AMSGOLF

tienes 14 palos a elegir:

Nombre Tecla
Drive! D
3 Madera? 3w
4 Madera? 4w
5 Madera? 5W
6 Madera? 6W
3 Hierro® 3l
4 Hierro? 4
5 Hierro’ Sl
6 Hierro? 6l
7 Hierro’ 7l
8 Hierro® 8l
9 Hierro? 9|
Sand Hierro* S|
Putter® P

(1) Se usa normalmente al salir.

(2) Se usa normalmente en el fairway.

(3) En el “fairway” o en el “rough”.

(4) Seleccionado automaticamente en el “bunquer”.
(5) Seleccionado automaticamente en el “green”.

Un palo con un nimero bajo golpea la bola con mas
fuerza que uno con namero alto. Por ejemplo, un 9
Hierro se usa para un golpe muy corto y un 3 Hierro
para un golpe largo. Los de madera golpean la bola muy
fuerte pero sondificiles de usar en el “rough”.



El golpe de la hola hacia la derecha se conoce como
“slice” y hacia la izquierda se llama “hook”. Un mal
golpe puede hacer que la bola choque con un érbol,
en cuyo caso sera dificil el siguiente golpe, asi que
piensa cuidadosamente el palo que vas a utilizar.

El juego empieza sacando la bola desde la salida, nor-
malmente con el “Drive” (D). Para enviar la pelota de
oeste a este, la direccion es la 5 y para golpearla lo
mas fuerte que puedas deberas utilizar fuerza 9. Pero
jojo!, dando tan fuerte puedes fallar facilmente. El vuelo
de la bola se indica con un punto intermitente. jRecuer-
da que las bolas no atraviesan arboles!
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Recuerda también que un jugador con un handicap de
16 no puede enviar la bola tan lejos coom uno con
un handicap bajo.

BUNKERS

Si la pelota cae en un bunker, el jugador solo tendré
que elegir la fuerza de tiro, pues se asume inmediata-
mente que el palo es el Sand Hierro.



PUTTING

Cuando la bola esta en el “césped”, también deberds
elegir solamente la fuerza pues el palo se escoge auto-
maticamente. Cuando consigues meter la pelota en el
hoyo, el nimero de golpes que has utilizado se indica
y se compara con la puntuacién que un jugador
“scratch” deberia obtener. Si tu puntuacion esta por
debajo después de considerar tu handicap, se te otor-
gara un handicap menor y una clave que necesitaras
IparaI en:pezar la siguiente ronda. jQue no se te olvide
a clave!

Para comenzar se te dara un handicap 16. La clave en
este caso es S9V73.
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