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PAR 3
SPECTRUM & AMSTRAD

ACCESS welcomes you to the exciting world of professional golf with
LEADERBOARD, LEADERBOARD Tournament and WORLD CLASS
LEADERBOARD.

LEADERBOARD is most the realistic golf game ever developed for the home
computer because it gives you a true perspective view of each golf shot you take.
LEADERBOARD is a game of concentration, co-ordination and control. You
will need to judge distance accurately in choosing your club and power of your
swing. With practice, you will soon be playing LEADERBOARD like a touring
professional.

OBJECT OF THE GAME is to sink the ball into each hole by hitting the ball
with a club the least number of times possible. Avoid hazards that add extra
“strokes” (hits with the club) to your score. Low score wins.

LOADING INSTRUCTIONS (Cassette)

Amstrad Cassette: Press CTRL and small ENTER. Press PLAY on cassette
recorder.

Amstrad Disk: Type RUN”DISK and press ENTER.
Spectrum Cassette:

(1) Plug a joystick into joystick port.

(2) Turn on the monitor and the computer.

(3) Type LOAD”” and press ENTER.

(4) Firstyou will see the title screen and then a few moments later you'll see the
‘Select Player’ screen. At this point the game has finished loading.

HOW TO PLAY
KEY CONTROLS
Z - Left

D — Down

5 — Fire

X - Right

R-Up

Amstrad only: To exit driving range on Tournament, CPC — Up and Fire,
PCW - Q.

SETTING UP THE GAME

SELECT NUMBER OF PLAYERS

LEADERBOARD can accommodate up to four players, press 1, 2, 3 or 4.
ENTER PLAYER NAMES AND ABILITY LEVELS

Type in the name for the 1st player (up to 8 characters) and press ENTER.

Now select the ability level for the 1st player. Each player can compete under
conditions that match his or her level of ability and experience. Press (N) for
NOVICE, (A) for AMATEUR, or (P) for PROFESSIONAL. Below is a description
of each level.

ABILITY DESCRIPTION

Novice Beginner Level — When a shot is taken on this level, it will not hook or
slice or be affected by the wind.

Amateur Intermediate Level — Shots at this level will not be affected by the

wind.

Professional Advanced Level — No restrictions on wind or hook and slice.

SWING THE CLUB AND HIT THE BALL

Once you have selected your club and positioned the cursor to aim your shot,
there are only three more things to do before the ball is on its way; start the
swing, set the power, and snap your wrists to control hook or slice.

Allthree are accomplished during the swing sequence and require careful timing
and concentration. The sequence can be viewed by watching the golfer or the
power/snap indicator.

Step 1 Start the swing by holding down the button.

Step 2 Setthe power by releasing the button during the backswing. Power s at
maximum only at the top of the backswing. Releasing the button at the
top will set maximum power. Releasing the button just before or just after
the top will reduce the power slightly. Releasing the button well before
or after the top will reduce the power.

The amount of power available during backswing is shown on the upper left
portion of the power/snap indicator. When the button is released, the setting you
have chosen will be locked on the indicator.

THE POWER SNAP INDICATOR

Down Swing Area

Power Indicator —\ ’/ (Helps time the snap)

Release Max _ poaq
Button Power Max Huokl . | Push
To 50% / y (Ball goes left) A
Set Power - o
Power Min <& Straight Set
Power Snap
Snap Max Slice

Indicator ! (Ball goes right)

Step 3 Set the snap by pressing the bution at or near contact with the ball.
Snapping just as the club hits the ball (or ot the Tee Bar on the snap
indicator) will produce a straight hit. Snapping too soon will cause the
ballto “hook” (go left). Snapping too late will cause the ball to “slice” (go
right). When the button is pressed, the point of the snap will be locked
on the indicator.

The swing sequence then is: Start — Power — Snap or Button — Release

— Button.

The best way to learn to hit the ball straight consistently is to practice on the

driving range.

PUTTING

Once you get within 64 feet of the hole the computer will automatically place

you on the green and remove the pin (the pole with the flag). You cannot change

clubs at this point since the putter is the only club you can use on the green.

To puttthe ball, you need to do only two things; aim your shot and set the power.

Use the cursor as before to aim the shot. The ball will start out in this direction.
The ball may break left or right depending on the slope of the green. To determine
the amount and direction of break, you must learn to read the slope indicator
which appears on the green to the left of the golfer.

Estimate the power needed by noting the distance to the hole. Press the button
and hold it until the power level is sufficient to reach the hole and then release
it. The golfer will putt automatically. Refer to the figures following.

SLOPE INDICATOR
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RULES OF THE GAME

(1) PLAY ASITLAYS. You must play the ball from the position in which it lands.
Exceptions are: out of bounds and those that land in the water or mud. (See
below).

(2) OUT OF BOUNDS. If your swing takes the ball out of bounds, you will hear
aBUZZER. You are penalised distance and the ball is returned to its original
position. It is still your turn.

(3) INTHE WATER. if your ball lands in a water hazard, you will see and hear
a SPLASH. You are penalised distance and the ball is automatically placed ~
back at the point from which you took your shot in the first place.

IN THE MUD. If your ball hits the side of an island, it will stick in the mud
and have to be replayed. Occasionally you will find other small hazards that
do notappearto be grass. Do notland in them as your lie will be considered
to be unplayable and you will have to hit again.
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THE COMPUTER will take the same point of view as the player in determining
the playability of a ball that has come to rest. If, after moving up closer, the
ball is found to be in mud or water, the computer will place a small pad
under the ball so the player can hit it. Just consider it a ‘lucky bounce’.
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METHODS OF PLAY
1 PLAYER

In this game you play alone, either against par or your own best score. You do
NOT play against the computer.

2 OR MORE PLAYERS

(1) After each player has teed off on Hole 1, the player who is farthest away
from the hole shoots first, the player who is next farthest away shoots second,
etc. If, after your shot, you are still away (farthest from the hole), itis still your
turn. You continue until you are no longer away.

(2) When a player has hit his ball and his turn is over, his ball will not appear

on screen again until it is his turn.

Decide the order in which players tee off when names are typed in at the

beginning of the game. This order will determine which score readout s yours

throughout the game. If you tee off second on Hole 1, the second readout

will always indicate your score.
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(4) After ahole has been played, the player with the lewest score on that hole

tees off first on the next hole. This is called “having the honour”. Since the
score is kept on each hole, you will be able to determine from it who has
the honour. The computer also keeps track and automatically changes the

colour of the score readout for the player who has the honour.

METHODS OF SCORING

1 PLAYER AGAINST PAR

Compete againstyour best score and the golf course by trying to come in under
par. Depending on the course, a very skilled player can score 10 — 20 strokes
under par on eighteen holes.

2 OR MORE PLAYERS

MEDAL PLAY (Singles or Partners). Winner is determined by total of all strokes
(points) for entire game. Low score wins.

MATCH PLAY (Singles or Partners). Each individual hole is awarded to the player
or team with the lowest score on that hole. At game’s end the player or team
with the most holes won takes the game.
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of the other players.
SELECT NUMBER OF HOLES
LEADERBOARD allows you to play from 18 — 72 holes with computerised
scoring. To select the number of holes:
Type:

(1) 18 Holes

(2) 36 Holes

(3) 54 Holes

(4) 72 Holes

SELECT TYPE OF SHOT
(WORLD CLASS LEADER BOARD only).

Two different types of shot can be used. The normal shot which is selected
automatically or the punch shot which is selected by pressing P. By pressing P
a second time will select a normal shot. A P will appear to the left of the club
number wheneverthe punch is selected. For a description of the punch shot, see
“Additional Features”.

SELECT COURSES

There are four different courses to play. Each varies in difficulty. If you have
selected more than 18 holes, you cna play the courses in any order. For example,
if selected 72 holes and wish to play all courses enter 1 23 4 or 41 2 3 efc.
To play the same course four times, enter 1 11 1 0r2 2 2 2 efc.

PLAYING THE GAME

SELECT A CLUB
Club selection is made by moving the joystick up or down. The following table
lists the range of each golf club.

CcLuB SHORTEST LONGEST
1W 1 Wood 156 27
3W3Wood 135 245
5W5Wood 128 234

1 liron 110 220
2121ron 100 210
313iron 88 202
414iron 70 189
5151ron 67 181
616Iron 55 169
717 Iron 50 153
8i8Iron 36 138
919Iron 26 17z
PW Pitching

Wedge 11 83
Putter* 1 64’

* The computer automatically selects the putter for you when you are playing
onthe green (within 64 feet of the hole). This is the only club you can use on the
green.

AIM YOUR SHOT

Use the cursor to aim the direction of the flight of the ball. The cursor is located
several yards in front of the golfer. To control the cursor, move the joystick right
orleft. If you are playing on the professional level, be sure to check for wind effect.

WIND

(Professional Level Only). Wind can have a substantial effect on your golf shot.
To control its effect, you need to learn to read the wind indicator on the right
side of the screen.

White — The white stake
indicates wind velocity. If this
marker is tall, the wind velocity
could have a substantial effect
on your shot. The shorter the
white stake, the less the wind
will be a factor.

Blue -

The blue line indicates

the direction the wind is

blowing. The line acts as a

streamer. If the lines are
towards you, the wind is

- .

blowing towards you.

Hole

Straight
dowr hill

Ball 7

(This putt is uphill
breaking hard left)

POWER INDICATOR

Pre-putt section
{for timing only)

“u

Indicator starts
/~ here when button
is pressed.
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Power section 24 will fravel on
(Release button —» 4 32 level ground
to set power). | k=240 (in feet).
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READING THE SCORE

The scoring indicator is displayed on the right of the screen. The indicator shows
which player s hitting, which players are in the hole, how many strokes each has
taken this hole, and how each player’s total score compares to par for the course.
Par represents the number of strokes a ¢ood player should have used by the
time he or she gotto this hole. If your score is ‘~5' for example, that means that

you are 5 strokes under par or 5 strokes less than the good player (which is
good). An ‘E’ means you are even par or just equal to the good player. A ‘+5’
means you're 5 strokes over par. The par comparisons do not reflect the scores

for the current hole.

SCORING INDICATOR
Name of player now hitting

JACK
2 -2 (2 Under Par)
2 -3 (3 Under Par)

1

2

3 3 E(Even Par)

4 3 +1 (1 Over Par)

Number of strokes
over or under par

{Does not include this hole)

This player is leading

This player is last

Number of strokes

taken on this hole

(Turns blue when finished)
Player Number
(Turns red when
player is hitting).

RULES FOR SCORING
(1) You receive 1 point (stroke) each fime you hit the bali, regardless of the
distance it travels, from the time you tee off until you sink the ball in the hole.

(2) You receive a distance penalty if you hit a ball out of bounds, into a water
hazard, or into the mud.

(3) Low score wins.
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Best score by either partner on a team is used as the team’s score.

NOTE: If you decide on Match Play or Best Ball game, you will need to keep

track of your scores on a separate sheet of paper. The computer does not keep

score in this manner. .

GAME TIPS

(1) Be sure to CHECK YOUR CLUB — Check to make sure the golf club you want
to use is displayed. When you are making final direction adjustment, the golf
club can sometimes change accidentally.

(2) Always go to the Driving Range before starting. This allows you to get the
correct timing on your swing. (Disk only on WORLD CLASS LEADER
BOARD).

(3) Remember that the wind can make a substantial difference to your shot,
especially short irons and your pitching wedge.

Try to avoid hitting your ball onto the edge of the green far away from the
hole. The greens are large with downhill and uphill breaks and if you are
too far from the hole, you may require 2 putts to get to the hole. Remember:
You MUST use your putter on the green.

Be extra careful in judging distance over water. If your ball falls short and

lands in the water, it'll cost you a distance penalty.

(6) Learn to use the hook and slice. They can be used to your advantage on
difficult shots and when the wind is in play.

(7) When using your pitching wedge, make sure you have read whether the

distance to the hole is in yards or feet.
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TROUBLE SHOOTING

IF YOUR SHOTS HAVE NO POWER - Either you are releasing the
buttontoo soon, too late, or not at all during the backswing. Press the button
to startthe swing and hold it down until the club is at the top (highest point)

of the backswing and then release.

IF YOUR SHOTS CURVE BADLY LEFT OR RIGHT - You are not
pressing the button just as the club hits the ball. Re-read the section on
“Swinging the Club and Hitting the Ball” and practice your timing on the
NOVICE level.

ADDITIONAL FEATURES
(WORLD CLASS LEADER BOARD only)

HOLE LAYOUT (TOP VIEW) — You may obtain a “bird’s eye view” of
the current hole being played by pressing T. To return to the game play,
press T.

SHOTS FROM SANDTRAPS AND ROUGH - Any shot taken from
the rough will be dampened considerably. In order to get a good shot out
of asandtrap, you must hit the shot within two bars of dead centre (straight
shot) onthe Power Snap Indicator. Woods are not a good choice in the sand.
PUNCH SHOT — A “punch shot” is a low flying shot that will go under
trees. This shot can also be used to pitch and run onto the green. To use the
“punch shot”, press P before hitting your ball. The letter P will appearto the
left of the club number. It will automatically cancel itself after the shot. Since

the shot requires some skill, it is a good idea to practice this shot at the driving
range.

Manufacturedin the U.K. under license from ACCESS Software by U.S. Gold Ltd.,
Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX.

This Compilation © 1988. All rights reserved. Unauthorised copying, lending or
resale by any means strictly prohibited.



PAR 3
AMSTRAD

ACCESS vous invite a vous joindre au monde passionnant du golf professionnel
avec LEADER BOARD, LEADER BOARD TOURNAMENT et WORLD
CLASS LEADERBOARD. LEADER BOARD est le jeu de golfle plus réaliste
mis au point & ce jour pour le micro, étant donné qu'il vous offre une perspective
vraie de tous vos coups.

LEADERBOARD est un jeu qui exige conceniration, coordination et contréle.
Vous aurez besoin de juger les distances avec précision, pour choisir votre club
et la puissance de votre swing. Avec I'entrainement, vous allez bientét pouvoir
jover LEADERBOARD comme un professionnel international.

Dans ce jeu, votre but est d’envoyer la balle dans chaque trou en la frappant de
votre club aussi peu de fois que possible. Evitez les dangers qui ajoutent des
“coups” supplémentaires & votre score. C'est le score le plus bas qui gagne.
Vous allez d’abord voir 'écran de titre puis, quelques moments plus tard, I'écran
“Select Player” (Sélection des Joueurs). A ce point, le jeu est chargé.

POUR CHARGER

Amstrad Cassette:

Appuyez sur CTRL et la petite touche ENTER. Appuyez sur la touche PLAY
du lecteur de cassettes.

Amstrad Disque:

Tapez RUN”DISK et appuyez sur la touche ENTER.

COMMANDES AU CLAVIER

Z - a gauche

X — a droite

R — vers le haut

D - vers la bas

5 — pour tirer

Pour sortir du terrain d’exercice: CPC = vers le haut et pirer, PCW = Q.

PREPARATION DE JEU

SELECTION DE NOMBRE DE JOUEURS

LEADERBOARD se joue avec quatre joueurs aux maximum. (Appuyez sur 1,
2, 3, ou 4).

ENTRER LES NOMS DES JOUEURS ET LEUR NIVEAUS
Tapez le nom du premier joueur (8 caractéres maximum) et appuyez sur
RETURN. Sélectionnez ensuite le niveau de compétence du premier joueur.
Chaque joueur peut sélectionner les conditions qui correspondent a son niveau
d'aptitude et a son expérience.

Appuyez sur N pour NOVICE, A pour AMATEUR et P pour PROFESSIONNEL.

NIVEAU DESCRIPTION

Novice Niveau de débutant. Un coup joué @ ce niveau ne sera fourné nia
gauche ni a droite, et le vent n’aura aucun effet sur lui.

Amateur Niveau intermédiare. A ce niveau, le vent n’a toujours pas d'effet

surles corps.
Professionnel Niveau avancé. Aucune restriction sur le vent, nisur les coups tirés
(fournés & gauche ou déviés (vers la droite)).

Aprés avoir entré le nom et le I'aptitude du premier joueur, faites de méme pour
tous les autres.

FAITES VOTRE SWING ET FRAPPEZ LA BALLE

Aprés avoir sélectionné votre club et positionné le curseur dans la direction voulue,

il ne vous reste plus que trois choses ¢ faire avant le départ de votre balle :

amorcez votre swing, réglez la puissaiice de votre coup et faites votre tour de

poignet pour faire dévier la balle ou faire un coup tiré vers la gauche.

Ces trois opérations s'accomplissent durant la séquence Swing, et exigent une

grande concentration et un rythme exceilent. Pour visualiser la séquence, regardez

le golfeur ou l'indicateur power/snap ipuissance/tour de poignet).

1. Amorcez votre swing en maintenart le bouton enfoncé.

2. Réglez la puissance en reléchant le bouton durant le swing vers l'arriére. La
puissance n’atteintson maximum que lorsque le club esttour en haut du swing
vers|'arriére. En reldchant le bouton:2n haut, on régle le bouton en haut on
régle la puissance sur la valeur maxir wm. En le relachant juste avant ou juste
aprés, on réduit légérement la puis;ance. En relachant le bouton bien avant
ou bien aprés que le club est en haut, on réduit considérablement la puissance.

La puissance disponible durant le swiny vers l'arriére est indiquée sur la partie

supérieure gauche de |'indicateur powei/snap. Lorsque vous relachez le bouton,

le réglage que vous avez choisi sera verrouillé sur l'indicateur.

L'INDICATEUR POWER/SNAP

Zone du swing vers le bas

Indicateur de puissance
P = (utile pour le rythme du snop)
)

Poussez Puissance c - .
sorle i oup tiré maxi. p
bouton 50% (balle vers la \ s:rulsesez
pour puissance & — gauche) bouton
sl . ER " !
’r’le’g:rer" Pu-ssppce <+ Coup droit pour régler
> mini. - ) “Snap”
(puissance). Indi “\. Déviation maxi (tour de
"Catey, (balle vers poignet)
© snap, la gauche)

3) Réglezle tour de poignet en appuyent surle bouton au moment, ou presque,
du contact avec la balle. Une tour de poignet juste au moment ou le club
frappe la balle (ou sur la barre du tertre {tee) sur l'indicateur de snap), produit
un coup droit. Si vous donnez le tour de poignet trop vite, la balle tourne &
gauche. Si vous le donnez trop tard, la balle dévie vers la droite. Lorsque
vous appuyez sur le bouton, le poiat de tour de poignet sera verrouillé sur
l'indicateur.

Par conséquent, la séquence de swing est la suivante: Start—Power—Snap

(Départ — Puissance — Tour de poignet) ou Button — Release —

Button (Appui sur le bout dub —Appui

sur le bouton)

La meilleure maniére d’apprendre @ tcujours frapper la balle droite est de

s'entrainer sur le terrain d'exercice.

POUR “PUTTER”

Une fois que vous arrivez & 64 pieds ou moins (20m environ) du trou, 'ordinateur
vous place automatiquement sur le vert et enléve le drapeur de trou. A ce point,
vous ne pouvez plus changer de club etant donné que le putter est le seul club
que vous pouvez utiliser sur le vert.

Pour poter la balle, il vous suffir de faire cieux choses: visez et réglez la puissance.
Utilisez le curseur comme avant pour viser. La balle commence sa trajectoire
dans cette direction. Il est possible que laballe dévie vers la droite ou la gauche

en fonction de la pente du vert. Pour déterminer la quantité et la direction de

cefte déviation, vous devez apprendre alire l'indicateur de pente qui apprait sur
le ver a du golfeur.

REGLES DU JEU

1. NE DEPLACEZ PAS LA BALLE. Vous devez frapper la balle au point exact
ou elle atterrit. Exceptions: balle hors limites ou qu’atterrit dans 'eau ou dans
la boue (voir ci-dessous).

2. HORS LIMITES. Si votre swing envoie la balle hors limites, vous allez entendre
un RONFLEUR. Vous recevez une pénaltié de distance et la balle revient a
sa position originale. C'est encore votre tour.

3. DANS L'EAU. Si votre balle aboutit dans I'eau, vous allez voir et entendre un
ECLABOUSSEMENT. Vous recevez une pénalité de distance et la balle revient
auvtomatiquement au point de départ de ce coup.

4. DANS LA BOUE. Si votre balle vient frapper le coté d'un ilot, elle va
s'embourber et il faudra la rejouer. De temps & autre, vous allez découvrir
des petits dangers qui ne semblent pas étre de I'herbe. N'y envoyez surtout
pas votre balle car son assiette sera considérée comme inj et vous
devrez frapper un autre coup.

5. L'ORDINATEUR prend le point de vue du joueur pour déterminer si une balle
arrétée estjouable ou non. Si aprés s'étre rapprochée de la balle, 'ordinateur
découvre qu’elle est embourbée ou sous I'eau, il va placer un petit dé dessous,
afin que le joueur puisse la frapper Considérez ceci comme un ‘coup de
chance’.

METHODES DE JEU
1 joveur

Dans ce jeu, vous jouez seul, soit contre le par, soit contre votre propre ‘high
score’. Vous NE JOUEZ PAS contre l'ordinateur.

2 joveurs ou davantage

1. Aprésque chaque joueur a commencé sur le tertre de départ et se dirige vers
le trou, le joueur le plus éloigné du trou joue le premier et ainsi de suite. Si
aprés avoir joué, vous étes encore le plus éloigné du trou, c'est toujours votre
tour.Et vous continuez jusqu'a ce que vous ayez rettrapé la distance.

2. Lorsqu'un joueur a frappé sa balle et fini de jouer, sa balle ne réapparait sur
I'écran que lorsque c’est & nouveau son tour.

3. Décidez I'ordre dans lequel les joueurs vont jouer du tertre, au moment o0
vous tapez les noms au clavier au début de jeu. Cet ordre va déterminer oo
se trouve votre score pendant toute la durée du jeu. Si vous jouez votre balle
dutertre de départ le second, cesttoujours la seconde colonne qui indiquera
votre score.

4. Aprés avoir joué un coup, le joueur qui a marqu le score le plus petit pour
ce trou joue le premier du tertre pour le trou suivant. On appelle ceci ‘avoir
I'honneur’. Etant donné que I'ordinateur tient a jour le score pour chaque trou,
ceci vous permettra de savoir qui a 'honneur. L'ordinateur surveille également
et change automatiquement la couleur du score affiché du joueur qui a
I'honneur.

METHODES POUR LE SCORE

1 jouveur contre le par

Essayez de battre votre meilleur score et le parcours en tentant de demeurer
au-dessous du par. Selon le parcours, un joueur trés expérimenté peut obtenir
un score de 10 a 20 coups au-dessous du par pour 18 trous.

s ou da

MEDAL PLAY (en simples ou en partenaires). Le gagnant est déterminé par le
total de tous les coups (points) pour le jeu complet. Le score le plus bas est le
gagnant.

MATCH PLAY (en simples ou en partenaires). Chaque trou individuel est adjugé
au joueur, ou a I'équipe dont le score est le plus bas pour ce trou. A la fin du

SELECTION DU NOMBRE DE TROUS
LEADERBOARD vous permet de jouer entre 18 &t 72 trous, le score est
automatique. Pour sélectionner le nombre de trous:

Tapez:
1 18 trous 3 54 trous
2 36 trous 4 72 trous

SELECTION DU TYPE DE COUP
( WORLD CLASS LEADER BOARD)

Vous avez le choix entre deux différents types de coup: le coup normal qui est
sélectionné automatiquement ou le coup massé (punch shot) que vous sélectionnez
en frappant la touche P. Si vous appuyez deux fois de suite sur cette touche,
vous obtenez un coup normal. Un P s'affiche & gauche du numéro de club lorsque
vous choisissez un coup massé. Une description de ce coup est donnée a la
section ‘Fonctions supplémentaires’.

SELECTION DES PARCOURS (COURSES)

Vous disposez de quatre différents, dont la difficulté varie. Si vous avez sélectionné
plus de 18 trous, vous pouvez jouer vos parcours dans n'importe quel ordre. Par
exemple, si vous sélectionnez 72 trous et que vous voulez jouer tous les parcours,
entrez 1234 ou 2341 ou 4123, efc. Pour jouer le méme parcours quatre fois,
entrez 1111 ou 2222, etc.

POUR JOUER
Sélectionner un club

La sélection des clubs s'effectue en déplagant le joystick vers le haut ou le bas.
Dans le tableau qui suit, nous avons précisé la portée de chaque club.

CLUB PORTEELA PORTEELA
PLUS COURTE PLUSLONGUE

1W 1 Bois 156 74
3W3Bois 135 245
5W5Bois 128 234
111Fer 110 220
Zi2Fer 100 210
313Fer 88 202
4l4Fer 70 189
515Fer 67 181
616 Fer 55 169
717 Fer 50 153
818 Fer 36 138
919 Fer 26 1z
PW Niblick 1n 83
Putter*® 1 64’

* L'ordinateur sélectionne automatiquement le putter qu'il vous faut quand vous
jouez sur le vert (c’est-a-dire & 64 pieds ou moins du trous.) C'est le seul club
dont vous pouvez servir sur le vert.

POUR VISER

Utilisez le curseur pour orienter la trajectoire de la balle. Le curseur se frouve a
plusieurs métres devant le golfeur. Pour le contréler, déplacez le joystick de droite
agauche. Sivous jouez au niveau professionnel, noubliez pas de vérifier I'effet
du vent.

WIND (VENT)

(Niveau Professionnel uniquement). Le vent peut exercer des effets appréciables
survotre coup. Pour en contréler I'effet, il vous faut apprendre & lire I'indicateur
de vent qui se frouve a droite de I'écran.

Blanc — Le poteau blanc indique la
vitesse du vent. Si ce repere es'gmnd
la vitesse su vent pourrait avoir des
répercussions sérieuses sur votre coup.
Plus le poteau blanc est court, moins

le vent compte. /

Bleu - La ligne bleue signale la
direction dans laquelle souffle le vent.
Elle sert de manche a air. Siles lignes
bleues sont vers vous, le vent souffle
vers vous.

Evaluez la puissance qu'il vous faut en nctant la distance jusqu’au trou. Appuyez
sur le bouton et maintenez-le enfoncé jusqu’a ce que le niveau de puissance
requis soit suffisant pour vous permettre d'atteindre le trou, puis relachez le bouton.
Le golfeur va poter automatiquement. Consultez les figures ci-dessous.

INDICATEUR DE PENTE /

Importance - P
de la pente 3 e

/Droi':ers le

bas de la pente
(Ce putt est vers le haut,
avec déviation importante
vers la gauche)
Balle ™

INDICATEUR DE PUISSANCE
~L'indicateur commence
¥ ici quand on appuie
sur le bouton.

Trou

Section Pre-putt
(pour le rythme ! (

uniquement)
Distance
approximative que
va parcourir la
balle sur terrain
plat (en pieds)

—
Section puissance
(relachez le bouton
pour fixer la
puissance)

POUR LIRE LE SCORE

Indicateur de score est affiché a droite de I'écran. Il indique le joueur en train
de frapper, les joueurs qui sont dans le trcu, combien de coups il a fallu a chaque
joueur pour ce trous et le score total de ctague joueur part rapport au par pour

ce parcours. Le par représente le nombire de coups qu'un bon joueur devrait
avoir utilisé lorsqu'il ou elle atteint ce trou. Si votre score est ‘=5’ par exemple,
ceci signifie que vous étes 5 coups au-dessous du par, ou que vous avez pris 5
coups de moins que le bon joueur (ce qui est excellent). Un ‘E’ signifie que vous

étes au par ont fout juste égal au bon joueur. Un ‘+5’ signifie que vous étes 5
coups au-dessus du par. Les comparaisons du par ne correspondent pas aux
scores pour le trou en cours.

INDICATEUR DE SCORE

Nom du joueur en train de frapper

JACK

1 2 X2 (2 sous par)

22-3(3 sous par) Ce joueur est en téte

3 3 E (au pal

43+1(1 ou-dessus de par) Ce joueur est le dernier)

Nombre de coups
au-dessus ou au-dessus du par
(sons compter ce trou)
Nombre de coups
joués pour ce trou
(tourne au bleu 4 la fin)
Numéro du joveur
{toume au rouge
lorsque le joueur est en train de frapper)

T

it
28

REGLES DU SCORE

1. Vous recevez un point (coup) chaque fois que vous frappez la balle, quelle
que soitla distance qu'elle parcourt entre le point de départ (le ‘tee’ ou tertre)
jusqu'au point ou vous envoyez la kalle dans le trou.

2. Vous recevez une pénalité de distance i vous frappe une balle hors limites,
dans I'eau ou dans la boue.

3. Le score le plus bas est le gagnant.

16U, 16 JoueUr 6U T'éqUIpe Gyanf réussT 18 plus de Trous gagne lejes. — ——— —

BEST BALL (partenaires uniquement). Méthode de score pour le jeu Medal ou
Match. Le meilleur score par l'un ou l'autre partenaire d'une équipe devient le
score de |'équipe.

NOTE: Si vous décidez de jouer Match Ball ou Best Ball, vous devrez écrire vos
scores sur une feuille de papier. En effet, I'ordinateur ne score pas
automatiquement de cette maniére.

QUELQUES CONSEILS

1. N'oubliez pas de VERIFIER VOTRE CLUB. Assurez-vous que le club dont vous
voulez vous servir est affiché. Lorsque vous apportez les derniers réglages de
direction, il arrive parfois parfois que le club change accidentellement.

2. Allez toujours au terrain d’exercice avant de commencer. Ceci vous permet
de vous entrainer au rythme correct pour votre swing. (Disque seulement
WORLD CLASS LEADER BOARD).

3. N'oubliez pas que le vent peut exercer un effet appréciable sur votre coup,
surfout si vous utilisez des fers courts et votre niblick.

4. Tentez éviter d’envoyer votre balle sur le bord du vert, trés loin du trou. En
effet, les verts sonttrés grands et la balle fait souvent faux bond vers le haut
ou vers le bas et, si vous étes trop loin du trou, il vous faudra peut-étre poter
deux fois avant d’envoyer la balle dedans. Vous DEVEZ uiliser votre putter
sur le vert.

5. Faite bien aftention quand vous jugez vos distances au-dessus de I'eau. En
effet, si vous n‘envoyez pas la balle assex loin et qu’elle tombe dans l'eau,
vous allez recevoir une péndlité de distance.

6. Appreneza utiliser les coups tirés (fournés a gauche) et a faire dévier la balle
a droite. Ces coups pourront vous étre trés utiles dans les endroits difficiles,
et lorsque le vent souffle.

DIFFICULTES ET DEPANNAGES

SI VOS COUPS MANQUENTS DE PUISSANCE — Vous relachez le
bouton trop t6t ou trop tard, ou méme pas du tout, durant votre swing vers arriére.
Appuyez sur le bouton pour amorcer le swing et maintenez-le enfoncé jusqu’a
ce que votre club soit en haut (c’est-a-dire au point le plus élévé) du swing vers
I'arriére, puis relachez le bouion.

S1 VOS COUPS S'INCURVENT TROP VERS LA GAUCHE OU LA
DROITE —Vous n‘appuyez pas sur le bouton juste au moment ou le club frappe
laballe. Relisez la section ‘Comment faire un swing et frapper la balle’ et exercez
vous a acquérir le rhythme au niveau NOVICE.

FONCTIONS SUPPLEMENTAIRES — WORLD CLASS
LEADER BOARD

AGENCEMENT DES TROUS (VUE AERIENNE) - Vous pouvez obtenir
une vue aérienne du trou que vous essayez d'atteindre en frappant T. Pour
reprendre le jeu, frappez une seconde fois cette touche.

COUPS ET PARTIR DES FOSSES DE SABLE ET DES ROUGHS — Les
fosses de sable et les roughs affectent considérablement le tir. Pour obtenir un
coup correct a partir d'une fosse de sable, vous devez frapper un coup droit (2
barres du centre de l'indicateur de puissance/coup). Il n’est pas indiqué d'utiliser

un bois dans le sable.

COUP MASSE (PUNCH SHOT) —Un coup massé est un coup bas passant
sou les arbres. Il peut également étre utilisé pour un bombé-roulé (pitch and run)
surle green. Pour faire un coup massé, appuyez sur P avant de frapper la balle.
La letire P s'affiche & gauche de numéro de club. Elle disparait automatiquement
aprésle coup. Sile coup demande un certain degré d'adresse, il est recommandé
de le pratiquer sur le terrain d’entrainement.

Cette Compilation ©) 1988 U.S. Gold. Tous droits réservés. La copie, le prét ou
la revente par quelque moyen que ce soit, sont strictement interdits sans
authorisation préable.

Fabriqué en Angleterre sous licence ACCESS Software par U.S. Gold Ltd., Units
2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX.



