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Nr . Nane Zahl er st and Bedi enung
Geracord LCR

1 TENNI S 010 017 T J
1 DARTS 075 110 T J
T Spiel mt Tastatur spielbar
J Spiel mt Joystick spielbar

veb m kroel ektroni k mihl hausen

KC conpact - Progranme werden wi e fol gt gel aden:

Ei ngabe: RUN'nane. BAS" "RETURN_

Dann sind die Wedergabetaste am Recorder und eine Taste am KC (aulRer
AESC_, "SH FT_, ~CTRL_ und "~CAPS LOCK ) zu dricken. Nach dem Erschei nen
des Titel bildes ist bei Aufforderung nochrmals eine Taste (s.0.) zu betati-
gen. Diese Aufforderung kann sich wi ederholen. Auf der A-Seite der Kasset-
te sind die Progranme nit einer Ubertragungsrate von 2000 Baud und zur
Si cherheit auf der B-Seite nochmals mit 1000 Baud abgespei chert.

Beschrei bung der Spiele

TENNI'S ist ein sportliches Reaktionsprogramm bei dem es darauf ankommt,
ein Match gegen den Conputer oder einen zweiten Spieler zu gewi nnen. Mt
di esem Progranm kann wahl wei se gegen den Conputer mt Joystick/ Tastatur
oder gegen einen zweiten Mtspieler nur nmit der Tastatur gespielt werden.
Durch di e verschi edenen Joystick- bzw. Tastenkomnbi nati onen kénnen fol gende
Bewegungen der Tenni sspi el er auf dem Bil dschirm ausgef hrt werden:

Joystick ! Richtung ! Tast at ur
! I Spieler 1 Spieler 2

I I [ Al
I Runter ! [Z]
I Rechts ! (M
I Links ! [N]
I Hoch-Rechts !



! Runter-Rechts ! [Z]-[M [ 1-1 1

I Runter-Links ' [Z]-[N [ 1-1 1

I Hoch- Li nks ' [A-[N [ 1-1 1
Fl RE I Schl ag I [ SPACE] [ RETURN]

Wahrend des Spiels kdnnen zwei weitere Funktionen aufgerufen werden:

[ ESC] Abfrage nach neuem Spi el
[ SHI FT LOCK] -[ SHI FT] - Zei t | upenef f ekt
[ CONTROL] (bei gehal tenen Tast en)

Das Programm TENNI'S wi rd nach den entsprechenden Regel n des Dreisatzsi eges
der Manner gespielt, die auf den folgenden Seiten erl autert sind.

Nach dem Einl esen des Programmes erfolgt die Abfrage auf dem Bildschirm
ob mt Joystick oder Tastatur gespielt werden soll. Je nach Betatigen von
FIRE fir den Joystick bzw. [SPACE] fir die Tastatur, kann die Fihrung der
Tenni sspi el er auf dem Bil dschi rm i ndi vi duell entschi eden werden.

Anschl i elRend erscheint ein Hauptnenl, indem die Spielstarke, der Gegner
und die Spielart ausgewahlt werden koénnen. Das Viertelfinale ist dabei die
ei nfachste und das Finale die hochste Spielstarke. Durch die Angabe von
ein bzw. zwei Spielern kann, w e das Menil schon vorschl agt, gegen den
Conmput er oder einen zweiten Mtspieler gespielt werden. Die Anwahl des
Menlpunktes DEMO zeigt eine Programmdenonstration eines Tennisnatches.
Jede Auswahl nulR mit FIRE beim Joystick bzw. [SPACE] bei der Tastatur
quittiert werden. AnschlieRend werden die Nanen fir beide Spieler bzw fir
den Conputer angegeben. Sie durfen nmaximl acht Zeichen lang sein und
werden nmit [RETURN] abgeschl ossen. Soll kein Name eingegeben werden, kann
man di e Namensei ngabe gleich mt [RETURN] dbergehen und es werden stan-
dar dmali g

"Spieler 1" fidr den ersten Spieler,
"Spieler 2" fir den zweiten Spieler und
"Conputer" fir den Computer angenonmen.

Danach erfolgt die Aufforderung zum Spielstart durch FIRE bzw. [ SPACE].
Unm ttel bar danach befindet man sich in einem Tennisstadion mt zwei Ten-
ni sspielern, Schieds- und Linienrichtern, zwei Balljungen und dem Publi -
kum

Am oberen Bildschirnrand befindet sich eine Anzeigetafel, auf der die Na-
men der beiden Spieler und die Farben der Trikots zu sehen sind. AulRerdem
erschei nen wahrend des Spiels die jeweiligen Punktergebni sse der einzel nen
Spieler in fol gender Anordnung:

i nks Sat zst and
rechts Spi el st and
ganz rechts Punkt est and

Das Spielfeld selbst ist in der Vogel perspektive dargestellt, wobei sich
Spieler 1 am unteren und Spieler 2 am oberen Bildschirnrand befinden.
Durch Betatigen von FIRE bzw. [SPACE] wird von Spieler 1 der erste Auf-
schl ag durchgefdhrt und schon ist das Spiel in vollem Gange.

Spi el regel n

A) Punkt, Spiel, Satz und Match
Das gesante Tenni smatch besteht aus nindestens drei und hodchstens fiinf
Sat zen, wobei das drei Gew nnsatze einschlielt.
Ein Satz besteht aus nindestens sechs bzw. hoéchstens sieben Gew nn-
spi el en.



Ein Spiel besteht inmer aus vier Gew nnpunkten, wobei folgendermalen
gezahlt wird:

Gewi nnpunkt Anzei ge
1 15
2 30
3 40
4 0

Sollten beide Spieler einen Punktestand von 40 zu 40 erreicht haben,
nmissen m ndestens zwei Punkte hintereinander fir einen Spieler heraus-
gearbeitet werden, um zum Sieg zu gelangen. Der erste Gew nnpunkt wird
dann mit "Vvt" fldr Vorteil angezeigt.

Sollte jedoch nach dem Herausspielen eines Vorteils der Gegner einen
Gewi nnpunkt erzielen, wrd der Vorteil aufgehoben und der Punktestand
bl ei bt bei 40 zu 40.

B) Aufschl ag

Jeder Spieler besitzt sein Aufschlagspiel. Das bedeutet, daR imrer nur ein
Spi el er den Aufschlag wihrend eines Spiels durchfihrt und beim nachsten
Spi el der Aufschlag den Spieler wechselt. Um seinen Aufschlag zu vollen-
den, bekommt der Spieler inmrer eine Zusatzchance. Sollte also der erste
Aufschl ag auBerhalb des Tennisfeldes bzw. im Netz enden, gibt es noch
einen zweiten Aufschlag. Spatestens jetzt sollte der Ball im gegnerischen
Feld richtig plaziert sein, ansonsten fiuhrt das zum gegnerischen Punkt-
gewi nn.

C) Tiebreak

Ein Tiebreak erfolgt nur dann, wenn ein Spielstand von 6 zu 6 vorhanden
ist. Man konnte dieses auch als Entschei dungsspiel fir einen Satz bezeich-
nen.

Dabei hat der Spieler, der jetzt nornmal erweise ein Aufschlagspiel hatte,
den ersten Aufschlag. AnschlieBend hat jeder Spieler wahrend des Spiels
i mrer abwechsel nd zwei Aufschl age. Nach insgesam sechs Punkten werden die
Seiten gewechselt. Dabei zahlt jeder Ballgew nn, entgegen dem nornmal en
Spiel, einen Punkt. Zum Gew nn des Tiebreak kommt nman dann, wenn nan
m ndest ens sieben Punkte erreicht und zwei Punkte nmehr als der Gegner be-
sitzt. Eine obere Grenze der Gew nnpunktanzahl existiert in diesem Falle
ni cht.



DARTS ist eine Spielkonbination von drei Pfeilwirfspielen far zwei
Spi el er.

Die Pfeile werden automatisch ausgeldst und mt Joystick oder Tastatur
gesteuert.

Erkl a&rung der Fel der auf der Wirfschei be:

2 . 2 = 'zweifach' -Feld
1 1 = "einfach'-Feld
3 3 = 'dreifach'-Feld
. I = Innenring

M M= Mtte

Die Beschreibung der Steuerfunktionen wund der MWirfspiele sind vom
Bi | dschirm j ederzeit abrufbar.



