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So benutzen Sie diesen Kompaktfiihrer:

Grund-
Schritt 1 lagen/
Die SchnellUbersicht auf der = D;::-

letzten Seite zeigt lhnen, ob
Sie Erleichterung erhalten.

Schritt 2

Schlagen Sie den Bereich auf,
in dem sich Ihr Ball befindet
bzw. wo sich das Vorkommnis
ereignet hat.

\/

Schritt 3
Finden Sie anhand der Uber-
schriften und Bilder die richtige
Losung fur lhren Regelfall.

(Innerhalb der Register sind die Themen
weitgehend chronologisch angeordnet,
d. h. in derselben Reihenfolge, wie sie
auch im nattrlichen Verlauf des Spiels
auftreten wirden: Zuerst geht es um
Probleme im Zusammenhang mit dem
Auffinden des Balls, seiner Lage, dem
Probeschwung, dem Ansprechen usw.
AnschlieBend folgen die Erleichterungs-
verfahren und zum Schluss wird bespro-
chen, was beim Schlag passieren kann.)

@ Nach jeder Uberschrift finden Sie in Klammern die offizielle
Regelnummer - so kénnen Sie bei Bedarf das offizielle Regel-
buch jederzeit problemlos zu Rate ziehen.

@ Achten Sie stets auf etwaige Platz- und Wettspielregeln.
@ Bitte beachten Sie die Etikette — schwerwiegende VerstoBe
kénnen mit Disqualifikation bestraft werden.



Am Abschlag

Vorbereitung (R6/12)

¢ Markieren Sie Ihren Ball mit einem wasser-
festen Filzstift, damit Sie ihn zweifelsfrei
identifizieren kénnen.

¢ Kontrollieren Sie Ihr Hcp auf der Scorekarte
und tauschen Sie sie mit einem Mitspieler.

¢ Lesen Sie die Platzregeln.

Max. 14 Schldger (R4)

Es sind hochstens 14 Schlager erlaubt. Wenn
Sie zu viele bei sich haben, mussen Sie die
Uberzéhligen Schlager vor Beginn der Runde
aus dem Bag entfernen. Notfalls mussen Sie
sie am Abschlag stehen lassen.

Bemerken Sie die Uberzahligen Schlager erst
nach Beginn der Runde, so mussen Sie sie
unverzlglich fur neutralisiert erklaren und
durfen sie in der Folge nicht mehr verwen-
den (Disqualifikation).

Pro Loch, an dem Sie zu viele Schlager dabei-
hatten, erhalten Sie 2 Strafschldge, jedoch
héchstens 4 Strafschldge pro Runde.

@ Es ist nicht erlaubt, von einem anderen
Spieler auf dem Platz einen Schlager zum
Spielen auszuleihen.

Ehre/Spielfolge (R10)

Am ersten Abschlag richtet sich die Spiel-
reihenfolge nach der Startliste. An den wei-
teren Abschlagen hat jeweils die Ehre, als
Erster abzuschlagen, wer am vorhergehenden
Loch das beste Resultat erzielt hat.
LOCHSPIEL: Die Ehre gebthrt dem Spieler,
der das letzte Loch gewonnen hat.

Ab-
schlag
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Aus Versehen:

Falsche Spielreihenfolge (R10)

Schlagt ein Spieler ab, obwohl er nicht an
der Reihe war, so zahlt dies gleichwohl und
ist straflos. Haben sich jedoch die Spieler
Uber die falsche Reihenfolge abgesprochen,
um einem von ihnen einen taktischen Vorteil
zu gewahren, werden sie disqualifiziert.
LOCHSPIEL: Straflos, doch kann der Gegner
sofort verlangen, dass der Spieler seinen
Schlag annulliert und in der richtigen Reihen-
folge wiederholt.

straflos
A @
—.—

Abschlagsfldche (Erki./R11)

Die Abschlagsflache erstreckt sich von den
Markierungen aus 2 Schlagerldangen nach
hinten. Der Ball muss innerhalb dieser Flache
aufgesetzt werden, der Spieler selbst darf
hingegen auch auBerhalb stehen.

Ein Ball ist auBerhalb des Abschlags, wenn er
vollstandig auBerhalb ist.

Von auBerhalb des Abschlags gespielt (R11)
Schlagt ein Spieler von auBerhalb der Ab-
schlagsflache ab, so zahlt der Schlag nicht
und er erhalt 2 Strafschldge. Der Spieler muss
seinen Fehler beheben, indem er von inner-
halb der Abschlagsflache erneut abschlagt
(3. Schlag).

@ Wird der Fehler nicht behoben, droht
Disqualifikation.

LOCHSPIEL: Straflos, doch kann der Gegner
sofort verlangen, dass der Spieler seinen
Schlag annulliert und wiederholt.

Ab-
schlag



Im Bunker
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Grenze (Erkl.)

Ein Ball liegt im Bunker, wenn er den Sand
darin berihrt. Raseninseln im Bunker gehéren
nicht zum Bunker.

o

Ball identifizieren (R12)

Falls Sie nicht erkennen kdénnen, ob der
gefundene Ball der lhre ist, durfen Sie ihn
zwecks Identifizierung markieren und auf-
nehmen. Bevor Sie so verfahren, mussen Sie
jedoch einen Mitspieler informieren und ihm
Gelegenheit geben, das ganze Prozedere zu
Uberwachen, sonst gibt es 1 Strafschlag. Beim
anschlieBenden Zuricklegen ist die urspriing-
liche Lage so gut wie moéglich wiederherzu-
stellen (d. h. gegebenenfalls Ball einbohren
usw.).

Ball im Sand verschwunden (R12)

Ist Ihr Ball unauffindbar, obwohl Sie deutlich
gesehen haben, wie er in einen Bunker ge-
flogen ist, dann ist er vermutlich im Sand ver-
sunken. Sie durfen nun tasten und rechen,
um den Ball zu lokalisieren. Wird der Ball
dabei bewegt: straflos zurticklegen und ur-
sprungliche Lage wiederherstellen.

O

Ball beim Ansprechen bewegt (R18)
Bewegt sich Ihr Ball, nachdem Sie lhren
Stand eingenommen haben (der Schlager
darf nicht aufgesetzt werden), so mussen Sie
ihn zurlticklegen und erhalten 1 Strafschlag.

Bunker



Im Wasserhindernis

Grenze (Erkl.)

Ein Ball ist im Wasserhindernis, sobald er des-
sen Grenze berihrt. Die Markierungspfahle
stehen selbst im Wasserhindernis, d. h. die
Grenze verlauft auBen.

Ball nur vielleicht im Wasserhindernis
(R26/27)

Wenn ein Ball in Richtung Wasser fliegt,
seine Landung aber nicht genau gesehen
werden kann, so darf die Wasserhinder-
nisregel nur angewandt werden, wenn so
gut wie sicher ist, dass der Ball innerhalb des
Hindernisses gelandet ist. Andernfalls muss
er als gewohnlich verlorener Ball behandelt
werden: Mit 7 Strafschlag an der Stelle des
letzten Schlags droppen (am Abschlag auf-
teen).

Ball im Wasserhindernis -
Wahlméglichkeit (R13/26)

Liegt lhr Ball im Wasserhindernis, so haben
Sie grundsatzlich zwei Moglichkeiten:

1. Straflos den Ball spielen, wie er liegt* (es
gilt jedoch, einige Besonderheiten zu be-
achten).

2. Mit 1 Strafschlag einen Ball auBerhalb des
Wasserhindernisses droppen (Wasserhin-
dernisregel).

*Achtung: Handelt es sich beim Wasser-
hindernis um ein Biotop, das nicht betreten
werden darf, so mussen Sie nach der 2. Va-
riante vorgehen.




Wasserhindernisregel (R26)
Liegt lhr Ball in einem Wasserhindernis oder
ist er darin verloren, so durfen Sie auBBerhalb
desselben wie folgt droppen:

Gewdhnliches ,frontales” Wasser (gelb)

1. Mit 1 Strafschlag auf der rickwaértigen Ver-
langerung der Linie Loch—-Kreuzungspunkt
(Punkt X, wo der Ball die Grenze des
Wasserhindernisses zuletzt gekreuzt hat)
droppen.

. Mit 1 Strafschlag an der Stelle des letzten
Schlags droppen (am Abschlag aufteen).




Seitliches Wasser (rot)

Dieselben Méglichkeiten (1. + 2.) wie beim

gewohnlichen ,frontalen” Wasser (gelb) und

zusétzlich:

3. Mit 7 Strafschlag innerhalb von 2 Schlager-
langen vom Kreuzungspunkt (X) droppen.

4. Mit 1 Strafschlag innerhalb von 2 Schlager-
langen vom Kreuzungsgegenpunkt (Punkt
auf der gegenUberliegenden Seite des
seitlichen Wasserhindernisses, in gleicher
Entfernung zum Loch) droppen.

@ Achten Sie auch auf die Platzregeln -
manchmal wird als zusdtzliche Moéglichkeit
eine so genannte Dropping Zone eingerichtet.
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