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800 Einleitung 

800.01 Beschreibung 

Das Ziel beim Disc Golf-Spiel ist es, 

einen Kurs von Anfang bis Ende mit 

möglichst wenigen Würfen der 
Scheibe zu durchspielen. Gewinner 

ist derjenige Spieler, der die vorge-

gebene Runde(n) mit der niedrigsten 

Zahl von Würfen, einschließlich 

Strafwürfen, bewältigt. 

Das Spiel beginnt auf jeder Bahn an 
der Abwurfzone und endet am Ziel. 

Nach dem Wurf von der Abwurfzone 

wird jeder nachfolgende Wurf an der 

Stelle gemacht, an der der vorher-

gehende Wurf zur Ruhe kam. Nach 

Beendigung einer Bahn begibt sich 
der Spieler zur Abwurfzone der 

nächsten Bahn bis alle Bahnen ab-

solviert wurden. 

Gewöhnlich werden Disc Golf-Kurse 

in oder nahe bei bewaldeten Gebie-

ten mit abwechslungsreichem Ge-
lände angelegt, um natürliche Hin-

dernisse für die Flugbahn der Schei-

be zu schaffen. Diese natürlichen 

Hindernisse sind wesentlicher Teil 

des Spiels und dürfen von einem 
Spieler in keiner Weise verändert 

werden, um die Bahn einfacher zu 

machen.  

Spieler müssen den Kurs so spielen, 

wie sie ihn vorfinden und von dort 

aus weiterspielen, wo die Scheibe 
liegen geblieben ist, sofern die Re-

geln nichts anderes vorsehen. Mehr 

zu den Disc Golf-Regeln findet sich 

unter www.pdga.com.  

800.02 Definitionen 

Abstützpunkt (Supporting 

Point): Jeder Teil des Körpers eines 

Spielers, der zum Zeitpunkt des Ab-

wurfs der Scheibe in Kontakt mit der 

Spieloberfläche oder mit irgendei-

nem anderen den Körper stützenden 

Objekt steht. 

Abwurflinie (Tee Line): Die Linie 

an der Vorderseite der Abwurfzone, 

oder die Linie zwischen den äußeren 

Enden der beiden Abwurfmarkierun-

gen. 

Abwurfzone (Teeing Area): Die 

Fläche, die, falls vorhanden, durch 

die Ränder einer befestigten Abwurf-
zone (Tee Pad) begrenzt wird; an-

dernfalls die Fläche, die sich von der 

Abwurfzonenlinie 3 m senkrecht 

nach hinten erstreckt. Die Abwurfzo-

ne ist zudem eine Lage. 

Auffangkorb (Tray): Ein oben of-

fenes Auffangbehältnis, in das die 

Scheibe fallen oder geworfen werden 

kann. 

Aus (Out-of-Bounds): Ein vom Di-
rektor bezeichneter Bereich, von 

dem aus eine Scheibe nicht gespielt 

werden und innerhalb dessen ein 

Stand nicht eingenommen werden 

darf. Die Aus ('OB')-Linie steht für 

eine Fläche, die sich vertikal nach 
oben und unten erstreckt. Die Ausli-

nie gehört selbst zum Aus. 

Direktor (Director): Die für ein 

Turnier oder einen Wettbewerb ver-

antwortliche Person. Die Bezeich-

nung 'Direktor' kann sich sowohl auf 

den Turnierdirektor als auch, bei 

Turnieren mit mehreren Kursen, auf 

einen Kursdirektor beziehen.  

Drop Zone: Eine vom Direktor fest-
gelegte Fläche auf dem Kurs, von 

der aus alternativ oder ersatzweise 

zu dem Spiel von der Lage weiterge-

spielt wird. Der Wurfbereich einer 

Drop Zone ist ähnlich gekennzeich-

net und wird ähnlich bespielt wie ei-
ne Abwurfzone. Eine Abwurfzone 

kann als Drop Zone verwendet wer-

den. Eine Drop Zone ist eine Lage.  
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Einlochen (Hole-Out): Das Spiel 

an einer Bahn erfolgreich beenden. 

Entferntester Spieler (Away 

Player): Der Spieler, dessen Lage 

am weitesten vom Korb entfernt ist. 

Erleichterung (Relief): Eine Ver-

änderung der Lage des Spielers oder 

seiner Umgebung, indem ein Hin-

dernis aus der Umgebung entfernt 

wird oder, falls sich dies als schwer 
durchführbar erweist, indem die La-

ge von dem Hindernis  wegverlegt 

wird. 

Gruppe (Group): Die Spieler, die 

bestimmt wurden, eine Runde zu-

sammen zu spielen, um die Ergeb-

nisse korrekt festzuhalten und regel-

konformes Spielverhalten sicher zu 

stellen. 

Hindernis (Obstacle): Jegliches 
Merkmal des Kurses, das das Spiel 

in irgendeiner Weise behindern 

kann. 

Ketten (Chains): eine 

Abprallvorrichtung, die die Aufgabe 

hat, eine geworfene Scheibe in den 

Auffangkorb des Korbziels zu lenken. 

Kettenaufhängung (Chain Sup-

port): Das Bauteil, von dem die 

Ketten herabhängen. Eine Halterung, 
die oft den obersten Teil eines Korb-

ziels darstellt. 

Korbziel (Basket Target): Ein Ge-

rät zum Auffangen von Scheiben, 

das gestaltet wurde, um das Been-

den einer Bahn klar bestimmen zu 

können. Im Allgemeinen besteht ein 

Korbziel aus einem Auffangkorb, 
Ketten, einer Kettenaufhängung und 

einer Stange. 

Lage (Lie): Die Stelle  auf der 

Spieloberfläche hinter dem Marker, 

auf der der Spieler entsprechend den 

Regeln seinen Stand einnimmt. Die 

Lage ist eine 30 cm lange Linie, die 

sich entlang der Spiellinie vom 
rückwärtigen Rand der Marker-

Scheibe nach hinten erstreckt. Die 

Lage für den ersten Wurf an einer 

Bahn ist die Abwurfzone. Eine Drop 

Zone stellt ebenfalls eine Lage dar. 

Letzte Lage (Previous Lie): Die 

Lage nach dem letzten Wurf, so wie 
durch die Marker-Scheibe angezeigt, 

oder, falls die Markerscheibe bereits 

entfernt wurde, die entsprechende 

ungefähre Lage. 

Loch (Hole): Ein nummerierter 

Kursabschnitt, der einzeln gewertet 

wird. 

Marker: Die Mini-Marker-Scheibe 

oder die zur Ruhe gekommene ge-

worfene Scheibe; beide können be-
nutzt werden, um die Lage anzuzei-

gen, von der aus der nächste Wurf 

des Spielers zu erfolgen hat. 

Marker-Scheibe (Marker Disc): 

siehe Marker 

Mini: siehe Mini-Marker-Scheibe 

Mini-Marker-Scheibe (Mini Mar-

ker Disc): Eine kleine Scheibe, die 

nicht geworfen wird, aber benutzt 

werden kann, um die Lage zu mar-

kieren. 

Official: Eine Person, die befugt ist, 

Entscheidungen hinsichtlich der kor-

rekten Regelanwendung während 

des Spiels zu treffen. 

Par: Das vom Direktor festgelegte 
Ergebnis, das ein erfahrener Spieler 

bei fehlerlosem Spiel, unter norma-

len Wetterbedingungen und unter 

Einbeziehung zweier Würfe aus ge-

ringer Entfernung auf einer be-

stimmten Bahn erwartungsgemäß 

erzielen sollte. 

Pflichthindernis (Mandatory): Ein 
Objekt oder mehrere Objekte, das / 

die die Scheibe in einer vorgeschrie-

benen Weise passieren muss. Ein 
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Pflichthindernis dient der Begren-
zung des zulässigen Wegs der 

Scheibe zum Ziel. 

Players Meeting: Eine Besprechung 

der Spieler mit dem Direktor vor 

dem Start des Turniers, bei dem die 

Spieler Anweisungen zum Turnierab-

lauf, dem Kurs und allen Sonderre-
gelungen, die während des Turniers 

gelten, erhalten. 

Position: Die Stelle, an der sich die 

Scheibe befindet, nachdem sie ge-

worfen wurde und erstmalig zur Ru-

he gekommen ist. 

Provisorischer Wurf (Provisional 

Throw): Ein zusätzlicher Wurf mit 

Zustimmung der Gruppe des betref-

fenden Spielers oder eines Officials, 
der Teil einer alternativen Wurfreihe 

ist und gespielt werden kann, falls 

hinsichtlich einer Regelauslegung 

Unstimmigkeit herrscht oder Zeit 

gespart werden soll. Nach dem end-

gültigen Entscheid über die Regel-
auslegung wird nur eine der alterna-

tiven Reihen von Würfen gezählt. 

Putt: Jeder Wurf aus einer Entfer-

nung von 10 Meter oder weniger 

zum Korb, gemessen vom hinteren 

Rand der Marker-Scheibe zur Korb-

stange. 

Spielbereich (In-bounds): Jede 

Fläche auf dem Kurs, die nicht aus 

ist. 

Spiellinie (Line of Play): Die ge-

dachte Linie auf der Spieloberfläche, 
die sich von der Mitte des Ziels 

durch die Mitte des Markers und wei-

ter erstreckt. 

Spieloberfläche (Playing 

Surface): Eine Oberfläche, im All-

gemeinen der Erdboden, die den 

Spieler tragen kann und auf der ver-

nünftigerweise eine Standposition 
eingenommen werden kann. Eine 

Spieloberfläche kann sich unter oder 
überhalb einer anderen Spieloberflä-

che befinden. In Fällen, in denen es 

unklar ist, ob eine Oberfläche die 

Spieloberfläche darstellt, liegt die 

Entscheidung beim Direktor oder ei-

nem Kursofficial. 

Stange (Pole): Ein mittiges Rohr 
oder ein Pfosten, das die anderen 

Bestandteile eines Korbziels trägt. 

Strafwurf (Penalty Throw): Ein 

Wurf, der für eine Regelverletzung 

oder eine Verlegung der Lage zu 

dem Ergebnis des Spielers hinzuge-

rechnet wird, sofern dies die Regeln 

so vorsehen. 

Übungswurf (Practice Throw): 

Ein Wurf über eine Entfernung von 
mehr als 2 m während der Runde, 

der keinen Einfluss auf die Lage hat. 

Provisorische Würfe, Würfe infolge 

falschen Spiels oder nach einer 

Standverletzung sind keine Übungs-

würfe. 

Ungefähre Lage (Approximate 

Lie): Eine Lage, die von der Gruppe 
des Spielers  festgelegt wurde, um 

von einer nicht markierten Lage wei-

ter zu spielen. 

Ungefähre Position 

(Approximate Position): Eine Po-

sition, die von der Gruppe des Spie-

lers festgelegt wurde und so nah wie 

möglich an der ursprünglichen Posi-

tion der Scheibe liegt. 

Verwarnung (Warning): Bei be-
stimmten Regeln, bei denen dies 

vorgesehen ist, ein erster Verweis 

für das Übertreten der Regel, wo-

raufhin der Spieler bei weiteren Ver-

letzungen dieser Regel in derselben 

Runde einen Strafwurf erhalten 

kann. 
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Wurf (Throw): Die Bewegung einer 
Scheibe durch einen Spieler, die zu 

einer neuen Lage führt. 

Wurfwiederholung (Rethrow): 

Ein zusätzlicher Wurf von derselben 

Lage, der statt des vorhergehenden 

Wurfes von dieser Lage verwendet 

wird. 

Zeitweiliges Wasser (Casual 

Water): Eine Wasseransammlung, 
die nicht  aus ist und die vom Direk-

tor nicht  als nicht-zeitweilig ausge-

wiesen wurde. 

Ziel (Target): Eine Vorrichtung, de-

ren Zweck es ist, das Beenden einer 

Bahn unmissverständlich zu be-

stimmen. Ein Korbziel wurde entwor-

fen, um Scheiben aufzufangen  und 
besteht im Allgemeinen aus Auf-

fangkorb, Ketten, einer Kettenauf-

hängung und einer Stange. Ein Ob-

jekt-Ziel hat im Allgemeinen eine 

markierte Trefferzone. 

800.03 Umrechnung 

Alle Maßangaben in diesen Regeln 

erfolgen im metrischen System. 

Steht kein metrisches Maßband zur 

Verfügung, sind stattdessen die fol-
genden Äquivalente des englischen 

Maßsystems zu nutzen. Davon ab-

weichende Werte sind in keinem Fall 

zulässig. 

Metrisches System Englisches System 

10 Meter 32 Fuß, 10 Zoll 

5 Meter 16 Fuß, 5 Zoll 
3 Meter 9 Fuß, 10 Zoll 

2 Meter 6 Fuß, 6 Zoll 

1 Meter 3 Fuß, 3 Zoll 

30 Zentimeter 11,75 Zoll 

15 Zentimeter 5,875 Zoll 
7 Zentimeter 2.75 Zoll 

3 Zentimeter 1,18 Zoll 

801 Allgemeines 

801.01 Anwendung der Regeln 

A. Diese Regeln wurden entwickelt, 

um ein faires Spiel für alle Disc Gol-

fer zu fördern. Es ist immer diejeni-
ge Regel anzuwenden, die sich auf 

die jeweils zu beurteilende Situation 

am direktesten bezieht. Sollte ein 

fraglicher Punkt nicht durch die Re-

geln abgedeckt sein, soll die erfor-

derliche Entscheidung unter dem 
Gesichtspunkt der Fairness erfolgen. 

Dabei wird oft die logische Erweite-

rung der nächstliegenden Regel oder 

der in diesen Regeln verkörperten 

Grundsätze eine Orientierung für ei-

ne faire Entscheidungsfindung lie-

fern. 

B. Ist es offensichtlich zu einer Ver-
letzung der Regeln gekommen, dann 

wird von den Spielern erwartet, dies 

auch anzuzeigen. Dies sollte zügig 

erfolgen. 

C. Im Zweifel kann ein Official hin-

zugezogen werden. Falls kein Official 

verfügbar ist, haben die Spieler die 
Möglichkeit, mit provisorischen Wür-

fen fortzufahren, wie in 804.06. be-

schrieben. 

D. Eine Verwarnung darf nur aus-

gesprochen werden, falls in den Re-

geln die Möglichkeit dafür ausdrück-

lich vorgesehen ist. In einer be-

stimmten Runde erteilte Verwarnun-
gen werden nach Ende der Runde 

annulliert. 

E. Eine Regelverletzung, die eine 

Verwarnung zur Folge hat, kann von 

jedem Spieler der Gruppe oder ei-

nem Official angezeigt werden. Jedes 

Gruppenmitglied soll über die Ver-

warnung informiert und die Verwar-
nung auf der Scorekarte notiert wer-

den. 
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F. Eine Regelverletzung, die einen 
oder mehrere Strafwürfe zur Folge 

hat, kann von jedem Spieler in der 

Gruppe oder einem Official angezeigt 

werden. Macht ein Gruppenmitglied 

die Anzeige, muss sie unmittelbar 
danach von einem weiteren Grup-

penmitglied bestätigt werden. 

G. Falls nichts Abweichendes fest-

gelegt wurde, muss jede Entschei-

dung, die von Gruppe als Ganzes 

getroffen wird, von der Gruppen-

mehrheit oder einem Official getrof-

fen werden. 

H. Würfe oder Handlungen, die 

nach mehr als einer Regel zu bestra-
fen wären, sollen entsprechend der-

jenigen Regel markiert oder bestraft 

werden, die die meisten Strafwürfe 

zur Folge hat; oder, falls die unter-

schiedlichen Regeln ein gleiches 

Strafmaß vorsehen, nach derjenigen 

Regel, die als erstes verletzt wurde. 

801.02 Spielscheiben 

A. Die verwendeten Spielscheiben 

müssen allen Bestimmungen des 
'PDGA Technical Standards Docu-

ment' entsprechen.  

B. Eine Scheibe, die nach ihrer Her-

stellung derartig modifiziert wurde, 

dass dadurch ihre ursprünglichen 

Flugeigenschaften verändert wur-

den, ist unzulässig. Ausnahme sind 

Veränderungen durch Abnutzung 
aufgrund ihrer Verwendung im Spiel  

und das leichte Abschmirgeln von 

produktions- oder gebrauchsbeding-

ten Graten oder Schrammen. Schei-

ben, die übermäßig geschmirgelt 

wurden oder auf die ein Material 
wahrnehmbarer Dicke aufgetragen 

wurde, sind unzulässig. 

C. Eine gebrochene oder durchlö-

cherte Scheibe ist unzulässig. 

D. Eine Scheibe, die von einem an-
deren Spieler oder einem Official in 

Frage gestellt wird, ist unzulässig bis 

sie in der Folge vom Direktor ge-

nehmigt wird. 

E. Ein Spieler, der während eines 

Wettkampfes eine unzulässige 

Scheibe spielt, erhält ohne Verwar-
nung zwei Strafwürfe. Ein Spieler, 

der während eines Turniers wieder-

holt eine unzulässige Scheibe spielt, 

kann entsprechend Abschnitt 3.3 des 

PDGA-Turnierhandbuchs disqualifi-

ziert werden. 

F. Alle verwendeten Scheiben (mit 

Ausnahme von Mini Markern) müs-
sen eindeutig gekennzeichnet sein. 

Wirft ein Spieler eine nicht gekenn-

zeichnete Scheibe. erhält er beim 

ersten Verstoß eine Verwarnung. 

Danach erhält er für jeden weiteren 

Wurf mit einer nicht gekennzeichne-

ten Scheibe einen Strafwurf. 

801.03 Künstliche Hilfsmittel 

A. Während der Runde darf ein 

Spieler keine künstlichen Hilfsmittel 
zur unmittelbaren Unterstützung des 

Wurfes einsetzen. Ausgenommen 

davon sind Mittel, die die Reibung 

der Scheibe auf der Haut vermindern 

sollen (wie etwa Handschuhe, Tape, 

Pflaster, Gazen u. a.) oder medizi-
nisch begründete Mittel (wie etwa 

Knie- und Sprunggelenkbandagen 

u.a.). Einen Gegenstand als Orien-

tierungshilfe aufzustellen, ist nicht 

erlaubt. Ein Gegenstand wie ein 

Handtuch oder eine Unterlage kann 
auf die Lage gelegt werden solange 

er in zusammengedrücktem Zustand 

nicht dicker als ein Zentimeter ist. 

B. Ein Hilfsmittel, das von einem 

anderen Spieler oder einem Official 

in Frage gestellt wird, ist unzulässig 
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falls es nicht in der Folge vom Direk-

tor genehmigt wird. 

C. Wird ein Spieler während der 

Runde dabei beobachtet, wie er ein 

unzulässiges künstliches Hilfsmittel 

verwendet, erhält er zwei Strafwürfe 

ohne vorherige Verwarnung. Ein 

Spieler, der ein unzulässiges Hilfs-
mittel wiederholt verwendet, kann 

gemäß Abschnitt 3.3 des Turnier-

handbuchs disqualifiziert werden. 

801.04 Höflichkeit 

A. Ein Spieler sollte nicht werfen, 

bevor er sich sicher ist, dass die ge-

worfene Scheibe keine anderen 

Spieler stört oder möglicherweise 

sogar irgendeinen Anwesenden ver-

letzt.  

B. Ein Spieler sollte die anderen 

Mitglieder seiner Gruppe beim Wurf 
beobachten, um bei der Suche nach 

fehlgeleiteten Würfen behilflich sein 

zu können und die Einhaltung der 

Regeln zu gewährleisten. 

C. Während andere Spieler werfen, 

sollten Spieler darauf achten, keine 

hör- oder sichtbaren Störungen zu 

verursachen. Solche Störungen sind 
beispielsweise: Schreien, Fluchen, 

Freestylen, Einschlagen auf Kursaus-

stattung, Werfen außerhalb der Rei-

henfolge, Werfen oder Treten von 

Golftaschen, Werfen von Minis und 

Vorauslaufen vor dem entferntesten 
Spieler. Jemanden zur rechten Zeit 

vor einer heranfliegenden Scheibe 

lautstark zu warnen, stellt keine Ver-

letzung der Höflichkeitsregeln dar. 

D. Die Weigerung, ein von den Re-

geln erwartetes Verhalten zu zeigen, 

ist eine Verletzung der Höflichkeits-

regeln. Es wird beispielsweise erwar-
tet, bei der Suche nach einer verlo-

ren gegangenen Scheibe behilflich 

zu sein, Scheiben oder Ausrüstungs-

gegenstände zu entfernen und die 

Ergebnisse korrekt zu führen. 

E. Abfall nicht ordentlich zu entsor-

gen, ist eine Verletzung der Höflich-

keit. 

F. Die Höflichkeit verlangt, dass 

rauchende Spieler andere durch den 

entstehenden Rauch nicht stören. 

Eine Zigarettenkippe auf den Boden 

zu werfen, um sich ihrer zu entledi-
gen, ist eine Verletzung der Höflich-

keitsregeln. 

G. Bei einem Verstoß gegen eine 

Höflichkeitsregel kann ein Spieler 

von jedem betroffenen Spieler – 

auch aus einer anderen Gruppe -, 

oder von einem Official verwarnt 

werden. Der Spieler erhält einen 
Strafwurf für jede weitere Verletzung 

einer Höflichkeitsregel, welcher Art 

auch immer, in derselben Runde. 

Wiederholte Verstöße gegen Höflich-

keitsregeln können zur Disqualifika-

tion gemäß Abschnitt 3.3 des Tur-

nierhandbuchs führen. 

801.05 Spielreihenfolge 

A. Die Abwurfreihenfolge an der 

ersten Bahn ist durch die  Reihenfol-
ge der Spieler auf der Scorekarte 

festgelegt. 

B. An allen folgenden Bahnen ergibt 

sich die Abwurfreihenfolge aus den 

Ergebnissen der vorhergehenden 

Bahn, wobei der Spieler mit dem 

niedrigsten Ergebnis als Erster wirft, 

dann der mit dem zweitniedrigsten 
usw. Gab es an der zuletzt absolvier-

ten Bahn einen Gleichstand, ist so-

lange auf das Ergebnis der jeweils 

vorhergehenden Bahn zurückzugrei-

fen, bis die Reihenfolge geklärt ist. 

C. Nachdem alle Spieler in der 

Gruppe abgeworfen haben, ist zu-

nächst der entfernteste Spieler an 
der Reihe. In der Folge wirft stets 
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der Spieler zuerst, der dann der ent-
fernteste ist, bis alle Spieler der 

Gruppe die Bahn beendet haben. 

D. Um den Spielfluss zu erleichtern, 

kann auch ein Spieler, der nicht am 

weitesten vom Korb entfernt liegt, 

als Erster werfen, wenn der entfern-

teste Spieler einverstanden ist. 

E. Während eines Turniers soll kei-

ne Gruppe eine vor ihr spielende  
überholen, es sei denn, die vordere 

Gruppe wäre den Regeln gemäß 

oder auf Anweisung eines Officials 

verpflichtet, ihr Spiel zu unterbre-

chen. 

F. Außerhalb der vorgegebenen 

Reihenfolge zu werfen ist eine Ver-

letzung der Höflichkeitsregeln. 

801.06 Übungswürfe 

A. Wirft ein Spieler während einer 

Runde einen Übungswurf, so wird 

ein Strafwurf zu seinem Ergebnis 

hinzuaddiert. 

802 Grundlegende Spielregeln 

802.01 Abwerfen 

A. Das Spiel beginnt an jeder Bahn 
mit dem Abwurf aus der Abwurfzone 

(Tee). Wenn die Scheibe die Hand 

verlässt, muss sich zumindest ein 

Abstützpunkt des Spielers in Kontakt 

mit der Oberfläche der Abwurfzone 

befinden. Zudem darf kein Abstütz-
punkt Kontakt mit einer Fläche au-

ßerhalb der Abwurfzone haben. Kon-

takt eines Abstützpunktes mit einer 

Fläche außerhalb der Abwurfzone ist 

zulässig, wenn er vor oder nach, 

nicht jedoch im Moment des Loslas-

sens der Scheibe erfolgt. 

B. Jeder Kontakt eines Abstütz-
punktes mit einer Fläche außerhalb 

der Abwurfzone im Moment des Los-

lassens der Scheibe stellt eine 

Standverletzung dar und muss ent-
sprechend der Abschnitte 802.04 E 

und F behandelt werden. 

802.02 Die Position  

A. Die Position einer geworfenen 

Scheibe ist dort, wo sie zum ersten 

Mal zur Ruhe kommt. 

B. Eine geworfene Scheibe ist als 

zur Ruhe gekommen anzusehen, 

wenn der Impuls, der ihr mit dem 

Wurf übertragen wurde, keinen Ein-

fluss mehr auf ihre Bewegung hat. 
Eine Scheibe im Wasser oder im 

Laub gilt als zur Ruhe gekommen, 

wenn sie nur noch durch Wasser, 

Laub oder Wind bewegt wird. 

C. Kommt eine Scheibe zum ersten 

Mal an einem Punkt über oder unter 

der Spieloberfläche zur Ruhe, dann 

liegt ihre Position direkt unter oder 
über diesem Punkt auf der Spiel-

oberfläche 

D. Bricht die geworfene Scheibe 

auseinander, gilt das größte Teil-

stück als die geworfene Scheibe. 

802.03 Die Lage markieren 

A. Die Position der geworfenen 

Scheibe auf der Spieloberfläche des 

Spielbereichs markiert ihre Lage. 

B. Alternativ dazu kann ein Mini 

Marker benutzt werden, um ihre La-

ge zu markieren indem er innerhalb 

der Spieloberfläche vor der geworfe-

nen Scheibe platziert wird und dabei 
die geworfene Scheibe auf der Spiel-

linie berührt. 

C. In den folgenden Situationen 

muss ein Spieler seine Lage mit ei-

nem Mini Marker markieren: 

(1) Eine ungefähre Lage markieren 

(2) Eine Scheibe über oder unter 

der Spieloberfläche markieren (siehe 

802.02.C) 



Seite 10 

(3) Verlegen der Lage innerhalb ei-
nes Meters zu einer Auslinie (siehe 

802.03.D), und 

(4) Erleichterung nehmen (803.01). 

D. Liegt die Position der  Scheibe 

im Spielbereich, jedoch innerhalb 

eines Meters zur Auslinie, kann die 

Lage mit einem Mini Marker auf je-

dem Punkt einer Linie markiert wer-

den, die von dem der Scheibe 
nächstgelegenen Punkt der Auslinie 

ein Meter senkrecht vom Aus weg 

und durch den Mittelpunkt der ge-

worfenen Scheibe führt. Dies gilt 

selbst dann, wenn dadurch die Lage 

näher zum Korb verlegt wird. Zum 
Zweck der Markierung der Lage re-

präsentiert die Auslinie eine vertikale 

Fläche.  

E. Falls ein großes massives Hin-

dernis den Spieler daran hindert, ei-

ne zulässige Standposition hinter der 

Marker-Scheibe einzunehmen, kann 

der Spieler seine Lage markieren, 
indem er einen Mini Marker direkt 

hinter dem Hindernis innerhalb der 

Spieloberfläche auf die Spiellinie 

platziert. Wird eine Marker-Scheibe 

bewegt, bevor der Wurf von dieser 

Lage erfolgen konnte, soll sie an ihre 
ursprüngliche Position zur Markie-

rung der ungefähren Lage zurückge-

legt werden. 

F. Ein Marker, der vor dem folgen-

den Wurf bewegt wird, muss zu sei-

ner ursprünglichen Position gelegt 

werden, um die ungefähre Lage zu 

markieren. 

G. Für die erste Verletzung einer 

Markierungsregel erhält der Spieler 
eine Verwarnung. Für jede weitere 

Verletzung einer Markierungsregel 

während der Runde erhält der Spie-

ler einen Strafwurf 

802.04 Wurf von einem Stand 

A. Ein Spieler muss diejenige 
Standposition wählen, die die ge-

ringste Bewegung irgendeines Teils 

eines Hindernisses zur Folge hat, das 

ständiger oder integraler Bestandteil 

des Kurses ist. Sobald eine zulässige 

Standposition eingenommen wurde, 
darf der Spieler ein Hindernis in kei-

ner Weise bewegen, um Platz für die 

Wurfbewegung zu schaffen. Wird in 

der Wurfbewegung ein Hindernis 

beiläufig bewegt, so ist dies zulässig. 

B. Wenn die Scheibe die Hand ver-

lässt,  

(1) muss sich mindestens ein Ab-

stützpunkt des Spielers in Kontakt 

mit der Lage befinden; und 

(2) darf kein Abstützpunkt des 

Spielers den Marker oder irgendein 
Objekt, dass sich näher am Korb be-

findet als der rückwärtige Rand des 

Markers, berühren; und 

(3) müssen sich alle Abstützpunkte 

des Spielers im Spielbereich befin-

den. 

C. Der Kontakt eines Abstützpunk-

tes mit der Marker-Scheibe oder ei-

nem Punkt jenseits davon, nachdem 

die Scheibe losgelassen wurde, ist 
bei allen Würfen mit Ausnahme von 

Putts zulässig.  

D. Putten. Jeder Wurf aus einer 

Entfernung von 10 m oder weniger, 

gemessen vom hinteren Rand des 

Markers zur Korbstange, ist ein Putt. 

Der Kontakt irgendeines Abstütz-

punktes, der näher am Ziel liegt als 
der hintere Rand der Marker-

Scheibe, nachdem die Scheibe los-

gelassen wurde, stellt eine Stand-

verletzung dar. Ein Spieler muss zei-

gen, dass er die volle Kontrolle über 

sein Gleichgewicht besitzt, bevor er 
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sich nach einem Putt dem Korb nä-

hert. 

E. Für die erste Verletzung einer 

Standregel in einer Runde erhält der 

Spieler eine Verwarnung. Für jede 

weitere Verletzung einer Standregel 

in derselben Runde erhält der Spie-

ler einen Strafwurf. Die Verletzung 
einer Standregel kann vom Werfer 

selbst nicht angezeigt oder bestätigt 

werden. 

F. Jeder Wurf, der aus einem unzu-

lässigen Stand resultiert, ist nichtig. 

Der Wurf muss von der ursprüngli-

chen Lage wiederholt werden, bevor 

die anderen Mitglieder der Gruppe 

ihr Spiel fortsetzen 

802.05 Beenden einer Bahn 

A. Korbziele: Um eine Bahn zu be-

enden, muss der Werfer die Scheibe 
loslassen und diese muss zur Ruhe 

kommen, während sie von den Ket-

ten oder der inneren Seite des Auf-

fangkorbes (Boden und Innenwand) 

gehalten wird. Zusätzlich kann sie 

von der Stange gestützt werden. 
Falls eine Scheibe unterhalb des 

oberen Randes des Auffangkorbes 

oder von oben durch die Kettenauf-

hängung ins Ziel gelangt ist, gilt die 

Bahn als noch nicht beendet.  

B. Objekt-Ziele: Um eine Bahn zu 

beenden, muss der Werfer die 

Scheibe loslassen und sie muss die 
gekennzeichnete Zielfläche, wie vom 

Direktor bestimmt, treffen. 

803 Die Lage 

803.01 Hindernisse und Erleich-

terung 

A. Hindernisse, die den Stand oder 

die Wurfbewegung beeinträchtigen: 

Mit Ausnahme der unten beschrie-

benen zeitweiligen Hindernisse darf 

ein Spieler keine Hindernisse auf 
dem Kurs in ihrer Position verän-

dern. Bei Parkgegenständen (wie 

Schilder, Bänke, Mülleimer u. a.), 

die als integraler Teil des Kurses be-

trachtet werden, wird keine Erleich-
terung gewährt. Ein Spieler kann 

verlangen, dass andere Personen 

sich oder von ihnen mitgeführte Ge-

genstände aus der Standposition 

oder der Spiellinie des Spielers ent-

fernen.  

B. Zeitweilige Hindernisse für eine 

Standposition: Ein Spieler kann Er-
leichterung nur bei den folgenden 

Hindernissen erhalten, falls sie sich 

auf oder hinter der Lage befinden: 

zeitweiliges Wasser, lose Blätter 

oder Schutt, abgebrochene Äste, die 

nicht länger mit dem Baum verbun-
den sind, Kraftfahrzeuge, gefährliche 

Insekten oder Tiere, Ausrüstungsge-

genstände anderer Spieler, Personen 

oder jeder andere Gegenstand oder 

Bereich, der vom Direktor vor der 

Runde ausdrücklich genannt wurde. 
Um Erleichterung zu bekommen, 

muss der Spieler zuerst versuchen, 

das Hindernis zu entfernen. Erweist 

sich dies als undurchführbar, kann 

der Spieler seine Lage zum nächst-

möglichen Punkt verlegen, der (a) 
nicht näher am Korb liegt, (b) auf 

der Spiellinie liegt und (c) nicht wei-

ter als 5 m von der ursprünglichen 

Lage entfernt liegt (es sei denn, vom 

Direktor wurde eine weitergehende 

Regelung bekannt gegeben).  

C. Die Kursausstattung darf immer 

in ihren ursprünglichen Zustand zu-
rückversetzt werden, einschließlich 

der Beseitigung von Hindernissen.  

D. Für die Verletzung einer Hinder-

nis- oder Erleichterungs-Regel erhält 
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ein Spieler einen Strafwurf ohne 

vorhergehende Verwarnung. 

E. Ein Spieler, der absichtlich ir-

gendetwas auf dem Kurs beschädigt, 

erhält zwei Strafwürfe ohne vorher-

gehende Verwarnung. Der Spieler 

kann auch entsprechend Abschnitt 

3.3 des Turnierhandbuchs vom Tur-

nier ausgeschlossen werden. 

803.02 Optionale Erleichterung 

und Optionale Wurfwiederholung 

A. Optionale Erleichterung. Ein 
Spieler kann sich zu jedem Zeitpunkt 

entscheiden, optionale Erleichterung 

zu nehmen. In diesem Fall darf er 

die Lage an einen Punkt verlegen, 

der nicht näher zum Korb und auf 

der Spiellinie liegt. Hierfür wird ein 
Strafwurf zum Ergebnis des Spielers 

hinzugezählt. 

B. Optionale Wurfwiederholung: Ein 

Spieler kann sich zu jede Zeitpunkt 

entscheiden, den Wurf von der vor-

herigen Lage wiederholen. Neben 

seinem ursprünglichen Wurf geht ein 

Strafwurf in das Ergebnis des Spie-

lers ein. 

803.03 Falsches Spiel 

A. Es liegt in der Verantwortung 

des Spielers, den Kurs korrekt zu 
spielen. Spieler müssen vor Beginn 

des Wettbewerbs am Players Mee-

ting teilnehmen und sich über etwai-

ge Sonderregelungen auf dem Kurs 

informieren, wie z.B. zusätzliche 

Bahnen, alternative Abwürfe, alter-
native Korbpositionen, Aus-

(OB)Bereiche, Pflichthindernisse 

oder Drop-Zones. 

B. Falsches Spiel liegt vor, wenn 

der Spieler nicht jede Bahn auf dem 

Kurs korrekt beendet und in der 

richtigen Reihenfolge absolviert, 

oder bei einem Wurf von einer fal-

schen Lage gespielt hat. 

C. In Fällen, in denen die Regeln 

über falsches Spiel für die Spieler 

einer Gruppe unterschiedliche Kon-

sequenzen haben, soll die Gruppe 

zusammen bleiben, während die 

Bahn von einem Teil der Gruppe zu 
Ende gespielt wird, um die Ergebnis-

se korrekt festzuhalten und die Ein-

haltung der Regeln sicher zu stellen. 

D. Wird das falsche Spiel erst be-

merkt, nachdem der Spieler seine 

Scorekarte abgegeben hat, wird das 

falsche Spiel nicht wiederholt und 

der Spieler erhält zwei Strafwürfe für 

seinen Fehler.  

E. Weder Standverletzung noch 

Übungswurf sind falsches Spiel. 

F. Ein Spieler, der den Kurs ab-
sichtlich falsch bespielt, um sich ei-

nen Vorteil zu verschaffen, soll ge-

mäß Abschnitt 3.3 des Turnierhand-

buchs bestraft werden. 

G. Arten von falschem Spiel 

(1) Falsche Lage. Der Spieler hat 

(A) Den Abwurf von einer für die-

se Bahn falschen Abwurfzone ge-

macht, oder 

(B) Von einer Lage geworfen, die 

von einer anderen als der gewor-

fenen Scheibe herrührt, oder 

(C) Eine im Aus befindliche Schei-

be so gespielt, als ob sie sich im 

Spielbereich befunden hätte, oder 

(D) Von einer Lage geworfen, die 

von einem früheren Wurf herrührt, 

der ein Pflichthindernis auf der fal-

schen Seite passiert hat. 

Sind nach dem falschen Wurf 
keine weiteren Würfe gemacht 

worden, hat der Spieler von der 

korrekten Lage zu werfen und 

erhält einen Strafwurf für das 
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falsche Spiel. Hat der Spieler 
einen Wurf oder mehrere Würfe 

nach dem falschen Wurf gemacht, 

hat er die Bahn zu beenden und 

erhält für sein falsches Spiel zwei 

Strafwürfe. 

(2) Falsches Ziel. Der Spieler hat 

sein Spiel an einem Ziel beendet, 
das nicht das für die gespielte Bahn 

vorgesehene Ziel ist. Falls kein wei-

terer Wurf gemacht wurde, wird das 

Spiel von der resultierenden Lage 

aus fortgesetzt. Handelt es sich bei 

dem Ziel um ein Korbziel, befindet 
sich die Scheibe über der Spielober-

fläche und das Spiel wird gemäß Ab-

schnitt 802.02 C fortgesetzt. Falls 

der Spieler bereits an der folgenden 

Bahn abgeworfen hat, erhält er zwei 

Strafwürfe zum Ergebnis der falsch 

gespielten Bahn hinzu. 

(3) Nicht Beenden einer Bahn. Der 
Spieler wirft an einer Bahn ab, ohne 

die vorhergehende beendet zu ha-

ben. Das Ergebnis der falsch gespiel-

ten Bahn setzt sich zusammen aus 

den gemachten Würfen, einem zu-

sätzlichen Wurf für das Beenden der 
Bahn und zwei Strafwürfen für das 

falsche Spiel. Der Spieler braucht die 

vorhergehende Bahn nicht tatsäch-

lich zu beenden. Absichtliches Nicht-

beenden einer Bahn hat das Aus-

scheiden aus dem Wettkampf zur 

Folge. 

(4) Falsche Bahnabfolge. Der Spie-
ler hat eine Bahn außerhalb der kor-

rekten Bahnabfolge absolviert. Der 

Spieler hat das Spiel auf dem Kurs in 

der richtigen Bahnabfolge wieder 

aufzunehmen. Unabhängig von der 

Anzahl der übersprungenen oder in 
der falschen Abfolge gespielten Bah-

nen, erhält der Spieler zwei Straf-

würfe für seinen Fehler. Die Ergeb-

nisse der zu Ende gespielten Bahnen 
bleiben gültig, keine beendete Bahn 

wird wiederholt. 

(5) Wegen zu spätem Erscheinen 

nicht gespielte Bahn. Der Spieler 

konnte eine Bahn nicht spielen, weil 

er zu spät erschienen ist. Der Spieler 

erhält ein Ergebnis von vier Würfen 
über Par für diese Bahn. Siehe Ab-

schnitt 1.5 B des Turnierhandbuchs. 

(6) Ausgelassene Bahn. Die Runde 

wurde beendet und der Spieler hat 

eine Bahn nicht gespielt. Das Ergeb-

nis ist dasselbe wie bei einer wegen 

zu spätem Erscheinen nicht gespiel-

ten Bahn. 

(7) Falsche Bahn. Statt einer vor-

gesehenen Bahn hat der Spieler eine 
Bahn beendet, die in dieser Runde 

nicht Teil des Kurses ist. Das Ergeb-

nis der Bahn bleibt bestehen. Zum 

Gesamtergebnis des Spielers werden 

zwei Strafwürfe hinzuaddiert. 

(8) Zusätzliche Bahn. Der Spieler 

hat eine Bahn beendet, die in dieser 

Runde nicht Teil des Kurses ist. Zum 
Gesamtergebnis des Spielers werden 

zwei Strafwürfe hinzuaddiert. Die an 

der zusätzlichen Bahn gemachten 

Würfe werden nicht gezählt. 

804 Der Wurf 

804.01 Zeitüberschreitung 

A. Einem Spieler stehen zur Aus-

führung eines Wurfes maximal 30 

Sekunden zur Verfügung. Dieser 

Zeitraum beginnt nachdem 

(1) der vorherige Spieler geworfen 

hat; und 

(2) der Spieler in einer vertretbaren 

Zeitspanne seine Scheibe erreicht 

hat; und 

(3) die Bahn spielbar und frei von 

Störungen ist. 
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B. Bei der ersten Zeitüberschrei-
tung erhält der Spieler eine Verwar-

nung. Für jede weitere Zeitüber-

schreitung in derselben Runde erhält 

der Spieler einen Strafwurf. 

804.02 Pflichthindernisse 

A. Ein Pflichthindernis (Mandatory) 

schränkt den Weg ein, den eine 

Scheibe zum Ziel nehmen darf. Die 

Scheibe muss die korrekte Seite des 
Pflichthindernisses passiert haben, 

bevor die Bahn beendet werden 

kann. Eine Scheibe hat das Pflicht-

hindernis passiert, wenn sie eine Po-

sition hinter der Hindernislinie ein-

genommen hat. 

(1) Die Hindernislinie ist die vom 

Direktor oder Kursdesigner ausge-
wiesene Linie, die bestimmt, ob eine 

Scheibe das Pflichthindernis passiert 

hat. 

(2) Ist keine Linie gekennzeichnet, 

gilt als Hindernislinie die Gerade, die 

durch das Pflichthindernis und senk-

recht zur direkten Linie zwischen 

dem betreffenden und dem vorheri-
gen Pflichthindernis, oder, wenn kein 

vorheriges Pflichthindernis existiert, 

zwischen dem Pflichthindernis und 

dem Tee verläuft. 

(3) Ist im Falle eines doppelten 

Pflichthindernisses keine Linie aus-

gewiesen, gilt als Hindernislinie die 

Gerade, die durch beide Hindernisse 

und darüber hinaus verläuft. 

B. Ein Pflichthindernis wurde ver-
passt, wenn die Scheibe, aus Rich-

tung der Abwurfzone kommend, die 

falsche Seite der Hindernislinie 

überquert und eine Position festlegt, 

die vollständig hinter der Hindernis-

linie liegt.  

C. Wurde ein Pflichthindernis ver-

passt, erhält der Werfer einen Straf-
wurf. Der nächste Wurf hat aus der 

für dieses Pflichthindernis festgeleg-

ten Drop-Zone zu erfolgen. 

D. Wurde für dieses Pflichthindernis 

keine Drop Zone festgelegt, hat der 

Spieler von der vorhergehenden La-

ge zu werfen. 

E. Wenn, nachdem das Pflichthin-

dernis bereits einmal passiert wurde, 

ein nachfolgender Wurf die Hinder-

nislinie auf der richtigen Seite in 
umgekehrter Richtung überquert, 

gilt das Pflichthindernis nicht mehr 

länger als passiert. Der Spieler hat 

das Pflichthindernis wieder auf der 

richtigen Seite zu passieren. Eine 

Linie, die alle Lagen für diese Bahn 
verbindet, muss alle Pflichthinder-

nisse an dieser Bahn auf der korrek-

ten Seite passieren. 

F. Falls die Spiellinie ein Pflichthin-

dernis nicht auf der korrekten Seite 

passiert, ist das nächstgelegene, 

noch nicht passierte Hindernis  für 

alle Regeln, die das Markieren der 
Lage, Stand, Hindernisse und Er-

leichterung betreffen, als Ziel anzu-

sehen. 

804.03 Störeinwirkungen 

A. Trifft eine Scheibe eine andere 

Person oder ein Tier, wird von dort 

weiter gespielt, wo sie zum ersten 

Mal zur Ruhe gekommen ist. 

B. Wird eine Scheibe absichtlich in 

ihrer Flugbahn abgelenkt, oder ge-

fangen und bewegt, ist ihr am Punkt 

des Kontaktes eine ungefähre Positi-

on zuzuweisen. 

C. Wird eine zur Ruhe gekommene 
Scheibe bewegt, so ist sie an ihre 

ursprüngliche Position zurückzulegen 

(siehe 802.02.E). Dasselbe gilt, falls 

eine Marker-Scheibe bewegt wird 

(siehe 802.03.F). 
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D. Ein Spieler erhält zwei Strafwür-
fe, wenn er absichtlich auf die 

Scheibe eines anderen Spielers ein-

wirkt, indem er: 

(1) Den Weg einer geworfenen 

Scheibe verändert (es sei denn, um 

eine Verletzung zu verhindern), oder 

(2) Eine geworfene Scheibe oder 

eine Mini Marker Scheibe bewegt (es 

sei denn um sie zu identifizieren, sie 
wiederzuerlangen oder beim Vor-

gang des Markierens, oder 

(3) Das Auffinden einer geworfenen 

Scheibe oder einer Mini-Marker-

Scheibe absichtlich erschwert 

E. Ein Spieler, auf dessen Scheibe 

absichtlich von einem anderen Spie-

ler wie in 804.03.D.1 beschrieben 

störend eingewirkt wurde, hat die 

Möglichkeit einer Wurfwiederholung. 

F. Spieler sollen sich nicht an Stel-

len aufhalten oder ihre Ausrüstung 
dort abstellen, wo sie einer gespiel-

ten Scheibe im Weg sein können. Ein 

Spieler kann von anderen Spielern 

verlangen, sich oder ihre Ausrüstung 

zu entfernen, wenn er glaubt, dass 

sie seinem Wurf im Weg sein könn-
ten. Die Weigerung diesem Verlan-

gen nachzukommen stellt eine Ver-

letzung der Höflichkeitsregeln dar. 

G. Verändert ein Spieler den Weg 

einer geworfenen Scheibe mit Ein-

verständnis des Werfers um zu ver-

hindern, dass die Scheibe verloren 

geht, stellt dies keine strafbare Ein-
wirkung dar. Eine Scheibe, deren 

Weg unter diesen Voraussetzungen 

geändert wurde, gilt als verlorene 

Scheibe. 

804.04 Aus (OB) 

A. Eine Scheibe befindet sich im 

Aus (out-of-bounds), wenn ihre Posi-

tion deutlich und vollständig vom 

Aus umgeben ist. Zur Bestimmung, 
ob eine sich im Wasser oder Laub 

befindliche Scheibe zur Ruhe ge-

kommen ist, siehe 802.02.B  

B. Die Grenzlinie zwischen Spielbe-

reich und Aus (die Auslinie) gehört 

selbst zum Aus.  

C. Kann eine Scheibe nicht gefun-

den werden, gilt sie als aus, wenn 

überzeugende Hinweise dafür vorlie-
gen, dass die Scheibe im Aus zur 

Ruhe gekommen ist. Beim Fehlen 

solcher Hinweise gilt die Scheibe als 

verloren und das Spiel wird gemäß 

Regel 804.05 fortgesetzt. 

D. Ein Spieler, dessen Scheibe sich 

im Aus befindet, erhält einen Straf-

wurf. Der Spieler kann den nächst-

folgenden Wurf ausführen entweder:  

(1) Von der vorherigen Lage, oder 

(2) Von einer Lage, die sich bis zu 

1 m entfernt von und senkrecht zu 
der Stelle befindet, an der die Schei-

be zum letzten Mal die Auslinie pas-

siert hat. Dies gilt selbst dann, wenn 

dadurch die Lage näher zum Korb 

verlegt wird, oder 

(3) Aus der festgelegten Drop Zo-

ne, falls eine solche vorhanden ist. 

Diese Alternativen können vom Tur-
nierdirektor als eine turnierspezifi-

sche Sonderregelung nur nach vor-

heriger Genehmigung durch den 

PDGA Tour Manager eingeschränkt 

werden. 

E. Die Grenze des Spielbereichs 

stellt eine vertikale Fläche dar, die 

sich von der Auslinie senkrecht nach 
oben und unten erstreckt. Für die 

Bemessung der 1-Meter-

Erleichterung zum Aus gilt der Ab-

stand der Lage zum nächstgelege-

nen Punkt auf der vertikalen Fläche. 

F. Bewegt der Werfer die Scheibe, 

bevor eine Entscheidung darüber ge-
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troffen werden konnte, ob sie sich 
im Aus befindet,  gilt die Scheibe als 

aus. 

804.05 Verlorene Scheibe 

A. Eine Scheibe ist für verloren zu 

erklären, wenn der Werfer sie nicht 

innerhalb von drei Minuten finden 

konnte, nachdem er die Stelle er-

reicht hat, an der sie zum letzten 

Mal gesehen wurde. Jeder Spieler 
der Gruppe oder ein Official kann 

den Beginn der Drei-Minuten-Frist 

festlegen, worauf die Gruppe hierü-

ber informiert werden muss. Jeder 

Spieler der Gruppe muss bei der Su-

che nach der Scheibe behilflich sein. 
Die Scheibe wird nach Ablauf der 

Drei-Minuten-Frist für verloren er-

klärt. 

B. Ein Spieler, dessen Scheibe ver-

loren gegeben wird, erhält einen 

Strafwurf. Der nächste Wurf erfolgt 

von der vorherigen Lage. 

C. Der Direktor kann auf einer be-

stimmten Bahn für verlorene Schei-

ben eine Drop Zone einrichten. Falls 
eine solche Drop Zone vorhanden 

ist, kann der Spieler von dort aus 

statt von der vorherigen Lage wer-

fen. In allen Fällen gehen der ur-

sprüngliche Wurf und ein Strafwurf 

in das Ergebnis des Spielers ein. 

D. Stellt sich vor Ende des Turniers 

heraus, dass eine Scheibe, die für 
verloren erklärt wurde, vorher ent-

fernt oder mitgenommen wurde, 

sind dem Spieler zwei Würfe von 

seinem Ergebnis für diese Bahn ab-

zuziehen. 

E. Geht eine Marker-Scheibe verlo-

ren, ist sie, ohne eine Strafe, an ih-

rer ungefähren Lage, zu ersetzen. 

804.06 Provisorische Würfe 

A. Provisorische Würfe sind zusätz-
liche Würfe, die nicht zum Ergebnis 

des Spielers addiert werden, falls sie 

zur Bewältigung der Bahn letztlich 

nicht verwendet werden. Die Ausfüh-

rung von provisorischen Würfen wird 

in allen Situationen empfohlen, in 
denen es hinsichtlich der Lage des 

Spielers Zweifel gibt und ein provi-

sorischer Wurf den Spielfluss be-

schleunigen dürfte oder in denen der 

Werfer eine Regelentscheidung in 

Frage stellt. Die nicht verwendeten 
Würfe dürfen weder zum Ergebnis 

des Spielers hinzugerechnet noch als 

Übungswürfe gewertet werden, falls 

der Spieler vor ihrer Ausführung an-

kündigt, dass diese zusätzlichen 

Würfe provisorische Würfe sind. 

B. Provisorische Würfe sind unter 

den folgenden Bedingungen ange-

bracht: 

(1) Um Zeit zu sparen: Ein Spieler 
kann jederzeit einen provisorischen 

Wurf ankündigen, falls 

(A) der Status einer Scheibe nicht 

unmittelbar zu bestimmen ist und 

(B) die Mehrheit der Gruppe zu 

der Ansicht gelangt, dass ein pro-

visorischer Wurf Zeit sparen könn-

te und 

(C) der ursprüngliche Wurf im Aus 

sein, verloren gegangen sein oder 

ein Pflichthindernis verpasst haben 

könnte. 

Der Spieler hat die Bahn von 
demjenigen der beiden Würfe 

fortzuführen, der nach Ansicht der 

Gruppe oder eines Officials zur 

korrekten Lage geführt hat. 

(2) Um gegen den Entscheid einer 
Gruppe oder eines Officials Be-

schwerde einzulegen: Eine Reihe von 
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provisorischen Würfen kann im Zuge 
einer Beschwerde gespielt werden, 

falls der Spieler mit der Mehrheits-

entscheidung der Gruppe nicht ein-

verstanden und ein Official nicht 

zeitnah verfügbar ist, oder falls der 
Spieler gegen den Entscheid eines 

Officials Beschwerde einlegen möch-

te. Die Ergebnisse beider Wurfreihen 

sind zu notieren. Die richtige Regel-

auslegung und das entsprechende 

Ergebnis werden dann am Ende der 

Runde vom Direktor bestimmt. 

C. Ein provisorischer Wurf darf 
nicht nachträglich zu einer optiona-

len Wurfwiederholung erklärt wer-

den. 

805 Turnierablauf 

A. Informationen zum Turnierab-
lauf, die nachfolgend nicht behandelt 

werden (wie Spielbeginn, Spielun-

terbrechung, Disqualifikationen und 

Suspendierungen, Gruppeneinteilung 
und Aufteilung des Feldes, Handha-

bung von Gleichständen, Spieler-

klassen oder Officials) sind dem Tur-

nierhandbuch zu entnehmen. 

805.01 Beschwerden 

A. Kann eine Gruppe bei einer Re-

gelauslegung keinen Mehrheitsent-

scheid fällen, hat die Entscheidung 

zugunsten des Betroffenen auszufal-
len. Jeder Spieler kann jedoch den 

Entscheid eines Officials verlangen, 

dessen Entscheid den Gruppenent-

scheid aufhebt. Beabsichtigt ein 

Spieler, gegen eine Gruppenent-

scheidung Beschwerde einzulegen, 
hat er dies sofort und unmissver-

ständlich der Gruppe mitzuteilen. 

B. Ist ein Official zeitnah verfügbar, 

soll die Gruppe ihr Spiel unterbre-

chen, um den Entscheid des Officials 

abzuwarten, und dabei anderen 

Gruppen die Möglichkeit geben, sie 

zu überholen. 

C. Ist kein Official zeitnah verfüg-

bar, soll die Gruppe ihr Spiel in einer 

der beiden folgenden Weisen fort-

setzen: Die Gruppe fällt eine Ent-

scheidung, die bei Stimmengleich-

heit zugunsten des Betroffenen aus-
fällt, und setzt ihr Spiel ausgehend 

von dieser Entscheidung fort. Oder 

der Betroffene, der die Entscheidung 

der Gruppe nicht akzeptieren will, 

kündigt gemäß 804.06 B die Durch-

führung provisorischer Würfe an. 
Der Gebrauch provisorischer Würfe 

wird in allen Situationen empfohlen, 

in denen der Werfer den Entscheid 

der Gruppe oder eines Officials in 

Frage stellt. 

D. Ein Spieler kann gegen den Ent-

scheid eines Officials Beschwerde 

beim Direktor einlegen. Ist dieser 
zeitnah verfügbar, soll die Be-

schwerde sofort behandelt werden. 

Die Gruppe soll dabei ihr Spiel un-

terbrechen, um den Entscheid abzu-

warten. Ist der Direktor nicht zeit-

nah verfügbar, soll die Gruppe ihr 
Spiel ausgehend von dem Entscheid 

des Officials fortsetzen und die Be-

schwerde sobald als möglich vortra-

gen. Die Entscheidung des Direktors 

ist endgültig. 

E. Falls die Entscheidung einer 

Gruppe oder eines Officials nach Be-

schwerdelegung geändert wurde, 
kann der Official oder Direktor das 

Ergebnis des Betroffenen nach Maß-

gabe der Fairness belassen oder än-

dern, um die richtige Regelausle-

gung darin wiederzugeben. Lediglich 

in Fällen, wo eine Wiederholung 
nach Ansicht des Direktors die ge-

rechteste Lösung darstellt, soll eine 
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Bahn (bzw. mehrere Bahnen) wie-

derholt werden. 

805.02 Führen der Scorekarten 

A. Der Spieler, der auf der 
Scorekarte als erster aufgeführt 

wurde, trägt die Hauptverantwor-

tung für das Abholen der Scorekar-

ten der Gruppe vor der Runde.  

B. Die Spieler sollen die Aufgabe, 

die Scorekarten zu führen, während 

der Runde zu gleichen Teilen über-

nehmen, es sei denn, ein Spieler 
oder ein Scorekeeper erklärt sich 

bereit, einen größeren Anteil zu 

übernehmen und alle Mitglieder der 

Gruppe sind damit einverstanden. 

C. Nach Beendigung jeder Bahn 

ruft der Scorekeeper jeden Spieler 

der Gruppe mit Namen auf und der 

Aufgerufene nennt sein Ergebnis klar 
verständlich für alle Mitglieder der 

Gruppe und den Scorekeeper. Der 

Scorekeeper notiert dieses Ergebnis 

und wiederholt es klar verständlich 

für alle Mitglieder der Gruppe. Gibt 

es zu einem genannten Ergebnis 
Meinungsverschiedenheiten, rekapi-

tuliert die Gruppe die Bahn und ver-

sucht, das korrekte Ergebnis zu er-

mitteln. Kann diesbezüglich keine 

Einigkeit erzielt werden, ist gemäß 

805.01 vorzugehen. 

D. Der Scorekeeper notiert das Er-

gebnis eines jeden Spielers an jeder 
Bahn als Gesamtzahl der Würfe, ein-

schließlich Strafwürfe. Das Gesamt-

ergebnis der Runde wird ebenfalls 

als Summe aller Bahnergebnisse zu-

zügliche Strafwürfe notiert. Der Ge-

brauch irgendeiner anderen als einer 
numerischen Darstellungsweise des 

Ergebnisses (einschließlich des Feh-

lens eines Ergebnisses) stellt ein 

fehlerhaftes Bahn- oder Runden-

Ergebnis dar und wird wie nachfol-

gende beschrieben bestraft. 

E. Die Verwarnungen oder Straf-

würfe, die ein Spieler aufgrund von 

Regelverstößen erhalten hat, werden 

auf der Scorekarte vermerkt. 

F. Am Ende jeder Runde unter-

schreiben die Spieler ihre Scorekarte 

und bestätigen damit die Richtigkeit 

der Bahnergebnisse und des Ge-
samtergebnisses. Falls die Grup-

penmitglieder darin übereinstimmen, 

dass ein Bahnergebnis falsch aufge-

führt ist, kann das Ergebnis geän-

dert werden, bevor die Scorekarte 

abgegeben wird. Spieler, deren Sco-
rekarten ohne Unterschrift abgege-

ben werden, übernehmen die Ver-

antwortung für die aufgeführten Er-

gebnisse. 

G. Alle Spieler sind dafür verant-

wortlich, dass ihre Scorekarten  spä-

testens 30 Minuten nach Ende der 

Runde abgegeben werden. Eine 
Runde ist für alle Teilnehmer offiziell 

beendet, wenn die letzte Gruppe auf 

dem Kurs ihre abschließende Bahn 

beendet und, nach Ansicht des Tur-

nierdirektors, ausreichend Zeit hat-

te, um von dieser Bahn zum Tur-
nierhauptquartier zu kommen. Wird 

eine Scorekarte nicht rechtzeitig ab-

gegeben, erhält jeder auf der 

Scorekarte geführte Spieler ohne 

vorhergehende Verwarnung zwei 

Strafwürfe. 

H. Nachdem die Scorekarte abge-

geben wurde, ist eine Änderung des 
eingetragenen Gesamtergebnisses 

nur in folgenden Fällen möglich: 

(1) Strafwürfe können verhängt 

werden, wann immer der zugrunde 

liegende Verstoß bemerkt wird, spä-

testens jedoch wenn das Turnier 

vom Direktor offiziell für beendet 
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erklärt wird bzw. am Ende der Sie-

gerehrung. 

(2) Wird festgestellt, dass das Ge-

samtergebnis falsch eingetragen 

wurde, entweder aufgrund eines 

falsch aufgeführten Bahnergebnisses 

oder eines Additionsfehlers, oder 

dass gar kein Gesamtergebnis einge-
tragen wurde, fügt der Direktor zum 

korrekten Gesamtergebnis zwei 

Strafwürfe hinzu. Diese Strafwürfe 

werden allerdings nicht hinzugefügt, 

falls der Direktor das Ergebnis des 

Spielers aufgrund anderer Vergehen 
korrigiert, die festgestellt wurden, 

nachdem der Spieler seine, abgese-

hen davon, korrekte Scorekarte ab-

gegeben hat. 

805.03 Sonderregelungen 

A. Regelungen, die kurs- oder tur-

nierspezifische Besonderheiten be-

treffen, müssen klar festgelegt sein 

und allen Spielern vor Beginn des 

Turniers bekanntgemacht werden. 
Alle derartigen Sonderregelungen 

sind im Players Meeting zu behan-

deln. Jeder Spieler ist verpflichtet, 

sich an alle im Players Meeting be-

handelten Punkte zu halten. 

B. Die Verwendung einer Drop Zo-

ne kann mittels Sonderregelungen 

festgelegt werden. Der Direktor 
muss vor Beginn des Turniers be-

kanntgeben, wie sie verwendet wird 

und ob ein Strafwurf verhängt wer-

den soll. 

C. Es dürfen keine Regeln vorge-

schrieben werden, die in Konflikt mit 

den vorliegenden PDGA-Regeln ste-

hen, es sei denn, sie wären vom 

PDGA Tour Manager genehmigt. 

806 Ermessensregeln 
Ermessensregeln sind Regeln, die 

vom Direktor ohne vorherige Ge-

nehmigung durch die PDGA einge-
führt werden können. Jede Ermes-

sensregel, die für einen Wettbewerb 

gelten soll, muss vom Direktor vor 

dem Turnier und im Players Meeting 

bekannt gemacht werden. 

806.01 Zwei-Meter-Regel 

A. Liegt die zur Ruhe gekommene 

Scheibe höher als zwei Meter, ge-

messen zwischen dem tiefsten Punkt 
der Scheibe und der lotrecht darun-

ter befindlichen Stelle auf der Spiel-

oberfläche, erhält der Spieler einen 

Strafwurf. Der Spieler soll dann ge-

mäß 802.02.C fortfahren. 

B. Liegt die Lage auf der Spielober-

fläche direkt unter der Scheibe im 

Aus, gilt die Scheibe als aus, unab-
hängig von ihrer Höhe über der 

Spieloberfläche. 

C. Eine von dem Ziel gehaltene 

Scheibe ist nicht Gegenstand der 

Zwei-Meter-Regel. 

D. Bewegt der Werfer eine Scheibe, 

bevor eine Entscheidung darüber ge-

troffen werden konnte, ob sie unter 

die Zwei-Meter-Regelung fällt, gilt 

die Scheibe als über zwei Meter lie-

gend. 

E. Der Direktor kann die Zwei-
Meter-Regel für den gesamten Kurs, 

für einzelne Bahnen oder nur für be-

stimmte Objekte in Kraft setzen. 

807 Experimentelle Regeln 
Experimentelle Regeln sind Varian-

ten der Regeln, die von einem Direk-
tor nur mit vorheriger Zustimmung 

der PDGA eingeführt werden dürfen. 

Jede experimentelle Regel, die für 

einen Wettbewerb gelten soll, muss 

vom Direktor vor dem Turnier und 

im Players Meeting bekannt gemacht 
werden. 
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808 Häufig gestellte Fragen 

Frage 1: Geschützte Pflanzen 

Frage: Wie markiere ich meine Lage, 

wenn meine Scheibe an einer Stelle 

gelandet ist, an der sich empfindli-

che, geschützte, gefährdete, gefähr-

liche oder wertvolle Pflanzen befin-
den? 

Antwort: Der TD kann eine Fläche 

zum Aus oder zu einem zeitweiligen 

Hindernis erklären. In diesem Fall 

markierst du deine Lage entspre-

chend der jeweiligen Regel. Wenn 
eine Drop Zone eingerichtet wurde, 

befindet sich deine Lage in der Drop 

Zone. Falls die Fläche nicht zum Aus 

oder zu einem zeitweiligen Hindernis 

erklärt wurde, markierst du deine 

Lage standardmäßig. Einzige Aus-
nahme hierzu: Bei einer Fläche, die 

du aufgrund gesetzlicher Bestim-

mungen nicht betreten darfst, 

kannst du, ohne Strafwurf, zeitweili-

ge Erleichterung nehmen. Beachte, 
dass du immer die Möglichkeit hast, 

unter Inkaufnahme eines Strafwur-

fes, optionale Erleichterung (die La-

ge wird auf der Spiellinie nach hin-

ten verlegt) oder eine optionale 

Wurfwiederholung (der Wurf wird 
von der vorherigen Lage wiederholt) 

zu nehmen. Betreffende Regeln: 

803.01 Hindernisse und Erleichte-

rung; 803.02 Optionale Erleichte-

rung und optionale Wurfwiederho-

lung; 804.04 Aus; 805.03 Sonderre-
gelungen. 

Frage 2: Brücke über dem Aus 

Frage: Meine Scheibe landet auf ei-

ner Brücke, die einen Bach über-

spannt, der aus ist. Spiele ich von 

der Brücke aus oder liegt meine 
Scheibe im Aus, da sie sich über 

dem Bach befindet? Was, wenn ich 

auf der Brücke, aber über Land bin? 

Antwort: Eine Brücke ist ein Beispiel 
für eine Spieloberfläche, die sich 

vertikal über einer anderen befindet. 

Jede Spieloberfläche wird unabhän-

gig von der anderen betrachtet. Falls 

der TD sie nicht ausdrücklich zum 
Aus erklärt hat, ist die Brücke Teil 

des Spielbereichs, unabhängig da-

von, ob eine Spieloberfläche darun-

ter oder darüber zum Aus gehört. Ist 

die Zwei-Meter-Regel in Kraft, findet 

sie dennoch keine Anwendung, weil 
deine Scheibe sich auf und nicht 

über der Spieloberfläche befindet. 

Du markierst deine Lage ohne 

Strafwurf auf der Brücke. Betreffen-

de Regeln: 802.02 Position; 804.04 

Aus; 800.02 Definitionen (Spielober-
fläche). 

Frage 3: Eine Lage zurechtbauen 

Frage: Meine Scheibe ist in einem 

Bach gelandet, der als zeitweiliges 

Wasser gilt. Darf ich einen Stein 

oder einen Ast hinter meine Scheibe 
legen, so dass ich trocke-nen Fußes 

meinen Stand einnehmen kann. 

Antwort: Falls du keine zeitweilige 

Erleichterung mit einer Rückverle-

gung der Scheibe um bis zu 5 m auf 

der Spiellinie gewählt hast, musst du 
deinen Stand wie an jeder anderen 

Stelle auf dem Kurs einnehmen. Dir 

ist es untersagt, Hindernisse auf 

dem Kurs zu bewegen oder zu ver-

ändern, um dir eine Lage zu bauen 

oder aus irgendeinem anderen 
Grund, es sei denn, es handelte sich 

um zeitweilige Hinder-nisse. Falls du 

die Lage nicht so spielen willst, wie 

du sie vorfindest und nicht zeit-

weilige Erleichterung nehmen willst, 

kannst du auf Kosten eines Straf-
wurfes eine optionale Erleichterung 

oder eine optionale Wurfwiederho-

lung nehmen. Betreffende Regeln: 
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802.04 Wurf von einem Stand; 
803.01 Hindernisse und Erleichte-

rung; 803.02 Optionale Erleichte-

rung und optionale Wurfwiederho-

lung. 

Frage 4: Eis und Schnee 
Frage: Schließt der Ausdruck 'Was-

seransammlung' Ansammlungen von 

Schnee oder Eis ein? 

Antwort: Nein. Der Ausdruck 'Zeit-

weiliges Wasser' bezieht sich in die-

sen Regeln auf Wasser im gewöhnli-
chen Sinn, d.h. in flüssiger Form. 

Die Regeln gewähren keine zeitweili-

ge Erleichterung von Schnee, Eis 

oder sogar Wasserdampf. Betreffen-

de Regel: 803.01 Hindernisse und 

Erleichterung. 

Frage 5: Wechsel der Markie-

rungsmethode 

Frage: Darf ich, nachdem ich meine 

Lage mit einem Mini markiert und 

die geworfene Scheibe entfernt ha-

be, die Scheibe zurücklegen und den 
Mini wieder entfernen? 

Antwort: Nein. Die geworfene Schei-

be darf nur zur Markierung der Lage 

benutzt werden, solange sie noch 

nicht bewegt wurde. Um dies zu 

vermeiden, solltest du den Mini an-
legen ohne die geworfene Scheibe 

zu bewegen. Nun kannst du wählen, 

welche der beiden Scheiben deine 

Lage markieren soll und entspre-

chend deiner Entscheidung die ande-

re einfach entfernen. Betreffende 
Regel: 802.03 Die Lage markieren. 

Frage 6: Scheibe unter der Spiel-

oberfläche 

Frage: Wie markiere ich eine Schei-

be, die sich an einer unzugänglichen 

Stelle un-terhalb der Spieloberflä-
che, etwa einer Spalte, befindet? 

Gibt es hierfür eine Strafe? 

Antwort: Die Regelungen für Schei-
ben über der Spieloberfläche treffen 

gleichermaßen auf Scheiben unter 

der Spieloberfläche zu. Lässt sich die 

Position der Scheibe in der Spalte 

feststellen, kannst du die Lage ohne 
einen Strafwurf direkt darüber auf 

der Spieloberfläche markieren. Liegt 

der Punkt direkt über der Scheibe in 

der Luft oder innerhalb eines massi-

ven Gegenstandes, markierst du die 

Lage weiter hinten auf der Spiellinie. 
Betreffende Regel: 802.03 Die Lage 

markieren. 

Frage 7: Scheibe auf dem Korb 

Frage: Nach meinem Putt blieb mei-

ne Scheibe auf dem Korboberteil lie-

gen. Was nun? 
Antwort: Du hast die Bahn noch 

nicht beendet. Markiere deine Lage 

unterhalb der Scheibe und setze 

dein Spiel fort. Betreffende Regeln: 

802.05 Beenden einer Bahn; 802.02 

Die Position. 

Frage 8: Scheibe aus dem Baum 

gestoßen 

Frage: Meine Scheibe steckte in ei-

nem Baum in mehr als zwei Meter 

Höhe (die Zwei-Meter-Regel war in 

Kraft) als sie von der Scheibe eines 
anderen Spielers getroffen wurde 

und dadurch aus dem Baum fiel. Wo 

ist meine Lage und werde ich ent-

sprechend der Zwei-Meter-Regel be-

straft? 

Antwort: Ausschlaggebend ist die 
Stelle, an der die Scheibe zum ers-

ten Mal zur Ruhe kam. Da dies ein-

deutig über zwei Meter war, erhältst 

du einen Strafwurf, so, wie wenn die 

Scheibe im Baum stecken geblieben 

wäre. Was den Spieler betrifft, des-
sen Wurf deine Scheibe getroffen 

hat: die Regel über Störeinwirkun-

gen gilt nicht für eine im Wettkampf 
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geworfene Scheibe. Betreffende Re-
geln: 804.03 Störeinwirkungen; 

802.02 Die Position; 806.01 Zwei-

Meter-Regel. 

Frage 9: In zeitweiligem Wasser 

verlorene Scheibe 
Frage: Meine Gruppe ist sich einig, 

dass meine Scheibe in einem trüben 

Tümpel, der als zeitweiliges Wasser 

deklariert wurde, gelandet ist. Wir 

konnten die Scheibe nicht finden. 

Gilt die Scheibe als verloren oder 
nehme ich zeitweilige Erleichterung? 

Antwort: Wenn die Gruppe darin 

übereinstimmt, dass es sicher ist, 

dass die Scheibe in dem Tümpel ge-

landet ist, kannst du unter dieser 

Annahme weiter spielen und ohne 
Strafwurf eine zeitweilige Erleichte-

rung nehmen. Die Gruppe wird sich 

auf eine ungefähre Stelle für die 

Scheibe einigen müssen, von der 

aus du dann die Erleichterung neh-

men kannst. Wenn die Gruppe nicht 
sicher ist, dass sich die Scheibe in 

dem Tümpel befindet, wird sie als 

verlorene Scheibe gespielt. Betref-

fende Regeln: 804.04 Aus (OB); 

803.01 Hindernisse und Erleichte-

rung. 

Frage 10: Zaun als Auslinie 

Frage: Meine Scheibe traf von au-

ßerhalb kommend einen beweglichen 

Zaun, der die Auslinie markiert. Be-

fand sich die Scheibe kurzzeitig im 

Spielbereich, als der Zaun durch den 
Aufprall nachgab, oder dadurch, 

dass der äußerste Rand der Scheibe 

beim Aufprall durch eine Lücke im 

Zaun in den Spielbereich hinein ge-

ragt hat? 

Antwort: Nein. Der Zaun steht für 
die Ebene, die das Aus vom Spielbe-

reich trennt. Diese Ebene bewegt 

sich mit dem Zaun. Falls die Scheibe 

den Zaun nicht durchdrungen hat 
und in ihm stecken geblieben ist, ist 

der Zaun als durchgehende, un-

durchlässige Fläche anzusehen. Dei-

ne Scheibe war zu keinem Zeitpunkt 

im Spielbereich, als sie den Zaun 
getroffen hat. Betreffende Regel: 

804.04 Aus (OB). 

Frage 11: Hilfsmittel für den 

Griff 

Frage: Darf ich Mittel auf meinen 

Händen verwenden, die den Griff 
verbessern? 

Antwort: Ja. Es gibt keine Regelung, 

die den Gebrauch von Mitteln verbie-

tet, die den Griff verbessern helfen. 

Falls sich das Mittel auf der Scheibe 

festsetzt, muss die Scheibe regel-
mäßig gereinigt werden, um zu ver-

hindern, dass sich ihre ursprüngliche 

Form oder ihr Gewicht verändern. 

Betreffende Regeln: 801.03 Künstli-

cher Hilfsmittel; 801.02 Spielschei-

ben. 

Frage 12: Ist Fallenlassen ein 

Wurf? 

Frage: Während der Ausholbewe-

gung stieß ich mit meinem Wurfarm 

gegen einen Ast. Die Scheibe fiel mir 

dadurch aus der Hand und rollte 
nach vorne, über meine Lage hinaus. 

Gilt das als Wurf? 

Antwort: Nein. Der Wurf beginnt, 

wenn die Scheibe in der für den 

Wurf beabsichtigten Richtung be-

schleunigt wird. Eine Scheibe, die 
vor oder während der Ausholbewe-

gung aus der Hand fällt oder aus der 

Hand geschlagen wird, zählt nicht 

als Wurf. Betreffende Regel: 800.02 

Definitionen (Wurf). 

Frage 13: Auf einem Handtuch 
knien 

Frage: Meine Scheibe landete auf 

einem sehr harten, steinigen Unter-
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grund. Darf ich ein Handtuch oder 
eine Unterlage auf den Boden legen, 

um mein Knie zu schützen? 

Antwort: Ja. Ein Handtuch oder eine 

kleine Unterlage, die in zusammen-

gedrücktem Zustand weniger als 1 
cm dick ist, darf auf der Lage, dies 

kann auch eine Drop Zone oder die 

Abwurfzone sein, verwendet werden. 

Betreffende Regel: 801.03 Künstli-

che Hilfsmittel. 

Frage 14: Verloren oder aus? 
Frage: Meine Scheibe flog auf einen 

See zu als wir sie aus den Augen 

verloren. Danach konnten wir sie 

nicht finden. Spiele ich die Scheibe 

als verloren oder als aus? 

Antwort: Falls sich deine Gruppe in 
der Überzeugung einig ist, dass die 

Scheibe in den See gefallen ist, dann 

spielst du die Scheibe als im Aus. Ist 

es unsicher, ob sie im See gelandet 

ist, dann spielst du die Scheibe als 

verloren. Betreffende Regel: 804.04 
Aus (OB). 

Frage 15: Verloren, anschließend 

gefunden 

Frage: Meine Scheibe wurde nach 

eine dreiminütigen vergeblichen Su-

che für verloren erklärt. Auf dem 
Weg zu meiner letzten Lage fand ich 

sie. Was tue ich jetzt? 

Antwort: Die Scheibe bleibt verloren 

und du wirfst von deiner letzten La-

ge ab. Betreffende Regel: 804.05 

Verlorene Scheibe. 

Frage 16: Einen Gegenstand hin-

ter der Lage zum Abstützen be-

nutzen 

Frage: Kann ich mich beim Putten an 

einem Ast oder einem anderen Ge-

genstand, der sich hinter meine Lage 
befindet, festhalten oder abstützen? 

Antwort: Solange sich der Gegen-

stand nicht im Aus befindet, ist ein 

solches Abstützen durch die Regeln 
nicht verboten. Der Gegenstand darf 

allerdings auch nicht bewegt wer-

den, da du verpflichtet bist, denjeni-

gen Stand einzunehmen, der die 

Hindernisse auf dem Kurs so wenig 
als möglich verändert. Nicht erlaubt 

ist es, sich bei einer anderen Person 

abzustützen, da diese nicht zum 

Kurs gehört. Betreffende Regeln: 

802.04 Wurf von einem Stand; 

803.01 Hindernisse und Erleichte-
rung. 

Frage 17: Die Lage einer Scheibe 

in einem Baum markieren 

Frage: In Regel 803.08 wird be-

schrieben, wie ich vorgehe, wenn 

sich die Lage über der Spieloberflä-
che 'in einem Baum' befindet. Was 

heißt das aber genau? Bezieht sich 

'innerhalb eines Baums' auf den ge-

samten Baum einschließlich der 

Baumkrone oder nur auf den 

Stamm? 
Antwort: Es bezieht sich auf den 

Stamm oder einen anderen größeren 

massiven Teil, bei dem es unmöglich 

ist, eine Marker-Scheibe zu platzie-

ren. Ist direkt unter der Scheibe ge-

nügend Platz, markierst du die 
Scheibe dort. Andernfalls markierst 

du die Scheibe an der ersten mögli-

chen Stelle entlang der Spiellinie 

nach hinten. Betreffende Regeln: 

802.02 Die Position; 802.03 Die La-

ge markieren. 

Frage 18: Verfehltes Pflichthin-

dernis 

Frage: Ich habe ein Pflichthindernis 

verfehlt. Wir stellten dies jedoch erst 

fest, als ich schon einen weiteren 

Wurf gemacht hatte. Was mache 
ich? 

Antwort: Du beendest die Bahn und 

erhältst zwei Strafwürfe dafür, dass 
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du das Hindernis nicht gespielt hast. 
Betreffende Regel: 803.03 Falsches 

Spiel. 

Frage 19: Fehlende Ergebnisse 

Frage: Gibt es eine Strafe, wenn 

man vergisst, auf der Scorekarte das 
Ergebnis einer Bahn einzutragen, 

auch wenn das Gesamtergebnis der 

Runde ist korrekt? 

Antwort: Fehlt auf einer Scorekarte 

das Ergebnis einzelner Bahnen, so 

erhält der Spieler zwei Strafwürfe zu 
seinem korrekten Gesamtergebnis 

hinzu. Betreffende Regel: 805.02 

Führen der Scorekarten. 

Frage 20: Pflichthindernis ohne 

Drop Zone 

Frage: Ich habe ein Pflichthindernis 
verfehlt, für das keine Drop Zone 

vorhanden war. Wo ist meine Lage? 

Antwort: Gehe zurück zu deiner letz-

ten Lage. Betreffende Regel: 804.02 

Pflichthindernisse. 

Frage 21: Hindernis für den 
Stand und die Flugbahn 

Frage: Meine Scheibe kam unter ei-

nem großen, herabgefallenen Ast zur 

Ruhe. Der Ast ist zweifelsohne abge-

storben und nicht mehr mit dem 

Baum verbunden. Er erstreckt sich 
von hinter meiner Scheibe bis zu ei-

ner Stelle, die näher zum Ziel liegt 

als meine Lage. Darf ich den Ast be-

wegen? 

Antwort: Ja. Wenn ein Teil des Astes 

deinen Stand oder Anlauf beein-
trächtigt, darfst du ihn bewegen, 

selbst wenn sich ein Teil des Astes 

zwischen deiner Lage und dem Ziel 

befindet. Betreffende Regel: 803.01 

Hindernisse und Erleichterung. 

 

 

Frage 22: Spielen einer Bahn, die 
nicht Teil des offiziellen Kurses 

ist. 

Frage: Meine Gruppe hat eine Bahn 

gespielt, die nicht Teil des Turnier-

kurses ist. Was ist die Strafe? 
Antwort: Falls die falsche Bahn an-

stelle einer Bahn gespielt wurde, die 

Teil des Kurses ist, erhält jeder Spie-

ler zwei Strafwürfe zu seinem Er-

gebnis an der falschen Bahn hinzu. 

Falls die falsche Bahn zusätzlich zu 
den Bahnen des Turnierkurses ge-

spielt wurde, erhält jeder Spieler 

zwei Strafwürfe zu seinem Gesamt-

ergebnis, abzüglich der Würfe an der 

falschen Bahn, hinzu. Betreffende 

Regel: 803.03 Falsches Spiel. 

Frage 23: Beginn auf der fal-

schen Bahn 

Frage: Meine Gruppe hat auf der fal-

schen Bahn begonnen. Was sollen 

wir tun? 

Antwort: Die hängt bei jedem ein-
zelnen Spieler davon ab, wie viele 

Würfe er an der Bahn gemacht hat. 

Wurde nur ein Wurf gemacht, erhält 

der Spieler einen Strafwurf, nimmt 

seine Scheibe und geht zur korrek-

ten Bahn. Wurden zwei oder mehr 
Würfe gemacht, beendet der Spieler 

die Bahn und erhält zwei Strafwürfe. 

Betreffende Regel: 803.03 Falsches 

Spiel. 

Frage 24: Unzureichend definier-

tes Pflichthindernis 
Frage: Ein Pflichthindernis wurde am 

Baumstamm mit einem Pfeil mar-

kiert, der nach links zeigt. Der 

Stamm spaltet sich weiter oben in 

zwei Stämme auf. Meine Scheibe 

flog zwischen den beiden Teilstäm-
men hindurch. Habe ich das Pflicht-

hin-dernis passiert? 
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Antwort: Diese Frage ist nicht ein-
fach zu klären, da das Pflichthinder-

nis schlecht definiert wurde. Die 

Gruppe muss zuerst entscheiden, 

welches Objekt das Pflichthindernis 

ausmacht, insbesondere, ob einer 
der beiden Teilstämme als Verlänge-

rung des unteren Stammes gelten 

kann. Nachdem dies geklärt wurde, 

gilt dieses Objekt und seine senk-

rechte Verlängerung nach oben als 

die Hindernislinie. Abschließend 
muss die Gruppe entscheiden, auf 

welcher Seite dieser Linie deine 

Scheibe das Pflichthindernis passiert 

hat. Betreffende Regel: 804.02 

Pflichthindernisse. 

Frage 25: Provisorische Würfe 
Frage: Was besagt die Regel über 

provisorische Würfe und wann ist sie 

anzuwen-den? 

Antwort: Ein provisorischer Wurf 

wird gespielt, wenn ein Spieler mit 

einer Gruppenentscheidung nicht 
einverstanden ist und kein Official 

verfügbar ist, oder wenn im Fall ei-

ner möglicherweise verloren gegan-

gen oder ins Aus geflogenen Scheibe 

Zeit gespart werden kann. Provisori-

sche Würfe ermöglichen die Fortset-
zung des Spiels indem eine fragliche 

Regelentscheidung aufgeschoben 

wird, bis der Status der Scheibe ein-

deutig bestimmt werden kann oder 

ein Official verfügbar ist, der über 

die Regelauslegung entscheidet. Im 
Fall einer umstrittenen oder unkla-

ren Regelauslegung kann es not-

wendig sein, dass der Spieler die 

Bahn sowohl von seinen ursprüngli-

chen wie von seinen provisorischen 

Würfen aus beendet und somit zwei 
Reihen von Würfen an der Bahn 

spielt. Provisorische Würfe zählen 

nicht als Übungswürfe nachdem die 

endgültige Regelauslegung getroffen 
wurde. Ein provisorischer Wurf kann 

nicht im Nachhinein zu einer optio-

nalen Wurfwiederholung erklärt wer-

den. Betreffende Regeln: 804.06 

Provisorische Würfe; 805.01 Be-
schwerden. 

Frage 26: Ausgesonderte Schei-

ben und B-Ware 

Frage: Sind aufgrund von Mängeln 

ausgesonderte Exemplare (X-out-

Scheiben, Factory Seconds, Fehldru-
cke etc.) von durch die PDGA ge-

nehmigten Scheibenmodellen für 

PDGA-Turniere zugelassen?  

Antwort: Ja. Solange diese Scheiben 

die im PDGA Technical Standards 

Dokument genannten Anforderungen 
(Gewicht, Schärfe des Randes, Bieg-

samkeit etc.) erfüllen, sind sie zuläs-

sig. Spieler haben jedoch jederzeit 

das Recht, die Zulässigkeit einer im 

Turnier verwendeten Scheibe über-

prüfen zu lassen. In diesem Fall hat 
der Turnierdirektor das letzte Wort. 

Betreffende Regel: 801.02 Spiel-

scheiben. 

Frage 27: Wiederholung des Ab-

wurfs nach einem Wurf ins Aus 

Frage: Mein Abwurf flog in einen 
Teich, der als Aus gilt und von ho-

hem Schilf umgeben ist. Bei Anwen-

dung der Ein-Meter-Regel würde ich 

mitten in diesem Schilf werfen müs-

sen. Kann ich stattdessen den Wurf 

wiederholen? 
Antwort: Ja. Nach einem Wurf ins 

Aus hast du immer zwei Optionen 

für die nächste Lage: (1) innerhalb 

eines Meters zu der Stelle, an der 

die Scheibe zuletzt im Spielbereich 

war, oder (2) die letzte Lage. Falls 
der Turnierdirektor eine Drop Zone 

für diese Situation eingerichtet hat, 

kommt eine dritte Option hinzu. Bei 
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jeder der drei Optionen erhältst du 
einen Strafwurf für den Wurf ins 

Aus. Betreffende Regel: 804.04 Aus 

(OB). 

Frage 28: Herabschütteln einer 

Scheibe 
Frage: Ein Official hatte entschieden, 

dass meine Scheibe mehr als zwei 

Meter über der Spieloberfläche zur 

Ruhe gekommen war, bevor ich bei 

der Scheibe angelangt war. Ein an-

derer Spieler hat die Scheibe 
herabgeschüttelt, ehe ich meine La-

ge markieren konnte. Im Turnier 

galt die 2-Meter-Regel. Wie wird 

mein Fall behandelt? 

Antwort: Da der Official bereits ent-

schieden hatte, erhältst du den 
Strafwurf gemäß der 2-Meter-Regel. 

Deine Lage ist direkt unter der Stel-

le, an der die Scheibe im Baum 

steckte. Die Stelle sollte von dem 

Official oder der Gruppe bestimmt 

werden. Betreffende Regeln: 804.03 
Störeinwirkungen; 806.01 Zwei-

Meter-Regel; 802.02 Die Position. 

Frage 29: Zulässige Wurftechni-

ken 

Frage: Existieren irgendwelche Auf-

lagen darüber, wie man die Scheibe 
werfen darf? Darf man beispielswei-

se ausschließlich Up-Side-Down-

Würfe machen? 

Antwort: Es gibt keine Auflagen da-

zu, wie die Scheibe geworfen werden 

soll. Du darfst Rückhand, Vorhand, 
Up-Side-Down, Tomahawk oder jede 

andere Wurftech-nik verwenden. Du 

darfst die Scheibe auch mit dem Fuß 

werfen. Beachte, dass das auch be-

deutet, dass das Wegkicken der 

Scheibe als Übungswurf gewertet 
werden kann. Betreffende Regel: 

800.02 Definitionen (Wurf). 

Frage 30: Unspielbarer oder un-
sicherer Abwurf 

Frage: Was lässt sich bei einer un-

spielbaren, unsicheren oder schlecht 

markierten Abwurfzone machen? 

Antwort: Ist der Grund für das Prob-
lem mit der Abwurfzone eine zeit-

weiliges Hin-dernis, das nicht ohne 

Weiteres entfernt werden kann (wie 

beispielsweise stehendes Wasser) 

dann darfst du zeitweilige Erleichte-

rung bis zu 5 m hinter der Abwurf-
zone nehmen. Für andere Beein-

trächtigungen des Spiels von der 

Abwurfzone gibt es keine Erleichte-

rung. Falls die Abwurfzone rutschig 

ist, darfst du jedoch ein Handtuch 

auf den Boden legen, um so einen 
besseren Stand zu erhalten. Als letz-

te Lösung kannst du die Regel zur 

optionalen Erleichterung in Anspruch 

nehmen und dich auf Kosten eines 

Strafwurfs entlang der Spiellinie so 

weit wie du möchtest zurück bege-
ben. Falls die Abwurfzone schlecht 

markiert ist, versuche einen Official 

oder einen ortskundigen Spieler aus 

einer anderen Gruppe zu finden, der 

dir hilft, die Begrenzungen der Ab-

wurfzone zu bestimmen. Betreffende 
Regeln: 803.01 Hindernisse und Er-

leichterung; 801.03 Künstliche 

Hilfsmittel. 

Frage 31: Die Zwei-Meter-Regel 

Frage: Gilt die Zwei-Meter-Regel 

noch? 
Antwort: Wenn nichts weiter festge-

legt wurde, gilt die 2-Meter-Regel 

nicht. Der Turnierdirektor hat jedoch 

die Möglichkeit, die 2-Meter-Regel in 

beliebigem Umfang, d.h. für den ge-

samten Kurs, für Teile davon oder 
auch nur für einzelne Hindernisse in 

Kraft zu setzen. Wenn dies der Fall 

ist, wird es im Players Meeting be-
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kannt gegeben. Betreffende Regel: 
806.01 Zwei-Meter-Regel. 

Frage 32: Optionale Erleichte-

rung bei einer Scheibe im Aus 

Frage: Meine Scheibe ging ins Aus. 

Kann ich die Regel über optionale 
Erleichterung nutzen und meine La-

ge rückwärts entlang der Spiellinie 

markieren anstatt in 1 m Entfernung 

zum Aus? 

Antwort: Nein. Die Regel über optio-

nale Erleichterung besagt, dass man 
eine Lage haben muss, von der man 

die Erleichterung nehmen kann. Eine 

Scheibe, die im Aus liegt, ist noch 

nicht durch eine Lage festgelegt. 

Erst wenn du deine Lage markiert 

hast, kannst du eine optionale Er-
leichterung in Anspruch nehmen und 

deine Lage auf Kosten eines zusätz-

lichen Strafwurfs auf der Spiellinie 

nach hinten verlegen. Betreffende 

Regeln: 803.01 Hindernisse und Er-

leichterung; 804.04 Aus (OB). 

Frage 33: Rangfolge von Strafen 

Frage: Gibt es eine bestimmte Rang-

folge, nach der Strafen anzuwenden 

sind, wenn eine Situation unter 

mehrere Strafregeln fällt? 

Antwort: Ja. Angewendet wird die 
Regel mit der strengsten Strafe. Im 

Fall zweier gleich starker Strafen 

wird die Regelverletzung genom-

men, die zeitlich zuerst erfolgt ist. 

Ein Wurf kann nicht für mehrere Re-

gelverletzungen bestraft werden. 
Betreffende Regel: 801.01 Anwen-

dung der Regeln. 

Frage 34: Putts, die nicht regel-

konform ins Ziel gelangen 

Frage: Jedes Mitglied meiner Gruppe 

sah, wie mein Soft-Putter durch die 
Seite des Korbes nach innen gelangt 

ist und ohne sich im geringsten ver-

keilt zu haben, auf dem Boden des 

Fangkorbes liegen blieb. Meine 
Gruppenmitglieder behaupteten, 

mein Putt würde nicht gelten. Haben 

sie Recht? 

Antwort: Seit 2011 können Würfe, 

die von außen durch das Gitter des 
Fangkorbes rutschen oder von oben 

durch die Streben der Kettenaufhän-

gung fallen, die Bahn nicht mehr be-

enden, selbst wenn sie im Fangkorb 

oder in den Ketten zur Ruhe kom-

men, vorausgesetzt, dies wird von 
den Gruppenmitgliedern oder einem 

Official beobachtet. Sieht niemand 

den Wurf, weil der Korb zu weit ent-

fernt steht oder die Sicht verdeckt 

ist, soll die Entscheidung zugunsten 

des Werfers ausfallen. Betref-fende 
Regel: 802.05 Beenden einer Bahn. 

Frage 35: Wer ist ein Official? 

Frage: Jedes Mitglied meiner Gruppe 

ist ein zertifizierter Official. Be-

stimmte Regeln verlangen, dass 

entweder zwei Gruppenmitglieder 
oder ein Official die Entscheidung 

über eine Regelauslegung fällen. 

Kann auch einer von uns alleine ent-

scheiden, da wir alle Officials sind? 

Antwort: Nein. Die Befugnis von Of-

ficials hängt davon ab, ob sie selbst 
spielen oder nicht. Ein Official (ein-

schließlich des Turnierdirektors), der 

selbst am Turnier teilnimmt, kann 

nicht alleine die Entscheidung über 

eine Regelauslegung treffen, die 

Spieler seiner eigenen Division be-
treffen. Ein spielender Official darf 

Regelentscheidungen für Spieler ei-

ner anderen Gruppe in jeder als sei-

ner eigenen Division treffen. In Fäl-

len, in denen die Regeln vorsehen, 

dass die Entscheidung von einem 
Official getroffen werden kann, ist 

ein nicht-spielender Official die ein-

zige Person, die hierfür in Frage 
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kommt. Zwar können auch Zuschau-
er, die nicht Teil des Turnierperso-

nals sind, oder ehrenamtliche Helfer 

Officials sein. Doch gilt es für sie als 

unangebracht, Entscheidungen zu 

treffen, ohne dazu aufgefordert wor-
den zu sein. Spotter können Ent-

scheidungen hinsichtlich der Position 

einer Scheibe treffen (beispielsweise 

wo sie den Spielbereich verlassen 

hat), selbst wenn sie keine Officials 

sein sollten, und diese Entscheidun-
gen haben den Stellenwert der Ent-

scheidungen eines Officials. Betref-

fende Regeln: 801.01  Anwendung 

der Regeln; Turnierhandbuch: Abs. 

1.11. 

Frage 36: Ist bei Regelentschei-
den der Videobeweis zulässig? 

Frage: Ein Zuschauer filmte Spieler 

bei Regelverletzungen, darunter 

Standfehler und Verletzungen der 

Höflichkeitsregel wie lautes Fluchen 

und Trinken von Alkohol während 
der Runde. Kann dieses Material von 

einem Official benutzt werden, um 

anschließend Verwarnungen oder 

Strafen auszusprechen? 

Antwort: Nein. Zum jetzigen Zeit-

punkt dürfen Medienbeweise wie Vi-
deos, Fotos und Audio-Clips von Of-

ficials oder Turnierdirektoren nicht 

zur Entscheidungsfindung herange-

zogen werden. Diese darf sich ledig-

lich auf Augenzeugenberichte mögli-

cher Regelverletzungen von Spie-
lern, Zuschauern oder Officials stüt-

zen. 

Frage 37: Was heißt 'Kontrolle 

über das Gleichgewicht zeigen' 

bei Putts? 

Frage: Beim Putten stoße ich mich 
mit meinem hinteren Fuß vom Bo-

den ab, sodass ich beim Loslassen 

der Scheibe nur auf meinem vorde-

ren Fuß stehe. Diese Position halte 
ich nach dem Wurf für einige Augen-

blicke bevor ich dann meinen hinte-

ren Fuß nach vorne führe und Rich-

tung Ziel gehe. Ist das ein Standfeh-

ler? 
Antwort: Das ist schwer zu sagen. 

Deine Gruppe wird dies entscheiden 

müssen. Um die volle Kontrolle über 

das Gleichgewicht zu zeigen, muss 

ein Spieler seine nach vorne gerich-

tete Bewegung nach dem Loslassen 
der Scheibe unterbrechen, bevor er 

Richtung Ziel geht. Einige Beispiele 

für Bewegungen, die anzeigen, dass 

man die Kontrolle über sein Gleich-

gewicht besitzt, sind (1) eine deutli-

che Pause und ein Halten des 
Gleichgewichtes, (2) das Aufsetzen 

des hinteren Fußes auf der Spiel-

oberfläche hinter der Markierung 

oder, (3) das Aufnehmen der Mar-

ker-Scheibe. Im Kern geht es da-

rum, zu zeigen, dass man im Gleich-
gewicht ist und die Kontrolle über 

seinen Körper besitzt, während man 

sich noch hinter der Markierung be-

findet und bevor man Richtung Ziel 

geht. Am besten sollte man sich so 

verhalten, dass darüber kein Zweifel 
entsteht, was relativ einfach ist, 

wenn man tatsächlich nach dem Ab-

wurf volle Körperkontrolle hat. Be-

treffende Regel: 802.04 Wurf von 

einem Stand. 

Frage 38: Erleichterung bei ei-
nem Abwasserrohr in einem 

Hang 

Frage: Auf unserem Kurs gibt es an 

zwei Stellen Abwasserrohre, die 

waagerecht aus einem Hang heraus-

ragen. Sie haben einen Durchmesser 
von 60 cm und Metallroste an den 

Öffnungen, durch die eine Scheibe, 

aber keine Person hineingelangen 
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kann. Falls eine Scheibe in eines der 
Abwasserrohre hineinfliegt, kann 

dann der Spieler gemäß der Regel zu 

einer Scheibe unterhalb der Spieler-

oberfläche seine Lage weiter oben 

am Abhang, direkt über der Position 
der Scheibe markieren, ohne dass er 

dafür einen Strafwurf erhält? 

Antwort: Ja. Das Innere des Abwas-

serrohrs ist keine Spieloberfläche, 

der Hang über ihm aber schon. So-

fern der Turnierdirektor keine spezi-
fische Anweisung gegeben hat, wie 

mit Scheiben im Abwasserrohr zu 

verfahren ist, kann der Spieler straf-

los seine Lage direkt über der Schei-

be auf dem Hang markieren. Betref-

fende Regel: 802.02 Die Position. 

Frage 39: Divisionen für Frauen 

Frage: Können Frauen in jeder be-

liebigen Division antreten? 

Antwort: Eine Frau kann in jeder Di-

vision antreten, deren Qualifikati-

onskriterien sie erfüllt. Es gibt keine 
Divisionen, die nur Männern vorbe-

halten sind. Betreffende Regel: Tur-

nierhandbuch: Abs. 2.1. 

Frage 40: Frühstarts 

Frage: Was ist, wenn eine Gruppe 

mit dem Spiel beginnt, bevor das 
offizielle Startsignal gegeben wurde? 

Antwort: Falls die Gruppe irrtümlich 

zu früh begonnen hat und dann das 

offizielle Startsignal wahrnimmt, 

geht sie zum Abwurf zurück und be-

ginnt noch einmal. Keiner der ge-
machten Würfe zählt als Übungs-

wurf, selbst wenn er nach der Zwei-

Minuten-Warnung geworfen wurde. 

Falls die Gruppe zu früh begonnen 

hat und das Startsignal nicht wahr-

nimmt, bleiben ihre Ergebnisse un-
verändert und sie erhalten keine 

Strafwürfe. Betreffende Regel: Tur-

nierhandbuch: Abs. 1.5. 

Frage 41: Scheibe auf dem 
Korbrand 

Frage: Nach einem Putt blieb meine 

Scheibe waagerecht auf dem 

Korbrand liegen. Zählt dies als Be-

enden der Bahn? 
Antwort: Nein. Die Scheibe muss zur 

Ruhe kommen und dabei von dem 

Boden des Fangkorbs, seiner Innen-

wand, den Ketten, der Korbstange 

oder einer Kombination davon gehal-

ten werden. Deine Scheibe wird da-
gegen von der Oberseite des Fang-

korbes gehalten. Betreffende Regel: 

802.05 Beenden einer Bahn.  

Frage 42: Fuß hängt über dem 

Rand der Abwurzone 

Frage: Ich habe aus einer betonier-
ten, erhöhten Abwurfzone abgewor-

fen. Im Moment des Abwurfs ragte 

der vordere Teil meines Fußes über 

den vorderen Rand der Abwurfzone 

hinaus, hing allerdings wegen des 

Absatzes dort in der Luft. War dies 
ein Standfehler? 

Antwort: Nein. In den Regeln steht, 

dass sich zum Zeitpunkt des Loslas-

sens der Scheibe alle Abstützpunkte 

innerhalt der Abwurfzone befinden 

müssen. 'Abstützpunkt' bezieht sich 
auf jeden Körperpunkt, der sich in 

Kontakt mit der Spieloberfläche be-

findet (in diesem Fall der Abwurfzo-

ne) und nicht auf ganze Körperteile, 

wie etwa den Fuß. Der Teil deines 

Fußes, der über die Abwurfzone hin-
ausragt, ist kein Abstützpunkt, da er 

keinen Kontakt mit der Spieloberflä-

che besitzt. Deshalb hat auch keine 

Regelverletzung stattgefunden. Be-

treffende Regel: 802.01 Abwerfen; 

800.02 Definitionen (Abstützpunkt). 
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Frage 43: Spinnennetze 
Frage: Direkt vor mir befindet sich 

ein riesiges Spinnennetz. Darf ich 

das Netz vor dem Wurf beseitigen? 

Antwort: Nur wenn es sich in deinem 

Stand befindet. In diesem Fall würde 
es in die allgemeine Kategorie von 

'Schutt' fallen und als zeitweiliges 

Hindernis entfernt werden dürfen. 

Falls sich das Netz dagegen nur in 

der Flugbahn befindet, darf es nicht 

entfernt werden. Betreffende Regel: 
803.01 Hindernisse und Erleichte-

rung. 

Frage 44: Ein anderer Spieler be-

rührt meine möglicherweise im 

Aus befindliche Scheibe. 

Frage: Mein Wurf landet direkt bei 
einem Bach. Aus der Ferne ist es 

schwer zu entscheiden, ob die 

Scheibe im Aus liegt, da der Rand 

des Baches im Schlamm zwischen 

Gras verläuft. Ein anderer Spieler 

geht zur Scheibe und bewegt sie 
beim Versuch, zu sehen, ob sich un-

ter der Scheibe Wasser befindet. Gilt 

meine Scheibe nun automatisch als 

im Spielbereich befindlich, da ein 

anderer Spieler sie berührt hat? 

Antwort: Nein. Beachte, dass die 
Regeln zu Störeinwirkungen und Po-

sition voraussetzen, dass eine 

Scheibe bewegt und nicht nur be-

rührt wird. Der andere Spieler hat 

die Position deiner Scheibe nicht 

verändert. Manchmal muss eine 
Scheibe allein schon deswegen be-

wegt werden um festzustellen, wem 

sie gehört. Falls du deine eigene 

Scheibe bewegst, bevor geklärt wer-

den kann, ob sie im Aus ist, dann ist 

sie automatisch aus. Es gibt jedoch 
keine entsprechende Regel, nach der 

sie automatisch im Spielbereich wä-

re, wenn jemand anderes sie be-

wegt. Falls das passiert, legst du die 
Scheibe wieder an ihre ungefähre 

Position zurück. Betreffende Regeln: 

804.04 Aus (OB); 804.03 Störein-

wirkungen. 

Frage 45: Schräger Stand beim 
Straddle-Putt 

Frage: Ein Spieler meiner Gruppe 

setzte bei einem Straddle-Putt sei-

nen rechten Fuß etwa 25 cm hinter 

die Marker-Scheibe, seinen linken 

Fuß näher zum Ziel als den rechten, 
aber nicht näher als die Marker-

Scheibe. Ist dies ein korrekter 

Stand? 

Antwort: Ja. Der Spieler hat keinen 

Abstützpunkt, der näher zum Ziel 

wäre als die Marker-Scheibe und ei-
nen Abstützpunkt auf der Lage hin-

ter der Marker-Scheibe. Dies mag 

seltsam aussehen, ist aber völlig 

korrekt. Betreffende Regel: 802.04 

Wurf von einem Stand. 

Hinweise zur deutschen Über-
setzung 
Aus Gründen der Übersichtlichkeit 

wurde bei der Übersetzung stets die 

grammatisch maskuline Form von 

Personenbezeichnungen gewählt. In 
allen diesen Fällen bezieht sich die 

Übersetzung auf beide Geschlechter. 

Die englische Bedeutung einiger 

Fachtermini, die nicht bereits bei den 

Definitionen aufgeführt wurden: 

Beschwerde: appeal 

Abschluss (Beenden) einer 

Bahn: completion of a hole 

Erleichterung: relief 

im Spielbereich: in-bounds 

zur Ruhe kommen: come to rest 

Störeinwirkung: interference 

Sonderregelungen: special 

conditions  
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Einleitung 

Das PDGA-Turnierhandbuch be-
schreibt Verfahren und Richtlinien 

für PDGA-Veranstaltungen und ist in 

Zusammenhang mit den offiziellen 

Spielregeln und dem Dokument zu 

den Tour-Standards zu benutzen. 

Diese Verfahren und Richtlinien 
gelten,  sofern nichts anderes fest-

gelegt ist, für alle PDGA-

Veranstaltungen. Falls ein Turnierdi-

rektor eine Auflage in diesem Doku-

ment für inakzeptabel hält, kann er 
beim PDGA-Tour-Manager unter 

tour@pdga.com eine Befreiung 

beantragen. 

Spirit of the Game 

Disc Golf wird größtenteils ohne die 

Aufsicht eines Schiedsrichters ge-

spielt. Der Sport vertraut auf die 
Integrität jedes Einzelnen und 

seinen Vorsatz, auf andere Spieler 

Rücksicht zu nehmen und sich an die 

Regeln zu halten. Jeder Spieler sollte 

sich diszipliniert verhalten und 

jederzeit höflich und fair bleiben, 
unabhängig davon, in welcher Wett-

kampfsituation er sich befindet. Dies 

ist der Spirit des Disc Golf-Sports. 

Abschnitt 1: Turnierablauf 

1.1 Teilnahmeberechtigung 

A. Jedes aktuelle PDGA-Mitglied ist 
berechtigt, in jeder Division anzutre-

ten, für die es sich aufgrund seiner 

Klasse (Pro oder Amateur), seines 

Alters, Geschlechts und Player 

Ratings qualifiziert hat, es sein denn, 

Änderungen wurden vorab vom 
PDGA-Tour-Manager genehmigt. 

Siehe dazu Abschnitt 2 "Qualifikation 

für Divisionen" für weiterführende 

Informationen zum Divisionswahl-

recht. 

B. Um bei einem Major-Turnier oder 

einer Veranstaltung der Elite-Series 

bzw. National-Tour oder der Super-

Tour anzutreten, ist eine aktuell 

gültige Jahres-Mitgliedschaft der 

PDGA erforderlich. 

C. Bei allen anderen PDGA-

Veranstaltungen können Spieler 
ohne aktuell gültige Mitgliedschaft 

teilnehmen, indem sie eine Nicht-

mitglieds-Gebühr entrichten. Diese 

Gebühr ist für alle Spieler erforder-

lich mit Ausnahme von Teilnehmern 

in einer Junioren-Division. 

1.2 Turnieranmeldung 

D. Eine Voranmeldung ist für PDGA 

Majors- und Elite-Series- bzw. 

National-Tour-Veranstaltungen 

vorgeschrieben und wird für alle 

anderen Turnierklassen empfohlen. 

E. Ein Spieler ist kein offizieller 
'Teilnehmer' bei einem Turnier, 

bevor seine Startgebühr und seine 

Anmeldedaten an der Turnieradresse 

eingegangen sind. 

F. Alle offenen Startplätze werden 

in der zeitlichen Reihenfolge der 

Anmeldungen vergeben ('First-
come-first-serve-Prinzip'), bis die 

vorgesehenen Plätze voll sind. 

G. Die Reihenfolge der angenom-

menen Turnieranmeldungen richtet 

sich nach dem Poststempel auf dem 

Versandstück, das die Bezahlung der 

Anmeldegebühr beinhaltet. 

H. Die Reihenfolge von Anmeldun-

gen, die über ein Online-Verfahren 

angenommen werden, richtet sich 
nach dem genauen Zeitpunkt, zu 

dem die Anmeldegebühr in dem 

Online-Eingabe-Portal abgeschickt 

wurde. 
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I. Für den Fall, dass mehrere An-
meldungen gleichzeitig ankommen, 

hat der Spieler mit der niedrigeren 

PDGA-Nummer Vorrecht. 

J. Eine Veröffentlichung der Voran-

meldungen auf pdga.com ist für alle 

PDGA-Majors-, Elite-Series- bzw. 

National-Tour-Turniere und A-
Klassen-Turniere vorgeschrieben und 

wird für alle anderen Turnierklassen 

empfohlen. 

1.3 Rücktritte und Rück-

erstattungen 

A. Um seine Teilnahme offiziell 

zurückzuziehen, muss ein Spieler 

den Turnierdirektor kontaktieren. 

B. Spieler dürfen ihre Rücktritte per 

Email oder Telefon ausschließlich an 

die für das Turnier veröffentliche 

Kontaktadresse des Turnierdirektors 

richten. 

C. Absprachen mit anderen Perso-

nen als dem Turnierdirektor (darun-
ter auch mit anderen Mitgliedern der 

Turnier-Organisation) gelten nicht 

als offiziell. 

D. Später als sieben Tage vor Tur-

nierstart werden keine Rückerstatt-

ungen mehr geleistet. Jedoch soll 

dem Spieler das Players Package 

zugesandt werden, falls ein solches 
an die Teilnehmer ausgegeben 

wurde. 

E. Geschieht ein Rücktritt früher als 

sieben Tage vor Turnierstart soll 

eine Rückerstattung von 50% erfol-

gen. 

F. Geschieht ein Rücktritt früher als 

14 Tage vor Turnierstart sollen 

100% rückerstattet werden, abzüg-

lich Post- und Bearbeitungsgebüh-
ren. Diese sollen nicht mehr als 10% 

des Startgeldes betragen. 

G. Es liegt im Ermessen des Tur-
nierdirektors, diese Vorgaben weni-

ger streng zu handhaben. 

1.4 Turnier-Check-in 

A. Der Check-in für alle PDGA Ma-
jors- und Elite-Series- bzw. National-

Tour-Veranstaltungen muss vor dem 

Turnier erfolgen. Für alle anderen 

Turnierklassen wird dies empfohlen. 

B. Versäumt es ein Spieler, zu der 

vom Turnierdirektor vorgegebenen 

Zeit einzuchecken, verliert er seinen 

Anspruch auf den Startplatz und die 
Startgebühr. Ausnahmen liegen 

alleine im Ermessen des Turnierdi-

rektors. 

1.5 Trainingsrunden und 

Spielbeginn 

A. Es liegt in der Verantwortung des 

Spielers, seine Trainingsrunden vor 

Turnierbeginn anzusetzen. Die 

Verfügbarkeit des Kurses und des 

jeweiligen Turnierlayouts für Trai-
ningszwecke kann von Turnier zu 

Turnier unterschiedlich gehandhabt 

werden (siehe das Dokument zu den 

Tour-Standards für weitere Informa-

tionen). Während des Turniers und 

aller anderen vom Turnierdirektor 
festgesetzten Zeiten ist der Kurs 

(oder die Kurse) für das Training 

gesperrt. 

B. Für den Beginn des Wettkampfs 

können zwei Arten von Start benutzt 

werden: 

(1) Simultanstart (auch "Shotgun-

Start"; mehrere Gruppen starten die 

Runde gleichzeitig): Zu einem 

vorher festgelegten Zeitpunkt wer-
den im Turniercenter die Scorekar-

ten an die Spieler ausgeteilt. Nach-

dem die Karten verteilt wurden, ist 

den Gruppen ausreichend Zeit zu 
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lassen, um zu den ihnen zugewiese-
nen Abwurfzonen zu gelangen. Mit 

einem weithin hörbaren Signalgeber 

ist darauf hinzuweisen, dass der 

Start in genau zwei Minuten erfolgt. 

Das hierfür verwendete Signal 
besteht aus zwei kurzen Tönen. Auf 

dieses Signal hin haben alle Spieler 

ihr Training und jegliche Übungswür-

fe einzustellen und sich umgehend 

zu der ihnen zugewiesenen Abwurf-

zone zu begeben. Für einen Wurf 
zwischen dem Zwei-Minuten-Signal 

und dem Start der Runde, falls von 

mindestens zwei Spielern oder einen 

Official beobachtet, erhält ein Spieler 

eine Verwarnung. Sollte der Spieler 

nach dieser Verwarnung innerhalb 
des genannten Zeitraums noch 

weitere Würfe machen, erhält er, 

falls von mindestens zwei Spielern 

oder einem Official beobachtet, 

einen Strafwurf, unabhängig von der 

Anzahl der gemachten Würfe. Ein 
lang anhaltender Signalton ist das 

Zeichen zum Start der Runde und 

die Aufforderung an die 

Scorekeeper, ihren Gruppen die 

Spielreihenfolge mitzuteilen. Ist ein 

Spieler nicht anwesend, wenn er an 
der Reihe ist abzuwerfen, hat der 

Scorekeeper zunächst 30 Sekunden 

zu warten. Hat der Spieler auch nach 

Ablauf der 30 Sekunden noch nicht 

geworfen, wird ihm für diese Bahn 

ein Ergebnis von 4 Würfen über Par 
angerechnet. Dieses Verfahren setzt 

sich an jeder weiteren Bahn, an der 

der Spieler nicht anwesend ist, fort. 

Es werden keine Bahnen nachge-

spielt. Falls eine komplette Runde 

verpasst wird, oder der Spieler die 
Runde nicht beendet, kann er, nach 

Ermessen des Turnierdirektors, 

disqualifiziert werden. 

(2) Sukzessiv-Start oder "Golfstart" 
(die Gruppen starten nacheinander 

an derselben Bahn): Der Spieler hat 

zu der vom Turnierdirektor bekannt-

gegebenen Zeit zu starten. Spieler 

können trainieren bis ihre Gruppe 
sich zum Start fertigmacht, voraus-

gesetzt, sie stören dadurch keine 

Spieler auf dem Kurs. Ist ein Spieler 

nicht anwesend, wenn er an der 

Reihe ist abzuwerfen, hat der 

Scorekeeper zunächst 30 Sekunden 
zu warten. Hat der Spieler auch bis 

dann noch nicht geworfen, wird ihm 

ein Ergebnis von 4 Würfen über Par 

für diese Bahn angerechnet. Dieses 

Verfahren setzt sich an jeder weite-

ren Bahn, an der der Spieler nicht 
anwesend ist, fort. Es werden keine 

Bahnen nachgespielt. Falls eine 

komplette Runde verpasst wird, oder 

der Spieler die Runde nicht beendet, 

kann er, nach Ermessen des Tur-

nierdirektors, disqualifiziert werden. 

C. Es liegt in der alleinigen Verant-

wortung des Spielers, sich rechtzei-
tig spielbereit auf dem Kurs einzu-

finden, wenn seine Runde beginnt. 

1.6 Gruppeneinteilung und 

Aufteilung des Feldes 

A. Pro- und Amateurspieler sollten 
bei der Gruppeneinteilung voneinan-

der getrennt werden und dies gilt 

auch, soweit dies praktisch möglich 

ist, für die Starter verschiedener 

Divisionen. 

B. Alle Spieler einer Division sollten 

für die erste Runde nach einem von 

zwei Verfahren gruppiert werden: 

(1) Zufallsprinzip: Spieler innerhalb 

einer Division können für die erste 
Runde zufällig zusammen gruppiert 

werden. 
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(2) Gruppierung entsprechend dem 
Player Rating: Für die Gruppierung 

der ersten Runde kann innerhalb der 

Divisionen auch das Player Rating 

herangezogen werden. Der Spieler 

mit dem höchsten Rating soll dabei 
an der Bahn mit der niedrigsten 

Nummer starten, der Spieler mit 

dem zweithöchsten Rating an der 

Bahn mit der zweitniedrigsten 

Nummer usw. bis alle Startplätze 

vergeben sind. 

C. Für nachfolgende Runden sollten 

Spieler, soweit dies durchführbar ist, 
zuerst innerhalb ihrer Division und 

anschließend entsprechend ihrem 

Gesamtergebnis aller bisher gespiel-

ten Runden in Gruppen eingeteilt 

werden.  

D. Im Interesse der Fairness soll 

eine Gruppe aus nicht weniger als 

drei Spielern bestehen, es sei denn 
in Ausnahmefällen, in denen dies 

nach Ansicht des Turnierdirektors 

notwendig ist. In einem solchen Fall 

muss ein Official die Gruppe beglei-

ten. Er darf dabei selber spielen, 

wenn dies die Wettkämpfer nicht 

stört. 

E. Die Gruppen sollen aus nicht 
mehr als fünf Spielern bestehen und 

sollten auf vier Spieler begrenzt 

werden, wo immer das möglich ist. 

F. Gibt es mehr Starter, als ge-

meinsam in einer Runde starten 

können, kann das Teilnehmerfeld in 

Teile oder Pools aufgeteilt werden. 

G. Falls aufgrund unterschiedlicher 

Bedingungen beim Spiel der ver-

schiedenen Pools die Vergleichbar-
keit der Ergebnisse fraglich er-

scheint, kann der Turnierdirektor ein 

anteiliges Verfahren für die Cuts und 

das Weiterkommen in die nächste 

Runde anwenden. Dabei soll aus 

jedem Pool eine dem Anteil des 
Pools an dem Gesamtfeld proportio-

nale Anzahl von Spielern entspre-

chend ihren Ergebnissen in die 

nächste Runde aufrücken, wobei die 

Ergebnisse der aufrückenden Spieler 
nicht in die nächste Runde über-

nommen werden. 

1.7 Unterbrechung des Spiels 

A. Lassen Blitz, starker Regen oder 

andere Spielbedingungen, die die 
Gesundheit der Spieler gefährden, 

eine Fortsetzung des Turniers nach 

Ansicht des Turnierdirektors unan-

gemessen und gefährlich erscheinen, 

soll das Turnier unterbrochen wer-

den. Das Zeichen zum Spielabbruch 
soll auf dieselbe Art wie das zum 

Rundenstart erfolgen, allerdings mit 

drei kurzen Tönen. Dieses Signal 

sollte innerhalb der nächsten Minute 

mindestens einmal wiederholt wer-

den und der Turnierdirektor sollte 
alles unternehmen um sicherzustel-

len, dass alle Gruppen das Signal 

hören können. 

B. In diesem Fall sollen die Spieler 

ihr Spiel sofort unterbrechen und die 

Lage jedes Gruppenmitgliedes 

markieren. Ein vorgefundener Ge-
genstand ist ausreichend, um die 

ungefähre Lage zu markieren, von 

der aus der Spieler sein Spiel wieder 

aufnehmen soll. Danach sollen die 

Spieler sich zur ersten Abwurfzone, 

zum Clubhaus, Turniercenter oder zu 
einem vom Turnierdirektor bezeich-

neten Ort begeben. 

C. Die Spieler sollen ihr Spiel von 

der ungefähren Lage, die bei Spiel-

abbruch festgehalten wurde, wieder-

aufnehmen. In Zweifelsfällen ent-

scheidet darüber die Gruppenmehr-

heit. 
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D. Der Turnierdirektor kann den 
Spielern eine Pause gewähren, 

während auf eine Besserung der 

Wetterlage gewartet wird. Er kann 

jedoch verlangen, dass die Spieler 

zu einer von ihm festgesetzten Zeit 
wieder anwesend sind, bis die Runde 

wieder aufgenommen werden kann 

oder letztendlich vertagt wird. 

E. Um das Spiel wiederaufzuneh-

men, soll dasselbe Signal wie zum 

Rundenstart verwendet werden – 

zwei kurze Töne als Zwei-Minuten-

Signal und zwei Minuten später ein 
einzelner lang anhaltender Signalton 

als Zeichen für den Neustart. 

F. Der Turnierdirektor kann den 

nicht zu Ende gespielten Teil der 

Runde auf einen anderen Tag ver-

schieben, falls seiner Ansicht nach 

die Bedingungen sich nicht bessern 

werden oder es vor Ende der Runde 

dunkel werden wird. 

G. Die Ergebnisse der abgebroche-
nen Runde werden bei Wiederauf-

nahme übernommen, unabhängig 

davon, wann diese erfolgt. 

H. Ein Spieler, der das Spiel unter-

bricht, bevor ein Abbruchsignal 

erfolgt ist, erhält zwei Strafwürfe, 

falls nach Ansicht des Turnierdirek-

tors der Spielabbruch zu früh ge-

schah. 

I. Der Turnierdirektor sollte alle 
Anstrengungen unternehmen, um 

sämtliche Runden wie angesetzt zu 

beenden 

(1) Falls 54 Bahnen oder weniger 

angesetzt wurden, muss jeder 

Spieler mindestens 18 Bahnen 

beendet haben, damit das Turnier 

offiziell gewertet werden kann. 

(2) Falls 72 Bahnen angesetzt 

wurden, muss jeder Spieler mindes-
tens 36 Bahnen beendet haben, 

damit das Turnier offiziell gewertet 

werden kann. 

(3) Falls diese Anforderungen nicht 

erfüllt sind, sollten alle Anstrengun-

gen unternommen werden, um die 

Veranstaltung an einem neuen 

Termin fortzuführen. Falls dies 

unmöglich ist, erhalten die Teilneh-
mer eine volle Rückerstattung ihrer 

Startgelder abzüglich des Players 

Packages sowie der PDGA-Abgabe 

und anderer verwandter Turnierge-

bühren. 

J. Abhängig von der Verfügbarkeit 

des Kurses und falls weniger als die 

Hälfte des Teilnehmerfeldes eine 
Runde beenden muss, damit das 

Turnier offiziell gewertet werden 

kann, kann das Turnier am Tag nach 

der ursprünglich angesetzten 

Schlussrunde zu Ende gespielt 

werden. Alle unterbrochenen Runden 
sollen beendet werden, es sei denn, 

die Umstände würden dies unmög-

lich machen. Falls solche Umstände 

existieren, sollen die Ergebnisse mit 

der letzten beendeten Runde end-

gültig sein, sofern die nötigen Be-
dingungen zur Anzahl der absolvier-

ten Bahnen erfüllt sind. 

K. Das Beenden einer unterbroche-

nen oder verschobenen Runde hat 

eine höhere Priorität als zukünftige 

Runden. Deshalb sollen zukünftige 

Runden abgesagt werden, falls dies 

nötig ist, um eine unterbrochene 

Runde zu beenden. 

1.8 Reduzierung des Starter-
feldes 

A. Es liegt im Ermessen des Tur-

nierdirektors, das Starterfeld für das 
Halbfinale oder Finale durch Cuts zu 

verkleinern, vorausgesetzt dies 
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wurde bereits im Vorfeld des Tur-

niers angekündigt. 

B. Sofern nicht bereits im Vorfeld 

des Turniers vom Turnierdirektor 

anders angekündigt, werden alle 

Gleichstände für den Halbfinal- oder 

Final-Cut durch einen Tie-Break 

aufgelöst. 

C. Es wird empfohlen, die Grenze 

für den Cut an oder über die Grenze 
für die Auszahlung von Preisgeld zu 

legen, so dass alle Spieler, die den 

Cut erreichen, Preisgeld erhalten. 

D. Verzichtet ein dafür qualifizierter 

Spieler auf die Teilnahme an Halbfi-

nale oder Finale, erhält er das dem 

letzten Platz in der betreffenden 

Runde entsprechende Preisgeld oder 

die entsprechenden Sachpreise.  

1.9 Auflösen von Gleichstän-
den ('Tie-Breaks') 

A. Werden für eine neue Runde die 

Gruppen zusammengestellt, werden 
auftretende Gleichstände wie folgt 

aufgelöst: Der Spieler mit dem 

niedrigsten Ergebnis in der letzten 

Runde erhält die beste Platzierung. 

Im Falle von Gleichständen bei den 

niedrigsten Ergebnissen in allen 
bisher gespielten Runden soll der 

Turnierdirektor die Gleichstände 

mittels einer beliebigen durchgehend 

angewandten Methode auflösen, so 

beispielsweise anhand der niedrige-

ren PDGA-Nummer oder der alpha-
betischen Reihenfolge der Nachna-

men. 

B. Gleichstände auf dem ersten 

Platz nach Ende der letzten Runde 

oder auf dem letzten verfügbaren 

Platz für ein Weiterkommen in die 

nächste Runde müssen durch ein 

Stechen im Sudden-Death-Modus 
aufgelöst werden. Falls vom Turnier-

direktor vor Beginn des Turniers 
nicht anders festgelegt, beginnt das 

Stechen an Bahn 1.  

C. Das dem ersten Platz zustehende 

Preisgeld oder die entsprechenden 

Sachpreise müssen an den Gewinner 

der Division vergeben und in den 

Turnierergebnissen aufgelistet 
werden. Preisgeld oder Sachpreise 

dürfen nicht zu gleichen Teilen an 

Spieler vergeben werden, die gleich-

platziert auf einem ersten Platz 

liegen. 

D. Gleichstände auf anderen Plätzen 

nach Ende der letzten Runde sollen 

als solche bestehen bleiben. Das 
Preisgeld für geteilte Plätze (mit 

Ausnahme des ersten Platzes) soll 

bestimmt werden, indem die Summe 

der für die betroffenen Positionen 

vorgesehenen Preisgelder durch die 

Anzahl der betroffenen Spieler 
geteilt wird. Die Verteilung von 

Ehrenpreisen für geteilte Positionen 

soll der Turnierdirektor durch ein 

Stechen oder einen ähnlichen Disc 

Golf-Geschicklichkeitswettbewerb 

entscheiden lassen. In diesem Fall 
dient dies jedoch nur dem Zweck der 

Verteilung der Ehrenpreise, für die 

Ergebnisse bleiben die Spieler offizi-

ell auf demselben Platz. 

1.10 Preisverteilung 

A. Wird ein Preis (Geld oder Sach-

werte) von einem Spieler nicht 

angenommen, muss er an den 

Nächstplatzierten vergeben werden 

(Beispiel: Wenn ein Spieler auf dem 
dritten Rang seinen Preis nicht 

annimmt, dann erhält der Spieler auf 

dem vierten Rang den für den Dritt-

platzierten bestimmten Preis, der 

Fünftplatzierte den für den Viertplat-

zierten usw.). Turniere dürfen nur 
dann einen Preis einbehalten, wenn 
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er bis zum Letztplatzierten der be-
treffenden Division hinab abgelehnt 

wurde. Diese Regelung trifft nicht zu 

auf einen Amateurspieler, der in 

einer Pro-Division antritt und seinen 

Gewinn in Sachwerten statt Preis-

geld ausgehändigt haben möchte. 

B. Die Vergabe von Lochprämien 
('skins') und andere ähnliche Wett-

kampfformen sind bei PDGA-

Veranstaltungen zulässig, aber 

weder darf das Abschneiden dabei 

über die Position eines Spielers in 

der Gesamtwertung des Turniers 
entscheiden, noch darf die Vergabe 

der Preise sich danach richten. 

C. Alle Preise, die ein Spieler errun-

gen hat, werden am Ende des Tur-

niers verteilt, nachdem die Ergebnis-

se gelistet und überprüft wurden. 

(1) Es liegt im Ermessen des Tur-

nierdirektors, Preise auch früher zu 

vergeben. 

(2) Spieler, die das Turnier vor der 

offiziellen Preisvergabe verlassen, 

verlieren nicht das Anrecht auf ihre 
Gewinne, sind aber für mögliche 

entstehende Versandkosten verant-

wortlich. 

1.11 Officials 

A. Um die Position eines Official 

bekleiden zu können, muss ein 

Spieler aktuelles Mitglied der PDGA 

sein und seine Regelkenntnis durch 

erfolgreiches Ablegen des PDGA 

'Official's Exam' demonstriert haben. 
Nach umfangreicheren Regelände-

rungen kann der PDGA-Vorstand von 

Officials verlangen, einen aktualisier-

ten Test zu bestehen, um die Zulas-

sung als Official zu behalten. 

B. Turnierdirektoren müssen das 

PDGA 'Official's Exam' erfolgreich 

abgelegt haben, bevor sie ein Tur-

nier genehmigen. 

C. Jeder Official muss das PDGA 

'Official's Exam' erfolgreich abgelegt 

haben und eine Kopie der Regeln mit 

sich führen. 

D. Zugelassene, nicht-spielende 

Officials können, sofern sie vom 

zuständigen Turnierdirektor hierzu 

eingesetzt wurden, bei dem gesam-
ten Turniergeschehen, dem sie 

beiwohnen, Regel-Entscheide tref-

fen. Tritt ein derart eingesetzter 

Official bei dem entsprechenden 

Turnier selbst an, soll er seine 

Funktion bei Entscheiden, die seine 
eigene Division betreffen, nicht 

ausüben. Der Entscheid des Officials 

hebt den Entscheid der Gruppe auf, 

es kann dagegen jedoch Beschwerde 

beim Turnierdirektor eingelegt 

werden. Ein Turnierdirektor kann 
nicht-zugelassene Officials einset-

zen, um für eine bestimmte Aufgabe 

das Amt eines Spotters zu überneh-

men. Die Entscheide eines solchen 

Spotters heben Gruppenentscheide 

auf. 

Abschnitt 2: Qualifikation 
für Divisionen 

2.1 Allgemein 

A. Ein Spieler darf in keiner Division 

antreten, für die er nicht spielbe-

rechtigt ist. Siehe für weitere Infor-

mationen die online veröffentlichte 
Tabelle zu den PDGA-Tour-

Spieldivisionen. 

B. Es liegt in der alleinigen Verant-

wortung des Spielers zu wissen, in 

welcher Division er spielberechtigt 

ist. Die Teilnahme in einer Division, 

für die er nicht spielberechtigt ist, 
kann zu einer Disqualifikation des 
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Spielers von dem Turnier und/oder 
einer Suspendierung von PDGA-

Veranstaltungen führen. 

C. Ein Spieler darf pro Turnier nur in 

einer einzigen Division teilnehmen, 

es sei denn, das Turnier trägt die 

Divisionen an unterschiedlichen 

Tagen aus und ist im PDGA-Kalender 
mit zwei verschiedenen Einträgen 

verzeichnet. 

D. Ein Spieler muss sich korrekt 

ausweisen, wenn er an einem PDGA-

Turnier teilnimmt. Spieler, die 

anonym bleiben wollen oder eine 

falsche Identität vorgeben, werden 

für das Turnier disqualifiziert und 
können von der PDGA-Tour suspen-

diert werden. 

E. Pros, die an einer Pro-Division 

teilnehmen, kämpfen um Preisgeld. 

Amateure, die an einer Pro-Division 

teilnehmen, dürfen Waren ('mer-

chandise') statt Geld annehmen. 

F. Spieler, die an einer Amateur-

Division teilnehmen, kämpfen um 

Ehren- und/oder Sachpreise. 

G. Frauen dürfen auf eigenen 

Wunsch in einer Männer-Division 
teilnehmen, dagegen dürfen Männer 

nicht in einer Frauen-Division star-

ten. 

H. Ein Spieler, der als Amateur 

eingetragen ist, darf in jeder Pro-

Division antreten, für die er auf-

grund seines Alters und Geschlechts 

spielberechtigt ist. 

I. Ein Spieler, der als Pro eingetra-

gen ist, darf nur in besonderen 
Fällen (siehe Abschnitt 2.4 für 

weitere Details) in einer Amateur-

Division antreten. 

J. Ein Turnierdirektor kann, nach-

dem er dies in angemessener Weise 

öffentlich angekündigt hat, die 

angebotenen Divisionen einschrän-

ken. Ohne eine solche Ankündigung 
soll der Direktor jede Division zulas-

sen, die vier oder mehr spielberech-

tigte und spielwillige Teilnehmer 

aufweist. Es liegt im Ermessen des 

Turnierdirektors, Divisionen mit 

weniger als vier Spielern zuzulassen. 

K. Alle gelegentlich verbreiteten 
Ausnahmeregelungen sind ungültig 

und bei PDGA-Turnieren nicht zuläs-

sig. Spieler dürfen in jeder Division 

antreten, für die sie spielberechtigt 

sind, wenn diese Divisionen vom 

Turnierdirektor angeboten werden. 

2.2 Ausnahmen 

A. Ein Spieler darf an einer auf 

Ratings basierenden Division, für die 

er eigentlich nicht spielberechtigt 

wäre, nur unter den folgenden 

Umständen dennoch teilnehmen: 

(1) Wenn dies vor der Veranstal-
tung von dem PDGA-Tour-Manager 

genehmigt wurde. 

(2) Spieler, die aufgrund einer 

Aktualisierung ihres Ratings ihre 

Spielberechtigung für eine bestimm-

te Division verloren haben, dürfen 

für die Dauer von zwei Wochen nach 
der Aktualisierung in der entspre-

chenden Division an einem Turnier 

antreten, vorausgesetzt sie sind 

bereits für das Turnier angemeldet 

und der Turnierdirektor ist damit 

einverstanden. 

(3) Wenn der Spieler an einer Tur-

nierserie der entsprechenden Divisi-
on teilnimmt (siehe Punkt 2.2 für 

weitere Informationen). 

B. Ein Spieler darf im Rahmen einer 

Turnierserie an einer Rating-

basierten Division, für die er eigent-

lich nicht spielberechtigt wäre, 

teilnehmen, vorausgesetzt: 
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(1) Der Leiter der Turnierserie hat 
die PDGA bereits vorher kontaktiert 

und die Erlaubnis des PDGA-Tour-

Managers erhalten. 

(2) Die Turnierserie erlaubt es 

Spielern, für die gesamte Serie in 

der gleichen Division zu verbleiben. 

(3) Der Spieler hat nicht bereits 

während der Tour in einer höher-

klassigen Division teilgenommen. 

(4) Das Rating des Spielers liegt 

nicht mehr als 20 Punkte über dem 
für die Division zulässigen Höchst-

wert. 

2.3 Ändern der Klassifikation 

A. Von Pro zu Amateur 

(1) Ein Spieler, der bei der PDGA 

als Pro eingetragen ist, kann beim 

Tour-Manager um eine Zurückstu-

fung in die Amateurklasse ersuchen. 

B. Von Amateur zu Pro 

(1) Ein Amateur, der seine Klassifi-

kation zu Pro ändern möchte, kann 
dies tun, indem er das PDGA-Büro 

kontaktiert. 

(2) Ein Amateur ändert seine Klas-

sifikation automatisch zu Pro, wenn 

er in einer Pro-Division antritt und 

Preisgeld annimmt. Sachpreise statt 

Preisgeld anzunehmen oder Geld bei 
einem Nebenevent wie einem Ace-

Pool- oder einem Closest-to-the Pin-

Wettbewerb  zu gewinnen, führt 

nicht dazu, dass ein Spieler seinen 

Amateur-Status verliert. 

2.4 Pros, die als Amateure 

antreten 

A. Pros können bei PDGA A-, B- und 

C-Turnieren in einer Amateur-

Division, für die sie sich aufgrund 

ihres Player-Ratings, Alters und 
Geschlechts qualifizieren, antreten. 

Details hierzu siehe online im Absatz 

zu Pros-playing-Am der PDGA-

Divisions- und Rating-Tabelle. 

B. Die Spieler erhalten für ihr Ab-

schneiden Amateur-Punkte, diese 

werden jedoch nicht auf Auszeich-

nungen am Ende des Jahres oder für 

die Einladungen zur Weltmeister-

schaft angerechnet. 

2.5 Ehrenpreis-Wettbewerbe 
('Trophy Only') 

A. Der Turnierdirektor kann Ama-

teuren die Möglichkeit einräumen, 

mit einer ermäßigten Startgebühr an 
Pro-Divisionen, in denen sie auf-

grund ihres Alters und Geschlechts 

spielberechtigt sind, teilzunehmen. 

B. Der Turnierdirektor kann Pros 

oder Amateuren die Möglichkeit 

einräumen, in einer bei einem Tur-

nier angebotenen Amateur-Division, 

für die sie aufgrund ihres Alters und 
Geschlechts qualifiziert sind, mit 

einer ermäßigten Startgebühr nur 

um Ehrenpreise zu spielen. 

C. Spieler, die nur um Ehrenpreise 

spielen, dürfen auf der Basis ihres 

Endergebnisses Ehrenpreise (Medail-

len, Pokale, Urkunden etc.), aber 

kein Preisgeld und keine Sachpreise 

annehmen. 

D. Spieler, die das volle Startgeld 
bezahlen, sind gegenüber Spieler 

mit ermäßigtem Startgeld bevor-

rechtigt. Falls ein Turnier oder eine 

Division voll ist, darf ein Turnierdi-

rektor von Spielern, die nur um 

Ehrenpreise spielen möchten, ver-
langen, dass sie das volle Startgeld 

bezahlen, um ihren Startplatz zu 

behalten. 
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Abschnitt 3: Verhaltensre-

geln 

3.1 Allgemein 

A. Jedes PDGA-Mitglied sollte alles 

unterlassen, was dazu angetan ist, 

dem Disc Golf-Sport und der PDGA 

Schaden zuzufügen. Dies gilt sowohl 
auf dem Kurs wie abseits des Kur-

ses. 

B. Jeder Spieler muss sich an die 

offiziellen PDGA Regeln und die 

Regelungen des PDGA-

Turnierhandbuchs halten. 

C. Spieler dürfen im Wettkampf 

während einer Runde keine hörbaren 

Mobiltelefone oder hörbaren Pager 

mit sich führen. Zusätzlich dürfen 
MP3-Player oder ähnliche Geräte nur 

mit Kopfhörern verwendet werden 

und ihre Lautstärke muss so niedrig 

gehalten werden, dass sie von 

anderen Spielern nicht wahrgenom-

men wird, den Spieler in der Kom-
munikation mit seiner Gruppe beim 

Führen der Ergebnisse nicht behin-

dert oder kein Sicherheitsrisiko für 

den Spieler darstellt, etwa indem 

dadurch das Hören von Warnrufen 

anderer Spieler oder von Warnsigna-
len des Turnierdirektors verhindert 

wird. 

D. Mit der Ausnahme von zugelas-

senen Servicetieren (d.i. speziell 

ausgebildeten Tieren zur Hilfestel-

lung bei Behinderungen) dürfen 

Spieler während des Wettkampfes 

keine Tiere mit sich führen. 

E. Um an einem Major- oder Elite-

Series bzw. National-Tour-Turnier 
teilnehmen zu können, muss jeder 

Spieler vorab einen Online-Regel-

Test absolvieren und bestehen. 

Dieser Test basiert auf den offiziellen 

PDGA Disc Golf-Regeln und dem 

PDGA-Turnierhandbuch. 

F. Die PDGA behält sich das Recht 

vor, weitere disziplinarische Maß-

nahmen für ihre Spieler und Mitglie-

der festzulegen oder umzusetzen, 

die zu Bewährungsfristen oder 

Suspendierung von PDGA-Turnieren 
oder dem dauerhaften Verlust der 

PDGA-Mitgliedschaft führen können. 

Zur weiteren Information über die 

disziplinarischen Richtlinien und 

Verfahren der PDGA, siehe die auf 

www.pdga.com veröffentlichten 

Dokumente. 

3.2 Spieltempo 

A. Jeder Turnierteilnehmer soll ohne 

unnötige Verzögerung spielen und 

alle Anstrengung unternehmen, um 
den Anschluss an die Gruppe vor 

ihm zu halten. Spieler sind verpflich-

tet, sich nach der Beendigung einer 

Bahn zügig zum nächsten Abwurf zu 

begeben. Ebenso darf ein Spieler auf 
dem Weg vom Tee zum Korb das 

Spiel durch sein Verhalten nicht 

unnötig aufhalten. 

B. Ein Spieler, der unnötige Verzö-

gerungen verursacht, kann von 

Turnier-Officials eine Verwarnung 

wegen Zeitüberschreitung erhalten. 

Siehe Abs. 804.01 der PDGA-
Spielregeln in Bezug auf spezifische 

Strafen. 

3.3 Fehlverhalten von Spielern 

A. Die PDGA verfolgt eine strikte 

Linie in Bezug auf angemessenes 
Verhalten während eines Turniers 

und angemessene Äußerungen 

gegenüber den Medien. Jedes als 

unprofessionell erachtete Verhalten 

unterliegt der Disqualifikation durch 

den Turnierdirektor und kann zudem 
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weiteren disziplinarischen Maßnah-
men von Seiten der PDGA unterwor-

fen werden. 

B. Von Spielern wird erwartet, sich 

während der Teilnahme an einer 

PDGA-Veranstaltung in professionel-

ler und sportlich fairer Weise zu 

verhalten. Handlungen, die solches 
Verhalten verletzten, sind nicht 

beschränkt auf, schließen aber ein: 

(1) Die wiederholte und offen ge-

zeigte Verwendung von anstößigen 

oder beleidigenden Äußerungen. 

(2) Das Werfen von Gegenständen 

aus Wut (mit Ausnahme von Schei-

ben im Wettkampf). 

(3) Offen gezeigtes rüpelhaftes 

Verhalten gegenüber einem Anwe-

senden. 

(4) Absichtliche und offen gezeigte 

Zerstörung, Missbrauch und Vanda-

lismus in Bezug auf Eigentum, sowie 

pflanzliches und tierisches Leben. 

(5) Betrügen, d.h. der mutwillige 
Versuch, die Spielregeln zu umge-

hen. 

(6) Körperliche Angriffe oder Droh-

verhalten gegenüber einem Anwe-

senden. 

(7) Aktivitäten, die Bundes-, Lan-

des- oder lokale Gesetze oder Vor-

schriften, Park- oder Kursbestim-

mungen verletzen. Es liegt im Er-

messen des Turnierdirektors, den 
Spieler gemäß der Schwere seines 

Verstoßes zu disqualifizieren. Falls 

angemessen kann der Turnierdirek-

tor auch eine offizielle Verwarnung 

als Vorstufe zur Disqualifikation 

aussprechen. 

(8) Das Mitführen von Substanzen, 

die nach Bundes-, Landes- oder 
lokalen Gesetzen nicht erlaubt sind. 

Der Konsum von Marihuana ist bei 

PDGA-Veranstaltungen nicht erlaubt, 

und zwar auch dann, wenn vom 
Spieler ein medizinischer Grund 

hierfür nachgewiesen wird. 

(9) Der exzessive Konsum von 

Alkohol auf dem Turniergelände. 

(10) Das Mitführen von Alkohol von 

dem Zeitpunkt an, zu dem der 

Wettkampf beginnt, bis zu dem, an 

dem die Scorekarte des Spielers 

abgegeben wurde. Solches Mitführen 
hat bei von der PDGA anerkannten 

B- oder höherklassigen Turnieren die 

unmittelbare Disqualifikation zur 

Folge. Lediglich bei C- oder nieder-

klassigen PDGA-Turnieren liegt es im 

Ermessen des Turnierdirektors, dem 
Spieler statt einer Disqualifikation 

eine Verwarnung auszusprechen. 

Sollte einem Spieler bei einem 

Turnier bereits eine Verwarnung 

wegen des Mitführens von Alkohol 

ausgesprochen worden sein, hat 
jede weitere Verletzung während 

desselben Turniers unmittelbar die 

Disqualifikation zur Folge. 

(11) Die offen gezeigte Unterlas-

sung oder Weigerung, während 

eines Wettkampfs die Disc Golf-

Regeln durchzusetzen. 

(12) Das Unterlassen der oder die 

Weigerung zur Mitarbeit mit einem 

Official bzw. die Behinderung eines 
Officials bei der Untersuchung des 

eigenen Verhaltens oder des Verhal-

tens eines anderen Teilnehmers. 

(13) Der bewusste Versuch, das 

eigene Player Rating durch vorsätz-

lich schlechtes Spiel oder Spielab-

bruch zu manipulieren. 

C. Ein Turnierdirektor hat jede Dis-

qualifikation so schnell wie möglich 

der PDGA zu melden. 

D. Disqualifizierte Spieler verlieren 

jeden Anspruch auf Preisgeld oder 
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Sachpreise und erhalten keine 

Rückerstattung ihrer Startgelder. 

E. Spieler, die sich eines Fehlverhal-

tens schuldig machen, können 

zusätzlich  disziplinarisch bestraft 

werden. Weitere Informationen zum 

disziplinarischen Verfahren finden 

sich auf www.pdga.com/discipline. 

3.4 Kleidungsrichtlinien 

A. Jeder Verstoß gegen die Klei-

dungsrichtlinien gilt als Verletzung 

der Höflichkeit gemäß Abschnitt 

801.01 der offiziellen PDGA-

Spielregeln. 

B. Spieler und Mitglieder der Tur-
nierorganisation müssen ein Hemd 

tragen. 

C. Spieler, Caddies und Mitglieder 

der Turnierorganisation müssen 

Schuhe oder eine andere Fußbede-

ckung tragen. Es ist nicht erlaubt, 

barfuß zu spielen. Sandalen oder 

Schlappen sind zulässig. 

D. Die folgenden Kleidungsrichtli-
nien gelten für alle Teilnehmer bei 

PDGA Majors und Elite-Series / 

National-Tour-Turniere. Die PDGA 

empfiehlt, diese Richtlinien auch bei 

Super-Tour- und niederklassigen 

Turnieren anzuwenden. Diese Ent-
scheidung liegt jedoch allein beim 

betreffenden Turnierdirektor. 

(1) Bei einem PDGA-Turnier wird 

von jedem Spieler und jedem Mit-

glied der Turnierorganisation erwar-

tet, sich angemessen zu kleiden und 

auf allen Schauplätzen des Turniers 

und damit verbundenen Veranstal-
tungen auf ein sauberes und ge-

pflegtes Äußeres zu achten.  

(2) Jeder Spieler muss ein Hemd 

tragen, das den oberen Teil der 

Brust bedeckt. Als akzeptabel gelten 

passend zugeschnittene Hemden mit 

einem Kragen und Ärmeln, die den 
Oberarm bedecken. Tank-Tops sind 

für keinen Teilnehmer erlaubt, 

allerdings können Frauen ärmellose 

Hemden mit einem Kragen tragen. 

(3) Tee-Shirts sind nicht gestattet, 

ausgenommen für Teilnehmer der 

Junioren- und Amateur-Klassen, und 
hier auch nur während der Vorrun-

den. In Halbfinale und Finale sollen 

auch Junioren und Amateure keine 

T-Shirts tragen. Hemden mit 

Rundhals- oder V-Ausschnitt aus 

funktionalen und High-Tech-
Materialien wie Dry-Fit, Coolmax und 

anderen sind zugelassen. 

(4) Hemden, die weiter reichen als 

bis zur unteren Saumlinie der Shorts 

eines Spielers, sollten in die Hose 

eingeschlagen werden. 

(5) Auf dem Kurs sind keine einge-

rissenen Hemden, Shorts oder 

Hosen erlaubt. Dies schließt unge-

säumte  oder zerrissene Kleidung 
oder Hemden mit aufgeschnittenem 

Kragen ein. 

(6) Auf der Kleidung dürfen sich 

keine anstößigen, beleidigenden 

oder obszönen Logos oder Sprüche 

befinden. Junioren dürfen keine 

Sprüche oder Logos tragen, die sich 

auf Alkohol, Tabak oder Drogen 

beziehen. 

(7) Die Kleidungsrichtlinien gelten 
von Anfang bis Ende eines jeden 

Turniers, einschließlich aller Turnier-

runden. 

(8) Spieler, die einen Cut verpasst 

haben, aber während der Dauer des 

Turniers weiter anwesend bleiben 

möchten, sind als Zuschauer zu 

betrachten und unterliegen den 

Kleidungsrichtlinien nicht. 
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3.5 Transportmittel und Cad-
dies 

A. Ein Spieler ist auf allen PDGA-

Turnieren verpflichtet, seine Turnier-

runden zu Fuß zu absolvieren, es sei 
denn allen Turnierteilnehmern würde 

ein alternatives Fortbewegungsmittel 

zur Verfügung gestellt. 

B. Ein Spieler hat die Möglichkeit, 

während seiner Spielrunde einen 

Caddie oder ein Tragegerät mitzu-

führen. Der Caddie eines Spielers 

unterliegt allen Punkten der PDGA-
Spielregeln und des PDGA-

Turnierhandbuchs einschließlich der 

einschlägigen Kleidungsrichtlinien. 

C. Ein Spieler, der einen Caddie bei 

sich hat, ist für das Verhalten seines 

Caddies zwischen der Zwei-Minuten-

Warnung und der Abgabe der Score-

karten allein verantwortlich. Fehl-
verhalten eines Caddies kann für 

den Spieler und den Caddie Disquali-

fikation und / oder Suspendierung 

zur Folge haben. 

D. Spieler müssen ihre Caddies 

anweisen, einen vernünftigen Ab-

stand zu wahren und einen Teilneh-

mer, der sich in der Wurfvorberei-

tung befindet, nicht zu stören. 

E. Falls ein Spieler ein Tragegerät 
benutzen will: zulässige Tragegeräte 

sind unter anderem Disc Golf-

Taschen, Falthocker und 

Handtrolleys. Tiere sowie motorge-

triebene oder Fahrrad-ähnliche 

Geräte sind bei PDGA-Turnieren 

nicht erlaubt. 

3.6 Verpflichtungen gegen-
über Medien und Sponsoren 

A. Alle Teilnehmer sind damit ein-
verstanden, dass die PDGA und ihre 

Bevollmächtigten Fotografien oder 

andere Arten von Bildern von ihrer 

Teilnahme an einem PDGA-Turnier 

veröffentlichen können. 

B. Jeder Spieler bei einem PDGA 

Major oder Elite-Series bzw. Natio-

nal-Tour-Turnier ist verpflichtet, 

anwesenden Medienvertretern zur 

Verfügung zu stehen, solange er sich 

auf dem Turniergelände aufhält. 
Ausnahme ist der Zeitraum ab 30 

Minuten vor dem Rundenstart. 

3.7 Händlerrichtlinien 

A. Es liegt im Ermessen des Tur-

nierdirektors, jedem Händler den 
Zugang zum Turniergelände und 

seiner unmittelbaren Umgebung zu 

verweigern. 

B. Sponsoren oder Händler sind 

dafür verantwortlich, die gegebenen-

falls erforderlichen Genehmigungen 

von den zuständigen Agenturen oder 

Behörden einzuholen und sie auf 
Nachfrage dem Turnierdirektor 

vorweisen zu können. 

C. Kommt ein Händler diesen Vor-

gaben nicht nach, kann dies weitere 

disziplinarische Maßnahmen durch 

die PDGA zur Folge haben. 

3.8 Rechte und Pflichten des 

Turnierdirektors 

Die PDGA ist sich bewusst, dass die 

Qualität der Organisation und die 

Zukunftsfähigkeit des Disc Golf-

Turnierwesens von der Partnerschaft 
zwischen der PDGA und den Turnier-

direktoren abhängen. Um dem 

Turnierdirektor bei der Durchführung 

seiner Aufgaben zu helfen, hat ihn 

die PDGA mit bestimmten Rechten 

ausgestattet. Der Turnierdirektor hat 
gegenüber der PDGA und ihren 

Spielern aber auch Pflichten, so 

unter anderem die folgenden: 
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A. Jedes qualifizierte PDGA-Mitglied, 
das an der Ausrichtung einer PDGA-

Veranstaltung interessiert ist, kann 

verpflichtet sein, einen Online-Regel-

Test zu absolvieren und zu beste-

hen, bevor es diese Veranstaltung 
leiten darf. Dieser Test basiert auf 

den offiziellen PDGA Disc Golf-

Regeln und dem PDGA-

Turnierhandbuch. 

B. Jeder Turnierdirektor kann ver-

pflichtet werden, zu bescheinigen, 

dass er die PDGA-Spielregeln und 

das PDGA-Turnierhandbuch gelesen 
hat und sich bereit erklärt, sich an 

ihre Bestimmungen zu halten und 

sie umzusetzen, bevor er eine 

PDGA-Veranstaltung leiten darf. 

C. Ein Turnierdirektor muss die im 

'PDGA Sanctioning Agreement' 

geforderten finanziellen Informatio-

nen über sein Turnier offenlegen. 
Eine darüber hinausgehende Veröf-

fentlichung von turnierbezogenen 

finanziellen Informationen liegt allein 

im Ermessen des Turnierdirektors. 

D. Ein Turnierdirektor darf nieman-

dem wegen dessen Rasse, Glaubens, 

nationaler Herkunft, Geschlechts, 

sexueller Orientierung oder Religion 

eine Dienstleistung verweigern oder 

ihn anderweitig diskriminieren. 

E. Ein Turnierdirektor muss sich an 

aktuell geltende disziplinarische 
Maßnahmen der PDGA gegen Spieler 

halten. 

F. Alle Streitpunkte, die während 

eines Turniers auftreten können, ob 

in einem vorhandenen PDGA-

Dokument behandelt oder nicht, 

einschließlich von Vorwürfen der 

Pflichtverletzung gegen einen Tur-
nierdirektor, können im Rahmen des 

disziplinarischen Prozesses der PDGA 

vorgelegt werden. 
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