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NICKLAUS

Los RECORRIDOS QUE JACK HA CREADO

[~ OSSR
ATENCION (Sélo para Amiga)
Siempre que insertes un disco en el Amiga, la luz de la unidad se enciende durante unos segundos. No
toques NUNCA el teclado, el joystick ni el rat6n, o intentes sacar el disco mientras la luz de la unidad
estd encendida. Podrfa destruirse la informaci6n contenida en el disco. Por favor, espera a que se apague
la luz y después continiia.

INsTRUCCIONES DE CARGA
AMSTRAD CPC 464/664/6128

Para empezar a jugar:

1  Rebobina la cinta hasta el principio.

2 Enciende el ordenador y cuando sea necesario, inserta la cinta del Programa de Jack Nicklaus (con
Ja cara A hacia arriba) y pulsa la tecla Play del casete.

Situ Amstrad es un CPC 664-6128, deberds teclear primero ITAPE y después pulsar RETURN (La

| se consigue presionando SHIFT (MAYS) y @ simultdneamente).

Teclea RUN" y sigue las instrucciones que aparezcan en la pantalla.

4 Tras varias pantallas de titulos, se te preguntard si deseas continuar un juego salvado anteriormente.
Pulsa Y (por Yes: Si) o N (para No) segtin el caso.

5  Serd necesario insertar la cinta que contenga los hoyos que desees jugar y pulsar sobre cualquier
tecla.

w

Para salvar o salir del juego:

Nota: para salvar una partida, deberds disponer de una cinta en blanco.

1  Para salir en medio de un hoyo, pulsa Q.

2 Cuando se te pregunte si deseas Volver al Club de Campo, selecciona Y (por Yes: Si).

3 Pulsalaletra Y o N si quieres salvar la partida (opcién
Salvar el Juego).

4 Sipulsas Y, se te pedird que insertes la cinta SALVAR PARTIDA. Una vez salvada la partida,
SUSTITUYE LA CINTA DE LA PARTE DE “CAMPO”.

5 Después regresards a la primera pantalla, en la que puedes volver aempezar con una partida nueva,
practicar o salir del juego.

Para restaurar una partida salvada anteriormente:

1 Unavez cargado el programa, se te preguntar si deseas restaurar una partida previamente salvada.
Elige Y y la partida se restaurard.

2 Deberds insertar la cinta que contenga la partida salvada. Reemplaza la cinta del programa por ésta.

3 Cuando se haya cargado el juego salvado previamente, introduce la cinta en la que esté almacenado
el campo en el que estés.

COMMODORE 64

1 Asegirate de que el cable del casete esté conectado al COMMODORE.

2 Rebobina la cinta hasta el principio.

3 Pulsa las teclas SHIFT y RUN/STOP simultdneamente y PLAY en el casete.
4  El programa se cargard automaticamente.

COMMODORE 128
1 Selecciona MODO 64 tecleando GO 64 y pulsando RETURN.
2 Sigue después las instrucciones del COMMODORE 64.

AMSTRAD DISCO

1 Conectael AMSTRAD.

2 Cuando sea necesario, inserta el disco del programa de Jack Nicklaus, con la cara A hacia arriba.
3 Teclea RUN"GOLF”y pulsa cualquier tecla.

4 Tras varias pantallas de titulos, se te pedird que insertes el disco que contenga los hoyos que desees

jugar. Inserta el disco requerido y pulsa cualquier tecla.

Para salvar o salir del juego:

Nota: para salvar una partida, deberés disponer de un disco formateado en blanco.

1 Para salir en medio de un hoyo, pulsa Q.

2 Cuando se te pregunte si deseas Volver al Club de Campo, selecciona Y (por Yes: Si).
3 Pulsalaletra Y o N si quieres salvar la partida (opci6n Salvar el Juego).




4 Sipulsas Y, se te pedird que insertes el disco SALVAR PARTIDA. Una vez salvada la partida,
SUSTITUYE EL DISCO DE LA PARTE DE “CAMPO”.

5 Después volverds a la primera pantalla, en la que puedes volver a empezar con una partida nueva,
practicar o salir del juego.

Para restaurar una partida salvada anteriormente:

1 Unavez cargado el programa, se te preguntard si deseas restaurar una partida previamente salvada.
Elige Y y la partida se restaurara.

2 Deberds insertar el disco que contenga la partida salvada. Reemplaza el disco del programa por el
formateado.

3 Cuando se haya cargado el juego salvado previamente, introduce el disco en el que esté almacenado
el campo en el que estés.

ATARIST

Para empezar a jugar:

1 Con el ordenador apagado, inserta el Disco del Programa de Jack Nicklaus en la unidad A.
2 Conecta el ordenador y el juego se cargard automdticamente.

3 Cuando sea necesario, sustituye el Disco del Programa con el Disco del Campo.

Para salvar o salir del juego:

1 Para salir en medio de un hoyo, pulsa Q.

2 Cuando se te pregunte si.deseas Volver al Club de Campo, selecciona Y (por Yes: Si).

3 Cuando se te pregunte si deseas Salvar el Juego, elige Y, con lo que volverds a la pantalla del menu.
A partir de aqui puedes jugar un nuevo hoyo, practicar o Salir.

4 Sieliges Salir de este meni, se te preguntard si deseas Salir del Juego. Si eliges Y, se te preguntard
si deseas Jugar de Nuevo. Seleccionando Y volverds a la pantalla de selecciéon de campo; N te
permitird volver al inicio.

Para restaurar una partida salvada anteriormente:
1 Cuando selecciones un hoyo se te preguntard si deseas restaurar una partida previamente salvada.
Elige Y y la partida se restaurard. S6lo puedes salvar un hoyo por campo.

Para hacer copias de seguridad:
Las copias de seguridad pueden llevarse a cabo mediante cualquier utilidad de copia disponible en el
mercado.

IBM PC/TANDY

1 Inserta tu disco de DOS en la unidad A y conecta tu ordenador.

2 Después de que se cargue el sistema, pulsa la tecla Enter dos veces.

3 Enelinductor A>, sacael disco del DOS y sustitiyelo porel Disco del Programa Jack Nicklaus, con
la etiqueta hacia arriba.

4  Teclea una de las siguientes opciones, dependiendo del tipo de tarjeta de graficos de tu ordenador:

Tarjeta de Graficos Teclea

CGA (4 colores) GOLFC
EGA (16 colores) GOLFE
Tandy (16 colores) GOLFT
Hercules Monocromo (2 colores) GOLFM

Nota: En la version CGA, se puede cambiar el color de la pantalla pulsando las teclas F1 y F2 mientras

estés jugando un hoyo.

5 PulsaEntery cuando aparezca el mensaje correspondiente en la pantalla, saca el disco del programa,
sustitdyelo con el Disco del Campo y pulsa Enter.

COMMODORE AMIGA

1 Conecta el ratén y enciende el ordenador. Si tienes un Amiga 1000, deberds arrancar el ordenador
con Kikstart versién 1.2 6 1.3.

2 Cuando aparezca en pantalla el mensaje para insertar Workbench, introduce el Disco del Programa
de Jack Nicklaus con la etiqueta hacia arriba.

3 Sigue los mensajes de la pantalla para insertar (o alternar) los Discos del Programa y del Campo
(deberds hacer esto varias veces).

4 El juego se cargard automdticamente, y después de que aparezcan las pantallas del titulo, verés el
primer men del juego, que te permitird iniciar el partido. Buena suerte.

COMO INSTALAR NICKLAUS EN TU DISCO DURO (SOLO PARA AMIGA)
1 Arranca el sistema desde el disco duro.
2 Cuando aparezca el inductor CLI:, realiza lo siguiente:
Teclea makedir DHO:NICKLAUS.
Teclea makedir DHO:NICKLAUS/NICK COURSES.
Teclea makedir DHO:NICKLAUS/NICK DATA.
Inserta el Disco del Programa en la unidad DFO:.
Teclea copy DF0:Nick 1 DHO:NICKLAUS/NICK 1.
Inserta el Disco del Campo en la unidad DFO:.
Teclea copy DFO:NICK DATA/#?DHO:NICKLAUS/NICK DATA.
Teclea copy DF0:#?DHO:NICKLAUS/NICK COURSES.
Teclea assign NICK courses:DHO:NICKLAUS/NICK COURSES.
Teclea assign NICK data:DHO:NICKLAUS/NICK DATA.
3 Con esto habrds terminado la instalacién. Para ejecutar el juego:
Teclea cd DHO:NICKLAUS.
Teclea NICK1 y el juego se cargard automaticamente.
(Nota: Los nombres llevan maytsculas y mintisculas mezcladas s6lo para hacer que el espacio entre
entradas sea mds claro; puedes utilizar todas maytisculas o todas mintisculas, pero pon atenci6n a los
espacios).




CONFIGURACION DEL PARTIDO Q seleccionarlos Jugadores

o Seleccionar un Campo Debes tomar cinco decisiones sobre cada jugador que selecciones para el partido. Para cada decisi6n:

IBM PC/Tandy:

»  Utiliza las teclas de las flechas para resaltar tu decisién.

»  Pulsa la barra espaciadora para confirmarlo.

«  Cuando completes cada jugador, resalta la opci6n Al siguiente jugador (To next player), y pulsa la
barra espaciadora.

«  Una vez finalizada la ultima seleccién, pulsa F1 para pasar a la siguiente pantalla.

Teclea el nimero del campo en el que desees jugar:

1 Los Mejores 18 Hoyos de Jack Nicklaus (Jack’s Greatest 18)
2 Club de Golf Castle Pines

3 Club de Golf Desert Mountain

o Hoja de Campo de Jack Nicklaus

Amiga:
Los discos de Jack Nicklaus no tienen proteccién alguna contra copia, por lo que puedes facilmente i (li);‘lrg;;rllcursoral recuadro situado al lado de la opcién que vayas aelegiry pulsael botén izquierdo

instalarlos en tu disco duro.

Una vez que hayas seleccionado una pista, aparecerd en la pantalla una panordmica de uno de los 54

hoyos de que consta. Para pasar esta pantalla:

1  Estudia el hoyo que ves en la pantalla.

2 Tecleael nimero (de 1 a 54) de lailustracién de la Hoja de Campo de Jack Nicklaus que sea idéntica
al hoyo de la pantalla. 1

«  Cuando completes cada jugador, dirige el cursor al recuadro Pasar al siguiente jugador (OK to go
to next player) y pulsa el botén izquierdo del ratén.

+  Después de seleccionar todas las opciones, pulsa sobre el recuadro Done para pasar a la siguiente
seccion.

Jugador 1 Masculino Femenino (Player 1 Male Female)
+ El jugador masculino medio consigue normalmente golpes mds largos que la jugadora

o SelecCionacopsacidsepusata (Sking) einongolpes tStroke Play). femenina media (pero, por supuesto, cualquiera puede conseguir golpes extraordinarios).

1 Utiliza las teclas de las flechas para resaltar el nimero de jugadores contra los que desees jugar en
los dos formatos, Apuesta y Golpes.
2 Pulsa la Barra Espaciadora.

2 Jugador de ordenador Si No (Computer player Yes No)

« Elige entre nueve jugadores distintos de ordenador (cinco hombres y cuatro mujeres) con
variadas habilidades (lee la siguiente secci6n para una descripcion mas completa).

«  (IBM PC/Tandy) Utiliza las teclas de las flechas Arriba y Abajo para moverte por los nombres
de los jugadores que aparecen en la Ventana de Nombres. (Amiga) Pulsa sobre las teclas de las
flechas izquierda y derecha que aparecen cerca de la Ventana de Nombres para moverte por
los nombres de los jugadores.

«  (IBM PC/Tandy) Selecciona un nombre, pulsa la barra espaciadora, y la habilidad, posicién en
el tee y género del jugador se fijardn automaticamente. (Amiga) Selecciona un nombre, pulsa
el botén izquierdo del ratén sobre el recuadro Pasar al siguiente jugador (OK to go to next
player), y la habilidad, posicién en el tee y género del jugador se fijardn autométicamente.

3 Nombre (Name)
«  Paracrearunnuevo jugador, tecleael nombre deseado (hasta un méximo de ocho letras) y pulsa
Enter.

4 Habilidad (Skill)
«  Principiante (beginner): Las condiciones del viento no afectan demasiado a tus golpes, que son
menos extremos. En cada golpe, el palo se selecciona automaticamente.
«  Experto (expert): El viento influye bastante, y los golpes son més extremos. Ademis, debes
seleccionar ti mismo el palo adecuado para cada golpe.




5 Tee: Pro Situado en el punto mds lejano del hoyo.
Hombres Lejos, pero no tanto como en el caso anterior.
Mujeres Situado muy cerca del hoyo.

Nota: Algunos hoyos estdn disefiados con menos de tres tees, en cuyo caso algunos jugadores tendrdn
que cc{mpanir uno.

o ¢Quiénes son los Jugadores de Ordenador?

Jack N
Elmismisimo Campe6n. Naturalmente, el Jugador del Siglo juegaen el nivel experto y golpea desde
los tees profesionales. Sus golpes estdn cuidadosamente planeados, bien ejecutados y suele golpear
la bola més lejos de la distancia fijada para cada palo. Nicklaus es uno de esos raros golfistas que
casi siempre hace exactamente lo que desea hacer.

Nancy D
Aunque es muy entusiasta, Nancy acaba de empezar. Sufre con frecuencia una fatal desviacién en
sus drives. Y sus largos puts le crean muchos problemas.

Lars X
Se llama a si mismo el Sefior X y le gusta pensar que es un experto (que es la causa de que empiece
los hoyos desde los tees profesionales). Tiene tendencia a desviar los drives y los puts a la izquierda.

Babs R
Una verdadera competidora, Babs se considera una experta. Normalmente golpea la bola recta
(pero ocasionalmente se le desvia). Cuando va a tirar hacia el hoyo (en el argot golfista se dice
“patear”), es muy cautelosa, y con frecuencia sus puts se quedan cortos.

ArtM
Art es un golfista de fin de semana que tiene algo de practica. Sus golpes tienden a quedarse cortos,
pero van bastante rectos. Sus puts tienden a ser largos y a salirse del green.

Natasha
Natasha es una gran lanzadora. Realiza sus drives desde los tees de los hombres, y ha jugado en el
nivel experto durante afios. Sino los desvia, le salen unos golpes desde el tee fantdsticos. Pero sus
puts se quedan cortos.

Eddie C
Noes Jack Nicklaus, pero este chico es bueno. Por supuesto, juega al nivel experto y lanza sus drives
desde los tees profesionales.

Sally C
Aunque ha estado jugando durante afios, Sally es atin una jugadora principiante. No parece
conseguir su estilo adecuado. Lanza sus golpes desde los tees de las mujeres. Sus drives pueden
desviarse a cualquier lado (izquierda o derecha) y sus puts se quedan cortos.

Curly O
Curly ha empezado a jugar al golf este afio y le encanta. El problema es que realmente no juega muy
bien. Lanza desde los tees de los hombres y juega al nivel principiante. Sus drives pueden acabar
en cualquier sitio, asi como sus puts.

o Selecciona los Premios para el Campeonato de Apuesta (Championship Skins)

Puedes elegir jugar el Campeonato de Apuesta (un partido de 36.000$ con premios de 1.000$, 2.000$
y 3.000$ para cada conjunto de 6 hoyos) o cambiar la estructura completa de premios.

Para IBM PC/Tandy:
| Parajugar la partida existente, resalta Campeonato de Apuesta (Championship Skins) y pulsa la
barra espaciadora.
2 Paraalterarlas cantidades totales, resalta Cambiar Premios Totales (Change Total Prizes) y pulsa
la barra espaciadora.
« Teclea el nuevo total (no puede exceder de 9.999.999%), y pulsa la barra espaciadora de
nuevo.
»  Pulsa Enter y las nuevas cantidades se asignardn automdticamente a cada hoyo.
3 Paraalterar el precio de cualquier hoyo, resalta Cambiar Premios de Hoyos (Change Hole Prizes)
y después pulsa la barra espaciadora.
» Resalta el hoyo que desees cambiar, y pulsa la barra espaciadera.
«  Teclea la cantidad que desees para el premio desde el teclado.
»  Pulsa Enter; el ordenador recalculard automaticamente el premio total para la prueba entera.
4 Pulsa F1 para continuar.

Para Amiga:
1 Parajugar la partida existente, pulsa con el bot6n izquierdo del ratén sobre el recuadro situado al
lado de Campeonato de Apuesta (Championship Skins).
2 Paraalterar las cantidades totales, pulsa con el bot6n izquierdo del ratén sobre el recuadro situado
al lado de Cambiar Premios Totales (Change Total Prizes).
«  Tecleael nuevo total al lado del simbolo $ (no puede exceder de 9.999.999$), y pulsa la tecla
Enter. Las nuevas cantidades se asignardn automaticamente a cada hoyo.
3 Paraalterar el precio de cualquier hoyo, pulsa con el botén izquierdo del ratén sobre el recuadro
situado al lado de Cambiar Premios de Hoyos (Change Hole Prizes).
»  Pulsa el bot6n izquierdo del rat6n sobre el hoyo que desees cambiar.
+ Teclea la cantidad que desees para el premio desde el teclado y pulsa Enter; el ordenador
recalculard automaticamente el premio total para la prueba entera.
4 Pulsa sobre el recuadro Done para pasar a la siguiente pantalla.

Q Elegir una Opcién de Juego: Practica o Juego (Practice o Play)
Selecciona una de las siguientes actividades introduciendo su niimero correspondiente:

1  Jugar un recorrido (Play a round)
* 18 hoyos: 9 fuera y 9 dentro.

2 Practicar un hoyo (Practice a Hole)
« Teclea el nimero del hoyo (1-18) que desees practicar, y pulsa Enter.
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«  Cuando termines un hoyo, verds automdticamente tu Tarjeta de Puntos y Hoja de Estadisticas
para ese hoyo.

»  Continia pulsando la barra espaciadora (para el caso de Amiga el bot6n izquierdo del rat6n)
para volver al meni de Prictica o Juego.

Margen para lanzar drives (Driving range)

»  Golpea tantas bolas como quieras con cualquier palo (excepto con el putter).s
Vigila el indicador de viento; puede cambiar tras cada golpe (lee la seccis6n Viento mds

- adelante).

Pulsa Q para salir del margen de lanzamiento de drives y volver al menii de Prictica o Juego.

Green de practica (Practice Green)

+  Afina tus golpes. Siente el momento en el que consigues alinear los puts, mover las mufiecas
en el swing y controlar la velocidad (lee el apartado Pateando).
Nota: los jugadores de ordenador no pueden entrenarse en el margen de lanzamiento de drives
o en el green de préctica (creen que ya son lo bastante buenos).

Salir (Quit)

Responde a los mensajes (si=yes o no) para volver a la pantalla de Seleccién de Campo o para salir

del juego.

PARTIDO - DE TEE A GREEN

o Panoramicas de Cada Hoyo

Antes de iniciar un hoyo aparece en pantalla una panordmica general, que te proporciona datos basicos
(nombre de la pista, nimero de hoyo, par, distancia de cada tee) ademds de una vista general de su
estructura.

1

Estudia el hoyo. Jack suele hacerlo, asi que ti también puedes.

*  Miracuidadosamente la posicién de la bandera. Es aleatoria, por lo que la longitud y naturaleza
del hoyo cambia cada vez que lo juegas.

* Analiza los posibles riesgos (drboles, agua, trampas de arena, etc.), y después identifica las
zonas Optimas a las que dirigir tus golpes.

* Jack lo resume asi: “Hay una ruta ideal para jugar cualquier hoyo, y cudnto mayor sea la
precision con la que puedas identificarla, mayores serdn tus posibilidades de éxito™.

Pulsa la barra espaciadora (parael caso de Amiga el botén izquierdo del ratén) cuando estés

preparado para empezar.

Pulsa la letra O en cualquier momento durante el hoyo para volver a esta Panordmica General.

o Seleccionar los Palos

1

Principiante

» Encada golpe, desde el tee hasta el green, los palos se seleccionan automaticamente. El palo
elegido aparece en el recuadro de Seleccién de Palos situado en la parte inferior derecha de la
pantalla, junto con la distancia maxima fijada para dicho palo.

«  Elordenador calcula las yardas desde la bandera, y después selecciona el palo cuya distancia
méxima fijada (lee el diagrama de Distancias de Palos al final del manual) es la més cercana
a la cantidad de yardas medidas.

»  Ten cuidado: el ordenador s6lo toma en consideracién la distancia (no el viento, los drboles,
el rough -la parte de la pista que queda fuera de la calle- u otras condiciones que puedan afectar
a la seleccién de los palos).

*  Puedes ignorar la eleccién del ordenador pulsando las teclas de las flechas Arriba y Abajo para
moverte por tu bolsa de palos:

Ocho hierros (2-9)
Dos maderas para la calle (3-4)
Un wedge para golpes cortos (P-Wedge)
Un wedge para arena (S-Wedge)

Un driver

Experto

»  Deberds seleccionar tus propios palos para cada golpe; el recuadro de Seleccién de palos queda
por defecto en el dltimo palo que utilizaste hasta que elijas otro palo.

«  El ordenador sitia por defecto el wedge de arena cuando tengas que dar un golpe en arena, el
putter en el green y el driver en el tee; pero no dejard inicialmente el driver fuera del tee.

»  Basatu decision en las yardas que haya hasta la bandera (como se muestra en la parte inferior
central de la pantalla) y en otras condiciones de juego como el viento, los posibles riesgos y el
rough.

»  Examina el diagrama de Seleccién de Palos situado al final del manual para ver la distancia
mdxima que se puede conseguir con cada palo sin excederse (en cuyo caso no aparece ninguna
cantidad de yardas en el recuadro de Seleccién de Palos).

»  Sino seleccionas un palo, el ordenador selecciona el que utilizaste en el ltimo hoyo (excepto
el driver), o el wedge de arena o el putter si estéds en arena o en el green.




Q Dirigiendo tus Golpes

En la parte superior de la pantalla de juego, una pequefia banderita indica donde estd situada la bandera
en relacion a tu posicién (esto es especialmente titil en golpes ciegos en los que colinas o arboles te
impiden ver su posicién real).

1 Utiliza las teclas de las flechas Izquierda y Derecha para ajustar la “Bola Dirigida” (Aim Shot) a
la izquierda y derecha de la pequefia bandera.

2 Sitia la Bola Dirigida sobre la bandera si deseas dirigir tu golpe directamente a ella.

3 Coloca la bola a la izquierda o derecha de la bandera para compensar las condiciones del viento,
los riesgos que impidan que la bola vaya bien dirigida, las desviaciones y el movimiento de las
muiiecas en los puts.

Q Cambiando tu Perspectiva

Si no te gusta la direccion que va a llevar la bola (digamos que un arbol impide su paso) puedes
cambiarla:

1 Utiliza las teclas de las flechas Izquierda y Derecha para deslizar la Bola Dirigida mds alld de las
dos barras verticales situadas a ambos lados de la parte superior de la pantalla.

2 Deslizala més alld de la barra de la izquierda: la pantalla se vuelve a dibujar automdticamente y
ahora puedes ver lo que verfas si hubieras mirado fisicamente hacia la izquierda.

3 Deslizala mds alld de la barra de la derecha: provoca el mismo efecto, pero en este caso hacia la
derecha.

4 Silo deseas, puedes continuar moviendo a la izquierda a derecha y ver una panordamica de 360

grados del hoyo en el que estds.

=

Q swing

El movimiento de la Barra de Potencia situada en la parte izquierda de la pantalla se corresponde
directamente con el swing que realiza el jugador en la pantalla. Para calibrar el swing, controlas la Barra
de Potencia, y para controlar la Barra de Potencia, utiliza la barra espaciadora o Enter (para el caso
de Amiga el botén izquierdo del ratén).

La ejecuci6n de cada golpe requiere tres pulsaciones de la barra espaciadora (o del botén izquierdo
del ratén, en el caso de Amiga. El puntero del ratén debe estar dentro de la calle para que pueda
funcionar). La duracién de las pulsaciones determina la potencia y la direccion que llevard la bola.

1 - Pulsalabarraespaciadora (el botén izquierdo del rat6n parael caso de Amiga) una vez para iniciar
el swing hacia atrés.

2 Pulsala barra espaciadora una segunda vez (el botén izquierdo del rat6n para el caso de Amiga)
para controlar la distancia del lanzamiento (e iniciar el movimiento hacia abajo).

3 Pulsalabarraespaciadora una dltima vez (el botén izquierdo del rat6n para el caso de Amiga) para
golpear la bola (y controlar la desviacion o direccion recta que desees que lleve la bola).

o “Moviendo” la Barra de Potencia

La zona media de la Barra de Potencia (Ilamémosla la Zona del Swing) estd dividida en diez segmentos,
representando cada uno de ellos el 10% de la posible distancia que puedas conseguir con uno de los palos
(segtin estd determinado en el diagrama de Seleccion de Palos al final del manual, y como se indica en
el recuadro de Seleccion de Palos).

Asi, la linea de abajo de la Zona de Swing representa el 0%, o distancia 0; la linea
de arriba representa el 100% o la maxima distancia fijada para cada palo por el
ordenador y la linea del medio representa el 50%, o la mitad de dicha distancia
maxima.

Un ejemplo:

Estds en el tee de un hoyo de 275 metros, por lo que tomas el driver y quieres golpear
la bola con la mdxima potencia. Si eres un hombre, un driver a la maxima potencia
significa 230 metros en este juego. Decides golpear recto, porque es en esa
direccién donde estd el hoyo y no tienes ningtin riesgo en tu contra.

1 Pulsa la barra espaciadora (o el botén izquierdo del ratén en el caso de
Amiga) para iniciar el swing hacia atrds: desde la parte inferior de la Zona de
Swing se eleva una barra de color similar al mercurio hacia la linea del 100%.

2 Vigila atentamente la subida. Intenta pulsar la barra espaciadora (o el bot6n
izquierdo del rat6n para el caso de Amiga) en el momento en el que alcance la
linea del 100%.

«  Una flecha triangular a la izquierda de la Barra de Potencia indica
exactamente donde pulsar.
+  Después de pulsar, el color desciende, y terminas el swing.

3 Paramantener el golpe recto hacia su objetivo (la bandera), pulsa la tercera vez
cuando el color llegue a la linea del 0%.

4 Sidas las pulsaciones en los momentos adecuados, tu bola volard hasta los 230
metros en direccién recta por la calle, y sélo te quedard un golpe de aproxima-
ciénal green de 45 metros. El ordenador te indica autométicamente la distancia
a la que enviaste la bola.
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o Controlando la Distancia

Por supuesto, no tienes que golpear cada palo a la mdxima potencia si prefieres
quedarte en el exterior del green. Continuemos el ejemplo anterior para ver cémo
controlar la distancia de tus golpes.

Estds a 45 metros de la bandera, por lo que seleccionas el wedge para golpes cortos,
ya que el diagrama dice que con este palo puedes conseguir hasta més de 90 metros
de distancia maxima. Pero no quieres conseguir la distancia maxima, sélo los 45
metros que te faltan. Para ello:




Pulsa la barra espaciadora (o el bot6n izquierdo del rat6n para el caso de Amiga) para iniciar el

swing.

«  Observa que el color sube mucho mds despacio con un wedge que con cualquier otro palo.

«  Cuantomds pequefio seael palo, mds lenta serd la subida (ya que parala mayoriade las personas
es més facil golpear la bola con los palos més pequefios -los hierros més altos- que con los mds
grandes -los drivers y las maderas-).

Pulsa la barra espaciadora (o el bot6n izquierdo del rat6n para el caso de Amiga), en el momento

en el que el color alcance la linea media (el 50% de la distancia méxima que puedes conseguir con

el wedge, es decir, 45 metros).

«  Recuerda que cada linea de la Zona de Swing representa el 10% de la distancia médxima fijada
para cualquier palo.

Segiin va descendiendo el color, pulsa finalmente en la linea inferior de la Zona del Swing para que

la bola vaya en linea recta.

«  Labola recorrerd los 45 metros en el aire y después caerd sobre el green (a pocos centimetros
del hoyo).

o Swing Demasiado Fuerte y Demasiado Flojo

,Qué ocurre si no pulsas exactamente en la linea del 100% de la Zona del Swing?

1

Si la segunda vez pulsas tarde (dentro de la Zona de Potencia del Swing), golpeards demasiado

fuerte.

«  Esto significa que es posible que el golpe lance la bola mds lejos de la distancia madxima fijada
de tu palo.

«  También significa que si te equivocas al pulsar la tercera vez, la desviacion resultante serd
aleatoriamente exagerada.

«  Observa que si dejas que el color se eleve por encima de la Barra de Potencia, no tendrds que
pulsar una segunda vez la barra espaciadora (o el bot6n izquierdo del rat6n para el caso de
Amiga), ya que rebota en la parte superior y desciende por si sola.

Si pulsas la segunda vez demasiado pronto (antes de llegar a la linea de 100%), el golpe se quedard

corto.

«  Esto significa que la distancia conseguida con tu golpe serd menor que la distancia maxima
fijada para ese palo.

«  Lareduccién en la distancia dependera de lo pronto que hayas pulsado (cuanto antes pulses,
menos distancia alcanzards).

o Desvios a lzquierda y Derecha

Si no hay viento y pulsas la tercera vez justo en la linea del fondo de la Zona del Swing, la bola volard
en linea recta. Pero, igual que no siempre deseas alcanzar la mdxima distancia en todos tus golpes,
algunas veces necesitas que la bola no vaya en linea recta.

1 C6émo conseguir una desviacion a la izquierda (para un jugador que no sea zurdo):

SDes.pués de pulsar la segunda vez, el color desciende hacia la linea del fondo de la Zona de
wing.

Pulsa la barra espaciadora (o el bot6n izquierdo del ratén para el caso de Amiga) antes de que
el colorllegue hasta abajo (en otras palabras, quedarse corto) y labola se desviard a laizquierda.
La distancia que consigas dependerd de la antelacion con que hayas dado el golpe (cudnto mds
te quedes corto en el swing, mayor serd la desviacién), y de la potencia que hayas imprimido
(si entras en la Zona de Potencia del Swing, la desviacion serd aleatoriamente exagerada).

2 Cémo conseguir una desviacién a la derecha (para un jugador que no sea zurdo):

Después de pulsar la segunda vez, el color desciende hacia la linea del fondo de la Zona de
Swing.

Pulsa la barra espaciadora (o el botén izquierdo del ratén para el caso de Amiga) después de
que el color llegue hasta abajo (en otras palabras, pasarse en el swing) y la bola se desviard a
la derecha.

La distancia que consigas dependerd del exceso en el swing (cudnto mds te pases, mayor serd
ladesviaci6n),y de la potencia que hayas imprimido (si entras en laZona de Potenciadel Swing,
la desviacion serd aleatoriamente exagerada).




RiesGos Y ConDICIONES DE LA CALLE

El swing es la tinica variable que debes considerar cuando desees golpear la bola en linea recta.

Q Viento

Técnicamente no un riesgo en si, el viento puede ciertamente ayudarte a encontrar los golpes adec?lados.
La cantidad y direccién del viento que afecta a cada golpe estd registrado en un anemémetro circular
situado en la parte inferior derecha de la pantalla.

Direcci6n del Viento :
«  Imagina que estds en el centro del circulo, situado frente a la
bandera.
+  Lalinea del interior del circulo es el viento. '
«  Ahoraimaginate que hay una flecha en esa linea dirigida hacia
tf (esta es la direccion en la que sopla el viento).
Velocidad del Viento ;
« Una barra llamada VIENTO (WIND), situada debajo del
circulo que indica la direcci6n, te indica la fuerza con la que
sopla el viento. i e
. Elindicadores unabarra de color (rojaen lamayoria de los sistemas) que se mueve de izquierda
a derecha: 0 km/h a la izquierda, 20 km/h en el centro y 40 km/h a la derecha.

o Rough

Utiliza un palo mayor o mds potencia para evitar que la bola caiga en el rough, la zona de hierba mas
espesa y alta de ambos lados de la calle.

Q Bunkers o Trampas de arena
Como el rough, necesitards mds potencia o un palo mayor para superar los bunkers de la calle.
o Aguay Fuera de Limites

Si la bola cae en el agua, serds penalizado con un golpe mds, y dispondrds de la opci6én de golpear de
nuevo desde la misma posicion o desde el borde del agua (mds lejano al hoyo).
Fuera de Limites puede ocurrir en los tres campos, y, también te cuesta un golpe de penalizacion.

PATEANDO

Sélo puedes utilizar el putter en los greens, y se utiliza la misma técnica que con cualquier otro palo.
Q Dirigiendo y golpeando

1 Imaginauna linea recta invisible que conecta la bola, el hoyo y la Bola Dirigida de la parte superior
de la pantalla.
2 Utiliza las flechas Derecha e Izquierda para mover la Bola Dirigida hacia el final de esta linea
imaginaria.
3 Utiliza el procedimiento de tres pulsaciones en la Barra de Potencia para controlar la distancia y la
direccion del golpe.
Recuerda que la distancia méxima que te permite el putter es de 25 metros, por lo que cada
segmento de la Barra de Potencia representa 2,5 metros.

Q Leyendo laDesviacion

Desgraciadamente, muchos greens no son planos, por lo que tus puts no siempre van en linea recta. Para
saber cudnto va a desviarse a la izquierda o a la derecha la bola, o si estds pateando cuesta arriba o cuesta
abajo, mira el Indicador de Desviaci6n. Estd situado en la misma posicién que el Anemémetro y
funciona de forma similar.

:Derecha, Izquierda, Arriba, Abajo?

1 Imaginaque lalinea del circulo tiene una flecha que apunta al exterior (esta es la direccion en la que
se desviard el put -derecha o izquierda- si estds apuntando directamente al hoyo).
«  Sino hay linea, no habré desviacion.

2 Silaflecha apunta al sur como en una brijula, significa que el put
va de abajo a arriba y que no hay desviacion.
+  Los puts de abajo a arriba son lentos; golpea firmemente.

3 Silaflechaapuntaal norte, el put vaen linearecta de arriba a abajo.
»  Los puts de arriba a abajo son rdpidos; cuida la potencia de tu

golpe.

4  Si la linea apunta, digamos, al noreste, significa que el put va de
abajo a arriba y se desvia a la derecha. Ten en cuenta que deberds
compensar ambos factores en tu golpe.




(Cuanto se desviara?

. Una barra llamada DESVIACION (BREAK), situada debajo del circulo de direccion, te indica la
intensidad de la desviaci6n de un put.

«  Elindicador es una barra de color (rojo en la mayoria de los sistemas) que se mueve de izquierda
a derecha: si estd todo a la izquierda (no se ve ningin color), la desviaci6n es virtualmente nula, si
estd todo a la derecha, habrd una desviacién maxima.

Un Consejo de Jack... ! g

“La cantidad de desviaci6n de cualquier put depende de su velocidad”, dice Jack. “Cudnto mds fuerte
golpees la bola, menos alteraré la desviacién su trayectoria. Es bueno recordar esto, especialmente en
puts cortos cuanldo estés muy presionado”. BT ALy

TARJETA DE PuNTOS, ESTADISTICAS Y MEJOR TARJETA DE VUELTA

La Tarjeta de Puntos y la Hoja de Estadisticas aparece justo después de cada hoyo. Para ver la Tarjeta
de Puntos en medio de un hoyo, pulsa C. Para ver las estadisticas, pulsa S.
La Tarjeta de Puntos cambia para cada formato:

Tarjeta de Puntos en Juego por Golpes
«  Muestra los puntos conseguidos en el hoyo y los puntos totales de cada jugador, asi como el

par de cada hoyo, de cada nueve y el recorrido.

Tarjeta de Puntos en Juego de Apuesta
« Indica el ganador de cada hoyo, cudnto dinero se gana en cada hoyo y el dinero total obtenido

por cada jugador.

Pantalla de Estadisticas (la misma en ambos formatos)
«  El drive mds largo (en yardas) y las yardas de tu tltimo drive.
«  La bola m4s cercana a la bandera (en pies, la regularidad con que has golpeado en el green).
«  Nimero de golpes realizados en la calle (s6lo en los golpes desde tees de par 4y 5).
«  Nimero de golpes realizados en el green (s6lo en golpes desde tees de par 3).
»  Puts realizados.
« Birdies y eagles realizados.

Mejor Tarjeta de la Vuelta
«  Alfinal de cada vuelta, tu puntuacién final es comparada con la de cualquiera que haya jugado

en tu disco.
+  Registra las siete mejores vueltas en cada recorrido.
«  Para visualizarla desde la pantalla del juego, pulsa B.

ESTRATEGIA

Sé tan preciso como puedas en la segunda pulsacién en la Barra de Potencia. Si te pasas, tu golpe
serd largo. ) g

o Vigila la Barra de Potencia (pero también a otros jugadores cuando estén
S ol 5 i
el g golpeando - los graficos

o Utiliza un hierro, no una madera, cuando tengas que golpear la bola desde arena o desde el rough

o Si estds golpeando desde rough bajo y poco espeso, utiliza un palo mds del que utilizarfas
normalmente. Desde rough espeso, utiliza dos palos mds.

o Cuando dudes, o necesites saber los comandos clave del juego, pulsa “H”.

No es fécil, pero puedes vencer al ordenador. Una ventaja que tienes sobre €l es que puedes golpear
la bola mds lejos que €l (esto es todo lo que podemos decirte).

Pateando: recuerda que el indicador de la desviacién sélo te indica la direccién de la desviacién

cuandp apgntas directamente al hoyo. Si envias la bola demasiado lejos, o demasiado a la derecha
o a la izquierda, la inclinacién del green (y por tanto la desviacién) cambiaran.

DiIAGRAMA DE SELECCION DE PALOS

DISTANCIA
PALO HOMBRES MUJERES
Driver 230 metros-250 yardas 200 metros-225 yardas
Madera 3 215 metros-235 yardas 190 metros-211 yardas
Madera 4 200 metros-220 yardas 180 metros-198 yardas
Hierro 2 189 metros-207 yardas 170 metros-186 yardas
Hierro 3 178 metros-195 yardas 155 metros-175 yardas
Hierro 4 169 metros-185 yardas 151 metros-166 yardas
Hierro 5 -158 metros-173 yardas 141 metros-155 yardas
Hierro 6 141 metros-155 yardas 127 metros-139 yardas
Hierro 7 130 metros-143 yardas 117 metros-128 yardas
Hierro 8 118 metros-130 yardas 106 metros-117 yardas
Hierro 9 102 metros-112 yardas 91 metros-100 yardas
P-wedge 91 metros-100 yardas 82 metros-90 yardas
S-wedge 73 metros-80 yardas 65 metros-72 yardas
Putter 24 metros-80 pies 24 metros-80 pies

NOTA: Estas distancias estan calculadas en condiciones casi perfectas. Sin vientos, rough, in-
clinaciones o colinas. Cuando elijas tus palos, asegiirate de compensar todos los factores

ambientales.




