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理撻盪、 _.羮藤のゴルフでもそ⊇
電1圏L暉 なんだけど、うまく打
¬ 日L)っ たはずなのにちゃん

とボールが飛んでくれないとか、

もつと高いテクニックの打ちかた

:           こんげつ   ぜんはん

: ね。そこで今月は、前半ではゲー

り込ま

し`、『マリオ

れにヘイホーデザートとヨツシー

アイランドの合計5つのコースを

徹底攻略するぞ。先月号とあわせ

て読むとさらに分かりやすいと思

うので、まだ買つていない人は本

屋へ急げ !!

ヤフ
~イ

ー : で打ちかたを試してみよう。ゴル

バッグにいれ るクラ フはインサイドワークのゲームと

ブは14本と決められている。この 言われている。つまり、

ムを攻略するうえ

るショットの方法|

よう。そして後半

でポイントと

を簡単に解説

ではパターコ

な

.し

.シ

そ

スのルイージガーデン、リング

をマスターしたいつて事があるよ : ョットのコース1と コース2、

常に平

ルフは

実際の

とつて んだけど、

ゴルフで らのショ

わかる。だからピンの方向

―

球線の方向をあわせて打つように

しよう。ただし、ロングホールの

2打目など、直接ピンをねらわな

いようなショットでは、ピンを目

印にせずに、Rボタンで落としど

ころを確認してから方向を調整し

よう。とにかく、つま先上がりは

ボールが左に、逆のつま先下がり

はボールが右に曲がるつて事を常

に頭にいれておくようにしよう。

14本のクラブを駆使すればいろん

な打ちかたができるわけだし、そ

れを考えるのもゴルフの楽しみの

1つなのだ。『マリオゴルフ64』

りの距離や状況に応じて、

クラブを選択してくれる。

くもにピンにむかってボ

っていくだけじゃI

イヤーとの駆け引

ければ勝てないつ

なく、

きや、

ただやみ

―ルを打

同伴プレ

エ夫がな

では、1

自動的

でもどうせなら、いろんなクラブ

てことだ。1つ

の打ちかたにこだわらず|こ、誰も

思いつかない打法にもチャレンジ

してみよう。

タイガーウッズがたまにやるグリーン

エッジからの3Wを使ったアプローチ

ットだといやでも使用ク

られちゃうぞ

残

に

ドライバーでアプローチもOKだ。ワ

リオがよくやるよね

目

湘1球線をビンに合わせよう
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塾 :錬σ 鶉
輯 ちわけは、斃

月号でも紹介したように、ショッ

ト位置 (ボール上の赤い点)を変

えることで打ちわけられる。やり

方はボールを打つときにZボタン

を押しながら、3Dスティックで

ボールの赤い打点を上にあげる

と、低い弾道の球が、下に下げる

と高い弾道の球が打てるぞ。低い

弾道の球は地面に落ちてから止ま

りにくいが風にながされにくく、

高い弾道の球は止まりやすいけど

風に流されやすいということを頭

にいれておいてほしい。また飛距

離のでる、 ドライバー (lW)や
スプーン (3W)は球が低い弾道

で飛んでいくので、八―フショッ

ト (*2)で距離をあわせながら、

風に負けない低い弾道の球を打つ

のも1つのテクニックだ。

「ドライバーイズショウ、パットイ

ズマネー」と言われるプロゴルフ

の世界。つまり勝負を決するのは

パッティング次第だということ。パ

ター(*3)に 関する有名な格言を

1つ 教えよう、これが極意かも。

「ネバーアップネバーイン」、要は

「とどかなければ入らない」という

こと。カップの位置まで球がとど

かなければ、1億 回打つても入ら

ないわけだ。わかつたかなつ

む崚燿わ甕 幽闘麟

左右の傾斜を確認するべし

上りか下りかを確認するべし

信じたラインを疑うべからず

迷つた時はまつすぐ打つべし
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漱夏
い

く上での大きなポイント。明確な

基準はないが、目安としては、

風力2～ 3mに つき1ク ラブ分の

影響を受けると考えよう。つまり、

正面から8mの風が吹いている場

合は、3～4つ上の (飛距離ので

る)クラブに力えるのだ。こ
鱚

膠脚躙篇暉薔
Im踵
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はいろんな条件 (キ ャラによつて

もちがう)があつていちがいには

言えないが、「風からうける影響

はかなり大きい」ということだ。

風の方向や風力を常に考えなが

ら、クラブの選択やショットの

方向を考えないと、絶対にスコア

はまとまらないぞ。
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邸塑
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|るの

だ。まずは先月号でも紹介したよ

うに、パワーゲージのミートエリ

アでの打ちわけ。移動するバーを

エリアセンターのバーよりも右に

止めればボールは左に、左に止め

ればボールは右に曲がつて飛んで

いく。もう1つの方法はレッスン

3と同じくボールのヒットポイン

トを変える方法だ。球の右を叩け

ば球は左に、球の左を叩けば球は

右に飛んでいくのだ。こうした打

ち方をマスターして、球を自由自

在にコントロールしよう。
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風が強い時は無理せず広いところを
ねらって打つほうが安全だ
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こ
の
場

合

大
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に
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ン
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と

ここはドライバーのハーフショットで

うまく切り抜けよう
左に曲がって右にまがるライン。こん

な時は距離をあわせてまっすぐ打て

飛距離は落ちるけど、ヨッシーでも
左に曲げる球がねらって打てるのだ

」目L特にこんなに強烈な打ち下ろしのホ
V― ルだと風の影響 もハシパ じゃない
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パターコースはルイージガー稜ン

とビーチキャッスルの2種類の二

―スが用意されている。それぞれ

18ホールずつ、36ホールで:重:稗

るのだ。ゴルフは標イЪd設
｀
しでし

うまくできないってメゝ軽ごこな

|‐

らパターだけなので気桑に遊べそ

うだ。いずれのコースも転がり具

合の違う3種類のコースがあり、

最出|まふつうの選さのグリーンで
σ)町ittjを しているので、実際に睡
ぶときの参磐にしてね。
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数字の2の上の部分にあてて

3ク ノシヨンでねらう̀
.ノ

タヽ
ーはロングにして目盛り:=4

つ手前くらい。

画面を参考にして2ク ンシヨ

ンでわらうで,ま たは画面と逆

に打ってジャンプさせる方法

もあるので試してみよう。

角度さえあえばあと
`駆

離感

だけが勝負。画面の方向に

パターミドルで、目盛り3.5

(日手前でバッチリだ。

画面の上 をねらってジャンプ

台 を利用 し、ビンに合わせよ

う。下 からねらうと60m打 っ

ても届かないのだっ

画面のようになはしギリギリ

をねらって打とう。力加減は

ミドルパターで目盛り4つ残

しくらいが適当かなt

右でも左でも同じだが2ク ノ

ションでピンがねらえる。ロ

ングパターにして目盛り7つ

残し力i憶当だ。

おそらくベス トじやないだろ

けど何 とか発 見 した1パッ ト

ルー トぅ2打 目を池すれすれ

に打つのがコツ.

ここからはアルファベットの

コースがはじまる。ここはか

るく2ク ッションで決めちゃ

いましょう。

画面のように1クッションで

いくか、反対側に打って池

の上を水切リショットするか

のいずれかだ。

r

~¬

Dの右側をねらって、ロング

パターで日盛り6つ残しでう

つと、なぜか4ク ッションで

カップインするのだ。

いろいろ試 したところ、この

角度 できっちり30m打 つと1

打 でカップインすることが判

明 したのだ。お試 しあれ。

このコースも画面の角度でき

っちり30m打 つと、3ク ンシ

ョンで見事にカ ンブインする

のだ。これも偶然発見 .

ここは正面のジャンプ台に打

って、奥の板でバウンドさせ

るのがいい。思い切って強め

に打ってね。

Hの真ん中の棒の中 を何度 か

バウンドさせてピンの近 くに

運ばう。強 さはロングパター

で目盛 り7':力 しが目安 だ。

いったん後ろに打ってからバ

ウンドさせてピンをねらう。

この角度で60m打てばとにか

くカップインするぞ。
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コース上にセットされたリングにボ

ールを通過させながらプレイするの

がこのリングシ∃ットのコース。シ

∃ットことにリングの位置を確認し

ながら打たないと、簡単にはクリア

でき:夢い。リングショットでは、リ

ンデ|を超してもそのホールをパー以
内であがらないとクリアしたことに

ならないのだ。1打 1打を大切に打
■ヽ
燿懲いと、クリアできないぞ。
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リノグの位置はティーグランドから150Y地点
の上空.風 をうまくよんで170Y程 度打てる
クラブを選択 しよう。2打 自でグリーンにの
せるのは難 しくないので、2パットのパーで難
なくクリアしよう。

距離に合わせたクラブだとリングよりも高く
ボールが上がる。リングの高さに合わせて、
低いボールが打て、飛距離が出るクラフを選
択してハーフショットで攻めよう。飛距離は
パワーゲージでうまく調整してね。

1打 日は200Y付近のフェアウエイが左に少し
ふくれている場所がベスト。2打 目|ま リング
内側の右をかすめるように打てばグリーンを
ねらえるはずだ。2打 目をグリーン左の小川
に入れないように注意してね。  |

1打 目は最初のリングを通 して230Y付近の平
らなところに打つ。2打 ではグリーンにのらな
いので、3打目がピンによるかどうかがポイン

ト.3打目は正面の本を避けて、本の上をね
らおう。斜面なのでビンの方向に注意 してれッ

_ノ

そのまま打つと飛び過

ぎるので注意してね

ポイン トは3打 目。飛距

離の出 るクラフで

雨 だと飛距離 が落 ちる

ので注意が必要 だぞ
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リングは池の上にあるので、1打 目は池の手

歳ギリギリに止めよう。170Y打 てば十分だ。
2打目は200Y程度のシヨントになるので飛距
離のないキャラはちょっと苦 しいかも,,3オ ン
の1バットで決めるしかない。

風によるが1打 目はこの

方向がねらいめだ

^2つ

目のリングは見た目

Vよ り高い位置にあるぞ

250Y打 って1打 でリン

グを通過しよう

1打 目をこのあたりに打

でないときびしいぞ

そのまま打つと池を越

えない。高い球で

リングは2打 目で一気|=抜けるので、 リング
の位置を全体マップで確認 してから1打 目を
打とう。バー5のホールなので、落ち榊いて3
打目でグリーンにのせる事を意識 し

‐

`打
てば

難 しくないはずだ。

正面の小川に囲まれた島に1打目を打とう。
キャラの持ち球にもよるが、 リングの左側か

ら攻める方が、リングを通過させやすい。飛

距離のないキャラは手前にとめて、2打 目で

リングを通過すれば問題なし。

リングは230Y付近の林の中にある4.とにか

く1打 目の落としところがすべて。リングのエ
面手前にうまくボールを落とせないとクリア

できないぞ。2打 日は右手前のバンカーに注
意 して打て

`ま

問題ないだろう。

池の上にあるリングを越えてしヽく。,飛距離の

ないキャラだと非常に難 しいコースだ。1打

目はどこから打っても右にいきやすいし、か

なりの打ち上げなのでボールの下を叩いて高
い球で池を越えればなんとかなる。
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さらに難易度が上がつてきだ鶴|つ

目のコースが「ヘイホーデザミ

ト」。砂漠の中に作られたような

コースで、フェアウエイの多く厳

馬の背 (馬の背中のように見痛中

が高くて左右が下が狙ているこ

とン1こなっている。フェアウエイ

港はずすとラフで、さらにそのま

わりは砂にかこまれており、従来

のコースよりもさらに正権なショ
J砕場籠百要されるぞ。将に差署か
らの強い風1こは注意が必要だ。
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飛 距離のあるキャラは一気に奥 ま

で、飛距離のないキャラは手前の

フェウエイに落 とそう。この時、手

前日に止めないと2打 日でサポテン

が邪麓になって打てないぞ。

ハンカ～に囲彙れ力ひ江ったん型グ

リ‐‐ンのソ:1-ト ホール.左右から

の風か1ツイと鯖 しくなる,打 ち下

ろ 1′ 分111つ 小 さいクウブか、 1目

盛|り ′」ヽネくオ1'σ )が 」ソ`_

飛溜E離 のあるキャラなら2オン可能

だが、250V～ 28oY付近はファウ

エイが狭 く、右にバンカー左は斜

面 と落 とし所が難 しい。300Y以 上

打つ力3オ ン狙いでいくかの選択 ,

:延

4つの島で構成されたトリ|ッ キーな
コース.落 とし所が非常に狭いが、

230Yで右の島に属く。左の島の先

端250Y付 近の平らな所に打てれば

最高。クッパなら1オ ンかも。

3つ目のバンカーから先はフェアウ

エイが右に傾斜 しており、この斜

面からの2打 日は非常に難 しい。バ

ンカー左の230Y～ 250Y付近の平

らな所から2打目をねらおう。

1.

鶴

グリーンが右手前から左奥に向か

って傾斜しているで,ビンの位置を

よく確認して、ビンの着手前に落
として転かしていくのが正攻法。

打ち下ろしなのを忘れずに。

3オ ンねらいならバンカ■:主θン30V

付近の平らな所。2オンなら、ヽなら

奥のバンカーなが最高だ。またグ

リーンか種大でビンの位置によきて
t14′ :ヾ′ 卜もあるので要注意.

ン
ー
賠

「
」

まっすぐなコースだが平 らなところ

はフェアウエイ右の200Y付 近か、

グリーン手前σЮ《)Yよ り先 ぐらい。

クッパでぶっ飛ばせないなら、手前

から墾実に政めた方がいい。

270Y以 上打てれば、おの、半島の

ように飛び出た.と ころがねらいめ。

ことだと2打 目でピノもねうしヽやす

い。さからいくなら230Yti打 でな

いと、211目 が厳 しくなる.

右手前から左奥に向かって上 って

いるたてに長いグリーン。一見簡

単そうだが、グリーンの傾斜 は非

常にキツく難 しい。グリーン上での

領襲の読み方 と力加減がカギ。

ｒ
ｌ
腱

250Y～ 300Y付 近のフェアウエイ

が非常に狭 くなっており、ここを避

けて打つのが正攻法。2打 目はバン

カー越 えだが、フェアウエイ手前の

平 らな所 をねらうのがいい。
―

一集

右に3つ並んだバンカー奥の270Y
付近に打てないと2打 目が畿饉しい。

手前からだと、2打 目が200Y以 上

のバンカー越 えとなり、2オ ンはほ

ぼ無理。3オ ンのパーなら上出来。

ロ

220Yか ら270Y付近は馬の背にな

っており、落 としどころが哄 く、風

が強いときは斜面に落ちる可能性

が高い。ここをさけて1打 目を打 と

う。あとはひたすらまっすぐ、、

まっすぐでフェアウエイもll:ば平ち

だか.250Y～ 300Y付近が大きく

く
`rん

でおり、ことに落とすと非常

に難 しい.1打 国はバンカー右の

230Y付 通の平 らな所がベスト,

回

S字型のロングホー′鴫 300Y打 て

れば手前のバンカーを越 える。飛

鐸離のないキャラは右、左 と打 っ

て3オンねらいでいこう。グリーン

はほぼフラットで打 ちやすい。

グリーンは左手前から右奥に向か

ぃて下 っているの■ ビンの左手前

がねらいめ。ただしかなりの打ち下

ろしなので、風やミスショットの影

響 を非常に受けやすいぞ^

「
|

硼

250Y～ 3∝,Y付近の落とし場所が

非常に狭い。距離がないので2∞Y
付近の平らな所に打てれば充分。
サポテンに近すぎると、2,1目 がグ
リーンをわらえないので婁注意。

Ｆ
　
　
　
．

5つの島で構成 された鳳指の難壼―

ス.2オ ンをねらうならなの山越 え

であOY打 って、丸い島をねらおう、,

安全にいくな右から、島 をはずし

てバンカーに入れるとまけだ。

「
L」
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フルーツ好きの∃ッシーらしくコ

ース内にはフルーツがたつぶり。

池や小川だけでなく、巨大な岩盤

やコース内にせりだした岩山な

ど、自然の地形をうまくレイアウ

トしたキレイなコースだ。でも難

易魔はさらにアップしており、

麗縫なショットや瞑貌畢秘静ゞ彗蒙
される。コースの距離も長くなつ

てびり、飛距離のないキャラ軍1:

いヽ
Pア1ぶ〕,にはかなりの腕前

でなけ札ば難しいだろう。
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aЮY打てればグリーンのあるところ
まで一気にいける。右側からせめる
のが二攻法。ただし2打目はかなり

の打ち上t九 最低でも2クラブは飛
籠離の出るクラプを選ぼう。
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わらい日は200Y付近の正面と、や

や右の250Yイ、ま近の平 らなところ,

27oY打 てれ
`タ

バンカー右奥のフェア

ウエイの平 らなところにとどく,距
離もないしそれほど難 しくなし、

右に打ち過ぎると200Y付 近に右か

ら迫 り出 した岩にボールが当たる。
バンカー右奥がねらい目だが:左に

飛びすぎると今度は2打 目がなから

の岩に当たるのでこれまた要注意.

lL

最低でも″OY以 上は打って右から
せりだした小醸の斜面を1打で越え
ておこう。′`ンカー付近からの2打

目だと手前の1ヽ山がじゃまになって

うまくグリーンがねらえないぞ,

距部のあるン¬ トホ ‐ル クリ ‐

ンは卜 リヽ ツユサ|」 (.その11り ,■ 全部′ヽ

ンカ だヽ.■
1、 くこ.lt■ るボ ‐ルが

打 で',い とはとア|ど クリ ‐ヽンにのら

ない ′ヽ ならOKと t方|:,_

飛距離のないキャラは前後を斜面で

かこまれた平 らはところを、飛距離

のでるキャラは一気にバンカー越え

をねらおうぅ2打日は打ち上げにな

るので飛距離のでるクラブで打とう。

小山の頂上にグリーンのあるショー

トホール.20Yの 打ち上げなので、

かなり思い切って大きく打たないと

グリーンにすら届かないぞ。グリー

ンは平 らなのでのりさえすれば楽 .

250Y以上打 って右のバンカーの上

を越えないと、2打 日以降が斜面か

らのショットになる。全体的に平 ら

な場所が少ないので、ほとんどが斜

面からのショットになる。

3つの小山 (鱗大な構石)が配麟さ

れたトリッキーな瀾 ‐̈ス.,必ず山の

上の半 らなところをねらおう、,こ こ

を外すと木や山がじゃまにな ,́で ま

ともなシ珀ットが打 ぐないぞ.,

グリーンは右手前からな奥に向かっ

て傾斜 しており、かつ奥が狭い。追

い風の時 :辞Iちすぎて地に入れない

ように、向かい風σ】寺は手前のバン

カーを意識 して打 とう。

請
，椰

ふつうに攻めるなら川の右側から、
思い切っていくなら小川の左のフェ
アウエイをねらおう。ここはラフが
きついので、いずれにしてもかなり
正確なンコツトが要求される。

とにかく強烈な打ち下ろしのショー

トコース。 トレーニングモードでEE

離感をつかんでからでなも`とビンに

からめるのは困難。ちなみにビンの

位置によってはグリーンも難 しい。

右が大 きく盛 り上がったニケ月型の

コース。230Y付近にしか平 らなと

ころはなく、そこ以外は斜面からの

シヨントになるので方向に

'■

患のこ

と.全体的に左が下が ,ている.

270Y打 って斜面の上にとどけば、2

オン可能だ。でなければ斜面手前の

バンカー右側がねらいめ。ただし、

ここだとかなりの打ち上げで、2打

目に距離のでるクラブが使いつらしヽ

バンカー手前のフェアウエイギリギ

リに打てればナイスショット。ここ

からはかなりの打ち下ろしになるの

で、考えてクラブを選ぼう。バンカ

ーを越 えるのはクノパだけ ,‐

距離のあるミドルホール。左の3つ

並んだバンカー

`認

70Y打てれ|」越え

る。ただしピンの位置によってはフ

ェアウエイセンターの大きな本がじ

ゃまになる場合がある。

」

270Y以上打ってバンカーを越えれ

は2オ ン可能だが、落としどころが

非常に狭い。また右へ飛びだすボー

ルを打つキャラは1打目がなの岩山

に当たることがあるので注意 しよう。


