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Gra telewizyjna jest rozrywka niezwykle pasjonujaca. .

Polgczenie gry TVG—10 standardowym odbiornikiem
telewizyijnym, przystosowanym do odbioru w pasmie
UHF, umoiliwia utworzenie na-ekranie obrazu boiska
i symboli reprezentujacych zawodnikoéw, pileczke te-
nisows bgdZ krazek hokejowy.

Grajacy kieruja swoimi zawodnikami lub druzynami
przy pomocy manipulatorow wyposazonych w pok-
retla.

‘Bogaty zestaw gier z mozliwoscia ich utrudniania
-Istwarz.a wspaniaia warunki do relaksu. Nadto aula-
‘matyczny sedzia eliminuje mozliwoéé powstania kon-
l1.'l.ikt¢5'avir i sporow miedzy grajgcymi.

Ta nowa zabawa doskonale rozwija réwniez szereg
ech psychofizycznych czlowieka, takich jak relaks,
zybkosé reakcji na bodice wzrokowe i sluchowe,

je wzrokowo-ruchows, spostrzegawczosé

koncentracje uwagi, jej podzielnosé i zakres precyzje
wykonywanych ruchéw, oceng odlegloéci i szybkos-
ci przedmiotu zmierzajgcego do celu oraz orientacjg
przestrzennsg. g

Cwiczenie wymienionych umiejetnodei jest nie tylko
bardzo korzystne, ale wrece potqdane dla doskona-
jenia ogblnej sprawno$ci umyslowej cziowieka tak
przeciez potrzebnej w kazdej formie jego dzialalnosci
zyciowej. - .

Wiasciwoséei gry sprawiaja, Ze moZe ona oprbcz fun-
keji rozrywkowej staé sie rowniez Sednym z ele-
mentow treningu réinych grup profesjonalnych np.
kierowcow, operatorow maszyn i urzadzefi itp.

Ogromna prostota czyni jg dostepng prawie dla
wszystkich — od kilkuletnich dzieci poczawszy, a na
osobach w wieku podeszlym skoficzywszy.
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Zmiana kanalu
(35 lub 40)

Strzelanie do
ruchomego celu

Strzelanie do
znikajacego celu

Tenis
Hokej

Squash
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10.

11

12,

Pelota

Serwowarnie
automatyczne/reczne

Wybor
wielkosci rakiet

Wybér szybkosci
lotu pi}eczki (krazka)

Wybor wielkoéci
kgta odbicia

Wylacznik sieciowy
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13,

14,

13.

16.

17.

Przycisk
serwowania recznego

Przycisk kasowania

Gniazdo
do podlgczenia strzelby

-
Manipulator lewy

Manipulator prawy

Wiyk antenowy UHF
do polgczenia
z telewizorem
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. Szeét gier wybieranych praelgcznikiem:

— tenis,

— hokej,

—, squash,

— pelota, .

— wtrzelanie do ruchomego celu,

— strzelanie do znikajgcego celu,
automatyczne zliczanie punktéw na ekranie
telewizora,”

dwie przelgczane wielkosci rakiet (zawodnikéw),
dwie przelaczane szybkosci pileczki (krgzka),
dwie przetaczane wielkosci kata odbicia,
serwowanie automatyczne bgdZ recane,

diwiek towarzyszgcy odbiciu pileczki od rakiet
i band boiska oraz kazdej zmianie stanu meczu.
wyjscie UHF, kanal 35 lub 40,

obraz czarno-bialy,

zasilanie: z sieci 220V +10%/50Hz.
masa ckolo 1,8 kg.

PODLACZENIE | URUCHOMIENIE GRY
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Wiacsyé wiyk antenowy 18 do gniazda antemowe-
go UHF odblornika TV. :

Przelgczyé telewizor na odbiér w paimis UHF
(kanaly 21—860). :
Polgczyé sznur sieciowy z gniardem sieciowym
znajdujacym sie na tylnej dclance gry.

Wigczyé wiyczke sznura do gniazda sleciowego
220 V.

Wybraé gre wciskajgc jeden z klawiszy 4—17.
Wigczyé urzgdzenie wceiskajac klawisz 12
Nacisngé przycisk kasowania I14.

Obracaé¢ pokretlem strojenia telewizora az do
uzyskania na ekranie wyrainego obrazu boiska
wybranej gry. Jedli na tym samym kanale odbie-
rany jest jeden z programéw telewizyjnych, nale-
iy weisngé klawisz zmiany kanalu 1 i ponownie
dostroié telewizor.



. TENIS

Wecidnigcie klawisza 4 powoduje wygenerowanie na
ekranie telewizora obrazu jak na rysunku nr 2.

Nacisniecie przycisku kasowania powoduje wysSwiet-
lenie stanu 0 : 0 i wyrzucenie pileczki na boisko.

Pileczka porusza sie po liniach prostych odbijajac
sie od band hoiska pod katem réwnym katowi pada-
nia. Kazdy gracz za pomocg manipulatora moZe prze-
suwaé swoja rakiete w kierunku pionowym. Zada-
niem graczy- jest takie sterowanie rakietami, aby pi-
leczka nie opuscila boiska, Jesli pileczka minie jed-
ng z rakiet, znika -na krawedzi ekranu, zostaje wys-
wietlony aktualny stan meczu i pileczka jest ponow-
nie wyrzucana (serwowana) na boisko po stronie
gracza, ktory ostatnio zdobyl punkt.

W ten sposéb gra jest kontynuowana az do chwili,
gdy jeden z graczy zdobedzie 15 punktow.

Naci$niecie przycisku kasowania rozpoczyna nowy

mecz.
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" Wecisniecie klawisza 5 powoduje wygenerowanie na
ekranie telewizora obrazu jak na rysunku nr 3. -

Kaidy z grajacych steruje bramkarzem 1 napastni-
kiem wysunietym na polowe boiska przeciwnika.

Po rozpoczeciu meczu przyciskiem kasowania krgiek
jest wyrzucany od jednej z bramek i przesuwa sie w
kierunku boiska przeciwnika. Jesli napastnik prze-
ciwnika zdola ,przechwyci¢” kratek (rys. 3a), odbija
go z powrotem w kierunku bramki, jeéll niekrazek
przesuwa sig dalej i wowczas napastnik druzyny
przeciwnej ma okazje skierowaé go do bramlii

{rys. 3 b).
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Rys. 3 a4
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Rys. 3 b

Jedli bramkarz zdo:a wybié krazek lub odbije sie on
od bandy, ter Jam napastnik ma ponownie okazje
»pPrzechwyci¢” powracajacy krazek i zndw skierowaé
go do bramki. Zdobycie punktu nastepuje w momen-
cie, gdy krazek wpadnie do jednej z bramek.

Wowcezas wyswietlany jest aktualny stan meczu
i krazek jest wyrzucany ponownie na boisko z bram-
ki druzyny, kiéra zdobyla punkt. W ten sposéb gra
jest kontynuowana az do chwili gdy j=dna z druiyn

zdobedzie 15 punktéw.

Naciéniecie przycisku kasowania rozpoczyna nowy
mecz. Zwolnienie wszystkich klawiszy 2—7 sprawia,
je prawy gracz steruje trzema zawodnikami: bram-
karzem i dwoma napastnikami (rys. 3 ¢). ; -
Mozna to wykorzystaé, gdy w grze biorg udzial gra-
cze o rbéinym stopniun zaawansowania. Wowezas

gracz lepszy gra dwoma zawodnikam’i przeciwks
trzem.
’ .
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Weisniecie klawisza 7 powoduje wygenerowanie na

na

?enemwanie

Weisniecie klawisza 6 powoduje wysS

ki1 nr 5.

ekranie telewizora obrazu jak na rysun

ku nr 4

ekranie telewizora obrazu jak na rysun
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Gra squash polega na odbijaniu pileczki na prze- WIELKOSC RAKIET
po—

mian przez obu graczy tak, aby, nie mogla opuscié Weciéniecie klawisza 9 powoduje 2-krot-
o ne zmniejszenie wymiaréw rakiet.

pola gry.

Gracz, ktéry pierwszy zdobedzie 15 punktéw, konczy WIELKOSC KATA ODBICIA

gre. Zasady gry w pelote sg identyczne, z tym, ze \ J -

bierze w niej udzial tylko jeden gracz manipulujgc

prawym pokrgtiem. (| W zaletnosci od polozenia klawisza 11 ra-

kiety sa logicznie podzielone na dwie lub

cztery czesci odbijajgc pileczke pod in-

nym katem, jak pokazano na rys. nr 6
K‘it odbicia pileczki od poszczegblnych czesci rakxe-

WYBOR WARUNKOW GRY ty nie zalezy od kita padania.

Klawisze 8, 9, 10, 11 umozliwiajg wprowadzenie do-

datkowych utrudniefi do poszczegblnych gier, ktére A

dzieki nim sgnadal interesujacy rozrywka nawetdla . +20" +40

graczy, ktbérzy osiagneli juz duizg wprawe w opero- =

waniu -manipulatorami. : +20°

SZYBKOSC PILECZKI (KRAZEA) __2°o

n Weisniecie klawisza 10 powoduje 2-krot- =20)* o

w ne zwiekszenie predkofci ruchu pileczki.
. Rys. 6 Klawisz zwolniony Klawisz wcisniety

4 ' 11




SERWOWANIE RECZNE/

AUTOMATYCZNE
Weisniecie klawisza 8 uruchamia reczne
n serwowanie pileczki. Woéwczas po kai-

dym zdobytym punkcie pileczka jestser-

wowana przez nacisniecie przycisku I3

; STRZELANIE
Dwie gry: strzelanie do ru-
chomego celu i strzelanie do
znikajgcego celu realizuje sie
przy pomocy specjalnej strzelby [fotoelektrycznej,
ktérg podlgcza sie do gniazda 15.

Obecnie przygotowywana jest produkcja strzelbyi w
przyszlosci znajdzie sie ona w sprzedazy.

Opis prawidel gry zawarty bedzie w instrukeji ob-
stugi strzelby. :

12

UWAGA

Gra telewizyjna jest fabrycznie przystosowana do
polgczenia z odbiornikami telewizyjnymi posiadaja-
cymi gniazdo antenowe koncentryczne 75 Om. W
przypadku wspolpracy gry  z odbiornikiem starszego
typu posiadajgcymi gniazdo antenowe symetryczne
300 Om naleiy podigczyé gre do odbiornika za po$-
rednictwem symetryzatora odbiornikowego (ypu

SO/I-IV. W tym celu naileiy odlgczyé wtyk koncen-
tryczny i w jego miejsce dolaczyé symetryzator konh-
cowkami oznaczonymi 75 Om, natomiast z koncbdwek
300 Om wypro;.vadzit krotki odcinek przewodu syme-
trycznego zakoficzony wiykiem stosowanym w danym

typie odbiornika.

Symetryzatory takie sa do nabycia w sklepach bran-

2y elektronicznej.
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