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SIE DESHALB IMMER AUF DIESES
SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER
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JIMMY CONNORS

Nur wenige Athleten kénnen sich rihmen, ihren Sport so
stark beeinfluBt zu haben wie Jimmy Connors. Die Fakten
sprechen flr sich.

- Jimmy Connors war 159 Wochen in Folge die
Nummer 1, ein absoluter Langzeit-Rekord
an der Spitze der Weltrangliste der Tennisspieler.

- Jimmy Connors halt den Rekord in der Anzahl der
errungenen Titel im Einzel : 109 Titel, mehr als alle
anderen méannlichen Spieler in der Geschichte des
Tennis.

- Jimmy Connors hat acht Grand-Slam-Meisterschaften
gewonnen, davon finf amerikanische
Meisterschaften, zwei Siege in Wimbledon und die
“Australian Open’!

JIMMY CONNORS : Der groBte Tennisspieler aller Zeiten.

SCHNELLSTART

In der Regel benutzen Sie zum Wechsel der Zeile in
einem Meni die Tasten AUF und AB des
Richtungskreuzes.

Beispiel : Wenn Sie im ersten Menii die Betriebsart “TOUR
START” wahlen machten, brauchen Sie nur einmal die Taste
AB zu dricken.

Wenn Sie die bereits angewéhite Option éndern moch-
ten, benutzen Sie die Tasten LINKS und RECHTS des
Richtungskreuzes.

Beispiel : Wenn Sie im Ment “SCHAUKAMPF” auf SAND-
PLATZ spielen méchten, brauchen Sie nur zweimal die Taste
RECHTS zu dricken.

Mit der “START”-Taste konnen Sie thre Wahl bestiti-
gen und damit zum néchsten Menii oder Spiel weiterge-
hen.

Beispiel : Wenn Sie die “START”-Taste im Hauptmenli
driicken und die Option “SCHAUKAMPF” gelb markiert ist,
sind Sie im Menu “SCHAUKAMPF”

Wenn Sie im ersten Menl "SCHAUKAMPF" auf START
dricken, werden die gewahlten Optionen bestatigt (Belag,
Anzahl der Sétze, Anzahi der Spieler).Mit der Taste
“SELECT” (WAHL) kdénnen Sie in das vorherige Meni
zurlickgehen..




JIMMY CONNORS PRO TENNIS TOUR bietet Ihnen zwei
Steuerungsarten fur lhren Spieler :

= ‘Einfaéhe'Steuernng

Der Computer bewegt lhren Spieler. Sie steuern nur den
Schlag. Diese Betriebsart eignet sich gut fir Anfanger : man
kann damit die Schlage kontrollieren lernen (Schlagart,
Richtung, Lange und Geschwindigkeit).

- Normale Steuerung

Sie bewegen lhren Spieler und kontrollieren den Schlag.

DIE STEUERUNG

PER AUFSCHLAG

Wichtiéer Hinwesis :

Sie konnen mit der TASTE B leicht aufschiagen. Halten
Sie diese Taste solange gedriickt, bis der Ball geschlagen
ist. Ihr Spieler muB so nahe wue moglich an der Mitte der
Grundhme stehen . ,

DAS ALLGEMEINE PRINZIP DES AUFSCHLAGS :

Zum Aufschlagen kénnen Sie die Tasten A, B, X, Y, R und
L benutzen. Sobald Sie eine dieser Tasten driicken, wirft lhr
Spieler den Ball Gber seinen Kopf hoch. Wenn Sie die Taste
loslassen, schlagt er den Ball.

f‘Ai:htuﬁg .

Lassen Sle die Taste erst los, wenn sich der Cursor im
Aufschlagfeld lhres Gegners befindet. Bewegen Sie den
Gursor m;t den Cursor—Tasten




MACHEN SIE AUFSCHLAGVERSUCHE ! WIE MAN DEN BALL SCHLAGT

Wenn der Spieler richtig zum Ball steht, driicken Sie eine
der Tasten (A, B, X, Y, R und L).Dann hért der Spieler auf zu
; laufen und bereitet seinen Schlag vor. Sie brauchen nur die

W& (Gl DEMEBLL ENE DRERUNG NACH RECHTS Taste loszulassen, um den Ball zu schlagen.

Die Taste gedriickt halten, den Cursor ins gegnerische
Aufschlagfeld bringen, dann die Taste loslassen.

L : GIBT DEM BALL
EINE DREHUNG NACH
LINKS
Die Taste gedriickt
halten und den
Cursor ins gegne-
rische
Aufschlagfeld brin-
gen, dann die Taste
loslassen.

X :SEHR
KRAFTIGER AUF-
SCHLAG
Die Taste gedriickt
halten, den Cursor
ins gegnerische
Aufschlagfeld diri-
gieren, dann die

Taste loslassen

Y : NORMALER
AUFSCHLAG
Die Taste gedriickt
halten und den
Cursor ins gegne-
rische Aufschlagfeld
bringen, dann die
Taste loslassen.

B : ZIEMLICH LANGSA-
MER / SEHR SICHERER

AUFSCHLAG

A : NORMALER
AUFSCHLAG
Halten Sie die Taste
gedriickt, dirigieren
Sie den Cursor ins
gegnerische
Aufschlagfeld, und
lassen Sie dann die

Taste los.

Driicken Sie die Taste so

lange, bis der Ball
geschlagen ist.

ARBEITEN SIE AN IHREN SCHLAGEN!

Taste L :
An der Grundlinie :
Gibt dem Ball einen
Linksdrall.
Am Netz : Ergibt
einen Volley mit
Linksdrall.

Taste R :

An der Grundlinie :
Gibt dem Ball eine
Drehung nach rechts.
Am Netz : Gibt einen
Flugball mit
Rechtsdrall.

Taste X :

An der Grundlinie :
Gibt einen Lob.

Am Netz : Gibt einen
Volley-Lob.

Taste Y :

An der Grundlinie :
Ergibt einen Stoppball
(sehr kurz).

Am Netz : Ergibt
einen Volley Stop-
pball (sehr kurz).

Taste B :
An der Grundlinie : Gibt
dem Ball eine mittlere
Geschwindigkeit.

Am Netz : Ergibt einen
starken, aber nicht sehr
sicheren Flugball.

Taste A:

An der Grundlinie:
Macht den Ball
schnell. Ergibt bei
Stellung.

Am Netz : Einen
sicheren, aber nicht
sehr starken Flugball.




Um den Flugwinkel des Balls zu kontrollieren, benut-
zen Sie die Tasten LINKS und RECHTS des
Richtungskreuzes.

Wenn Sie zum Vorbereiten lhres Schlags einen Knopf
driicken, driicken Sie so lange wie méglich die Tasten LINKS
oder RECHTS des Richtungskreuzes, um den Ball in die
gewlnschte Richtung zu schicken.

Hinweis : Der Winkel vergroBert sich mit der Dauer des
Drucks auf die Richtungstaste.

Die Geschwindigkeit des Balls héangt direkt von der
Dauer des Drucks auf die Feuertaste ab.

Je linger Sie auf die Feuertaste driicken, desto
schneller wird der Ball. Die Ballinge wird mit den Tasten
AUF und AB des Richtungskreuzes bestimmt.Gleiches
Prinzip wie bei der Winkelkontrolle : Wenn Sie auf das AUF
oder AB des Richtungskreuzes driicken und gleichzeitig die
Feuertaste gedrlckt halten, wird der Ball kurz oder lang.

RATSCHLAGE FUR EINE GUTE
SCHLAGKONTROLLE

Stellen Sie sich lange im voraus an die richtige Stelle, um
den Ball zurtickzuschlagen.Hierdurch kénnen Sie “lange” auf
die Taste und/oder auf das Richtungskreuz driicken.

Trainieren Sie mit dem Amateur-Trainer: die Balle wérden

immer an die gleiche Stelle geschiagen. Dadurch lemen Sie

die Bedeutung der Druckdauer flir die Geschwindigkeits-,
Langen- und Richtungskontrolle kennen.

Wenn Sie Anfénger sind, wahlen Sie fiir die ersten Spiele
die Betriebsart EINFACHE STEUERUNG (lhr Spieler wird
vom Computer bewegt). Hierdurch lernen Sie lhre Schiage
kontrollieren. '

PAUSE :

Driicken Sie die START-Taste, um eine Pause einzulegen
(der Ballwechsel auf dem Platz wird kurz unterbrochen).
Wahrend der Pause wird das augenblickliche Ergebnis ange-
zeigt. Zur Rlckkehr ins Spiel erneut die START-Taste driic-
ken.

Hinweis :

€ Wahrend einer Pause kénnen Sie durch Druck auf LINKS
oder RECHTS des Richtungskreuzes bestimmte Statistiken
aufrufen. (Anzahl der Asse, usw...)

@ Wenn Sie wahrend einer Pause die SELECT-Taste dric-
ken, gelangen Sie in die Statistikund Spielauf-
gabebildschirme (siehe unten).

RATSCHLAGE ZUM
GEWINNEN

STATISTIKEN

Sie haben Zugang zu ihnen :

Wahrend eines Spiels, wenn Sie die START-Taste und
anschlieBend die SELECT-Taste driicken. Sie bekommen
dann die aktuelle Match-Statistik. Die Statistik wird am Ende
eines jeden Matches angezeigt.

Die zuerst erscheinende Statistik zeigt die Match-
Dauer ansowie die auf jedem Feld gemachten Punkte.




Wenn Sie die Gesamtstatistik eines Spielers sehen
mochten, driicken Sie die Taste RECHTS des
Richtungskreuzes. Mit der START-Taste gehen Sie in
das Match zuriick.

Sie verlassen ein Match mit der Taste START
(Betriebsart PAUSE),driicken dann die SELECT-Taste und
wahlen auf dem Bildschirm “SPIELUNTERBRECHUNG” JA
an.

Wenn Sie in der Betriebsart TURNIER aufgeben : Werden
Sie aus diesem Turnier ausgeschlossen. Sie gelangen
ziiruck ins Turnier-Meni.

Wenn Sie in der Betriebsart "SCHAUKAMPF" aufgeben,
verlieren Sie das Spiel und gelangen ziruck ins Hauptmend.

Am Ende eines Ballwechsels konnen Sie auf die
SELECT-Taste driicken, um sofort um den néchsten
Punkt zu kdmpfen.

FUR DEN SIEG GEGEN "PROFIS”

Praxis und Erfahrung sind zwei unerlaBliche
Voraussetzungen, um sich mit Berufsspielern zu messen.

Bleiben Sie immer konzentriert. Jede Konzentrations-
schwache fihrt sehr schnell zum Verlust von Punkten,
Spielen oder Satzen und sogar von Matches.

Suchen Sie die Schwachstellen threr Gegner. Alle haben
welche. MUELLER hat zum Beispiel eine sehr mittelmaBige
Ruckhand. Schlagen Sie lhre Balle auf die Schwachstelle
lhres Gegners.

Im aligemeinen gewinnt man auf schnellen Bbden (auf
Rasen, in der Halle) ein Match mit Flugballspiel.

DAS TRAINING

Benutzen Sie diesen Modus, um zu trainieren. Finf ver-
schiedene Trainer geben Ihnen, je nach der gewéahlten
Spielstarke nitzliche Auskiinfte.

Anfénger : RUDI MINTEN

Rudi spielt immer in die Mitte des Platzes und so kénnen
Sie die verschiedenen Schlage (iben, ohne sich viel bewegen
zu mlssen. Wenn Sie dieses Spiel noch nie gespielt haben,
wéhlen Sie Rudi fir Ihre ersten Ubungsstunden. Er wird dann
sicherlich zu lhrem Lieblings-Coach werden.

Fortgeschrittene : NICK FLYNN

Mit Nick kénnen Sie bestimmte Techniken und Schlage
verbessern. Nick wird von Zeit zu Zeit Lobs versuchen, wenn
Sie ans Netz gehen.

Profis : BRUCE CARUSO

Bruce ist der perfekte Coach fiir professionelle
Tennisspieler: Er gibt viele Ratschldage und Taktiken fir
Turniergewinne.

Netz Spiel : WAYNE LUKE
Wayne hilft Ihnen dabei, spezifische Strategien auszuar-
beiten, um gut am Netz zu spielen.

Aufschlag : GARTH STEIN

Garth arbeitet an lhrem Aufschlag. Er bringt Ihnen die ver-
schiedenen Aufschlage bei und zeigt lhnen, wie Sie mit dem
Steuerkreuz aufschlagen kénnen.




FREUNDSCHAFTSSPIELE

(SCHAUKAMPF)

Im Modus "SCHAUKAMPF" kénnen Sie Freundschafts-
Matches gegen einen anderen Spieler oder gegen den
Computer spielen.

Sie haben die Wahl zwischen 16 Spielern und die
Moglichkeit, sich die Platzoberflache auszusuchen, die

Anzahl der Gewinnsatze zu bestimmen und im Doppel zu
spielen .

ERSTES MENU :

Wabhlen sie den Platzboden :

Sechs Boden stehen zu lhrer Verfugung :

& Zwei Boden gibt es eigentlich gar nicht : “Antarktika”
und “Wiiste”. Sie sind zu lhrer Unterhaltung geschaffen wor-
den.

#Die Boden haben spezifische Merkmale. Der Sandplatz
ist, wie in der Wirklichkeit, eine langsamere Oberfléche als
der Grasplatz.

Hinweis : Alle Spieler haben ihre Lieblingsbdden (Beispiel :
EDSON auf dem Grasplatz und in der Halle).

HARTPLATZ
Der Ball springt hoch auf und
ist sehr schnell.

SANDPLATZ
Der Ball springt ziemlich flach

auf und bewegt sich langsamer.

GRASPLATZ
Der Ball springt sehr flach auf,
Ist aber sehr schnell.

. HALLE
Der Ball springt sehr hoch und
ist sehr schnell.

“ANTARKTIKA” -
Der Ball springt sehr flach auf
_und bewegt sich sehr langsam.

USTE”

 Der Ball springt sehr flach auf

und bewegt sich sehr langsam.

DER TRAININGSPLATZ ist wie ein GRASPLATZ.




WAHLEN SIE DIE ANZAHL DER SATZE
EINER PARTIE

¢ 1 Satz

& 3 Satze
Wer zuerst zwei Satze gewonnen hat, hat das
Match gewonnen.

4 5 Satze
Wer zuerst 3 Satze gewonnen hat, hat das
Match gewonnen.

WAHLEN SIE DIE ANZAHL DER SPIELER

| - Sie sind allein :
Ein Spieler gegen einen Computergegner
Ein Spieler und ein Computerspieler gegen zwei
Computergegner

Il - Sie spielen mit einem Freund :
Ein Spieler gegen einen Spieler
Zwei Spieler gegen zwei Computergegner
Ein Spieler und ein Computerspieler gegen einen
Spieler und einen Computergegner

Ill - Sie mdéchten eine Vorfiihrung sehen :

Ein Computerspieler gegen einen Computerspieler
Zwei Computerspieler gegen zwei Conputerspieler

DAS ZWEITE MENU IM MODUS “EXHIBITION” IST :

Der erste Spieler :

Zur Wabhl lhrers Spielers gehen Sie auf die obere Zeile,
und zum Auswechseln dieses Spielers benutzen Sie die
rechte Taste des Richtungskreuzes.

Es ist wichtig, daB Sie den Spieler entsprechend Ihrer Art
zu spielen aussuchen : Wenn Sie gerne an der Grundlinie
spielen, wahlen Sie BARNABY, wenn Sie dagegen lieber
Flugballe schlagen, wahlen Sie EDSON.

Nach der Spieleranwahl miissen Sie lhre Steuerung wéh-
len (einfache oder normale).

Der zweite Spieler :

Damit der zweite Spieler seine Wahl treffen kann, schalten
Sie auf “SPIELER 1” und driicken Sie die rechte oder linke
Taste des Richtungskreuzes. Wahlen Sie Ihren Spieler und
dann die Steuerung oder das Niveau des Computers
(Amateur, Semi Profi, Profi).

Zum Spielbeginn START driicken.

Nach Beendigung eines Matches gelangen Sie ins
Hauptmen( zurtck.




EINE TURNIERSAISON

In den Turnieren gibt es kein Zdégern, da sind Sie
JIMMY CONNORS !

lhr Ziel : Am Ende einer Turniersaison Erster zu sein (eine
Saison dauert ein Jahr).

Jeden Monat wahlen Sie das Turnier, an dem Sie teilneh-
men mochten (im allgemeinen haben Sie die Wahl zwischen
zwei oder drei Turnieren). Es findet ein Turnier pro Monat
statt.

Jedes Turnier hat einen anderen Status. WIMBLEDON
oder die FRANZOSISCHEN OPEN bringen mehr Punkte als
das Turnier von OSLO oder MAILAND.

Die Punkte werden folgendermafBen verteilt : Der
Turniersieger bekommt die Punktzahl des Turniers wahrend
der Zweite die Hélfte der Punkte bekommt, usw...

Der Wert eines jeden Turniers wird in nachstehender
Tabelle angezeigt :

MONAT TURNIER PLATZ PUNKTE
Januar Australian Open Hart 100
Osaka Halle 40
Bombay Gras 20
Februar Mailand Halle 40
Nairobi Sand 20
Marz Key Biscayne Hart 80
Indian Wells Hart 60
Casablanca Sand 20
April Monte-Carlo Sand 60
Singapur Gras 40
Hong Kong Hart 20
Mai French Open Sand 100
Hamburg Sand 60
Juni Wimbledon Gras 100
Juli Toronto Hart 60
Acapulco Sand 40
August U.S. Open Hart 100
Brisbane Gras 40
Sept. Madrid Sand 40
Oslo Halle 20
Okt. Tokyo Halle 60
Tel Aviv . Hart 20
Buenos Aires Sand 20
Nov. Moskau Halle 40
BBSC Masters™ Halle 14
Dezember Bluebyte Open Halle 100
UBI Indoor Halle 80
Antarktika Schnee 8

* An diesem Turnier kénnen Sie nur teilnehmen, wenn Sie zu den weltbesten

Spielern gehéren.




An diesem Turnier kdnnen Sie nur teilnehmen, wenn Sie
zu den besten Spielern der Weltklasse gehoren. Im ersten
Menu kénnen Sie die Bedienungsart wahlen, mit dem zwei-
ten das Niveau lhrer Gegner (Amateur, Semi Profi, oder
Profi). Das dritte Men( erméglicht es Ihnen, die gegenwirtige
Rangliste einzusehen.

Hinweis : Im Januar (Saisonbeginn) haben alle Spieler 0

Punkte. Zum Verlassen dieses Menis erneut die “START"-
Taste drlicken.

TOUR MENUE

Blur Byte EHUMTE

Um ein Turnier zu begmnen wahien Sle dle Optmn
“TOURSTART”. Sie kénnen auch zum Hauptmenu des
Spiels zuriickkehren (SCHAUKAMPF, TOURSTART FORT-
SETZEN TRAiNING) -

Hinweis : Wenn Sie im Laufe der Saison diese Option wéh-
len, missen Sie ins Meni “FORTSETZEN” gehen, um dort in
der Saison weiterzumachen, wo Sie aufgehort haben.

TURNIERWAHL

Vor Beginn wihlen Sie das Turnier, an dem Sie in die-
sem Monat teilnehmen méchten.

Dies ist das vierte Menu. Es zeigt eine Weltkarte. Es
Ihnen wird ein Turnier vorgeschlagen (sein Name, sein
Boden und die Punktzahl, die es Ilhnen einbringt).
Normalerweise haben Sie mehrere Turniere zur Auswahl.
Wenn Sie sie sehen wollen, brauchen Sie nur LINKS oder
RECHTS auf dem Richtungskreuz zu dricken.

Zum Turnierbeginn driicken Sie die “START”-Taste.

NAEHLE
E1N TURNIER

'AUSTRAL I AN OPEN

HART PLATZ 3 100 PUNKTE




DIE MATCHES

Ihr ndchster Gegner wird lhnen vorgestellt (Name und
Rang).

Wenn Sie gewinnen, sind Sie fiir die ndchste Runde
qualifiziert. Seien Sie der Beste, um ins Endspiel zu kom-
men !

Nach dem Endspiel wird erneut das Turniermenu ange-
zeigt. Sie kénnen die neue Rangliste einsehen oder die
Saison mit dem Turnier des nachsten Monats weiterfuhren.

Wenn Sie verlieren, werden Sie aus dem Turnier aus-

geschlossen.

Es werden lhnen die Ergebnisse der nachfolgenden
Runden und natdrlich der Turniersieger gezeigt.
AnschlieBend kommen Sie zum Turniermenu zurtck. Dort
kénnen Sie die neue Rangliste studieren oder die Saison
weitermachen, indem Sie “TOURSTART” anwéhlen.

EIN PAAR RATSCHLAGE FUR DEN ERFOLG

Ziehen Sie Turniere mit mittlerem Niveau groBen
Turnieren vor, die oft im Halb-Finale und im Finale schwierig
sind.

Bevor Sie ein schwieriges Turnier spielen, trainieren Sie
(SCHAUKAMPEF) auf einem Platz vom gleichen Typ wie das
Turnier und mit einem Profi : Das gibt lhnen ein héheres
Konzentrationsniveau, als wenn Sie sofort dieses schwierige
Turnier gespielt hatten.

Sie kommen durch Anwahlen des “FORTSETZEN"-Menls
und Driicken auf START zum Turnier zurlick. Schalten Sie

thren Computer nicht aus, ohne vorher das PaBwort notiert

zu haben.

DIE PASSWORTER

Nach Beendigung jedes Turniers (ob gewonnen oder
verloren) bekommen Sie ein PaBwort.

Dieses PaBwort enthalt alle Auskinfte bezlglich
der Saison (die Rangliste, den augenblicklichen Monat, usw...).

Schreiben Sie es auf ein Blatt Papier, das Sie sorgféitig
autheben, wenn Sie spater zu eben diesem Zeitpunkt in der
Saison ein Turnier spielen wollen. Zur Eingabe des
Passworts missen Sie Uber das “FORTSETZEN"-Menil des
Hauptmenuis gehen.

Hinweis : Wenn Sie im Verlauf einer Saison zum
Hauptmenu zurlickgehen, befindet sich das letzte angezeigte
PaBwort im FORTSETZEN-Ment.

SO KONNEN SIE IHR PABWORT EINGEBEN :

Zum Plazieren eines Symbols oder eines Buchstabens ist
dies zuerst in dem kleinen Gitter, das sich unten auf dem
Bildschirm befindet, anzuwahlen (bringen Sie den Cursor mit
dem Richtungskreuz zu diesem Symbol und wahlen Sie es
mit einer Taste (A, B, X oder Y) an. Sie sehen dieses Symbol
dann rechts und links von dem kleinen Gitter.

Bringen Sie das Symbol an die richtige Stelle, bewegen
Sie den Cursor bis zum gewiinschten Ort und driicken Sie
eine der Tasten (A, B, X oder Y).

Wenn alle Symbole richtig plaziert sind, driicken Sie
die START-Taste.

Ist der Code in Ordnung, kommen Sie zum Grundmeni
des Turniermodus, und zwar in genau die gleiche Situation,
in der Sie das Spiel vorher verlassen hatten. Méchten Sie
dieses Meni verlassen, ohne den Code einzugeben, driicken
Sie die SELECT-Taste.




DIE SPIELER
B —

JIMMY CONNORS

Starke : Vollkommener Spieler. Sehr gute beidhandige
Ruckhand, das ist bei diesem Spieler ein sicherer Schlag. Er
plaziert die Balle sehr gut und seine Rlckhand ist sehr stark.
Gute Flugballe.

Schwiche : mittelmaBige Vorhand.

MORITZ MUELLER

Starke : Sehr gute Vorhand. Sehr gute Flugbélle. Sehr star-
ker Aufschlag.
Schwiche : Rilckhand sehr hoch und langsam (Uberrissen).

Nicht sehr schnell.

Starke : Ziemiich schnell. Sehr genau plazierter Aufschlag.
Schwiche : Keine bésonderen Schwéchen, aber keine

Gewinnschlage.

TIMO AKIRA

Stéarke : Ziemlich schnell. Sehr gute Flugbéalle. Guter
Aufschlag. .
Schwache : MittelméBige Schidge Grundlinienschlage.

EMIL WURZL

Stirke : Sehr gute Vorhand, er plaziert die Bélle gut und
seine Vorhand ist sehr stark. Starker Aufschlag.

Schwiache : MitielmaBige beidhandige Ruckhand,
MittelmaBige Flugbélle.

BJOERN EDSON
Stirke : Sehr schnell. Sehr gute Flugballe. Gute Rickhand.

Alle Schlage ziemlich flach Ubers Netz.
Schwiiche : Langsame Vorhand.

BRUCE BARNABY

Starke : Sehr gute Vorhand, er plaziert die Bélle gut und
seine Yorhand ist sehr stark. Sehr gute beidhéndige
Riickhand. Er plaziert die Bélle gut und seine Riickhand ist
sehr stark. Guter Aufschlag. Sehr guter Uberrissener Lob.
Schwiche : Sehr schlechte Flugbalie.

PIERRE PAPOU

Starke : Guie Flugballe. Guter Aufschlag.
Schwiche : MittelmaBige Grundlinienschiage.




- OLAF NILSON

Starke : Gute Grundlinienschidge.
Schwache : Schlechte Flugbalie.

RUDI WIJNFORT

Stérke : Sehr gute Ftugballe mit der Vorhand. Schnell.
Schwiche : MittelmaBige Grundlinienschidge hinter der
Grundlinie.

'SANCHO PANSA

Stérke : Schnell. Gute Grundlinienschlige. '
Schwiche : MittelméaBige Flugballe.

JOSE CARLOS

Starke : Gute Vorhand. Vollkommener Spieler.
Schwéche : Keine besonderen Schwachen.

LOTHAR BAECKER

Starke : Gute Grundhmenschiage, Sehr gute gestOppte
Flugbélle.
Schwache : Nicht sehr sehiaeii.

OTTOE KRAUSE

St'a‘rke Guter Aufschlag Gute Rickhand. Sehr gute
Flugballe. - '
Schwétche Schlechte Vorhand

RASHID ORGUL

Stirke : Gute Flugbélle. Guter Aufschiag.
Schwiche : MittelmaBige Grundlinienschiage.

SAKI TANAKA

Starke : Voll-kommenejr Spieler.
Schwiche : Nicht sehr schnell.




ISREGELN

Seitentinie beim Doppel

. Seitentinie beim Einzel

Mittelinie fitr den Aufschiag

Grundlinie

Punkte

Um einen Punkt zu erhalten, mussen Sie den Ball in die
Platzhalfte Ihres Gegners zuriickschlagen. Wenn es diesem
nicht gelingt, den Ball in Ihr Feld zutlickzuspielen, bekommen
Sie den Punkt. Sie miussen den Ball unbedingt nach dem
ersten Aufspringen zurickschlagen.Ein Tennismatch besteht
aus Spielen und Séatzen.

Spiel

Die Punkte wahrend eines Spiels werden nacheinander
als 15, 30, 40 und Spiel gezahit. Bei 40 beide (Gleichstand)
sagt man “Einstand”. In diesem Fall gewinnt der Spieler das
Spiel, der zuerst zwei Punkte Vorsprung hat. Wenn Sie den

g

ersten Punkt machen, haben Sie Vorteil, denn es fehlt lhnen
nur noch ein Punkt zum Gewinn des Spiels.

Satz

Der Spieler, der zuerst sechs Spiele gewinnt, gewinnt
auch den Satz. Haben beide Spieler sechs Spiele gewonnen,
kommt es zu einen “Tiebreak”, bei dem der Sieger mindes-
tens 7 Punkte und zwei Punkte mehr haben muf3 als sein
Gegner.

Match
Ein Match kann aus 1, 3 oder 5 Satzen bestehen.

Aufschlag

Spieler 1 schlagt als erster auf. Wahrend eines Spiels hat
immer nur ein Spieler Aufschlag. Der Aufschlag erfolgt
abwechselnd rechts und links von der Mittellinie in das diago-
nal gegenuberliegende Aufschlagfeld des Gegners.

Wenn Sie beispielsweise rechts von der Aufschlaglinie
servieren, muf3 der Ball im RECHTEN Aufschlagfeld Ihres
Gegners landen.

Sie haben zwei Versuche fir Ihren Aufschlag. Ein
Aufschlag ist nur gultig, wenn er das gegnerische
Aufschlagfeld erreicht. Wenn der Ball das Netz beriihrt oder
auBerhalb des Aufschlagfeldes landet, ist er nicht gut ("aus").

Wenn der erste Aufschlag miBlingt, gilt dies als Fehler.
Beim zweiten Fehlversuch ist es dann ein Doppelfehler, und
Ihr Gegner erhalt den Punkt !

Wenn Sie beim ersten Aufschlag das Netz beriihren und
der Ball ins gegnerische Aufschlagfeld fallt, wird “Netz” gege-
ben, und Sie durfen noch einmal aufschlagen.




GLOSSAR DER M TENNIS

DER TENNISPLATZ ,BENUTZTEN AUSDRUCKI;
ANS NE’EZ VOR@GE}!EN . » ’
, : Der Spieler geht nach einem gesshlagenen Ball ans Netz vor.
PRRBQRFELRELD ANGESCHNITTENER BALL (Slice)
Das Doppelfeld reicht auf beiden Seiten bis zur Seitenlinie Weicher Schlag, der den Spleler dazu brmgen soii nach
fur das Doppel und gilt nur fiir Doppelspiele. Wenn ein Ball vorn zZu gehen
ocouALSCHLAG o)
: : Schlag schréag uber den Platz.
AUF DER LINIE
A Der Ball springt auf der Linie auf
DIE GRUNDLINIE STOPPBALL
G ' Der Ball springt sehr nahe am Netz auf
Ilhre Bélle darfen nicht hinter der Grundlinie des Platzes SCHLAGE ‘

Sie miissen den Ball nach dem ersten und vor dem zwe.u—
ten Aufspringen schlagen Die beiden Hauptsahiage sind
Vorhand und Ruakhand

auftreffen, sonst gelten sie als Fehler.

AM NETZ » -
DAS LINKE UND RECHTE AUFSCHLAGFELD ‘ Um thre Schlage gui plazxeren Zu kormen s0l ll-tenSie 80
ik nahe wie meghch am Netz stehen '

{MITTELFELD) PASSIERSCHLAG .

Wenn Sie aufschlagen, muf Ihr Ball im SCHRAG gegent- ﬂ Schlag zum Pass‘deren des ans N?‘Z varruckendeg \
berliegenden Aufschlagfeld landen. Wenn Sie beispielsweise Gegenspielers. ’ -
von rechts aufschlagen, muB der Ball im RECHTEN FLUGBALL(Vaﬂey)' .
Aufschlagfeld lhres Gegners auftreffen. Def nvbﬁéyv ist ein Angriffss f‘hié:g aus dér Luft, bei deh{,'

der Ball getroffen wird, ehe er den Boden beriihrt.
Flugballe spielt man gewehnhch im Aufschiagfeid bezm
Yorgehen ans Not:
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