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Das Fazit vorab

Das Thema Spielgeschwindigkeit wird seit sehr langer Zeit diskutiert. Um von der Diskussion zu prakfischen
Lésungen zu kommen, hat der R&A (Royal & Ancient Goll Club of St. Andrews) ein Pace of Play Manual
geschrieben. Das vorliegende Handbuch Spielgeschwindigkeit wurde durch den Deutschen Golf Verband (DGV)
in Anlehnung an das Manual des R&A erstellt.

Es gibt verschiedene Griinde, die dafir sprechen, das Spieltempo zu verbessern — bessere Kundenzufriedenheit,
héhere Einnahmen, mehr Miglieder und gesteigerte Teilnehmerzahlen — und es gibt verschiedene Maglichkeiten,
dies zu erreichen.

Zundchst muss die Golfanlage feststellen, ob ein Problem mit dem Spieltempo vorliegt. Dies kann nur durch
Erhebung von Daten und das Sammeln von Meinungen passieren. Erst danach ist es moglich, Ziele zu
definieren, Ursachen zu ermitteln und MaBnahmen zu ergreifen, um das Problem zu beheben. Drei Ursachen
kénnen das Spieltempo auf einer Golfanlage maBgeblich negativ oder positiv beeinflussen:

1. Management
2. Platzgesialiung
3. Spielerverhalien

Haufig ist eine Kombination aller drei Ursachen zu erkennen. Auf manchen Golfanlagen kann schon eine
einzige Verdnderung zu einer deutlichen Verbesserung fiihren, auf anderen Golfanlagen ist eine Kombination
aus verschiedenen Verdnderungen notwendig. Nicht selien muss die Lésung Gber systematisches Ausprobieren
gefunden werden.

R&A und DGV vertreten die Auffassung, dass jeder Golfclub, jede Golfanlage oder Spielleitung Mafnahmen
einfuhren kann, die das Spieltempo deutlich und dauerhaft verbessern. Dazu muss man sich des Themas
konsequent annehmen. Dieses Handbuch erklart, welche Werkzeuge dafir zur Verfigung stehen. Wir méchten
Sie dazu ermutigen, diese zu nutzen.

Folgende Punkie wurden in den Bereichen Management, Platzgestaliung und Spielerverhalten als zentrale
Themen mit direktem Einfluss auf das Spiellempo ermittelt:

Management

e Abschlagsintervalle — Grundlage fiir einen ziigigen Spielfluss sind ausreichend grofie Abschlagsintervalle. Zu
eng gelegte Startintervalle fihren zu einer zu groPen Anzahl von Spielern auf dem Platz. In dieser Situation
gibt es keine MaBnahme, die dazu geeignet wére, die Rundenzeiten zu beschleunigen.

e Starfpausen — leere Starizeiten steuern der sletigen Verldngerung von Verzégerungen auf der Runde
enfgegen.

* Grof3e der Spielergruppen — Wird die Mischung der Zweier, Dreier- und Vierer-Spielergruppen nicht von
vornherein organisiert, so kdnnen erhebliche Verzdgerungen und Konflikie auf der Runde die Folge sein, da
schnellere Spielergruppen es immer erwarten, durchgelassen zu werden.

* Realistische Richtlinien fir die Spielgeschwindigkeit und Abdruck der Soll-Zeiten auf den Scorekarten dienen
der gezielten Kommunikation mit den Spielern.



Platzgestaltung

Schwierigkeit — Je schwerer ein Plaiz ist, desto langer davern haufiger auch die Runden dort. Mit mehr oder
weniger aufwdndigen Anderungen des Platzes kénnen teils befrdchtliche Verbesserungen fir das Spieltempo
erreicht werden.

Abschlage — Das Angebot von Abschlégen fir jede Spielstérke kann Spieler unterstiitzen, ihre Runden ziigig
zu spielen.

Rough — Wéhrend einer Golfrunde miissen héufig Bélle im Rough gesucht werden. Dies bedeutet nicht nur
einen hohen zeitlichen Aufwand, sondem frégt auch zu viel Frust fir die Spieler bei.

Bunker — Die Anzahl der Bunker, ihr Design und ihre Léinge auf der Spielbahn wirken sich auf das Spiellempo
aus.

Griins — Die Spielgeschwindigkeit wird negativ beeinflusst, wenn Griins stark onduliert sowie besonders
schnell sind und die Lécher in der Nahe eines Gefélles liegen. Die Auswirkung der Kombination dieser
Cegebenheiten macht das Einlochen firr Golfer besonders schwer. Dadurch werden mehr Putts benétigt und
die Runde davert langer.

Lochpositionen — Wenn es das Ziel ist, auf der Runde méglichst viel Zeit zu sparen, so sollie die Lochposition
Fehler bei Anndherungsschlégen soweit es geht verzeihen helfen.

Spielerverhalten

Information iiber erwartetes Spieltempo — Spieler miissen darauf aufmerksam gemacht werden, welches
Spieltempo von ihnen erwartet wird.

Aufmerksamkeit — Durch aufmerksames Verhalten kénnen Spieler zu ziigigeren Runden beitragen.

Ready Golf - Spieler sollien zu ,Ready Golf* ermutigt werden und es besteht Anlass zu der Annahme, dass
diese MaPnahme, konsequent umgesetzt, das Spieltempo der gesamten Runde deutlich beschleunigt.

Ausbildung — Als besonders wichtig wird es erachtet, bereits Finsteiger mit ihrer Platzreife iber die
Rucksichinahme auf andere Spieler auf dem Platz zu informieren und entsprechend anzuleiten. Dies beinhaltet
auch das zigige Spiel.

Wahl des Abschlags — Die Auswahl der passenden Abschlége tréigt nicht nur zu einem schnelleren
Spieltempo bei, sie wirkt sich auch positiv auf den SpaBfakior fur die Spieler aus. Es kann dabei notwendig
sein, Spieler zur Wahl des fur sie individuell passenden Abschlags zu molivieren.

Als grundlegender Hinweis an alle Spieler auf dem Plalz gilt, slets Anschluss an die vorausspielende Gruppe
zu halten.

Ubrigens: Ohne jede andere MaBnahme kann eine Runde um 26 Minuten und 40 Sekunden schneller
gespielt werden, wenn jeder Spieler einer 4-er Gruppe mit beispielhaft jeweils 80 Schlégen pro Schlag nur
5 Sekunden einspart.

T




Einleitung

1.1 Die Problemstellung

Colf ist ein Sport, der naturgemab Iénger zu spielen
davert, dls viele andere Sportarten. Jede Verlangerung
der Rundendauer fihrt infolgedessen zu einer bedeu-
tenden Hirde, die Interessenten davon abhdlt, den
Colfsport fatscichlich aufzunehmen und akiive Golfer
daran hindert, hdufiger einmal eine Runde zu spielen.

Es wird gemeinhin angenommen, dass eine gespielie
Runde auf demselben Platz heute Iénger davert, als
friher. Ob dies tatséichlich der Fall ist, ist dabei fast
unerheblich. Wichtig ist hingegen, ob ein groPer Teil
der Golfer eines bestimmten Platzes und Tages der
Ansicht ist, dass die Spiel- oder Wartezeit auf der
Runde extrem lang gewesen ist und sich dies negativ
auf ihren SpielspaP ausgewirki ha.

1.2 Zielsetzung des Handbuchs

Die Zielsetzung dieses Handbuchs ist es, eine Aus-
wahl von méglichen Lésungen aufzufihren, die zu
einer Beschleunigung der Golfrunden fishren kénnen.
Dieses Handbuch soll daher die Verantwortlichen
jeder Colfanlage dabei unterstiitzen, die fur den
eigenen Platz geeignefen MaPnahmen zu ermitteln.

Wir kénnen nicht versprechen, dass es fir alle Golf-
anlagen eine einfache l6sung gibt. Nicht fir jede
Colfanlage sind dieselben MaBnahmen sinnvoll und
,die eine hilfreiche Mabnahme fir alle Golfplétze”
existiert nicht. Staftdessen gilt es, fir jeden einzelnen
Platz die lokalen, nationalen und internationalen
Besonderheiten in Bezug auf den Platz selbst, die
Spielformen, das tbliche Spielniveau und der gene-
rellen Witterungsbedingungen zu beachten. Fur jede

Wenn das Spieltempo zu einer Ursache fir nachlos-
senden SpaB am Spiel wird, ist es zu einem Problem
geworden, mit dem man sich befassen muss.

Bei der durch den R&A bereits 2015 erhobenen
weltweiten Studie wurde ermittelt, dass 60 Prozent
der 56.000 Golfer, die an der Studie teilgenommen
hatten, mehr SpaB am Colfspiel hatten, wenn es
weniger Zeit bendtigen wirde. Im Durchschnift ha-
ben die befragten Spieler zweimal pro Woche Golf
gespielt. Damit wird deutlich, dass gerade regelma-
Big spielende Golfer ihre Runden gern in kiirzerer
Zeit spielen wiirden.

Colfanlage missen daher ganz individuelle Ziele
und MaBnahmen erarbeitet werden. Diese mijssen
realistisch und darauf ausgerichtet sein, die Kunden-
zufriedenheit der Spieler zu verbessem.

Dennoch sind R&A und DGV davon Gberzeugt, dass
es fur jede Golfanlage MaBnahmen gibt, die geeig-
net sind, Verbesserungen zu erzielen. Es ist vielleicht
nicht die eine Verdénderung, die eine gravierende
Anderung bewirkt, wenn jedoch mehrere der in die-
sem Handbuch zusammengestellien Maglichkeiten
umgesetzt werden, kann eine deutliche Verbesserung
erreicht werden. Einige der vorgestellien MafBnah-

men kénnten fur eine Vielzahl der Golfanlagen zu
aufwéndig, die meisfen Lésungen sollien jedoch fur
die Mehrzahl der Golfplétze anwendbar sein.




1.3 Die Vorteile einer verbesserten Spielgeschwindigkeit

Wie eingangs beschrieben, hatte die Uberwiegende
Mehrzahl der Golfer noch mehr Spafd am Colfspiel,
wenn sie weniger Zeit fir das Spielen einer Runde
bendtigen wiirden. Es gibt nur wenige Spieler, denen
es geféllt, langsam zu spielen oder wéhrend der
Runde immer wieder einmal warten zu miissen, bevor
sie ihren néchsten Schlag ausfthren kénnen. Allein im
Interesse der Golfspieler ist es demnach schon sinn-
voll, das Spiellempo zu steigern. AuBerst wichtig sind
jedoch auch die zusétzlichen Vorteile eines ziigigeren
Spiels fir die Verantwortlichen der Golfanlage.

Es darf mit Sicherheit davon ausgegangen werden,
dass Spieler einen Platz emeut spielen méchten oder
diesen anderen Colfern empfehlen, wenn sie nicht
ibermaBig lange fir das Spielen der Runde bendtigt
haben und nicht zu haufig warten mussten. Allein sol-
che Empfehlungen wirken sich somit positiv auf finan-
zielle Aspekte aus. Zusétzlich zum Wiederholungs-
geschaft durch die wiederkehrenden Gastspieler

und das Halten der Mitglieder hat es sich gezeigt,
dass Golfer bereit sind, im Durchschnitt @, 1 Prozent
mehr Greenfee fir eine deutliche Verbesserung des
Tempos zu bezahlen, wobei ,deutlich” 15 bis 30
Minuten bedeutet. Dieselbe Studie zeigte, dass
Spieler, die jinger als 40 Jahre sind, 14,2 Prozent
mehr bezahlen wiirden. Somit wird deutlich, dass ein
gutes Spieltempo sich forderlich auf den Wert des
Produkis ,Goll” auswirkt und dieses moglicherweise
noch steigert.

1.4 Das Vorgehen

Dieses Handbuch beinhaltet eine ganzheitliche Her-
angehensweise und basiert auf der Annahme, dass
sich das Management einer Golfanlage, die Platz-
gestaltung und das Verhalten der Spieler zusammen
auf die Spielgeschwindigkeit auswirken. Ein haufiger
Irglaube ist, dass es allein an den Spielern liegen
wirde. Tatsdchlich wirken sich jedoch viele Einflusse
auf das Spieltempo aus, bevor das Verhalien der
Spieler tberhaupt eine Rolle spielt.

Durch zu kurze Zeitfenster am ersten Abschlag wird
der gesamte Plaiz Uberbelegt und Wartezeiten auf
der Runde sind vorprogrammiert.

Haufig ist die Gestaltung von Golfplétzen fir den

Grobteil der Spieler zu schwierig. Ein geringes An-
gebot von Abschldgen, die keine Auswahl entspre-
chend der Schlaglénge des Spielers zulsst, hohes

Rough in der Nahe von Fairways, das zu héaufigem
Ballverlust fihrt und ibermabig feste und schnelle
Grins sind nur einige Beispiele, die zu Verzogerun-
gen und langeren Rundenzeiten fohren.

Naturlich kénnen auch einzelne Spieler einen negati-
ven Einfluss auf das Spieltlempo haben, dieser kénnte
sich im Verhalinis zu der Auswirkung eines schlech-
fen Managements und unginstiger Platzgestaliung
jedoch als eher gering erweisen.

Der Ansatz dieses Handbuchs ist es, alle drei fir
das Spieltempo relevanten Aspekte zu priifen: das
Management, die Platzgestaliung und das Spieler-
verhalten. Es besteht ein groPer Vorteil darin, dass es
drei mogliche Ursachen gibt, da so maglicherweise
jede von ihnen zu der Lésung beitragen kann.



1.5 Datenerhebung

Vor der Umsetzung von Anderungen zur Verbes:
serung des Spiellempos, sollte zundchst mit den
Nutzern der Colfanlage geklart werden, ob das
Tempo tatsdchlich als ein Problem angesehen wird.
Durch das Einholen von Meinungen zum Spiellempo
kann geklart werden, ob man sich mit dem Pro-
blem befassen muss. Es ist nicht sinnvoll, Zeit und
Energie zur Verbesserung des Spieliempos aufzu-
wenden, wenn die meisten Golfer auf der Anloge
glicklich und zufrieden mit der Rundendaver sind
und nicht glauben, dass eine Beschleunigung ihren
SpielspaP steigern kénnte. Wenn es deutlich wird,
dass allgemeine Unzufriedenheit in Bezug auf das
Spieliempo herrscht, so ist es zundchst Uberragend
wichtig, weitere Informationen Uber die Rundenzeiten
zu erlangen, um klare Ziele zur Verbesserung selzen
zu kénnen. Solche Daten kénnten auch Informationen
dazu beinhalten, an welchen Wochentagen und zu
welchen Tageszeiten fir die Runden am wenigsten
Zeit bendtigt wird, wann es auf dem Platz ruhig oder
voll ist, welche Gruppen von Golfern am schnellsten
oder am langsamsten spielen, usw. Diese Daten
kénnen eine besonders wertvolle Quelle darstellen.
So kénnen dadurch zum Beispiel besonders ruhige

Zeiten identifiziert werden, zu denen Einzelspieler
oder Zweiergruppen, die gern besonders ziigig spie-
len méchten, voraussichtlich die Maglichkeit dazu
haben. Es kénnte damit ermittelt werden, ob Gaste
mehr Zeit fur ihr Spiel bendtigen und das Manage-

ment kénnte Mitgliedermn empfehlen, diese Zeiten zu
vermeiden, wenn sie gem schneller spielen méchten.
Mit der Datenerhebung kann untersucht werden, ob
die Durchgangszeiten fir das Spielen einiger Lécher
oder auch fir die kompletie Runde, in Bezug auf die
unterschiedlich groBen Spielergruppen zu groBzigig
oder zu eng bemessen worden sind. VWenn auch die
Witterungsbedingungen mit aufgefihrt werden, kann
ermittelt werden, dass der Platz sich zum Beispiel
bei Wind deutlich schwieriger spielt und dass bei
solchen Wetterlagen die Rundenzeiten entsprechend
angepasst werden.

Datenerhebungen sollten als sinnvoller, wenn nicht
sogar notwendiger Schrift vor der Umsefzung von
Methoden zur Spielbeschleunigung angesehen wer-
den. Damit wird gewdhrleistet, dass nachfolgende
MaBnahmen aufgrund von Tatsachen anstatt blofen
Annchmen umgesefzt werden und es ermaglicht die
Abschatzung konkrefer Erfolgsaussichten.

Das Sammeln von Daten muss nicht kompliziert oder
aufwandig sein. Schon das Notieren der Anzahl
der Spieler je Gruppe am ersfen Abschlag sowie
der Zeit, die von der Gruppe bendtigt wurde, um

18 Locher zu spielen, ist sehr hilfreich. Dies kann
durch den Starter oder eine Person im Pro-Shop oder
Clubhaus durchgefihrt werden.

Ein Musterblaft zur Datenerfassung finden Sie in
Anhang A.




2. Management

2.1 Einfohrung

Die Ergebnisse der R&A Spieltempo-Studie zeigen,
dass Spieler die Ursachen fur langere Rundenzeiten
kaum im Management begrindet sehen, sondern
eher dazu neigen, das Verhalien der Milspieler for
das Problem verantwortlich zu machen. Die Unter-
suchung zeigt jedoch deutlich, dass sich bestimmte
Managementprakiiken sehr positiv auf das Tempo
auswirken kdnnen, wéhrend andere zu erheblichen
Problemen fihren.

2.2 Startintervalle

a Uberbelegung des Platzes

Bei Untersuchungen des Spieltempos wurde fesige-
stelli, dass die Uberbelegung des Platzes einer der
haufigsten Griinde fir unnétig lange Rundenzeiten
und inakzeptable Wartezeiten ist. Zu eng gelegte
Startintervalle zwischen den Spielergruppen fihren
dozu, dass sich eine zu groBe Anzahl von Spielern
gleichzeitig auf dem Platz befindet. In dieser Situo-
fion gibt es keine MaBnahme, die dazu geeignet
ware, die Rundenzeiten zu beschleunigen.

In vielen Studien wurde der Spielfluss auf Colfplatzen
beobachtet. Das folgende Beispiel verdeutlicht das
Problem zu enger Starfintervalle:

e Der Platz beginnt mit zwei mittellangen Par-4-5-
chem, gefolgt von einem mittellangen Par-3-loch.

e Fir eine Spielergruppe bestehend aus drei Gol
fern sind folgende Zeiten vorgesehen:

Abschlagszeit 1. Loch beendet
(12 Minuten)
©.00 Uhr Q.12 Uhr
©.08 Uhr ©.20 Uhr
Q.16 Uhr ©.28 Uhr
Abschlagszeit 1. Loch beendet
(12 Minuten)
©.00 Uhr Q.12 Uhr
Q.10 Uhr Q.22 Uhr
©.20 Uhr ©.32 Uhr

In diesem Abschnitt beleuchten wir daher Manage-
mentpraktiken, Richtlinien und Ideen, die in der
Organisation des Spielbetriebs eingesetzt werden
kénnen, um einen zigigeren Spielfluss zu erreichen.
Nicht alle diese Richtlinien sind dabei gleichermafen
fur jede Colfonlage geeignet. Es muss daher indivi-
duell entschieden werden, welche davon fiir einen
Colfplatz am besten geeignet sind.

Loch 1: 12 Minuten
Loch 2: 12 Minuten
Loch 3: 9 Minuten

e Die Starfinfervalle befragen 8 Minuten.

e Wenn alle Spielergruppen die Lécher in der vor-
gesehenen Zeit beenden, muss bereits die zweite
Spielergruppe am Abschlag des dritten Lochs
fir eine Minute warten, die dritte Spielergruppe
sogar schon fir zwei Minufen (siehe Tabelle).

e Die Wartezeit verlangert sich, je mehr Spieler-
gruppen auf den Platz kommen.

e Werden bei demselben Beispiel die Startintervalle
auf zehn Minuten angehoben, ergeben sich am
dritten Abschlag keine Wartzeiten.

2. Loch beendet 3. Loch beendet

(12 Minuten) (9 Minuten)
Q.24 Uhr ©.33 Uhr
Q.32 Uhr (1 Minute Ver-  9.42 Uhr
zdgerung am Abschlag)

Q.40 Uhr (2 Minuten Ve~ 9.51 Uhr

zégerung am Abschlag)

2. Loch beendet 3. Loch beendet

(12 Minuten) (9 Minuten)
9.24 Uhr 9.33 Uhr
9.34 Uhr 9.43 Uhr
[ohne Verzogerung)

Q.44 Uhr 9.53 Uhr

[ohne Verzoégerung)

Abb. 1 Beispiel fir Verzégerung bei zu kurzen Startintervallen



Hierbei handelt es sich um ein sehr einfach darge-
stelltes Beispiel. Es kommt zwar immer wieder einmal
vor, dass der Spielfluss ins Stocken gerat, als Grund-
lage fir einen ziigigen Spielfluss missen jedoch
ausreichend groPe Abschlagsintervalle gewdhrleistel
werden. Nur so kann ein zigiger Spielfluss erreicht
werden.

Die offensichiliche Frage ist damit die, nach den
idealen Abschlagsintervallen. Die Antwort hierauf
lautet, je gréPer, desto besser. Je nachdem, ob ein
Club einer méglichst groBen Anzahl von Mitgliedern
die Méglichkeit zum Spielen einer Runde geben
mdchte, eine Anlage besonders viele auswdartige
Géste hat oder ein Tumierveranstalter 156 Spieler
bei Tageslicht Gber die Runde bekommen muss; es
gibt verschiedene Fakioren, die eine Ausdehnung der
Infervalle begrenzen.

Waéhrend fur ZweierGruppen ein Intervall von
mindestens 8 Minufen empfohlen wird, gelren fur
DreierGruppen Starfabsténde von mindestens 10
Minuten. Bei ViererGruppen sollen die Intervalle
eveniuell sogar auf 11 oder 12 Minuten erhdht
werden. Als Faustregel kann gelten, dass die
Abschlagsintervalle nicht kiirzer sein sollten, als die
Zeit, die benstigt wird, um das am schnellsten zu
spielende Loch der Runde zu beenden. Diese Regel
ist besonders dann wichtig, wenn sich dieses Loch
schon frih auf der Runde befindet.

Wenn der Platz von Zweier-, Dreier- und Vierer-
Gruppen gemischt bespielt wird, so sollen die Inter-
valle auf die Vierergruppen ausgerichtet sein. Haufig
besteht die Sorge, dass mit léngeren Abschlags-
intervallen die Anzahl der Gruppen reduziert wird,
die den Plaiz an einem Tag spielen kénnen und mit
den Spielméglichkeiten auch der potenzielle Umsatz
reduziert wird. Da die Runden bei einem zigigeren
Spielfluss jedoch auch schneller beendet werden,

ist es damit auch spéter am Tag noch maglich,
Runden anzubieten, die durch die Spieler vollstandig
beendet werden kénnen. Zudem sind nur wenige
Anlagen vollsiandig ausgelastet, so dass eine
Verléngerung der Abschlagsintervalle kaum einen
nennenswerten Einfluss auf die Anzahl der Spieler
auf dem Platz hat, sehr wohl jedoch zu deren Spaf3
am Spiel beitragen kann. Selbst wenn die Anzahl
der Spieler, die an einem bestimmten Tag die Runde
spielen kénnen, fatséchlich reduziert werden sollte,
ist die Wahrscheinlichkeit gro, dass iber einen
léngeren Zeitraum gesehen, mehr Spieler den Platz
spielen werden, wenn sie dort SpaP haben und
sich wohlfihlen. Unter dieser Voraussetzung kénnten

die Spieler zudem durchaus dazu bereit sein, eine
leichie Erhchung des Greenfees zu akzeplieren.

b Startpausen

Auch bei entsprechenden Startinfervallen kénnen sich
Verzégerungen auf der Runde ergeben. Situationen
wie Ballsuche, besonders schwer oder besonders
leicht zu spielende L&cher efc. fihren zu hdherem
Zeitbedarf. Solche Verzégerungen kénnen eliminiert
oder zumindest gemildert werden, indem einzelne
leere Startzeiten eingeplant werden, teilweise als
,Startpausen” bezeichnet. So kann es zum Beispiel
sinnvoll sein, bei Abschlagsintervallen von 10 M-
nuten nach jeder zehnten Spielergruppe eine leere
Startzeit einzuplanen. Alle 90 Minuten wiirde sich
damit eine 10-minitige Pause ergeben. Magliche
Staus, die sich auf der Runde aufgebaut haben,
kénnen in dieser Zeit wieder reduziert werden. Ohne
diese leeren Startzeiten ist die Wahrscheinlichkeit
groB, dass sich Verzégerungen auf der Runde im
laufe des Tages stefig vergréBern.

¢ Nutzung von Abschlag 1 und 10

Um besonders viele Spieler eine Runde absolvieren
zu lassen, kénnen die Gruppen gleichzeitig an zwei
verschiedenen Abschldgen beginnen, in der Regel
am 1. und 10. Abschlag. Somit wird der Platz fir
den Tag in zwei Blécken genutzt, einer am Vor- der
andere am Nachmitiag. Dadurch wird erreicht, dass
sich eventuell am Vormitiag aufgebaute Verzogerun-
gen vollsiéindig abgebaut haben, bevor die Runde
am Nochmittag wieder startet. Ein Beispiel eines
Startschemas finden Sie in Anhang B.

Bei dem parallelen Start an zwei Abschldgen ist es
wichtig, nicht zu viele Spielergruppen vom 1sten
und 10ten Abschlag sfarten zu lassen, so dass die
Spieler nach den ersten neun absolvierten Bahnen
ihre Runde ohne Verzogerung auf den zweiten neun
Bahnen fortsetzen kénnen. Kommt es hierbei von am
Vormittag zu Verzogerungen, so ist das Risiko grof,
dass die Startzeiten fir den Nachmittag nicht ein-
gehalten werden kénnen, was zu groPer Frustration
unter den Spielern fihren wiirde.

d Kanonenstarts

Bei einem Kanonenstart beginnen die Spielergruppen
ihre Runde gleichzeitig an mehreren oder allen Ab-
schlagen des Plaizes. Es ist eine effektive Methode,
mehr Spieler in einer kirzeren Zeit die Runde spielen
zu lassen, indem von Anfang an mehrere Spielbah-
nen genufzt werden, statt nach und nach am ersten
Abschlag zu starten. Kanonenstarts werden in der
Regel weniger wegen der Spielgeschwindigkeit
genutzt, sondern viel mehr, um das gesamte Teil



nehmerfeld etwa gleichzeitig die Runde beenden zu
lassen. Dieses Verfahren erleichtert allen Spielern die
Teilnahme an der Siegerehrung oder einer anderen
Veranstaltung. Effiziente Organisation ist hierbel
besonders wichtig um sicherzustellen, dass alle Spie-
ler zur Startzeit an ihrem Abschlag bereitstehen. In
Einzelfallen und bei weiter abgelegenen Abschlagen
kann hier auch ein Shuttle-Service mit einem Golfcart
hilfreich fir die Spieler sein.

2.3 Anzahl der Spieler je Gruppe

Fir eine aus vier Spielern bestehende Gruppe st es
selbstverstandlich wahrscheinlicher, dass sie mehr Zeit
fiir die Runde benstigt, als eine aus nur zwei oder
drei Spielern bestehende Gruppe. Dies kann bei der
Organisation des Spielbetriebs beriicksichtigt werden,
um durch die Reduzierung der Spieler je Gruppe eine
Steigerung des Spieltempos zu erreichen.

In den meisten Landern ist es Gblich, in Gruppen

von bis zu vier Golfemn zu spielen, nur in wenigen
Landern werden teilweise auch gréBere Gruppen
erlaubt. Da die maximale Gréfe der Spielergruppen
nicht durch die offiziellen Colfregeln festgelegt wird,
ist es empfehlenswert, diesen Punkt in der Platzord-
nung der Golfanlage zu regeln.

Da mit der GréBe der Spielergruppen auch die fur
das Spielen der Runde bendtigte Zeit ansteigt, sollten

2.4 Spielformen

Es ist eine groPe Starke des Golfsports, dass es viele
verschiedene Spielformen gibt, die das Golfspiel
abwechslungsreich gestalten und auch das Tempo
beeinflussen kénnen. Das Zahlspiel, bei dem Spieler
ihren Ball an jedem Lloch einlochen missen um ein
vergleichbares Ergebnis zu erzielen, gilt als die
langsamste Spielform. Alternative Z&hlspielFormen
wie Stableford oder das Spiel gegen Par kénnen die
Runde bereits etwas beschleunigen, da die Spieler
hier auch dann vergleichbare Ergebnisse erzielen,
wenn sie nicht jedes einzelne loch beenden. Um dies
zu erreichen missen die Spieler jedoch davon iber

T

Da der Platz bei einem Kanonenstart von Anfang an
voll ausgelastet ist, muss gerade bei dieser Startform
viel Wert auf einen ziigigen Spielfluss gelegt wer-
den. Wie bei der parallelen Nutzung der Abschls-
ge 1 und 10 wird auch bei einem Kanonensiart
die Nutzung des Plaizes am Vor und Nachmitiag
ermaoglicht.

einige Startblécke fir diejenigen Spieler reserviert
werden, die ihre Runde zu zweit und damit schneller
spielen wollen. Um zu vermeiden, dass diese Spieler
auf Dreier- oder ViererGruppen auflaufen, kénnen
fur die kleineren Spielergruppen frihe Startzeiten
reserviert werden. Auf einigen Pléizen ist es zum
Beispiel ublich, vor @ Uhr nur ZweierGruppen starfen
zu lassen.

Wird die Mischung der Zweier-, Dreier- und Vierer
Spielergruppen nicht von vornherein organisiert, so
kénnen erhebliche Verzégerungen und Konflikie auf
der Runde die Folge sein, da schnellere Spielergrup-
pen es immer erwarten, durchgelassen zu werden.

zeugt werden, ihren Ball aufzuheben, wenn sie an
einem loch keine Punkte mehr erzielen kénnen. Auch
das Lochspiel wird héufig etwas schneller gespielt, da
Schlage und Lécher hier geschenkt werden kénnen.
Bei Vierern spielen Partner abwechselnd einen Ball,
so dass diese Spielform ein guter Weg ist, die
sozialen Aspekie des Spiels zu betonen, wéhrend es
zudem zu einem zigigeren Spieltlempo beitrégt. Mit
dieser Spielform (oder auch dem Vierer mit Aus-
wahldrive) kénnten auch aus vier Spielern bestehen-
de Gruppen zu einer fir ZweierGruppen reservierten
Zeit, wie bereits oben beschrieben, abschlagen.




2.5 Ready Colf”

Ready Colf" ist ein haufig genutzter Begriff, der
anzeigt, dass Golfer spielen sollen, sobald sie dazu
bereit sind, anstatt sich (im Zahlspiel) streng an die
Regel zu halten, dass immer derjenige Spieler mit
dem néchsten Schlag an der Reihe ist, dessen Ball
am weitesfen vom Loch entfernt liegt.

Im Lochspiel ist ,Ready Colf” ungeeignet, da hierbei
die Spielfolge ein wichtiger Aspekt der Strategie zwi-
schen Spieler und Gegner ist. Im Z&hlspiel jedoch

ist eine Anderung der Reihenfolge zum Zweck der
Beschleunigung durchaus erlaubt. Nur eine absichtli-
che Verénderung der Spielfolge, mit dem Ziel, einem
Spieler einen Vorteil zu verschaffen, ist nach den
offiziellen Golfregeln untersagt. Auf dieser Grundla-
ge sollien Spieler zu ,Ready Golf” ermutigt werden
und es besteht Anlass zu der Annchme, dass diese
MaBnahme das Spieltempo der gesamten Runde
beschleunigt. So konnte in einer auf australischen
Colfanlagen durchgefihrten Studie ermittelt werden,
dass auf 94 Prozent der teilnehmenden Plaize eine
Beschleunigung des Spieltempos erreicht wurde, auf
25 Prozent der Anlagen wurde ein , befriedigender
Erfolg” erreicht.

Bei der Forderung von ,Ready Golf” miissen Spieler
dennoch achtsam handeln, um sicherzustellen, dass
durch das Spielen in gecinderter Reihenfolge keine
anderen Spieler gefahrdet oder gestort werden.
Ready Goll” darf zudem nichi mit der generellen
Anforderung an Spieler verwechselt werden, for den
ndchsten Schlog bereit zu sein, sobald sie dazu an
der Reihe sind. Ein Spieler sollie auBerhalb der eigent-
lichen Spielfolge auch nur dann spielen, wenn der
Spieler, der ,eigentlich dran” ist, erkennbar noch nicht
spielbereit ist. Zwar gibt es keine offizielle Definifion

Der néchste Schlag eines Spielers soll ausgefihrt
werden, wenn dies ohne Geféhrdung anderer Spie-
ler méglich ist und der Spieler, der eigentlich zuerst
an der Reihe wdre, noch erkennbar etwas Zeit fir
die Vorbereitung auf seinen Schlag benstigt.

Spieler, die ihre Abschlége nicht so weit schlagen
koénnen, schlagen am Abschlag zuerst ab, wh-
rend ,Longhitter” noch darauf warten missen, bis
die vorausgehende Spielergruppe auBBer Reich-
weite ist.

Bereits abschlagen, wenn der Spieler, der eigent
lich die Ehre hat, noch nicht bereit ist.

Der eigene Ball soll gespielt werden, bevor einem
Mitspieler in der Néhe geholfen wird, nach
seinem verlorenen Ball zu suchen.

Der eigene Ball soll eingelocht werden, auch
wenn man dabei nah an der Spiellinie eines
Mitspielers steht.

Der eigene Ball soll gespielt werden, obwohl
eigenflich zuerst der Spieler an der Reihe ware,
der soeben seinen Ball aus dem Bunker gespielt
hat und dort nach mit dem Harken beschdftigt ist.
Wenn der Ball eines Spielers tber das Grin
hinaus gerollt ist, bendtigt der Spieler haufig zu-
ndchst etwas Zeit, um zu seinem Ball zu gelangen
und zu entscheiden, wie er ihn spielen méchte. In
der Zwischenzeit sollten andere Spieler ihre Bélle
an der Vorderseite des Griins bereits spielen, auch
wenn sie bereits ndher an der Fahne liegen.

Das Ergebnis des letzten Llochs soll sofort bei An-
kunft am folgenden Abschlag notiert werden. Nur
der zuerst abschlagende Spieler, sollie zundchst
seinen Ball abschlagen und erst danach das
Ergebnis der letzten Bahn notieren.

des Begriffs, in der Regel werden jedoch folgende
Verhaltiensweisen unter ,Ready Golf" verstanden:

2.6 Durchgangszeiten

Die Fesfsetzung von Durchgangszeiten fiir das Spielen
von einem oder mehreren Léchern oder auch der ge-
samten Runde ist eine Ubliche Methode zur Beschleu-
nigung des Spieltempos. Jede Spielergruppe bekommt

damit einen obijektiven Anhalispunki und kann

jederzeit selbst fesistellen, ob sie in einem angemesse-
nen Tempo spielt. In Abhéangigkeit von den jeweiligen

Ressourcen einer Golfanlage, gibt es verschiedene
Méglichkeiten, die Zeitvorgabe umzusetzen.

Den Aushang ,Ready Golf*, der bei Bedarf kopiert und
ausgehéngf werden kann, finden Sie in Anhang K.

Die Soll-Zeit kann auf die Scorekarte gedruckt und
bereits bei der Buchung der Abschlagszeit oder
direkt beim Start kommuniziert werden. Auf vielen
Colfplatzen hat es sich als sehr effektiv erwiesen,
durch Schilder auf der Runde auf die Zeiterwartung
hinzuweisen, wie z.B. mit dem Wortlaut ,Bis zu
diesem Punkt sollte lhre Spielergruppe nicht mehr als
1 Sid. und 15 Minuten bendtigh haben.” nach den

ersten sechs Lochern. Ein Nachteil einer einheitli-



chen, vorgegebenen Spielzeit besteht jedoch darin,
dass die unterschiedliche Anzahl der Spieler in einer
Gruppe nicht beriicksichtigt werden kann. Wird nur

eine einzige Zeitvorgabe angegeben, so muss diese
fur ViererGruppen berechnet werden, um auf der
Runde realistisch umsetzbar zu sein.

2.7 Einsafz von haupt oder ehrenamtlichem Personal

Das Personal auf Golfanlagen kann sehr wertvoll

for die Ermutigung zu einem zigigen Spiellempo
sein. Wenn die Spieler bereifs vor ihrer Runde einen
Hinweis auf die erwartete Rundenzeit erhalten, oder
auch wéhrend ihres Spiels héflich dazu ermutigt
werden, bemithen sie sich deutlich haufiger darum,
die vorgegebene Zeit zu erreichen.

a Empfang

Wenn Spieler sich vor ihrer Runde im Pro-Shop oder
dem Biro anmelden missen, kénnen sie bereits
vom dorligen Empfangspersonal tber die erwartete
Rundenzeit des Plaizes oder ggf. auch des jeweili-
gen Tages informiert werden. Eine einfache Methode
dazu ist es, die erwarfete Zeit am schwarzen Brett
auszuhéngen, so dass das Empfangspersonal nur
noch kurz darauf hinweisen muss. Ist ein Starter im
Einsatz, so sollte auch dieser noch einmal darauf
hinweisen. Erfahrungsgemah wird ein Hinweis
besser aufgenommen, wenn er unabhdngig voner-
nander von zwei Personen erteilt wird, als nur von
einer. Zudem haben mindliche Hinweise einen
groberen Einfluss, als wenn eine Information nur
schriflich ausgehangt wird. Selbstverstandlich ist die
hofliche Ausdrucksform grundlegend und die Spieler
sollien freundlich zu einem zigigen Spiel zu ermutigt
werden.

b Starter

Die fir die Organisafion des Starts verantwortliche
Person, sei es nun ein Starter oder der Pro des Clubs,
ist Gblicherweise die letzte Person, mit der die Spieler
vor Beginn ihrer Runde sprechen. An dieser Stelle
kann es hilfreich sein, die Spieler héflich auf die Zeit-
vorgabe hinzuweisen und sie ggf. mit Informationen
7u unterstiitzen, die das ziigige Spiel fordern, wie
zum Beispiel ,Ready Golf” im Zahlspiel. Aufgabe
des Starters ist es zudem, dafir zu sorgen, dass die
Spieler zur weder zu frih noch zu spdt abschlagen,
sondern genau zu der fir sie angeselzien Abschlags-
zeit.

Als Beispiel finden Sie die Aufgaben eines Starters in
DGV-Wettspielen in Anhang D.

&

¢ Caddies

Wenn der Einsatz von Caddies auf einem Platz ib-
lich ist, so kénnen auch diese das ziigige Spieltempo
unterstiitzen. Es mag verstandlich erscheinen, dass
Caddies ihre Spielergruppe nur ungern auf ein

zu langsames Spieltlempo hinweisen wollen, dies
kann ihnen jedoch erleichtert werden, wenn bereits
der Starter alle Spieler auf die Notwendigkeit des
ziigigen Spiels hingewiesen hat. Auch eine gute
Ausbildung der Caddies kann zu einem schnelle-
ren Spieltempo beitragen. So untersfiizt ein guter
Caddie die Spieler, indem er zigig zum ndchsten
Ball geht, Divots zuricklegt, Bunker harkt, die Fahne
bedient und allgemeine Hinweise auf dem Platz
gibt, wie die ideale Spielrichtung oder im richtigen
Moment auch den Hinweis auf das Spielen eines
provisorischen Balls.

d Vor-Caddies

Wenn es Locher gibt, an denen haufig Bélle verloren
gehen, wie zum Beispiel an Spielbahnen, an denen
die landezone nach dem Abschlag nicht einseh-
bar ist, so kann der Einsatz eines Vor-Caddies das
Spieltempo beschleunigen. Es muss jedoch davon
ausgegangen werden, dass dieser Service nur bei
hochrangigen Turnieren mit einer groPen Anzahl
Freiwilliger realisiert werden kann.

e Greenkeeper

Arbeiten auf dem Plaiz lassen sich héufig nicht
vermeiden. Greenkeeper sollten die Pflegearbeiten
dennoch méglichst so durchzufthren, dass sie das
Spieliempo dadurch nicht beeintréchtigen.

Wahrend es auf einem leeren Platz effizienter sein
kann, die Spielbahnen nicht der Reihe nach, sondern
durch Gruppierung von in der Néhe zueinander
liegenden Spielbahnen zu méhen, éndert sich diese
Situation haufig fur den Fall, dass die Platzpflege vor
Beginn des Spielbefriebs nicht vollsiéndig abge-
schlossen werden kann. In dieser Situation bietet

es sich haufig an, die Bahnen in der Spielfolge zu
mdhen, um vor den Spielemn zu bleiben. Starten die
Spieler gleichzeitig am ersten und zehnten Abschlag,
werden demnach auch fir das Greenkeeping zwei
Teams bendtigt. Fur das Greenkeeping kann es




alternativ sinnvoll sein, die frihesten Startzeiten auf
einem Plaiz so zu vergeben, dass die Greenkeeper
die Méglichkeit bekommen, ihre Arbeiten vor den
ersten Spielern zu beenden.

f Marshals

Eine besonders effektive Maglichkeit, den ziigigen
Spielfluss sicherzustellen, ist der Einsatz von Mar
shals, die auf das Spieliempo aller Golfer auf der
Runde achten. Ein Marshal kann nicht nur die Spieler
zu einem schnelleren Tempo motivieren, sondern
auch mégliche Probleme auf der Runde ermitteln und
diese umgehend beheben. Eine gute Ausbildung der
Marshals ist dabei von grundlegender Wichtigkeit,
damit der Marshal krifische Situationen nicht nur
erkennt, sondern auch dazu in der lage ist, ange-
messen mit den Spielemn auf der Runde umzugehen.
Durch héfliches und freundliches Verhalien kann mehr
erreicht werden, als durch sachliche Verwarnungen
und gerade wenn Spieler dozu aufgefordert werden
mussen, ihr Tempo zu steigern, ist viel Fingerspitzen-
gefihl fur die jeweilige Situation notwendig.

Ein R&A-Muster einer Richlinie fir Marshals finden
Sie in Anhang E, das Muster einer Durchgangszeti-
ten-Tabelle in Anhang F.

g Ausschuss fir Spieltempo

Um den standigen Fokus auf das Spieltlempo sicher
zustellen, kann es hilfreich sein, eine hierfir verant-
worlliche Person oder einen Ausschuss zu benennen.
Wenn eine Colfanlage regelmaBig mit dem Thema
Spieltempo konfrontiert wird und die Situation tat-
sdchlich verbessern méchte, ist es sinnvoll, jemanden
mit der Aufgabe kontinuierlich zu betrauen. Dies
zeigt, dass die betreffende Golfanlage das Thema
erst nimmt und es eine Person gibt, die Anregungen
dazu aufnimmt.

h Referees

Es ist selbstverstcéndlich Teil der Aufgaben eines
Referees, fur ein ziigiges Spieltempo zu sorgen.
Referees sollien einschreiten, sobald sich Verzégerun-
gen ergeben und alle von der Spielleitung erlassenen
Wettspielbedingungen umsetzen. Weitere Anlei-
tungen zu Bedingungen des Spiellempos folgen an
spaterer Stelle in diesem Handbuch.

2.8 Kommunikation und Kontakt mit Spielern

Die Kommunikation mit Spielern durch die Clubver-
antwortlichen, wie den Empfang, Pro, Starter etc.
kann ein Schlisselfakior zur Sicherstellung eines zi-
gigen Spieltempos sein. Diese Kommunikation kann
folgende Formen beinhalten:

a Ausbildung

Neuve Mitglieder und Nachwuchsgolfer missen even-

tuell Uber das Spieltempo informiert werden und es
sollte somit die Rolle der verschiedenen Verantwortli-
chen des Managements (Clubverantworiliche, Profes-
sionals, Nationalverbénde etc.) sein, sicherzustellen,
dass deutliche, hilfreiche und freundliche Anleitung
zum Spieltempo zur Verfigung gestell wird. Als
besonders wichtig wird es in dem Zusammenhang
erachtet, bereits Einsteiger vor ihrer Plafzreife tber
die Ricksichinahme auf andere Spieler auf dem Plaiz
zu informieren und entsprechend anzuleiten. Dies
beinhaltet auch das ziigige Spiel.

b Erwartungen

Spieler missen darauf aufmerksam gemacht werden,
welches Spieliempo von ihnen erwartet wird. Dies
sollte takivoll aber deutlich passieren. Die Erwartun-

gen missen redlistisch sein und méglichst den sich
verandernden Fakioren angepasst werden, wie efwa
die Anzahl der Spieler je Gruppe, die Spielform,
dos aktuelle VWetter [bei extremen Bedingungen kann
mehr Zeit bendtigt werden), efc.

¢ Abschlagsauswahl entsprechend der Spielstéarke
Der Abschlag, den ein Spieler fir seine Runde
auswdhlt, kann einen gravierenden Einfluss auf

das Spiellempo haben. Wenn Spieler von einem
Abschlag spielen, dem sie aufgrund ihrer Leistungs-
stérke nicht gewachsen sind, so leidet darunter nicht
nur ihr Spafd am Spiel, auch das Spieltempo kann
dadurch beeintréchtigt werden. Géaste die den Platz
noch nicht kennen, solllen durch ein ausgewdhlies
Mitglied der Belegschalt zur passenden Auswahl des
Abschlags angeleitet werden. Dieses Thema wird
unter dem Punki ,Golfplaiz” genauer erériert.

d Generelle Anleitung zum Platz

Wenn Spieler sich auf dem Platz nicht auskennen,
kann eine generelle Anleitung fir sie hilfreich sein.
Gibt es zum Beispiel lécher, auf denen die Balle
haufig verloren gehen, kann der Starter die Spieler



darauf hinweisen, bei einem schlecht getroffenen
Ball dort einen provisorischen Ball zu spielen. Wenn
es Ausgrenzen oder Wasserhindemisse gibt, die
vom Abschlag oder Tee aus nicht sichtbar sind,
kénnen Spieler dariber informiert werden. Wenn der
Bahnenverlauf auf einem Golfplatz unibersichilich

ist, sollten Spieler bereits vor dem Betreten des Grins
eine Information erhalten, in welche Richtung sie das
Griin nach Beendigung des lochs verlassen missen
um zum né&chsten Abschlag zu gelangen.

e Wegweiser

Zusatzlich zu einer mindlichen Anleitung, sind
deutliche Wegweiser an ausgewdhlien Stellen des
Platzes hilfreich. Diese erméglichen es den Spie-
lern, sich ziigiger auf dem Plaiz zu bewegen. Das
gilt ganz besonders fur Golfpldize, auf denen der
Bahnenverlauf nicht offensichtlich ist und Spieler nach
der Beendigung eines Griins dieses eventuell auf der
falschen Seite verlassen.

f Verfahren zum Heranspielenlassen

Gibt es mit dem Abschlag erreichbare Par-4-&cher
oder Par-3-lécher, an denen es haufig zu Verzége-
rungen kommt, so kann durch das Clubmanagement
dort ein Verfahren zum Heranspielenlassen eingefihrt
werden. Heranspielenlassen bedeutet, dass die
Spieler auf dem Griin in sicherer Distanz an die Seite
freten, sobald ihre Bélle auf dem Griin liegen, damit
die nachfolgenden Spieler auf dem Abschlag bereits
ihren ersten Schlag spielen kénnen. Eine deutliche
Erklarung auf Schildern ist in dieser Situation wichtig,
um sicherzustellen, dass alle Spieler das Verfahren
verstehen und wie sie es umsetzen sollen. Obwohl
dieses Verfahren nicht unbedingt die Rundendauer
verringert, hilft es, die Wartezeiten und die damit
verbundenen Frustrationen zu reduzieren. Weitere
Informationen dazu finden Sie im Anhang G.

g Gastronomie auf dem Platz

Wird auf dem Platz Gastronomie betrieben, wie
etwa ein Halfway-Haus, so sollien Spieler deutlich
iber die zeitliche Erwartung der Nutzung informiert
werden. Wenn die Spielergruppen das Half-
way-Haus fir eine uneinheitliche Dauer nuizen (z.B.
eine Spielergruppe fir zehn Minuten, obwohl nur
eine Pause von funf Minuten vorgesehen isf) so hat
dies einen negativen Finfluss auf das Spieltempo.

h Unterscheidung zwischen Mitgliedern und Gasten
Auf einigen Golfanlagen wurden Dafen ausgewertet,
die belegen, dass Gaste eines Golfplatzes etwas
langer zum Spielen der Runde bendtigen, als eigene
Mitglieder. Dies entspricht der Frwartung, nach der

f W

Gaste sich auf dem Platz nicht auskennen. AuPerdem
mochten Géste haufig ein Zahlspielergebnis erre-
chen (was fir Mitglieder, die den Plaiz regelmaBig
spielen, nicht immer notwendig erscheint). Alle Club-
verantwortliche missen sich dessen bewusst sein,
dass es sich hierbei um ein ibliches und generell
auch akzeptables Verhalten handelt. Dennoch kann
auch Gastspielern in angemessener Weise erklart
werden, welche zeitlichen Erwartungen sie trotz aller
Zugestandnisse erfiillen sollen. Ebenso missen die
Verantwortlichen der Golfanlage die Erwartungen
ihrer Mitglieder beriicksichtigen, die zwischen den
Castegruppen spielen und sie bitten, etwas Geduld
fur die Géste aufzubringen.

i Spielstdrkennachweis / Mindesthandicap

Spieler mit hohen Handicaps bendtigen nicht unbe-
dingt langer fur ihr Spiel als diejenigen mit einem
niedrigen Handicap oder auch Elite-Spieler, es gibt
jedoch einige Plaize, die fir Colfer mit einer gewis-
sen Spielstérke schlicht zu schwer zu spielen sind. Fir
solche Plaize kénnte die Einfuhrung eines Mindest-
handicaps in Erwégung gezogen werden. Wenn
eine solche Richtlinie eingefihrt wird, muss diese al-
len Gésten bereits vor ihrem Besuch des Golfplatzes
deutlich gemacht werden. Zudem missen die Spieler
dariiber informiert werden, dass sie ihr Handicap
vor Beginn der Runde nachweisen missen. VWenn
eine Golfanlage ein Mindesthandicap festlegt, sollie
die Einhaliung auch siriki befolgt werden. Andern-

falls wiirde es zu Frusiration unfer den Spielem auf
dem Plotz fohren, falls dort Probleme durch Spieler
verursacht werden, die ganz deutlich nicht dazu in
der lage sind, den vorgegebenen Anforderungen zu
enfsprechen.




2.9 Verhinderung langsamen Spiels

Jede Spielergruppe, die héflich darum gebeten wird,
ihr Spieltempo zu erhdhen, sei es durch den Mar-
shal, eine andere Spielergruppe oder einen Referee,
wird dieser Bitie hoffentlich ohne die Nolwendigkeit
weiterer Sanktionen nachkommen. Dies ist jedoch
nicht immer der Fall und Clubverantwortliche mussen
sich mit der Frage befassen, ob und welche weiteren
MaPBnahmen gegen den oder die Spieler ergriffen
werden kénnen, die das langsame Spiel verursacht
haben. Verschiedene Richtlinien zum Spieltempo,
inklusive der Strafen fir den VersioP gegen diese,

werden nachstehend aufgefihrt. Beispiele fir Sankfio-

nen, die verhéngt werden kénnen sind wie folgt:
Fir Gastspieler:

e Bitte, den Platz zu verlassen (mit oder ohne
Greenlee-Ersiafiung, je nach Vereinbarung zum
Zeitpunkt der Buchung),

e Ankiindigung, dass zukiinftig keine weiteren
Abschlagszeiten erfeilt werden,

e Information an den Heimatclub iber dos unakzep-

fable Spieltempo oder
Fir Mitglieder:

e Sperrung der Platznutzung fir einen festgelegten
Zeitraum,

e Einfeilung in leizle Spielergruppe bei Turnieren fiir
einen fesigelegten Zeitraum

e Strafen nach Regel 67 fir unangemessene Verzs-
gerung/langsames Spiel verhdngen oder

Will man keine Sankfionen verhéingen, empfiehlt sich
zumindest ein gezieltes und emsthaftes Gespréich um
den Spieler auf die Probleme des langsamen Spiels
und seine Méglichkeiten zur Steigerung des Spieliem-
pos hinzuweisen.

Es ist nicht der Zweck dieses Handbuchs, harte
Strafen fir langsames Spiel zu férdemn und R&A
sowie DGV empfehlen eine veminftige und fakk
volle Nutzung der genannten Mafinahmen. VWenn
Spielergruppen jedoch wiederholt langsames Spiel
verursachen und auch nach mehrfacher Aufforde-
rung ihr Verhalten nicht éndern, ist es vollkommen
angemessen, zum Wohle aller anderen Spieler auf
dem Platz, weitere disziplinare MaBnahmen zu
ergreifen. Hierbei ist zu beachten, dass fir jegliche
Sankfionen eine rechiliche Grundlage bestehen muss.
Grundlage im Verein ist stets eine konkrete Regelung
in einer Vereinsordnung (Platzordnung, Spielordnung,
Hausordnung), die threrseits einer Verankerung in der
Vereinssatzung bedarf. Bei anderen Rechisformen
[Betreibergesellschalft) bedarf es einer Regelung im
Spielrechtsvertrag.

2.10 Anreiz fur zigiges Spiel schaffen

Eine Alternative zur Verhéngung von Sanktionen ge-
gen langsames Spiel ist es, Anreize fir ein ziigiges
Spiel zu schaffen. Dies wurde durch einige Golfan-
lagen bereits erfolgreich umgesetzt und Beispiele
dieser Anreize fir Spieler oder Spielergruppen, die
ihre Runde in der vorgegebenen Zeit gespielt haben,
sind wie folgt:

o Reduziertes Greenfee fur die nachste Runde

e Frstatiung eines Teils des Greenfees in Abhéingig-
keit von der Zeit, die durch die Spieler auf der
Runde eingespart worden ist

e Ein kostenloses Cetréink in der Gastronomie

e Fin kostenloser Golfball oder andere angemesse-
ne Geschenke aus dem Pro-Shop




2.11 Richtlinie zur Spielgeschwindigkeit

In den offiziellen Golfregeln ist Regel 6-7 die fur
unangemessene Verzogerung und langsames Spiel
relevante Regel. Sie besagt, dass der Spieler ohne
unangemessene Verzégerung spielen muss sowie
unter Einhaltung der Richtlinien fir die Spielgeschwin-
digkeit, falls diese durch die Spielleitung in Kraft
gesefzt worden ist.

Die Strafe fur einen Versto3 gegen Regel &7 st
lochverlust im Lochspiel und zwei Strafschlage im
Zéhlspiel sowie der Disqualifikation im Wiederho-
lungsfall. Anmerkung 2 zu Regel 67 lautet wie folgt:

,Zur Verhinderung langsamen Spiels darf die Spiel-
leitung in den Wettspielbedingungen (Regel 33-1)
Richtlinien fur das Spieliempo erlassen, einschlieBlich
zulassiger Hochsizeiten zur Vollendung einer fesige-
selzten Runde, eines lochs oder eines Schlags.

Im Lochspiel darf die Spielleitung in einer solchen
Bedingung die Strafe fur einen Versiol3 gegen diese
Regel wie folgt abéndern:

Erster Verstof3 — Lochverlust
Zweiter Verstof3 - Lochverlust

Bei anschlieBendem Verstof3 - Disqualifikation

Im Zé&hlspiel darf die Spielleitung in einer solchen
Bedingung die Strafe fur Verstof3 gegen diese Regel
wie folgt abandern:

Erster Verstof3 - Ein Schlag
Zweiter Verstof3 - Zwei Schlage

Bei anschlieBendem Verstof3 - Disqualifikation

Es sollte dabei beachtet werden, dass als erster Ver-
stoh aufgrund vieler Spielgeschwindigkeitsrichtlinien
erst eine Verzégerung gewertet wird, die nach einer
zundchst ausgesprochenen Verwarnung auftritt. Es

ist Angelegenheit jeder Spielleitung eines Wettspiels
sowie der Clubverantwortlichen einer Golfanlage,
ihre eigenen Richilinien fur die Spielgeschwindigkeit
zu formulieren. In der Praxis héingt der Inhalt solch ei-
ner Richtlinie und ihre erfolgreiche Umsetzung héufig
von der Anzahl der Personen ab, die ihre Einhaltung
Uberwachen.

Bei R&A- oder DGV- Meislerschafien gibt es eine
ausreichende Anzahl Offizieller, die es ermaglichen,
eine lochweise Richlinie festzulegen und eine Zei-
nohme fiir einzelne Schldge durchzufihren, falls eine
Spielergruppe ihre Position auf dem Platz nicht halten
kann und hinter ihrer Zeit zuriickliegt.

In Anhang H finden Sie als Beispiel eine Richlinie
zur Spielgeschwindigkeit, die bei DGV-Meisterschaf-

J

fen genutzt wird. Ahnliche Richtlinien gelten auf den
meisten Professional-Tour-Wettspielen. Es ist jedoch
nicht wahrscheinlich, dass solche eine Richtlinie auch
auf Clubebene erfolgreich umgesetzt werden kann.
Wenn eine Colfanlage Probleme mit der Spielge-
schwindigkei feststellt, kénnfe es daher notwendig
sein, einfache Bedingungen zu formulieren, in denen
das Management zeitliche Vorgaben definiert, die
for Spieler zur Beendigung ihrer Runde und/oder
einer bestimmten Anzahl von L5chern (die von der
Anzahl der Spieler je Gruppe und der Spielform
abhdangen) angemessen sind. Unter dieser Bedin-
gung zieht sich jeder Spieler Strafe zu, wenn seine
Gruppe die vorgegebene Zeit iberschreitet und die
Position auf dem Platz nicht halten kann.

So kann die Spielleitung zum Beispiel enischeiden,
dass eine aus drei Spielemn bestehende Spieler-
gruppe im Zd&hlspiel nichi mehr als 1 Stunde und

45 Minufen fir das Spielen der ersfen neun Lécher
bendtigen solle. Sie kdnnte weiterhin fesflegen, dass
jeder der drei Spieler sich weitere zwei Strafschlage
zuzieht, wenn die Spielergruppe auf den zweiten
neun Léchern noch immer hinter ihrer Zeit und Posi-
tion auf dem Platz zuriickliegt.

Das Problem bei solch einer Regelung liegt darin,
dass jeder Spieler einer Gruppe fir den Regelverstof3
bestraft wird ohne dass dabei die individuelle Verant
wortung bericksichtigt werden kann. Einzelne Spieler
kénnen somit ganz schuldlos davon betroffen sein.
Dennoch unterstitzt das Verfahren die Selbstregelung
durch die Gruppe, indem langsamere Golfer durch
die anderen Spieler ihrer Gruppe zur Verbesserung
ihres Spieltempos angehalten werden.



Es gibt verschiedene Praktiken, die durch die Ver
antwortlichen ibernommen und je nach der indivi-
duellen Clubsituation angepasst werden kénnen.

Als sehr erfolgreich wurde ein Kontrollstellen-System
beobachtet, bei dem die Spielergruppen ihre Durch-
gangszeiten auf dem Platz an bestimmten Stellen
erfasst haben. Der Vorteil solch einer Regelung
besteht darin, dass die Spielergruppe selbst feststellt,
wie sie in der Zeif liegr und es bietef eine prakiische
Méglichkeit, langsamere Spieler zur Spielbeschleuni-
gung aufzufordern.

2.12 Eigenverantwortung der Spieler

Haufig ist es schwierig fir das Management einer
Golfanlage, ausreichend Mittel fir die Uberwachung
der Spielgeschwindigkeit bereit zu stellen, oder fijr
einen Club einen Marshal zur Unterstiitzung einzustel-

Aul den meisten Golfanlagen ist syslematisches
Ausprobieren die beste Maglichkeit, um eine fir
Wettspiele am besten geeignete Regelung zu ermit
teln. In einigen Teilen Europas ist es sogar ublich,
die Rundenzeiten jeder Spielergruppe am schwarzen
Brett auszuhdngen. Dies soll besonders fur Clubmit-
glieder ein Anspomn zum ziigigen Spiel sein. Sicher
kénnen auch andere effekiive Regelungen zur Férde-
rung des ziigigen Spiels gefunden werden, die dazu
beitragen, den SpaB am Colfsport fir alle Beteiligten
betréichtlich zu steigern.

len. Unter diesen Umstcinden kénnen Clubverantwort-
liche die Spieler dazu auffordemn, sich gegenseitig
zu einem ziigigeren Spiel anzuhalten.




Der Golfplatz

3.1 Einfthrung

Die lage eines Golfplatzes, Natur, Aufoau und
Design haben einen maBgeblichen Einfluss auf die
Zeit, die fir eine Runde Golf dort benatigt wird.
Zwar sollen Colfpldize eine Herauslorderung for
Spieler bedeuten und gerade diese Herausforderung
stellt eine dauerhafte Attrakiivitat des Golfsports dar,
es muss jedoch auch das durchschnitiliche Spielpo-
tenzial von Golfern in Deutschland beachtet werden.
Weéhrend Herren durchschnitilich mit Handicap 30,2
gefihrt werden, liegt das durchschnittliche Handicap
von Damen bei 35,4. Das bedeutet, dass der Durch-
schnittsgolfer selbst dann, wenn er tatscichlich sein
Handicap spielt, ein Ergebnis deutlich oberhalb des

3.2 Abschlage

a Auswahl

Bei der Auswahl der Abschldge sollie die Spielstarke
und Schlaglénge der Spieler berticksichtigt werden.
Eine angemessene Auswahl von Abschlégen an jedem
loch erméglicht es den Spielem, bzw. in Turnieren
auch der Spielleitung, fir jeden Spieler den passenden
Abschlag zur Verfigung zu stellen. VWahrend Spieler
mif niedrigen Handicaps sich beim Spiel von den vor-
deren Abschlagen unterfordert fuhlen, sind Golfer mit
hohen Handicaps dem Spiel von den hinteren Abschl-
gen nicht gewachsen. Die Auswahl der passenden Ab-
schlége tragt nicht nur zu einem schnelleren Spiellempo
bei, sie wirk sich auch positiv auf den Spabfakior for
die Spieler aus. Es kann dabei notwendig sein, Spieler
zur Wahl des angemessenen Abschlags zu motivieren.
Nicht selten besteht der VWunsch, die volle Lange des
Plaizes zu spielen, obwohl die Spielsiarke des einzel
nen Golfers hierfir noch nicht ausreicht.

Héufig sind die Entfernungen zwischen den verschie-
denen Abschlagsfarben so grof3, dass Spieler eher
dazu tendieren, einen Plaiz zu spielen, der langer ist,
als er ihrer fatséchlichen Spielsidrke entspricht. VWenn
beispielsweise eine Gruppe Herren mit Handicaps
zwischen 18 und 36 auf die Runde geht und sie
dafir die Wahl zwischen roten und gelben Abschls-
gen haben, so werden vermutlich alle Spieler von
den gelben Abschlagen spielen wollen, sobald einer
von ihnen sich dazu enischliePt. Werden auf diesem
Platz zwischen den rofen und gelben Abschlagen
zusdizlich blave Abschlége angeboten, so kénnen
diese von den Spielern mit den hdheren Handicaps
genutzt werden. Alle Spieler wiirden somit eine fir

sie angemessene Lange spielen.

Bogey-Bereichs erzielt. Fur die meisten Spieler stellt
der Golfsport an sich also bereits genug Herausfor-
derung dar, ohne dass der Platz iberméBig schwer
zu spielen ist.

Fir das vorgabenwirksame Spiel wird die Schwie-
rigkeit der einzelnen Platze durch das Course Rating
ausgeglichen. Je schwerer ein Platz jedoch ist, desto
langer davern héufiger auch die Runden dort. Mit
mehr oder weniger aufwandigen Anderungen des
Plaizes kénnen feils befrdchiliche Verbesserungen fir
das Spieltempo erreicht werden.

b Geschlechtsneutrale Bezeichnung
Umgangssprachlich werden rote Abschlage hau-

fig noch immer als ,Damenabschlége” und gelbe
Abschlage als ,Herrenabschlage” bezeichnet.

Diese Ausdiucksweise macht es nahezu unmaglich,
Herren dazu zu bewegen, die roten Abschlage zu
nuizen, selbst wenn ihr Spiel und die Freude an der
Runde davon deutlich profitieren wiirden. Zwar ist es
traditionell Ublich, dass Damen von rofen und Herren
von gelben Abschldgen spielen und dies entspricht
auch den Mindesfanforderungen des Course Ratings
an einen Platz, dennoch sollte fir die Auswahl der
Abschlage ausschlieBlich die Spielsiarke relevant sein
und nicht das Geschlecht des Spielers.

Bis auf weiPe und schwarze Abschlage, die auf-
grund der Lénge den weiter schlagenden Herren
vorbehalten sind, kénnen bis zu 5.800 Meter Lénge
alle Abschlagsfarben ein Course Rating fir Damen
und Herren erhalten.

Ohne die geschlechisspezifische Bezeichnung kann
jeder Spieler von dem zu seinem Spielpotenzial pas-
senden Abschlag spielen. In Turnieren wahlt die die
Spielleitung die zu nutzenden Abschlage aufgrund
der Vorgaben aus.

Wichtig ist es hierbei jedoch zu beachten, dass

fur das vorgabenwirksame Spiel unterschiedliche
Course-RatingWerte fir Damen und Herren genutzt
werden, so dass fur alle gemeinsam genuizten
Abschlége ein Course Rating fur beide Geschlechter
erstellt werden muss. Ratings fir Damen sind dabei
nur bis zu einer lange von maximal 5.800 Metern
sinnvoll. Insgesamt stehen folgende Abschlagsfarben
[in genannter Reihenfolge) zur Verfigung:




Grin Junior Tees Damen / Herren
Orange Vordere Abschldge Damen / Herren
Rot Vordere Standardabschlage Damen / Herren
Blau Mitflere Abschlage Damen / Herren
Gelb Hintere Standardabschlége Damen / Herren
Weif3 Hintere Abschlage Nur fir Herren

Schwarz (ab 6.300 m Lénge)

Abb. 2 Geschlechisneutrale Bezeichnung der Abschldge

Cerade unter Senioren, deren Schlaglénge spirbar
nachlésst, und fiir Kinder, die noch als Anfénger spie-
len, wird héufig der Wunsch gecuBert, die vorderen
Abschlage nuizen zu kénnen. Unter Beachtung der
Rating-Werte fir Herren ist es ratsam, den betreffen-
den Spielern die vorderen Abschlidge anzubieten.
Sie werden von dort nicht nur schneller spielen kon-
nen, sondern auch mehr Spal und bessere Erfolgs-
erlebnisse haben.

¢ Setzen von Abschlagsmarkierungen

Die Abschlagsmarkierungen sollten tagesakiuell je
nach akivellen Gegebenheiten versetzt werden. So
ist es bei Gegenwind héufig sinnvoll, den Bereich
innerhalb von zehn Metern vor dem Messpunkt zu
nutzen (bei Par 3 treffen Spieler so eher trotz des
Windes das Griin). Nicht immer ist aber das Verkir-
zen der Runde forderlich fir zigiges Spiel: Im Ge-
gensafz dazu kann es bei Rickenwind eher hilfreich
sein, die Abschlagsmarkierungen zehn Meter hinter
den Messpunkt zu setzen (z.B. falls Spieler an einem
Par-4-Loch andemlfalls direki vom Abschlag das Griin
anspielen und dafiir warten missten, bis es vor ihrem
Schlag von der vorherigen Spielergruppe verlassen
wird). Eine Verldngerung der Spieldistanz kann in
diesem Fall zu einer hoheren Spielgeschwindigkeit
beitragen.

Neben der Spielstarke der Golfer muss bei der
Cestaltung der Abschldge auch das Layout der
Spielbahnen und die Art und Weise, auf die das
Loch iblicherweise gespielt werden sollte, beriick-
sichlig werden. Dies konnte auch das Einrichten einer
Anzahl von Léchern beinhalien, auf denen Spieler
eher mit kurzen Eisen slaff langen Holzern das Griin
anspielen. Das gilt besonders fir Spielbahnen, an
denen das Griin fir das sfeile, hohe Anspiel anstatt
niedrigen, lang auslaufenden Béllen geeignet ist.
Wenn es auf dem Platz Bereiche gibt, die tberspielt
werden missen, wie zum Beispiel Wasserhinder-

Meisterschaftsabschlage

Nur fur Herren

nisse, Bunker, Rough efc., so sollien die Abschlage
es den Spielern aller Spielstérken ermdglichen, den
Schlag mit einem gut getroffenen Ball erfolgreich zu
spielen. Gleiches gilt auch fir Spielbahnen, an de-
nen bestimmte Bereiche beim Grinanspiel iberspielt
werden mssen.

d Vermeidung von Nadelohren

Das Layout des Platzes kann dazu beitragen, No-
delshre oder Engpdsse aul dem Platz zu vermeiden
oder die Bildung von Slous sogar noch zu férdem.
Wéhrend ein Umbau des Platzes mit einem hohen
Aufwand verbunden ist, kann schon das bewusste
Platzieren der Abschlagsmarkierungen zur Vermet-
dung von Staus beitragen.

Wird zum Beispiel ein Loch als ein langes Par-3
gespielt, lésst sich die Wartezeit auf dem Abschlog
eventuell dadurch verkiirzen, dass er weiter nach
vorn gelegt wird. Somit sind weniger Schlége rund
um das Grin notwendig und das Lloch kann in kirze-
rer Zeit beendef werden.

Es ist jedoch nicht immer nur eine Langenreduzie-
rung, die Warlezeiten verkirzt. Wenn bei einem
Par-4 von bestimmien Abschlégen und bei ginstigen
Windverhélmissen das Grin angespielt werden
kann, kénnten diese Abschldge so weit nach hinten
gesfeckt werden, dass das Griin in jedem Fall fur alle
Spieler erst mit dem zweiten Schlag erreicht werden
kann. So wird vermieden, dass Spieler auf dem
Abschlag darauf warten, das Griin direkt anspielen
7u kénnen.

Alternativ kénnen die Spieler an langen Par-3- oder
besonders kurzen Par-4-léchemn durch deutliche Hin-
weisschilder auf dem Abschlag und vor dem Griin
darauf hingewiesen werden, dass sie vor Betreten
des Grins fur einen Moment zur Seile Irelen und die
nachfolgende Spielergruppe abschlagen lassen,
bevor sie thre auf dem Criin liegenden Balle spielen
(Heranspielenlassen).



e Weg vom Griin zum ndchsten Abschlag

Wenn viel Zeit fir den Weg von einem Griin zum
nachsten Abschlag bendtigt wird, tragt dies spirbar
2u der fur die gesamie Runde bendligle Zeil bei.
Besonders an Tagen, an denen das Spiellempo
eine wichtige Rolle spielt, solllen Abschlége genutzt
werden, die moglichst nah am Griin liegen. Die
weiter entfernt liegenden Abschldge sollien dabei
auch nicht als Option fur Spieler angeboten werden,

es sei denn, deren Nulzung kénnle das Spiel auch
beschleunigen. ldealerweise sollten zwischen einem
Grin und dem ndchsten Abschlag méglichst kurze
Wege liegen. In Einzelféllen kann es auch sinnvoll
sein, die Reihenfolge der Spielbahnen eines Platzes
neu festzulegen. Hierbei missen jedoch nicht nur die
Sicherheitsaspekie, sondern auch eventuelle Anderun-
gen des Course Ratings beachtet werden.

3.3 Fairwaybreite und Hohe des Roughs

Weéhrend einer Golfrunde misssen héufig Balle im
Rough gesucht werden. Dies bedeutet nicht nur einen
héhen zeitlichen Aufwand, sondern tréigt auch zu
viel Frust fur die Spieler bei. Diese Suchzeit kann wie
folgt reduziert werden:

e \Verbreilerung der Fairways, damit Spieler den Ball
leichter auf dem Fairway halten kénnen [beson-
ders die ersten 110 Meter hinter dem Abschlag
kénnen fur Spieler mit hoheren Handicaps hilfreich
sein — eine Anderung in diesem Bereich beein-
flusst nicht das Course Rating des Platzes)

e SemiRough verbreitern, damit ein Ball dort
gebremst wird, bevor er in das Hard-Rough
weiter rollen kann [Aufgrund der Haufigkeit und
Geschwindigkeit, mit der Roughs im Gegensatz
zu Fairways gemdht werden kénnen, ist diese
Mabnahme in der Regel weniger kostenintensiv,
als eine Verbreiterung der Fairways)

* Rough-Flgchen vor dem Abschlag Gberspielbar
gestalten, um Spielern das Erreichen des Fairways
zu erleichtern

e Reduzierung der Schwierigkeit des Roughs, so
dass es zwar weiterhin eine Herausforderung
for den Spieler darstelli, die Balle jedoch nicht
spurlos verschluck

o Aufstellen von Markierungspfosten im Rough, die
es Spielern an besonders uniibersichilichen Stellen
erleichtern, sich den Bereich zu merken, in dem
ihr Ball gelandet ist

Auf breiteren Fairways werden Bélle schneller gefun-
den und kénnen leichter weitergespielt werden. Das
frdgt zu einem zigigeren Spiel und mehr Spielspal

der Golfer bei.

Auch die Graslange rund um das Griin kann zu der
for die Runde bendtigten Zeit beitragen. Selbst wenn
das Rough in der Néhe des Griins nicht lang genug
ist, um den Ball darin zu verlieren, sind viele Spieler

nicht dazu in der Llage sein, ihren Chip so zu kon-
trollieren, dass sie den Ball in der Néhe des Lochs
platzieren kénnen oder ihn eventuell nicht einmal
auf dem Griin landen kénnen. Eine Reduzierung der
Grashshe rund um das Grin hilft Spielern zu einfo-
cheren Chips oder erméglicht auch das kontrollierte
Putten von auBerhalb des Griins. In jedem Fall wird
die zum Beenden des Lochs bendtigte Zeit reduziert.

Neben den fir die Spielgeschwindigkeit ausschlag-
gebenden Aspekien der Graslange durfen jedoch
auch Flora und Fauna nicht auPer Belracht bleiben.
Naturliches Rough bietet einen wichtigen Lebensraum
fur Tiere und Pflanzen und auf jeder Colfanlage
sollte der Naturschutz mit den Anforderungen des
Spielbetriebs abgewogen werden. Eine sorgfdliige
Betrachtung der eigenen Golfanlage kénnte an
bisher kurzgemahten Flachen auch zu dem Ergebnis
kommen, dass diese kaum ins Spiel kommen und
zukinftig langer wachsen kénnen. Bevor Anderun-
gen an der Platzpflege vorgenommen werden, muss
jedoch geklart werden, welche Kosten dadurch
enisiehen, ob die Arbeiten durch die Greenkeeper
regelmcBig durchgefihrt werden kénnen und ob
eine Absprache mit den fir Naturschutz zusténdigen
Stellen erforderlich ist.

Auch das Course Rating muss in diesem Fall neu er
stellt werden, was ebenfalls bereits im Vorfeld geklért
werden sollfe. So kénnen beispielsweise Fléchen vor
dem Abschlag, die eher von Anfangem und Spielem
mit héheren Handicaps genutzt werden haufig ohne
Auswirkung auf das Course Rating deutlich verbreitert
und damit vereinfacht werden, wahrend Fléchen in
den Landezonen von Scratch- oder Bogey-Golfern
einen unmittelbaren Einfluss auf das Course Rating
nach sich ziehen wiirden.

Bei Rough-Fléichen, die aufgrund der Umweliaspekie
besonders geschiitzt werden sollen, kann es auch
erwogen werden, sie so dicht und hoch wachsen




zv lassen, dass Spieler ihren Ball dort nicht suchen,
da zunéchst die Suche, dann aber auch der Schlag
von dieser Flache aus véllig aussichislos wéren. So
kann ein Ausgleich gefunden werden, zwischen

3.4 Bunker und Harken

Bunker sind schon nach der Definition in den Golfre-
geln Hindernisse und sie dienen dazu, eine Heraus-
forderung fir den Golfer darzustellen. Die Anzahl der
Bunker, ihr Design und ihre Lénge auf der Spielbahn
wirken sich jedoch auf das Spiellempo aus. Gibt

es auf einem Platz besonders viele oder besonders
schwer zu spielende Bunker, so darf durchaus einmal
geprift werden, ob MaBnahmen zur Abhilfe unter-
nommen werden sollten.

Besonders kleine Bunker mit steilen Wanden
erschweren das Herausspielen, so dass hierfir mehr
Zeit benotigt wird. Gerade aus fiefen Grinbunkern
bedeutet es fir Spieler eine besondere Herausforde-
rung, den Ball auf dem Griin zu stoppen, sfatt ihn
dariiber hinweg zu spielen. In solch einer Situation
sollte geprift werden, ob der Schlag aus dem Bunker
vereinfacht werden kann, ohne es den Spielem auf
der anderen Seite zu leicht zu machen. Héufig kann
schon eine Reduzierung der Bunkertiefe zu einem
leichteren und damit schnelleren Spiel beitragen.
Der gleiche Effekt kann in einigen Féllen auch durch
das VergroBern des betreffenden Bunkers erreicht
werden, so dass der Ball leichter herausgespielt
werden kann.

kurzgeméhten Flachen, die helfen, das Spiel zu
beschleunigen, und natirlichem Rough, das sowohl
for die Umweliaspekie als auch fir die Pllegekosten
von Vorteil sind.

Das Bunkerspiel kann auch beschleunigt werden,
indem bei der Bunkerpflege darauf geachtet wird,
dass der Sand fest genug ist und in der Mitte des
Bunkers eine Vertiefung entsieht. Der Ball kann so
nicht direki am Rand liegen bleiben, was besonders
schwere Schlége erfordern wiirde.

Falls es Bunker auf dem Platz gibt, die eher fur Spie-
ler mit héherem als solche mit niedrigem Handicap
ins Spiel kommen, kann die Abschaffung dieser
Bunker in Erwégung gezogen werden. Gerade fir
Spieler mit hohem Handicap stellen Bunker oft eine
Herausforderung dar, wahrend Spieler mit niedrigen
Handicaps aus Bunkern, besonders Griinbunkern, in
der Regel mif Leichtigkeit herausspielen. Wenn Griin-
bunker in kurzgemahte Mulden gedndert werden,
kénnen Spieler mit héheren Handicaps von dort aus
leichter weilerspielen, wahrend diese Stellen fur gute
Spieler dieselbe Schwierigkeit darstellen wie auch
ein Sandbunker.

Eine angemessene Anzahl und wohliberlegte
Posifionierung von Harken pro Bunker ermdglicht es
Spielern ohne gréBeren Zeitverlust, die Spuren nach
dem Schlag aus dem Bunker wieder einzuebnen.

3.5 Weitere Behinderungen auf dem Platz

Neben Rough und Bunkern gibt es auf den meisten
Platzen entweder Wasserhindernisse, BGume, Bische
oder andere Formen von Behinderungen oder
Kombinalionen davon, die fir Spieler eine Heraus-
forderung darstellen. Die Spielgeschwindigkeit kann
verbessert werden, wenn der Ball auch aus diesen
Bereichen leicht herausgespielt werden kann. Diese
Bereiche sollten auf jedem Plaiz individuell betrachtet
und bei Bedarf umgestaltet werden. Zum Beispiel
kann es bei Baumen auf dem Platz sinnvoll sein, den
Boden darunter so kurz zu méhen, dass Bélle dort
leicht gefunden und zuriick auf das Fairway gespielt
werden konnen. Bei dichtem Rough hingegen, ist es
nicht nur schwerer, die Bélle unter den Baumen zu

finden, auch die Wahrscheinlichkeit, ihn dort zigig

herausspielen zu kdnnen, ist eher gering. Nicht
jeder Bereich unter Baumen muss dabei kurz gemaht
werden, dies ist schlieBlich auch eine Kostenfrage.
Wenn bestimmte Bereiche jedoch haufig ins Spiel
kommen, kann die Spielgeschwindigkeit durch

eine entsprechende MaBnahme deutlich verbessert
werden.

Auch Wasserhindemisse sfellen eine wesenfliche
Herausforderung dar. Héaufig werden Bélle darin
verloren und missen dann unter Anwendung der
Regeln neu ins Spiel gebracht werden. Wenn der
Spieler die regelkonforme Erleichterung hier an einer
Stelle erhdlt, an der er seinen néchsten Schlag gut
spielen kann, dient dies der Beschleunigung. Muss
der Spieler seinen Ball hingegen im dichten Rough



oder sonstigen ungiinstigen Stellen droppen, wird
for dieses Verfahren und fir den nachsten Schlag
deutlich mehr Zeit benétigt. In solchen Situation sollte

3.6 Die Grins

a Einfihrung

Im Allgemeinen wird etwa die Hélfte der Schlége,
die wahrend einer Runde gespielt werden, auf oder
in der Nahe des Griins gespielt. Je mehr Putis ein
Spieler an einem loch benétigt, desto langer davert
die Runde. Die Anzahl an Chips und Putts wird sfark

durch die folgenden Fakioren beeinflusst:

e Schwierigkeit stark ondulierter Griins
Ballrollgeschwindigkeit auf dem Grin
Harte der Grins

Llochposition auf dem Griin

Die Spielgeschwindigkeit wird negativ beeinflusst,
wenn Grins stark onduliert und besonders schnell
sind und die Lécher in der Néhe des Gefdlles liegen.
Die Auswirkung der Kombination dieser Gegeben-
heiten macht das Einlochen fir Colfer besonders
schwer. Dadurch werden mehr Putts benétigt und die
Runde davert langer.

b Ballrollgeschwindigkeit auf dem Griin

Die am meisten verbreitete Methode, die Ballroll-
geschwindigkeit zu messen, ist das Benutzen eines
Stimpmeters. Es wird davon ausgegangen, dass ein
Grin umso schwerer wird, je schneller es ist. Das gilt
ganz besonders fur Spieler mit hoheren Handicaps.
Es ist nicht maglich, eine generelle Aussage dariber
zu treffen, welche Griingeschwindigkeit angemessen
ist, da es sehr auf Fakloren wie Cefdlle, Windge-
schwindigkeit und besondere Gegebenheiten des
Platzes ankommt, es ist jedoch die Tendenz zu beob-
achten, Griins unnétig schnell zu gestalten, insbeson-
dere fir Turniere. Es ist wichtiger, dass Griins eben
und treu einen berechenbaren Balllauf gewdhrleisten,
als dass sie iberm&Big schnell sind. Schnelle Griins
konnen auBerdem bedeuten, dass bestimmte Loch-
positionen nicht angespielt werden konnen, die der
Colfplatz-Architekt fir das Grin vorgesehen hatte.
Mit etwas Erfahrung kénnen die fir die Ballrollge-
schwindigkeit Verantworllichen eine Geschwindigkeit
herausfinden, die fir die Mehrzahl der Golfer an-
gemessen ist und diese nicht Gberfordert. Das Grin
sollte fur die Spieler zwar noch eine Herausforderung
darstellen, die Runde durch iberméBige Schwierig-
keit jedoch nicht verlangsamen.

geprift werden, ob die Fléchen fir die Erleichterung
einfacher gestaltet werden kénnen oder ob die
Einrichtung einer Dropzone hilfi.

Beispiel: Bei den British Open, die auf Links Courses
mit starkem Wind ausgetragen werden, kann eine
maximale Baollrollgeschwindigkeit von ca. 3,20
Meter auf dem Stimpmeter gemessen werden. Wenn
besonders starker VWind vorhergesagt wird, wird
diese maximale Geschwindigkeit auf deutlich unter
3,20 Meter reduziert. Fir die Deutschen Meister-
schaften werden Ghnliche Werte angestrebt.

¢ Festigkeit des Griins

Auch die Festigkeit des Grins sollte bedacht werden.
Zwar sollen weiche, stark gewdsserte Grins nicht
empfohlen werden, sehr harte Grins erlauben es
Spielern jedoch kaum, Anndherungsschlége von Au-
Berhalb des Griins geziell zu platzieren. Wenn der
Ball auf dem Grin auslaufen kann, gibt es hierbei
weniger Probleme, als in Situationen, in denen das
Grin durch Bunker oder einen Abhang geschitzt
wird. Wenn in solchen Situationen ein festes Griin
beibehalten wird, kann eine sorgféltige Positionie-
rung der Abschlge und Fahnenpositionen notwen-
dig sein, um sicherzustellen, dass Spieler das Griin
mit einem angemessenen Schlager anspielen.

d Fahnen- / Lochpositionen

Die Spielgeschwindigkeit wird deutlich durch die
Fahnenposition beeinflusst. Wenn Locher an einem
Gefdlle oder in dessen Néhe gesetzt werden so

ist es deutlich schwieriger, den Ball mit einem Putt
oder Chip in die Néhe des Lochs zu spielen. Auch
kurze Putts werden dadurch deutlich schwieriger. Im
Lochspiel kénnen weniger Putts geschenkt werden, im
Z&hlspiel werden mehr Putts bis zum Einlochen bené-
figt. Lochpositionen in flacheren Teilen der Griins tro-
gen zu einer kirzeren zum Putten bendtigten Zeit bei
und beschleunigen somit die gesamte Rundenzeit.
Lochpositionen kénnen auBerdem eine deutliche Aus-
wirkung auf die Anndherungsschlége haben. Wenn
ein loch am Rand des Griins oder in der Néhe von
Bunkern oder Wasserhindernissen oder einem starken
Geldlle neben dem Griin positioniert werden, so muss
der Spieler von hier aus einen schwierigen Schlog
ausfUhren oder er zieht sich Strafschlége zu. Wenn

es das Ziel ist, auf der Runde méglichst viel Zeit zu
sparen, so sollie die Lochposition Fehler bei Annéhe-
rungsschldgen soweit es geht verzeihen helfen.




3.8 Cartwege

Wenn Spieler mit Carts diese auf den Wegen halten

missen bzw. wenn sie besonderen Routen folgen sol-

len, so hat der Verlauf der Cartwege einen entschei-
denden Finfluss darauf, wie schnell Spieler den Balll
fir ihren néchsten Schlag erreichen kénnen. Haufig
verlaufen Cartwege aus Kostengriinden nur an einer
Seite der Spielbahn. In diesem Fall missen Spieler
langere Strecken zu Fub zuriicklegen, wenn sie lhren
Ball an die andere Seite der Spielbahn geschlagen
haben. Sie benstigen somit mehr Zeit fur ihre Runde.
Falls die Bodenverhdiltnisse es zulassen, sollte es in
diesen Féllen erlaubt werden, mit dem Cart Uber
das Fairway zum Ball zu fahren. Damit kénnte die
Rundendauer betrachilich verkirzt werden. Sollte die

3.7 Festgesetzfe Runde

Die auf einem Golfplatz traditionell bestehende
Reihenfolge der Spielbahnen muss nicht unbedingt
die fur das Spiellempo forderlichste Reihenfolge der
Locher sein. Zur Forderung eines zigigen Spieltem-
pos sollie eine Anderung der Abfolge in Erwdgung
gezogen werden.

Schwierige Locher kénnen einen Engpass entstehen
lassen, der sich auch nachteilig auf die anderen
Bahnen des Plaizes auswirken kann. Wenn es nicht
maglich ist, die Engpass-Spielbahn zu dndern, so ist
es oft forderlicher fiir den Spielfluss, diese Spielbahn
eher am Anfang der Runde als zu einem spditeren
Zeitpunkt zu spielen. Es wird davon ausgegangen,
dass der normale Spielfluss nach dieser einen behin-
demden Bahn wieder gegeben ist. Erreicht werden
kann dies, durch eine Anderung der Reihenfolge
oder einfach dem Tausch der ersten und zweiten
neun Lécher. Wenn es auf einem Plaiz lange Wege
von einem Griin zum néchsten Abschlag gibt, sollte
geprift werden, ob eine gecinderte Reihenfolge
maéglich ist. Wenn kirzere Wege von den Grins zu
den néchsten Abschlégen erreicht werden kénnen,
so kann dies die gesamte Runde verkirzen.

Regelung aufgrund der akiuvellen Bodenverhdlinisse
jeden Tag neu entschieden werden misssen, so muss
hier darauf geachtet werden, die geltende Regelung
am ersten Abschlag deutlich zu kommunizieren.

Wenn es auf einem Platz hintere Abschlage gibt
(weil oder auch schwarz), die nicht von den durch-
schnitilichen Spielern, sondern ausschlieBlich von
Spitzengolfern genutzt werden sollen, ist es hilfreich,
die Cartwege so einzurichten, dass sie direkt zu den
iblichen Abschlagsfarben (gelb, rot, efc.] fihren.
Wenn die Spieler nicht erst einmal an den hinteren
Abschlagen vorbeigehen oder -fahren missen, be-
steht weniger Inferesse daran, von dort zu spielen.



3.9 Entfernungsangaben

Fir viele Spieler ist die Nutzung elekironischer
Entfernungsmessgerdte inzwischen Ublich geworden.
Dennoch nutzen viele Golfer solche Gerdte bisher
nicht und sind daher auf die klassischen Langenan-
gaben auf dem Platz angewiesen. leicht zu erken-
nende Markierungen unterstitzen die Spieler auf ihrer
Runde. Die iblichen Markierungspfahle sind dabei
leichter und schneller zu erkennen, als in den Boden
eingelassene Scheiben.

3.10 Wegweiser

Es wird immer wieder bemangelt, dass Verzogerun-
gen auf der Runde eher von Gasfen als von eigenen
Mitgliedern verursacht wirden. Deutliche Wegweiser

3.11 Course Rating

Bitte beachten Sie, dass dauerhafte Anderungen am
Platz eine Anpassung des Course Rating erfordem
kénnen. Wird zum Beispiel die Fairwaybreite oder

kénnen Gaste dabei unferstiitzen, ihren Weg auch
ohne Ortskenninis zigig zu finden, zum Beispiel von
einem Griin zum nachsten Abschlag.

Roughhohe gedndert, so lassen Sie sich bitte durch
die DGV-Ceschafisstelle zu Anderungen am Course
Rafing beraten.




4. Spielerverhalten

4.1 Einfohrung

Wie bereits ausgiebig beleuchtet, ist der Spieler
nicht allein fur das Spieltempo verantworilich.
Dennoch spielt auch das Verhalten des Spielers eine
Rolle und muss untersucht werden. Zweifellos kénnen
einzelne Spielergruppen, oder sogar auch ein einzel
ner Spieler, durch ungiinstiges Verhalten zu negativen
Auswirkungen auf das Spieliempo der gesamten
Runde fihren.

4.2 Spielstarke

Die unterschiedliche Spielstérke kann dazu fishren,
dass einige Spieler mehr Zeit benstigen, als andere.
Auch wenn alle anderen Fakioren exakt identisch
sind, so davert es langer, 95 Schlége auszufihren,
als nur 75 Schlage. Wenn vier Spieler einer Gruppe
ieweils 95 Schldge ausfihren, so ist der Unterschied
zu einer Spielergruppe, in der jeder der vier Spieler
nur 75 Schlége bendtigt, gravierend. Ein Vorteil

des Colfsports liegt darin, dass er von Spielern aller
Leistungsstufen ausgetbt werden kann und durch
das Handicapsystem, kénnen alle Spieler mit- und
gegeneinander spielen. Wenn ein Platz fir weniger
starke Spieler jedoch zu schwierig zu spielen ist (zum
Beispiel durch die Notwendigkeit langer Schlsge
iiber Rough oder Hindernisse, stark ondulierte Griins,
sehr tiefer Bunker, efc ) so ist es fur viele Spieler

Durch aufmerksames Verhalien kénnen Spieler zu
zigigeren Runden beifragen. Hculig wird jedoch ein
Mitspieler oder eine auPenstehende Person bendtigt,
um einen Spieler auf die Notwendigkeit hinzuwet-
sen, schneller zu spielen. Auch fir diese Personen
sollen hier Informationen zu mdglichen L&sungen der
Situation angeboten werden.

unméglich, die Runde in einer angemessenen Zeit zu
bewdiliigen. In solchen Féllen kann es ratsam sein,
Colfern das Spiel auf leichteren Plaizen zu empfeh-
len, die eher ihren Fahigkeiten entsprechen und auf
denen sie mehr Spab am Spiel haben. Haufig reicht
es auch schon aus, eine Abschlagsfarbe auszu-
wadhlen, die dem Spielpotenzial angemessen ist.

Fir PrivarRunden sollie den Spielern eine passende
Auswahl angeboten werden, bei Turnieren ist es
Aufgabe der Spielleitung, passende Abschlage
entsprechend der Handicaps auszuwdhlen. Dabei
kénnen die Spieler einer Spielergruppe auch von
unterschiedlichen Abschlagen starten. Mit Hilfe eines
CR-Ausgleichs kénnen Spieler auch von unterschiedli-
chen Abschlagen um gemeinsame Preise spielen.

4.3 Positionsbewusstsein der Spieler auf dem Platz

Spieler misssen sich ihrer Position auf dem Platz
bewusst sein und wie diese sich auf die Geschwin-
digkeit nachfolgender Gruppen auswirkt. Der
grundlegende Hinweis an alle Spieler auf dem Platz
ist es, stefs Anschluss an die vorausspielende Gruppe
zu halten. Unter dieser Voraussetzung kénnen even-
tuelle Diskussionen um Spielverzégerungen nahezu
ausgeschlossen werden. Spieler sollten daher sfets
die vor ihnen liegende Spielbahn im Blick behalten
und sichersfellen, dass sie der vorausspielenden
Gruppe in einem angemessenen Abstand folgen. So
sollten sie zum Beispiel sicherstellen, dass keine leere
Par-4-Bahn zwischen ihnen und der vorausspielenden

Gruppe liegt. Sollie der Abstand doch einmal etwas
gréBer werden, so liegt es in der Verantwortung
jedes einzelnen Spielers, diesen so schnell wie mog-
lich wieder aufzuholen. Es wird zwar immer wieder
einmal vorkommen, dass an einzelnen Léchern mehr
Zeit benstigt wird, sei es aufgrund von schlechtem
Spiel oder nétiger Ballsuche, jeder Spieler der
Cruppe muss danach jedoch dafiir sorgen, dass
diese Zeit aufgeholt wird und die Spielergruppe ihre
eigentliche Position auf der Runde wieder einnimmt.
Die Selbstkontrolle [siehe Anhang 1) kann Spieler
dabei unterstitzen, die verlorene Zeit wieder aufzu-
holen.



4.4 Durchspielen lassen

Wenn eine Spielergruppe ihre Position auf dem Platz
nicht halten kann und dadurch eine nachfolgende
Cruppe authdl, so sollte sie die nachfolgende Grup-
pe zum Uberholen auffordern. Diese wird somit nicht
behindert und kann die Runde in ihrem ziigigeren
Tempo fortselzen.

Durch die Aufforderung zum Durchspielen muss

die Uberholie Gruppe fir einen Moment warten,
zunéchst um die nachfolgenden Spieler vorbei zu
lassen und zudem miissen sie erst aus der Reich-
weite sein, bevor die néchsten Schlége gespielt
werden kénnen. Somit wird die Spielergruppe langer
brauchen, um die Runde zu absolvieren. Dennoch
wird sie ohne den standigen ,Druck von hinten” mehr
SpaP an ihrer Runde haben. Bei mehreren langso-
men Gruppen auf dem Plaiz hat das Durchspielen-
lassen leider nicht immer den gewiinschten Effekt. Es
demonstriert jedoch eine gute Etikette der Spieler.

4.5 Spielbereit sein

In der R&A-Studie iber die Spielgeschwindigkeit wur
de als haufigster Grund fir langsames Spiel ermittel,
dass Spieler nicht spielbereit sind, wenn sie an die
Reihe kommen. Auch unter Einhalung der Sicherheits-
aspekie und ohne die Mitspieler bei ihrem Schlag zu
storen, sollien Spieler folgende Punkie befolgen:

e Zigig zum eigenen Ball laufen und wdahrend
dessen bereits den Handschuh anziehen

e Schon auf dem Weg zum Ball den néchsten
Schlag in Bezug auf die lange bzw. die Puttlinie
auf dem Griin einschatzen

e Noch unferwegs Uber den Schlager fir den anste-
henden Schlag nachdenken

Besonders wichtig ist das Einhalten dieser Hinweise
for den Spieler einer Spielergruppe, der gerade als
erster mit seinem Schlag an der Reihe ist. Alle ande-
ren Spieler auf etwa derselben Hohe der Spielbahn,
haben zusétzliche Zeit fir diese Uberlegungen,
wahrend der erste Spieler seinen Schlag ausfihrt.
Folgen alle Spieler stets diesen Hinweisen, so wird

dadurch erheblich Zeit fir die gesamte Runde ein-
gespart. Unndtige Wartezeiten entstehen hingegen,
wenn Spieler erst dann mit ihrer Vorbereitung auf
den ndchsten Schlag beginnen, wenn sie bereits

an der Reihe sind. Selbst wenn es dabei jeweils nur
Sekunden sind, um die das Spiel durch unvorbereite-
te Spieler verzogert wird, addieren sich diese Zeiten
fur jeden Schlag und jeden Spieler auf der Runde zu
befrcichilichen Zeiten. Zum Beispiel:

* Wenn jeder Spieler einer 4-er Gruppe im Durch-
schnitt 5 Sekunden weniger pro Schlag bendtigt

* Und jeder Spieler nur 80 Schldge auf der Runde
ausfihrt

e 80 Schlage x 5 Sekunden x 4 Spieler = 26 Minu-
ten und 40 Sekunden

Ohne jede andere MaBnahme kann die Runde um
26 Minuten und 40 Sekunden schneller gespielt wer
den, wenn jeder Spieler pro Schlag nur 5 Sekunden
einspart.



4.6 Orientierung am ProfessionalGolf

Wahrend auch die tbermaBige Zeit nicht gerechtfer-
tigt werden soll, die teilweise von Elite-Golfern fir die
Ausfthrung eines Schlags bendtigt wird, muss hierbei
beriicksichtigt werden, dass diese Professionals ihren
lebensunterhalt mit dem Sport bestreiten und es
daher nur verstandlich ist, dass sie etwas mehr Zeit
fur die Durchfihrung eines Schlags benstigen als ein
Durchschnittsgolfer. Durch das extrem hohe Spielni-
veau gelangt ein Professional zudem bei sorgfélii-
gerer Vorbereitung zu defaillierteren Information, die
eine entscheidende Auswirkung auf den Schlag und
seine Ausfihrung haben kénnen. Bei dem durch-
schnitilichen Golfer ist dies nicht der Fall. Somit ist es

for diese héufig unnétig, sich ebenso grindlich auf

den Schlag vorzubereiten, wie dies ein Professional
tut. Als Konsequenz fihrt eine ausfuhrliche Vorberer-
fung statt zu einem besseren Spiel in aller Regel nur
zu langeren Rundenzeiten. Solch eine somit nutzlose
Routine sollte fir Amateur-Golfer vermieden werden.

Typische Beispiele sind

* Messen der genauen Schlaglénge, obwohl die
Schétzung fir den néchsten Schlag ausreicht

o lesen der Putilinie aus verschiedenen Winkeln

e Markieren, Aufnehmen und Zuriicklegen des Balls
in der unmittelbaren Ndhe des Lochs

4.7 Hilfreiche Mabnahmen fur Spieler

a Abstellen von Bags oder Carts

Vor dem Belreten des Griins sollien Golfbags oder
Carts so abgestellt werden, dass die Spieler das
Grin nach der Beendigung des lochs schnell in Rich-
tung des néchsfen Abschlags verlassen kénnen.

b Notieren der Schlagzahl

Wéhrend es empfohlen wird, das Einlochen aller
Spieler der eigenen Spielergruppe auf dem Griin
zu verfolgen, sollie das Griin danach unmittelbar
verlassen werden, damit die nachfolgende Gruppe
es anspielen kann. Die Scorekarte sollte dann am
ndchsten Abschlag oder auf dem Weg dorthin
ausgefillt werden. Der Spieler, der zuerst mit dem
Abschlag an der Reihe ist, sollte seinen Schlag
jedoch zundchst ausfthren und den Score der lefzten
Spielbahn erst danach auf der Zahlkarte notieren.

¢ Provisorischen Ball spielen

Verlorene Bdlle und die Suche nach ihnen gehéren
zum Colfspiel. Sie verursachen jedoch Verzégerun-
gen. Diese konnen betrgehtlich reduziert werden,
wenn der Spieler, dessen Ball eventuell verloren
oder im Aus sein kdnnte, einen provisorischen Ball
spielt und erst dann nach vom geht, um nach seinem
urspringlichen Ball zu suchen. Kann dieser in der
erlaubten Suchzeit nicht gefunden werden, so wird
automatisch der provisorische Ball der neve ,Ball im
Spiel” und der Spieler erspart sich und allen anderen
Colfern auf dem Platz die Zeit, die fir die Rickkehr
zur Stelle des letzten Schlags notwendig ware, um
von dort einen neuen Ball zu spielen. Haufig wird in
dieser Situation zudem die volle Suchzeit nicht ausge-
nutzt. Wenn der provisorische Ball in einer bedeu-

tend besseren lage liegt, als bei dem urspriinglichen
Ball zu erwarten wére, ist er damit fir den Spieler
gunstiger zu spielen.

Nur wenn der Ball auch in einem Wasserhindernis
verloren sein konnte, darf der Spieler keinen provi-
sorischen Ball spielen. Hier stehen ihm jedoch die
Erleichterungsmaglichkeiten ausgehend vom letzten
Kreuzungspunkt des Balls mit dem Wasserhindermnis
zur Verfigung.

d Genaves Beobachten aller geschlagenen Biille
Die Suchzeit nach verlorenen Bdllen kann betréicht-
lich reduziert werden, wenn alle Spieler nicht nur ihre
eigenen, sondemn auch die Flugbahn der Bélle ihrer
Mitspieler genau beobachten und sich die lage der
Balle einpragen.

e ,Ready Golf”

"Ready Golf” kann zu betréchtlicher Zeiteinsparung
fur die Runde fihren. Selbst wenn dieses Verfahren
nicht durch Plaizregeln in Kraft geselzt ist, dirfen
Spieler dies in einem Zahlspiel regelkonform anwen-
den. Es sollte zuvor jedoch von allen Spielern der
Spielergruppe besprochen werden, um mégliche Irri-
tationen oder Geféhrdungssituationen zu vermeiden.
Den Aushang ,Ready Golf*, der bei Bedarf kopiert und
ausgehdngt werden kann, finden Sie in Anhang K.

f Auswahl einer passenden Spielform

Der grébte Teil aller Golfrunden wird privat gespielr,
also ohne eine Spielleitung oder ein Sekrefariat. In
diesen Runden entscheiden die Spieler allein iber
die GréBe ihrer Spielergruppe und ihre Spielform.
Diese Auswahl hat einen starken Einfluss auf die



Dauer, die fir die Runde bendtigt wird. Wenn Wert
auf ein zigiges Spiel gelegt wird, sollien die Spieler
eines Zahlspiels daher nicht zu viert auf die Runde
gehen. Schneller kénnen Runden im Z&hlspiel nach
Stableford gespielt werden. Am schnellsten wird von
geiibten Golfern das lochspiel gespielt.

g Auswahl einer giinstigen Abschlagszeit
Wenn Golfer ihre Runde méglichst ziigig spielen
méchten, so sollten sie darauf achten, eine der

4.8 Physische Einschrankungen

Neben den Hinweisen zum aufmerksamen Spiel,
bereit zu sein, wenn man an der Reihe ist, dem
richtigen Positionieren von Golfbags und Carts efc.,
die von dllen Spielern gleichermafen befolgt werden

sollen, muss auch beachtet werden, dass die Runden-

daver auch durch die maximale Geschwindigkeit
begrenzt wird, die die Spieler laufen konnen. Be-
sonders relevant ist dieser Aspekt bei dlieren Golfern

4.9 Ansprache langsamer Spieler

Der Vorwurf an einen Golfer, er wiirde langsam spie-
len, wird von anderen Spielern nur selien unberech-
tigh erhoben. Meistens haben die Mitspieler zuvor
viele frustrierende Situationen mit dem betreffenden
Colfer erlebt, die zu unnétigen Verzégerungen auf
der Runde gefihrt haben. Wenn ein Spieler von
seinen Mitspielern hort, er sei ein langsamer Spieler,
so haben diese Mitspieler vermutlich Recht. Wichtig
ist es jedoch, den stefs hoflichen Umgang auch

in dem Fall zu wahren. Es darf davon ausgegan-
gen werden, dass niemand absichtlich das Spiel
verzégert. Haufig kénnen Mitspieler aufgrund ihrer
Beobachtung genauer sagen, wodurch ein Golfer
sich zu lange aufhdlt oder aufhalten Iésst. Schon
durch Kleine Anderungen des Verhaltens kann das
Spieltlempo bedeutend beschleunigt werden, so dass
der Spielfluss und damit das Tempo anderer Spieler
auf der Runde nicht langer verzoget wird. Es ist sehr
wahrscheinlich, dass auch der ehemals langsame
Spieler spater selbst mehr SpaP an seinem Spiel fin-
den wird, ohne den standigen Druck der Mitspieler
oder einer nachfolgenden Spielergruppe zu spiren.
Niemand sagt einem Mitspieler gern, dass er oder
sie zu langsam isl. Zu groB ist die Befurchiung, unhof-
lich zu erscheinen oder eine Konfronfation auszulé-
sen. Golfanlagen sollien die Kommunikation dartiber

ersten Starizeiten des Tages zu nutzen oder zu einer
anderen Tageszeit zu spielen, an der die Golfanlage
weniger ausgelastet ist.

Den Aushang ,Zigiges Spiel”, der bei Bedarf
kopiert und ausgehdngt werden kann, finden Sie in
Anhang L.

sowie Spielern mit Behinderungen oder Verletzungen.
Es gilt hier, den Unterschied zu beachten zwischen
der Mofivation zu einem ziigigen Spiel und dem Aus-
schluss derjenigen, die aus physischen Grinden nicht
schneller laufen kénnen. Hier muss mit gesundem
Menschenverstand und dem nétigen Fingerspitzenge-
fihl gehandelt werden.

fordern, bei der es positiv gesehen wird, Hinweise
zur Verbesserung der Routine, des Verhaliens und
des eigenen Spiellempos zu erteilen und zu erhalten.
Als Grundlage hierfir muss jedoch eine realislische
Durchgangszeit fir die einzelnen Locher festgelegt
werden. Nur mit einer solchen Durchgangszeit kén-
nen Spieler abschétzen, ob ihr Tempo der Erwartung
entspricht.

Jeder Spieler sollte sich einmal bewusst bei seiner
Routine der Schlagvorbereitung fir verschiedene
Situationen wie zum Beispiel auf dem Abschlag oder
dem Fairway, im Bunker oder beim Putten beobach-
ten und sich dabei vielleicht sogar filmen lassen. Bei
der Beobachtung vom Erreichen des Balls bis zur
Ausfihrung des Schlags kann so ermitielt werden,
wie lange der Spieler dafiir benstigt und wie eine
Zeiteinsparung erreicht werden kann.

Es kann zudem sehr hilfreich sein, ein Vorstands-
mitglied speziell fur das Spieliempo zu benennen.
So haben Spieler zu dem Thema einen direkien
Ansprechpartner und der fiir das Spieliempo Verant-
wortliche kann bei Beschwerden beurteilen, ob diese
berechtigt sind und in dem Fall besonders langsame
Spieler auf ihr Verhalten ansprechen und diese unter-
stitzen, ein zigigeres Spiellempo zu erreichen.




5. Anhdange

A. Tabelle zur Datenerfassung

Datum:
Wochentag:

Gruppe Nr.

Loch

Uhrzeit
Abschlag

Uhrzeit
Ende

Anzahl
Spieler

Anmerkungen (Lloch ge-
strichen, Ballverlust efc.)

Daver

Mitgl./

Gaste

Cart /
Caddie

1

(G}

N | O




B. Muster Startliste Abschlag 1 und Abschlag 10

Zwei Abschldge = 156 Spieler, 3-er Gruppen,
10 Minuten Intervall

1. Abschlag Vormittag 10. Abschlag Vormittag
Gruppe NI Abschlagszeit Gruppe NI Abschlagszeit
] 7.30 14 7.30
2 /.40 15 7.40
3 /.50 16 /.50
4 8.00 17 8.00
5 8.10 18 8.10
6 8.20 19 8.20
7 8.30 20 8.30
8 8.40 21 8.40
Q 8.50 22 8.50
10 Q.00 23 2.00
11 Q.10 24 @.10
12 Q.20 25 Q.20
13 ?.30 26 ?.30
1. Abschlag Nachmittag 10. Abschlag Nachmittag
Gruppe NI Abschlagszeit Cruppe NI Abschlagszeit
27 12.00 40 12.00
28 12.10 4] 12.10
29 12.20 42 12.20
30 12.30 43 12.30
31 12.40 44 12.40
32 12.50 45 12.50
33 13.00 46 13.00
34 13.10 47 13.10
35 13.20 48 13.20
36 13.30 49 13.30
37 13.40 50 13.40
38 13.50 51 13.50
39 14.00 52 14.00




C. Festlegung von Durchgangszeiten

Die Fesflegung von Durchgangszeiten pro Loch bzw. Spielergruppe 10 Minuten benétigt, um ein durch-
fur die gesamte Runde hangt von verschiedenen schnitfliches Par-3-loch zu beenden, 13 Minuten
Fakioren ab: fir ein durchschnitlich langes Par4-loch und 16
Minuten fir ein durchschnittliches Par-5-loch, so
* Anzahl der Spieler je Gruppe kénnen diese Zeiten als Basis zur Festlegung der
* lange der Spielbahn Durchgangszeiten auf der Runde genutzt werden.
e Schwierigkeit des lochs
e Distanz zwischen Griin und néchstem Abschlag Beispielplatz:
Es gibt keine fesigelegte Formel zur Erstellung von ® Zwei Locher mit langen Wegen vom Griin bis
Durchgangszeiten. Fir Clubverantwortliche biefen sie zum ndchsten Abschlag
eine gute Méglichkeit, die erwartefen Zeiten festzule- e FEin langes Par 3
gen, es ist dabei jedoch wichtig, hierfir realistische e FEin langes Par 4
Zeifen zu definieren. Wenn die Durchgangszeiten zu e FEin longes Par 5
knapp bemessen sind, so dass die Spieler Schwierig- e FEin schwieriges loch mit kreuzendem Wasser-
keiten haben, sie einzuhalten, werden sie schnell als hindernis
irrelevant angesehen werden.
Wird bei der Beobachtung des Spiels auf dem Plaiz Die Durchgangszeiten kénnten in diesem Beispiel
festgestellt, dass eine aus vier Spielern bestehende wie folgt kalkuliert werden:
Loch Meter Par Durchgangszeit (Minuten) Anmerkungen
] 357 4 13
2 480 5 16
3 323 4 13
4 137 3 10
5 395 4 14 Plus 1 Minute fir langes Par 4
6 501 5 16
/ 372 4 13
8 170 3 11 Plus 1 Minute fir langes Par 3
% 316 4 14 Plus 1 Minute fir langen Weg vom 8. Griin
1-9 3057 36 2.00 Stunden
10 361 4 14 Plus 1 Minute fir schweres Loch mit kreuzendem Wasserhindernis
11 333 4 14 Plus 1 Minute fir langen Weg vom 10. Griin
12 478 5 16
13 142 3 10
14 529 5 17 Plus T Minute fir longes Par 5
15 368 4 13
16 121 3 10
17 303 4 13
18 354 4 13
10-18 2989 36 2.00 Stunden
Gesami | 6040 | 72 | 4.00Sunden

Anmerkung: Die Darstellung soll nur die Ermitlung der Durchgangszeiten mit den dafir relevanten Faktoren verdeutlichen. Es handelt sich nicht um
eine Emplehlung, diese Zeiten fur alle Spielbahnen der angegebenen Lange und Gruppen besiehend aus jeweils vier Spielern zu ibernehmen.



D. Aufgaben eines Starters —

Angelehnt an den Leitfaden fur DGV-VVettspiele

Obwohl die Golfregeln den Begriff eines Starters
nicht kennen, kénnen ein oder mehrere Starter von
Spielleitungen zu ihrer Unterstitzung eingesetzt
werden. Da sie dann gegeniber den Spielern im
Rahmen ihrer zugewiesenen Aufgaben im Auftrag

der Spielleitung handeln, missen sie auch von Spiel
leitungen grindlich in diese Aufgaben und Befugnis-

se eingewiesen werden.

Starter kénnen durchaus auch Mitglied der Spiellei-

tung oder auch Platzrichter sein. Nur in diesen Féllen

dirfen sie auch Regelentscheidungen treffen.

Die Hauptaufgabe eines Starfers ist, sicherzustellen,
dass die Spieler exakl zu der Zeit slarten, die von
der Spielleitung vorgegeben ist und jedem Spieler

(im Zahlspiel) seine Zahlkarte mit Namen und Datum

zu Uberreichen (Regel 33-5.). Grundsdizlich sind
aber noch andere Aufgaben vom Starter auszufih-
ren, das sind z.B.:

1. Finf Minuten vor jeder Abspielzeit sollte der
Starter die Namen der Spieler aufrufen und sie
zum Abschlag bitten. Somit kénnen Spieler, die
nicht unverziiglich zum Abschlag kommen, noch
anderweitig gesucht und ausgerufen werden.

Strafen bei Eintreffen nach der Startzeit siehe
Regel 6-3.

2. Im Zahlspiel: Ausgabe der Zahlkarten an den
belreffenden Spieler mit dem Hinweis, dass es
sich um seine eigene Karte handelt.

Der Starter bittet die Spieler, die Eintragungen auf

den Zahlkarten auf Richtigkeit zu priifen.

e /dhlspiel: Unmittelbar nach Beendigung der
fesigeselzten Runde sind die Z&hlkarten bei der
Spielleitung abzugeben.

e lochspiel: Die Verantwortung, das Ergebnis der

Spielleitung zu melden, liegt normalerweise beim

Cewinner. ,All square”: Gegner missen sich
einigen, wer das Ergebnis meldet.

3. Weilere Informationen sind jedem Spieler auszu-
héndigen;

Platzregeln;

evil. Zusatzinformationen:;

Fahnenpositionen;

Zeitvorgaben (Anmerkung 2 zu Regel 6-7);

- Wenn es fir eine Partei Zeit zum Starten ist, dann

sollte der Starter so kurz wie maglich die betref-
fenden Spieler vorstellen, z.B.: Spiel Nummer 14,
Alfred Birdie und Albert Bogey.

Der Ausdruck ,Flight” fir eine Spielergruppe ist
zu vermeiden! (Weil er so nicht korrekt aus dem
englischen Sprachgebrauch tbermommen wurde )
Das Starten erfolgt nach der Startliste (Regel 10-
1.a. oder 10-2.a.)

Achtung: Der Starter darf keiner Gruppe/ Spieler
erlauben, das Spiel vor der offiziellen Startzeit
aufzunehmen (Staugefahr auf den ersten L&chern).
L&sst sich das vorgegebene Startintervall nicht
einhalten, gilt als Startzeit die Zeit, die der Starter
zum Abspielen zuweist.

Uber Verspdtungen informiert er die Spielleitung.

. Der Starter sollie versuchen, folgende RegelverstoBe

zu verhindern:

Colfwagen: Spieler sollen zu jeder Zeit wéhrend
der fesigeseizien Runde zu FuB gehen (DGV-WVett-
spielbedingungen).

Anzahl der Schlager (Regel 4-4.).

Kennzeichnung der Bélle [Regel 12-2.).

Falls die Spielleitung das Fahren mit Golfwagen
fiir ein Wettspiel untersagt hat, sollie der Starter ei-
nen dennoch fahrenden Spieler darauf hinweisen.

. Der Starter sollte wie folgt ausgeristet werden und

nahe des Starts lokalisiert sein. Bei schlechtem
Welter [Regen) ist ein Schulzzelt aufzubauen.

Ein Tisch mit ein bis zwei Stihlen oder ein Golfcart:
Startliste;

Vorgedruckte und leere Zahlkarten im Zahlspiel,
im Lochspiel nur leere Karten;

Jede weitere zusatzliche Info fir den Spieler;

Eine Uhr mit der giliigen Zeit (Zeit abgestimmt mit
Spielleiter?);

Wasserfester Marker (Spieler kénnen damit Bélle
markieren);

Tees, Bleistifte;

Funkgerdt [vor dem 1. Start Funktionstest!).

. Der Starter selbst gibt keine Auskunft zu den Golf-

oder Platzregeln und verhéngt keine Golfstrafe.
Er berichtet unverziglich der Spielleitung von mog-
lichen VersioBen gegen die Golfregeln.

. Es erfolgt keine Abanderung der Startliste durch

den Starter ohne Ricksprache mit der Spielleitung.




E. Richtlinie fur Marshals

Das folgende Beispiel wurde der Richtlinie for Mar-
shals vom St. Andrews Links Trust ,Correct Range-
ring” entnommen und gill fir die sieben &ffentlichen
Collplaize in St. Andrews, u.a. den Old Course:

Einfihrung

1. Die Trainingsmethode ,CORRECT" wurde entwi-
ckelt, um einheitliches Handeln der Marshals auf
allen Golfpléizen in St. Andrews sicherzustellen.
Es ist ein System, das genau befolgt werden
muss, um den SpielspaP fir die Golfer und den

3. Stellen Sie sicher, dass Sie eine gute Regelkennt-
nis haben, insbesondere sollten Sie die Etikette
kennen, da Sie die Spieler immer wieder einmal
auf diese hinweisen missen. Unterstiitzend sollten
Sie zu jeder Zeit das offizielle Regelbuch dabei
haben und bei Bedarf darauf Bezug nehmen.

Auf dem Platz

1. Halten Sie Kontakt mit dem Starter, um sicherzu-
stellen, dass Sie stefs eine genaue liste der Golfer
mit ihren jeweiligen Starizeiten haben. Akiualisie-

Erfolg fir Marshals auf dem Platz sicher zu stellen.
Es sollie fir das Training in realen Situationen oder
Ubungssituationen auf der Runde genutzt werden.

ren Sie lhre liste in regelmaBigen Abstanden.

. Stellen Sie sicher, dass Sie jede Spielergruppe mit

Ziele

1 Unterstiitzung aller Spieler in Bezug auf Sicherheit

und Spielgeschwindigkeit.
2. Erméglichung fir alle Golfer, ihre Runde auf dem
Platz zu geniefen und nach Beendigung den

Waunsch auf eine néchsfe Runde wecken.

Vorbereitung

1. Stellen Sie sicher, dass Sie eine griindliche Kennt-

nis des Platzes haben, besonders in Bezug auf
schwierige Locher, die fur die Spieler Probleme
bedeuten kénnten.

2. Pragen Sie sich die Distanzen sowohl vom
Abschlag als auch von markanten Punkten des
Platzes bis zum Grin ein.

_CORRECT"-Methode fir Marshals

LCORRECT" ist eine Methode fiir Marshals, die

verwendet werden sollte, um ungerechifertigte Belds-

ligung von Golfern und vorschnelle Enischeidungen
der Marshals zu vermeiden.

CORRECT bedeutet:

C = Check / Kontrollieren
O = Observe / Beobachten
R = Review / Uberpriifen

R = React / Reagieren

E = Encourage / Ermutigen
C = Chase / Antreiben

T = Thank / Danken

zugehériger Starizeit aufgrund ihrer Garderobe
oder der mitgefuhrten Ausristung identifizieren
kénnen.

3. Stellen Sie sich so vielen Spielergruppen wie
moglich und so friih wie méglich vor und erinnern
Sie sie an die Anforderungen an das Spiellempo.
Bieten Sie zudem lhre Hilfe an, falls diese an
irgendeiner Stelle auf dem Platz bendtigh wird.

4. Jedes auf der Runde durch langsames Spiel
verursachte Problem sollte nach der ,CORRECT”
Methode behoben werden.

Jeder Buchstabe sollte in der Folge genutzt werden,
um ein Problem mit langsamen Spiel wie folgt zu

behandeln:

Check / Kontrollieren

Stellen Sie sicher, dass jede vermeintlich langsame
Spielergruppe tatséichlich langsam spielt. Durch die
Nutzung von zuvor ermiftelien Erkennungspunkien
auf dem Platz kénnen Sie die Durchgangszeiten der
einzelnen Gruppen ermitteln und kontrollieren, ob sie
tatsdchlich langsam spielen oder in ihrer vorgegebe-
nen Zeit liegen.



Observe / Beobachten

Schauen Sie sich die unmittelbar hinter und vor der
betreffenden Gruppe spielenden Spielergruppen

an und stellen Sie fest, ob sich der Abstand der
vermeintlich langsamen Gruppe zu der vorausspie-
lenden Spielergruppe vergréBert oder das Spiel der
nachfolgenden Spielergruppe verzégert wird.

Review / Uberpriifen

Uberprifen Sie, ob eine oder mehrere Spielergrup-
pen die Reihenfolge auf dem Platz getauscht haben.
Ermitteln Sie, was passiert ist [die Spielergruppe
kénnte durchgespielt haben oder sie hat eine andere
Spielergruppe durchspielen lassen).

React / Reagieren

Was kénnen Sie zur L6sung beitragen? Vergewissern
Sie sich, dass jegliche Handlung, die Sie beab-
sichtigen, wirklich korrekt ist, bevor Sie die Spieler
ansprechen. Beobachten Sie ihre Korpersprache
(wiitend, argerlich oder neutral, entspannt, fréhlich)
um sich for die richtige Herangehensweise entschei-
den zu kénnen.

Encourage / Ermutigen

Sollien Sie entscheiden, dass Ermutigung zum ziigi-
geren Spieltempo der richtige Ansatz ist, so sollien
Sie dies auf eine freundliche und frohliche Weise
vermitteln. So kann der Colfer sich entspannen.
Lassen Sie die Spieler im Gespréich wissen, dass Sie
ein leichtes Zeitproblem bei der Gruppe festgestellt
haben und ermutigen Sie sie, ihr Spieltempo zu
erhdhen. Bieten Sie ihre Unterstitzung an, falls sie
bendtigt wird.

Chase / Antreiben

Sollte der Marshal feststellen, dass es unwahrschein-
lich ist, dass diese Spielergruppe ihr Tempo aufgrund
der Ermutigung steigert, so missen deutlichere
MaBnahmen ergriffen werden. Auch dabei gilt es,
jederzeit die hofliche Form zu wahren.

Thank / Bedanken

Bedanken Sie sich unter allen Umsidnden bei den
Spielern fir ihre bisherigen Bemihungen und fir ihre
zukiinflige Verbesserung des Spieltempos. Wenn
der Diclog auf eine angenehme Weise endet, dann
werden die Spieler empfénglicher fir lhre Aufforde-
rungen sein.

Zusammenfassung
1. Denken Sie immer daran, dass e friher ein
Marshal ein mégliches Problem erkennt, desfo

leichter kann es behoben werden. Wenn eine
Spielergruppe frithzeitig zu einem ziigigeren
Spieltempo ermutigt wird und der Marshal dabei
seine Hilfe anbietet, ist die Wahrscheinlichkeit,
dass spdter draslischere MaBnahmen ergriffen
werden missen, deutlich geringer. Marshals
missen die befreffende Spielergruppe weiterhin
im Blick behalten, um bei Bedarf weitere Unterstit-
zung zu leisten.

. Sollte eine Spielergruppe hingegen bereits am

Anfang ihrer Runde deutlich hinfer ihrer erwar-
feten Durchgangszeit zuriickliegen, so muss der
Marshal dazu bereit sein, sofortige MaPnahmen
dagegen zu ergreifen. Es muss jedoch daran
erinnert werden, dass der Marshal bei drastischen
MaBnahmen gleich zu Beginn der Runde sicher
stellen muss, dass die befreffende Spielergruppe
gentgend Zeit erhdlt, um ihre Position auf dem
Platz zu verbessem, bevor sie erneut durch den
Marshal dazu aulgelordert werden. In der Regel
dauert es einige Llocher, auch nur eine kurze Zeit
auf der Runde aufzuholen. Eine konfinuierliche
Uberwachung dieser Art des Problems ist ein
Muss, wenngleich die Uberwachung aus der
Ferne erfolgen sollie.

. Der Marshal muss in jedem Fall das ,T" for

JThank” im ,CORRECT”, also das Danken beach-
fen. Wenn eine langsame Spielergruppe ihre Posi-
tion auf dem Platz nach dem Gespréch verbessert
hat, muss der Marshal die fragliche Gruppe
erneut ansprechen, ihnen fir ihre Bemihungen
danken und sie ermutigen, ihr zigiges Tempo
beizubehalten. Auch wenn deutlich wird, dass
eine Spielergruppe sich zwar nach Kréften darum
bemiht, den Anschluss an die voraus spielende
Gruppe wieder zu erlangen und dennoch kaum
Fortschritte zu erkennen sind, muss ihnen fir Thre
Bemihungen gedankt werden und sie aufgefor-
dert werden, diese weiterhin so gut wie méglich
anzustrengen. In diesem Fall ist es Aufgabe

des Marshals, sicherzustellen, dass alle nach-
folgenden Spielergruppen so nah wie maglich
zusammen spielen, damit verlorene Zeit aufgeholt
werden kann, sobald die Verursachergruppe den
Platz verlassen hat.

. Wenn alle oben genannten MaBnahmen genau

eingehalten werden, sollten alle Golfer Spaf auf
ihren Runden haben und der Marshal kann mit
Zufriedenheit feststellen, dass er zu der angeneh-
men Erfahrung beigetragen hat.



Die folgende Richtlinie fiir Marshals zum Spieltempo stammt aus dem

Carbook Golf Club in Queensland, Australien

Marshal

Funktion

o Sicherstellen, dass der Spielfluss der Runde so
schnell wie méglich ist und dass jede Spieler-
gruppe ihr Bestmagliches unternimmt, um den
Anschluss an die vorausspielende Gruppe zu
halfen.

e Der Marshal kann allein durch seine Anwesenheit
verhindern, dass langsame Gruppen hinter ihre
Position auf dem Platz zuriickfallen. Die meisten
Spieler bewegen sich schneller, wenn ihnen

bewusst ist, dass sie durch einen Clubverantwortli-

chen beobachtet werden.

Umgang mit langsamen Spielergruppen

Wenn eine Spielergruppe ihre Position auf dem Platz
nicht halien kann und eine Licke von mehr als einem
halben loch entstanden ist, ist es wichtig, vorsichtig
zu handeln und keine voreiligen Schlisse zu ziehen.
Die meisten Spieler fihlen sich angegriffen, wenn
ihnen langsames Spiel vorgeworfen wird. Fin paar

Tipps sind:

¢ Stellen Sie die Situation vor der betreffenden Spie-
lergruppe fest, um sicherzustellen, dass die zwei

oder drei direkt vorausspielenden Gruppen keine
Wartezeiten haben. Das letzte, was Sie auf der
Runde tun méchten, ist eine Gruppe zu schnelle-
rem Spiel anzutreiben, nur damit diese dann am
ndchsfen Abschlag warten muss.

¢ Beobachten Sie die Spielergruppe auf einem
Lloch, um ihr Verhalten kennenzulermen — sind sie
langsam oder bemihen sie sich. lhre Anwesenheit
kann auch ohne eine Ansprache der Spieler eine
sofortige Wirkung haben.

e \Wenn die Spieler dennoch hinter ihrer Zeit
zuriickliegen ist es immer ein freundlicher und
einfuhlender Ansatz, die Spieler zu ermutigen. Ein
guter Weg um ihnen zu begegnen ist ein ,Habt
Ihr irgendwelche Probleme?”

e \Wenn sie mit Ja oder Nein antworten (sie kénnten
gerade einen Ball verloren haben), kénnen Sie ih-
nen sagen ,Wir danken Euch, wenn Ihr versuchen
konntet, die Liicke vor Euch tber die néchsten
beiden Locher zu schliefen.”

e lassen Sie die Spielergruppe dann wieder allein,
aber kommen Sie am ndchsten Loch noch einmal
zurick, damit die Spieler wissen, dass Sie sie
noch immer im Blick haben.

e Sollten Sie sich keine Mihe geben, missen Sie
sie emeut ansprechen. Zum Beispiel, ,Ich weif3
dass Ihr Euch bemiiht, aber da ist immer noch
eine Licke und wir missen Euch bitten, sie bis zur
13 zu schliefben.”

Tipps

e Ziehen Sie es bei jedem Kontakt mit einem Spieler
in Erwagung, dass Sie sich irren.

e Seien Sie freundlich und einfihlsam.

e Seien Sie nicht aggressiv, auch wenn der Spieler,
mit dem Sie sprechen, sich so verhdlt. Bleiben Sie
ruhig aber durchsetzungsfahig.

* Die meiste Zeit wird lhre Anwesenheit ausreichen.
Nur in der Nahe einer Spielergruppe zu blei-
ben, wird diese auch ohne gezielle Ansprache
beschleunigen.

e Ermutigen Sie die Spieler, sich zwischen ihren
Schlégen schneller zu bewegen. Sie missen sich
bei ihren Schldgen nicht beeilen, ausschlagge-
bend ist schon das schnellere Gehen.



F. Durchgangszeiten-Tabelle

Hier ein beispielhafter Auszug aus seiner Tabelle zum Spieltempo, die es dem Marshal oder Referee ermaglicht,
zu ermitieln, ob die Spielergruppen in ihrer vorgegebenen Durchgangszeit liegen, die fir jedes einzelne Loch
und die gesamte Runde festgelegt worden ist:

Loch ] 2 3 4 5 6 7 8 Q
Runde 1 |Datum: 16. Juli 2017 Par 4 4 4 4 5 4 4 3 4
Gruppe |Namen Uhrzeit| 0.14 | 0.15 | 0.14 | 0.16 [ 0.18 | 0.15 | 0.15| 0.11 | 0.14
Tee |
| Pampling, Owen, Bjomn 6.32 1646|701 | 715|731 |7.49|8.04|8.19|8.30 | 8.44
2 Hamilton, Dunne, Hahn 643 | 657|712 | 726|742 800 | 8.15|8.30|8.41|8.55
3 Harman, Knox, Delaet 654|708 |723|737|753|8.11[826|841|8.52]|9206
4 Every, Levy, Llingmerth 705|719 | 734|748 |8.04|8.22|837|852|%03|9%.17
5 Luiten, Streb, Jones 716|730 | 745 7.59|8.15]18.33|848|92.03|9.14| 9.28
6 Wall, An, Niebrugge 727|741 | 7.56|8.10| 826|844 |859|9.14|925|939
7 lyle, Hoffmann, Na 7.38 17521807 |821|837]855|9.10|925|936| 950
8 Streelman, Llowry, Goosen 7491 8.03|8.18| 8.32| 8.48 | Q.06 | 9.21 | 9.36| 9.47 |10.01
Q Donald, Mahan, Pettersson | 8.00 | 8.14 | 8.29 | 843 | 8.59 | 9.17 | 9.32 | 947 | 958 |10.12
10 | Dubuisson, Horschel, Fisher | 8.11 | 8.25| 8.40| 854 | 9.10| 9.28 | 943 | 9.58 |10.09/10.23
11 gf:ﬁ%gg'r'ibﬁ‘smpso”' 8.22|8.36|851|905|921|9.39|954[10.09/10.20/10.34
12 | Watson, Els, Snedeker 8.33 847 9.02| 916|932 950|10.05/10.20/10.31|10.45
13 | Todd, Holmes, Tomimura 8.44 1858 | 9.13| 927|943 |10.01/10.16/10.31/10.42/10.56
14 | Watson, Poulter, Schwartzel | .00 | 9.14 | 9.29 | 9.43 | 9.59|10.17/10.32/10.47/10.58|11.12
15 | Westwood, Garcia, Reed Q.11 925|940 | 9.5410.10[10.28/10.43/10.58/11.09|11.23
16 ﬂg;ﬁgggomer 9.22 1 9.36|9.51[10.05/10.21{10.39|10.54/11.09|11.20| 11.34
17 | Spieth, Matsuyama, Johnson | 9.33 | .47 [10.02|10.16/10.32[10.50| 11.05[11.20| 11.31|11.45
18 | Palmer, lawrie, Kisner Q.44 | 958 [10.13/10.27[10.43[11.01|11.16[11.31{11.42|11.56
19 | Day, Woods, Qosthuizen 9.55[10.09/10.24/10.38[10.54|11.12|11.27|11.42{11.53/12.07
20 | Takayoma, Senden, Koepka [ 10.06|10.20/10.35[10.49| 11.05/11.23| 11.38/11.53|12.04|12.18
21 Cink, Curtis, Duval 10.17/10.31[10.46/11.00[ 11.16[11.34|11.49/12.04/12.15[12.29
22 Howell, llonen, Chalmers 10.28/10.42/10.57[11.11[11.27[11.45/12.00| 12.15| 12.26| 12.40
23 | Jaguelin, Pepperell, Hearn [ 10.39| 10.53/ 11.08| 11.22| 11.38|11.56[12.11|12.2612.37|12.51
24 | Amold, Kinnear, Hatton 10.50| 11.04[11.19/11.33[11.49[12.07/12.22|12.37]12.48| 13.02
25 | Brooks, Boyd, Bland 11.01111.15[11.30, 11.44{12.00[12.18/12.33/12.48/12.59[13.13
26 | Moore, Hend, Fox 11120 11.260 1141 11.55[12.11112.2912.44/12.59[13.10| 13.24




C. Anleitung zum ,Heranspielenlassen”

Das Verfahren des ,Heranspielenlassens” kann vor-
bergehend oder dauerhaft an einzelnen Spielbahnen
eingefthrt werden. Generell wird dieses Verfahren

an Spielbahnen genutzt, an denen Spieler warten 3.

mussen, bis das Grin frei zum Anspielen isf, obwohl
eine groPe Anzahl der Spieler das Griin dann nicht

erreicht und durch das Warten Verzogerungen verur- 4.

sacht werden. Diese Situation fritt haufig an langen
Par-3-Léchern oder Par-4-échemn auf, die direkt ange-
griffen werden kénnen. Sie kann jedoch auch dann
auftreten, wenn Spieler einen langen Annéherungs-

schlag auf das Grin spielen mussen, zum Beispiel an 5.

langen Par4- oder kurzen Par5-6chemn.

Verfahren zum ,Heranspielenlassen” 6.

Wenn das Verfahren des ,Heranspielenlassens”
eingefihrt wird, ist es wichtig, dass die Spieler
verstehen, wie sie sich an dem betreffenden Loch
verhalten sollen.

Hier ein Beispiel fr eine Anleitung fiir Spieler: 7.

1. Wenn es zu einer Wartezeit [hier Lochnummer
und Standort, z.B. ,am 5. Abschlag” oder ,auf
dem 7. Fairway"] kommt, sollien Spieler die nach-
folgende Spielergruppe heranspielen lassen.

2. Sobald die erste Gruppe, die dieses Verfahren
anwendet, ihre Bdlle auf das Griin gespielt hat,

sollten sie diese markieren und aufnehmen, zur

Seite treten und in sicherer Entfernung neben dem
Grin warten.

Die Gruppe sollte dann der nachfolgenden
Spielergruppe bedeuten, heranzuspielen.

Sollte ein Ball einer zweiten Spielergruppe die
Spiellinie eines Spielers der ersten Gruppe stéren,
so kann ein Spieler der ersten Gruppe den Ball
markieren und aufnehmen.

Die ersle Spielergruppe kann das Loch dann zu
Ende spielen.

Sobald die erste Gruppe das Loch beendet hat,
sollien eventuell aufgenommene Bélle der nach-
folgenden Gruppe zuriickgelegr werden und die
zweite Gruppe spielt das loch weiter, bis auch
diese alle Balle auf das Griin gespielt hat.

Sobald alle Balle der nachfolgenden Gruppe auf
dem Griin liegen, sollten sie markiert und aufge-
nommen werden und das Verfahren (siche oben
2. —6.) emeut durchgefihrt werden. Sollte zu
irgendeiner Zeit die nachfolgende Gruppe nicht
nah genug zum Heranspielen gekommen sein
(z.B. durch verlorene Balle oder Zeitverzdgerung)
so sollte die Spielergruppe auf dem Grin das
Loch ohne Verzégerung beenden.




H. Regelungen zum Spieltempo in DGV-Wettspielen

Unangemessene Verzogerung / langsames Spiel
(vgl. Regel 6-7)

Hat eine Spielergruppe nach Auffassung der Spiel-
leitung den Anschluss an die vorangehende Spieler-
gruppe verloren oder hat sie, falls Richtzeiten zum
Spielen eines oder mehrerer l&cher vorgegeben sind,
mehr Zeit als die Richizeit benstigt, so wird die Spie-
lergruppe ermahnt. Wird danach keine Verbesserung
des Spieltempos fesigestellt, wird der Spielergruppe
mitgeteilt, dass ab sofort fir jeden einzelnen Spieler
eine Zeitnahme durchgefihrt wird.

Die Zeitnahme beginnt, wenn der Spieler mit seinem
Schlag an der Reihe ist. Uberschreitet der erste
Spieler die Zeit von 50 Sekunden und die folgenden
Spieler die Zeit von 40 Sekunden fur die Ausfihrung
des Schloges, so wird dies als Versiod gegen Regel
67 angesehen.

Strafe fir VerstoB:
lochspiel: 1. Verstol3: Lochverlust

2. Versto: Lochverlust

3. VerstoB: Disqualifikation
Zdhlspiel: 1. VerstoP: 1 Schlag

2. VerstoB3: 2 Schlage

3. VerstoB3: Disqualifikation

Strafschlége werden an dem Loch hinzugerechnet,
an dem der VersfoP begangen wird. Wird das Spiel
zwischen dem Spielen zweier Lécher verzdgert, so
wirkt sich die Strafe am ndchsten Loch aus.




|. Selbstkontrolle der Zeit durch Spieler

In diesem Konzept iberwacht jede Spielergruppe ihr
Spieltempo selbst. Mit Hilfe der vorgegebenen Zei-
ten gleicht die Gruppe an vier bestimmten ,Check-
Points" ihre tatsachlich bendtigte Zeit ab. Verliert die
Cruppe ihre Position auf dem Platz, so erhdlt sie eine
automatische VWarnung.

Ein Spieler der Gruppe muss an jedem Check-Point
die Zeit notieren und kontrollieren, ob die Gruppe
nach den Kiriterien der Spielleitung ihre Position auf
dem Platz verloren hat. Beabsichtigt wird damit,
dass entweder die anderen Spieler der Gruppe

den zeitnehmenden Spieler nach dem Ergebnis der
Uberpriffung fragen oder dieser von sich aus die
Mitspieler tber den Status der Gruppe informiert. Auf
diese Weise wird das Spiellempo zum Thema in der
Gruppe. Dies gibt schnelleren Spielem die Gelegen-
heit, die langsameren Mitspieler zur Spielbeschleuni-
gung aufzufordern. Ohne die durch die Check-Points
gewonnenen Informationen fiihlen die schnelleren
Spieler sich héufig unwohl dabei, eine solche Diskus-
sion einzuleiten.

Mit diesem System besteht keine Notwendigkeit, Per
sonen an den Check-Points einzusetzen. Damit wird
vermieden, dass unerfahrene Personen die Spieler
in unangemessener Weise auf das Tempo hinweisen
oder den Spielem falsche Informationen geben.
Vielmehr verdeutlicht dieses Verfahren den Spielem,
dass sie selbst die Verantwortung fr ihr Spiellempo
fragen.

Ein Referee kann aus der Entfernung die durch die
Spieler notierten Zeiten kontrollieren. Er muss nur
noch die Gruppen Uberwachen, die eine automa-
tische VWWarnung erhalien haben und diesen bestati-
gen, dass sie auch offiziell als ,verwarnt” gelten.

Text-Beispiel fir ,Selbstkontrolle durch Spieler”:
Spieler missen die Regeln zum Spiellempo befolgen
und die vorgegebenen Durchgangszeiten befolgen.
Wenn eine Spielergruppe ihre Position auf dem Platz
an einem der Check-Poinis verloren hat, verstoBt die
Cruppe gegen die Regeln und kann sich eine Strafe
zuziehen.

Definition fiir ,Position auf dem Platz verloren”:
Die ersfe Spielergruppe hat ihre Position auf dem
Platz verloren, wenn sie an einem der Check-Points
hinter der vorgegebenen Zeit zuriickliegt.
Nachfolgende Gruppen haben ihre Position verloren
wenn

a) die Gruppe den Check-Point spater als zu der
vorgegebenen Zeit passiert und

b) eine Liicke von 15 Minuten oder mehr zwischen
ihrer Zeit und der durch die vorausspielende Grup-
pe erfassten Zeit liegt.

c) Spieler einer Gruppe, die ihre Position auf dem

Platz verloren haben, ziehen sich folgende Strafen

zU:

1. VerstoB: Verwarnung

2. VerstoB: Ein Strafschlag

3. VerstoB3: Zwei Strafschldge

4. Versto>: Disqualifikation

Die Spielergruppen miissen ihre Zeiten bei der Been-
digung des lochs erfassen, sobald die Fahne zuriick
in das loch gestellt worden ist. Die Zeiten werden
dazu an den Check-Points durch eine offizielle Uhr
angezeigl. Sollien die Spieler ihre Zeiten nicht erfas-
sen, erhalien sie eine automatische VWarnung und
die Angabe einer ungenauen Zeit wird als schwerer
Erikette-Verstof3 nach Regel 33-7 angesehen.

Die Check-Points sind:

1. Zwischen loch 4 und 5

2. Zwischen loch @ und 10 (am Halfway House)
3. Zwischen loch 13 und 14

4. Nach loch 18 in der Scoring Area

Anmerkung:

Vor der Unterzeichnung ihrer Scorecard sollten Spieler
zunéchst sicherstellen, dass sie sich keine Strafschlage fir
eine Zeitiberschreitung hinzurechnen missen. VWenn eine
Spielergruppem die die ersten drei Check-Points pinkilich
passiert hat, nach loch 18 ihre Position auf dem Platz
verloren hat, ziehen die Spieler sich einen Strafschlag zu,
wenn es keine gute Begrindung fiir die Verzégerung gibt.



J. Richtlinien fur Lochpositionen

Viele Faktoren beeinflussen die Auswahl geeigneter
lochpositionen, aber vorrangiges Ziel sollie es immer
sein, gute Schldge zu belohnen. Folgende Punkte
sollten beachtet werden:

A. Beriicksichtigen Sie die durch den Architekten be-
absichtigte Spielweise des Llochs. Bestimmen Sie
die Schlaglénge beim Grinanspiel und ob es sich
durch die Bedingungen am Wettspieltag (durch
Wind, Regen und das Ausmal, in dem das Griin
die Balle halt) beeintrachtigh werden kénnte. In
diesem Zusammenhang empfiehlt es sich, die
Wettervorhersage zu beachten. Falls Regen vor-
hergesagt wird, sollien Lochpositionen gemieden
werden, an denen sich Wasser sammeln konnte.

B. Zwischen dem loch und dem Anfang bzw. den
Randern des Grins muss es ausreichend Grinober
fléche geben, um den notwendigen Schlag zu
ermoglichen. Zum Beispiel, wenn das Loch den
Schlag mit einem langen Eisen oder einem Holz
auf das Griin erfordert, sollte das Loch weiter im
Griin und weiter von den Seiten entfernt positio-
niert werden, als wenn ein kurzer Pitch-Schlag ge-
spielt werden muss. In jedem Fall wird empfohlen,
das Loch im Allgemeinen mindestens vier Schritte
vom Rand des Griins zu positionieren. liegt ein
Bunker oder ein Gefdlle am Rand des Griins sollte
die Distanz erhoht werden. Das gilt besonders
dann, wenn das Grin mit einem langeren Schlag
als einem Pitch angespielt werden muss. Es sollie
bericksichtigt werden, dass eine faire Chance
auf einen Recovery-Schlag bestehen soll, wenn
ein Spieler mit einem guten Schlag das Grin nur
knapp verfehlt hat. Auf der anderen Seite muss der
Spieler bei der Entscheidung, ob er das Loch direkt
anspielen machte, die magliche Strafe fur die
Verfehlung beriicksichtigen. Ausschlaggebend ist in
jedem Fall die Spielstarke der Spieler.

C. Die Fléche von etwa einem Meter rund um das
Loch sollie so eben wie maglich sein. Es sollie
zudem sichergestellt werden, dass die Locher
nicht innerhalb von drei Schritten eines Gefdlles,
einer Kante oder der Stelle eines kurz zuvor
genutzten Lochs liegen. Wenn das Griin auf eine
Weise angelegt ist, bei der das loch auf einem
Gefélle positioniert werden soll, so wird das Loch
senkrecht und nicht rechtwinklig zum Hang ge-
schnitten. Ein Spieler, der den Ball von oberhalb
puttet, sollle dazu in der Lage sein, seinen Ball in
der Néhe des Lochs zu stoppen.

D. Beachten Sie den Zusiand der das loch umgeben-
den Grinoberfléiche. Vermeiden Sie insbesondere
alie lochpfropfen, die noch nicht vollsicindig
eingewachsen sind.

E. Es sollte eine ausgeglichene Auswahl von Loch-
positionen in Hinblick ouf die lage links, rechts,
vorn, hinfen und in der Mitte geben. Vermeiden
Sie zu viele Positionen auf derselben Seite des
Grins, um Draws oder Fades nicht GbermaBig zu

beginstigen.

F. Bei einem Uber mehrere Tage statifindenden
Wettspiel sollte die Schwierigkeit des Plalzes jeden
Tag in einem Gleichgewicht gehalten werden.
Das Ziel ist eine gleichbleibende Schwierigkeit.

Es sollte vermieden werden, den Platz jeden Tag
etwas schwieriger zu gesfalten. Eine Form der aus-
gewogenen Schwierigkeit ist es, jeden Tag sechs
schwierige lochpositionen auszuwdhlen, sechs
mittelschwere [&cher und sechs leicht zu spielen-
de lochpositionen. Zudem sollte man versuchen,
genauso viele rechte wie linke Positionen auszu-
wadhlen. So kénnten zum Beispiel auf den ersten
neun Lochern vier Positionen auf der rechten Seite,
vier Positionen auf der linken Seite und ein Loch

in der Mitte gesteckt werden. Die zweiten neun
Locher sollten ahnlich ausgewdhlt werden. Auch
der Abstand des Lochs von der Vorderkante des
Crins sollte von Loch zu loch variieren.



G. An den Einspieltagen vor dem Wettspiel soll-
ten die Lécher auf den Griins an den Stellen
positioniert werden, die wahrend des Wettspiels
nicht benétigt werden, so dass diese vorab nicht
beschadigt werden.

H. Bedenken Sie die laufwege der Spieler. Positio-

nieren Sie die Lécher fir jede Runde so, dass gute

Lochpositionen fiir spatere Runden nicht durch
Spieler beschadigt werden, die an den Stellen
das Griin betreten oder verlassen. So kénnen die
Llochpositionen zum Beispiel bei einem Wettspiel
iiber vier Tage an den Stellen liegen, an denen

die Spieler das Grin auf dem VWeg zum néchslen

Abschlag verlassen. Am zweilen Tag an einer
Stelle, fir die die Spieler auf oder nah der Posi-
fion des ersten Tags laufen. Somit kann der Rest
des Grins fir die weiteren beiden Tage geschont
werden.

I Im lochspiel kann eine Llochposition auch wéhrend
der Runde gedndert werden, falls das notwendig
sein sollte. Vorausgesetzt wird dabei nur, dass
die gegnerischen Parteien das loch in derselben
Position anspielen. Bei einem Zahlspiel verlangen
die Regeln, dass alle Teilnehmer jedes Loch unter
denselben Voraussetzungen und somit mit dersel-
ben Lochposition spielen. Eine Ausnahme gilt nur

fir den Fall, dass ein beschadigtes Loch entspre-
chend der Definition in den Regeln nicht ausgebes-
sert werden kann. Wenn 36 Locher an einem Tag
gespielt werden, ist es (iblich, die lochpositionen
zwischen den Runden nicht zu andern. Es gibt
jedoch keine Regel, die dies untersagen wiirde.
Wenn die Locher nach der ersten Runde versetzt
werden, sollien alle Spieler dariiber informier!
werden.

. Der Greenkeeper, der die Lscher aussticht, muss

sicherstellen, dass es den Golfregeln entspricht,
insbesondere in Hinblick auf den Durchmesser von
108 mm (4 V4 Inches), die Tiefe von mindestens
101,6 mm (4 Inches) und dass der Locheinsatz
mindestens 25 mm (1 Inch) unter die Rasenober-
fléiche eingelassen wird. Wird ein locheinsatzring
verwendet, so wird dieser als Teil des Lochein-
satzes angesehen und muss ebenfalls mindestens
25 mm (1 Inch) unter die Rasenoberfléche einge-
lassen werden, falls dies nicht durch den Boden
[Felsuntergrund) undurchfihrbar ist. Dies bedeutet,
dass der gewinschte Zweck des Locheinsatzringes
(den Llochrand zu stitzen) nicht realisiert werden
kann. Wird nur ein weiPer Lochrand gewinscht, ist
Sprihfarbe der einzige Weg dazu.
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Deutscher Golf Verband e. V.

Kreuzberger Ring 64 - D-65205 Wiesbaden
Telefon: +49 (0) 611 / 990 200 - Telefax: +49 (0) 611 / 990 20 170

E-Mail: info@dgv.golf.de

www.golf.de/dgv




