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ENGLISH ONE TO TWO PLAYERS
FRANCAIS UN A DEUX JOUEURS
DEUTSCH EIN BIS ZWEI SPIELER
ITALIANO DA UNO A DUE GIOCATORI
ESPANOIL DE UNO A DOS JUGADORES

RealSports™TENINIIS
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Note: Always turn the console POWER switch OFF when insert-
ing or removing an ATARI Game ProgramTM cartridge. This will
protect the electronic components and prolong the life of
your ATARI 2600T™ Video Computer System™ game.

Remarque: Avant d’introduire ou de retirer un programme
de jeux ATARI, mettez toujours a I'arrét (OFF) I'interrupteur
marche-arrét (POWER) de Ia console. Cette mesure de
précaution préservera les composants électroniques et
prolongera la durée de vie de votre Ordinateur de Jeux-
Vidéo ATARI 2600MC.,
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Hinweis: Schalten Sie vor dem Einschieben oder Herausneh-
men einer ATARI ProgrammCassette den Konsolenschalter
(POWER) stets aus (OFF). Dadurch werden die elektronischen
Bestandteile geschutzt und die Nutzlebensdauer |hres ATARI
2600™ Video-Computer-SystemTM Spieles wird verléangert.

Nota: Prima di inserire o rimuovere una cartuccia di gioco
ATARI portare sempre l'interruttore di alimentazione (POWER)
della console nella posizione OFF. In tal modo si proteggono i
componenti elettronici e si prolunga Ia durrat utile del gioco
Sistema Video-Computer™ ATARI 2600T™M

Nota: Cuando inserte o extraiga un cartucho de juego ATAR
gire siempre el interruptor principal (POWER) de la consola a
la posicidn OFF. Esto protegerd los componentes electronicos
y prolongard la vida de su juego Sistema Video-Computa-
dorT™ ATARI 2600T™M,
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GAME PLAY

You win the RealSports™
TENNIS match by win-
ning the most games in
two out of three sets.
Points are scored by hit-
ting a ball over the net
that your opponent
can’t return.
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Au RealSports™ TENNIS,
VOUS remportez le
match en gagnant le
plus de jeux possible
Qu cours de deux sets
sur trois. Pour marquer
des points, il vous faut
frapper au-dessus du
filet une balle que votre
adversaire n'arrivera
pas A renvoyer.

555 AR 4
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Sie sind Sieger im Real-
Sports™ TENNIS-Match,
wenn Sie die meisten
Spielen in zwei von drei
Satzen gewinnen. Sie
gewinnen Punkte, wenn
Sie einen Ball Uber das
Netz schlagen, den |hr
Gegner nicht zuruck-
schlagen kann.




B TN PR
IL GIOCO

Vinci la partita di Real-
Sports™ TENNIS se riesci
Q segnare piu giochi
dell’avversario in due
sets su tre. Segni i punti
quando fai passare la
palla sopra alla rete ed
Il tuo avversario non
riesce a ribatteria.

Dopo ogni gioco, cam-
pia il servizio. | giocatori
cambiano campo
dopo il primo gioco ed
in seguito ogni due
giochi, secondo le
regole del tennis.

I RealSports TENNIS pud
giocarsi da solo o in
due, a velocita piena o
ridofta. Inoltre ogni gio-
catore puo avvalersi
del controllo manuale
della racchetta o col
controllo automatico
(vedi COMMUTATORI
DIFFICULTY).

BTN ML
EL JUEGO

Gane el mayor numero
posible de juegos en
dos de |os tres sets y
ganara la partida de
RealSports™ TENNIS.
Obtendrda puntos cada
vez que lance |la pelota
sobre Ia red y su adver-
sQrio No la regrese.

Después de cada juego,
el jugador gue recibia
es el que efectua el
saque. Los jugadores
cambian de lado des-
pués del primer juego y
seguidamente cada
dos juegos, de acuer-
do con las reglas del
tenis.

El RealSports TENNIS
puede ser jugado por
uno O dos jugadores a
velocidad lenta o
rapida. Ademas, cada
jugador puede jugar
con un control automa-
tico o manual de |a ra-
queta (Vea CONMUTA-
DORES DIFFICULTY).




After each game, the
receiver becomes the
server. Players switch
sides after the first
game and then after
every other game, ac-
cording to the rules of
tennis.

RealSports TENNIS can
pe played by one or
two players at slow or
fast speed. In addition,
each player can play
with automatic or man-
ual racket control (see
DIFFICULTY SWITCHES).

USING THE
CONTROLLERS

Use your Joystick Con-
trollers with this ATARI
Game Program™ car-
tridge. Be sure the
cables are firmly
plugged into the jacks
at the back of your
console. For one-player
games, plug your con-
troller into the LEFT CON-
TROLLER jack. Hold the
conftroller with the red
putton to your upper
left, toward the televi-
sion screen. See your
owner’'s manual for
further details.

Apres chaqgue jeu, le
joueur au service de-
vient le joueur 4 la
réception. Aprés le pre-
mier jeu, les joueurs
changent de camp et
Qinsi de suite tous les
deux jeux selon les
regles du tennis.

Le RealSports TENNIS
peut se jouer a un ou
deux joueurs, A vitesse
lente ou rapide. Cha-
que joueur a égale-
ment le choix entre le
maniement ou le con-
trole automatique de la
raquette (voir SELEC-
TEURS DIFFICULTY).

Employez les com-
mandes a levier avec
ce programme de jeux
ATARI. Assurez-vous que
les cables sont bien
prancheés dans les
prises situées a l'arriéere
de votre console. Pour
jouer seul, branchez la
commande dans la
prise LEFT CONTROLLER.
Tenez la commande de
telle facon que le
bouton rouge se trouve
en haut a gauche,
face a I'écran de
télévision. Pour plus de
détails, référez-vous a
votre notice d’'emploi.

Nach jedem Spiel wird
aus dem Ruckschlager
der Aufschlager. Die
Spieler wechseln nach
dem ersten Spiel die
Seiten und dann, ent-
sprechend den Tennis-
regeln, nach jedem
zweiten Spiel.

RealSports TENNIS kann
von einem oder zwei
Spielern langsam oder
schnell gespielt werden.
Zusétzlich kann jeder
Spieler mit automati-
scher oder manueller
Schlagerkontrolle
spielen (siehe DIFFI-
CULTY-SCHALTER).

ANWENDUNG
DER STEUERUNG

Mit dieser ATARI Pro-
grammCassette
bendtzen Sie die
Steuerknuppel. Uber-
zeugen Sie sich, dal
das jeweilige Kabel fest
In den Buchsen an der
RUckwand |hres Grund-
gerdates steckt. Fur
Spiele mit einem Spieler
wird die LEFT CONTROL-
LER-Buchse benutzt.
Halten Sie die Steue-
rung so, dal der rote
Knopf oben links zum
Bildschirm weist. Weil-
tere Hinweise finden Sie
In der Bedienungs-
Anleitung.




USO DEI
COMANDI

Con questa cartuccia
di gioco ATARI si usano |
comandi a cloche.
Assicurati che i relativi
cavi siano stabilmente
inseriti nelle prese @
jack sul retro della con-
solle. Per i giochi con
un solo partecipante si
usa il comando inserito
nella presa LEFT CON-
TROLLER. || comando va
tenuto con il bottone
rosso in alto a sinistra,
rivolto verso |lo schermo
del televisore. Per mag-
giori particolari, vedi il
manuale di istruzioni.

USO DE LOS
CONTROLES

Use los controles de
palanca con este car-
tucho de juego ATARI.
Asegurese de conectar
los cables firmemente
en los enchufes en la
parte posterior de su
consola. Para |los
juegos de una personq,
use el enchufe LEFT
CONTROLLER. Mantenga
el mando con el botdon
rojo en la parte izquier-
da superior, apuntando
hacia la pantalla del
televisor. Vea el man-
ual de instrucciones
para mas detalles.




STARTING THE GAME

Move your Joystick for-
ward until the start arrow
(%) appears on your
scoreboard, then press
the red controller but-
ton to start the game.
You can also persona-
lize your tennis score-
board by writing in your
player’'s name: Move
the Joystick forward
and back to select a
etter, space, period or
backspace from the
scrolling alphabet.
When the desired char-
Qcter appears, press
the red controller but-
ton. Then select the start
arrow to begin the
game (figure 1).

Note: If your name fills
in all eight character
spaces, simply press
the controller button to
start. Then, get ready to
serve!

PLAYER CONTROL

Move your Joystick in
the direction you want
your player to go. Press
the red controller but-
ton to serve the ball. In
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COMMENCEMENT
DU JEU

Inclinez votre levier
d'avant pour faire
aparaitre la fleche de
départ (¥) sur votre
panneau d'affichage
puUis appuyez sur le
bouton de commande
rouge pour engager la
partie. Vous pouvez
méme gjouter une
touche personnelle sur
votre panneau d’'af-
fichage de tennis en y
inscrivant le nom de
votre joueur: Inclinez
votre levier d’avant et
en arriere pour choisir
une lettre, marquer un
espace ou un point ou
revenir en arriere sur
I'alphabet qui se
déroule devant vos
yeux. Lorsque le
caractere que vous
désirez apparait, ap-
puyez sur le bouton de
commande rouge. Puis
placez-vous sur la
fleche de départ pour
engager la partie
(figure 1).

Remarque: Si votre nom
remplit les huit
caractéres donnés, |l
vous suffit d'appuyer sur
le bouton rouge pour
commencer la partie. Et
A vous le service!

CONTROLE DU
JOUEUR

Orientez le levier dans
la direction que vous

voulez donner a votre
joueur. Appuyez sur le

BEGINN DES SPIELES

Bewegen Sie lhren
Steuerknuppel vorwarts,
bis der Startpfeil () auf
lhrer Anzeigetafel
erscheint; dann dracken
Sie den roten Steue-
rungsknopf, um das
Spiel zu beginnen. Sie
kbnnen auch |hre TEN-
NIS-Anzeigetafel indivi-
duell gestalten, indem
Sie den Namen |hres
Spielers einschreiben:
Dazu bewegen Sie den
Steuerknuppel vorwarts
und ruckwarts, um
einen Buchstaben,
Abstand, Punkt oder
RUcksetzen aus dem
rollenden Alphabet zu
wdahlen. Wenn der
gewunschte Buchstabe
erscheint, drucken Sie
den roten Steuerungs-
knopf. Dann wdahlen Sie
den Startpfeil, um mit
dem Spiel zu beginnen
(AbDb. 1).

Hinweis: Wenn |hr Name
alle acht Buchstaben-
stellen fullt, drucken Sie
einfach den Steue-
rungsknopf, um zu
peginnen. Und jetzt
heilt es, zur Angabe
pereit sein!

SPIELERSTEUERUNG

Bewegen Sie |hren
Steuerknuppel in der
Richtung, in der sich |hr
Spieler bewegen soll.
Drucken Sie den roten
Steuerungsknopf, um
den Ball aufzuschlagen.
In Spielen fur einen




INIZIO DEL GIOCO

Sposta il comando a
cloche avanti finché
non appare la freccia
del «via» (¥) sulla
tabella del punteggio.
Premi allora il bottone
rosso del comando per
dare inizio alla partita.
Se vuoi, puoi dare un
carattere personale
alla la tua tabella di
punteggio scrivendovi |l
nome del tuo gioca-
tore: sposta la cloche
avanti e indietro per
selezionare sull’alfabeto
scorrevole la lefterq, |l
punto, lo spazio in
avanti o all'indietro.
Quando il carattere
desiderato appare,
premi il bottone rosso
del comando. Poi sele-
ziona la freccia del
«ViQ» per dare inizio
alla partita (figura 1).

Nota: Se il tuo nome
riempie tufti e otto gl
spazi per |la scrifta,
pasta che tu prema il
pbottone del comando.
Dopodiche, preparatsi
a servire!

CONTROLLO DEL
GIOCATORE

Sposta il comando a
cloche nella direzione
IN cul vuoi mandare |l
tuo giocatore. Premi |l
pottone rosso del co-
mMando per servire |a
palla. Nelle partite con
un solo giocatore devi
premere il bottone

COMIENZO DEL
JUEGO

Mueva |la palanca de
control hacia adelante
hasta que |la flecha de
comienzo (¥) aparezca
en el marcador, luego
oprima el botdn rojo
del control para com-
enzar el juego. Usted
tambien puede person-
alizar el marcador
escribiendo en el mismo
el nombre de su juga-
dor. Mueva la palanca
de mando hacia ade-
lante y atras para selec-
cionar una letrq,
espacio, punto o retro-
ceso del del alfabeto
que se esta desen-
rollando en la pantalla.
Cuando aparezca el
caracter deseado,
oprimo el botdon rojo
del control. Luego selec-
cione la flecha de
comienzo para comen-
zar el juego (figura 1).

Nota: Si su nombre
ocupa los ocho
espacios disponibles
para caracteres,
oprima simplemente el
poton rojo del control
para iniciar el juego.
Luego, jprepdrese para
efectuar el sague!

CONTROL DEL
JUGADOR

Mueva la palanca de
control en el sentido en
que usted desea que
s& mueva su jugador.
Oprima el botdn rojo

PERSONALIZED
SCOREBOARD

A-Left Player’s Name
B-Right Player’s Name

PANNEAU D’AFFICHAGE
PERSONALISE
A-Nom de joueur de

gauche
B-Nom de joueur de droite

ANZEIGETAFEL MIT
NAMEN

A-Name des Spielers links
B-Name aes Spielers rechts

TABELLA DI PUNTEGGIO
PERSONALIZZATA

A-Nome del giocatore di
sinistra

B-Nome del giocatore
di destra

MARCADOR
PERSONALIZADO

A-Nombre del jugador de
la izquierda

B-Nombre del jugador de
la derecha




one-player games you
must also press the but-
ton to make the com-
puter player serve the
all.

Note: In some games,
the red controller but-
ton is used to swing the
racket (see DIFFICULTY
SWITCHES).

There are three kinds of
shots in RealSports
TENNIS: a normal shot, a
hard hit, and a lob. A
normal shot is hit when
your player is standing
still or moving from side
to side; a hard hit when
your player is running
towards the net; and a
lob when your player is
running away from the
net.

You can angle your
shot by hitting the ball
with the tip of your
racket. The closer the
ball is to your player’s
body, the straighter
your shot will be. In ad-
dition, the computer
automatically adjusts
the players to hit
backhand.
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bouton rouge pour ser-
vir la balle. Dans les
jeux a un joueur, vous
devez également ap-
puyer sur le bouton
pour que le joueur con-
trélé par I'ordinateur
serve |la balle.

Remarque: Dans cer-
tains jeux, le bouton de
commande rouge sert
A balancer |la raquette
(voir SELECTEURS DIF-
FICULTY).

Dans le jeu RealSports
TENNIS, il y a trois fagons
de frapper la balle: le
coup normal, le coup
fort et le lob. Vous jouez
un coup normal lorsque
e joueur gue vous con-
trélez est immobile ou
orsqu’il se déplace de
droite G gauche dans
son camp; un coup fort
lorsque votre joueur
court vers le filet; et un
lob lorsque votre joueur
s'éloigne en courant

du filet.

Vous pouvez frapper
dans les angles en
recevant la balle du
pout de votre raquette.
Votre coup sera d’'au-
tant plus droit que |a
balle sera rapprochée
du corps de votre
joueur. De plus, |'or-
dinateur regle les
joueurs

automatique-
ment pour qu’ils puis-
sent faire des revers.

Spieler mussen Sie auch
den Knopf drucken,
damit der Computer-
spieler den Aufschlag
machen kann.

Hinweis: In bestimmten
Spielen wird der rote
Steuerungsknopf benu
um den Schlager zu
schwingen (siehe
DIFFICULTY-SCHALTER).

Im RealSports TENNIS
gibt es drei Arten von
Schldgen: normaler
Schlag, harter Schlag,
und Lob. Bei einem nor-
malen Schlag stenht |hr
Spieler still oder bewegt
sich von Seite zu Seite;
ein harter Schlag ergibt
sich, wenn |hr Spieler
gegen das Netz zu
|Guft; und ein Lob, oder
Hochball, wenn |hr
Spieler vom Netz
weglauft.

Sie kénnen Ihren Ball im
Winkel schlagen, indem
Sie ihn mit der Spitze
lhres Schlagers treffen.
Je n&dher sich der Ball
dem Korper lhres Spiel-
ers befindet, eine umso
flachere Kurve
beschreibt er. Zusatzlich
palt der Computer die
Spieler automatisch an,
um mit der Ruckhand
Zu schlagen.




anche per far servire
la palla al giocatore
del computer.

Nota: In alcune varianti
del gioco Il bottone
rosso del comando
serve a muovere |la rac-
chetta (vedi COMMUTA-
TORI DIFFICULTY).

Ci sono tre modi di col-
pire |la palla nel Real-
Sports TENNIS: nor-
male, forte e a pal-
lonetto. |l colpo nor-
male € quando il gio-
catore si frova fermo o
si sposta lateralmente;
colpo forte quando il
giocatore sta correndo
a rete; ed il pallonetto
quando Il giocatore sta
correndo verso il fondo
del campo.

Puoi angolare il tiro col-
pendo la palla con la
punta della racchetta.
Quanto piu vicina si
trova la palla al corpo
del giocatore tanto piu
dritto sard il tiro. Inoltre
Il computer assesta
automaticamente | gio-
catori per colpire Ia
palla di rovescio.

del control para efec-
tuar el saque. En los
juegos de un solo juga-
dor, usted también
debe oprimir el botdn
rojo del control para
hacer que |la computa-
dora efectue el saque.

Nota: En algunos
juegos, el botdon rojo
del control se utiliza
para balancear la ra-
queta (vea CONMUTA-
DORES DIFFICULTY).

Hay tres tipos de dis-
paros en el RealSports
TENNIS: normal, fuerte y
alto. Un disparo normal
se realiza cuando el
jugador se halla inmovil
O se mueve de un lado
a otro; un disparo
fuerte se realiza cuando
el jugador esta avan-
zando contra la red; y
un disparo alto tiene
lugar cuando el juga-
dor se esta alejando
de la red.

Usted puede lanzar
una pelota en angulo
golpedandola con el ex-
tremo de |a raqueta.
Cuanto mas cerca se
halle Ia bola al cuerpo
del jugador, tanto mas
recto serd el disparo.
Ademas, |la compu-
tadora ajusta auto-
maticamente a los
jugadores para lanzar
pelotas de reveés.

JOYSTICK CONTROLLER

COMMANDE A LEVIER

STEUERKNUPPEL

COMANDO A CLOCHE

CONTROL DE PALANCA




CONSOLE
CONTROLS

GAME SELECT/
GAME RESET

Press GAME SELECT to
choose a one- or two-
player game at fast or
slow speed. Your choice
Is displayed on the
scoreboard (figure 2).

Press GAME RESET to
bring up the scrolling
alphabet on the score-
board. The letter A will
appear. The game will
begin after you have
entered a name or
selected the start arrow.

DIFFICULTY SWITCHES

Use your DIFFICULTY
switch to select auto-
matic or manual racket
control. In the A posi-
tion, you must press the
controller button to
swing your player’s
racket; in the B position,
your player will automa-
tically hit a ball within
range.

In one-player games
the right DIFFICULTY
switch controls the com-
puter player's game
play. When the switch is
In the A position, the
computer plays more
skillfully than when it is
In the B position.

10

L T i3 g B 1
-'l];vl; e - ’ B lrl'l'..-.- '.' F'

;:QE.!!_-vll J a8 h,""l-| . -:; ! '-'; f | ) & B !
o 5 B B A hEIS* ~S
COMMANDES
gy . I-; L B o :,l,'__ff”j'};. A R F & S

e

- B 5 MaMahieoAsnl I*
D | A Y N SO B
JE LA CUNOVLE

GAME SELECT/
GAME RESET

Appuyez sur le sélec-
teur de jeu GAME
SELECT pour choisir une
variante a un joueur
(ONE PLAYER) ou G deux
joueurs (TWO PLAYER)
Qinsi que pour choisir
une partie a vitesse
rapide (FAST) ou lente
(SLOW). Votre choix ap-
parait sur le panneau
d'affichage (figure 2).

Appuyez sur le sélec-
teur de remise a zéro
GAME RESET pour faire
dérouler I'alphabet sur
le panneau d'affichage
de |I'écran. La leftre A
sera |la premiere a ap-
paraitre. Lorsque vous
aurez introduit un nom
OU VOUS serez place sur
la fleche de départ, la

partie pourra commencer.

SELECTEURS
DIFFICULTY

Utilisez votre selecteur
DIFFICULTY pour choisir
soit de manier la ra-
quette vous-méeme, soit
son controle auto-
matique. En position A, il
vous faudra appuyer sur
le bouton de com-
mande pour balancer
la raguette de votre
joueur; en position B, le
joueur frappera auto-
matiguement toute
alle recue dans les
limites.

KONSOLEN-
STEUERUNGEN

GAME SELECT/
GAME RESET

Drucken Sie GAME
SELECT um ein Spiel fur
einen Spieler (ONE PLAY-
ER) oder ein Spiel fur
zwei Spieler (TWO PLAY-
ER) und ein schnelles
FAST) Spiel, oder ein
angsames (SLOW) Spiel.
hre Wah! wird auf der
Anzeigetafel dargestellt
(Abb. 2).

Drucken Sie GAME RESET
um das rollende Alpha-
bet auf die Anzeigeta-
fel zu bringen. Der
Buchstabe A erscheint.
Das Spiel beginnt,
nachdem Sie einen
Namen eingegeben
oder den Startpfeil
gewahlt haben.

DIFFICULTY-SCHALTER

Benutzen Sie Ihren DIFFI-
CULTY-Schalter, um
automatische oder
manuelle Schlager-
steuerung zu wahlen. In
der A-Stellung mussen
Sie den Steuerungsknopf
drdcken, um den
Schlager zu schwingen;
in der B-Stellung wird |hr
Spieler automatisch
einen Ball in Reichweilte
treffen.

In Spielen fur einen
Spieler kontrolliert der
rechte DIFFICULTY-
Schalter die Geschick-
lichkeit des Computer-




COMANDI DEL-
LA CONSOLLE

GAME SELECT/
GAME RESET

Premi GAME SELECT per
scegliere fra una parti-
ta da solo (ONE PLAYER)
ed una partita a due
(TWO PLAYER) oppure fra
una partita ad alta
velocitd (FAST) ed una
piu lenta (SLOW). La
scelta da te fatta ap-
pare sulla tabella de
punteggio (figura 2).

Premi GAME RESET per
far apparire I'alfabeto
scorrevole sulla tabella
del punteggio. La let-
tera A apparira per
prima. La partita avra
INizio dopo che hai in-
serito un nome o sele-
zionato la freccia del
«VIQ»,

COMMUTATORI
DIFFICULTY

Usa il tuo commutatore
DIFFICULTY per scegliere
fra il controllo automa-
tico e quello manuale
della racchetta. Nella
posizione A devi
premere il bottone del
comando per muovere
la racchetta; nella posi-
zione B il tuo giocatore
colpird automatica-
mente ogni palla che
gli giunge a portata.

Nelle partite ad un solo
giocatore, il commuta-
tore DIFFICULTY di destra

CONTROLES DE
LA CONSOLA

GAME SELECT/
GAME RESET

Oprima la tecla GAME
SELECT para seleccionar
un juego para un juga-
dor (ONE PLAYER) o para
dos jugadores (TWO
PLAYER), asi como un
juego de velocidad
rapida (FAST) o lenta
(SLOW). La opcidn esco-
gida por usted aparece
en el marcador (figura 2)

Oprima la tecla GAME
RESET para que se
desenrolle el alfabeto
en la pantalla.
Aparecerd |a letra A. El
juego comenzara una
vez que usted haya en-
trado un nombre o
seleccionado la flecha
de comienzo.

CONMUTADORES
DIFFICULTY

Use su conmutador DIF-
FICULTY para seleccionar
el control automatico o
manual de |a ragueta
de su jugador. En la
posicidon A, usted
deberd oprimir el boton
rojo del control para
balancear la raquetq;
en la posicion B, su
jugador golpeara auto-
mdaticamente |la pelota
cuando ésta se halle
dentro de |la distancia
correcta.

En los juegos de un solo
jugador, el conmutador

Game Selection: One
Player Slow

Selection de jeu: Un joueur
Q vitesse lente

Spielwahl: Ein Spieler
langsam

Selezione di gioco: Lenta
Q un giocatore

Seleccion de juego:
Velocidad lenta para un
Jjugadgor
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SCORING

Scoring is similar to real
tennis. Players compete
to win games, sets, and
finally, to win the match.

GAMES

For each game, points
are scored as follows:

First point = 415
Second point = 30
Third point = 40
Fourth point = Game

o win a game, a play-
er must have a two-
point lead. If both play-
ers score three points
(40 each), the score is
called DEUCE. The next
player to score a point
has the advantage (AD),
and must score another
point to win the game.
If the other player
scores a point, the
score is called DEUCE
again until one player
scores the necessary
two points.
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Dans les jeux G un
joueur, le sélecteur DIF-
FICULTY de droite con-
trole le jeu de joueur
controlé par I'ordina-
teur. Quand le sélecteur
est en position A, l'ordi-
nateur joue avec plus
d’habileté que quand il
est en position B.

L'aftribution des points
est similaire a celle du
vrai tennis. Les joueurs
s‘affrontent pour rem-
porter chaque jeu, puis
chaqgue set et enfin le
match.

JEUX

Pour chaque jeu, les
points ont les valeurs
suivantes:

Premier point = 15
Deuxieme point = 30
Troisieme point = 40

Quatrieme point =
remporte le jeu

Pour remporter un jeu,
un joueur doit mener
de deux points. Si les
deux joueurs ont trois
points (40 chacun), ils
sont G égalité et le
DEUCE est prononcé. Le
joueur qui gagne alors
le point suivant @
I'avantage (AD) et doit
remporter un point sup-
plémentaire pour gag-
ner le jeu. Si par contre,

spielers. Befindet sich
der Schalter in der
A-Stellung, wird das
Spiel des Computers
geschickter als wenn
sich der Schalter in der
B-Stellung befindet.

PUNKTE-
ZAHLUNG

Punktezahlung ist ahn-
lich wie beim richtigen
Tennis. Die Spieler
stehen im Wettkampf,
um Spiele, Satze und
SchlieBlich das Match
ZU gewinnen.

SPIELE

FUr jedes Spiel werden
Punkte folgendermaBen
verzeichnet,

Erster Punkt = 4N
Zweiter Punkt = 30
Dritter Punkt = 40
Vierter Punkt = Spiel

Um ein Spiel zu gewin-
nen, mul ein Spieler mit
Zzwel Punkten fuhren.
Wenn beide Spieler drei
Punkte erzielen (jeweils
40), wird der Punkte-
stand DEUCE (Einstand)
genannt. Der n&chste
Spieler, der einen Punkt
erzielt, hat den Vortell
(AD) und muB3 einen
weiteren Punkt erzielen,
um das Spiel zu gewin-
nen. Wenn der andere
Spieler einen Punkt er-
zielt, wird der Punkte-
stand wiederum DEUCE




controla il gioco
dell’allenatore del com-
puter. Quando si trova
in posizione A, il com-
puter gioca con mag-
gior destrezza che non
quando si trova in
posizione B.

B (O A i 5
PUNTEGGIO

Il punteggio € simile al
vero tennis. | giocatori si
battono I'uno contro
‘altro per vincere |
giochi, i set ed infine

a partita.

| GIOCHI

Per ogni gioco il pun-
teggio viene calcolato
nella maniera seguente:

Primo punto = 15
Secondo

punto = 30
Terzopunto = 40
Quarto punto = Gioco

Per vincere un gioco |l
giocatore deve avere
due punti di scarto. Se
tutti e due | giocatori
segnano tre punti (40
ognuno), il punteggio e
pari (DEUCE). Il primo
giocatore a segnare un
punto ha il vantaggio
(AD) e deve segnare un
altro punto per vincere
il gioco. Si I'altro gioca-
tore segna un punto, il
punteggio e di nuovo

En 10s juegos de un solo
jugador, el conmutador
DIFFICULTY de la
derecha controla el
juego de la computa-
dora. Cuando el con-
mutador esta en |la
posicion A, |la compu-
tadora juega con mas
destreza que cuando €|
conmutador esta en la
posicion B.

S AR A S B AR
PUNTUACION

LA puntuacion es simi-
ar a la del tenis real.
_L0S jugadores compiten
para ganar juegos, sets
v, finalmente, para
ganar la partida.

JUEGOS

En cada juego, los pun-
tos tienen los siguientes
valores:

Primer punto = 15
Segundo punto = 30
Tercer punto = 40
Cuarto punto = Juego

Para ganar un juego,
un jugador debbe haber
ganado dos puntos
mas que el otro juga-
dor. Si ambos juga-
dores han ganado fres
puntos (40 cada uno),
la puntuacion se
denomina DEUCE (em-
pate). El siguiente juga-
dor que gane un punto
tiene la ventaja (AD), y
deberd ganar otro pun-

A B

SCORING

A-Set Scores
B-Game Score

SCORE

A-Scores des sefs
B-Score du jeu

PUNKTEZAHLUNG

A-Stand der Safzen
B-Stand des Spiels

PUNTEGGIO

A-Punteggio dei set
B-Punteggio del gioco

PUNTUACION

A-Puntgjes de los sets
B-Puntgje del juego
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SETS AND THE MATCH

The first player to win six
games with a two-game
lead wins the set. If the
score is six-to-six, an-
other game is added to
break the tie. The player
that wins two out of three
sets wins the match.

LR R B
HELPFUL HINTS

B Try rushing the net
after a serve to hit the
ball before it bounces.
The other player will hit
from the baseline. Then
suddenly, hit the ball at
an angle — out of the
other player’s reach.

B Play a one-player
slow game to practice
different shots against
the computer-pro. Then
try mixing your shots to
catch the computer off
guard.
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c’est son adversaire qui
remporte le point, c’'est
encore une fois un
DEUCE et ainsi de suite
jusgqu’a temps qu’un
des deux joueurs mene
de deux points.

LES SETS ET LE MATCH

Le premier joueur A
remporter six jeux, en
menant & chaque fois
de deux points, rem-
porte le set. Si le score
est de six a six, un autre
jeu est gjouté pour
permettre de depart-
ager les deux joueurs.
C'est au joueur qui rem-
porte deux sets sur trois
que revient la victoire
du match.

M R AR R R TR

UTILES

W Essayez de vous ap-
procher le plus possible
du filet apres avoir servi
la balle, pour pouvoir
frapper la balle qui vous
revient avant méme
qu’elle ne rebondisse.
Votre adversaire devra
se retrancher vers les
limites de son camp
pour aftraper la balle
et vous pourrez en pro-
fiter pour la renvoyer
dans un angle . . . ou
sera bien incapable de
la recevoir.

Einstand) genannt, bis
ein Spieler die erforder-
ichen zwei Punkte erzielt.

SATZE UND DAS
MATCH

Der erste Spieler, der
sechs Spiele gewinnt,
und mit zwei Spielen
fahrt, gewinnt den Satz.
Wenn der Punktestand
sech zu sechs ist, wird
als Tiebreaker ein
weiteres Spiel hinzu-
gefugt, um das unent-
schiedene Spiel zu
l6sen. Der Spieler, der
Zzwel von drei Satzen
gewinnt, gewinnt das
Match.

S SR T TR,
NUTZLICHE TIPS

B \ersuchen Sie, nach
einer Angabe aufs Netz
zuzurennen, um den
Ball zu treffen, bevor er
aufspringt. Der andere
Spieler schlagt von der
Grundlinie aus. Und
dann plétzlich schlagen
Sie den Ball im Winkel —
auBerhalb der Reich-
weite des anderen
Spielers.

B Spielen Sie langsam
ein Spiel fur einen
Spieler, um verschie-
dene Schlager gegen
den Computer-Profi zu
uben. Dann versuchen
Sie mal verschiedenar-




pari (DEUCE) fino a che
uno dei due giocatori

non segna i due punti

necessari.

| SET E LA PARTITA

Il primo giocatore che
vince sei giochi con
due giochi di scarto
vince il set. Se il punteg-
gio & di sei a sei, viene
aggiunto un altro gioco
per lo spareggio. Il gio-
catore che vince due set
su tre vince la partita.

R R G Y
CONSIGLI UTILI

B Cerca di correre a
rete dopo il servizio per
colpire la palla prima
che rimbalzi. L'altro gio-
catore ribattera dalla
linea di fondo. Poi all'im-
provviso tira una palla
angolata—imprendi-
pbile per I'avversario.

B Fa pratica dei diversi
colpi giocando una
partita lenta col pro-
fessionista del com-
puter. Poi prova a
variare i colpi per
prendere i| computer
alla sprovvista.

to para ganar el juego.
Si el ofro jugador gana
un punto, la puntuacion
se denomina DEUCE de
nuevo hasta que uno
de |los jJugadores gane
dos puntos mas de ven-
taja que el otro jugador.

LOS SETS Y LA
PARTIDA

El primer jugador que
gane seis jJuegos con
una ventaja de dos
juegos sobre su adver-
sario ganarad el set. Si
la puntuacion es seis a
sels, deberda jugarse un
otro juego para romper
el empate. El jugador
que gane dos de
tres sets ganara

la partida.

CONSEJOS
UTILES

B Trate de correr hacia
la red después de
efectuar un saque para
golpear la pelota antes
de que ésta rebote. El
otro jugador golpeara
a pelota desde |la

inea de fondo. Luego,
inesperadamente,
ance la pelota en
angulo—para que el
otro jugador no pueda
alcanzaria.




® Try hitting a lob when
your opponent comes
to the net. This may
throw your opponent off
alance or give you
time to reposition your-
self on the court for a
new attack.

m If the other player
moves up to the net, hit
the ball to the baseline.
Your opponent will have
a hard time returning
the ball in time. Use the
same tactic by hitting
the ball to the sidelines.
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» Entrainez-vous & une
partie G un joueur a
vitesse ralentie pour
vous exercer aux dif-
férents coups de balle
contre |'ordinateur et sa
technique de profes-
sionnel. Puis variez les
COUPS pour essayer de
prendre |'ordinateur de
surprise.

» Lorsgque votre adver-
saire se rapproche du
filet, tentez un lob. Ceci
vous permettra de faire
perdre |'équilibre a votre
Qdversaire ou au mMmoins
vous donnera suffisam-
ment de temps pour
vous remettre en posi-
tion sur le court pour
une nouvelle attaque.

w Si votre adversaire se
déplace vers le filet,

frappez |la balle vers les
limites de son camp. |l
sera difficile pour I'autre

joueur d'arriver a ren-

voyer la balle. De la
méme facon, essayez
d’envoyer |la balle vers
les limites |latérales du
camp adverse.

tige Schlage hinter-
einander, um den Com-
puter zu uberlisten.

B \Versuchen Sie einen
Lob (Hochball), wenn Ihr
Gegner zum Netz
kommt. Das konnte
lhren Gegner aus dem
Gleichgewicht bringen,
oder Ihnen Zeit geben,
um am Tennisplatz eine
Stelle fur einen neuen
Angriff zu wahlen,

B Wenn der andere
Spieler bis zum Netz
kommt, schlagen Sie
den Ball zur Grundlinie.
Es wird Ihrem Gegner
verflixt schwerfallen,
den Ball rechtzeitig
zuruckzuschlagen.
Benutzen Sie dieselbe
Taktik, indem Sie den
Ball den Seitenlinien zu
schliagen.




B Prova a tfirare un
pallonetto quando |l
tuo avversario viene @
rete. In questo modo
puoi sbilanciarlo o darti
tempo per rimetterti in
posizione sul campo
per un nuovo attacco.

B Se l'altro giocatore
viene a rete batti la
palla sulla linea di fon-
do. Il tuo avversario
avra difficolta a colpire
a palla in tempo. Usa
a stessa tattica spe-
dendo |la palla sulle
inee |aterali.

B Juegue juegos de
velocidad lenta para
un solo jugador para
practicarse en los
varios disparos contra
el “profesional” de la
computadora. Luego,
trate de mezclar sus
disparos para despistar
y sorprender a la com-
putadora.

m Trate de lanzar una
pelota alta cuando su
adversario se acerque
a la red. Esto podrd
tener el efecto de des-
pistar a su adversario,
O darle a usted tiempo
de reposicionarse en la
cancha para un NUevo
ataque.

m Si el otro jugador se
acerca a la red, lance
la pelota a la linea de
fondo, con lo que le
serd dificil a su adver-
sario regresar la pelota
a tiempo. Use Ia misma
tactica y lance la
pelota a las lineas
laterales.
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