk op de rode knop of
beweeg de joystick wanneer de SCHADUW van de bal
dichter bij uw speler's VOETEN (in het ondergelegen court)
of meteen nadat hij STUITERT (in het bovengelegen court).
De TIMING van uw slag bepaalt in welke uit (16) richtingen
(hoeken) de bal zal gaan

Viakke Slag
Druk voor (zonder effect
Drop Shot G T

Onderspin |+— () —| Topspin

Lob

« De actie met joystick en knop zet niet alleen uw slag
in beweging, maar laat u ook effect aan de bal geven,
een dropsnot siaan of de bal over het hoofd van uw
tegenstander lobben. Net als met echt tennis is de sleutel
van de overwinning racquet controle en de juiste
strategie!
De Smash
* Indien uw tegenstander de bal LOBT (de bzl komt met
een hoge boog). moet u hem terug SMASH
« Om te smashen, beweeg de oystick viak IOORDAT e
schaduw van de bal uw speler’s voeten bereikt.

Druk voor Midden
scherpere hoek —*[G

Linkerkant |+— () —| Rechterkant

Midden

¢ De joystick zet iet allen uw siag in beweging, maar faat

u 0ok uw smash N. Druk op de rode knop er

HOUDT INGEDRUKT terwil u dé joystick bewsegt om

scherpere hoeken aan uw smash te geven

Scoring

* Een PUNT wordt verloren wanneer een speler: double

faults; de bal uitslaat of in het net of de bal helemaal mist

« Een GAME wordt gewonnen wanneer een speler (4)

punten wint met een marge van tenminste (2) punten
GEEN SCORE =

3DE PUNT = 40

4DE PUNT = GAME
« Een score van 40-40 wordt DEUCE (-) genoemd. De
speler die het volgende punt scoort krijgt VOORDEEL (AD)
Indien de speler die VOORDEEL heeft het volgende punt
wint, wint hij of zij de game; zoniet, dan is de score weer
DEUCE (-).
 Een SET wordt gewonnen wanneer een speler (6) games
wint met een marge van tenminste (2) games. Indien de
score in de SET 6-6 word!, moet u een TIEBREAKER

« De SERVER serveert EEN punt om de tiebreaker te
beginnen. Vervolgens gaat de SERVE over, en daama na
iedere TWEE punten. De eerste speler die (7) punten wint
wint de set

BIZONDERE EIGENSCHAPPEN

« Speel SOLO tegen een computer-tegenstander van
wereldklasse of tegen een menselijke tegenstander—ofwel
zie twee computer-spelers elkaar uitdagen.

* “Variéerende intelligentie” laat de computer speler zijn

Ve I
N nv.:::nogon [

Zijlijn Zijlijn

| BAAN OPPERVLAK
U heeft de keuze uit drie verschillende baan opperviakken—
er is er een voor iedere stijl van spelen.
* GRAS (GRASS)—uiterst snel opperviak; de bal heeft de
neiging om te slippen en snelheid te vermeerderen bij het

neerkomen
* HARDE BAAN (HARD COURT)—het meest betrouwbare
opperviak. de ballen blijven gedurende de hele wedstrijd
op dezelide manier stuiteren

 GRAVEL (CLAY)—het langzaamste opperviak. de bal
heeft de neiging om langzamer te gaan en hoog op te
stuiteren bij het neerkomen.

We hebben ontdekt dat het spelen van de baseline spelers
(Ugrin en Messier) op gravel (clay) het meeste plezier
verschatt, vanwege de hoeken die u met uw slagen kan
krljgen gedurende lange rallies.

gheid met de P u beter
wordt, wordt hij dat ook!
« Kies een spelopperviak dat uw stij ten goede komt
GRAS is snel, een HARDE BAAN (HARD COURT) is zeer
betrouwbaar en GRAVEL (CLAY) is langzaam.
+ U heeft volledige racquetcontrole over groundstrokes
(noek en effect), serves en smashes.
¢ Kies de lengle van de wedsird: EEN set (om op te
warmen), 2 uit 3 sets of 3 uit 5 s
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