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Vous avez maintenant la possibilité de jouer sur les terrains-
mémes qui ont vu-jauer les plus grands de toute I'histoire du
golf.

World Class est un.jeu de concentration, d’habileté et de
controle. "Veus aurez besoin de bien juger les distances pour
choisir la taille de votre club et la puissance de votre swing.

Lisez ce manuel entierement pour vous assurer un maximum
de plaisir pendant le jeu.

AMIGA
CHOISIR LE JEU

Cliquez deux fois sur 'icone WCLB.

OPTIONS DE JEU

Unefoisle jeuchargé, le menuprincipal sera affiche. Choisissez
une des options suivantes en placant la fleche dessus eten
appuyant sur le bouton de gauche. .

»  POUR JOUER - Sélectionnez cette option pour faire une
partie de golf. Consultez les instructions de jeu.

« VERT DENTRAINEMENT - Le vert d'entrainement est
Concu pour vous permettre de vous entrainer au putt a
difféerents degrés d’inclinaison du vert. Putterune balle sur
une longue ou moyenne distance ‘A travers lacolline’ est
assez difficile et il vous faudra beaucoup d'entrainement
pour arriver a la placer pres du trou.
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*CENTHE DE GOLF - Le centre de golf vous aidera a vous

entramer au mouvement de poignet quand vous frappez
la balle.. Passez-y un petit moment pour améliorer votre
jeu. Selectmnnez I'option ABORT (ABANDONNER) pour
retourner-au menu principal.

POUR REJOUER - Recommencez la partie precedente

mémes niveaux de cnmpetence

DEMONSTRATION - Le prngrammé vt}us fera une petite
démonstration, driving, pitching ‘et putt. ~Apres la
demonstration, le jeu retuurnera au mET‘Iu prmcrpal

.........

+ Si vous choisissez de jouer, un nouveau cadre de dIEIDgUES
apparaitra. SUIVEZ LES INSTRUCTIONS CI-DESSOUS:

1.

Sélectionnez un terrain - Cliquez sur le nom du terrain sur

lequel vous voulez jouer. Cliquez ensuite dans la fenétre
LOAD.

Selectionnez le nombre de joueurs - Cliquez sur le bouton
approprié. Vous pouvez choisir jusqu’a 4 joueurs.

Introduisez les noms des joueurs - Tapez directement leurs
noms sur votre clavier ou utilisez la souris. Aprés avoir
entré chaque nom, placez la fleche sur OK et appuyez sur
le bouton gauche de la souris.



4. Selectionnez un niveau de compétence - Chaque joueur
peut jouer a un niveau différent selon sa compétence.
Appuyez sure-niveau.de compétence (ABILITY) que
vous desirez.. Les diffé'rents nwaaux sont les suivants:

ENF:ENTS Ce niveau est cungu pour les jeunes enfants
de 4.2 8-ans:-Les.coups ne sont ni hookés ni slicés et ne
peuvent pas.étre modifiés parla force du vent. Ce niveau
nedevraitpas étre considéré comme un niveau de débutant
car tous les éléments - demandant de 'adresse et de
'habilité ont été otés. CADDY - l'ordinateur choisira
automatiquement le meilleur club pourla distance indiquée.
Cependant si votre balle est dans du sable ou de I'eau, le
clubn’aura peut etre pas assez de puissance pour atte:ndre
le vert.

AMATEUR: Ce niveau peut-étre considéré cﬂmme le
‘niveau debutant’. Laballe ne subit pas 'influenice du vent
mais le coup peut étre hooké ou slicé. £

PROFESSIONNEL: Nweausuperleur Pasderestnctmns
Il est aussi plus difficile de putter & ce niveau, = ..

5. Abandonnerlejeu- Sélectionnez CANCEL pnurretnumer-
a I'Ecran Menu Principal. AT A

Unef6is le niveau de compétence sélectionné, vnus verrez'
'écran suivant apparaltre ’

'(Les trous peuvent Btre jouds dans n importe q'ue.’ nrdre
Changez-a l'aide des fieches. Sélectionnez ‘OK’ pﬂur régler.
Sélectionnez ‘TOP' pour un apergu. F 5
Pmcham tn::-u 1 <= 2> OK TOPRP Annuler)

':Next hnle (prﬂcham truu‘,l 1 - Indique que vous avez choisi
'Ie tmu #1. ;
<= C|I uez avec la souris sur les fleches et vous ferez le

tour ﬂES 18 trous. Cela vous permettra de faire le parcours
dans I ﬂrdre que vOous voulez.

TDF Vﬂus donne un apercu des trous que vous allez jouer.
Aprés avoir fait le tour de tous les trous cliquez sur la souris
pour retourner a I'ecran du menu

3



POUR JOUER A WORLD CLASS
LEADERBOARD - -

N AR

. .:NG'I'_‘I'_‘I du joueur actuel

. Nﬂmdu Trou en cours

- Parpour le trou ou nombre de coups pour finir un trou.
~ Nom du terrain

- CONSULTEZ LA SECTION “LIRE LE SCORE”

Cliquez sur ABORT pour changer les lettres en bleu.
Cliguez a nouveau n’'importe ou sur I'écran pour annuler
lacommande ABORT. Cliquez deux fois pour retourner a
I'Ecran Menu Principal @ -

Cliquez sur LOAD pourchangeries lettres en bleu. Cliquez
a nouveau nlimporte<oll sur I'éeran pour annuler la
commande. Cliquéz deux fois sur LOAD pour faire
apparaitre I'écran des ' DONNEES DE LA PARTIE EN
COURS (CURRENT GAME PARAMETERS) et voir ainsi
les informations Surles parties déja sauvegardées. (voir
SAUVEGARDER'ET CHARGER).

Cliquez sur SAVE pourchangeriesletires en bleu. (Cliquez
a nouveau n'importe .ou sur I'écran pour annuler la
commande SAVE). Cliquez deux fois sur SAVE pour faire
apparaitre I'écran des DONNEES DE LA PARTIE EN
COURS et voir ainsi les informations sur les parties déja
sauvegardees. (voir SAUVEGARDER ET CHARGER).



9. Indicateur de direction du vent. Le vent souffle de dmlte a |
gauche et dans la direction opposée au joueur. -

10. La vitesse du vent est mdlquee par le bleu de I échelle et
donne une indication quant a sa force. <N .. |

11. Cliquez sur le curseur de la souris pour at:twerfdésactwer «
le COUP PUNCH. . LBy

Le COUP PUNCH a un effet sur tous les clubs excepte le":'-
putter. Quand-le COUP PUNCH est activé, la balle est
frappée avec une trajectoire beaucoup plus basse etaune
distance beaucnup plus courte.

Le COUP PUNGH : est trés utile pour les coups coupés
cuurts et pour smmr des zones boisées et des piéges

12. Indlque leclub utlllse Cllquez avec le curseur de la souris
sur Ies ﬂeches pﬂur vﬂlr tuus vos clubs.

Pour sélectionner un club
Le tabléé}iﬁsu'iifant indique la portée de chaque club de golf.
Club Court Long
*fW Bois1 162 293
BW Bois3 135 261
5W Bois5h 128 249
1l Fer1 118 234 4o
2f Fer2 107 e 885 57
31 Fer3 I Yara o o f
5| Fers TF 192*
61 Fer6 86 179
71 Fer7 R APC SO AT

-----



8| Fer8 46 147

- 9] Fer9 32 123
PW Cncheur d’ Allée 18 90
- Putter* 1" 64'

& L‘urdinateur selectionne automatiquement le putter pour
_'5vﬂus quand vous étes sur le vert.

13. Drstance entre la balle et le trou en yards.

“H4. VUE Cliquez sur la DROITE ou sur la GAUCHE avec le
curseur.de la souris pour tourner le joueur dans la méme
direction... (Le joueur a un maximum de 95 degrés de
rﬂtatlundanschaque direction). Cliquez sur TOP pour voir
le trou que vous jouez actuellement et la balle.

15. Indicateur de la puissance de coup hDDk ou slice.

POUR SAUVEGARDER ET CHARGER

Indicateur # de la partie sur Iecran (0-9)
Nom du terrain jaE e KT g
Donne le nom du trou ]DUE au mnment de ir:l sauvegarde

e

Nom du joueur # 1

# actuel de coups du joueur # 1 pour tﬂus Ies truus
complétés ou commencés.

O U WM
-
o)
3
3
@
®©
=
0
3
9',
@
a
o
@
g
E-:‘
o
@
E‘
-l
g |
-3*
oL

.

Niveau de compétence du joueur # 1.

A. Cliquez sur LOAD GAME pour charger en mémoire la
partie indiguée sur I'écran.

B. Cliquez sur SAVE GAME pour sauvegarder a partieen
cours par-dessus la partie sur écran.

=

9. Cliquez sur cette option pour faire le tour de toutes les
parties (0-9).

10. Cliquez sur cette option pour faire le tour de toutes les
parties (0-9).



11. Cliquez sur EXIT pour retourner & la partie en cours.

X 1"“"-'-41:“ I CarrealfCome Farmeinis

B e
' 3_—-[-'::.1;- ] e M-.“""'_";lai:j*_h____‘__?
|.'f|l-|.-rrll.ﬂ-.3i.'—l-'n--_. i]l'!"-!"" _
B i T PR
. iﬂm "-J."E-. i Tren W
""11.._%:: Vi Last e Wt [
e I_:F_r_ | _\.._\_
"y A o5 1
Indicateur du score Le rouge indiquedie jouedr
en train de jouet .. 7 4
Numéro du jodétr, & |
.":-e?: z ok
Nombre de %ﬁﬂps Eli}l..ili?%ﬁ'ﬂu
Nombre de ¢ entdessts

ou en-dessowsidi par(ce trou
n'esl pas inclys)yc - i TERE
C F:I' t%_al;;_; _}-E:::"iﬁﬁ" i_'f:-{%;
e joueur est (& premigr- o
_ EERLEY
Ce joueur est leidernier.

L"indicatedr du score est affiché a la droite de I'écran. If vous
montre quels joueurs sont sur le trou, combien de coups il.a
fallu a‘chacun pour ce trou et vous indique la comparaison
entre le fotal de chaque joueur et le par. Le par représente le
‘nombre-de-coups qu'il faudrait & un bon joueur pour atteindre
le trou en question. Si, par exemple, votre score est’ 5, cela
:_sveut dire-que vous étes 5 coups en-dessous du par ou que
_vous avez5coups de moins qu'un bon joueur (ce qui est bon).
LUn’E’ signifie quevous étes au niveau du par ou que vous étes
aussi bon-que le 'bon joueur’. Un ‘+5 signifie que vous étes
5 coups en-dessus du par. lacomparaison entre le par et vous
ne reflete pas les scores du trou joué.

SWING ET FRAPPE DE LA BALLE

Une fois que vous avez sélectionné votre club et dirigé votre
‘€oup, vous devez commencer le swing, régler la puissance et
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utiliser vos poignets pnufﬂnﬁﬁ#ﬁler les coups hookeés ou slicés.

Ces trois actions sont effectuées pendant le swing et demande

.....

de la precision et de la concentration. Vous pouvez les

visionner en regardant le golfeur ou Findicateur de puissance/
action des poignets. 3 B

1&re étape - Placez la FLEGHE DE LA SOURIS prés de
lindicateur de puissance/action des paignets.

=

@

2&me étape - Commencez le Swifig en enfongant le bouton.

e i T

3eme étape - Réglez la puissance en relachant le bouton
pendant le swing arriére. La puissance est a son maximum
seulement a la fin du swing arriére; Plus.vous étes prés de la
Ain du swing arriére, plus votre coup-aura de la puissance.
+ Pendant le swing arriére, la puissance est indiquée dans la
_partie supérieure gauche de l'indicateur de puissance/action
~des poignets. Quand vous relachez le bouton, le réglage que
vous avez choisi est fixé sur I'indicateur.

Indicateur de puissance/action des poignets

e Zohe de Swing Avant
. -7 Indicateur de puissance (Aide & maltriser I'action des poignets)
R B Puissance_“ ’

F - :
' (3 MAXIMUIT Hook maximum -,

Relachez le 50% de-="" -— {La balle va Appuyez surle
__boutonpour 1 ecance 7 vers la gauche) | bouton pour
regler la puissance | g ccance “*— Droii > régler Faction

. minimum -h--;@ja:-:imum slice | 9% pOgnets
Indicateur d'actiom . -~ liaballe va
des poignets, - & oemE s
Ty i e gdroite
0 5 £ _ ...-v}::?’i%-ﬁl\!::?fi.ﬁ"‘h' .:I

4eme étape - Réglez-I'action des poignets en appuyant sur le
bouton au momentdu.contact avec laballe ou a peu prés ace
moment-la. Sivous utilisezvos poignets au moment ou le club
frappe la balle vous obtiendrezuncoup droit. Sivous refermez
vos poignets trop 16t, le_coup sera ‘hooké’ (la balle ira sur la
gauche). Sivous les reférmeztrop tard, le coup sera slicé (la
balleira surladroite): Quandle bouton estenfoncé, le moment
exact de l'action des pojgnets est fixé sur l'indicateur.

La séquence du swing est donc: bouton - relacher - bouton

La meilleure fagon d'apprendre a bien utiliser vos poignets est
de vous entrainer sur le centre de golf.



Une fois que vous étes sur le vert, l'ordinateur selectlnnne
automatiquement le putter et enléve le drapeau. A partir de ce
moment vous ne pouvez plus changer de r.:iub -

POUR PUTTER AUX NIVEAUX ENFANTS ET .
AMATEUR

Utilisez le marqueur pour viser. La balle partira dans cette’
direction. Il se-peut quelle-vire sur la gauche ou sur la droite
selon l'inclinaison-du.vert. Pour déterminer I'importance etla
direction .de-cette déviation, ‘apprenez a lire l'indicateur
d’inclinaison qui se trouve.sur le vert, a coté du joueur.

Evaluez-la puissance nécessaire en notant la distance a
laquelle setrouve le trou. Placez le curseur de la souris pres
de lindicateur de puassance Appuyez sur le bouton et
maintenez-le-enfoncé jusqu'a ce que le niveau de puissance
smtsufflsantpuurattemdreIetmu puisrelachez-le. Le golfeur
puttera autnmathuement

Consultez l’._lilus_tratinn ci-dessous.

NIVEAU PROFESSIONNEL

Le putt est le méme que pour le niveau amateur avec une
exception, l'indicateur de puissance ne donne d'indications
premses qu'entre 1" et 8' (30cm et 240cm). Au dessus de 8, .
c'est au golfer d'évaluer lui-méme combien de temps il devrait -
maintenir le bouton enfoncé pourfrapperlaballe suﬁlsamment'

fort pour son putt. 5

Quand le bouton est relaché, un marqueur apparan sur
'indicateur de puissance, aﬁlchant la puissance choisie. Par
exemple, au niveau pro, le joueur se prépare a faire-un putt
droit, plat de 40'. |l appuie surle bouton, Imdmateurdeseend
jusqu'a 8' et s'y arréte. Le gmlfer continue a appuyer sur le
bouton jusqu’a ce qu'il pense: qu’ il est.arrivé au 6éme niveau
de puissance, c'est-a-dire | jusqu’ 'ala marque 40' etlerelache.
Une marque apparalt alors surtindicateur, montrant au joueur
la puissance gu'il a réellement utmsee |



* “Indicateur d’inclinaison

Ce putt est en penle ascandante
avec deéviation a gauche

Deqre

d inclinaison Trou

e ™

S, Tout droit
e - en pente descendante J

.....

fnd:cateur de pu:ssance

e ek L'indicateur commence ic|
L S quand le bouton est enfonce

Section de pre-putt T 1 WS T

(pour timing unigquement) +r & 2
iﬁ’ Longueur appmx:matweﬂem y
Seclion de puissance ¢ 2 b trajectoirede la balle sur terram____
(Relachez le bouton pour 40" plat (en: pleds} L
régler la puissance) . gg; R T G
i 64 5 2 ”==¢ "
REGLES DE SCORE . e Sl

STERE

1. Vous recevez 1 pnmt (cc:-up} a chaque f-::in& qua anus
frappez la balle quelque soit la distance que vous atteignez.

- 2. Vous recevez une pénalité de distance si une balle tombe

dans l'eau.
3. Le score le plus bas est le gagnant.

SCORE

1 Joueur contre le par

Mesurez-vous & votre score personnel etau terrainen essayant
d’obtenir un score en-dessous du par. Untres bon joueur peut
faire 5-10 coups en-dessous du par, par 18 trous, selon le
terrain.

10



2 joueurs ou plus P
Médaille (simples ou en équipes). Le vainqueur est déterminé

par le total de tous les points-(coups).du jeu. Le score le plus

. =

bas est le meilleur. - "7

Match (simples ou en équipes): Chaque trou est accordé &
I'equipe ou au joueur ayant.le-meilleur score pour ce trou. A
la fin de la partie; le-joueur ourI'équipe gagnant est celui qui a
putte le plus.de-trous. ..~ "

Meilleure Balle (équipes uniguement). Méme facon de marquer
les points que Médaille ou Match. Le score de chaque équipe
est celu'de son meilleurjoueur.

Notez: Si vous decidez de jouer Match ou Médaille; vous |
aurez besoin d'une feuille de papier pour marquer vos scores:
L'ordinateur ne peut pas le faire. i

TERRAINS

CHAMPIONS CYPRESS CREEK PR WL
Ce terrain fut congu en 1957 pour étre “le piusf?tandjgt_ e .
meilleur de monde”. De nombreux tournois de golf PGA ¥ ont.
eu lieu y compris 'U.S. Open et le Ryder Cup. ' F Rl o X

ALLER 3628 yards F‘aras
-~ . RETOUR 3604 yards Pargs =
"7 LTOTAL ... 7232 yards Par71
-7 _ _hécnfd:b{:.détenu par Bob Rosburg ~
- DORAL COUNTRY CLUB

- Ce terrain de Floride; construit en 1962, est:surnommé e

- Monstre Bleu parce qu'il s'étale sur presque autant d'eau que
de.terre. _Chaque année le Doral Ryder Open s’y déroule;
parmiles.gagnants des années précédentes, se trouvent Jack

Nicklaus, Lee Trevino, Ray Floyd, Billy Casper et Tom Kite.
'V UALLER 3405 yards Par 36
_ / RETOUR 3540 yards ‘Par 36
. TOTAL 6945 yards Par 72
Record: 64, détenu par Jack Nicklaus

11
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ST ANDREWS . N\

Pendant des siécles, les golfers:ont dirigé leur attention vers
St Andrews. Ce “Royal et AncientClub” fut fondé en 1754 et
Il est possible que le golf ait été pratique & St Andrews depuis
1552. Ces verts doubles en sontlitine des plus unigues de ses
caracteristiques. lls sont si immenses qgu’'un joueur_peut se
trouver face a une longueur de puttinimaginable surles autres
terrains. Depuis des années; St Andrews a attiré plus de

personnes que n'importe quel autre terrain de golf dumonde.

ey

.o

: + o
= BT
e
= F
L 4

ALLER 3516 yards Par 36
RETOUR 3473 yards Par-36
_ TOTAL 6989 yards®:® - Par72
-, Record: 65, détenu par Neil Coles
"GAUNTLET COUNTRY CLUB

f Cd”nr;ﬂ*:ﬁﬂur étre I'ultime défi de golf de World Class, peu de
“terrains'combinent une telle épreuve de talent et de courage.
ke parcours de chaque fairway est extrémement pénible
~fandis . que les piéges et les plans d'eau sont nombreux et

“Gatintlet est le meilleur terrain pour tester adresse et le talent
“d'un joueur de golf.

ALLER 3180 yards Par 36
RETOUR G263 yards:-, Par 36

T iy

TOTAL / /6443 yards'= . Par 72

_'°t P =

=
o

e
=

EILS ET TUYAUX

........

QUELQUES CONSEILS-ET TUY
1. VERIFIEZ BIEN VOTRE €LUB: sAssurez-vous que celui

que vous voulez utﬂise’regt:ﬁ;eﬁﬁaﬂ@he

2. Allez toujours aU-centrede golf avant de commencer une
partie. Cela vous pefmet.de bien minuter votre swing.

3. Rappelez-vous que le vent peut influericer:votre coup;
faites tout particulierement attention a vos fers gotirts et a
votre cale. S

12



ARCHITECTE DE TERRAIN

par Starbuck

L'architecte: est uersatile est dnﬁle a uhnser Il vous permet de
créer votfe propre-terrain de golf ou d'en modifier un. Il est
diificile de construire un terrain a partir de rien est difficile mais
cela envautlapeine. Nousvous conseillons de vous entrainer
a utiliser 1"Architecte“en _modifiant un des terrains de
championnats.~Sauvegardez ¢ependant votre terrain assez
souvent en-cas d'accident ou de coupure d’électricité. Cela
vous emtera de fravailler pnurnen

Bien que I'Architecte smt_ facile a utiliser, il est aussi trés
puissant. Lisez bien.ce manuel et vous passerez un moment
agreable a concevoir vos terrains.

POUR UTILLISER L’ARCHITECTE

Comment charger I’Architecte

Allumez votre ordinateur etinsérez la VERSION KiCKSTAHT
1.2 dans le lecteur. Quand I'écran demande un Workben¢h,

introduisez la disquette du programme dans le lecteur.  Une
fois la disquette chargée, cliquez deux fois sur I lGﬁHE GOLF
avec le bouton gauche de la souris. s

'Cllquez deux fois sur licone ARCH de la FENETRE GOLF
Quand la FENETRE LOAD COURSE apparait, cliquez surle
terrain de votre choix avec le bouton gauche de la souris. (Le
nom. du.terrain-devrait apparaitre dans la FENETRE DES
| FICHIEF{S FiLE WINDOW} Appuyez ensuﬂ:e sur LOAD
| .WINDIW .

iy & AHGH!TECTE est GONQU POUR LE TERF{AIN‘ c'est-a-
dire guun terrain.complet est ouvert (chargé en mémoire) en
une fois; Vous pouvez changer chaque trou, les ré- -arranger
ou faire venir individuellement des trous d’un autre terrain.
Cependant ces changements n’existent que dans la mémoire
de la- machine. Vous devez sauvegarder votre nouveau
TERRAIN sur disquette avant d’en charger un autre ou de
_sm:rf’AHCHITE CTE, sinon vos changements seront effacés.

13



Polygones et arbres - mm;asantes

Vous avez deux composantes: dabase pﬂur créer un trou: des
POLYGONES et des AHBHES“ o N

Polygones zw

Les polygones sont des figures é {ZﬂHS]EUI'ﬁ cutes et represe ntent
une région ou un endroit du terrgin =

"+ polygonea

polygone a ﬂﬂlygn:rnea:g?_'_! )\ e
4 cotes 5 cités frare 3 cotes

Les polygones peuvent étre remplis d"'herbe fairway, de sable,
d eau uu de vert et peuvent étre changés a tout moment.

ko

i _'T
i _:‘
5 T ANRT LA
Tl al-rl-'Eé::_:' '?@I’i l;E:I:I ]EILH"IE . = ".I'E‘I't I,‘:iair r
= - :. .-.--:'_r. r T .—:\-_: -.:.--.- .:. - -::: ] '
o 4 T p BT et

e R
A

: NGTEZ Tout endroit qui n’est pas herbe fairway, sable,
~eau ou vert est considéré comme étant rough.

Vous pouvez choisir parmi les 20 polygones différents de
depart. Puisque les nmygunﬂs peuvent étre recouverts,
changes entaille retﬁumias Bt sautéﬁf Genames formes sercmt

impossibles a I'EEI|IEEI’ LA b A
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Arbres

Quand vous dessinez un terrain, vous pouvez piant:—:-r ]usqu 'a
192 arbres de taille différente sur chaque trou. ' |

Groupes d’arbres

Ondonne achaqueterrainundes4 groupesd’ arhres Chaque -
groupe a 4 TYPES D’ARBRE. -

groupe d'arbres #_1-.

groupe d:’ai'-bf%_.;ag# 2 ; N

grnupe d arl:ires #3

groupe d'arbres # 4 $ % ‘ ﬁ

Il y a donc un total de 16 types d'arbres drfférents Vﬂus ne
pouvez cependantutiliser surchaque terrainqu unaeul groupe
alafois. Parexemple, vous pouvez choisirlegroupe d'arbres
# 3 pour Cypress Creek a la-place du groupe # 1, mais vous
n'avez toujours le choix que‘de 4 arbres.. LES arbres
changeraient alors du groupe 1 au groupe 3. La hauteur des
arbres peut étre réglée (si néecessaire) puur respecter la
hauteur maximum autorisée.pour chaque type 'd’atbre. La
disquette des Terrains Celebresmntlentdes gruupesd arbres
supplementaires. -
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- Trous

Vous avez accés a tout moment, avec Architecte, aux 18 trous.
Ilvous suffit de cliquer sur le bouton de radio approprie au trou.
Les boutons sont situés a I'extréme droite de l'écran, A
chaque fois que vous sélectionnez un nouveau bouton, la
FENETRE PRINCIPALE etla FENETRE ZOOM afficheront le
trou correspondant. Notez également que l'échelle de la
FENETRE PRINCIPALE se réglera de fagon a utiliser au
-mieuxl'écran. Cecipeut étre changé en utilisantl'option MAIN
WINDOW. SIZE (TAILLE DE LA FENETRE PRINCIPALE)
sous IeMENLI VISION.

ALourse Hole Edit Select View CYPPesSS Crk Mo

g Far pour
Menu déroulant = | du par
L, correspondant
~au trou
Fenétre principale e Sﬁect'ﬁﬂne
Séiectlﬂnne |t
 Wouen
) ﬁlﬁlﬂﬁﬂt ces
Fenetre bc,u‘tc,ng-
des attributs £ O N\ Ol % dera‘adu}
G W ONIE Fe,!géﬁe
L T [acﬁbrdemEng
e F’éﬁ‘é’ire oM.,
Pour mettre les objets en ewdance k. R 4 %—‘**. £3

Un objet (arbre ou pc éygﬂne) doit-étre mis en évrdence avant
d’étre déplacé ou édité._Pour ceci, placezia fleche deta souris
(verifiez que Paste est desactwe} sur l'objet choisietappuyez

~sur le bouton de la souris. Un polygone mis en évidence est

entouré d’un trait noir; un arbre mis en évidence devientblanc.
Pour annuler 'opération, il vous suffit de cliquer sur le bouton
de la souris quand le curseur ne se trouve pas surun polygone,
un arbre ou un autre objet.

Pour déplacer des objets

Vous pouvez déplacer des arbres ou des polygones dans la
FENETRE PRINCIPALE oudansla FENETRE ZOOM. Placez
tout d'abord le curseur (vérifiez que Paste est bien désactivé)
sur I'objet que vous desirez déplacer, puis cliquez sur le
bouton de la souris et maintenez-le enfoncé. Ceci mettra
'objet en évidence. Maintenant, ‘tirez-le’ a I'endroit désire et
relachez le bouton.
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Fenétre de raccordement (PASTE WINDOW)

La FENETRE DE RACCORDEMENT affiche I'objet (arbre ou
polygone qui est prét-a-étre-‘raccordé’) surla surface de jeu.
Vous pouvez piacer un objet-dans la FENETRE DE
RACCORDEMENT comme suit: CUT, COPY, SELECT
POLYGON et SELECT TREES. 'CUT ET COPY sont des
options du menu EDIT (Mentid'Edition). Elles prennent 'arbre
ou le polygone mis en évidence etle placentdansla FENETRE
DE RACCORDEMENT-(Consultez la section Editer pour plus
de détails):— Les options SELECT TREES et SELECT
POLYGONE sont dans le'menu de SELECTION (SELECT
menu). Ces options vous permettent de choisir un polygone
parmi une sélection de 20-ou un arbre parmi les 4 différents.
types. Le polygone ou-arbre sélectionné est alors place dans
la FENETRE DE RACCORDEMENT. Les objets a Tintérieur
de cette fenétre sontraccordes surla surface de jeu de latagon
suivante: _

1. Activez le raccordement (appuyez sur le b{:-utﬂn ‘Paste
On’) o

2. Deplacezle curseurde raccordement (une petne bouteuie. -
de colle bleue) al'endroit approprié etmaintenez le bouton
de la souris enfoncé. Cecimontrerale contours de lobjet.

3. Denfacez ’ objet a sa position finale et relachez ie buutﬂn

4. Une fois f’ﬂperatlun terminée, appuyez sur Ia bn:aumn
paste fo F

Cvpress Crk

F&n-élre de racmrdement
E‘Jb]et a raccnrder

Bl:rumns pour-activer/
dEEEtGh'H.’ET IE rﬂﬂcurd ement

2000008 | &[4y
NOVNBWNE B8 —oX|
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Fenétre des attributs

La FENETRE DES ATTRIBUTS affiche des informations sur
les arbres et les polygones et vous permet de changer certains
de leurs attributs. Quand le ‘raccordement’ est-active, les
attributs sont ceux de I'objet a Fintérieur de la FENETRE DE
RACCORDEMENT. Sile ‘raccordement’ estdésactivé et si un
objet est mis en évidence, les attrrbuts snnt alors ceux de cet
objet. .

typti -is Cr-u ek

Dessin de I'arbre :2':' !; ﬁ
Hauteur (en pieds) "i'. E E
Plus petit Plus }jrand - ';

':,'.:._.. m _1 :

. Paste 3 % .
- Tree Type Boxes - - | @ﬂn[OOF 0| 4
Ol 9
_ ad RARD KR
rl 2

Lﬂrsqu un arbre est ‘raccordé’ ou mis en evidence, la fenétre
affiche le type de I'arbre et sa taille. Vous pouvez changer ces
~deux attributs. Changez le type de I'arbre en appuyant sur un
“des‘TYPE BOXES’ (‘CADRES DE TYPE') ou changez la taille
- de‘l'arbre en appuyant sur les fléches de gauche (smaller -
plus petit) ou sur les fleches de droite (larger - plus grand). Les
cadres correspondent aux dessins des arbres utilisés dans la
FENETRE F’FIINCIPALE et dans la FENETRE ZOOM.

Cygress Creek

Fairway P H
(s ]
| » 1

Le contour du dessin
actuel est trace .-i #
Eau @ 1
Sable : g g
O 4
o] B
Oy 6
7

Les attributs des polygones dans la FENT':EE':HE DES
ATTRIBUTS et les commandes de la FENETRE ZOOM.



Commandes de la Fenéire Zoom .

1. Cette option active le curseur de la FENETRE ZOOM qui _
montre la surface de jeu que vous verrezdans Ia FENETRE
ZOOM. Quand le cadre estde la taille désirée eta lendrait
voulu dans la FENETRE PRINCIPALE, cliquez avec.le
curseur et la surface de jeu choisie apparaitra dans-la
FENETRE ZOOM. Wh \

2. Pour régler le cadre curseur de la FENETRE ZOOM,
cliquez sur le curseur. de ces fenétres quand celui-ci est
activé. Quandle curseur n'est pas désactivé, ces fenétres
réglent |a taille dela'FENETRE ZOOM.

3. Cliquez sur fe curseur d_é_c'es fenétres pour déplacer les
objets a lintérieurde la FENETRE ZOOM correspondant
ala dirgr:_.tiﬂ_n delafleche.

Vous pouvez utiliser 'Ziﬁ;fr:-_ﬂui)s_;__ﬁ_'dés options en utilisant les
menus déroulants. o

Les noms des.5 menus (COURSE, HOLE, EDIT, SELECT,
VIEW - TERRAIN, TROU, EDITER, SELECTIONNER,
VISIONNER) sont toujours activés en haut de l'ecran, en
cliquant surle bouton droit de la souris lorsque le curseur est
dans la barre du menu . A lintérieur de chaque MENU se
trouve une liste des OPTIONS DU MENU.

Pour afficher les options du menu, déplacez le curseur sur le
nom du menu tout en maintenant le bouton enfonce (ex:
EDIT). Les options du menu se déroulent a partir du nom du
menu. Pour sélectionner une option, maintenez le bouton
enfoncé ettirez doucement le curseur vers le bas. Les.options
sont mises en évidence lorsque le curseur les passe: ‘Relachez
le bouton lorsque I'option que vous voulez estmiseenevidence.

L'option est alors sélectionnée... = .«

Course|Hole: 'ii'i'.“:hliqt ‘!u"'iq'u' Cypress Cpk

Mom du menu -"‘""'# aw Course - .- '_—l
en Course:
Eelect Tree Group
Bave Course
Option du menu ui t ra

Feer B Lo ok
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Clavier

Beaucoup des menus ont leur équivalent au clavier. Ces
touches peuvent vous étre utiles, spécialement pour certaines
opérations comme, par exemple, effacer des arbres etc... La
touche équivalente a I'option du menu désirée est affichee
juste a coté de cette option.

Menu # 1 - Terrain

priﬁﬁﬁ; |

Nouveau Terrain: Cette option efface de la mémoire le

terrain. actuel et régle les 18 trous sur le TROU PAR
DEFAUT. Ce mode est constitué d’'une boite de tees, de
vert et d'une section de fairway. En général, cette option
est utilisée pat le joueur qui désire commencer a partir de
zéro et concevoir son propre terrain.

Ouvrir un terrain: Cette option ‘ouvre’ un terrain (lecharge
en mémoaire) pour des modifications. Tout autre terrain
sauvegardé en mémoire sera alors efface. Quand vous
avez sélectionné OPEN, une liste des terrains sur la
disquette actuellement dans le lecteur apparait.. -Pour
sélectionner un terrain, cliquez surle nom du terrain puis
dans LOAD WINDOW (FENETRE DE CHARGEMENT).
Si vous voulez changer de disque, cliguez sur.le bouton
approprié (DFO:, DFL:, DH:) etrecommencez la procedure.

Pour installer sur un disque-dur:

Pour sélectionner un groupe d'arbres: Utilisez cette option
pour sélectionner ou changer des groupes d'arbres. Iy a
4 groupes d’arbres, comprenantchacun 4 arbres differents.
Il y a donc un total de16 arbres, mais vous ne pouvez en
utiliser que 4 (1 groupe) par terrain. Vous aurez plus
d'arbres a votre disposition dans la disquette FAMOUS
COURSE (CELEBRE TERRAIN). Consultez la section
sur les polygones et les arbres pour plus de détails sur les
différents groupes d'arbres.

Pour sauvegarder un terrain: Cette option sauvegarde le
terrain qui est en mémoire mais actuellement sur disque.
Quand SAVE (SAUVEGARDER) est sélectionne, une
FENETRE DE SAUVEGARDE DE TERRAIN (SAVE
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COURSE WINDOW) apparait. Pour 8auvegarder un
terrain dont le nom est déja en mémaire, cliquez sur ce
nom et ensuite.dans SAVE WINDOW.  Si vous voulez
renommer le terrain, cliguez fe bouton gauche du curseur
agauche delaFENETREDESFICHIERS (FILE WINDOW)
et tapez son nouveau nom. Cliquez ensuite dans SAVE

WINDOW. = .

Pour abandonner: 'Getle_"'ﬁ;:iiiun arréte le programme et
retourne a'la FENETRE GOLF dans le workbench.

Menu#2-Trou -
Options:. - "

New Hole «(Nouveau trou): Cette option efface le trou
actuellement selectionné et le remplace par le troupar
defaut. Ce trou comprend une boite de tees, du fairway et -
du vert. En general, cette option est utilisée par le joueur.
qui désire construire un trou & partir de rien. Vous pouvez
alors modifiez les trous polygones de défautoules éliminer
en utilisant la fonction ‘delete’. e e g -

Copy Hole (copier un trou): cette option vous.permet de

remplacer le trou actuellement sélectionné par celui diun

autre terrain. Par exemple, supposez que vous étes en

- train de faire des modifications sur Cypress Creek et-qlie

“ vous désiréz;remplacer le trou #11 de ce terrain par une

copie du trou #2 de Doral. Cliquez tout d’abord sur le

- bouton de-tadio du trou #11. Vous verrez alors s'afficher
- la_version“actuelle du trou #11 de Cypress Creek.

 Maintenant, séle

ctionnez I'option COPY HOLE (COPIER

-

' LETROU)dumenuHOLE (TROU). Vous verrezapparaitre

~ un.cadre de dialogues dans lequel sont affichés les noms

L P des terrains de la disquette insérée dans le lecteur.

- Maintenant. cliquez sur le nom du terrain qui contient le
- {rou que voeus desirez; pour cet exemple, vous cliqueriez

" o

= il

. sur-Daoral Country Club. Cliquez ensuite sur COPY
- WINDOW. Laprochaine étape estla sélection du nouveau
'~ trou. Dans ce cas ce serait le trou #2: il vous suffirait alors
: de cliquer dessus. Le trou que nous voulions effacer,

/ Cypress #11 disparaitrait et serait remplacé par une copie

~ /dutrou Doral #2. S'il le faut, la hauteur des arbres sera
. modifiee. Vous pouvez visionner les trous a votre
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b T,

disposition sur 'ECRAN- FENETRE PRINCIPALE en

cliquant tout simplement sur le bouton de radio
correspondant au trou. & e

Menu #3 - Edition 1 S

Vous devez éditer les arbreseﬂaspolyganea de 1a facon
suivante. Mettez, tout d’abord, un-arbre eu-un polygone en
evidence en déplacant la fleche.au-dessus de {'objet désiré et
en appuyant ensuite sur le bouton:gauche de Ta souris. Un
polygone mis en évidence est entouré d'un traitnoir. Un arbre
mis en evidence devient blanc. Pour éditer; vous devez
ensuite selectionner la bonne option {¢ut, copy; delete etc...)
a partir du Menu EDIT. Donc, vousMETTEZ EN.LEVIDENCE

~puis selectionnez L'OPTION DU MENW .«Cette procédure est

- bonne pour toutes les options de ce menw.a-Fexception de
DELETE TREEBLOCKS (EFFACERUN CARRE D’ARBRES).

NG.TEZ?_._LE polygone du cadre de tees au bas de ’'ECRAN
FENETRE PRINCIPALE ne peut pas étre édité.

*.4.Cut(Couper): Cette option efface I'arbre ou le polygone
~-..mis en evidence et le met dans la FENETRE DE
- ‘RACCORDEMENT. Cette option est particulierement
-+ utile lorsque vous voulez prendre un objet, changer la

FENETRE ZOOM et le mettre dans la NOUVELLE
FENETRE. Assurez-vous d'avoir bien activé ‘paste’ avant
de changer cet objet<de place. Et n'oubliez pas de
desactiver ‘paste”lorsquevous avez terminé.

»  Copy (Copier); Cette option a la méme fonction que
I'option CUT mais n'efface.pas 'arbre-ou le polygone mis
en evidence, - = .. o R

* Delete (Effacer).Cette option effacelarbre oule polygone
mis en evidence. ~Apprengz & utiliser: les touches du
clavier équivalentes{AD). Cette:méthode est beaucoup
plus rapide surtout lersque vous. voulez effacer plusieurs
arbres ou polygones. “saioi o G

* Flip Horizontally {Sautsdecﬂte)Ceﬁéﬂptmn n'est
disponible que pour les polygones. Elle-fait. sauter le
polygone mis en évidence de gauche a droite. . -
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* Trees (Arbres):; Cette option vous perme’( t:le sélectionner
un de vos 4 arbres pour le raccurder

1. Setectrunner I'option: THEE*iAH BHE}
28 Cltquez ﬁurle -"'.‘"""'_“ﬁﬁarlare de votre choix.
3 Cliquéz Sur "GK”*"IJnE petite image (la cime de

I'arbre)- apparait’ dans la FENETRE DE
HAGCOHEEMENT

iy :.Gllquez sur. e bDL[tﬂl'I ‘Paste On'.

| _5.' _Vous pouvez char!ger lataille ou le type de I'arbre
~ dans la FENETFIE DES ATTRIBUTS.

6. Aflez-a-la FENETRE PRINCIPALE oua la -
FENETRE ZOOM, cliquez sur Ie bautnn et
maintenez-le enfoncé.

7. Tirezl'arbreal'endroitdésiré et relach'ezlebuutun %

8. Répétez les étapes 5 et 7 (jusquia 192:arbres) -
jusqu'a ce que vous ayez place tmus ies arhres" -
que vous voulez. T S A T b

9. Cliquez sur le bouton ‘Paste Off'. " ao%i.
~—-10-Vous pouvez maintenant changer la- taiife ﬂu ;E_.;;s:'--fg;‘

-~ typedunarbre enle mettanten évidenceetenles

S . changeant dans la FENETRE DES ATTRIBUTS.

" Pin Lucatlnn{[}rapeauxdetrnu) Cette option youspermet

de saveirou setrouvent les drapeaux de trou. Lalocation

~ .~de ees drapeaux se fait au hazard, cependant; WORLD
-. CLASS. LEADER BOARD vérifie les drapeaﬂi et les putts

3 __de ia “faf;ﬂﬂ suwaﬁte

o Foi 1 e q:rgpeau doit étre placé a Imterleur d'un
Lo "j?_pﬂlygtme couvert de vert sinon vous ne pourrez

i V{}us ne pouvez putter que lorsque vous étes a un
' maximum de 64 pieds du drapeau. Au dessus de
cette distance vous devez cocher la balle. Putter

i55 8 dans le rough, le fairway ou le sable n'est pas

permis.
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cation des drapeaux, suivez les
instructions cf’deﬁ&eus

1. Sélectionnéz. ?%ﬁai’m;n_PlN LOCATION

éqra;,a pe;.l pres a ‘f’e,ndmlt
désiré et appuyez: aurieja utqn g

3. Le drapeau agﬁamgﬁa}m‘s en evldence

4. Tirez- Iealendmrf‘f"ff ]r&et relameziebnumn

* Green Inclination (Inclmmsth%iu_ 'rt} F’arﬁﬂeﬁenoptmn

f ._'.Ecﬁun dei mcllnarsun
— t:iu vert et du par du trou: N

vous permetderéglerle degrée_ a

1. Sélectionnez I'option GHEE% SL”DPE -PAR
7. & (INCLINAISON DU VERT -PAR). Un cadre de
w4 dialogues apparait.

Cliquez sur le bouton ‘Amount of Slope’ (Degré
d’inclinaison) (de 1 2 9).

Utilisez les fleches de gauche et de droite pour

4407/ régler la direction de inclinaison.
.~ 4. Cliquez sur la valeur du ‘Par’ désirée pour le trou
(3, 4, 5).

5. Cliquez sur ‘OK’.

. —— Indicateur de
1. |idirection d'inclinaison

Change la direction
51 .| . delinclinaison
¥ o HE'H utilisant
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Menu # 5 - Vue
Options:

Front View (Vue frontale); Cette option est l'une des plus =
puissantes et des plus agréables ' ARCHITECTE. “Elle .. :
vous permet de faire un tour sur le terrain et d‘nbs’ewer ce -
que vous y avez fait: LI W S

1. Sélectionnez Foption FRONT VIEW (\JUE;*’;?__;}}_

majn muntrarrt du. doigt.

2 F’umtez le curseur sur I'endroit ou vous vnulez
placer une ball& 1rnag|na!re et appuyez sur le
bnutun

3’ ‘b!ﬂus Verrez malntenant le terrain de derriére la
bafte ..... -Bien-gue |a balle n'apparaisse pas sur
‘écran,s, elle est située au centre de I'écran, a
- gnviron .1/2-“ di bord inférieur (le méme que
. lorsqie vous jouez). Un petit cadre montrant la

direction actuelle de vision. Au début, cette

.....

'ﬁlr&ctiﬁn est celle dans laquelle se trouve le
dfﬂpeau

ol e

p{}ur pivoter a droite ou a gauche. Appuyez

ensuite sur REDRAW WINDOW.

5. Choisissez une nouvelle position pour la balle en
cliquant sur la vue en perspective. La ballen '‘est
toujours pas visible mais si vous vous en servez
comme point de référence, vous vous deplaceiﬁez'
avec plus de faCIlitE Vt:.-us faﬂes tnumurs tace a

6. Essayez de gllssar sur le oﬁté E’n‘ Bli uant le
curseur juste a dmne* nu a gauche ﬂé !a ﬁansltmn
de la balle. Voo

7. Essayez de recuter Ientament on’ cl‘quant juste
en-dessous de la pnsmon de la baﬂ& en bas de
I'écran. s 33T

8. Essayezde vous Eiéblai:gr a_t gie tou mgf:en méme
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temps. Utilisez tout d'abord les fleches pour
changer la direction de votre vision et enfin, a la
place de cliquer sur ‘redraw’, cliquez le curseur
sur I'endroit ou vous voulez aller.

. _ Pour sortir du mode de VUE FRONTALE, cliquez
Loouf sur CANCEL  WINDOW  (FENETRE
Co%iiee . D'ANNULATION).

=-_"ﬁﬁTEz, Nous ne pouvez vous déplacer que d'une certaine
8 jee’a la fois. Si le curseur se transforme en fléche, cela

f:i_e vous étes hors de purtee Vous ne pouvez pas non

. J-_

e Main W?ﬂ;i&w Size (Taille de la Fenétre F‘nnmpale) Vous
pouvez ‘utiliser cette option pour changer le nombre de
pieds affichés (I'échelle) de la FENETRE PRINCIPALE.
Une fois un trou sélectionné, le programme-se..regle
automatiquement de fagon a vous montrer- tous les objets
de I'écran a la meilleure échelle possible. Ceci-s’appelle
échelle 'maximum’. Quelque soit qut-;rﬂﬂ% sélectionnée,

écran vous montrera toujours I'endroit-d’ou'vous partez
du tee. C'est le seul point fixe dudrou.’.Pour chaﬁger la

TAILLE de la FENETRE PHENCIE,ALE suivez’ les- ¢ |

instructions ci-dessous: /ST e &

1. Seélectionnez T'optig MAIN. WINBGW SIZE
TAILLE dela FENETREPRINCIPALE). . -

...\__

-------

2. Appuyez surile’ bouton },rards dlspTayﬁdi { Q;eﬂs
affichés’) approprié. (Appuyez sur ‘full
(“maximum’) si vous désirez retourner a la taille
normale.)

3. Cliquez sur ‘OK’.

CONSEIL UTILE: Il est souvent utile de diviser un trou en
deux, la moitié inférieure dans la FENETRE PRINCIPALE
et la moitié supérieure dans la FENETRE ZOOM. Cela
vous permet de voir la scene sur une plus grande échelle
sans avoir a changer constamment la location de la
FENETRE ZOOM.

» Course View (Vue du Terrain): Cette option affiche la vue
supérieure des 18 trous du terrain actuellement en
memoire.
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Informations supplémentaires et suggestions
1. Partir du tee

Le point de départ du tee est fixé 6t ne peut pas étre déplacé.
Le polygone representant le cadre de tees ne peut pas étre
change. LR e}

2. Taille de la Fenétre Zoom

Gardez-la Fenétre Zoom assez grande (petits polygone et
arbres) pour gagner du temps lorsque I'écran est redessiné.

3. Touches de clavier équivalentes

Apprenez a utiliser les touches de clavier équivalents aux
fonctions ci-dessus pour les commandes que vous- utilisez
souvent,comme parexemple ‘delete’. Gardez la main gauche
sur les deux touches et déplacez le curseur avec la main
droite. Cette méthode est particulierement utile lorsque vous
voulez effacer des arbres. oy

4. Nombre maximum de polygones

Le nombre maximum de plygones est de 50 par trou (sable,
eau, fairway et vert). Bien que vous ne puissiez avoir qu’un
vert par trou, nous vous conseillons d'utiliser un-nombre
minimum:de polygones; cela vous évitera de passer trop
longtemps &-dessiner le terrain. World Class et Architecte
dessineront plus lentement s'il y a beaucoup de polygones.
Notez:: La mémoire est limitée quant au nombre de
polygones autorisés sur un terrain a 18 trous. Un terrain
ne .peut pas avoir 18 trous ayant chacun le nombre
- maximum de polygones. Cependant vous aurez la
. possibilité de concevoir des terrains complexes.

_Hauteur des arbres

Ne dessinez pas les arbres trop petits et ne dessinez pas les
buissons et les petits arbres, trop grands.

Sauvegarder les terrains

Vous pouvez sauvegarder votre terrain sur n'importe quel
tiroir, WORLD CLASS ne sauvegardera votre travail
correctement que s'il se trouve dans une disquette contenant
le tiroir WORLD CLASS LEADERBOARD. Ceci est fait de
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facon a ce que les terrarna puqssent avoir correctement acces
aux arbres et aux autres ﬁﬁhiers dr—:- dnnnees

IMPORTANT e T
Copies de sauvegarde ~ ~ < o

Les Programmes Architecte: et Wnrld Glass Leader Enard
étant sur la méme disquette, il est important que vous en
fassiez une copie pour vos ﬁchiars de sauvegarde v

Sauvegarder des terrains nnuveaux

Vous aurez assez de place sur votre D|squette de Prﬂg ramme
pour garder TOUS les terrains gue vous avez créés sur
Archrtente

' Av.ant de créer un nouveau terrain avec Architecte, suivez
les mstructmns ci-dessous:

A 1 Exg'j;'AIIumez votre ordinateur et insérez la version 1.2 de
.- /la disquette KICKSTART dans le lecteur.

2297 Quand on vous demande le Workbench, insérez la
<~~~ DISQUETTE du PROGRAMME WORLD CLASS
LEADERBOARD dans le lecteur.

3. Vous verrez ensuite un écran Workbench affichant
'icone GOLF. Enlevez la disquette du programme et
INnsérez une chsquette vierge dans le lecteur.

4. Initialisez et formatez cette disguette en cliquant une
fois avec:le beuton gauche sur l'icéne DFO:BAD.
Cliquez ‘ensuite_le. bouton et maintenez-le enfoncé
pour ac:twer les.menus {ierﬂulanta en haut de I'écran.

5. Tirez le menu DISQUETTE jusgu'a ce que I'option

INIATIALIZE smt rnlse en évrdence relachez aturs le
bnutun ' _ ai- &

6. Aprés quelques semndas {enwrur} BB} 'ordinateur a
initialisé et formatéla disquette- vierge. .

7. Une fois la disquette initialisée, uttlisez les outils
workbench des menus déroulants si vmus desrrez
renommer la disquette.
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8.

10

Faites ensuite apparaitre la Fenétre DISC}UEttE 3

Workbench en cliquant deux fois sur chaque icone.

Arrangez les fenétres de fagon a pouvoir-les vmr.

toutes deux a la fois.

e B

Vous devez transférer deux articles surune disquette -

vide.

&

P{:.-ur farreeela r:ttquez et en maintenez le bouton
enfoncé surtobjet danslaFenétre Workbench GOLF,
tirez-fe.au-dessus de’la Fenétre Workbench EMPTY
(VIDE) et enfin, relaéhez-le. L'ordinateur copiera
alors le-fichier.de‘fa Disquette de Programme sur la
anqﬂlﬁe ﬁiﬁqueﬂe (S'Uivez les instructions sur écran).

(Impﬁimm ’ﬁ'nus devez cupler les deux articles

o LT e,
- = o
o - L -
I =
H [ —

A WG’LE )

.=._'Tﬂu5 |ES terrains creés avec architecte doivent étre

;='g;:i§';'_emalntenant sauvegardés sur la nouvelle disquette.

'H

“Pour jouer sur un terrain créé avec I'architecte vous

- devez charger le jeu de la disquette sur laquelle le

terrain a été sauvegarde.

Installation sur Disque Dur

Pour jouer une partie de golf ou utiliser Architecte a parhr d’un
disque dur, vous devez transférer les fichiers-Golf de World
Class Leaderboard et les fichiers des ﬂuﬁts d’l&rchltecte surle
lecteur dur. SE e AR R
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“Atari ST
SELECTIONNER LE NOMBRE DE JOUEURS
BOUTON DE GAUCHE ......FAIT LE TOUR DES OPTIONS

BOUTON DE DROIT ............ SELECTIONNE UNE OPTION
ENTRER LE NOM DU JOUEUR
BOUTON DE GAUCHE ..........FAIT DEFILER L'ALPHABET
e (DANS LE SENS INVERSE)
BOUTON DE DROIT .............. FAIT DEFILER L'ALPHABET
"\ (DANS LE BON ORDRE)
MOUVEMENT HAUT/BAS ..............CHOISI UNE LETTRE

Vous ne pﬂﬁ'ﬁéi;ﬁtiliser que les majuscules de A a Z. Utilisez
‘<< " pour effacer une lettre (barre d‘espacement)

Utilisez “=" pour enregistrer le nom des ]DUE‘UFS (cumme |ﬂ
touche RETUHN]

SELECTIONNER LE NIVEAU DE CGMPETENCE DES
JOUEURS -'

BOUTON DE GAUCHE .......FAIT DEFILEH LES OF’T]ONS !

BOUTON DE DROITE ...,,.._..SELECT!@NNE UNE OPT!ON
SELECTIONNER LE NOMBFI’E DE TROUS ey
BOUTON DE GAUCHE""..._FAIT DEFILER LES EJF’TIONS
BOUTON DE DRIOT ............ SELECTIONNE UNE OPTION
SELECTIONNER LES TERRAINS

BOUTON DE GAUCHE —......FAIT DEFILER LES OPTIONS
BOUTON DE DROITE .........SELECTIONNE UNE OPTION
QUITTER (ABANDONNER LE JEU)

Pour abandonner le jeu ou retourner au Centre de Golf, suivez
les instructions ci-dessous:

1. Quand le joueur est prét a frapper la balle (mais pas a la
putter), déplacez le curseur de direction a droite au bord
de I'écran. Le mot “EXIT” apparaitra alors dans la moitié
inferieure droite de 'écran.
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2. Toutenmaintenantle bouton gauche enfoncé déplacezla
souris vers la droite et appuyez sur Ie poutﬂn droit.

Notez: Parce: queLEA‘ﬂEH BOARD.a b&SDIﬂ de beaucoup de
mémoire, 4 implémemauﬂn de:la-souris/curseur traditionnelle
n'est pas: pnsslble, Nous regrettons tout désagrément causé
aux utlhsateurs de “clavier médmcre" par I'entrée de données

avec “souris umquement”

PREPARER LE JEU
SELECTIONNER LE NOMBRE DE JOUEURS

Leader Boatdvous permetde joueravec4joueurs aumaximum.
Appuyez sur1, 2, 3, ou 4.

ENTER PLAYER NAMES AND ABILITY LEVEI.S
(Introduisez Noms des Joueurs et Niveaux de Campetence)

Tapez le nom du premier joueur. Seélectionnez ensuite le
niveau de competence du premier joueur. Chaque joueur.peut
jouer a I'un des trois niveaux de compétence. Appuyez sur N
pour Novice, A pour Amateur ou P pour meessmnne[

COMPETENCE  DESCRIPION

Novice Niveau de débutant. Les coupsnesontni -
¢ £ hookes ni slicés et ne sublssent__pas_.'_
I'influence du vent. = __

" Amatetr .~ Niveau intermédiaire. Les Goups ne
Y --_,==-_subrssent pas linfluence du vent.
Professionnel . Niveau supérieur. Les coups peuvent étre
T4 _=s w07 hookes ou slices et sublssent Finfluence
- du vent. --

' Apres a\n:ur entre ie NOM et le niveau de COMPETENCE du
1erjﬂueur renﬂmmencez la méme procédure pour les joueurs
suivants.

SELL;CT NUMBER OF HOLES (Sélectionnez le nombre de
frous

Vious pouvez jouer de 18 a 72 trous avec le systéme de score
lnfc:urmathue Pour sélectionner le nombre de trous,

_IﬁPEZ- (1) 18 Trous (3) 54 Trous

(2) 36 Trous (4) 72 Trous
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chacun. Si vous choisissez de jouer plus de- 1 trous, VOUS
pouvez jouer sur ces terrams dans n'importe-que

LE JEU gm g 2 |
SELECT A CLUB (Choisissezt n Club! € clubs se

fait en déplagant la souris en ay antou errarriere. e'tableau
suivant indique la portée de I;. G clu |
Club - ;

1W Bois1

"L siFers 70 189

51 Ferb 67 181

6! Fers 55 169

71 Fer7 s 2L T 153

8l Fer8 }3 i 138

ol Fer9 / 3‘} A 117

PW Cocheur d ,&n&é 3.)'31 """ 83
64

* L'ordinateur sélectibine'a j 4
vous quand vous & eﬁmr e vert
trou). C'est le seul C 8 vOUS. |

’ﬁ' Ie fer droit pour
E 21 metres du
s utiliser.



EXCEPTIONS
Coups sur rough ¥

Tout club sélectionné fonctionnera comme s'il étaitdeux tailles |
en dessous. Par exemple, un fer 7 func’[mnnera cﬂmme Si..
c'était un fer 9. .

Obstacles de sable

Vous prendrez un risque si vous utilisez les bms dans ies-;-ﬁ
obstacles de sapte’ A-moins que vous frappiez presgue
parfaitement; ¥ous r’avez pas beaucoup de chance de vous-
entirer. PEULbIETLfIprEJ str Tg:’-:.alrlhse vous devez utiliser vos
poignets/a une barre d&’ﬁegn e tout au plus (une barre en
dessous bu en dessus).; Les fersisont meilleurs mais assez
|mprev|$ibke& 'Si vouis_ayez bien frappé, le club enverra la
balle a lac Iﬁtaﬁt:E mammm@%_?ﬁ 2lub de 2 tailles plus petites.

rﬂ'

AIM Youaﬁﬁaﬁamgez wﬁt;é oup)

.....

Hten o '\-a- ""\-—'“C E
e

Utilisez le-eurse :_;@mﬁﬁegleﬁa direction de la trajectoire de
la balle. Le cusSeur Se-trouve a plusieurs yards, en face du
golfeur. Pt@r;;___ Fié‘curseur, déplacez la souris de droite

.ﬁ_w

ﬁau professionnel uniquement). Le vent peut avoir

o o

une inf 1ce sur votre coup. Pour le contrdler, apprenez alire
l'indig _ teur de vent a droite de 1'écran .

Blanc - le piquet blanc
indique la vitesse du uent/-»-v Yy
Plus le piquet est gros, ry
plus le vent est rapide. i B

“Blsu-la {ngne bleue
:‘fe:;rndfque Ja direction

-dans {atiueile le vent

_1;‘:" .....

! iy O gy
£ W . . T8
SOMRAR & scrufﬂe
1 :.I e e
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= T . e

e -
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"
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‘ --&2&{;;{; THE CLUB AND HIT THE BALL (Swing et frappe de
la pall

Une ﬁ:ns que vous avez selectionné votre club et positionné le
“curseur pour viser, vous avez trois choses a faire avant de
“frapperla balle: commencer le swing, régler la puissance et
'?utmsewus poignets pour contrdler les coups hookés ou slicés.

5{3&5 trois actions se font pendant le swing et demande de la
__:-:.ﬂﬂneentmtlun et un bon minutage. Vous pouvez voir la
X séquenee en regardant le golfeur ou I'indicateur de puissance/
"'ﬂﬂtf-ﬂn

NOTEZ: '::il,JtﬁLsez le bouton de DROITE pour les séquences
suivantes. .

1ére etape ﬁﬂmmencez le swing en maintenant le bouton
enfonce. R

=

2eme étape. Réglez la puissance en rel.-a:chani Ie Souton
pendantle swing arriere. Plus vous étes prét defa fin du SWIﬁgx.
arriere, plus votre coup aura de la pmssa‘ﬁcq . g g

Pendant le swing arriere, la pmssancE‘EBt mdicf'uea dans Ia

partie supérieure gauche de l'indicateur. de’puissancelaction .
des poignets. Quand vous relachez E@hﬁutep, ie réglage que

vous avez choisi est fixé sur I’sndraa’fﬁt;if;f{

?E
;-Eil==""

s,
- 7'

i gy
Wy, Do ..."'"
N o
{ @ﬁ ﬂES
T

..n.ﬁ ?

POIGNETS

Zone de Swing Avant
Indicateur de puissance —\ r——— (Aide a maitriser I'action des poignels)

Puissance _
lachez | maximum Hook maximurm »
Relachezle | -no o (La balle va Appuyez sur le
‘ buutt_:rn pour puissance f - versla gauche) | bouton pour
regler la puissance PLissance . Droit ¢ régler |'action
~ minimum Maximum slice | €S Poignets
Indicateur d'action (Laballeva -
des poignets vers la droile)
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3eme etape. Réglez I'action des poignets en appuyant sur le
bouton au moment du contact avec la balle ou a peu prés a ce
moment-la. si_vous.utilisez vos.poignets exactement au

moment oude-club frappe la’ balle yous obtiendrez un coup

droit. Si-vous refermez vos poignets trop tot, le coup sera
hooké (laballe ira sur la gauche_e .- Si vous les refermez trop
tard, le=coup sera slicé (la balle ira sur la droite). Quand le
bouton est enfoncé; le mamem exact de I'action des poignets

est hxe sur i'lndlcateur

La sequence duswing: est dnnc Commencer- Puissance -
Action des pnlgnets ou Bouton- Relacher- Bouton.

La meﬂleure far;,on d’apprendre afrapperlaballe avec uncoup
droit est de s ‘entrainer sur le Centre de Golf. -

PUTTER

Une tois que vous vous trouvez a moins de 21 métres.dutrou,
I'ordinateur vous met automatiquement sur le vertetenieve le
drapeau. Vous ne pouvez plus changerdeclub car Ie putterest £
le seul club que vous pouvez utiliser sur le vert.: £

Pour putter la balle, vous avez deux choses a faire wser et":’..-_';
régler fa pmssance de votre cﬂup \ A

£ =d1rect|ﬂn l.se peut que la balle vire sur la gaucha ﬁwsur la
/ ~droite en fnnchﬁn de linclinaison du vert. Pour  déterminer
Timportance etla direction de cette déviation, apprenez a lire
A § mdlcateur d‘mchnalsan qui apparait sur le vertﬁ gauche du
i gnlfeur e 4 N 7

.....

'.._:Iaqu&lie se 1rﬂuve ietrﬂu Appuyez surle bouton et maintenez-

le &nfﬂnﬂ:e;uaqu a ce que le niveau de puissance soit suffisant
pour-atieindre le trou. Le golfeur puttera automatiquement.
Cnnﬁullez les illustrations suivantes.

35



putt est en pente ascendante

evation a gauche
Ny EI

Degre e e

d'inclinaison

i .ﬂ%"a
Tout droit :' 2 5 4
en pente descendante | - i ;%"‘E
: * #3
Balle o o1
- = Hi
i s -\.?I
"Fﬁ 1.5:..:--|":-. iy * - T f.:
Y 3 £ ® R
INDICATEUR DE PUISSANCI s ¢ gﬁa Y
E-:uh"‘a,_. v _ .I rﬁé&% _.J‘”’
ﬂfé “, aton ‘est enfonce
3 ../ "Section de pre-putt g {6 T
A {puur tfrglng uniquement) - g
. _é“ s 1T ﬁ- Longueur approximative de la
- Seﬁﬁffm de puissance ! 32 » trajectoire dela balle surterrain
§ {mglé}ﬁt!a%k bouton pour 30 | plat (en pieds)
& % régler la puissance) ey
S 56
= o 64 7

LECTURE DU SCORE

L'indicateur de score est-affiché a droite de I'ecran et indique
le joueur en train de-frapper, fes ugeurs ayant fini le trou, le

nombre de cuups tms aﬁ%ur* e tro ‘:?t compare le score
total de chaquel ur"ﬁy é %

‘-:-E 'f o e B i
B
. 8 Ry ]
- +:.:. -

oe




INDICATEUR DE SCORE

JACK-=/Nom du joueur en frain de frapper /* ~ * -
2  —2 Audessous du par S A
2  —3 Ce joueur est en téte

3 E EgalauPar
3

+1 ﬁuu dessus du par Ce joueur est 3 la ;
‘b SR B derniére place

W o =

"[}Iﬂrnbre de coups en
', ~‘dessus ou en dessous du
4 ﬂﬂmbradecnups"" < par- (Ne comprend pas
;:a{:zn.af*l’u‘cllru:.‘:+iautr4a:u.h~ A "GE trou)

1 Vﬁu&%cevez 1 point a chaque fois que vous frappez la
béile quelle que soit la distance que vous atteignez.

2 “Mous recevez un point de pénalité de distance si une balle
sort des limites du terrain, tombe dans I'eau ou dans laf.;._;._

boue.
3 Lejoueurayantobtenule scorele plusbas est Ie vamqueﬂ"r
REGLES DU JEU s

1 POSITION DE LA BALLE ‘yaufamz frapper{a balle &
I'endroit ol elle a atterri. Excap‘fltjﬁ taite des balls eS. ﬁ‘l’!T_E limites,
dans I'eau ou dans la boug;’ “’{Vﬁﬁﬂcf-dessnusj

2 HORS LIMITES: Si vntrg ,swmg envqﬂ lar I:JaHE hnrs limite,
vous entendez un signal sonore=\Vous recévez une: penallte
de distance et la balle est I'EI'I"I[SE ﬁ’sa pﬂSltlﬂn d ﬂrlglne C'est

encore a vous de Jouer. % ¢

.....

§ ] = L el
Y i - o
S el - v
=g, B E Lo
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-"'fﬂi"_ﬁﬁhANS L’EAU: Si votre balle tombe dans 'eau, vous voyez
ew;;ius entendez un SPLASH. Vous recevez une penalite de
'-f_*f*‘distance et votre balle est automatiquement remise a I'endroit
“olvous aviez effectue le coup.

'f":-4ﬁ£1‘i5 ‘LA BOUE: Si votre balle heurte le coté d'une ile, elle

_;-reste r.:fans la boue et doit étre rejouée.

5 EEREINATEUH adopte le méme point de vue que le joueur

_-.puur'*determmer la “jouabilité” d'une balle. Si, apres s'étre

j'rappr@cﬁ'e I'ordinateur trouve la balle dans la boue ou dans
Teau; il met un petit coussin sous la balle pour que le joueur
puisse’ 1§, jﬁuer

.....

METHODES DE JEU

1 JOUEUR

Dans ce jeu vous jouez seul, soit contre Ie parzsmt cﬂntre vc}tre S
record personnel. Vous ne jouez PAS cﬂntra ¥ &rdmateur

-":".

2 JOUEURS OU PLUS | P BV ; %
1 Une fois que chaque ;ﬂueurestﬁaﬁ"ﬁuiﬁepnurleTrnu1

.......

------

- 2 Quand un Jﬂueur a frappe sa balle et que scm ‘mur est
terminé, sa balle n’apparait plus sur I'écran jusgu’a son
prochain tour.

3 Décidez de l'ordre de départ des joueurs au tee quand
vous tapez les noms au début du jeu. Cet ordre déetermine
quel affichage de score est le votre pendant toute la durée
du jeu. Sivous étes le second a partirdutee au Trou 1, le
second affichage indique toujours votre score.

4 Une fois qu’un trou a été joue, le joueur ayant obtenu le
score le plus bas part du tee suivant en premier. Cela
s'appelle "avoir I'nonneur”. Etant donne qu'il y a un score
individuel pour chague trou, vous pourrez determiner qui
al'honneur. L'ordinateur enresgistre égalementces scores.
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METHODES DE SCORE A
1 JOUEUR CUNTHE PAR P

Mesurez-vous: évmtre rec&rd persnnma-} etau terrain de golf en
essayant: d’ﬂbtﬂnir un. scﬁre en dessc}us du par.

2 JOUEUHS GU FLUS

MEDAILLE. (S:mples uu F‘artenawes) Le vainqueur est
déterminé par le total de‘tous les coups (points) du jeu. Le
score le plus bas est le.meilleur.

MATCH {Slmples ou Par'lenalres) Chaque trou individuel est
accorde au joueur ou a I'équipe avec le meilleur score pour ce
trou. A la findu Jeu Ie jDUEUI" ou l'equipe avec le plus de trous.
a gagne. = -

MEILLEURE BALLE (Partenaires uniquement). Méthode: de _
score soit pour la Médaille soit pour le MATCH. Le meilleur
score de I'unou l'autre des partenaires d'une équipe est utilise.
comme score de 'equipe. :

NOTE: Pour un jeu en Match ou Meilleure Balle, mus devrez
noter vos scores sur une feuille de papier separée. -

CONSEILS UTILES

1. ’v‘énflez bien que vous avez le club que vous vnutez avant '
~~ defrapperlaballe. Quelques fois, lorsque vous faites vos

‘derniers’ reglages de direction, le club peut étre change
- parerreur,

2. - Allez tnu;aurs au Centre de Golf avant de mmmencer
- Leci vous permet de perfectionner votre swing.

3. Souvenez-vous que le vent peut influencer votre coup,
- .-surtout pour vos fers courts et votre cale.

534-.___.::=~;.Essayez d’éviter de frapper votre balle sur le bord du vert
- et loin du trou. Les verts sont grands et peuvent étre
_inclinés, et sivous étes trop loin dutrou. il vous faudra sans
doute deux coups pour putter la balle. Rappellez-vous,

- vous devez utiliser votre putter sur le vert.

:5;'55.5"_:_803:93 prudent lorsque vous jouez au-dessus d'un plan
- - d'eauetjugezbien ladistance qu'ilvous faut. Sivotreballe
. tombe dans I'eau vous recevrez une pénalité de distance.
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6. Apprenez a utiliser 'lé:s”?t“‘;ﬂups hookeés ou slices. Vous
pouvezles utilisera vﬂtreavantage pr.:rur les coups difficiles
et quand le vent souffle:-

ELEMENTS SUPPLEMENTAIHES

CENTRE DE GOLF

Pour aller au Centre de Golf, appu az surR. quand 'écran
SELECT PLAYER (SELECTIGNNE LE JOUEUH} apparait.

ABANDONNER ELEMENT

Vous pouvez revenir & I'écran- de Selectmn dea Jnueurs a
_n'importe quel moment du jeu en appuyam surf Cecrannule
= 'Ie jeu en cours. =

| SI I DTC[IFI&’[ELII’EEt laisse inactif pendant une minute, il activera
' la-démonstration. Vous pouvez la sélectionner en appuyant
--sur D-a partir de I'ecran 'SELECT PLAYER'.

:._TEHHAIN

- Quand vous étes sur un tee, appuyez sur H pour aller au
~prochain trou. Ceci annule bien-sir le systéme de score.

“PROBLEMES
SIVOS COUPS N'ONT PAS DE PUISSANCE

Vous relachez le bouton-trop tot;-trop tard ou pas du tout
pendant le swing arriere: Appuyez sur le boutnn pour
commencer le swing etmaintenez-le enfoncéiju squ'acequele
club soit a la fin: {au plus haut: pmnt) du swing arriere et
relachez-le.

Sl VOS CDUPS SONT FGHTEMEHT DEUIES SUR LA
DROITE OU SUH LA GAUCHE 5

Vous n'appuyez pa;s surle boutun au mumentﬂu e clubfrappe
la balle. Relisez la section.“SWING ET FRAPPE DE LA
BALLE" et entrainez-vous en vuus cnncentrant sur le timing,
au niveau NOVICE. S £
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WORLD CLASS LEADERBOARD™
*CBM64/128

BUT DU JEU

Mettre la balle dans chaque trou a l'aide d' un. club et en un”

nﬂmbre m:mmum de coups. Evitez les obstacles:qui ajoutent -
des “coups” supplémentaires (utilisation du club):a vatraf'_.:
score. Le sm::nre Ie pLus bas remp::-rte la partie. 00

UTILISATION DE' W.HLD CLASS
LEADERB.AHD

Si uﬂusﬂasrrez JDUEJ‘ & prnchagm écran que vous verrez sera

‘SELECT PLAYER! { QELE(}TT.NNEH LE JOUEUR'). La
plupart des ﬂ;lf“ Gﬂ&pmm étre seélectionnées sur écran.

Toucnss ﬂE CONTROLE sPECTHUMfA MSTRAD
Z= GHUGW
X = Drmt&“ -----
D= Baﬁ
z@auf
S ...... ‘T' 'r
CHOIX DE TERRAIN y/

Quand WORLD CLASS est chargé, le terrain A, Cymﬂsﬁ?
Creek est sélectionné automatiquement. ;

Pourchanger de terrain, malntenezmtﬂmheﬁﬁﬂﬂnfﬂncee
et appuyez sur RETURN. L'ipeitation: {INPUT C.‘:E}UHSE‘
(Introduisez Terrain) apparait:.’ jmrﬁﬁutaez i&ieﬁré suwante

pour le terrain que vous destraz £
A Champions - Cypress Creek ﬂm
B Doral Country Club
C St Andrews )
D Gauntlet Country Club ~ * =+ 2
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Swaus sélectionnez plus de 18 trous, une incitation apparait
“.& latfin.de chaque tour de 18 trous, ‘NEW COURSE Y or N?’
{Nquv*&au Terrain O ou N?). Si vous désirez continuer sur un
autre-terrain, tapez Y et introduisez la lettre (A, B, C, D..))
-cass&spnndant au nouveau terrain. Pour continuer a jouer sur
el mém& terrain, tapez N.

& SEL ECT. NUMBER OF PLAYERS
{Sﬁ[&”channez nombre de joueurs)

W@Hﬂ CLASS peut recevoir jusqu'a quatre joueurs. Appuyez
sur 1; 2"‘;____3: ou 4.

ENTER PLAYER NAMES AND ABILITY LEVELS

(intrudmsez ..],Qs noms des joueurs et leurs niveaux de
compétence).

Tapez le nom du premier joueur (pas plus ffe B Iettrasg},,,et
appuyez sur RETURN. . : o g

Sélectionnez ensuite le niveau de cnmpéime& du prermep-ﬂ"ﬁ-..

joueur. Chaqgue joueur peut jouer dans~des’ Eﬂnﬂltlmns_}_.
correspondanta sa compétence. Appuyez.surK pourGAMINS -
(N pour NOVICE), A pour AMATEUR ou P pout™~

PROFESSIONNEL. Chaque nlveawegtﬁacﬁt"ct-desgéuéw

e - ,"_h, _-_-1. x;}ﬁ:“i ; r{ 4 ,._;:Ji fr: :
COMPETENCE  DESCRIP SEACE R b
GAMINS Quand un coup estj jUUE A G'E-nwaamd n est

. (NOVICE) ni hooké ni coupé et ne peut pas étre

modifié par la force du vent.

AMATEUR Quand la balle est frappée a ce niveau,
elle ne subit pas l'influence du vent, mais
le coup peut étre hooké ou coupé.

PROFESSIONNEL Le coup subit I'influence du vent et peut
étre hooke ou coupé. |l est aussi plus
difficile de putter a ce niveau.

Une fois que vous avez introduit le NOM (NAME) et la
COMPETENCE (ABILITY) du premier joueur, procédez de
méme pour chacun des Joueurs suivants.
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SELECT NUMBER OF HOLES A
(Sélectionnez numbna de trous) o

WORLD CLAS 518 a 72 trous avec
systeme desco électionner le nombre
de trous, " &

T R cBMs4A28 CTRUM/AMSTRAD
18 Trous *.
36 Tro
54 Trous
72 Trous —

L A A

SELECT TYPE OF SHOT & *’f{ £
(Sélectionnez Type de Coup) ¢ v

Le coup normal qui est sélectionné automatiquerne
Punch qui est sélectionné en appuyant sur P. Un F hﬁ arait a
gauche du numéro de club chaque fois que le co r_r 2inchies
sélectionné. QR 1 DN

LE JEU
SELECT £

,{Clpls(sgevnl
J

le haut

alt en buugeant le Jnystlc ;:; r ._*
fpunée

tableau suivant mdlq
ue club de golf.

' Court
S 156
135 245
128 234
1I Fert 110 220
2| Fer2 100 210

3l Fer3 88 202



Club

4| Ferd

51 Fer5

6l FerB

7| Fer7

8| Fer8

9l Fer9
PW Cocheur d’'Allée
Fer Droit* 64'
i l: ordinateur sélectionne autumatl ub%em»nlﬂ fer drﬂit pour

) w:rus quand vous étes sur le vert(a moins de 21 métres dutrou)
mmmuﬁ SHOT

Unﬁm‘fe curseur pour reégler la direction de la trajectoire de

}a@b_aﬁjéf’ Si vous jouez au niveau professionnel, n’'oubliez pas

‘verifier I'effet du vent.

(Niveau Professionnel uniquement)

La ligne verticale mdlque_la»wtesse du vent. Si cette ligne est
haute, le vent aur S(pﬂ'fe Qms@;érable sur votre coup. Plus
le plquet vertical e 'ﬂ% -y RTRR

moins il y a de ver.u } J g

+ L autredigne indique la
*, 3Ction 1 dans laguelle

s = B
..... i

..... F.'— '.;';a;\_ -__ m ;%:-'5,;_.\_“ ._'
: . Y

1 ére Etape - CﬂmmencEz h%vﬂng “Er'rf'_,,,;

2eme Etape - Réglez la puissance en re!acham [&.bouton
pendant le swing arriere. |
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LECTURE DU SCORE

Lindicateur de score est affiché a droité. ae I’ecran et indique
le joueur en train de fra per;les-jouedrs-ayant fini le trou, le
nombre de’ cnum utilisés pour ce'trou, et compare le score
total de E:haraue wﬂeur awecife;paf du terrain.

INDICATEUFI l:iE SCGHE
JACK* Nr::m dij jnueur erl tram de frapper

1 A 21_ Tl A dessﬂus du par

2 2 —3 Cejoueur est en téte

3 3 “E Egal au Par

4 3 +1 Audessusdupar Ce joueurestala.

\ derniére place "
Nombre de coups en.’
dessus ou en dessaus du. "

Nombre de coups par (Ne compri Eﬂ'd Pﬂﬁ

pour finir ce trou ce trou) R ¥ 22
(Devient bleu une fois fini)

o l—'. L e =~ -
baly. e o

Nurfiéré du jDUEUf (Dewent rouge quand le joueur est entram;.:"
::.-*de trapper) s

" ‘REGLES Uu JEU

‘¢ 1 POSITION'DE.LA BALLE: Vous devez frapper i balle &
. -lendroit-ou -elle @ atterri, exception faite dES" balles qui

'-2'_f’;"-j::_’_’f;aﬁerﬂssent dans I'sau.

_____

2'DANS L’EﬁU Si votre balle tombe dans I'eau, vous voyez
ervﬂuwﬁtenﬁez un SPLASH. Vous recevez une pénalité de
dlstaﬂca et votre balle est automatiquement remise a I'endroit
ou'vous aviez effectué le coup.

3 I.JBEDINATEUFI adopte le méme point de vue que le joueur
pour déterminer la “jouabilité” d’'une balle. Si, aprés s'étre

yproché, I'ordinateur trouve la balle dans la boue ou dans
sliéau Il met un petit coussin sous la balle pour que le joueur

,au;sse la jouer. Considérez ceci comme un rebond de chance.
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ELEMENTS SUPPLEMENTAIRES

VERT D’ENTRAINEMENT - LEﬂWeau de putt esttoutd'abord
réglé sur professionnel. Pour putter au niveau amateur,
introduisez le centre de golf en appuyant sur/, puis introduisez
le vertd’'entrainementen appuyaﬂt&urﬁ P-:'Jur sortir, appuyez
sur/ (CBM 64/1 28 umquemen{) """

CENTRE DE GOLF - Pour altér%ﬁﬁt’é’ntre dE GDH appuyez
sur R quand 'écran SELECT F’LMFEH’ {Sé[ectmnn&z Jnueur}
apparait.

ABANDONNER ELEMENT - Uﬁﬁsg{:avez FEUEI‘IW a -’récran
de Selection de Joueur & n’impotte guel moment du Jeu en
~appuyant sur /. Ceci annule le jeuen; cours,

DISPOSITION DES TROUS (VUE AEHIENNE) VDUS pouvez
~obtenir'une vue aérienne du trou en jeu en appuyant sur T.
‘Pour revenir au jeu, appuyez sur T.

;:__,_CDUPQA PARTIR DE FOSSES DE SABLE ET DU ROUGH
_~out coup effectué a partir du rough sera considerablement
--j'-arnl::rf ‘De fagon a effectuer un bon coup a partir d’une fosse
-de sable, vous devez le faire & moins de deux barres du centre

{ﬂuup drmt) sur l'indicateur de Puissance/Action de Poignets.
“Les’bois ne sont pas recommandés sur le sable.

| bOUP PUNCH - Un “coup punch” est un coup bas qui passe
sous les arbres Ce coup peut egalement étre utilisé pour
“pitch and run” sur le vert. e T

POUR FIESOUDF{E LES PFIGBLEMES

le bouton trop tét? trnp ‘tard ou pas du tEﬂIf pendant le swing
arriére. Appuyez'sur-le-bouton pour.commencer le swing et

maintenez-le enfoncé Jusqu a»ﬂaque le“club soit au sommet
(au plus haut point):du swing arriére et reléchez-le.

S| VOS COUPS SONT FORTEMENT: BEWES SUR LA
DROITE OU SUR LA GAUCHE +Vousn'appuyéz pas sur le
bouton au momentou le club frappe la balle. Relisezla section
“Swing et Frappe de la Balle” et entrainez-vous: €N, VOUS
concentrant sur le timing, au niveau GAMINS., 0 "



TERRAINS

CHAMPIONS CYPRESS CREEK - TERRAIN #
ALLER 3628 yards Par 36
RETOUR 3604 yards Par 35

ards

m_;,:,, yards Par 36
/AETOUR 3473 yards Par 36
{TOTAL 6989 yards  Par 72
GAUNTLET COUNTRY CLUB - TERRAIN D
ALLER 3180 yards Par 36
RETOUR 3263 yards Par 36 ry
TOTAL 6443 yards par e

..........
'''''''''''''



LEADER BOARD™

© 1986 ACCESS Software Incorporated. Tous droits réservés. Fabriqué sous
licence d'ACCESS Software Incorporated par Domark.
(® 1986 U.S. Gold Ltd.

*Remarque: Les Versions Disquette Atari ST et CBM 64 ont
eteé vendues précédemment sous le titre de “Leaderboard”.

WORLD CLASS
LEADER BOARD™

© 1988 ACCESS Software Incorporated. Tous droits réservés Fabriqué sous
licence de Access Software Incorporated par Domark.
@ 1988 U.S. Gold Ltd.
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