1. Tablet bekapcsolasaa gép fels6 élének bal oldalan, hosszan nyomni.

2. Aképernyo aljan k6zépen egy lakat jelenik meg, ezt felfelé kell huizni
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A képernyd aljan kozépen egy kor alaku ikon hat pottyel, koppint erre

Keresd meg az alabbi ikont gﬂ koppionts ra
Bal fels6 sarok ,Squore” feliratra koppintani

Fels6 sor ,New Singles mach”, rakoppintani, és feladja az ij meccs lapjat

N o ok

Begépelni az 1-es jatékos nevét, majd a jobb oldalon 1évu z6ld kérben 1évé nyilra
koppintani

8. Begépelni a 2-es jatékos nevét és a zold korben 1évd pipara koppintani.

9. Jobb legfelsd sarokban a fels6 fekete savban pipa.

10. Szervalé jatékos kivalasztasa a tabla alsé kozepén 1évo sziirke korre kattintva (benne
nyil).

11.Kezd6 jatékos nevére koppintani

g

R?
12.Megadni az els§ szervaadas oldalata . jelre koppintva.

13.Kezdbédhet a meccs.

14.Az els6 labdamenet végén annak a jatékosnak a neve alatt szerepl6 szamra kell
koppintani, aki megnyerte a pontot. Ha ez a szervalé jatékos, akkor a program megadja
a pontot, és megjeloli a szerva oldalat is. a jaték folytatodik.
Ha az els6 labdamenetet a fogad6 jatékos nyerte akkor a 12. pontnak megfelel6en meg
kell adni az adogatas oldalat, és folytatodik a meccs.

15.Ha valamelyik jatékos eléri a 10 pontot jelzi a szettlabdat.

16. A szett végén felad egy ablakot:
0.K.-ra koppintva vége a szettnek, elmenti az eredményt
0.K + 6ra ikonra kattintva menti az eredményt és elindul a stopper, ami méri a
szunetet.

17.A szlinet végét jelzi a gép és a ,Start game” feliratra koppintva kezdédhet a 2. szett.

18. A folytatas megegyezik a 12. ponttdl, és igy tovabb a meccs végéig.

19.LET KERESE esetén a kérd jatékos nevlre kell koppintani, és felad egy tablat

eI T e

20.A megfelel dontésre koppintva a program folytatja a mérkdzést. (Stroke esetén

megadja a pontot, és a szervat, Let esetén 0j szervat ad, No let esetén pontot ad.)
21.A legfelsd fekete savban jobb oldalon van egy ,Undo” jel, ezzel lehet visszalépni rossz

bevitel esetén.



