


Starting Up

1. Set up your Sega Master System or
Master System || as described in its
instruction manual. Plug in Control Pad
1. For lwo-player games, plug in Control
Pad 2 also.

2. Make sure the power swilch is OFF.
T'hen insert the Sega cartridge into the
Power Base.

3. Turn the power switch ON. In a few
moments, the Title screen appears.

4. Il the Title screen doesn't appear, turn
the power switch OFF. Make sure your
system is set up correctly and the
cartridge is properly inserted. Then turn
the power switch ON again.

Important: Always make sure that the
power swilch is turned OFF when inserting
or removing your Cartridge.

Note: This game is for one or two players.

I Sega Cartridge
2 Control Pad 1

4 Control Pad 2

Vorbereitung

1. SchlieBen Sie Ihr Sega Master System- oder
Master System |I-Gerat wie in der Anleitung
beschneben an. Schlief3en Sie dann das
Steuerpult 1 an. Wenn zwei Personen an dem
Spiel tellnehmen, schlieBen Sie auch
Steuerpult 2 an,

2. Vergewissern Sie sich, daf3 der Netzschalter
aul OFF gestellt ist, und schieben Sie die
Spielkassette in das Garat ein.

3. Schalten Sie das Garat ein (Netzschalter auf
ON). Kurz darauf erscheint automatisch der
Titelbildschirm:.

4. Falls der Titelbildschirm nicht erscheint,
schalten Sie das Gerat wieder aus
(Netzschalter auf OFF). Uberprifen Sie die
Anschlusse, und ob die Spielkassetie korrekl
eingeschoben ist. Stellen Sie dann den
Netzschalter wieder auf ON.

Wichtig: Den Netzschalter vor dem Einschieben
oder Harausnehmen einer Spielkasselte stets
aut OFF stellen.

Hinweis: Dieses Spiel kann von ainer oder zwel
Personen gespielt werden.

I Sega-Spielkassette
= Steuerpuit 1
4 Steuerpult 2

Mise en route

1. Installez votre Sega Master System ou Master
System |l de la maniére décrite dans ce mode
d'emploi. Branchez le bloc de commande 1.
Pour jouer & deux, blanchez le bloc de
commande 2 aussi.

A

2. Assurez-vous que l'interrupteur d'alimentation
est sur OFF  Ensuite, introduisez la cartouche
Sega dans la console

3. Mettaz I'interrupteur d'alimentation sur ON.
Peu aprés, I'écran de titre apparait.

4. Si I'écran de litre n'apparait pas, mettez
linmterrupteur sur OFF. Veritiez que le systéme
est installé correctement et que la cartouche
est bien insérée. Remettez 'interrupteur sur
ON.

Important: Assurez-vous toujours que
fintarrupteur d'alimentation est sur OFF avant
d'insérer ou de relirer la cartouche.

Remarque: Ce jeu est pour un ou deux joueurs.

I Cartouche Sega
@ Bloc de commande 1
¥ Bloc de commande 2 0




Inicio

1. Prepare su sistema Sega Master
System o Master System |l como
se describe en su manual de
instrucciones. Enchule el
controlador 1. Para juegos de
dos jugadores, conecte también
el controlador 2.

2. Asegurese de que el interruptor
de alimentacion esta en la
posicion OFF. Inserte entonces

. el cartucho Sega en la consola.

3. Ponga el interruptor de
alimentacion en ON. Despues de
un momenlo, aparecera la
pantalla del titulo,

4. Si no aparece la pantalla del
titulo, ponga en OFF el
interruptor de alimentacion.
Asegurese de que el cartucho
esté correctamente insertado.
Entonces, vuelva a poner en ON
el interruptor de alimentacion.

Importante: Asegurese siempre de
que el interruptor de alimentacion
esté en OFF antes de insertar o de
sacar el cartucho.

Nota: Este juego es para uno O dos

jugadores,

1 Cartucho Sega
2 Controlador 1
¥ Controlador 2

Preparativi

1. Montare il vostro sistema Sega
Master System o Master System
Il come descritto nel manuale di
istruzioni, Collegare la
pulsantiera di controlio 1. Per
giochi di due giocatori, collegare
anche la pulsantiera di controllo
2.

2. Assicurarsi che l'alimentazione
sia disattivata (OFF). Quindi
inserire la cartuccia Sega nella
console.

3. Attivare I'alimentazione (ON). In
breve tempo appare o schermo
del titolo.

4. Se lo schermo del titolo non
appare, spegnere |'apparecchio
(OFF). Accertarsi che Il sistema
sia montato correttamente e che
la cartuccia sia inserita nel modo
appropriato. Quindi attivare di
nuovo l'alimentazione (ON).

Importante: Assicurarsi sempre
che 'apparecchio sia spento (OFF)
prima di inserire la cartuccia Sega o
quando la si toglie.

Nota: Questo gioco & per uno ©
due giocatori.

1 Cartuccia Sega
@ Pulsantiera di contralio 1
@ Pulsantiera di controllo 2

Forberedelser for spelstart

1. Utfar anslutningarna enligt
anvisningarna | bruks-
anvisningen for Segas speldator
Master System eller Master
System |l, Anslut styrplatta 1.
Anslut ocksa en kontakt till
styrplatia 2 om du vill spela ett
spel for tva spelare.

2. Kontrollera att strombrytaren star
i frAnslaget lage. Satt sedan i

Segas spelkassett | speldatorn.

3. Sla tll strombrytaren, Efter nagra
sekunder visas rubrikscenen pa
bildskarmen.

4. Sla ifran strombrytaren om
rubrikscenen inte visas pa
bildskarmen. Kontrollera
ansiutningarna och att kassetten
har satfs | p& korrekt satt. Sia till
strombrytaren igen.

Viktigt! Kontrollera alltid att
strombrytaren har slagits ifran innan
spelkassetien salls i'tas ul ur
speldatorn.

OBS! Detia spel ar avsett for en
eller tva spelare.

1 Segas spelkassett
2 Styrplatta 1
3 Styrplatta 2

Starten

1. Sluit je Sega Master System of
Master System |l aan zoals dat
beschreven staat in de
handleiding. Sluit controller 1
aan. Sluit tevens controller 2 aan
indien er 2 spelers zijn.

2. Zet de Sega System UIT. Stop
nu de Sega Cassette erin.

3. Zel de Sega System AAN. Na
een moment zie je het

Titelscherm.
=

4. Als je geen Titelscherm ziet,

moel je de Sega System weer
UIT zetten. Kijk goed na of alles
goed is aangesioten en of de
cassette er goed in zit. Zet hem
daarmna weer AAN.

Let op: Zorg ervoor dal de Sega
System altijd UIT staat als je een
cassette ernn stopt of eruit haait.
N.B.: Dit is een spel voor één of
twee spelers.

1 Sega Cassette
2 Controller 1
3 Controller 2



Wild and Wacky!

It's the best of pinball and golfing, the craziest
miniature golf game anywhere! Fast-action
pinball-style bumpers and bars, bank shots,
treadmills and water hazards scary enough to
frighten a sailor! Get your “sea legs” in the
Practice Mode, then accept the challenge of the

1 Player game. Or do battle with a friend and see
who can get through the course in the fewest
strokes. A real test of patience and eye-hand
coordination, and loads of fun!

Wild und verruckt!

Das verruckteste Miniatur-Golfspiel, das es je
gab! Eine ideale Kombination zwischen Flipper-
Spiel und Golf. Hindernisse und Stangen wie bei
einem schnellen Flipper-Spiel, Banden-Schusse,
Tretmuhlen und Wassergraben, die selbst einem
Seemann das Furchten lehren konnen! Machen
Sie lhre “Seebeine” startbereit, und nehmen Sie
die Herausforderung zu einem Spiel allein gegen
den Kurs an. Oder spielen Sie gegen einen
Freund und stellen Sie fest, wer den Kurs mit
den wenigsten Schlagen hinter sich bringt.
Dieses Spiel stellt Ihre Geduld und die
Koordination zwischen Augen und Hand wirklich
auf eine harte Probe — und bringt viel Spal3!

Sauvage et farfelu!

C'est du golf; c'est du flipper. Le jeu de golf
mintature le plus fou qui soit! Ca se joue vite,
dans le style d'un flipper, avec ses butées de
renvol; mais les dangers des vagues sont la, qui
peuvent effrayer un loup de mer. Faites-vous le
pied marin en utilisant le mode d'apprentissage
puis relevez les délis en jouant seul. Qu encore,
battez-vous avec un ami pour atteindre la fin du
parcours en un nombre de coups inférieur au
sien, Un vrai test de patience et de coordination
des yeux et des mains, mais aussi un bon moyen
de se distraire.




iFrenético y
disparatado!

iCon los mejores alementos del
pinball y del golf, el juego de
minigolf mas loco del mundo!
Parachoques y barras tipo pinball
de rapida accion, golpes de banda,
molinetes y obslaculos naturales
suficientemente atemorizantes como
para asustar a cualquier marinero.
Acostumbrate a la vida de a bordo
en la Modalidad de Practica y luege
acepta el reto del juego con 1
Jugador. O sal a la batalla con un
amigo y vean quién puede electuar
el recorrido con el menor numero de
golpes. jUna verdadera prueba de
paciencia y coordinacion visual y
motriz y diversion a granel!

Divertente ed
appassionante!

Il meglic del flipper e del golf nel piu
pazzo gioco di minigolf esistente!
Rapide azioni tipo flipper, tinl di
sponda, nastri trasportator e
rischiose trappole acquatiche.
Allenatevi nel modo di allenamento
e quindi accettate la sfida del gioco
per 1 giocatore oppure sfidate un
amico per vedere chi riesce a
completare il percorso col minor
numero di tir. Una vera prova di
pazienza, di coordinamento lra
occhi @ mani e tanto divertimento.

Vild och Galen

Det basta fran flipper och golf; det
galnaste golfspeiet nagonsin. Hinder
och snabba bumprar som i flipper,
vallar, rorliga banor och vattenhinder
hotande nog att skramma en
sjoman' Skaffa dig “sjovana” i
dvningsldget, och anta sedan
utmaningen pa den “riktiga” banan,
alternativt spela mot en van och se
vem som tar sig genom banan med
minst antal slag. Ett verkligt test av
talamod och 6ga-hand

koordination — och massor av kul!

Wild en Wijs!

Flipperen en golten tegelijk, een
waanzinning midgetgolf spel! Snelle
flipperbumpers, bunkers, draaimolens
en walerhindernissen waar de
grootste zeeman moeite mee heeft!
Oefen je zeebenen in hel oefenspel
en speel daarna het 1 speler-spel. Of
speel tegen een vriend en kijk wie de
minste slagen nodig heeft om de
baan af te leggen. Een test van >
geduld, oog-hand codrdinatie en een
heleboel plezier!

Bl



Take Control! Steuerung ~ Prenez les commandes!

1 D-Button 1 R-Taste 1 Bouton D
* Press up or down to move the marker in * Nach oben oder unten drucken, um die Marke ¢ Appuyez vers le haut ou vers bas pour
selection screens. in der Auswahl-Bildschirmanzeige nach oben déplacer le marqueur dans les écrans de
* Press in any direction to scan the enlire area oder unten zu bewegen. sélection.
of the hole. * In eine beliebige Richtung dricken, um das * Appuyez dans n'importe quelle direction pour
* Press in any direction to aim your next shol. gesamte Gebiet eines Lochs zu prifen. examiner toute la surface du trou.
* Press in any direction to position the control * In eine beliebige Richtung driicken, um den * Appuyez dans n'importe quelle direction pour
bars. nachsten Schlag zu zielen. diriger le coup suivant.
* In eine beliebige Richtung drucken, um die * Appuyez dans n'importe quelle direction pour
2 Button 1 Leilstangen zu positionieren. positionner les barres de commande,
* Press to start the game. 2 Taste 1 2 Bouton 1
* Press to cancel a setting.
* Press to enter a selection, * Dricken, um das Spiel zu beginnen, * Appuyez sur ce bouton pour lancer le jeu.
* Dricken, um eine Einstellung zu l6schen. * Appuyez sur ce bouton pour annuler une
* Dricken, um eine gewahlte Position situation.
® Button 2 einzugeben. * Appuyez sur ce bouton pour valider une
selection,
* Press lo starl the game. @ Taste 2
» Press to place your ball on the tee mat. % Bouton 2
* Press to make a shot. * Dricken, um das Spiel zu beginnen.
* Drucken, um lhren Ball aut der Abschlagstelle « Appuyez sur ce bouton pour lancer le jeu.
zu plazieren. * Appuyez sur ce bouton pour placer la balle
¢ Dricken, um abzuschlagen. sur le tee.
H— * Appuyez sur ce bouton pour jouer un coup.
_‘ “H  —— —
» .
)




iToma el control!

i Botén direccional (Boton D)

Presionalo hacia arriba o hacia
abajo para mover el cursor en las
pantallas de seleccion.
Presionalo en cualguier direccion
para estudiar toda el area de!
hoyo.

Presionalo en cualquier direccion
para dirigir tu siguiente golpe.
Presionalo en cualquier direccion
para posicionar las barras de
control.

: Botdon 1

Presionalo para comenzar el
juego.

Presionalo para cancelar un
ajuste.

Presionalo para ingresar una
seleccion.

4 Boton 2

Presionalo para comenzar el
juego.

Presionalo para poner la pelota en
el tee.

Presionalo para electuar un goipe.

Prendete il comando! Handkontrollen
| Pulsante direzione (pulsante D) 1 Styrplattan
« Premete in alto o in basso « Flyttar markoren | valrutorna.

per spostare |l cursore nei vari .
schermi di selezione.

* Premete in qualsiasi posizione per «
vedere |'intera area della buca. .

« Premete in qualsiasi posizione per
dingere il tiro successivo.

» Premete in qualsiasi posizione per
posizionare le barre di controllo. .

# Pulsante 1 -

+« Premetelo per avviare il gioco.
+ Premetelo per cancellare
un'impostazione. .
* Premetelo per introdurre una .
selezione. ®
L]

4 Pulsante 2

* Premelelo per avviare il gioco.

« Premetelo per porre la pallina sul
tee.

« Premetelo per eseguire un tiro.

Overblickar hela arean av aktuellt
hal.

Siktar in nasta slag.

Fiyttar kontrollribborna.

2 Manbdverknapp 1

Startar spelet.
Faststaller ett val.
Aterkallar ett val.

U Manoverknapp 2

Startar spelel.

Placerar bollen pa utslagsplalsen.

Slar ivag bollen.

De Besturing!
I R-toets

« Druk op omhoog of omiaag om de
cursor ap de keuzeschermen le
bewegen.

« Druk hierop om de omgeving van
de holes te bekijken.

« Druk hierop om je volgende slag te
richien.

* Richt de Controle Staven hiermee.

2 Toets 1

* Druk hierop om het spel te starien.

e Druk hierop om een instelling te
veranderen.

* Druk hierop om een keuze in te
voeren,

4 Toels 2

* Druk hierop om het spel te starten.
* Druk hierop om je bal op de lee le

leggen.
« Druk hierop om de bal te slaan.



Special Techniques

« D-Button in any direction + Button 1 to
"Speed-scan” the entire area of the hole

« Button 1 + Button 2 1o 1o take a look at the
Scorecard during play

Getting Started

The Title screen follows the Sega logo. Press
Button 1 or 2 lo continue.

Select Mode

You can get started nght away by selecting a 1
Player or 2 Player game, or try a few holes in the
Fractice Mode first. Place the marker next to
your choice using the D-Button, and press Button
1 or 2 to enter your selection

Note: All selections must be made using Control
Pad 1.

The object of the game depends on the mode
you select:

Besondere Techniken

 R-Taste in eine beliebige Richtung und dann
Tasle 1 drucken, um eine “Schnellprafung”
des gesamlen Bereichs eines Loches
durchzufuhren.

= Tasle 1 und Taste 2 drucken, um den
Spielstand wahrend des Spiels zu prifen.

Spielvorbereitung

Dem Sega-Logo folgt die Titel-
Bildschirmanzeige, Dricken Sie Taste 1 oder 2,
um das Spiel lortzusetzen.

Auswahl-Betriebsart

Sie kdnnen sofort beginnen, indem Sie ein Spiel
mit einem oder zwei Spielern wahlen oder
zunachst einige Probeschlage in der
Ubungsbetriebsart (Practice Mode) durchtuhren.
Stellen Sie die Marke mit der R-Taste neben lhre
Wahl, und drucken Sie Taste 1 oder 2, um diese
einzugeben.

Hinweis: Alle Wahlvorgange missen mit dem
Steuerpult 1 durchgelUhrt werden.

Das Ziel des Spiels hangt von der Betriebsart ab,
die Sie gewahit haben:

Techniques spéciales

* Une pression sur le bouton D, dans n'importe
quelle direction, et une pression sur le bouton
1 provoquent I'examen rapide du trou.

* Appuyez sur le bouton 1 et le bouton 2 pour
jeter un coup d'oeil au tableau des scores
tandis que vous jouez

Pour commencer

La page de titre suit le sigle Sega. Appuyez sur
le bouton 1 ou le bouton 2 pour continuer.

Choisir le mode

Vous pouvez jouer sans atiendre si vous
choisissez 1 Player (un joueur) ou 2 Player (deux
joueurs), mais vous pouvez également faire
quelques essais en choisissant Practice (mode
d'apprentissage). Au moyen du bouton D, placez
le marqueur en regard du mode désiré puis
appuyez sur le bouton 1 ou sur le bouton 2 pour
valider volre choix.

Remarque: Toutes les sélections doivent étre
realisees au moyen du pave de commande 1.

Le but du jeu dépend du mode choisi:

SELECT HDDE

IPLAYER HMDDE

2PLAYERS MODE

& PEGDTIOE HMODE




Teécnicas especiales

* El botén D en cualquier direccion
+ ¢l Botén 1 para "acelerar el
estudio” de toda el area dei hoyo.

» ElBoton 1 + el Boton 2 para ver la
Tarjeta del Puntaje durante el

juego.
Para comenzar

Luego del logotipo de Sega
aparecera la pantalla del Titulo.
Presiona el Boton 1 6 2 para

continuar.

Seleccion de la modalidad

Puedes comenzar de inmediato el
juego seleccionando 1 Jugador o 2
Jugadores o intentar primero unos
pocos hoyos en la Modalidad de
Practica. Ubica el cursor cerca de la
modalidad deseada utilizando el
Boton D y presiona el Boton 16 2
para ingresar tu eleccion.

Nota: Todas las selecciones deben
realizarse utilizando el Panel de
Control 1.

El cbjetivo de juego depende de la
modalidad seleccionada:

Tecniche speciali

» |l pulsante D in qualsiast posizione
+ il pulsante 1 per vedere
rapidamente |'intera area della
buca.

o |l pulsante 1 + il pulsante 2 per
vedere la tabella dei puntegg
durante il gloco.

Per iniziare

Lo schermo dei titoll segue il logo
della Sega. Premete il pulsante 102
per continuare.

Modo di selezione

Potete inziare subito il gioco
selezionando il modo per 1
giocatore o per 2 giocaton oppure
potete provare alcund buche nel
modo di allenamento. Portate il
cursare in prossimita della vostra
selezione utilizzando il pulsante D e
guindi premete il pulsante 1 0 2 per
eseguire la vostra selezione.

Nota: Tutte le selezion devono
essere eseguite col pulsante D,

L 'obiettivo del gioco dipende dal
modo selezionato:

Speciella Tekniker

« Genom att lrycka pa Styrplattan |
endera riktningen | kombination
med Manoverknapp 1
snabboverblickas hela arean runt
det aktuella halet.

« Samtidigt tryck pa
Manoverknapparna 1 och 2 visar
prolokollet under spelets gang.

Starta spelet

Efter Segas logo foljer titelscenen,
Tryck pa endera Manoverknapp 1
eller 2 or att fortsatta,

Speltyp

Du kan bdrja tavia direkt genom att
vélja "1 Player Mode” eller "2 Players
Mode", eller forst trana nagra hal |
ovningslagel - “Praclice Mode™.
Flytta markoren till onskat val med
Styrknappen, och lryck sedan pa
endera av Manoverknapparna.
Observera: detta kan endast goras
med Handkontroll 1.

Syltet med spelet varierar med valet:

Speciale Technieken

» R-toets in elke richting + Toets 1
om de hele hole snel te bekijken.

* Toets 1 + Toets 2 om lijdens het
spel de scorekaart te bekijken.

Het Spel Starten .

Na het Sega logo zie je het
Titelscherm. Druk op Toets 1 of 2 om
verder te gaan.

Select Mode

Je kunt meteen beginen mel een 1
Speler ol 2 Spelers spel of je kunt
eerst een paar holes oefenen in de
Practice Mode. Maak je keuze met de
cursor en de R-toets en druk op toets
1 of 2 om je keuze in le voeren.

Let op: Je moet alle keuzes met
Controller 1 maken,

Het doel van het spel hangt af van de
mode die je kiest:



Practice: Get the feel of the game. Learn how
o use the Power gauge, how to make bank
shots, and how to devise a strategy for especially
difficult holes (long holes, or holes with
numerous obstacles or hazards).

1 Player: Finish all three stages and still have
some balls left. You compete against the course.
2 Player: Get through one stage of the course in
fewer strokes than the other player. You'll have
plenty of chances to play dirty tricks on your
opponent!

Playing the Game

After you've selected a mode, the hole marker
appears, displaying the number of the following
hole and its par rating. Scan the entire area
around the hole and plan a strategy for getting
the ball in the hole in the fewest number of
slrokes possible. Then move the white sight to
the tee mat. Find the best place to start, and
press Button 2 to place the ball

10

Practice: Hier erhalten Sie ein Gefuhl fir das
Spiel. Lernen Sie, wie man die Schlagstarken-
Anzeige einsetzt, wie man Bandenschlage
verwendet und wie man besondere Strategien
entwickelt, um besonders schwierige Locher
(lange Locher eder Locher, bei denen zahlreiche
Hindemisse oder Wassergraben vorhanden sind)
erfoigreich zu uberwinden.

1 Player: Bringen Sie alle drei Stuten hinter sich
und versuchen Sie, noch einige Bélle ubrig zu
behalten. Sie spielen allein gegen den Kurs

2 Players: Uberwinden Sie eine Stufe des
Kurses mit weniger Schldgen als der andere
Spieler. Sie haben viele Moglichkeiten, Ihren
Gegner zu Gberlisten!

Spielbeginn

Nachdem Sie eine Betriebsart gewdhlit haben,
erscheint die Lochmarkerung und zeigl die
Nummer des lolgenden Lochs und dessen Par-
Bewertung (festgesetzte Schlagzahl) an. Pruten
Sie das gesamte Gebiet um das Loch und
planen Sie eine Strategie, um den Ball mit
maoglichst wenigen Schlagen in das Loch zu.
belérdern. Bewegen Sie dann das weil3e
Sichtzeichen zur Abschlagstelle. Suchen Sie sich
die beste Stelle zum Abschlagen aus und
drucken Sie Taste 2, um den Ball zu plazieren,

Practice (mode d'apprentissage): Sentez le
jeu. Apprenez a utiliser la jauge de puissance, a
jouer en ulilisant la bande, a élaborer une
strategie pour les trous particulierement difficiles
(les trous éloignes ou ceux dont vous étes
separé par divers obstacles ou dangers).

1 Player (un joueur): Finissez les trois étapes
tout en ayant encore quelques balles. Vous
jouez contre le parcours.

2 Player (deux joueurs): Finissez chague étape
en moins de coups que l'autre joueur. Toules les
situations vous seront offertes de lui porter des
coups en traitre

Pour jouer

Apreés avoir choisi le mode, ie marqueur de trou
s'affiche et indique le numéro du trou suivant et
son par. Examinez la zone qui entoure le trou el
etudiez le moyen de placer la balle dans le trou
en jouant le plus petit nombre de coups. Cela
fait, venez sur la partie blanche du tee.
Recherchez la meilleure place pour commencer

puis appuyez sur le bouton 2 pour placer la balle.

R



Practica: Para tener una idea del
juego. Aprende como usar el
medidor de potencia, como efectuar
golpes de banda y como idear una
estrategia para hoyos muy dificiles
(hoyos distantes o con numerosos
obstaculos naturales y artificiales).

1 Jugador: Finaliza las tres elapas
con algunas pelolas restanies,
Compites contra el campo de golf.

2 Jugadores: Termina una elapa
del recorrido &n un numere menor
de golpes gue el otro jugador.
Tienes muchas oportunidades de
hacerle algunas malas pasadas a tu
rival,

Comencemos el juego

Una vez seleccionada la modalidad,
aparece el cursor de hoyo, indicando
el numero del siguiente hoyo y el
valor del par. Estudia toda el area
alrededor del hoyo y planea una
estrategia para introducir la pelota
en el hoyo con el menor numero de
golpes posibles. Luego mueve la
mira blanca al tee. Busca el mejor
lugar para empezar y presiona el
Boton 2 para poner la pelota.

Allenamento: Famillanzzatevi col
gioco. Imparate ad utilizzare
l'indicatore della potenza, ad
eseqguire tiri di sponda e ad inventare
nuove siralegie per buche
particolarmente difficili (tiri lunghi o
buche con numerosi ostacoli e nischi).
1 glocatore: Finite tutt e tre i livelli
con ancora alcune palline in vostro
possesso. La competizione & contro
il percorso.

2 giocatori: Superate un livello del
percorso con un numero di tirl
inferiore a quello del vostro
avversario. Vi sono moltissime
occasioni per ostacolare il vostro
opponente!

Inizio del gioco

Dopo aver selezionato un modo, la
buca appare e vienesvisualizzato il
numero della buca seguente assieme
al suo numero di par. Guardate tutta
I'area attorno alla buca ed escogitate
un corso di azioni per portare la
pallina in buca col minor numero
possibile di tiri. Portate quindi il
cursore bianco sul tee. Trovate la
posizione migliore per partire
premete il pulsante 2 per posizionare
la pallina,

Practice Mode: Skafla en kansia for
spelet. Lar dig att anvanda
Styrkemataren - “Power gauge”, aft
valla boliar och aft tanka ut en
strategi for speciellt svara hal (langa
hal, eller hal med manga hinder och
faror).

1 Player Mode: Avslula alla tre
etapperna och ha bollar kvar.
Spelaren taviar mot par I6r banan.

2 Players Mode: Klara av etappen
med farre slag an motspelaren.
Manga chanser ges att spela
motstandaren allehanda fula tricks!

Borja spela

Nar val av spel gjorts visas
halmarkoren med halets nummer och
par for halet. Studera hela halarean
ach bygg upp en strategi for att fa
bollen | hal med sa fa slag som
maojligt. Flylta sedan det vita siktet till
utslagsplatsen. Efter att ha bestamt
den bésta placeringen, tryck pa
Manoverknapp 2 10r att placera
bollen.

Practice: Leer hier het spel. Kijk hoe
je de Kracht Meter moet gebruiken,
hoe je bepaalde slagen moet maken
en bedenk hier bepaalde strategieen
voor moeilijke holes (lange holes of
holes met veel obstakels en
hindernissen).

1 Player: Speel in alle dne de
gebieden en probeer wat ballen over
te houden. Ji speelt tegen de baan.
2 Players: Frobeer in een gebied
minder slagen nodig te hebben dan je
legenstander. Je hebl genoeg
kansen om het hem behoorlijk
moeilijk te maken!

Het Spel Spelén

Nadat je de mede gekozen hebt, zie
je de gegevens van de hole. Je ziet
het nummer en de par die voor die
hole staat. Bekijk de hele omgeving
rondom de hole en bedenk hoe je de
bal in zo min mogelijk slagen in de
put kunt krijgen. Zet daarna het wilte
vizier op de tee mat. Kies de beste
beginplaats uit en druk op toets 1 of 2
om de bal neer le leggen.
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You have another chance to scan the hole and
plan your first shot. Press Button 2 and you'll see
a golf ball repeatedly moving away from your
own ball. This represents the path your ball
would take If you were to hit it as it's amed. To
change the direction, press the D-Button. Press
Button 2 to continue.

The Status window appears at the top of the
screen. The Power gauge, the player currently
prepanng to take a shot, the number of the hole,
the stage name (or Practice Mode indication), its
par rating and the number of balls remaining are
shown. Watch the Power gauge as the bar grows
left to right and shrinks night to left. Press Button
2 10 shoot when the bar is to the extreme right for
highest power. Naturally there will be times when
you don’t need that much power, so try different
power levels at various distances

Sie haben noch eine weitere Gelegenheil, die
Umgebung des Lochs zu prufen und Ihren ersten
Schlag zu planen. Drucken Sie Taste 2 und Sie
sehen einen Golfball, der sich mehrfach von
Ihrem eigenen Ball fortbewegl. Dieser zeigt den
Weg an, den |hr Ball nehmen wiirde, wenn er wie
vorgesehen abgeschlagen wurde. Um die
Richtung zu verandern, drucken Sie die R-Taste.
Dricken Sie dann Taste 2, um forizufahren.

Das Spielstatus-Fenster erscheint an der
Oberseite des Bildschirms. Die Schlagkraft-
Anzeige (POW) des Spielers, der gegenwartig
einen Abschlag vorbereitet, die Nummer des
Lochs, die Stufenbezeichnung (oder die Anzeige
tir Ubungsbetriebsart), die Par-Bewertung des
Lochs und die Anzahl der noch verbleibenden
Balle werden hier angezeigl. Beachten Sie die
Schlagkraflt-Anzeige, wenn sich der
Anzeigebalken von links nach rechts ausdehnt
und von rechts nach links verkirzt. Dricken Sie
Taste 2, um einen Abschlag durchzulihren,
wenn sich der Anzeigebalken zur Anzeige der
hochsten Schiagkraft ganz rechts befindet.
Natdrlich gibt es Spielsitluationen, wo Sie nicht
soviel Schlagkraft bendtigen. Versuchen Sie
daher verschiedene Schlagkraft-Einstellungen
bei verschiedenen Entlernungen.

PLAYER 1

POW NN

Encore une fois vous avez la possibilité
d'examiner le trou et de penser au coup.
Appuyez sur le bouton 2 el vous verrez une balle
de goll s'éloigner de votre balle. Elle indique le
trajel que suivrail votre balle si vous la frappiez
dans la direction actuelle. Pour modifier la
direction, agissez sur le bouton D. Appuyez sur
le bouton 2 pour continuer.

La fenétre d'état s'alliche a la partie supérieure
de I'écran. La jauge de puissance, le joueur qui
s@ prépare a lancer une balle, le nombre de
trous, le nom de |'étape (ou l'indication du mode
d'apprentissage), son par et le nombre de balles
restant en jeu sont indiqués. Observez la barre
de la jauge de puissance; elle grandit de la
gauche vers la droite, el diminue dans le sens
inverse. Pour utiliser la puissance maximale,
appuyez sur le bouton 2 lorsque la barre est a
I'extréme droite. Bien sir vous n'avez pas
toujours besoin de la puissance maximale; faites
des essais a différents niveaux de puissance et
pour diverses distances.
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Hay otra forma de estudiar el hoyo y
planear tu primer golpe. Presiona el
Boton 2 y veras una pelota de goll
que sale de fu propia pelota y se
aleja tomando la trayectona que
tendra la pelota si efectuas el golpe
tal cual lo planeado. Para cambiar la
direccion, presiona &l Boton D.
Presiona el Botdn 2 para continuar.

La ventana de Slalus aparece en la
parte superior de la pantalla. Aqui
aparecen el medidor de potencia, el
jugador que se esta preparando
para electuar un golpe, el numero
de hoyo, el nombre de la etapa (0
indicacion de Modalidad de Practica),
el valor del par y el numero de
pelolas restanles. Observa como la
barra del medidor de potencia crece
de izquierda a derecha y se acorla
de derecha a izquierda. Presiona el
Bolon 2 para efectuar el golpe
cuando la barra este a la extrema
derecha para lograr mayor potencia.
Naturalmente, algunas veces no
necesitaras tanta potencia, por eso
prueba diferentes niveles de
potencia a vanas distancias.

Vi & un altro modo per decidere |l
primo tiro. Se premete il pulsante 2,
vedrete una pallina da golf che si
allontana ripetutamente dalla vosira
pallina. Cid rappresenta il percorso
che la pallina segue se doveste
colpirla nella direzione in cu essa @
indirizzata. Per cambiare la direzione,
premete il pulsante D. Premete il
pulsante 2 per continuare,

Le indicazioni di stato appaiono sulla
parte superiore dello schermo.
Vengono visualizzati I'indicatore della
potenza, il giocatore al tiro, | numero
della buca, il nome del livello (oppure
l'indicazione de! modo di
allenamento), il numero di par ed il
numero di palline nmanenti,
Osservate l'iIndicatore della potenza
mentre esso cresce da sinistra a
destra e cala da dasga a sinistra.
Premele il pulsante 2 quando
I'indicatore raggiunge |'estrema
posizione sulla destra per eseguire |l
tiro con la massima potenza.
Naturaimente, vi sono dei casi in cul
la massima potenza non é
necessaria e percio provale diversi
livelli di potenza per le vane dislanze,

En andra chans ges att overblicka
halet och planera forsta slaget. Om
Manoverknapp 2 nedtrycks ses en
boll upprepade ganger flyttas ivag
fran den egna bollen. Detta
representerar den bana bollen tar om
den slas ut som den nu ar placerad.
Tryck pa Styrplattan for att andra
riktningen. Tryck pa Manoverknapp 2
[6r att forsatta.

Statusrutan visas | den ovre delen av
bilden. Styrkeméataren, halnummer,
vilken spelares tur det ar, etapp (alt.
Practice Mode), halets par och
antalet kvarvarande bollar visas.
Studera Styrkemataren allteftersom
den okar fran vanster till hoger och
minskar fran hoger till vanster. Tryck
pa Mandverknapp 2 nar mataren ar
langst till hoger 16r kraftigast mojliga
slag. Naturligtvis finns det tilfallen
nar sa myckel styrka inle behdvs, sa
prova varierande slyrka vid olika
distanser.

Je krijgt nog een kans om je eerste
slag beter te bekijken. Als je op loets
2 drukt, zie je dat er een golfbal
vanuit jouw eigen bal beweegt. Deze
bal roit in de richting waarin jouw bal
ook zal gaan als je uil die positie in
die richting slaat. Verander de
richting met de R-loets of ga door
met 1oets 2.

Aan de bovenkant van het scherm zie
je het Status scherm. Je ziet de
Krachl Meter, de speler die aan de
beurt 1s , het nummer van de hole, de
naam van het gebied (of PRACTICE).
de par van de hole en hoeveel ballen
je nog hebt. De KracH? Meter neem!
toe naar rechts en neemt al naar
links. Druk op toets 2 als de meter o
helemaal naar rechis staat om de
hardste slag te maken. Soms heb je
ook wat minder kracht nodig, dus
probeer snel uit te vinden hoe de
Kracht Meter werk! op verschillende
atstanden.
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Hazards and Obstacles

I Water: Golf balls don't float! If your ball goes
nto the water, you lose a shot. There are other
obstacles that you can use to your advantage
(or, In a two-player game, to your opponent's
dismay).

& Bound: Hitting one of these bumper-like
objects sends your ball way off course. Try to
avoid them if possible. Hit the same bound three
times, though, and it disappears!

4 Stationary Bar: This doesn't give your ball
any extra momentum, and can be used to make
bank shots.

4 Control Bar: This is a springy bar which you
can move. Use it 1o propel your ball up long,
steep inclines.

& Treadmill: On some holes, you'll find
treadmills that move continuously. Many of the
treadmills can be turned on and off by using the
appropriate switch. Watch out, because more
often than not, getting caught on a moving
treadmill guarantees you a wet ball and a high
score lor the hole.
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Wassergraben und Hindernisse

1 Wasser: Golfballe schwimmen nicht! Wenn Ihr
Ball ins Wasser fallt, verlieren Sie einen Schiag.
Es gibl andere Hindemisse, die Sie zu Ihrem
Vorteil einsetzen konnen (oder in einem Spiel fur
zwel Spieler, um Ihren Gegner zu behindern).

2 Prallpfosten: Wenn Sie eines dieser einem
“Bumper” beim Flipper-Spiel ahnlichen Objekte
treffen, weicht Ihr Ball vom Kurs ab. Versuchen
Sie diese daher weilgehend zu vermeiden. Wenn
Sie jedoch denselben Prallpfosten dreimal
treffen, verschwindet er!

‘3 Stationare Stange: Diese gibt Ihrem Ball kein
zusatzliches Beschleunigungs-Moment sondern

kann dazu verwendet werden, Banden-Schisse

durchzuflhren.

4 Stange mit Flugweg-Beeinflussung: Hierbei
handeltl es sich um eine gelederte Stange, die
beweglich ist. Verwenden Sie sie dazu, lhren
Ball lange, steile Steigungen hinaufzuschiefBen.

5 Tretmdhle: Be: einigen Lochem finden Sie
Tretmuhlen (bewegliche Flachen), die sich
kontinuierlich bewegen. Viele der Tretmuhlen
konnen ein- und ausgeschallet werden, indem
Sie den enisprechenden Schalter betatigen

Aber Vorsicht! Sehr haulig werden Sie aul einer
sich bewegenden Tretmuhle festgehalten. Dies
garantiert Ihnen einen nassen Ball und eine hohe
Punktzahl an diesem Loch.

Dangers et obstacles

1 L'eau: Une balle de golf ne flotte pas. Si votre
balle atteint 'eau, vous perdez le coup. Il existe
des obstacles dont vous pouvez profiter (et, dans
le cas ou vous jouez a deux, vous servir pour
faire perdre votre adversaire).

2 Les butées de renvol: Si la balle touche une
de ces butées, sa course est déviée. Dans la
mesure du possible, tentez de les éviter ... ou au
contraire heurtez-les trois fois pour qu'elles
disparaissent!

@ La barre immobile: Elle ne fransmet aucun
puissance additionnelle a la balle mais peut étre
ulilisée pour les coups par la bande.

@ La barre de commande: Elle est montée sur
ressorts et peut étre déplacée. Ulilisez-la pour
lancer voltre balle a 'assaut des pentes longues
el tres inclinées.

5 Le moulin: Certains trous sonl accompagneés
d'un moulin en perpétuel mouvement. La plupart
des moulins peuvent étre arrétés, ou mis en
mouvement, grace a l'interrupteur. Soyez attentif
car le plus souvent un moulin en mouvement
entraine votre balle dans l'eau et augmente le
score.
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Obstaculos naturales y
artificiales

1 Agua: |Las pelotas de golf no
flotan! Si se te cae la pelota al agua,
perderas el golpe. Hay otros
obstaculos que puedes usar para lu
ventaja (o, en el caso de dos
jugadores, para desaliento de tu
rival).

2 Rebote: El golpe contra uno de
eslos objetos lipo paragolpes manda
tu pelota fuera del campo. Trata de
evitarlos en lo posible. Si la pelota
pega tres veces contra el mismo
rebote, desaparece

% Barra fija: Estano le da a tu
pelota mayor impelu y puedes
utilizarla para efectuar golpes de
banda.

i Barra de control: Esta es una
barra elaslica que puedes mover.
Usala para impulsar tu pelota hacia
arnba de pendienles largas y
empinadas.

5 Molinetes: En algunos hoyos
encontraras molinetes que se
mueven continuamente. Muches de
ellos pueden activarse y desactivarse
mediante el interruptor apropiado.
Obsérvalos, porque las mas de las
veces, quedar atrapado en un
molinete movil te garantiza una
buena pelota y un allo puntaje para

el hoyo

Rischi ed ostacoli

1 Acqua: Le palline da golf non
galleggiano. Se la pallina entra
nell'acqua perdete un tiro. Vi sono
ostacoli che potete utilizzare a vostro
vantaggio (oppure, in una partita con
due giocaton, a svantaggio del vostro
avversano).

2 Rimbalzi: Se la pallina colpisce
uno di quest oggett essa viene
spinta fuori dal suo percorso. Tentate
di evitarl per quanto possibile, Essi
comungue scompalono quando
vengono colpiti tre volte.

4 Barra stazionaria: Questa barra
non dona alcun momento alla pallina
ma pud essere ulilizzata per eseguire
tiri di sponda.

-
1 Barra di controllo: Questa & una
barra elastica che potete muovere.
Utilizzatela per spingere la palline
lungo salile lunghe ed erte.

5 Nastro trasporatore: Presso
alcune buche vi sono dei nastri
trasporiaton che si muovono
continuamente. Molti di questi nastn
possono essere attivati e disattivati
utilizzando l'interruttore appropriato.
Fate attenzione poiche, piu spesso
che non, un nastro trasportatore in
movimento significa una pallina
nellacqua ed un allo punteggio per la
buca.

Faror och hinder

i Vatten: Golfbollar flyter inte! Om
bollen hamnar | vattnet gar den
torlorad. Andra hinder kan ulnyttjas
till spelarens fordel (eller till
moltspelarens nackdel).

» Bumper: Nar bollen traffar en av
dessa skickas den ordentligl ur kurs.
Forsok, om mojligt, att undvika dem,
Dock, om samma bumper traffas tre
ganger forsvinner den'

3 Stationar ribba: Ger inte bollen
nagon extra fart, och kan utnyttjas tor
att valla bollar.

1 Kontroliribba: Fiadrande, rorlig
ribba som kan driva bollen uppfor
langa, branta motlut.

& Rorliga banor: Vid vissa hal finns
banor som slandigt ar i rorelse.
Manga av banomna kan dock startas
och stopptas genom afl traffa ran
kontakt, men se upp' Efter att ha
hamnat pa en rorhg bana ar del mer
regel an undantag atl sluta med en
biot boll och eft hogt antal slag.

Hindernissen en Obstakels

1 Water: Golfbalien drijven niet! Als
de bal in het water komt, verlies je
een slag. Er zijn andere obstakels die
je in jouw voordeel kunt gebruiken (of
in een 2 spelers spel om je
tegenstander tegen te zitten).

2 Bumper: Als je bal dit voorwerp
raak!t, rolt hij de hele andere kant op.
Probeer ze dus te ontwijken. Als je
een bumper drie keer raakt, verdwint
hij van het scherm.

4 Vaste Staaf: Je bal stuitert hier
tegen lerug, maar gaft met sneller.
Gebruik hem in je voordeel.

+ Controle Staaf: Je kunt deze
staaf bewegen. Gebruik hem om je
bal op hoge. steile hellingen te slaan.

% Draaimolen: Op sommige holes
staan bewegende draaimolens. De
meeste draaimolens kun je mel de
juiste knop aan- en uitzetten. Pas wel
goed op, want als je ernn komt, wordt
je bal snel nat en kost je dat extra
slagen.
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& Switch: To activate a still treadmill or stop a
moving one, aim your ball toward the switch and
fire. If you're good. you might even be able to
carom your ball into good position,

7 Standing Bridge: Befare you can use this
bridge to cross a water hazard, you must knock it
down. Hit it with your ball once and it falls across
the waler. You can cross on your next shot.

# Moving Bridge: Timing is everything when
altempting to cross a moving bridge. Keep an
eye on your Power gauge while watching the
movement of the bridge. Unless your shol is
timed perfectly with just the right amount of
power, your ball will almost certainly end up in
the water.

‘® Warps: These appear at various spots along
the course, and can be a bless'ng or a
nightmare. To use them, hit the ball into the
entrance, marked “In” and it returns to the course
from the warp's exit, marked "Oul." There are
some times when you may nol want to use the
warps. Aim your shot carefully to steer clear of
them. On other holes, you will find that there are
mulliple sets of warps. Figure out which set 1o
use, because a wrong decision will cost you
strokes!
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& Schalter: Um eine stehende Tretmuhle
einzuschalten oder eine sich bewegende
auszuschallten, zielen Sie Ihren Ball auf diesen
Schalter und schlagen ab. Wenn Sie besonders
geschickl sind, kann es lhnen sogar gelingen,
Ihren Ball dabei in eine gute Position fir den
nachsten Schlag zu fuhren.

7 Feste Brucke: Ehe Sie diese Brucke dazu
verwenden konnen, einen Wassergraben zu
uberwinden, mussen Sie sie herablassen,
SchieBen Sie sie einmal mil Ihrem Ball an, und
sie fallt uber das Wasser. Mit dem nachsten
Schlag konnen Sie dann die Brucke uberqueren.

'« Bewegliche Brucke: Wenn Sie versuchen,
eine bewegliche Brucke zu lberqueren, ist der
richtige Zeitpunkt besonders wichtig. Behalten
Sie Ihre Schiagkraft-Anzeige im Auge, wahrend
Sie die Bewegung der Brucke beobachten. Wenn
es Ihnen nicht gelingt, mit perfektem Timing und
mit genau der richtigen Kraft abzuschlagen,
landet Ihr Ball mit Sicherheit im Wasser.

¥ Geheimwege: Diese erscheinen an
verschiedenen Stellen im Verlaul des Kurses und
konnen sich entweder als Segen oder als Alptraum
herausstellen. Wenn Sie sie benutzen wollen,
schlagen Sie den Ball in den Eingang, der mit “IN”
gekennzeichnet 1sl, und er kommt am Ausgang
des Geheimgangs, der mit “OUT" gekennzeichnet
1st, wieder heraus. Manchmal wollen Sie solche
Geheimgange nicht verwenden. Zielen Sie bei
Ihrem Schul3 sorgfaltig, um sich von thnen
fernzuhalten. Bei einigen Lochern gibt es ganze
Geheimgang-Gruppen. Finden Sie heraus,
welchen Sie verwenden mussen, da Sie eine
falsche Entscheidung wichtige Schidge kostet!

® L'interrupteur: Pour mettre en mouvement un
moulin, ou l'arréter, visez et touchez
linterrupteur avec la balle. Si vous étes adroit,
vous pouvez meme laire un carambolage et
placer la balle au bon endroit,

7 Le pont levant: Avant de pouvoir utiliser ce
pont pour traverser l'eau, vous devez l'abaisser.
Frappez-le avec la balle puis passez de l'autre
cOte avec le coup suivant.

& Le pont mobile: Une bonne synchronisation
fait toute la différence lorsque vous tenterez de
traverser un pont mobile. Observez la jauge de
puissance toul en regardant le pont. Il faut que
volre coup parte au bon moment et avec la force
appropriée pour que la balle ne tombe pas dans
I'eau.

# Les gauchissements: lls apparaissent en
divers endroits et peuvent étre un cauchemar
autant qu'une bénédiction. Pour les utiliser vous
devez lancer la balle de maniére qu'elle touche
I'entrée ("In"), elle revient alors sur la parcours
par la sortie ("Out”). Il peul arriver que vous ne
souhailiez pas utiliser un gauchissement. Dans
ce cas, visez soigneusement de maniere a
I'eviter. Certains trous sont accompagnés de
plusieurs ensembles de gauchissements.
Reflechissez bien avant de jouer car toule erreur
vous coltera un grand nombre de coups.
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i Interruptor: Para mover o detener
un molinete, dirige tu pelota hacia el
interruptor y dispara. Si eres bueno,
podras inclusive hacer una
carambola y ubicar tu pelota en una
buena posicion.

7 Puente levantado: Antes de poder
usar este puente para cruzar el agua,
debes dernbario. Golpéalo con tu

pelota una vez y caera sobre el agua.
Puedes cruzario en tu proximo golpe.

A Puente mavil: Es necesario
esperar el momento oportuno para
intentar cruzar este puente. Vigila el
medidor de potencia mientras miras
el movimiento del puente. Si el golpe
no es perlectamente oportuno con la
cantidad justa de potencia, tu pelota
ira a parar casi sin duda al agua.

W Curvaturas: Aparecen en varios
puntos del campo y pueden conslituir
una bendicion 0 una pesadilla, Para
usarlias, golpea la pelota hacia la
entrada marcada “In" y ésta
regresara al campo por la salida
marcada “Out”. En algunas
oportunidades no querras utilizar
eslas curvaturas. Apunta tu golpe
cuidadosamente para evilar
cualquier contacto con ellas. En
otros hoyos encontraras que hay
varios conjuntos de curvaturas
Calcula bien qué conjunto usar
porque una decision equivocada te
coslara golpes.

W Interruttore: Per attivare o

disattivare | movimento di un nastro
trasporatore, mirare verso
linterruttore e tirare la pallina. Con un
buon tiro potete anche essere In
grado di portare la pallina in una
buona posizione.

7 Ponte stazionario: Prima di poter
utilizzare questo ponte per
attraversare un corso dacqua
necessano colpirio e farlo cadere.
Colpitelo una volta per farlo cadere.
Potete quindi attraversare col liro
SUCCeSSIVO,

5 Ponte mobile: Per attraversare
un ponte mobile la scella del tempo
¢ estremamente importante.
Osservate l'indicatore della potenza
assieme al movimento del ponte. Se
il tiro non viene esegujlo
perfettamente con la giusta polenza,
la pallina finira quasi certamente in
acqua.

# Buchi neri: Questi appaiono in
varie posizioni lungo il percorso e
pPOSSONO essere una benedizione o
un incubo. Per utilizzarli, tirate la
pallina nell'ingresso marcato con
“In”, e la pallina ritornera sul
percorso dall'uscita marcata “Out”.
In alcuni casi & meglio non utilizzare
I buchi neri. Mirare con attenzione
per evitarli, Su altre buche vi sono
buchi neri multipli. Calcolate
attentamente quali buchi nen
utilizzare poiche una decisione
sbagliata vi pud coslare dei lir.

4% Kontakt: Skjut bollen mol en av
dessa for att starta eller stoppa en av
de rorliga banarna. En skicklig
spelare kan fa bollen att studsa ut bl
ett bra lage efterat.

7 Staende brygga: Innan denna
brygga kan ulnyttjas 16r att korsa ett
vattenhinder maste den knuffas
omkull. Tratfa den med bollen och
bryggan faller over vattenhindrel.
Med nasta slag ar det mojligt att
kKorsa Over

% Rorlig brygga: Nar det galler att
korsa over en rorlig brygga ar tajming
oerhort viktigt. Hall ett oga pa
Styrkemataren saval som pa
bryggan. Om inte slaget ar perfekt
tajmat med exakt ratt styrka kommer
bolien med all sannolikhet att hamna |
vatinet,

% “Warps": Dessa dyker upp pa
olika platser utefter banan, och kan
vara en valsignelse eller en mardrom.
Utnyttja dessa genom att sla in bollen
I Ingangshalet markt “In”, och den
kommer ut genom utgangshalet
markt “Out”, Ibland ar det sdkrare an
inte utnyttja dem dock. Sikta da noga
for att undvika dem. Vid vissa hal
finns det ett flertal “Warps™. Finn ut
vilken som ar den ratta; ett felaktigt
beslut kostar slag!

@ Knop: Om een draamolen te laten

stoppen of te laten draaien, moet j@ met
de bal deze knop raken. Als je goed kunt
spelen, rolt de bal misschien cok nog de

goede kant op.

7 Open Brug: Voordat je met deze brug
over het waler kunt, moet j@ hem eersl
omiaag stolen, Als je hem één keer raak!
met je bal, valt hij plat en daama kun je
met je bal er overheen.,

5 Bewegende Brug: Speel je bal op het
juiste moment over deze brug, anders
loopt het verkeerd af. Let goed op je
Kracht Meler terwijl je de Ng van
de brug bekikt. Als je te hard of te zachl
slaat of niet precies op het juiste moment,
eindigt de bal meestal in het water.

% Warps: Deze verschijnen op
verschillende plaatsen op de baan en
kunnen je geluk of ongeluk brengen. Mik
de bal in de ingang waarop “IN” staat en
hij komt dan er bij "OUT" weer uitroflen,
Soms hoel je er niel eens gebruik van le
maken, mik er dan ruim om heen, Op
sommige holes zijn zelfs meerdere
warps. Kik wel goed uit welke je gebruikt,
want anders kan het je siagen kosten'

qu
B
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Practice Mode

The practice course consists of six holes. Each
one has traits that resemble the holes on the real
courses, but naturally the practice holes are a bit
easier. Play this course as many imes as you
want, until you feel you're ready lo take on the 1
and 2 player games

1 Player Mode

it's you versus the course in this mode. Try to
make the shots using as few balls as possible. If
you use up your supply of golf balls betore you
finish the holes in that stage, you lose the game.

Between holes the Scoracard appears. The
information displayed is as listed below:

 The current stage
* The hole numbers.
¢ The number ol balls remaining.

STaAaGE 1
ND. PaR

BalLl
STROKE

I

SCoOR

I
g
-—

II

|
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Ubungs-Betriebsart

Der Ubungs-Kurs besteht aus sechs Lochern
Jedes davon verfugt aber Merkmale, die den
Lochern des wirklichen Kurses entsprechen,
aber naturlich sind die Ubungslocher etwas
leichter. Spielen Sie diesen Kurs so haulig Sie
wollen, bis Sie sich sicher tuhlen, um in ein
richtiges Spiel mit gin oder zwei Spielern zu
gehen.

Spiel fur einen Spieler

In dieser Betriebsan spielen Sie gegen den Kurs.

Versuchen Sie, den Kurs mit so wenigen Ballen
wie moglich zu dberwinden. Wenn Sie alle
Golibille aufgebraucht haben, ehe Sie am
letzten Loch der Stufe sind. haben Sie das Spiel
verioren

Zwischen den einzelnen Lochern erscheint Ihr
Datenblatt. Die angezeigten Informationen sind
nachfolgend angegeben:

* Die gegenwartige Stule.
* Die Lochnummernrn.
* Die Anzahl der noch verbleibenden Balle

Le mode d’apprentissage

Le parcours d apprentissage comprend six trous.
Chaque trou ressemble, par ses caracténstiques,
a un trou du parcours réel mais la difliculté est
moindre. Jouez sur ce parcours autant de fois
que vous le désirez el jusqu'a ce que VOous Yous
sentiez d'attaque pour les parties a un ou deux
joueurs.

Le mode a un joueur
(1 Player Mode)

Dans ce cas, vous jouez conlre le parcours.
Essayez de n'utiliser gu'un nombre de balles
aussi faible que possible. Si vous employez
toutes les balles de golf avant de terminer une
etape, vous perdez la partie.

Le lableau des scores s'aftiche entre chague
trou. Voici ce quil indique:

» L'etape actuelle
* Le nombre de trous.
* Le nombre de balles restant en jeu.




Modalidad de Practica

El campo de practica esta
compuesto por seis hoyos. Cada
uno tiene caminos que recuerdan a
los hoyos de los campos reales,
pero naturalmente los hoyos de
practica son un poco mas faciles.
Juega las veces que quieras hasta
que le sientas listo para el juego de
1y 2 jugadores.

Modalidad do 1 Jugador

En esta modalidad, tu juegas contra
el campo. Trata de hacer los golpes
utilizando la menor cantidad posible
de pelotas. Si se acaba tu provision
de pelotas de golf antes de terminar
con los hoyos de esla elapa,
perderas el juego.

Entre hoyos aparece la Tarjeta de
Puntaje. La informacion visualizada
es la siguiente:

* La etapa actual.
* Los numeros de hoyos.,
* El numero de pelotas restantes.

Modo di allenamento

Il percorso di allenamento consiste
di sei buche, Ciascuna possiede
carattenstiche simili alle quelle delle
buche del percorso reale ma
naturalmente esse sono piu facili.
Giocate su questo percorso fino a
che non vi sentite pronti a giocare
nel modi ad 1 ¢ a 2 giocatori

Modo ad 1 giocatore

In questo modo la partita si svolge
tra voi ed il percorso. Provate ad
utilizzare il minor numero possibile
di palline. Se tinite le vostre palline
prima di finire il percorso perdete la
partita.

Tra una buca e l'altra appare la
tabella dei punteggl. Lednfonrazioni
vengono visualizzate come indicato
di seguito:

« |l hivello attuale.
|l numero di buche.
* |l numero di palline nmanenti.

Practice Mode

Ovningsbanan bestar av sex hal.
Vardera halet paminner om hal pa
lavlingsbanan, men ar naturligtvis
nagot enklare. Spela sa manga
rundor du kanner att du behover
innan det ar dags att prova pa
taviingsbanan 16r en eller tva

spelare.
1 Player Mode

Téavia mot par for banan. Forsok att
anvanda sa 1a bollar som mojligt.
Om alla bollar anvants innan
elappens alla hal ar avklarade ar
spelel forlorat, bokstavligt talat.

Mellan varje hal visas protokollet
Informationen som visas ar:

* Etapp.
* Halnummer.
« Amntal kvarvarande bollar.

Practice Mode

De oefenbaan heeft zes holes. Ze
zien er net zo uit als de echte holes
van het gewone spel, maar ze zijn
alleen wat makkelijker. Speel in het
begin veel in deze mode. Dan ben ja
echt goed voorbereid op de echle
baan.

1 Player Mode

Hier speel je tegen de baan. Probeer
de baan in zo weinig mogelijk slagen
af te maken. Als je, voordat je de
baan helemaal afgemaai® hebt, al je
ballen verloren hebt, is het spel

afgelopen.

Na elke hole verschijnt de scorekaart.
Daarop zie je de volgende informatie:

= He huidige gebied.

* De hole nummers.
« Het aantal overgebleven ballen.
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The par rating for each hole in the stage.

The number of strokes made on each previous
hole.

Your score on each hole.

Your tolal score.

The course consists of eighteen holes, divided
into three stages. You must get through each
stage with balls remaining in order to advance to
the next stage. Making it through all three stages
without running out of balls means you've beaten
the course'

Increase your supply of balls at the Bonus Stage.

It appears after the first two slages. Sconng is
done by hitting the bounds until they disappear
(remember, they disappear after they've been hit
three times), or by getting the ball in the hole.
You gain one ball each time you put the ball in
the cup or get rid of one bound. You have five
chances 1o score, so aim carefully!

* Die Par-Bewertung fur jedes Loch in dieser
Stufe.

* Die Anzahl der Schlage, die bei jedem
vorhergehenden Loch durchgefuhrt wurden,

* Die Punktwertung an den einzeinen Lochem
thre Gesamtpunktzahl,

Der Kurs bestehl aus insgesaml! 18 Lochern, die
in dres Stufen unterteilt sind. Sie mussen es
schaffen, mit Ihren verbleibenden Ballen durch
jede Stufe zu gelangen, um bis zur nachsten
Stufe vorzurucken. Wenn es lhnen gelingt, alle
drei Stufen zu uberwinden, ohne dal3 Ihnen die
Balle ausgehen, haben Sie den Kurs besiegt’

Fullen Sie Ihren Ballvarrat in der Bonus-Stufe
auf. Diese erscheint nach den ersten beiden
Stufen. Sie erhalten zusatzliche Béalle, indem Sie
die Pralipfosten treffen, bis diese verschwinden
(erinnern Sie sich, daB diese verschwinden,
nachdem sie dreimal getroffen wurden), cder
indem Sie den Ball in das Loch schlagen. Sie
erhalten jedesmal dann einen zusatzlichen Ball,
wenn Sie den Ball ins Loch bekommen oder
einen Prallpfosten beseitigen. Sie haben funf
Chancen, Zusatzballe zu erringen. Zielen Sie
also sorgfaitig'

¢ Le par pour chaque trou de |'étape.

¢« Le nombre de coups pour chaque trou
précedent.

« Votre score pour chaque trou.

« Votre score total.

Le parcours comporte dix-huit trous et il est
divisé en frois étapes. A la fin des deux
premiéres étapes el pour passer a l'étape
sulvante, vous devez encore disposer de balles.
Franchir les trois étapes et posséder encore au
moins une balle signifie que vous avez gagne.

Augmentez votre lot de balles lorsque vous étes
a l'étape Bonus. Elle suil les deux premieres
étapes. Pour marquer des points vous devez
toucher une butée de renvoi et la faire
disparaitre (pour cela, il faut la toucher trois fais),
ou metire la balle dans le trou. Vous gagnez une
balle chaque fois que vous placez la balle dans
la coupe ou faites disparaitre une butée de
renvol. Vous avez cinq chances de marquer des
points; visez bien'




* El valor del par para cada hoyo
de la elapa.

* El numero de golpes hecho para
cada hoyo previo,

* Tu puniaje en cada hoyo.

* Tu puntaje total.

El campo consiste de 18 hoyos,
divididos en tres etapas. Debes
pasar cada etapa con las pelotas
restantes a fin de avanzar a la
sigulente. Si pasas las tres etapas
sin quedarte sin pelotas. habras
vancido al campo,

Aumenta tu provision de pelotas en
la Etapa Suplementaria. Aparece
despues de las dos primeras etapas.
E! puntaje se logra golpeando los
reboles hasta que desaparezcan
(recuerda que desaparecen
golpeandolos tres veces), 0 '
metiendo la pelola en el hoyo.
Ganas una pelota cada vez que
meles la pelota en el hoyo o
eliminas un rebote. Tienes cinco
oportunidades de ganar puntaje. ..
/Apunta con cuidado!

¢ i numero di par per ciascuna
buca del livello.

* |l numero dei lin eseguiti per
ciascuna buca precedente.

« |l vostro punteggio per ciascuna
buca.

* |l vostro punteggio totale.

Il percorso consiste di diciotto buche
divise in tre livelli. Dovete superare
ciascun livello con ancora delle
palline avanzate per poler avanzare
al livello successivo. Se riuscite a
superare tutti e tre | hvelli senza
finire le palline avete vinto.

Aumentate il numero delle vostre
palline con lo schermo bonus, Esso
appare dopo i primi due livelli. | punt:
vengono otlenuti colpendo | rimbalzi
fino a che non scompaiono (ricordate
che essi scompaiono dgpo essere
stati colpiti tre volte) oppure
mandando la pallina in buca. Potete
guadagnare una pallina ogni volta
che mandate la pallina in buca o
quando fale scomparire un nmbalzo.
Avele cingue possibilita e percio
mirate con attenzione.

* Varje hals par.

* Antalet slag som anvants f6r de
foregaende halen.
Resultat 16r varje hal.

* Totalt resultat.

Banan bestar av arton hal, indelade
tre elapper. For att kunna avancera
tll nasta etapp maste varje etapp
avklaras med bollar kvar. Att lyckas
ga igenom alla tre etapperna med
bollar kvar innebdr att banan

besegrats!

Oka pa bollforradet vid
Bonusetappen. Denna dyker upp
efter de tva forsta etapperna. Bollar
erhalles genom att traffa bumprarna
tills de forsvinner (tre traffar per
bumper kravs), eller genom att sla
ner bolien | haletl, En extra boll ges
f6r var gang bollen hamnar i halet
eller nar en av bumprarna fas att
lorsvinna. Fermn chanser att 1a nya
bollar ges, sa sikta noga!

* De par die voor elke hole in dat
gebied staat.

* Hel aantal slagen dal je op de
afgelopen holes hebt gemaak!.

» Je score op elke hole.

* Jouw lotale score.

Elke baan heeft achttien holes,
verdeeld over drie gebieden. Je moet
een gebied eerst algemaakt hebben
voordat je door mag naar hel
valgende. Als je na alle drie de
gebieden nog ballen over hebt, heb je
de baan verslagen!

In het Bonus Gebied kungje extra
ballen verdienen. Dit zie je na de
eersie twee gebieden. Je kunt punten
scoren door de bumpers weqg le
schieten (ze verdwijnen als je ze drie
keer geraakt hebt), of door de bal in
de put te schieten. Elke keer als er
e@en bumper weggaat of je de bal In
de put mikt, krijg je er een bal bij, Je
heb maar vijf slagen, dus mik goed'
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Head-to-Head

Choose any one of the three stages of the
grueling Putt & Putter course. Place the marker
next o your choice and enter it by pressing
Button 2.

The player who gets through the six-hole stage
in fewer strokes wins the competition. In this
mode, anything goes! You can be nice and
outfox the other player with inventive shots, or
you can get down and dirty! The balls touch, so
you might try knocking your opponent’s ball off
course or into the nearest water hazard. Or, if
your opponent’s ball is on a stopped treadmill, hit
the appropnate switch and send his or her ball
into the sea! Do anything you have to do to
inflate your opponent’s score!

The Scoreboard appears following each hole,
Each player's score for each individual hole, and
a running total for each player are displayed. Try
to remember the difference In your scores as you
play each hole. It might help you when forming a
strateqy for the hole.

ROUND

SELEC
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Kopf an Kopf

Wahlen Sie eine der dreil Stufen des grausamen
Putt & Putter-Kurses. Stelien Sie die Marke
neben lhre Wahl, und geben Sie diese mit einem
Druck auf Taste 2 ein.

Der Spieler, der die sechs Locher in der Stufe
mit den wenigsten Schlagen uberwindet, ist
Sieger des Wettbewerbs. In dieser Betriebsart ist
alles erlaubt! Sie kdnnen nett sein und den
anderen Spieler lediglich mit erfinderischen
Schussen “austrixen”, oder Sie konnen gemein
sein und ihn kraftigst behindem! Die Balle
kdnnen sich gegenseitig berthren, so dal Sie
versuchen konnen, den Ball Ihres Gegners aus
dem Kurs oder in den nachsten Wassergraben
zu treiben. Oder wenn der Ball Ihres Gegners auf
einer stehenden Tretmuhle hegt, konnen Sie den
entsprechenden Schalter betatigen und seinen
oder Ihren Ball in die See schicken!
Unternehmen Sie alles, was die Punktzahl lhres
Gegners erhohen kann!

Nach jedem Loch erscheint eine
Wertungstabelle. Die Punktwertung jedes
Spielers fur jedes einzelne Loch und eine
Gesamtauswertung fur jeden Spieler werden
angezeigt. Versuchen Sie, sich beim Spielen
jedes einzelnen Lochs an die Unterschiede (hrer
Punktwertung zu erinnern. Dies kann lhnen
dabei heifen, eine Strategie fur das betreffende
Loch zu finden.

Face-a-face

Choisissez 'une des lrois étapes de Putt &
Putter. Placez le margueur en regard de votre
choix et validez le choix en appuyant sur le
bouton 2.

Le joueur qui franchit I'étape de six lrous avec le
plus petit nombre de coups, gagne la partie.
Dans ce mode, tout est bon. Vous pouvez étre
gentil et battre votre adversaire par des coups
bien penses: mais vous pouvez aussi etre une
peau de vache' Vous pouvez tenter de modifier
la trajectoire de la balle de votre adversaire pour
qu'elle plonge dans l'eau. Ou bien, si la balle esl
sur un moulin immobile, vous pouvez appuyer
sur le bouton gui convient pour le meltre en
mouvement et envoyer sa balle a la mer. Faites
lout ce que vous voulez pour augmenter le score
de volre adversaire!

Le tableau des scores s'affiche aprées chaque
trou. Il indique le score de chaque jouaur pour
chaque trou et les tolaux. Gardez présent a
I'esprit la différence des scores, cela peut vous
ader dans I'élaboration d'une stratégie.
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Confrontacion directa

Elige una de las tres elapas del
refudisimo campo Pult & Putter.
Coloca el cursor cerca de tu eleccion
@ ingresala presionando el Boton 2.

El jugador que cumple la etapa de 6
hoyos en el menar numero de
golpes, gana la competencia En
esta modahdad, todo vale. Puedes
ser amable y vencer al otro jugador
con golpes ingeniosos 0 puedes ser
muy sucio. Las pelotas se locan,
entonces podrias tratar de golpear
la pelota de lu rival para sacarla del
campo ¢ mandaria hacia el agua. O,
si la pelota de tu rival esla en un
molinete detenido, goipea el
interruptor aproplado y tirasela al
mar. Haz todo lo que puedas para
aumentar el numero de golpes de tu
nval. 0

La Tarjeta de Punlaje aparece
despues de cada hoyo. Se visualiza
el puntaje de cada jugador por hoyo

y el total acumulado de cada jugador.

Trata de recordar la diferencia de
puntajes mientras jugas cada hoyo.
Te puede ayudar al planear una
estrategia para el hoyo.

Testa a testa

Selezionate uno qualsiasi dei tre
livelli del percorso. Portate il cursore
vicino alla vostra selezione ed
esequite lintroduzione col pulsante 2.

Il giocotore che supera le sel buche
del livello col minor numero di tin
vince la partita. In questo modo tutto
@ possibile. Potete vincere battendo
il vostro avversario con tin sofisticati
oppure polete giocare duro. Le
palline possono toccarsi e percio
potete provare a mandare la pallina
del vostro avversario fuor percorso
o nellacqua. Oppure, se la pallina
del vosiro avversario si trova su di
un nastro trasportatore, potete
colpire I'nterrutiore apporpriaro per
mandare la pallina nell'acqua. Fate
tutto quello che e in vosyo potere
per fare aumentare Il numero dei tiri
de! vostro avversario.

La tabella dei punteggi appare dopo
clascuna buca. Vengono visualizzati
sia Il punteggio del giocatore per
ciascuna buca che il punteggio totale
corrente di ciascun giocatore,
Provate a ricordare le differenze ne:
punteggi mentre superate ciascuna
buca. Cio potrebbe essere di aluto
nell'escogitare la strategia vincente
per il superamento della buca stessa,

Man mot Man

Valj en av elapperna pa den
kravande Putt & Putterbanan.
Placera markoren vid onskad etapp
och tryck pa Manoverknapp 2.

Den spelare som klarar av elappens
sex hal med minst antal slag vinner
taviingen. | denna kamp ar allt
tillatet! Du kan vara listig och
utmandvrera din motspelare med
pahittiga slag. Eller, du kan vara
elak och gemen! Bollarna kan traffa
varandra och darmed krockas ut
fran banan eller ner i sjon! Gor vad
du kan for att forsamra motspelarens
resultat!

Protokollet visas efter varje avslutlat
hal. Bada spelarnas individuella
resultal visas lor varje hal, likval som
ell lopande resultat. Forsok att
komma ihag resultalskilinaden vid
varje hal. Detta kan hjalpa till att
planera en strategi for halet.

Tegen Elkaar

Kies eén van de drie gebieden van
de Putt & Putter baan. Zet de cursor
naast je keuze en druk op toets 2,

De speler die met de minste slagen
door de baan komt, is de winnaar. In
deze wedstrijd mag alles! Je kunt
aardig zin en alleen maar slim
spelen, maar |e kunt ook gemeen zijn
en je tegenstander pesten. Probeer
dan met jouw bal de bal van je

tegenstander in het water te mikken.

Of zel de draaimolen aan als jouw

tegenstander's bal erop ligt om die
dan in het water te siingeren! Doe

alles om de score van je
tegenstander te verhogen'

Na elke hole zie |e de scorekaart. Je
ziet de score van beide spelers op
elke hole en het puntentotaal van
elke speler. Houd het verschil goed in
de gaten, dan kun je een goede
sirategie ontwikkelen voor elke hole.




Rules & Regulations

* The sconing for Putt & Putter is as follows:

Albatross. -3 (3 strokes under the par rating for
the hole)

Eagle: -2

Birdie: -1

Par: Even (your score matches the par rating)
Bogey: +1

Double Bogey: +2

Trnple Bogey: +3 (3 strokes over the par rating
for the hole)

* You can only go a certain number of strokes
over par on one hole. When you're playing a
one-player game and the par rating is, for
example, 5, and your tenth shot still doesn’t
go in the hole, you'll be forced to "Give Up”
and sefttle for ‘five over.” The limit in a two-
player match is ten strokes over par.
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Spielregein

* Die Punktwertung fGr Putt und Putter ist wie
folgt:

Albatross: -3 (3 Schiage unter der Par-Wertung
tur das beltreffende Loch)

Eagle: -2

Birdie: —1

Par: Gleich (Ihre Punktzahl entspricht der Par-
Wertung)

Bogey: +1

Double Bogey. +2

Triple Bogey: +3 (3 Schlage uber der Par-
Waertung fir das betreffende Loch)

« Sie konnen nur eine bestimmte Anzahl von
Schiagen uber die Par-Vorgabe eines Lochs
hinausgehen. Wenn Sie allein spielen und die
Par-Wertung 2.B. 5 ist und lhr zehnter SchuBB
immer noch nicht im Loch ist, werden Sie zur
“Aufgabe” gezwungen und erhalten die
Punktwertung “5 uber Par”. Die Grenze bei
einem Spiel fur zwei Spieler ist 10 Schlage
uber Par,

Regles du jeu

* La marque de Putt & Putter est la suivante:

Albatros: -3 (3 coups de moins que le par du
trou)

Aigle: -2

Birdie: -1

Par: Egalité (votre score est égal au par)
Bogey: +1

Double Bogey: +2

Triple Bogey: 43 (3 coups de plus que le par du
trou)

*« Le nombre de coups au-dessus du par d'un
trou ne peut pas depasser certaines limites. Si
vous jouez seul, si le par d'un trou vaut 5 et si
votre dixieme coup ne permet pas de mettre
la balle dans le trou, vous serez obliger
d'abandonner ("Give Up") et de payer pour un
depassement de cing. Dans une partie a
deux, la limite est dix coups au-dessus du par.




Heglamento

* El puntaje de Putt & Putter es el
siguiente:

Albatross: -3 (3 golpes por debajo
del valor del par para el hoyo)
Eagle: -2

Birdie: -1

Par: Igual (tu puntaje coincide con
el valor del par)

Bogey: +1

Double Bogey: +2

Triple Bogey: +3 (3 golpes por
encima del valor del par para

¢l hoyo)

« Solamente puedes efectuar un
cierto numero de golpes por par
en un hoyo. Cuando eslas en la
modalidad de 1 Jugador y el valor
del par es, por ejemplo, 5. y tu
decimo golpe aun no entra en el
hoyo, te veras forzado a
“abandonar” y convenir en aceplar
‘mas de cinco”, El limite en un
juego de dos jugadores es de 10

golpes por par.

Regole del gioco

* | punteggi di “Putt & Putter” sono
i seguenti:

Albatross: -3 (3 tiri in meno del
numero di par)

Eagle: -2

Birdie: -1

Par: Pari (il numero di tiri & uguale
al numero di par)

Bogey: +1

Double Bogey: +2

Triple Bogey: +3 (3 tiri in piu del
numero di par)

* Potete superare il numero di par di
una buca di un certo numero di tirl
soltanto. Quando giocate una
partita con un solo giccatore ed |l
numero di par &, per esempio, 5
ed il vostro decimo tirg non entra
in buca, sarete obbligati ad
abbandonare ed accellare un
punteggio di cinque sopr ail par. |l
limite in una partita con due
giocator € di dieci tiri sopra il par,

Regler & Bestammelser

* Termer for antalet slag | Putt &
Putter ar:

Albatross: -3 (3 slag under par)
Eagle: -2

Birdie: -1

Par: Jamnt (lika med par for halet)
Bogey: +1

Double Bogey: +2

Triple Bogey: +3 (3 slag over par)

* Det ar endast mojligt att ga ett
visst antal slag over par per hal,
Om par fér halet ar till exempel 5
och bollen inte gér i hal | och med
det tionde slaget, lvingas spelaren
ge upp och acceptera “lem over
par”. Gransen vid spel mellan tva
spelare ar tio slag dver par.

Regels en Voorschriften

* De score is bij Pult & Putter als
volgt verdeeld:

Albatross: -3 (3 slagen onder de par

van de hole)

Eagle: -2

Birdie: -1

Par: Gelijk (evenveel slagen als de

par)

Bogey: +1

Double Bogey: +2

Triple Bogey: +3 (3 slagen boven de

par van die hole)

: -

= Je kunt maar een bepaaid aantal
slagen boven de par van de hole
slaan. Als je bijvoorbeeld op een
par 5 bij de tiende slag nog niet in
de put bent, moet j@ het opgeven
en krijg je “Vijf over”. Bij het 2
spelers spel mag je maximaal 10
slagen boven par zitten.
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* Getting the ball in the hole on your first shot is

called a "Hole In One" and may be a Birdie or
an Albatross. depending bn the par rating for
that particular hole. Nice shooting!

You begin play in the Practice and 1 Player
modes with a lotal of 5 balls. You can
increase this fotal by getting the ball into the
hole in less strokes than the par rating for the
hole. If you get an Albatross, 3 balls are
added to your total. If you end up with a Triple
Bogey, you lose 3 balls. The game ends
(Practice and 1 Player modes) when you run
out of balls.

Winning Shots

* Play the Practice course until you can get

through all six holes and still have balls
remaining. Then you'll be ready for the
challenge of the real game still to come!

Examine the layout of each hole carefully.
There may be more than one way 10 get o the
hole.

Wenn Sie den Ball bereits beim ersten Schlag
ins Loch bekommen, wird dies als "Hole In
One" bezeichnet und wird dann abhangig von
der Par-Bewertung des betreffenden Lochs
als Birdie oder Albatross gewertet
Hervorragender Schuf3!

Sie beginnen das Spiel in der Ubungs-
Betriebsart und der Betriebsart fur einen
Spieler mit insgesamt funf Ballen. Sie kénnen
die Gesamtzahl erhohen, wenn Sie den Ball
mit weniger Schlagen ins Loch befordern, als
die Par-Wertung des betreflenden Lochs
vorschreibt. Wenn Ihnen ein Albatross gelingt,
erhalten Sie drel zusatzliche Balle. Wenn Sie
mit einem Triple Bogey enden, verlieren Sie
drei Balle. Das Spiel endet (Ubungs-
Betriebsart und Spiel mil einem Spieler),
wenn Sie keine Balle mehr haben,

Hinweise fur erfolgreiche
Schlage

Spielen Sie den Ubungs-Kurs solange, bis Sie
alle sechs Locher meistern und immer noch
Balle Gbng haben. Dann sind Sie den
Herauslorderungen gewachsen, die im
richtigen Spiel auf Sie zukommen!

Prufen Sie die Anlage jedes e@inzelnen Lochs
sorgfaltig. Moglicherweise gibt es mehr als
einen Weg, um zum Loch zu gelangen.

* Metire la balle dans le trou au premier coup

s'appelle un “trou en un” et peut étre un Birdie
ou un Albatros selon le par de ce trou. |l faut
bien visé!

Au moment cu vous commencez la partie
(mode d'apprentissage ou mode a un seul
joueur), vous disposez de cing balles. Vous
pouvez augmenter ce nombre en mettant la
balle dans le trou en moins de coup que ne le
suppose le par. Si vous obtenez un Albatros,
trois balles sont ajoutées au total. Si vous ne
faites pas mieux qu'un Triple Bogey, trois
balles vous sont retirées. La partie (mode
d'apprentissage ou mode a un seul joueur) se
termine lorsque vous n'avez plus de balles.

Coups gagnants

* Jouez sur le parcours d'apprentissage jusqu'a

ce vous soyez en mesure d’'atteindre le
sixieme trou et de disposer encore de balles.
A ce moment-la seulement vous étes prét a
affronter le parcours réel.

Examinez attentivement la disposition de
chaque trou. Plusieurs trajets sont parfois

possibles.




primer golpe se llama “Hole In
One” y puede ser un Birdie o un
Albatross, dependiendo del valor
del par para dicho hoyo. jBuen
golpe!

Comienza a jugar en las
maodalidades de Practica o 1
Jugador con un total de 5 pelotas
Puedes aumentar este numero
metiendo la pelota en el hoyo en
menos golpes que el valor del par
para el hoyo. Si logras un
Albatross, agregaras 3 pelotas al
total. Si terminas con un Trnple
Bogey, pierdes 3 pelotas. El juego
lermina (modalidades de Practica
o 1 Jugador) cuando te quedas
sin pelotas.

Golpes decisivos

* Juega en el campo de Practica

hasta que puedas hacer los 6
hoyos y aun te queden pelotas.
Recien entonces estaras listo
para el reto del juego verdadero.

Estudia detenidamente la
ubicacion de cada hoyo. Puede
existir mas de una forma de
meter la pelota en el hoyo.

* Simetes la pelotaenel hoyoentu ¢ Se la pallina dovesse entrare in

buca col primo tiro, cid viene
chiamato “Hole In One" e pud
essere un Birdie 0 un Albatross a
seconda del numero di par di tale
buca. Un bel tiro!

Net modi di allenamento e ad 1
giocatore il gioco inizia con 5
palline. Potete aumentare guesto
numero inviando la pallina in buca
con un numero di tiri inferiore al
numero di par. Con un Albatross
guadagnerete 3 palline. Se linite
con un Triple Bogey, perdete 3
paline. La partita finisce (modi di
allenamento e ad 1 giocatore) al
termine delle palline.

Tiri vincenti

» Allenatevi sul percorso dl

allenamento fino a che non siete
in grado di superare tutte e sel le
buche con ancora delle palline
nmanenti. A questo punto sarete
pronti per la partita vera e propria.

Esaminare con attenzione la
disposizione di ciascuna buca. Vi
possono essere diversi modi per
inviare la pallina in buca.

Att lyckas fa bollen | hal med det
forsta siaget kallas “"Hole In One".
Det kan vara en Birdie eller en
Albatross, beroende pa par for
halet. Skickligt!

| Practice Mode och 1 Player
Mode borjas spelet med ett totalt
amtal av 5 bollar. Detta kan okas
genom att ga | hal med farre slag
an par 16r halet. En Albatross ger
3 extra bollar. En Triple Bogey, &
andra sidan, leder till en forlust av
3 bollar. Spelet ar over nar
bollarna ar slut.

Vinnartips

* Trana pa dvningsbanan tills alla

sex halen klaras av med bollar i

* Als je de bal er bij de eerste slag

gelijk in slaat, heb je een “Hole In
One" en kan dat een Birdie of een
Albatross zin, afhankelijk van de
par van die hole, Gefeliciteerd!

Bi) het Oefen en 1 Speler spel
begin je met wijf ballen. Je kunt
extra ballen verdienen door minder
slagen dan par op een hole te
slaan. Als je dus een albatross
slaat, knjg je er drie ballen bij.
Maar bij een Triple Bogey verlies
je wel dne ballen! Het spel is (b
het oefenen en voor 1 speler)
atgelopen als je gmngaﬂm meer
hebt.

Winnende Tips

behall. Tiden &r d& mogen att anta « BIijf oefenen bij Practice totdat je

utmaningen som vantar pa den
“riktiga” banan.

Studera varje hal noggrannt. Mer
an en vag kan finnas fill halet.

alle zes holes af hebt en ook nog
ballen over hebt. Dan ben je klaar
voor het echte werk in de
wedstnd!

Bekijk elke hole goed vantevoren.
Je kunt op vele manieren naar de

put.

v
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The placement of your ball on the tee mal is
one of the most important choices you'll make.
A bad placement can make the hole even
tougher, and cosl you strokes!

Remember that the ball comes out of the warp
travelling at the same speed and the same
direction as it went in. Keeping the layout of
the course in mind when playing the shot may
save you from a few soggy golf balls.

The course boundaries are useful in a variety
of ways. When you see the flashing boundary
marker, you know you can use it for a banking
shot. If there isn't any marker, you know
there's trouble. Also note that the boundaries
sometimes overlap the treadmills. These
positions may help you make an ace shol, or
doom you to a "Give Up," so good luck!

Wie Sie Ihren Ball auf die Abschlagstelle
legen, ist lur den Spielverlauf von hochster
Wichtigkeil. Wenn Sie ihn schiecht plazieren,
kann das Loch noch schwieriger tir Sie
werden und zusatzliche Schlage kosten!

Denken Sie daran, dafl der Ball aus dem
Geheimgang mit derselben Geschwindigkeit
herauskommt und in dieselbe Richlung fliegt,
wie er hineingeflogen ist. Wenn Sie sich stets
an den Aufbau des Kurses eninnern, ehe Sie
den Schiag ausfahren, kann Ihnen dies einige
nasse Gollballe ersparen.

Die Grenzen des Kurses sind auf
verschiedene Weise nutzlich. Wenn Sie eine
blinkende Grenzmarkierung sehen, wissen
Sie, dal3 Sie sie fir einen Bandenschufd
verwenden kdnnen. Wenn keine Markierung
vorhanden ist, wissen Sie, dafl Probleme auf
Sie warten. Beachten Sie auch, dai die

Grenzen zum Teil die Tretmuhlen Uberlappen.

Diese Positionen konnen lhnen dabei helfen,
einen Spitzenschul3 zu landen oder Sie zur
“Aufgabe” zu zwingen. Also viel Glick!

Le positionnement de la balle sur le tee est
I'un des choix les plus importants que vous
devez faire. Un mauvais positionnement peut
augmenter la difficulte et vous colter un
grand nombre de coups!

N'oubliez pas que la balle sort d'un
gauchissement a la méme vitesse et dans la
méme direction qu'au moment de l'entrée.
Conserver a l'esprit la disposition du parcours
peut vous éaviter quelques balles perdues.

Les limites du parcours sont utiles a plus d'un
litre. Lorsque vous voyez clignoter le
marqueur de la imite, vous pouvez |'utiliser
pour un coup de bande. Si le margueur est
absent, vous éles dans une mauvaise passe.
Notez egalement que les limites chevauchent
parfois les moulins. Ces positions peuvent
vOUs aider a marquer un as ou, au conltraire, a
vous conduire a abandonner. Bonne chance!



* La colocacion de la pelota en el

lee es una de tus mas importantes

elecciones. jUn error en la
colocacion puede dificultar aun
mas el hoyo y costarte golpes;j

* Recuerda que la pelola sale de

la curvatura a la misma velocidad
y @n la misma direccion que entro.

Recordar el trazado del campo
mientras efectuas el golpe te
puede salvar de algunas pelotas
empapadas.

* Los limites del campo son utiles

en diversas formas. Cuando veas
&l marcador de limite destellando,
podras utilizarlo para un golpe de

banda. Si no hay ningun
marcador, entonces tendras
problema. Ten en cuenta

asimismo que los limites a veces

se superponen a los molinetes.

Estas posiclones pueden ayudarte

a efectuar un gelpe profesional o

condenarte a "abandonar”. jBuena

suerte!

Il posizionamento della pallina sul
lee @ una delle decisioni piu

importanti. Un posizionamento
scorretto puo rendere la buca
ancora piu difficile e costarvi dei
tini.

Ricordate che le palline escono
dai buchi neri alla stessa velocita e
nella stessa direzione di quando
sono entrate. Tenete presente |l
percorso quando lirate per evitare
palline difficili.

I confini del percorso sono utili in
molti modi. Guando vedete un
marchio di confine lampeggiante,
usatelo per lin di sponda. Se non
vi fosse alcun marchio, fate
attenzione. Osservate anche che a
volte | confini 51 sovrappongono a
nastri trasportatori. q,uasta
posizioni possono favorire un buon
tiro come cbbligarvi all'abbandono.
Buona fortuna!'

* Placeringen pa utslagsplatsen ar

ett av de viktigaste besluten att
fatta. En mindre god placering kan
gbra halet svarare och darmed
kosta extra slag.

Kom ihag alt bollen kommer ut ur
en “Warp” med samma fart och
rikining som den gick in med.
Genom att tanka pa banans
upplaggning nar bollen slas ivag
kan manga bl6ta bollar besparas.

Banans granslinjer kan utnyttjas
pa eft flertal satl. Nar en blinkande
gransmarkor ses kan den utnyttjas
for att valla en boll. Om ingen
markor ses kan du rakna med
trubbel. Lagg marke till att
granslinjerna ibland éverlappar de
rorliga banorna. Dessa lagen kan
hjélpa till att gora proffs-slag, men
kan ocksa doma spelaren till att
behova ge upp halet, sa lycka till!

* Kijk goed waar je je bal op de tee

mat legt. Als je hem op een
verkeerde plaats neerlegt, kan je
dat veel stagen kosten'

De ballen komen net zo snel en in
dezellide richting uit een warp als
ze enn gespeeld worden. Kijk
goed naar de baan voor je slaat,
want anders kan het je heel wat
ballen kosten.

Je kunt de randen van de baan
vaak gebruiken. Als je een stuk
ziet knipperen, weet je dat je daar
tegenaan kunt schieteg. Als dat
niet zo i1s, weet je dat je in
moeilikheden zit. Pas op, soms
zitten er draaimolens achter. Deze
plaatsen kunnen je helpen aan
een lage score, maar ook het
ongeluk brengen dal je het op
moet geven. Veel geluk!



Handling This Cartridge

This cartridge Is intended exclusively for the Sega
Syslem

For Proper Usage

1 Do not immerse in water!

Do not bend!

Do not subjact to any violen! impact!

Do nol expose to direct sunkght!

Do not damage or disfigure!

¢ Do not place near any high tampearature source!
7' Do not expose to thinner, benzine, elc.'

R TERT

* When wet, dry completely belore using.

*  When it becomes dirty, carefully wipe it with a soft
cloth dipped In scapy water.

* Aftar use, put it in its case.

* Be sura lo lake an occasional recess during
exiended play

WARNING: For owners of projection televisions. Still
pictures or images may cause parmanent picture fube
damage or mark phosphor of the CRT. Avoid
repeated or extended use of video games on large
screen projection lelevisions.

L)

Handhabung der Kassette

Diese Kassette ist ausschlieBlich zur Verwendung mit
dem Sega-System bestimmi.

Vort-ichtﬂml!nmmtn

' Vor Nasse schutzen!

Nichl kricken!

Vor Gewalteinwirkungen schutzen!

Nicht direkl der Sonne aussetzen!

Nicht beschadigen oder verunstalten!

Vor Hitze schutzen!

Nicht mit Verdunner, Benzol usw. in Berlhrung

bringen'

Bel Nasse vor dem Gebrauch volistandig trocknen

* Bei Verschmutzung vorsichtig mit einem weichen,
in Sefenwasser gelauchtes Tuch abreiben.

* Nach Gebrauch in die Hllle legen.

SR - N TR

* Vergessen Sie nichl, bei langem Spielen
manchmal eine Pause einzulegen!

WARNUNG: Besitzer von Grof3bildschirmfernsehermn
oder Fernsehprojekioren werden daraufl hingewiesen,
dafl Standbilder permanente Schaden an der
Bidrohre varursachen oder zur Ablagerung von
Phosphor auf der Kathodenstrahirohre fihren
konnen, Vermeiden Sie deshalb eine wiedarholte
oder ubermaBig lange Projizierung von Videospielen
auf GroB3bidschirmgeraten.

Manipulation de la cartouche

La cartouche es! congue exclusivement pour le Sega
System.

Pour une utilisation appropriée

1" Ne pas mouiller!

m Ne pas plier!

- Ne pas soumetire a des chocs violents!

Ne pas exposer au soleil'

Ne pas abimer!

Ne pas lasser a proximité d'une source de
chaleur!

Ne pas mettre en contact avec du diluant, de
'essence, alc !

=S8 s

>

* Sivolre cantouche ast mouiliée, séchez-la bien
avam de la réutiiser.

= Sielle est sale, frottez-la avec précaution a l'aide
d'un chiffon humide et d'un peu de savon.

* Si vous ne vous en servez plus, rangez-la dans sa
bolte.

* N'oubliez pas de faire quelques pauses si vous
jouez assez longtemps.

AVERTISSEMENT: Pour les propriélaires de
léléviseurs a projection. Les images fixes pauvent
endommager irémediablement le lube de I'image ou
déposer du phosphore sur le CRT, Evitez l'utilisation
rapalée ou prolongée de jpux vidéo sur les
éléviseurs a projection a grand écran.




Manejo del cartucho

Fste canucho esla disefado unicamente
para el sistema Sega System.

Para un mejor uso

1 jNo mojario!

¢ |No doblarlo!

4 |No darle golpes violenlos!

I iNo exponerio a la luz directa del sol!

» iNo danharlo ni rayario!

i (No exponerio a altas temperaturas!

7 |No exponerio a diluyente, bencina.
etc.!

+ Cuando esté humedo, séquelo por
completo antes de usarlo,

« Cuando esla sucio, limpielo con
cuidado con un pano suave
humedecido en agua con jabon.

« Después de usatlo, coldquelo en su
funda.

Durante un juego prolongade, lome
algun tiempo de descanso.

AVISO: Para los usuanos que ¢
de televisores tipo pr L
magenes lijas pueden causar danos
permanenies en el lubo de In'l!ﬁn'ﬁ
marcar los losioros del tubo de rayos
catodicos. No emplee repelidamente ni
durante penodos prolongados los juegos
u vioeo en lelevisores de proyeccion de
grandeas pantallas

h

Uso di questa cartuccia

Questa cartuccia @ destinata
esclusivamente al sistema Seqga System.

Per un uso appropriato
| Non bagnaria!

2 Non piegaria!

5 Ewitare | colpi violenti!

1

B

Non esporia alla luce diretta del sole!
¢ Non danneggiarla o colpiria!
# Non lasciaria vicino a fonti di calore!
7' Non bagnaria con benzina o altro!

* Quando si bagna, asciugarla bene
prima dell’uso.

* Quando si sparca, pulirla con un

panno morbido inumidito con

dell'acqua insaponata.

Dopo I'uso, rimettena nella sua

custodia.

* Quando giocate a lungo, fate una
pausa di tanto in tang

ATTENZIONE: Per gh acquirenti di
lelevisor a projeziona. Fotogrammi farmi
0 Immagini PossOnNo causare danni
parmanenti al cinescopio o lasciare
iracce di fosforo al CRT. Evitare 'uso
ripetuto o prolungato di video giochi sui
televisori a proezions a largo schermo.

=X

Kassettskotsel

Denna spelkassett ar avsedd all bara

anvandas | Segas videospeldator Sega
Syslem

Korrek!l kassettskotsel

L Aklas lor fukt och vatten!

2 Far e vikas!

Far e; ulsatas for slotar!

Ulsatt dem e for starkt solljus !
Oppna dem e eller skada dem!
Forvaras e| ndra varmekalla!
Anvand inga ldsningsmede! vid
rengorning!

~ & W o= L

* Om fukt eller liknande hamnar pa
kassellen, torka bort det innan
anvandning.

* Om kassetten blir smutsig-lorka
forsiktigt bort smutsen med en mjuk
trasa fuktad med lite tvalvatten.

* Eler anvandandet: satti kassetten |
kKassetltasken.

*  Gor da och da ett uppehall under en
langvang spelsession.

VARNING! Galler projeklionsmotiagare
och storbilds-tv: stillbilder, som visas i en
langre stund at gangen, kan bli orsak til
skador | bildrorel eller fostormarken pa
kalodstiralebildskarmen. Spela inte
videospel ofta, inte heller i flera immar &t
gangen, nar du anvander della slags tv-
bildsk&rmar,

X

Behandeling van de
cassette

Deze cassette is uitsluitend bedosald voor
hel Sega System.

Voor juist gebruik

I Maak hem niel nat!

2 Bulg hem niet!

A Stool er niel hard legenaan!

i Stel hem niet bioot aan het direkte
zontheht!

4 Beschadig of verbuig hem niet!

& Stel hem niet bloot aan hoge

temperaturen’
T Maak hem niet schoon mel thinner.
benzine, enz.| b

* Maak hem eerst droogq als hij nat is
geworden,

* Maak ham schoon mel een zachte
vochtige doek als hij vuil Is geworden,

» Bewaar hem in zijn doos.

" Neem voldoende pauzes als je
langere lijden achter elkaar speelt.

WAARSCHUWING: Voor sigenaars van
projectie lelevisies Stilstaande beelden
of plaatjes kunnen blijvende schade
aanbrengen aan de beeldbus of fostor
van de CRT halen. Vermijd herhaaldelijk
of lang gebruik van de videospelien op
grootbeeld projectie televisies.
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