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BEDIENUNGSELEMENTE

Drehschalter zur Wahl des gewiinschten Spiels
Balltempo

Schlager- bzw. SpielergroRe

Flugbahnsteigung

Balleinwurfumschaltung automatisch/manuell
EIN/AUS- Schalter

Nullstellung der Ergebnisanzeige, Beginn eines
neuen Spiels

Manueller Balleinwurf

Spielknopf fiir linken Spieler

. Spielknopf fiir rechten Spieler
. Netzteilbuchse
. Antennenkabel



TENNIS

Fiir 2 Spieler, es wird mit
beiden Drehreglern (9, 10)
gespielt.
Bringen Sie den Schalter (1) in
Stellung TENNIS. Es erscheint
auf dem Bildschirm das neben-
stehende Spielbild: die beiden
Seitenlinien, das Netz und die
beiden Tennisschlager.
Das Spiel beginnt mit dem Balleinwurf links. Der rechte
Spieler muR versuchen, seinen Tennisschlager so zu plazieren,
daR er den heranfliegenden Ball beriihrt. Gelingt diese Beriih-
_rung, dann pralit der Ball zuriick in das Spielfeld des Gegners,
der wiederum den Ball “zuriickschlagen” muB. Dieses Spiel
setzt sich solange fort, bis einer der beiden Spieler den Ball
verfehlt; der andere Spieler erhalt einen Punkt.
Der aus dem Spielfeld geratene Ball wird von der Spielseite, die
den Punkt erhalten hat, wieder in das Spielfeld eingeworfen.
Dieser Einwurf geschieht automatisch, wenn der Schalter (5)
auf AUTOM. steht.
Wenn der Schalter (5) auf MANU. steht, muB hierzu die Taste
EINWURF (8) betitigt werden.
Der Spielstand wird automatisch durch die Ergebnis-Anzeige
auf dem Bildschirm festgehalten.
~Wenn ein Spieler 15 Punkte erreicht hat, endet das Spiel. Fiir
ein neues Spiel muB die Ergebnis-Anzeige mit Taste (7) auf 0:0
zuriickgestellt werden.

FUSSBALL

Fir 2 Spieler, es wird mit
beiden Drehreglern (9, 10)
gespielt.

Bringen Sie den Schalter (1) in
Stellung FUSSBALL. Es er-
scheint auf dem Bildschirm das
nebenstehende Spielbild: die
beiden Tore, die obere und
untere  Feldbegrenzungslinie
und die Mittellinie. Jeder Spieler bewegt mit seinem Drehregler
den eigenen Torwart und seinen Stiimer, der sich in der gegen-
iberliegenden Spielhalfte vor dem gegnerischen Tor befindet.
Die Ergebnis-Anzeige muR mit Taste (7) auf 0:0 gestellt
werden. Wenn Schalter (5) auf AUTOM. steht, wird der Ball
automatisch eingeworfen, in Stellung MANU. mul hierzu die
Taste {8) zwei Mal betatigt werden.

Der “Stirmer’’ soll den Ball beriihren und in das gegnerische
Tor lenken, der “Torwart” soll dieses verhindern und den Ball
in die gegeniiberliegende Spielfeld-Halfte zuriickschieRen.
Beriihrt der Ball, wahrend er in die gegnerische Feldhdlfte
zuriickkehrt den eigenen Stiimer, wird seine Flugrichtung
verandert, wodurch das Spiel interessanter und schwieriger
wird.

Der jeweilige Spielstand wird automatisch durch die Ergebnis-
Anzeige auf dem Bildschirm sichtbar.

Sind 15 Tore von einem der beiden Spieler erreicht, ist das
Spiel beendet. Fiir ein neues Spiel muR die Ergebnis-Anzeige
wieder auf Null gestellt werden.




SQUASH

Fir 2 Spieler, es wird mit

beiden Drebreglern (9, 10}

gespielt.

Bringen Sie den Schalter (1) in

Stellung SQUASH. Auf dem

Bildschirm erscheint das peben-

stehende Spielbild: links die

Mauer, rechts die beiden

Schlager.

Durch kurzes zweimaliges Driicken der Einwurftaste (8) oder

durch automatischen Einwurf wird der Ball den Schlégern

zugeworfen.

Es beginnt der Spieler mit dem linken Drehregler (9).

Die beiden Schlager miissen abwechselnd den Ball zuriickschla-

gen (einmal der eine und einmal der andere Spieler).

Verfehlt ein Spieler den Ball, so erhalt der Gegner einen Punkt.

® Der Spieler, der den Ball verfehlt hat, mu nach erneutem
Einwurf als erster zuriickschlagen!

AnschlieRend wird das Spiel wieder abwechselnd weitergespielt.

Das Spiel endet bei 15 Punkten.

Zu einem neuen Spiel ist die Ergebnis-Anzeige wieder mit
Taste (7) auf 0:0 zuriickzustellen.
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PELOTA

Fir 1 Spieler — hierzu nur
rechten Drehregler (10) benut-
zen. 7

Bringen Sie den Schalter (1) in
Stellung PELOTA. Es erscheint
auf dem Bildschirm das neben-
stehende Spielbild: links die
Mauer, rechts der Schlager.
Durch  kurzes zweimaliges
Driicken der Einwurftaste (8) bzw. durch den automatischen
Einwurf wird der Ball dem Schldger zugeworfen.

Der Spieler muR mit dem Drehregler (10) den Schidger so ver-
schieben, da dieser den haranfliegenden Ball beriihrt. Gelingt
die Berilhrung, prallt der Ball gegen die Mauer, von wo er dann
sofort wieder ins Spielfeld zuriickgeworfen wird. Hierbei kann
er auch eine der Seitenlinien beriihren,

Wird der Ball verfehlt, verschwindet dieser vom Bildschirm und
wird erneut, automatisch oder mit Taste (8), eingeworfen.

Jeder verfehite Ball wird von der Ergebnis-Anzeige gezahlt.

Sind 15 Punkte erreicht, ist das Spiel beendet. Zu einem
neuen Spiel muB die Ergebnis-Anzeige wieder mit Taste (7)
auf 0:0 gestellt werden.




STROMVERSORGUNG

Batteriebetrieb

Der Deckel des Batteriefachs befindet sich auf der Unterseite

des Gerates. Offnen Sie das Batteriefach indem Sie den Deckel

in Pfeilrichtung schieben und aus dem Gerédt nehmen.

Setzen Sie 6 Stick Mignonzellen in das Batteriefach ein.

Achten Sie unbedingt darauf, dal? die Batterien in der Lage,

wie in dem Fach angegeben, eingesetzet werden.

@ Falsch eingelegte Batterien beschadigen das Gerat. Schlie-
Ren Sie das Batteriefach, indem Sie den Deckel gegen die
Pfeilrichtung schieben, bis er einrastet.

@ Verbrauchte Batterien erkennen Sie daran, daR das Spiel-
bild unstabil wird und unnormale Ball- bzw. Spielbewegun-
gen auftreten.

Es ist immer der ganze Batteriesatz auszutauschen.

® FErsatzbatterien finden Sie im Quelle-Katalog und den
Quelle-Verkaufsstellen.

® Trockenbatterien sind chemische Elemente, die sich auch
ohne Stromabgabe zersetzen. Die Batterien sind von Zeit zu
Zeit auf ihrem Zustand zu iiberpriifen.Verbrauchte Batterien
kénnen zur Beschadigung fiihren und sind sofort aus dem
Gerat zu entfernen.

Netzbetrieb

Mit einem zusatzlichen Netzteil, 9 Volt, min, 100 mA, z.B.
Quelle Best, -Nr. 406.092 kann das TV-Spiel an 220 Volt
Wechselstrom betrieben werden. Der Anschlul2 erfolgt an die
Buchse an der rechten Langsseite des TV-Spiels. Dabei wird
der eingelegte Batteriesatz abgeschaltet.

@ Bei ldngerem Netzbetrieb sollte der Batteriesatz dem

Gerat entnommen werden,

Fiir Schaden durch auslaufende Batterien wird nicht gehaftet.

ANSCHLUSS UND BEDIENUNG DES GERATES

Zur Wiedergabe der Fernsehspiele sind alle normgerechten
Fernsehgerate, Heimgerdte oder Portables, schwarz/weill oder
Farbe, geeignet.

Bei Farbgeréten erfolgt die Wiedergabe in schwarz/weilR.

Der AnschluB an das Fernsehgerat erfolgt iiber die Antennen-
buchse. Das Antennenkabel des TV-Spiels ist mit einem
Antennen-Koaxialstecker 75 Ohm, entsprechend der Norm fiir
kombinierte UHF/VHF-Antennen-Anschliisse, versehen.

Dieses Kabel ist in die Antennenbuchse des Fernsehgerats zu
stecken.

Falls Ihr Fernsehgerdt mit getrennten VHF/UHF-Antennen-
buchsen fiir die 240 Ohm-Antennen-Norm ausgeriistet ist,
miissen Sie einen Adapter, z. B. Quelle Best-Nr. 019.347
verwenden.

Am Fernsehgerat diirfen normalerweise nicht Antennen-und
TV-Spiel-Anschlulkabel gleichzeitig angeschlossen sein, weil
hierdurch iiber die Antenne Stérungen auf andere Fernseh-
gerate lbertragen werden.

Um dieses dauernde Umstecken der Antenne zu vermeiden,
kénnen Sie einen Quelle-Duo-Antennenschalter Best-Nr.
103.803" verwenden. Mit dem Drehschalter dieses Adapters
kdnnen Sie auf Fernsehempfang oder TV-Spiel umschalten.
Zur Inbetriebnahme des TV-Spiels sind nach AnschluR an das
Fernsehgerdt {und eventuell Netzteil) folgende Bedienungen
durchzufiihren:

1. Schalten Sie lhr Fernsehgerat auf Kanal 3 (VHF-Band ).

Sollte dieser bereits durch den ortlichen Fernsehsender
besetzt sein, schalten Sie einfach auf Kanal 4 um.



Fiir einen einwandfreien Betrieb des TV-Spiels darf dieses

nicht unmittelbar iber oder unter dem Fernsehgerét instal-

liert werden.

Falls Ihr Fernsehgerdt einen Regler zur Einstellung der

Zeilenfrequenz (Horizontalfrequenz) hat, kann mit diesem
das eingestellte Spielbild genau zentriert werden.

. Das TV-Spiel ist mit dem Schalter (8) einzuschalten.

. Mit dem oberen Drehschalter (1) ist das gewiinschte Spiel
einzustellen.

. Auf dem Bildschirm erscheint jetzt das Spieibild des gewahl-

ten Spiels. Mit der Feinabstimmung des Fernsehgerates ist
dieses auf beste Konturenschidrfe und rauschfreie unver-
zerrte Wiedergabe einzustellen,

. Helligkeit und Kontrast des Fernsehgerétes sind auf bliche
Weise mit den entsprechenden Reglern einzustellen.

Fiir das Spielfeld soll ein dunkler Grauton eingestellt
werden.

Die akustischen Signale von Treffern und Fehlern werden
von dem Lautsprecher im TV-Spiel wiedergegeben. Der
Lautstarkeregler des Fernsehgerdtes soll deshalb in seine
Nullstellung geregelt werden.

. Durch Betitigung der Drehregler (9 + 10) werden die zuge-
horigen Schlager- bzw. Spieler-Symbole senkrecht verscho-
ben.

Die Bewegungsgeschwindigkeit der Symbole entspricht der
Bewegung der Drehregler.

. Mit dem Schalter (5) wird die Art des Balleinwurfs be-
stimmt:
AUTOM.
MANU.

automatischer Einwurf

manueller Einwurf

Im zweiten Fall ist dazu die Einwurftaste (8) zwei Mal zu
betatigen:

8. Die nachfolgend beschriebenen Spiele kdnnen nach Be-
lieben einfacher oder schwieriger gestaltet werden.
Mit Schalter (4) kann die Flugbahn verandert werden:

20° = kleiner Aufprallwinkel
40° = groRer Aufprallwinkel
Mit Schalter (2) kann das Balltempo verandert werden:
LANGS. = langsames Balltempo

SCHNELL = schnelles Balltempo

Mit Schalter (3) kann die GroRe der Schlager- bzw. Spieler-
Symbole gedndert werden:

GROSS = groRer Schlager/groRer Spieler

KLEIN = kleiner Schlager/kleiner Spieler

9. Vor Beginn jedes Spiels muR die Ergebnis-Anzeige mit
Taste (7) 0:0 auf Null zuriickgestellt werden.

Sind von einem der beiden Spieler 15 Punkte erreicht,
ist das Spiel beendet.
Weiterspielen ist nicht mehr moglich. Vor einem neuen
Spiel muB zuerst wieder die Ergebnisanzeige mit Taste (7)
auf 0:0 zuriickgestellt werden,

@ Das laufende Spiel kann jederzeit durch Betdtigung der
Taste (7) abgebrochen werden.

Garantie
Auf dieses Gerdt leisten wir 6 Monate Garantie gemald unseren
Garantiebedingungen. Schaden durch unsachgemaie Handha-
bung, Nichtbeachten der Gebrauchsanleitung und Eingriffe
nicht autorisierter Personen, sind von der Garantie ausge-
schlossen.



