Una vez colocado el jugador, el golpe se consi-
gue pulsando una cualquiera de las teclas “TIRO".

La distancia que recorrera la pelota dependera
del palo elegido para el golpe, siempre con un cierto
margen respecto a lo que indica la caratula del tecla-
do. Este margen lo elige al azar la misma computadora
y estara comprendido entre:

0 y 39 metros para los palos de 130 a 250 m.

0 y 19 metros para los palos de 30 a 120 m.

Una vez la pelota ha caido al suelo, la compu-
tadora calcuia la distancia que queda hasta el hoyo y
genera la imagen siguiente en pantalla, acercando la
perspectiva hasta donde esta situada la bola.

Entonces debe repetirse la misma secuencia
de posicionar el jugador, escoger el palo, situarlo sobre
la bola y golpear la misma hasta que ésta aterrice en
el "*green’, o zona del hoyo.

La computadora genera entonces una imagen
del “’green’’ o zona del hoyo vista desde arriba. Movien-
do el mando puede desplazarse el jugador en cualquier
direccion dentro del “‘green’, con el fin de llevarle
hasta la posicién en la que ha quedado la pelota.
Deber4 entonces seleccionarse exclusivamente el palo
de 30(25) (la computadora no aceptard ninguna otra®
seleccion de palo). A partir de este instante, el mando
controiara la direccion y velocicad con que saldré la
pelota. La distancia que recorrerd la bola sera mayor
cuanto mas separado esté el mando de su posicién
central de reposo. Para conseguir un golpe flojo, ape-
nas deberemos desplazar el mando de su posicién
central. Después de efectuado el golpe, se dispone de
un corto espacio de tiempo, aproximadamente medio

| segundo, para rectificar ligeramente la trayectoria de la
pelota hacia el hoyo.

Cuando la bola est4 fuera del *’green” su velo-
cidad sera menor.

Los diversos hoyos constan de una serie de
dificultades adicionales, tales como franjas de arena,
(amarillas) y charcos de agua (azul).

Si la pelota cae en la arena, Gnicamente podré
utilizarse el palo de 30 (25) en la jugada siguiente.

En caso de que la pelota caiga al agua, se pierde
y debe volver a efectuarse el golpe desde la distancia
anterior. También cabe la posibilidad de perder la
pelota més alla del horizonte. Ello ocurrira si el pale

* elegido corresponde a una distancia mucho mayor
que la que realmente queda hasta el hoyo. Toda pelota
que se pierde afiade automadticamente un punto de
penalizacion al jugador que la ha perdido.

En la versién para dos jugadores, juega el golpe
siguiente aquel que esta mas alejado del hoyo, excepto
cuando se entra en el “green”. Entonces debe finali-
zarse el hoyo antes de que pueda tirar el otro jugador.
PUNTUACION:

Se afiade un punto al marcador respectivo de
cada jugador, en la parte inferior de la pantalla, por
cada tiro efectuado. Por cada bola perdida se afiade
otro punto de penalizacion.

En los marcadores de la parte superior de la
pantalla se indica la distancia a la que se encuentra
el hoyo y el nimero del mismo una vez se encuentra
en el “‘green’’.

Cuando se consigue realizar un hoyo con

h “par Score’’, es decir empleando un nimero de golpes
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DESCRIPCION DE LA CASSETTE

Se rata de un campeonato de golf a 18 hoyos,
los cuales hay que cubrir l6gicamente con el minimo
numero de golpes. Pueden participar uno o dos juga-
dores. En caso de ser dos jugadores, estos se identifi-
can mediante distintos colores (rojo y azul).

€n la pantalla del televisor aparece una vista

* “aridimensional” de cada hoyo. La distancia desde la
bola hasta el hoyo se indica en el marcador de la parte
supenor de la peantaila. El jugador de golf puede
desplazarse 3 derecha e izquierda mediante el mando
respectvo, con el fin de aproximarile a la posiciéon
donde se encuentra la pelota. Entonces se debe escoger
el pato lclub) Gue resulte mas adecuado para la distan-
cia a la que se encuentra el hoyo. Esta seleccion o
efectua pulsando la tecla apropiada. Er. 'a caratula del
weciado se sehalan las distancias medias aproximadas
que pueden cubrirse con cada palo y teniendo en
cuents si ol golpe se efectua en la zona verde central
del campo © bien en las zonas exterioies del mismo
iGstancias indicadas entre paréntesis). El palo de
250 m. solo puede utilizarse en la zona central del
~ampo.

Existen 6 posiciones distintas del palo respecto

a la pelota, que daran como resultado el que ésta saiga

en una v otra direccion ai dar el golpe.

Una wez hecha la seleccidn del palo, debe
posicionarse el jugador en una de estas 6 posiciones,
teniendo en cuenta la posicién de la pelota respecto al
hoyo y la velocidad del viento, la cual podra deter-
minarse observando el paso de las nubes por el cielo
«n la parte superior de la pantalla.

igual al que se da en la columna de ‘‘Par Score”
para cada hoyo, suena por dos veces consecutivas una
corta melodia.

Si se logra un “Birdie” (1 golpe por debajo de
los que sefiala el “Par Score”) la musiquilla suena
tres veces seguidas y en caso de un “Eagle” (2 golpes
por debajo del “"Par Score') sonard 4 veces consecu-
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TABLA DE HOYOS {
Namero ; r 44 Total {
del hoyo Distancia Par Score “Par %‘c::re“ !
; 360 4 71 {
370 4 §
3 400 4 64 [
: 30 4 bFu4fin
‘
8 380 a |k gbt-11Pe
A A | i
g 370 4 Kokes-3-19¢
180 :
10 530 5 ]
1 9 150 3
12 280 4 i
13 470 5 ¢
14 410 4
15 390 4
16 q 170 3 |
17 470 5 i
18 340 4 ‘
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