m Jahr 2100 hat sich Ten-
nis zum Volkssport Nr. 1
gemausert. Die Mensch-

heit ist aber inzwischen noch

bequemer geworden, daher
|&Bt man spielen: Zwei Robo-
ter treten gegeneinander an.
Auch die Regeln haben sich
seit den beschaulichen Ta-
gen in Wimbledon geéndert:
Man schlagt jetzt in der Feld-
mitte auf, der Aufschlag
wechselt nach jedem Punkt

(nicht erst nach einem
Spiel!). Da sich das her-
kdmmliche  Punktesystem

bewéhrt hatte, wurde es bei-
behalten. Die blechernen
Spieler bestreiten zwei Ge-
winnsétze. Steht’s 6 : 6, ent-
scheidet der Tie-Break.

Laden Sie das Spiel mit:
LOAD “W.P TENNIS II”,8
und geben Sie RUN ein. Es
dauert nun einige Sekun-
den, bis das Programm ent-
packt ist (normalerweise
wirde es 95 Blocke auf der
Diskette belegen und unse-
re Sonderheft-Diskette aus
den Angeln heben!). Nun
missen Sie erneut RUN ein-
geben, um das Spiel zu star-
ten.

Zundchst werden lhnen
per Meni diverse Einstell-

~ Kurzinfo: W

W. P. Tennis Il - Grand Slam 2100

die Spieler in alle Richtun-
gen bewegen. Ist der Ball
nahe genug, muB man die
entsprechende Schlaghand
per <dJoystick links oder
rechts> aktivieren und den
Feuerknopf driicken. In die-
ser Sekunde |4Bt sich die

~ Spielfigur allerdings nicht

Wer spielt mindestens so gut Tennis
wie Edberg, Becker und Courier? Die Ro-
boter in unserer futuristischen
Sportspiel-Simulation
fiir einen oder zwei Spieler!

Programmart: Tennissimulation

starken sind einstellbar.

Laden: LOAD "W.P TENNIS II”,8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 1 und 2

Besonderheiten: fiir einen oder zwei Spieler, verschiedene Spiel-

Benotigte Blocks: 27 (nach dem Entpacken: 95)
Programmautor: Wolfgang Polenda

maoglichkeiten geboten
(Abb. 2). Achtung! Es mis-
sen unbedingt beide Joy-
sticks in den entsprechen-
den Ports stecken, auch
wenn Sie alleine gegen den
Computer spielen méchten!
Sie brauchen dann zwar nur
noch Joystick 1, zum Ein-
stellen benitzt man aber
Joystick 2!

Schnelles Spiel: Joystick
2 nach oben,

langsam: Joystick 2 nach
unten,

Ein-Spieler-Modus: Joy-
stick 2 nach rechts,

Zwei-Spieler-Modus:
Joystick 2 nach links
dricken.

Beachten Sie, daB manim
Ein-Spieler-Modus  gegen
den Computer spielt. Als
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einsamer Fighter missen
Sie unbedingt den Joystick
in Port 1 benutzen: Dann
kontrollieren Sie den
Tennis-Roboter im unteren
Spielfeld.

Hat man die Modi einge-
stellt, kommt man per Feu-
erknopfin den ndchsten Me-
nibildschirm:

Serve & Volley: Joystick
2 nach oben,

Allround-Spieler 1: Joy-
stick 2 nach unten,

Allround-Spieler 2: Joy-
stick 2 nach rechts,

Grundlinienspieler: Joy-
stick 2 links.

Nach der entsprechen-
den Wahl bewegen Sie den
Joystick nach rechts unten
und dricken gleichzeitig
den Feuerknopf: Der Tennis-

HEHH S1E DEH
HAEBLT
DER

EIR
FEUERKHOPF =+
RECHTS ZUM STARRT.
JOYSTICK HACH OBEH

JOYSTICK HACH UNRTEH
JOYSTICH HACH RECHTS
JOYSTICH HACH LTHKS
HOLFEGANKG

COPYRECHTE BY

1.SPIELER HODUS
HABERCALSO ET1R
COMPUTER> , STELLEN
BITTE DIE STAERKE DES
UKD DRUECKENW SIE DfRK DER

JOYSTICK RACH URTER

mehr bewegen: Falls Sie
sich verrechnet haben,
saust der Ball vorbei und
kann nicht mehr zuriick-
geschmettert werden - wie-
der 15 Minuszahler!

Ist das Match vorbei (einer
der Spieler muB zwei Séatze
gewonnen haben), er-
scheint erneut das Einstell-
menil (wie zu Programmbe-
ginn). Jetzt lassen sich an-
dere Modi einstellen und
ausprobieren.

Spieltaldtile

Wer allein gegen den
Computer spielt, wird des-
sen Taktik schnell erkennen:
Der Gegner schlagt auf und
geht dann direkt ans Netz
(Abb. 1). So erwischt er fast
jeden Ball, den Sie retour-

_nieren. Unser Rat: Machen

GE-
SPIEL GEGER
S1IE JETZT
COMPUTERS

STRERKE

i
= STARERKE 2
STHRERKE 3
= STAERKE +
POLENRDA

[2] Interessante Spielmodi bietet das Einstellmenii

Court erscheint. Die beiden
Roboter-Cracks stehen an
der Grundlinie. Am rechten
Bildschirmrand erkennt man
die Anzeigetafel: Spiele,
Punkte und Tie-Break.

Das Match beginnt durch
Druck auf den Feuerknopfin
Port 1 (oder die Leertaste).
Mit dem Joystick 1 steuert
man die Spielfigur im unte-
ren Feld, mit Joystick 2 den
Tennis-Roboter in der obe-
ren Spielhélfte. Sie kdnnen

Sie’s nach! Dann werden
Sie den gegnerischen Ro-
boter sehr schnell in Schwie-
rigkeiten bringen. Unschlag-
bar ist er nicht - sonst wére
die Tennis-Simulation der
Zukunft schon in der Gegen-
wart langweilig! Eines wer-
den Sie rasch feststellen:
Die Maschinenméannchen
kénnen mit den bekannten
Tennis-Cracks der Gegen-
wart leicht mithalten.
(Wolfgang Polenda/bl)
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