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Spielanleitung

Einleitung
Stellen sie sich vor, sie stehen am Abschlag eines Par4 Lochs auf einem Golfplatz.
Zunächst schlagen sie den Ball mit dem Driver und platzieren ihn in der Mittes des 
Fairways. Danach legen sie den Ball mit dem Eisen 7 auf dem Vorgrün. Anschließend ein 
gefühlvoller Chip möglichst nah an die Fahne und mit einem Putt ist er versenkt.  

Möchte man nun dieses Szenario auf die Golf Lounge übertragen zeigt sich schnell ein 
Problem: Im Gegensatz zum Spiel auf dem Platz kann man auf der Drivingrange nur unter 
Lebensgefahr den Ball von dort aus schlagen, wo er zum Liegen gekommen ist.

Die Lösung des Problems: 
Wir stellen uns vor, wir würden uns mit der gesamten Range über den Platz bewegen und 
spielen jedes Mal einen neuen Ball – immer von der selben Abschagmatte.

Handicapschoner-Modus
Der Ball gilt nur dann als eingelocht, wenn er auf dem Green liegen bleibt. Herun-
tergerollte Bälle zählen als normaler Schag ohne Resultat außer Distanzgewinn.

Pro-Modus
Es muss bei jedem Schlag auf der Range ein Green getroffen werden – auch bei Schlägen 
zum Distanzgewinn am Anfang jedes Lochs. Berüht der Ball kein Green, so erhält der 
Spieler einen Strafschlag. Einzige Ausnahme: das Netz an der Stirnseite.

Real-World-Modus
Die Distanz zur Fahne wird nach dem letzten Schlag geschätzt und vermerkt. Nachdem 
alle neun Löcher gespielt wurden, zieht der gesamte Flight zum Putting-Green um. Nun 
werden die offenen Distanzen Loch für Loch und Spieler für Spieler gespielt und die 
benötigten Putts zum Ergebnis addiert. 

Einlochen
In jedem Feld der Range befindet sich ein Grün, im 
ersten sogar zwei. Diese Tatsache machen wir uns 
zunutze, wenn es darum geht, das Loch zuende zu 
spielen. 
Sobald nämlich die verbleibende Distanz zum Green auf 
der Spielkarte vier oder weniger Felder ist, kann das 
Green angegriffen und der Ball eingelocht werden. Ist 
die Restdistanz ein Feld, so kann ein beliebiges der 
beiden Greens ausgewält und angespielt werden.
Das Green wird solange angegriffen, bis der Ball das Zielgreen berührt. In diesem Fall gilt er 
als eingelocht. Rollt der Ball nach der Berührung vom Green herunter, wir ein Putt 
hinzugezählt. 

Hindernisse und Strafschläge
Kommt ein Ball in einem Feld zum Liegen, welches ein Wasser-
hindernis oder einen Bunker enthält, so gelten folgende Regeln:

Ball im Wasserhindernis:  so viele Felder abziehen, bis der 
 Ball wieder auf demTrockenen liegt
 + ein Strafschlag

Ball im Bunker: Nächster Schlag max. mit Eisen 8

Ball berührt das seitliche Netz:  + ein Strafschlag

Berührt der Ball in einem Wasserhindernis das seitliche Netz , so 
erhält der Spieler nur einen Strafschlag.  

Bei Uneinigkeit zwischen den Spielern gilt das schlechtere Ergebnis bzw. die schlech-
tere Lage.

Distanz und Richtung
Um zu bestimmen, wo unser Ball nach dem Schlag zum liegen gekommen ist und wohin 
wir mit der Range umziehen müssen, sind Kriterien zur Messung von Distanz und 
Richtung notwendig.
Stellen wir uns vor, die Netzpfeiler wären mit Linien verbunden, dann ergäben sich vier 
Felder auf der Fläche der Range. Das Netz an der Stirnseite wäre das fünfte.

Das Feld, in dem unser Ball zum liegen 
kommt ist die bewältige Distanz.
Dieses Feld merkieren wir mir unserem 
Spielersymbol. Und von dort aus 
machen wir den nächsten Schlag.

Die Richtung stimmt solange, wie das 
seitlichen Netz nicht berührt wird.

Ball im seitlichen Netz = ein 
Strafschlag!

1. Ball: Driver 2. Ball: Eisen 7 3. Ball: Chip zur Fahne

Green befindet sich 
im dritten Range-Feld

Ball im Teich

Ball im Bunker

Green befindet sich 
im ersten Range-Feld

Sonderregeln


