CARGA DEL JUEGO

ST, AMIGA: Inserta el disquete en la unidad interna y enciende el ordenador.
AMSTRAD CPC: Inserta el disquete y teclea RUN"'TENNIS
CPC CINTA: Rebobina la cinta, pulsa la tecla “‘play’’ del casete y teclea RUN"'TENNIS.

MOVIMIENTOS DEL JUGADOR
MOVIMIENTOS MEDIANTE EL JOYSTICK Y SIN BOTON DE FUEGO
HACIA LA RED
1ZQUIERDA ERECHA
HACIA EL FONDO
MOVIMIENTOS MEDIANTE EL JOYSTICK CON EL BOTON DE FUEGO

(PULSANDO BOTON: PREPARACION,
SOLTANDO BOTON: LANZAMIENTO DE LA BOLA)
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Para el servicio, la zona a la que se dirigird la bola se determina por la posicién del joystick.

PARAMETROS DEL JUGADOR

Puedes incrementar o reducir tus aptitudes para realizar cada golpe. Al principio del juego, dispones del 50 % de agilidad en cada
golpe, ademas de un 30 % que puedes repartir en todo el conjunto de golpes. Cuanto mas aumente el porcentaje de un golpe,
mas posibilidades tendras de conseguirlo. También puedes retirar puntos de un golpe menos importante y afiadirselos a otro pre-
ferente. Seguin se vaya desarrollando el partido, los porcentajes de tu jugador evolucionaran segun los puntos fuertes y débiles
detujuego. Los porcentajes del golpe de derechay de revés representan LA EFICACIA. Cuanto més altos son, mas largas y cruza-
das seran las bolas. Los porcentajes de los otros golpes representan el NIVEL DE HABILIDAD del golpe. Cuanto mas altos sean,
mas posibilidades tendras de conseguir los golpes mas dificiles (smash, dejadas).

GRABAR LOS PARAMETROS

So6lo puedes grabar los parametros de tu jugador en el modo *‘CAMPEONATO".
Al final de cada partido, aparecen tus estadisticas. En el modo ‘*“CAMPEONATO" podras grabar estas estadisticas con la opcion

“'SAVE".

DATOS ADICIONALES DE TENNIS CUP:

BOTON DE FUEGO PULSADO:
Preparacion para el lanzamiento de la bola.

BOTON DE FUEGO LIBRE:

Lanzamiento de la bola.
En ese momento, la direccién del joystick determina el golpe.
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PARAMETROS DEL ADVERSARIO
Un jugador se define por sus porcentajes obtenidos en cada golpe, por su resistencia fisica (‘‘PHYSICAL""), por sus reflejos (‘' RE-
FLEXES"), por su nivel en el fondo de la cancha (“BASE LINE'") y por su nivel en lared (‘“NET"). Para estos dos ultimos parame-
tros, cuanto mas aumenten, mas tendencia tendra el jugador a atacar desde el fondo de la pista o desde la red.
Puedes elegir entre 32 adversarios el que mas te conviene. Cada uno tiene sus propios parametros diferentes.

CONFIGURAR LOS PARAMETROS DE UN ADVERSARIO
Se pueden configurar los parametros de un adversario segun el nivel que desees que tenga. Para crearlo, entra en modo ‘1 PLA-
YER''. Apareceran tus propias estadisticas. Selecciona **SINGLE EXHIBITION'' y ‘*‘CREATE YOUR OPPONENT"".
Después apareceran sus estadisticas, que puedes modificar (porcentaje de cada golpe, definicién de su estilo de juego...).
Una vez creado, puedes grabar sus parametros con la opcién ‘‘SAVE'"
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TENNIS CUP eslamejor simulacion de tenis jamas realizada hasta ahora. La animacion, los graficos
ylaprogramacion se realizan de forma completamente nueva. El resultado, como podras constatar,
es sorprendente. Tienes 32 posibles adversarios, cada uno con sus propias cualidades, defectos y
tacticas. Ademas, su potente editor te permite crear tus propios adversarios configurando sus para-
metros de juego. La doble pantalla, un nuevo concepto, permite a cada jugador encontrarse en pri -
mer pla no, lo que se revela rapidamente como algo indispensable en el momento del juego. Estan per-
mitidos todos los golpes: Bolas cor tadas, pases interceptados, dejadas, voleas, etc...
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