THE HOLE IN ONE™
DA S G O FISREN

INHALT DES SPIELES

Golfplatz mit 18 Lachern, geteilt in zwei Neun-Loch-Halften
Ein Wirfel mit verschiedenen Farben

6 Bille = Spielfiguren

13 ,Schligerwirfel”

e Ein Miniaturputter

Ein Block zur Eintragung der Ergebnisse (Scorekarte)
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EINFUHRUNG

"THE HOLE IN ONE™ "wurde zur Unterhaltung aller Golfspieler erdacht,
falls das Wetter einmal nicht dos richtige Spiel zuliift. Jeder, der noch nie Golf gespiglt
hat, lemt auf diese Weise die Spannung und den Charme dieses Sports kennen. Als
sportliches Ergebnis soll das Spiel dem richtigen Golf entsprechen. Ist man Golfspieler,
so kann man sofort anfangen, nach den iiblichen Regeln zu spielen. Der einzig wichtige
Unterschied ist, dafl man chne Handicap spielt, da die Wiiel ohnehin ein Zufalls-
ergebnis herbeifuhren. (Handicap ist das Prinzip im Golf, mit dem die Leistungsunter-
schisde der einzelnen Spieler ousgeglichen werden.)

DAS ZIEL DES GOLFSPIELS

Wenig Spertarten, haben ein so Klor definiertes Ziel wie das Golfspiel. Es gilf, den Ball
von einem vorgegebenen Abschlagplatz, dem Tee, wegzuschlagen und mit mdglichst
wenig Schliigen in ein Loch zu spielen, das ouf einem Griin liegt. Das ist alles gar nicht
s einfach, wie es Klingt, die Schwierigkeiten stellen sich bald ein. Desholb gibt es im
Golf cuch sehr ausfiihrliche Regeln, die klorund deutlich angeben, wasinverschiedenen
Situationen richtig oder folsch ist. Leider konnen wir in diesem Regelheft nicht alle
Regeln beschreiben. Wir erwdhnen hier nur die wichfigsten und haben einige Regeln
ausschlieBlich fir "THE HOLE IN ONE™ " modifiziert.

Wenn Sie das Spiel weiter entwickeln wollen,
kinnen Sie das Regelbuch des Golfverbandes befolgen.

AUFBAU DES SPIELES
Golf spielt man mit 18 Lachem, neun LGcher hinous und neun Lacher zuriick.
Es ist jedoch auch Oblich eing kurze Runde mif 9 Lochem zu spielen.

1. Man beginnt bei Loch Nr. 1. Jeder Spieler wiihlt einen Ball = eine Figur.
Die Reihenfolge wird ausgelost. b Loch Nr. 2 fiingt immer der Spieler an,
der das vorherige Loch mit den wenigsten Schldgen emeicht hat.

2. Mit dem farbigen Wiirfel wird gewarfelr, um die Ballstrecke fir jeden Spieler
zu bestimmen. Dabei kisnnen mehrere Spieler dieselbe Farbe haben.

3. Finen , Schligerwirfel” wahlen und wirfeln.
Der Miniaturputter darf nur auf dem hellgrinen Griin angewendet werden.

4, Den Ball so weit auf der eigenen Farblinie versetzen, wie mon gewUrfelt hat. Falls
mon z.B. den Fisenschldger Nr. 5 (1.5) verwendet und dieser 160 zeigt, versefzt
man den Ball zur schwarzen 160-Yard-Linie, die die sigene Ballstrecke kreuzt.
Wenn man im Rough, im Wasser oderin einem Bunker landet, gelten die folgenden
Regeln:

5. Nochdem allz iven ersten Schiog gemacht haben, schigt immer derenige zuerst,
der am waitesten vom Loch enffernt liegt, so dafl alle gemeinsam zum Grin
kommen.

6. Wenn man dos Griin erreicht, spieft man den Ball mit dem Miniaturputter ins Loch.
Spieler, die dus Griin erreichen, lochen jetzt zundchst ein, bevor die anderen
Mitspieler das Spiel fortsstzen.

7. Verfehlt man ein Loch, und landet auBerhalb des hellgriinen Griins , muf} man mit
ginem , Schligerwiirfel” weiterspielen, um zum Griin zuriickzukommen. Sollte
man den Ball aufferhalb des Feldes spielen, erhdlt man einen Strafschlag und muf
den Ball dorthin legen, wo er das Feld verlieB.

8. Hoben siimtliche Mitspieler eingelocht, wird die Scorekarte ausgefillt und man
geht zum néichsten Loch.
* Dos ist nach den richtigen Golfregeln eigentlich falsch. Grundséitzlich schldgt derjenige zuerst, der am

weifestenvom Loch entferntliegt, dos giltauch auf dem Griin. In ‘THE HOLE IN ONE' istes jedoch zu schwierig,
den Ball oneinander vorbei zu spielen, bzw. dis Biille/Figuren zu kennzeichnen und zu entfemen.

DIE SCOREKARTE

Lochnurmmer.

Par (Anzahl der Schiiige, mif der ein Spieler theorefisch den Ball in das Loch
spielen sollte).

Hier kann man z.B. ein G einfragen, wenn der Streckenwahlwirfe gelbe
Bahn (Strecke) zeigt.

Abkiirzungen der Spielernamen.

Nuchdem man eingelocht hat, friigh man hier die Anzahl
der Schlige ein.

Hier kann man nach und nach die Schlagzahl je Loch aufrechnen.
Dadurch sieht mon noch jedem Loch, wiz man insgesamt spielr.

Man kann auch eintragen, wie viele Schliige man im Vergleich zum Par
benditigte, z.B. Plus 2, wenn man 5 Schldge fir ein Par 3-Loch brauchte.

© 066 6 6090

Dos Optimum ist, die ersten neun Licher mit 36 Schliigen zu spielen.
Par fiir die lefzten neun Locher sind 35 Schldge.

© Die Bahn ist fiir 71 Schlige gebout.
Wenn man dos schafff, ist man ein richfiger Profi.
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DIE SCOREKARTE DAS "GREEN"

Lochnummer.

Par (Anzahl der Schliige, mit der ein Spieler theorefisch den Ball in das Loch
spielen sollie).

Hier kann man z.B. ein G eintragen, wenn der Streckenwahlwiirfe gelbe
Bahn (Strecke) zeigt.

Abkiirzungen der Spielernamen.

Nachdem mon eingelocht hat, triigt man hier die Anzahl
der Schldge ein.

Hier kann man nach und nach die Schlogzahl je Loch aufrechnen.
Dadurch sieht man nach jedem Loch, wie man insgesamt spielt.

Man konn auch eintragen, wie viele Schliige man im Vergleich zum Par
beniigte, .B. Plus 2, wenn man 5 Schliige fiir ein Par 3-Loch brauchte.

© 066 6 o060

Das Optimum ist, die ersfen neun Lécher mit 36 Schiigen zu spielen.
Par fir die letzten neun Licher sind 35 Schldge.

© Die Bahn ist fiir 71 Schicige gebaut.
Wenn man das schafft, ist man ein richfiger Profi.

)

2- o | Name o

§ g g Schla fg _C%

oA |w ge = |

1|4 |
2.3 L N\oN12- 110
3|3 @ 0O (
4|4 7

5|4 @ Linien zur Bestimmung
6|5 @ Grin

713 © Bunker

8.4 @ Fairway

go 2 @ Rough

10 356 © Bullstrecke

114 @ Wosser
123 O e

13| 5 © LochNummer

(14 3 @ linge

15 3 @ Pu

16 | 4

17 | 4

18 | 4

0 35

O 71 Total




