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Tiirkiye Golf Federasyonu

GIRIS

Bu kilavuz, golf oyunu esnasinda en ¢ok karsilasilan
durumlarla ilgili kurallari ve oyuncularin uygulayacagi
secenekleri kapsamaktadir. Tlrkiye Golf Federasyonu
tarafindan bastiriimig olan Golf Kurallari kitapgiginin
oldukca detayli olmasi nedeni ile, golfe yeni baslayan
oyunculara, kurallarla ilgili yardimci olmasi amaclyla
hazirlanmistir.

GOLF ETIiKETi

Golf oyununun 6ncesinde, oyun esnasinda ve sonrasinda
mutlaka uyulmasi gereken, gorgi, emniyet ve sahanin
korunmas ile ilgili kurallarin timu “etiket kurallar”
olarak adlandirihir. Oyun esnasindaki davranislariniz,
etrafinizdaki herkes tizerinde 6nemli izler birakir.

Yavas oyun, arkanizdan gelen oyunculari koti etkiler.
Golfiin, sahadaki biitiin oyunculara zevk vermesi
amaclyla, oyun akisinin duraklamalara neden olmadan
yiritiilmesine 6zen gdsterilmelidir.



VURUS SAYISI OYUNU

Belirlenen cukur sayisini toplamda en az vurusla oynayan
yarigmacl, oyunu kazanir. Handikapl vurug sayis!
oyunlarinda, oyuncunun gercekte yaptigi vurus
sayisindan handikapi cikartilarak net skor elde edilir.
Bu tlir yarismalarda en diisiik net skor yarismayi kazanir.

MAC OYUNU

Cukurun kazanilmasi : Mag¢ oyunu, iki oyuncu veya takim
arasinda ve ¢ukurlarin kazaniimasi esasina gore oynanir.
Bir cukuru, en az vurusla tamamlayan oyuncu veya taraf
kazanir. Handikapli ma¢ oyununda, en diisiik net skor

galip gelir.

Macin kazaniimasi : Onceden kac cukur olarak oynanacag
belirlenen magi, oynanmamig ¢ukur sayisindan daha
biyUk bir farkla énde gotiiren taraf kazanir. Oyun
komitesi, beraberlik durumunda kazananin belirlenmesi
icin, oyunun kag cukur daha uzatilacagina karar verir.

KURALLAR / CEZALAR

Uygulanacak kurallar ve cezalarin bazen, vurus sayisl
ve ma¢ oyunundan farkli olmasi nedeni ile, bu kilavuz
icinde oyunun tiirii asagidaki sembollerle belirtilmistir:
@ Vurus sayisi oyunu kurallari ve cezalari

O Mac oyunu kurallar ve cezalari

Herhangi bir sembol belirtilmemis ise, kural her iki
oyun tird icin de aynen gecerli demektir.

GENEL KURALLAR

1. Topunuzun tzerine mutlaka tanitici bir isaret koyunuz.
Topun size ait oldugunu teshis edemezseniz, top
“"kayip top"” sayilir. Oyun icinde topunuz oynanamaz
sekilde hasar gorir ise, onu cezasiz olarak, cukurun
oynanmas! esnasinda veya iki cukur arasinda
degistirebilirsiniz.

2. Sopa saymizin 14'ten fazla olmamasina dikkat ediniz.
@ Aykiri kosullarda oynanan her gukur icin iki vurus.
Bir tur i¢inde verilecek en fazla ceza: Dort vurus
O Aykiri kosullarda oynanan cukurlar kaybedilmis
sayllir.

Bir tur icinde verilecek en fazla ceza: iki cukur.

3. Oyun esnasinda, mesafe 6l¢meye yarayan yardimcl
malzemeler kullanmayin. Cezas! diskalifikasyondur.

4. Ortaginiz disinda kimseye tavsiyede bulunmayin,
ortaginiz ve caddie'niz diginda kimseye danismayin.
® iki vurus @ Cukur kaybi

5. Bir cukurun oynanmasi esnasinda swing talimi
yapabilir, ancak vurus talimi yapamazsiniz. Ancak iki
cukur arasinda iken, son oynanan green iizerinde
veya yakininda, bir sonraki baslama yerinde, engel
icinden olmamak kosuluyla pata ve chip talimleri
yapabilirsiniz.
® iki vurus @ Cukur kaybi
Kural ihlali iki cukur arasinda yapilmissa, ceza bir
sonraki cukura yazilr.

6. Oyunu gereksiz olarak geciktirmeyin.
® iki vurus @ Cukur kaybi
® O ihlalin tekrari: Diskalifikasyon.



BASLAMA YERI

Baslama yeri sinirlari kesik cizgilerle belirtilmistir.
Oyuncu, baslama yeri sinirlari disinda durarak sinir
icindeki topa vurabilir.

Not: Top oyunda dedgilken tee'den diiser veya oyuncu
tarafindan vurus pozisyonu alirken carpma nedeniyle
diisiirtlirse, cezasiz olarak tekrar yerine konabilir.
Ancak bu sirada topa vurus yapilirsa, top ister dursun,
ister yuvarlansin vurus gecerli sayilir, ayrica ceza
verilmez.

® Vurus sayisi oyununda, baslama yeri sinirlari

disindan oynamanin cezasi iki vurustur. Vurusunuzu,

sinirlar icinden tekrarlayin.

@ Mag oyununda ceza yoktur, ancak rakibiniz isterse

vurusu gecersiz sayarak tekrarini isteyebilir.

S

TOPUN OYNANMASI

1. Topu, durdugu yerden oynayin. Topa, kurallarin
ongdrmesi disinda dokunmayin.

2. Sahayi, buldugunuz gibi oynayin. Topun durdugu
yeri, tasarladiginiz durus pozisyonunuzu, swing
alanini veya oyun hattini, kdkii toprakta olan herhangi
bir bitkiyi kirarak, biikerek veya yerinden oynatarak
diizeltmeyin. Durus pozisyonunuzu alacaginiz yeri
hazirlamayin.
® iki vurus @ Cukur kayb

3. Eger topunuz bir kum engeli veya su engeli icinde
bulunuyor ise, vurusunuza baslamadan 6nce, engelin
zeminine veya suyun ylizeyine, sopa veya baska bir
cisimle dokunmayin.
® iki vurus @ Cukur kaybi

4. Eger vurus esnasinda, sopa ile birden fazla vurus
yaparsaniz, vurusu gecerli sayin ve bir vurus cezasl
ekleyin.

5. @ Eger vurus sayisi oyununda, engel digindan yanlis
bir top oynarsaniz, iki vurus cezasi alir ve dogru topu
yeniden oynarsiniz.

@ Mac oyununda, engel disindan yanlis bir top
oynarsaniz, cukuru kaybedersiniz.



SU ENGELLERI

"Su engeli", deniz, gdl, havuz, dere, hendek, yiizeysel
drenaj kanallari veya (iclerinde su bulunsun veya
bulunmasin) diger acik su yataklari ve her tiirlii
benzerleridir. Su engeli sinirlart icindeki zemin ve su,
su engelinin kisimlaridir.

Topun su engelinin i¢inde kaybolduguna dair inandiricl
ve yeterli deliller bulunmalidir. Topun, su engeli
sinirlarina degmesi durumunda, top engel icinde sayilir.
Engel icinde sopanizi zemin ylizeyine deddiremezsiniz.

Kurtulma Yontemi:
TOPLAM 3 SECENEGINIZ VAR

1. Topunuzu, cezasiz olarak engel icinde durdugu
yerden oynayabilirsiniz. @

2. Bir vurus cezasi alarak topunuzu, engele diiserken
kesistigi sinir noktasi (A) ile bayrak arasindaki izgi
lizerinde, geriye dogru sinirsiz giderek drop
edebilirsiniz. @

3. Bir vurus cezasl alarak topu, en son oynadiginiz
noktadan tekrar oynayabilirsiniz. @

SU ENGELLERININ SINIRLARI,
SARI KAZIK VEYA CiZGILERLE
6 BELIRLENIR. 7



YAN SU ENGELLERI

"Yan su engeli", sahadaki konumu nedeniyle topun su
engelinin arkasinda drop edilmesi miimkiin olmayan
veya komite tarafindan dyle yorumlanan su engeli veya
su engelinin bir kismidir.

Kurtulma Yontemi:

TOPLAM 5 SECENEGINiZ VAR

1. Topunuzu, cezasiz olarak engel icinde durdugu
yerden oynayabilirsiniz. @

2. Bir vurus cezasl alarak topunuzu, engele diiserken
kesistigi sinir noktasi (A) ile bayrak arasindaki izgi
lizerinde, geriye dogru sinirsiz giderek drop
edebilirsiniz. @

3. Bir vurus cezas alarak topu, en son oynadiginiz
noktadan tekrar oynayabilirsiniz. @

4. Bir vurus cezasl alarak topunuzu, yan su engeline
diiserken kesistigi sinir noktasindan, bayraga daha
yakin olmamak sarti ile 2 sopa boyu mesafe icindeki
alana drop edebilirsiniz. @

5. Bir vurus cezasl alarak topunuzu, yan su engelinin
karsi tarafindaki, kesisme noktast ile bayraga esit
uzakliktaki noktadan itibaren 2 sopa boyu mesafe
icindeki alana drop edebilirsiniz. &

YAN SU ENGELLERININ SINIRLARI,
KIRMIZI KAZIK VEYA GiZGILERLE
BELIRLENIR. 9



1. Kurallarca izin verilmedigi taktirde, pata hattina
dokunmayiniz. Pata hatti tizerindeki top ¢arpma izleri
ve eski cukur tapalarinin izlerini onararak diizeltebilir,
ancak ayakkabi (spike) izlerini ve diger hasarlari
diizeltemezsiniz.
® iki vurus @ Cukur kaybi

2. Green {izerindeki topunuzu kaldirarak, gerektiginde
temizleyebilirsiniz. Kaldirilan topu, tekrar eski yerine
yerlestirin.
® iki vurus @ Cukur kaybi

3. Green yiizeyini, topu yuvarlamak, kazimak veya
kabartmak yoluyla incelemeyin.
® iki vurus @ Cukur kaybi

4. Green {izerinden oynanan topun, bayrak diregine
carpmamasina dikkat edin.
® iki vurus @ Cukur kaybi

5. Pata hatti Uzerindeki koksiz cisimleri, herhangi bir
sekilde temizleyebilir, ancak green yiizeyine
bastiramazsiniz.
® ki vurus © Cukur kaybi

6. @ Ferdi oynanan bir vurus sayisi oyununda, bir
sonraki vurusun bagislanmasi s6z konusu degildir.
Daima top cukura girene kadar oyuna devam edin.
Hatanin, bir sonraki cukurun baslama yerinden vurus
yaplimadan veya son cukurda, green'i terketmeden
once diizeltiimemesi durumunda diskalifikasyon
cezasl verilir.

@ Mac oyununda rakibiniz bir sonraki vurusunuzu
bagislayabilir.
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ANORMAL ZEMIN KOSULLARI

1. Eger topunuz, su engelleri disinda, bir gegici su, onarim
bolgesi veya yer altinda yuva yapan bir hayvan, siirlingen
veya kus tarafindan yapilmis cukur, tiimsek veya kanal
icinde bulunuyorsa veya durusunuz veya tasarladiginiz
swinginiz bu durum nedeniyle engelleniyorsa, en yakin
kurtulma noktasini tespit ederek, bu noktadan itibaren,
bayra(a yaklasmamak sarti ile, bir sopa boyu mesafe
icindeki alana topunuzu cezasiz olarak drop edebilirsiniz.
istisnalar:

a. Topun kum engeli icinde bulunmas! halinde topunuzu
cezasiz olarak, ancak en yakin kurtulma noktasi kum
engeli icinde olmak ve top kum engeli icinde drop edilmek
sartiyla veya tam bir kurtulma mimkiin degilse topun
bulundugu yere en yakin olup, cukura daha yakin
olmayan ve anormal zemin kosulundan mimkiin olan
azami kurtulmayi saglayan, en yakin kurtulma
noktasindan bir sopa boyu mesafe icindeki alana veya
bir vurug cezas! alarak, kum engeli disinda, topun durdugu
yer ile cukur dogrultusunda istediginiz kadar geriye
giderek bu cizgi tizerindeki bir yere drop edebilirsiniz.

b. Topun green {izerinde bulunmasi halinde, topunuzu
cezasiz olarak topun eskiden bulundugu yere en yakin
olup, cukura daha yakin olmayan ve anormal zemin
kosulundan miimkiin olan azami kurtulmayi saglayan
noktaya yerlestiriniz.

2. Eger top, anormal zemin kosulu icinde kaybolmus ise,
topun buraya girerken kesistigi en son sinir noktasi
tespit edilerek, topun bu noktada durdugu varsayilir
ve yukarida anlatilan kurtulma ydntemleri uygulanir.

n



TOP KAYIP VEYA SINIR DISI; GECiCi TOP

“Sinir dist”, sinir disl isaretlerinin 6tesi veya komite
tarafindan saha izerinde bu sekilde isaretlenmig
bodlgedir. Sinir disl, yere cizilmis bir ¢izgi olarak
belirtilmisse, cizginin kendisi sinir digindadir. Sinir digl,
kaziklar veya tel drqiilerle belirtilmis ise, sinir disi hatti
bunlarin sahaya yakin en ic kismindan gecer.

1. Eger topunuz sinir disina cikarsa, bir sonraki
vurusunuzu, bir vurus cezasl alarak topla en son
oynadidiniz noktanin miimkin oldugu kadar
yakinindaki bir yerden yaparsiniz.

2. Topunuzun, su engeli disinda bir yerde kaybolma
veya sinir disina ¢ikma olasih§i karsisinda, zaman
kazanmak amaclyla ve bu niyetinizi acikca belirtmek
sartiyla gecici bir top oynayabilirsiniz. Eger orijinal
topunuz, su engeli disinda kaybolmamig veya sinir
disina ¢ctkmamissa, gecici topu terk ederek orijinal
topla oyuna devam etmek zorundasiniz.

SINIR DISI BOLGESININ SINIRI, GENELLIKLE
BEYAZ CiZGi VEYA BEYAZ KAZIKLAR iLE
BELIRTILiR. BAZI DURUMLARDA BU SINIR,
BiR DUVAR VEYA TEL ORGU DE OLABILIR.
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3. Eger topunuz, su engeli disinda bir yerde kaybolmus
veya sinir disina ¢ikmissa, bir vurus cezasi alarak
gecici top ile oyuna devam edin. Gegici top
oynamadiysaniz, vurusunuzu tekrar etmek
zorundasiniz.

4. Orijinal topunuzun bulunmasi olasi yerden veya
cukura buradan daha yakin bir noktadan gecici topla
vurus yaparsaniz, orijinal top kaybolmus varsayilarak
gecici top, oynanan top yerine gecer.

Bir topun sinir disinda sayilabilmesi i¢in tamaminin
sinir disinda bulunmasi gerekir. Sinir icinde bulunan
topa, sinir disinda durarak vurabilirsiniz.

Tel 6rgii

Top siniriginde Fairway Top sinir disinda

Sinir gizgisi

13



KOKSUZ CiSIMLER

1. Koksiiz cisimler, topraga sapli bulunmayan, toprakta
kokii olmayan, topraga iyice gomiilii bulunmayan ve
topa yapismamis tas, yaprak gibi nesnelerdir.

2. Koksiiz cisimleri, topla birlikte ayni engel icinde veya
ayni engelin sinirina deger vaziyette bulunmalar
disinda, sahanin her yerinde cezasiz olarak
kaldirabilirsiniz.
® iki vurus @ Cukur kaybi

3. Topunuzun herhangi bir engel diginda bulunmasi ve
bir koksiiz cismin kaldirilmasi nedeniyle yerinden
oynamas! durumunda bir vurus cezasi alirsiniz ve
top eski yerine yerlestirilir. EGer top green lizerinde
bulunuyor ise ceza verilmez.

14

MANIALAR / GENEL

1. Saha Uzerinde bulunan her tiir yapay sey "mania"
sayilir. Sinir digt alanlari belirleyen duvar, parmaklik,
kazik ve ¢it gibi nesneler ve sinir disinda bulunan
sabit yapay nesneler mania dedgildir.

2. Sabit olmayan manialar, sahanin her yerinde cezasiz
olarak kaldirilabilirler. Bu sirada topunuz oynarsa
cezasiz olarak eski yerine yerlestirin.

3. Su engelleri diginda, topunuzun sabit bir maniaya
¢cok yakin olmasindan dolay! durusunuzu almaniz
veya tasarlanan swinginizi yapmaniz engellenirse,
en yakin kurtulma noktasini tespit ederek topunuzu,
bayraga daha yakin olmamak sarti ile, bu noktadan
bir sopa boyu mesafe icindeki alana drop edebilirsiniz.
Top kum engeli icinde ise, engel icine drop edin.
Green iizerinde ise, topunuzu bayraga daha yakin
olmayan ve azami kurtulmayi saglayan noktaya
yerlestirin. Bir sabit manianin oyun hatti iizerinde
bulunmasi tek basina engelleme sayiimaz. Topun ve
sabit manianin green iizerinde bulunmasi durumunda,
topunuzu kaldirarak cukura daha yakin olmayan
ve sabit manianin etkisini tesirsiz kilan en yakin
noktaya yerlestirin.

4. Eger top, su engelleri disinda, bir sabit manianin
icinde kaybolmus ise, topun mania icine en son girdigi
noktay tespit ederek, yukaridaki kurtulma yontemini
uygulayin.



MANIALAR / YOLLAR

Komite tarafindan, sahanin ayrilmaz bir parcasi olarak
ilan edilmis olmasi haricinde, yapay yuzeyi olan her
turll yollar ve patikalar sabit mania sayiliriar. Topunuzun
bu tir bir yol izerinde bulunmasi veya yola ¢ok yakin
olmasindan dolay! durusunuzu almaniz veya tasarlanan
swinginizi yapmaniz engellenirse, cezasiz olarak
asagidaki sekilde kolaylik saglayabilirsiniz.

1. Durusunuzun veya tasarlanan swinginizin
engellenmedigi en yakin kurtulma noktasini tespit
edin. Sag elle oynayan bir oyuncu icin bu nokta,
yandaki resimde gdsterilen B noktasidir.

Not: C noktasl, en yakin kurtulma noktasi degildir,
clinkil A-C mesafesi, A-B mesafesinden daha
fazladir.

2. Topunuzu, cukura daha yakin olmamak sarti ile,

B noktasindan itibaren bir sopa boyu mesafe icindeki
alana drop edin (Yolun solundaki sari boyali alan).
Not: Sol elle oynayan bir oyuncu icin en yakin
kurtulma noktasi, D noktasidir.)

3. Topunuzu, yol lizerinde bulundugu A noktasindan

S Sag elle

da oynavyabilirsiniz. oynayan bir
oyuncu igin
NEL
kurtulma
noktasi
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DURAN TOPUN YERINDEN OYNATILMASI

Top, bulundugu yerdeki pozisyonunu terkederek baska
bir yerde hareketsiz hale gelirse, “oynatildigi” varsayilir.

1. EGer topunuz, kurallarca izin verilen durumlar disinda,
kendiniz, partneriniz veya caddie'niz tarafindan
yerinden oynatilirsa veya vurug pozisyonunuzu
aldiktan sonra yerinden oynarsa, bir vurus cezasl
alarak, topu eski yerine yerlestirin.

2. EGer topunuz, baska biri veya baska bir top tarafindan
yerinden oynatilirsa, cezasiz olarak eski yerine
yerlestirin.

3. @ Eger topunuz, rakibiniz veya onun caddie’si
tarafindan, topun aranmasi esnasinda yerinden
oynatilirsa herhangi bir ceza verilmez. Top, arama
disinda rakibiniz veya onun caddie'si tarafindan
yerinden oynatilirsa, rakibiniz bir vurus cezasi alir.
Her iki durumda da top, eski yerine yerlestirilir.

ENGELLEME

1. Kendi topunuzun diger bir oyuncuya destek
olabilecedi kanisinda iseniz, topunuzu kaldirabilirsiniz.

2. Herhangi baska bir topun, kendi oyununuzu
engelledigi veya diger oyuncularin oyunlarini
destekledigi kanisinda iseniz, o topu kaldirtabilirsiniz.
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HAREKET HALINDEKi TOPUN YONUNDEN
SAPTIRILMASI VEYA DURDURULMASI

1. Eger hareket halindeki topunuz, kendiniz, partneriniz,
caddie’niz veya oyun malzemeniz tarafindan
yoniinden saptirihr veya durdurulursa:

@ iki vurus cezasi ve top durdugu yerden oynanir.
O Cukur kayb.

2. Eger hareket halindeki topunuz, baska biri tarafindan
yoniinden saptirilir veya durdurulursa, topu durdugu
yerden oynayin:
® Ceza verilmez. Eger topunuz, green {izerinden
yapilan bir vurus sonrasinda yoniinden saptirilirsa,
vurusu tekrar edersiniz.

O Eger topunuz, rakibiniz veya onun caddie'si
tarafindan kaza ile ydniinden saptirilirsa, topu
durdugu yerden oynar veya vurusu tekrar edersiniz.

3. Eger hareket halindeki topunuz, duran baska bir
top tarafindan ydniinden saptirilir veya durdurulursa,
topunuzu durdugu yerden oynayin:

@ Her iki topun da vurustan dnce green iizerinde
bulunmasi durumunda iki vurus cezasl alirsiniz. Aksi
taktirde ceza verilmez.

O Ceza verilmez.



OYNANAMAZ TOP

Topunuzu, su engeli icinde olmasi haricinde, sahanin
herhangi bir yerinde, oynanamaz olarak ilan edebilirsiniz.
Bir topun oynanamaz olusu hakkinda karar verecek tek
kisi oyuncunun kendisidir.

Kurtulma Yontemi:

TOPLAM 3 SECENEGINIZ VAR

(Her secenek icin bir ceza vurusu alarak)

1. Topunuzu, en son oynadidiniz yerden tekrar
oynayabilirsiniz. ®

2. Topun bulundugu yeri isaretleyerek, cukura daha
yakin olmamak sarti ile, bu noktadan iki sopa boyu
mesafe icindeki alana drop edebilirsiniz (Sagdaki sari
boyalr alan). @

3. Topun bulundugu nokta ile bayrak arasindaki cizgi
tizerinde sinirsiz olarak geri giderek topunuzu
herhangi bir noktaya drop edebilirsiniz.

Not: EGer topunuz kum engeli (bunker) iginde ise,
2. ve 3. secenekte yine kum engeli icine drop
etmelisiniz. ®
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TOPU KALDIRMA, DROP VE YERLESTIRME

1.

2.

3.

4.
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Bir kural geregi tekrar yerine yerlestirilmek lizere
kaldirilan topun yeri, dnceden marke edilmelidir.
Topu drop ederken dik durun, kolu omuz hizasinda
gergin tutarak topu elinizden birakin. Bir engel icinde
drop edilecek top, yine engel icine drop edilmeli ve
engel icinde kalmaldir.

Drop edilecek bir top, oyuncunun kendisine,
partnerine, caddie’sine veya oyun malzemesine
carparsa, cezasiz olarak tekrar drop edilir.

Eger drop edilecek top, engel disindan icine, engel
icinden disina, green Uizerine, sinir disina veya kolaylik
saglanan durumun tekrar engelleme yaptigi bir
pozisyona (sabit manialar, gomli top ve anormal
zemin kosullari gibi) veya zemine ilk degdigi noktadan
iki sopa boyundan daha fazla bir yere, en yakin
kurtulma noktasindan veya kolaylik icin referans
alinan noktadan cukura daha yakin bir yere
yuvarlanirsa, tekrar drop edilir.

Drop'u tekrarlanan top tekrar yukaridaki durumlardan
birine yuvarlanirsa, drop'un tekrarinda saha yiizeyine
ilk vurdugu noktanin miimkiin oldugu kadar yakininda
bir yere yerlestirilir.

5. Eger yerlestirme ve yerlestirmenin tekrari sirasinda

topun orijinal durusu degisirse, cukura daha yakin
olmamak kosuluyla, bulundugu yerin en fazla bir
sopa boyu cevresinde, orijinal durusuna en benzer
sekilde yerlestirin. Topun kum engeli icinde bulunmasi
durumunda, bulundugu yerin miimkiin oldugu kadar
yakininda, orijinal durusuna benzer bir yer
hazirlayarak, oraya yerlestirin.
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