P & DOWN S

. | Ball . % { =\

ERIES

Aufbau

Wihlen Sie einen oder mehrere Schliger fiir das Chippen
aus (E8 bis SW). Suchen Sie sich ein Ziel fiir den ersten
Chip. Die Entfernung sollte zwischen 4 und 20 Meter zum
Loch betragen. Variieren Sie dabei die Entfernungen und
den Schwierigkeitsgrad, aber behalten Sie den Verlauf

»lhres« Parcours bei.
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Versuchen Sie mog-
lichst viele Up &
Downs in Serie zu

schaffen.

Ablawuf

Droppen Sie den Ball und
chippen Sie auf das Loch (1).
Putten Sie den Ball zu Ende.
Nur wenn Ihnen das Einlochen
mit maximal zwei Schligen
gelingt, diirfen Sie sich ein
neues Ziel suchen (2). Wenn
Ihnen an einer Position kein
Up & Down gelingt, miissen
Sie die Spielsituation erneut
bestreiten (1). Achtung: Falls Sie einen Ball einchippen,
haben Sie einen Schlag gewonnen — Sie diirfen in der
aktuellen Serie ein Mal zwei Putts bendtigen.

(1) 4-20m



Aufbauw

Suchen Sie sich elf verschiedene Positionen, von denen Sie
mindestens drei Locher auf dem Chipping-Griin anspielen
konnen. Die Entfernung sollte zwischen sechs und zwdolf
Meter betragen. Bei Bedarf markieren Sie die Startpositionen

mit einem Tee.

Ziel

Versuchen Sie, mog-
lichst oft das Up &
Down zu schaffen:
mit einem Chip und
einem Putt einlochen.

Ablauf

Spielen Sie alle elf Situationen
durch. Droppen Sie dabei an
jeder Position den Ball (1).
Chippen Sie moglichst nah an
die Fahne und putten Sie den
Ball anschlieBend zu Ende (2).

Notieren Sie das Ergebnis oder
addieren Sie lhren Score

Kopf.

im

(1) ®1 6-12m
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Suchen Sie mehrere Positionen, von denen Sie mindestens
drei Locher auf dem Chipping-Griin anspielen kénnen. Die
Entfernung sollte zwischen sechs und zwdélf Meter betragen.
Versuchen Sie unterschiedliche Spielmoglichkeiten zu
finden. Markieren Sie die Startpositionen mit einem Tee.

Ziel

Versuchen Sie, mit mog-
lichst wenig Schliagen
einzulochen und das Up
& Down auch mit dem
schlechteren Versuch zu
schaffen.

Ablauf

Insgesamtspielen Sie neun Situationen
durch. Droppen Sie an jeder Position
zwei Biille. Chippen Sie beide Bille
moglichst nah an die von lhnen
ausgesuchte Fahne und wihlen Sie im
Anschluss den Ball aus, der weiter
vom Loch entfernt ist. Putten Sie nur
diesen Ball zu Ende. Notieren Sie
das Ergebnis oder addieren Sie lhren
Score im Kopf.

6-12 m
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Aufbau
Legen Sie ein Schligertuch (circa 60 x 40 cm) auf das Griin.
Suchen Sie sich vier Positionen, die 2, 4, 5 und 6 Meter
entfernt sind. Alternativ kénnen Sie auch ein Rechteck (60
X 40 cm) mit vier Tees abstecken.
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Landen Sie mdoglichst
schnell die beschrie-

benen acht Treffer.
Wenn Sie es nach 15
Minuten nicht geschafft
haben, beenden Sie die
Ubung.
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Ablauf

Spielen Sie aus jeder Position immer
nur einen Ball und versuchen Sie.
® das Handtuch im Flug (»carry«)
zu treffen. Wenn Sie aus allen vier
Postionen mindestens einmal getrof-
fen haben, spielen Sie eine neue
Serie. Diesmal miissen Sie den Ball
@ auf dem Handtuch zum Liegen bring-
en. Fiithren Sie die Serie auch hier so
lange durch, bis Sie aus allen vier Posi-
tionen einen Treffer gelandet haben.
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I~ HIT THE SPOT

GESEHEN BEI TIGER WOODS
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Aufbauw

Legen Sie vier Schliger oder Alignment Sticks in einem
Abstand von zwei Meter quer zur Spiellinie. Die Entfernung
vom Startpunkt zu den Schldgern betridgt 4, 6, 8 und 10
Meter. Dadurch erhalten Sie drei Landezonen. Alternativ
kdnnen Sie auch Landezonen mit Tees abstecken.
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Der Ball muss in der Landezone

aufkommen, wohin er danach

\\:

rollt, 1st nicht entscheidend.
Jeder Treffer in der Landezone

ergibt einen Punkt.
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Ablauf

N

(1) 4m

Chippen Sie nacheinander im- : -
mer nur einen Ball in eine a .
LLandezone. Starten Sie mit . .
der kiirzesten Distanz (1) und . =
arbeiten Sie sich nach oben 4 5
weiter. Nach der dritten Station : -
geht es zuriick zur ersten $ *
Landezone. Insgesamt chippen o B
Sie 15 Bille - Sie spielen also . -
alle drei Stationen fiinf Mal ': "' @ 2
hintereinander durch.



