
Eagle Stroke 3D golfpeliohjelma ohjeet: 
 
Eagle Stoke on monipuolisempi ja myös vaativampi kuin Double Eagle -peli.  Varaa siis ainakin 
ensimmäisellä kerralla vähintään 50-100% enemmän aikaa kuin mitä olet tottunut Double Eaglea 
pelatessa. Varaa aikaa noin 1-1,5h/pelaaja/18reikää. 
 
 
Tutustu etukäteen huolellisesti ohjeisiin, niin pelikokemuksesi on antoisa ja peli etenee juohevasti.  
Kokemus tietokoneen käytössä helpottaa ja nopeuttaa pelin käynnistämistä ja käyttöa. Pelin aikana 
itse koneen käytön tarve on vähäistä. 
 
 
Konetta käytetään kosketusnäytön, näppäimistön ja tasohiiren avulla. 
Käytä harkiten toimintonäppäimiä. niiden käyttö saattaa hidastaa pelin etenemistä, 
Älä käytä tai kokeile muita näppäimiä kuin mitä ohjeessa on neuvottu. Ohjelma saattaa mennä 
sekaisin ja menetät peliakaa. 
 
 
Väylällä:  Painamalla F (Flag) kone näyttää pelaajalle lipun suunnan. 
  Nuolinäppäimillä oik. ja vas. voit muuttaa tähtäyslinjaa. Suositus; käytä toimintoa 
  vain kun edessäsi on este joka on vaikea välttää koneen antamassa lyöntisuunnassa. 
  Pienet lyöntisuunnan korjaukset kannattaa tehdä stanssin suuntaa muuttamalla. 
 
 
Greenin läheisyydessä: 
 
  Tarvittaessa “G” näppäimellä saat näkyviin ruudukon joka auttaa kaltevuuksien  
  arvioimisessa. Usein greenille on hyvä tulla “lobbi” -lyönnillä, jolloin greenissä on 
  parempi “pito” 
 
 
Tee hajoituslyönnit vain lyöntialustan vierellä! 
 
Noudata aina varovaisuutta. 



 



 



 
 



 
 



 

 



 
 



 
 



 

 



 

 
 
 
 
Kun kaikki pallot ovat kyllin lähellä, n 4m reiästä, ilmoittaa kone kullekin pelaajalle keinonurmeen 
kirjaimella merkityn "puttauspisteen", johon pallo asetetaan. Kun pallo on putattu reikään asti, 
klikataan käytettyjen puttien lukumäärä, jotka kone lisää aiempiin lyönteihin. 
 
 
 
Yleisiä ohjeita: 

Pelin kulku golfsimulaattorissa. 

Golfsimulaattorissa pallo lyödään suurelle valkokankaalle heijastettuun kuvaan jossa näkyy 
pelitilanteen mukainen maisema..  
ParTgolf Eagle Stroke käyttää korkearesolouutioista 3D grafiikkaa jolla tuotetaan kenttänäkymä 
kirkkaana,  tarkkana kuvana valkokankaalle. Pelin alussa on näkymä pelattavan reiän tiiltä lippua 
kohti, lisäksi kone ilmoittaa etäisyyden lipulle metreinä tai jaardeina. Ennen pallon osumista 
valkokankaaseen mittaavat mittausyksikön kamerat pallon nopeuden, nousukulman ja kierteen. 
Tietokone laskee tarkasti kameroilta saatujen arvojen perusteella pallon lentoradan, joka 
heijastetaan välittömästi valkokankaalle, jolloin pallo näyttää jatkavan lentoaan kuvassa. Pallon 
pysähtymispaikka määräytyy mitatun lentoradan ja kentän olosuhteiden mukaisesti. Laite  ilmoittaa 
lyönnin pituuden ja suunnan myös numeroin, ja pallon nousukulma saadaan myös asteina. Peliin on 
ohjelmoitu kenttätason yläpuolelle kohoavat esteet, kuten puut ja pensaat ja rakennukset. Näiden 



kanssa on oltava tarkkana, ja lyönnit on suunnattava ja suunniteltava siten etteivät esteet katkaise 
pallon lentoa. Laite kertoo minkälaiselle alustalle pallo päätyi, esim. karheikko tai hiekkabunkkeri, 
ja paljonko lipulle jäi vielä matkaa.   

Kukin pelaaja suorittaa avauslyöntinsä vuorollaan.  Kone huolehtii lyöntivuoroista golfin sääntöjen 
mukaan, laskee käytetyt lyönnit ja mahdolliset rangaistukset. Kun pelaajalla on jälleen lyöntivuoro, 
näyttää kone näkymän lipun suuntaan siitä kohdasta, mihin pallo pelaajan edellisellä lyönnillä oli 
päätynyt. Kone  ilmoittaa matkan lipulle ja pelaajan edellisen lyönnin pituuden.. ParTgolf-
simulaattorissa voi pelata 1-10 henkeä. 

Koska mittaus perustuu osuman jälkeen pallon lentoradasta mitattuihin tietoihin, ei kone ehdota 
mitään mailaa käytettäväksi eikä se sille myöskään tarvitse ilmoittaa mitä mailaa pelaaja käyttää, 
maila voidaan valita vapaasti.   Mittaustavan ollessa täysin optinen ja perustuen yksinomaan pallon 
lentoradan mittaamiseen ”rankaisee” tai palkitsee laite heti kun sen mukaan millainen osuma on 
ollut. 

Kone huomioi pelaajan joutumiset erityyppisiin esteisiin, kuten hiekkabunkkeri, karheikko ja 
vesieste. Mittauksen perustuessa pallon lentorataan, voidaan laitteessa käyttää laajaa lyöntialustaa 
jossa pallo lyödään eri kohdista sen mukaan, minkälaisele alustalle se olisi kentällakin päätynyt. 

ParTgolf simulaattorissa on erilaiset olosuhteet karheikolle, väylälle ja hiekkaesteelle. Laite 
ilmoittaa pelaajalle ennen jokaista lyöntiä minkälaiselle alustalle pallo tulee asettaa. Tiiauspaikoilla 
pallo voidaan lyödä luonnollisesti tiiltä. Lähipeli pelataan samoin kuin ulkonakin ja pallo lyödään 
koneen ilmoittamalta alustalta. Hiekkaesteessä ei  tietenkään ole  hiekkaa mutta pehmeä lyöntialusta 
simuloi varsin hyvin bunkkerin olosuhteita. Karheikossa pallo makaa hieman uponneena pehmeään 
”ruohoon”. Heavy Roughissa pallo asetetaan syvemmälle lyöntialustan koitujen sisään. Koska eri 
alustat saattavat vaikeuttaa merkittävästikin lyöntiä on tärkeää vältää niitä. Kannaataakin pelata 
tarkasti ja pysyä väylän lyhyeksi leikatulla osalla)  

Jos pallo joutuu esim puiden sekaan ja suoraan lippua kohti ei kannata lyödä, voidaan lyöntisuunta 
kääntää esim, poikittain kohti väylää ja yrittää lyödä pallo puiden välistä sellaiseen kohtaan väylällä 
josta seuraavalla lyönnillä olisi mahdollisimman helppo jatkaa.    

Greenin läheisyydessä 

Eagle Stroke peliin on ohjelmoitu kentän pinnan kallistukset. Joten kentän sivuttaikallistukset 
saavat pallon ”breikkaamaan” ja pallo saattaa valua pitkällekin alamäissä. Greenin luona pelattaessa 
kannattaa vilkaista kallistukset ennen lyöntiä (paina G ). Yleensä greenilleon hyvä tulla  
lobbilyönnillä. Topparia on varottava, pallo menee silloin helposti yli. 

 

 



Greenillä 

Kun pallot ovat greenillä kone ilmoittaa etäisyyden palloon ja kertoo onko pallo reikää ylempänä 
vai alempana. Greenin päällä näkyy ruudukko jonka avulla voi lukea kallistukset. Pallo asetetaan 
lyöntialustan etuosaan ja puttaus tapahtuu kohti valkokankaalla näkyvää reikää. Putattaessa 
homioidaan tietenkin etäisyys ja kallistukset. Putin jälkeen liikkuva pallo näkyy valkokankaalla. 

Kun kaikki pallot ovat kyllin lähellä, alle 4m reiästä, ilmoittaa kone kullekin pelaajalle 
keinonurmeen kirjaimella merkityn "puttauspisteen", johon pallo asetetaan. Kun pallo on putattu 
reikään asti, näppäillään koneelle käytettyjen puttien lukumäärä, jotka kone lisää aiempiin 
lyönteihin. 
 

 

Pelin tallentaminen.  

Jos kone lakkaa mittaamasta lyöntejä kannattaa pelitilanne tallentaa ennen muita toimenpiteitä. 

Paina Q 
Valitse save  
Valitse Tallenne 
Valitse OK 
 
 
 
 



Eagle Stoke häiriotilanteet: 
 
Jos valkokankaalla ei näy mitään kuvaa eikä projektori käynnisty kaukosäätimestä, odota 2-3 min ja 
käynnistä uudelleen normaalisti.  
( projektoria ei voida käynnistää uudelleen ennen n.3 min automaattista jäähdytystä) 
 
Jos valkokangas on sininen ja muuta kuvaa ei näy, vaikka tietokone on päällä, osoita 
kaukosäätimellä projektoria ja paina " XXXXX " nappia. 
 
Aloituskuvasta puuttuu nimi- ja etäisyyspalkki. Paina I. 
Aloituskuvasta puuttuu pallon lie palkki. Paina F5 
Aloituskuvasta puuttuu kenttäkartta. Paina ;  
 
Valkokankaalla näkyy musta laatikko ja kone ei mittaa lyöntejä. Laatikossa näkyy teksti esim. 
"middle camera  123". 
Poista koneen ilmoittaman kameran alueelta pallot, tiit ja mahdolliset roskat. 

Jos kone antaa onnistuneiden lyöntien pituuksiksi vain muutamia 
metrejä, on "near" ja "middle" kameroiden  mittausalueilla tod. 
näköisesti hyvin pieniä roskia. ( tiistä irronneita tikkuja tms. ) 
Poista roskat käsin tai imuroimalla. Myös alueiden käsin 
pyyhkiminen tai harjaaminen auttaa.Jos kone ei mittaa lyöntejä 
tarkasta palaako mittausyksikön infrapunavalot. Jos ne eivät pala, 
paina näppäimistöltä “P” Paina sittten close.  Jos tämä ei auta tee 
sama uudestaan. Jos infrapunavalot eivät vieläkään syty paina 
käynnistä laite uudestaan alusta asti. Pääset haluamallesi reiälle 
kun painat kosketusnäyttöä ja valitset valikosta reiän. 
 
Palloja hakiessasi koneen ollessa mittaustilassa, ( infrapunavalot 
palavat)  vältä kulkemasta mittausalueiden yli, vaan mene sisään 
laitteen sivuista puttausmerkkien kohdilta. 
 
Jos kone menee kokonaan jumiin eikä ota vastaan mitään 
komentoja, kytke virta pois tietokoneesta (kytkin ohjausyksikön 
vieressä seinässä). Kytke virta takaisin ja toimi sitten normaalin pelinaloituksen mukaisesti.  
 
Jos kone ei mittaa lyöntejä vaikka punaiset valot palavat katossa, tarkasta että kursori ei ole jäänyt 
kenttäkartassa olevan kameran kuvan päälle, ( kamerakuvan päällä näkyy keltaiset kaarinuolet tai 
ristikko) siirrä kursori ja pallo lähtee lentoon. 
 
Tee hajoituslyönnit vain lyöntialustan vierellä 
 
Noudata aina varovaisuutta. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 Eagle Stroke Näppäinkomennot: 
 
 
F3 - Tuloskotti 
F4 - Kallistusruudukko 
F5 - Pallon lie palkki näkyviin/pois 
F7 - Siirry seuraavalle reiälle 
F8 - Siirrä lyöntivuoro seuraavalle pelaajalle 
F9 - Siirtää vuorossa olevan pelaajan seuraavalle reiälle 
F - Näytä lipun suunta 
G - Kallistusruudukko 
C - Tuloskortti 
M - Aktivoi mittaupiste kartalle 
P - Lisää tai vähennä pelaajia 
S - Mulligan (jos sallittu) 
Q - Lopeta tai tallenna peli 
I - Pelaaja ja etäisyyspalkki näkyviin/pois 
; - Kenttäkartta näkyviin/pois 
 
 
 
 
 
 
 


