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Predslov

Predslov k vydaniu Pravidiel golfu 2023.

Vitajte v Pravidlach golfu platnych od janudra 2023 pre golfistov na celom svete.
Toto nové vydanie, pri dodrzani principov, ktorymi sa R& A a USGA vzdy riadili pri
riadeni hry, pokracuje v procese modernizacie, ktory zacal pred desiatimi rokmi
pouZzivanim jednoduchSieho jazyka, praktického pristupu a intuitivnych odpovedi.
NaSou stcasnou stratégiou zostava zabezpecit, aby boli Pravidla konzistentnejsie,
jednoduchsie a pristupnejsie a ak je to mozné, menej trestajlce. Hlavné zmeny su
uvedené na stranach 15 a 16.

Upravené Pravidla golfu pre hracov so zdravotnym postihnutim s teraz zaclenené
do hlavného dokumentu Pravidiel ako Pravidlo 25. Tento délezity vyvoj potvrdzuje
nas zavazok zabezpecit, aby hra bola umoznena vietkym, ktori sa chcd zlcastnit

a sltazit. Niekolko najnovsich dprav je navrhnutych tak, aby poméhali rozhodcom

a stitaznym vyborom pri uplatiovani Pravidiel, pri primarnom zamerani na hraca.
Pribudlo pouZzivanie diagramov na ilustraciu aplikacie Pravidiel a zjednodusSilo
mnohé v aplikacii trestov. UZitocné informacie boli tiez prenesené z objasneni do
prislusnych Pravidiel. Zachované objasnenia zostavaji uvedené v Oficialnej prirucke
k Pravidlam golfu a ich pocet sa teraz vyrazne znizil. Ich aktualizacie budd nadalej
zverejiiované stvrtrocne na webovych strankach R&A a USGA.

Informacie uvedené v hracskej edicii Pravidiel golfu, ktora bola predstavena pred
Styrmi rokmi ako samostatna publikacia, teraz poskytuje v digitalnej oblasti forma,
ktora odraza sp6sob, akym mézeme ziskat informacie a pomdct pri znizeni nasej
globalnej uhlikovej stopy znizenim tlace a distribdcie tlaenych képir.

Nase digitalne moZnosti obsahuji mnoZstvo vysvetlujdcich videi a diagramov spolu
s odpovedami na Casto kladené otazky. VSetky sii zamerané na pomoc pri
uplatiiovani Pravidiel v situaciach, s ktorymi sa hraci najcastejSie stretavaju.
Lokalizacia vyzadovanych informécii je jednoduchsia vdaka novo vylepSenym
funkcidam vyhladavania. Vyjadrujeme vdaku nasim komisiam a zamestnancom za
rozsiahlu a dosledne vykonanu pracu pri priprave tohto nového vydania Pravidiel
golfu a tiez vSetkym ostatnym, ktori prispeli po€as mimoriadnych a naro¢nych
podmienok spdsobenych celosvetovou pandémiou.

Doug Norval Kendra B. Graham
Predseda komisie Pravidiel Golfu Predseda komisie Pravidiel Golfu
R&A Rules Limited United States Golf Association



TIMELESS

The Rules of Golf have existed for over 270 years.

Consistently evolving the Rules is a central tenet of

olf, but this current iteration is a significant and
g g

laudable change, one that aspires to make the game
ROLEX

more inclusive, approachable and welcoming to all.



PASSION.

Golfers of all abilities are universally passionate about

the game. The significant changes outlined in this
year’s Rules of Golf reflect and embrace that passion

among all golfers who play, in every corner of the world.



PRECISION

Golf is a game that requires a certain mindset. A game

in which precision is met with reward. The Rules of Golf
reflect this mindset — a set of precise standards to which
every golfer holds themselves accountable. A code of
honour and integrity, they are meant to be easily accessible
so each golfer can be their own Rules authority.




CONNECTION

'The evolving modernization of the Rules of Golf is the

duct of listening to the voices of those who play

the game. As a singular set of Rules, they embody and

reinforce the special connections that exist among the golf

>mmunity as a whole.




EVOLUTION.

Golf’s greatest traditions will always reign, and the Rules

will always evolve. Modernizing the Rules is integral to
leading the game of golf into the future.




FOREVER GOLF.

A game universally beloved for its elegance and splendour,
golf will always be a game of honour. Alongside The R&A
and USGA, Rolex is proud to be a part of, and stand
behind, golf’s new rules and all that they represent for the
future of the game, and those who love and play it.

R&A USGA

ROLEX



Hlavné zmeny

Hlavné zmeny v Pravidlach golfu
na rok 2023

Specifické Pravidla
Pravidlo 1.3c(4) Uplatiiovanie trestov za viacnasobné porusSenie Pravidiel

Pravidlo bolo zmenené a doplnené tak, Ze uréenie, ¢i poruSenia suvisia alebo
nesuvisia, uz nie je sticastou jeho uplatiovania, ¢o znamena, Ze bude menej
pripadov, ked sa uplatnia viacndsobné tresty.

Pravidlo 3.3b(4) Hrac, nie je zodpovedny za zobrazenie hendikepu na skore
karte, alebo za vypocet skore

Pravidlo bolo zmenené a doplnené tak, Ze hrac uz nemusi uvadzat svoj hendikep na
svojej vysledkovej listine. Sttazny vybor je zodpovedny za vypocet hendikepovanych
Gderov hraca pre sttaz a ich pouZitie na vypocet Cistého skére hraca.

Pravidlo 4.1a(2) PouZitie, oprava alebo vymena palice poSkodenej pocas kola

Pravidlo bolo zmenené a doplnené tak, aby umoziiovalo hracovi nahradit poSkoden
palicu za predpokladu, Ze palica nebola poSkodena v hneve.

Pravidlo 6.3b(3) Nahradenie inej lopty pri hrani jamky

Trest za nespravne nahradend loptu sa zniZil zo vseobecného trestu na jednu trestnd
ranu.

Pravidlo 9.3 Lopta pohnuta prirodnymi silami

Novéa vynimka 2 stanovuje, Ze lopta musi byt vratena na miesto, ak sa po spustent,
umiestneni alebo vrateni na miesto pohla a skottlala do inej oblasti ihriska. To plati
aj vtedy, ak je lopta v pokoji mimo hranic ihriska.

Pravidlo 10.2b Ina pomoc

Pravidlo 10.2b bolo prepisané z dévodu prehladnosti a zaclenenia klicovych zasad
objasneni vydanych v aprili 2019 na podporu pravidla z roku 2019.

Pravidlo 10.2b(1) a (2) bolo zmenené a doplnené tak, aby stanovovali, Ze ani nosic,
ani Ziadna ina osoba nesmie polozit predmet, aby pomohla hracovi s liniou hry,
alebo inymi smerovymi informaciami (napriklad, ked hrac nevidi vlajkovd tyc) a hrac
sa nemdze vyhnuf trestu tym, Ze predmet odstrani pred vykonanim dderu.
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Hlavné zmeny

Pravidlo 11.1b Lopta v pohybe nahodne zasiahne osobu, alebo vonkajsi
vplyv: miesto, odkial' sa musi lopta hrat

Pravidlo 11.1b bolo pre prehladnost prepisané.

Pravidlo 11.1b(2) bolo zmenené a doplnené tak, aby stanovovalo, Ze ak lopta hrana
z jamkoviska zasiahne hmyz, hraca alebo palicu pouZiti na tder, lopta sa hra tak,
ako leZi — ader sa neopakuje.

Pravidlo 21.1c Tresty v Stableforde.

Pravidlo sa menf a dopliia tak, aby stanovovalo, Ze tresty tykajlce sa palic, asu
Startu a neoddvodneného zdrZiavania sa teraz budui uplatiiovat na jamke rovnakym
spdsobom ako pri hre na rany. Rovnaka zmena a doplnenie sa tyka Pravidla 21.3¢
(Tresty v par/bogey).

Pravidlo 25 Upravy pre hracov so zdravotnym postihnutim

Zavedenie nového Pravidla 25 znamena, Ze Gpravy uvedené v tomto Pravidle sa
vztahujl na vsetky sttaZe vratane vsetkych foriem hry.

VSeobecné zmeny

Postup pri uplatiiovani dlavy dozadu na linii

Postup pri uplatfiovani dlavy dozadu na linii sa meni a dopliia tak, aby sa
zabezpecilo, Ze hrac je povinny spustit loptu na liniu. Miesto na linii, kde sa lopta
prvykrat dotkne zeme po spustent, vytvara zénu Glavy, ktorou je jedna dlZka palice
v akomkolvek smere od tohto bodu. Tato zmena sa odraza v zmenéach Pravidiel
14.3b(3), 16.1c(2), 17.1d(2), 19.2b a 19.3 a definicia zony Glavy.

Ako postupovat, ked’ je potrebné opakovat ranu

Niekolko Pravidiel, v ktorych sa pouZivala fraza “rana sa nepocita” (napriklad
Pravidlo 11.1b), bolo zmenenych a doplnenych tak, Ze nezopakovanie rany, ked sa to
vyzaduje, pricom stéle ide o porusenie prislusného Pravidla, uz nema potencial na
diskvalifikaciu.
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Ako PouZivat Pravidla Golfu

Ako pouzivat knihu Pravidla golfu

Pravidla golfu majd byt komplexné a poskytuji odpovede na mnohé otazky, ktoré
vznikajd v hre, ktord sa hra po celom svete na mnohych réznych typoch ihrisk a
hracémi vsetkych vykonnosti.

Tato kniha - Pravidla golfu je ur¢ena pre tych, ktori hru pripravujd a riadia a ktori
potrebujli odpovedat na rozne otazky, ktoré mézu vzniknit v sdvislosti s golfovymi
sttazami.

Ak hladate odpoved na otdzku, alebo vyrieSenie problému s Pravidlami na ihrisku,
stranky Obsah (na zaciatku knihy) méZu byt uzito¢nym nastrojom, ktory vam umozni
najst Pravidlo, ktoré je relevantné pre dand situaciu.

Register (na konci knihy) vam tieZ méZe pomdct rychlo identifikovat Pravidlo, ktoré je
relevantné pre dand situaciu. Napriklad:

e Ak hrac ndhodne pohol svoju loptu na jamkovisku, identifikujte klticové slova v
otazke, ako napriklad “lopta pohnuta” alebo “jamkovisko”.

¢ Prislusné Pravidla (Pravidlo 9.4 a Pravidlo 13.1d) sa nachddzajd pod nadpismi
“Lopta pohnutd” a “Jamkovisko” v registri.

o (itanie tohto Pravidla potvrdi spravnu odpoved.
Okrem pouZivania obsahu a registra v Pravidlach golfu vam aj nasledujtce body
pomoZzu pri efektivnom a presnom pouZivani tejto knihy Pravidiel:

Oboznamte sa s definiciami

Existuje viac ako 70 definovanych pojmov (napriklad abnormalne podmienky ihriska,
hracie pole atd.) a tieto tvoria zaklad, okolo ktorého su Pravidla napisané. Dobra
znalost definovanych pojmov (ktoré st kurzivou uvedené v celej knihe a obsiahnuté
v jednej asti na konci knihy) je velmi déleZita pre spravne uplatiiovanie Pravidiel.

Fakty sdvisiace so situaciou

Ak chcete odpovedat na akukolvek otazku tykajicu sa Pravidiel, musite podrobne
zvazit fakty stvisiace s danou situaciou. Mali by ste identifikovat:

¢ Formu hry (je to hra na jamky, alebo hra na rany, jednotlivci, stvorhra, hra Styrmi
loptami atd’).

¢ Kto je zapojeny (je to hrac, partner alebo nosic, slper alebo ich nosici, alebo
vonkajsivplyv).

¢ V ktorej oblasti ihriska doslo k incidentu (bolo to na odpalisku, v pieskovej
prekazke, v trestnej zéne, na jamkovisku atd.).

o (o savlastne stalo.
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Ako PouZivat Pravidla Golfu

e Aké boli zamery hraca (Co robil hrac a ¢o chcel robit).

e Casincidentu (je hrac stéle na ihrisku, ma hrac¢ uz odovzdand skére kartu, je sitaz
uzavretd atd.).

Pozrite sa do knihy

Ako uz bolo uvedené, knihu Pravidiel by mala poskytniit odpoved na vacsinu
otazok, ktoré mézu na ihrisku vznikndt. Ale aby sme pomohli rozhodcom, stitaznym
vyborom a dalsim, ktorf chcd viac podrobnosti, uverejiiujeme aj Oficialnu prirucku,
ktora obsahuje objasnenia pravidiel golfu a postupov vyboru s odporacaniami, ako
organizovat hry a siifaze.
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PRAVIDLA 1-4




Pravidlo 1

PRAVIDLO 2 - . 2w
Golfova hra, spravanie hraca

1 a Pravidla

Podstata Pravidla:

Pravidlo | poukazuje na tieto zakladné principy hry:

e Hraj ihrisko v takom stave, ako ho najdes a hraj loptu ako leZi.
e Hraj podla Pravidiel a v silade s podstatou a duchom hry.

¢ Sizodpovedny za uplatiiovanie svojich vlastnych trestov ak porusis Pravidlo
tak, aby si nemohol ziskat Ziadnu potencialnu vyhodu nad siiperom v hre na
jamky alebo ingmi hra€mi v hre na rany.

1.1 Golfova hra

Golf je hra, pri ktorej sa na ihrisku pocas kola odohra 18 (alebo menej) jamiek
udieranim lopty golfovou palicou.

Kazda jamka sa zacina zahratim dderu z odpaliska a kon¢i dohratim lopty do jamky
na jamkovisku (alebo ked Pravidla urCujd, Ze jamka je dohrata inak).

Pri kazdej rane, hrac:
e Hra jhrisko v takom stave ako ho néjde, a
e Hra loptu ako lezi.

Ale existuji vynimky, pri ktorych Pravidla dovoluji hracovi upravit podmienky
na ihrisku a vyZaduji alebo umozZnujd hrat loptu z iného miesta, ako je to, na ktorom
lopta lezi.

1.2 Standardy spravania sa hraca

1.2a Spravanie ocakavané od vSetkych hracov
0d vsetkych hracov sa ofakava hra v silade s jej podstatou a duchom tym, Ze:

¢ Jednaji v zmysle integrity hry — napriklad, dodrZiavanim Pravidiel, uplathovanim
trestov a Cestnym spravanim pri vSetkych aspektoch hry.

® Prejavuji ohlad voci inym — napriklad, hrou v optimalnom tempe, dohliadanim
na bezpecnost hracov, a nerusenim inych hracov pri hre.
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e Prispievaju k dobrej starostlivosti o ihrisko — napriklad, upravovanim divotov,
hrabanim piesku v pieskovych prekazkach, opravovanim stép po dopade lopty,
a nespdsobovanim Ziadneho neoddévodneného poskodenia ihriska.

NedodrZanie tychto zasad nebude potrestané s vynimkou, ked Sitazny vybor méze
diskvalifikovat hraca za spravanie v rozpore s podstatou a duchom hry a ak usddi,
Ze sa hrac dopustil vaZneho neSportového spravania.

Za zavazné porusenie pravidiel spravania hraca je povazované také, ktoré je
tak vzdialené od principov a podstaty hry, Ze vyltcenie hraca zo sttaze je jasne
opodstatnené.

Tresty iné ako diskvalifikdcia m6zu byt hracovi za neSportové spravanie udelené len
vtedy, ak s tieto tresty zahrnuté v kodexe spravania podla Pravidla 1.2b.

1.2b Zasady spravania

Sdtazny vybor mdze stanovit vlastné pravidla spravania sa hraca v zasadach
spravania, prijatych ako miestne Pravidlo.

e Zasady spravania mézu zahfat tresty za porusenie stanovenych Standardov
spravania, ako je jedna trestna rana alebo vSeobecny trest.

e Sitazny vybor moze tiez diskvalifikovat hraca za vazne nesportové spravanie,
ktoré nie je v stilade so Standardami uvedenymi v zdsadach spravania.

Pozri postupy SitaZného vyboru, sekcia 5H (opisujtica Standardy spravania sa
hraca, ktoré mézu byt stanovené).

1.3 Hravsilade s Pravidlami

1.3a Vyznam ,,Pravidiel“; Podmienky siitaZe
Za ,,Pravidla“ sa povaZzuju:
e Pravidla 1 - 25 a definicie v tychto Pravidlach golfu, a

¢ Akékolvek ,,Miestne pravidla®, ktoré Stitazny vybor stanovi pre prislusni sitaz
alebo ihrisko.

Hraci sl tiez zodpovedni za podriadenie sa ,podmienkam sitaze“ stanovenyich
Sdtaznym vyborom (ako sl poziadavky na prihlasenie, forma a datumy hry, pocet
kél, a pocet a poradie jamiek v kole).

Pozri postupy SitaZného vyboru, Sekcia 5C a Sekcia 8 (Miestne pravidla a kompletna
zostava autorizovaného modelu Miestnych pravidiel); Sekcia 5A (Podmienky sttaze).
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1.3b Uplatiiovanie Pravidiel

(1) Hrafova zodpovednost za uplatfiovanie Pravidiel. Hraci s zodpovedni za

uplatiovanie Pravidiel vo€i im samym:

e 0Od hracov sa ocakava rozliSovanie kedy porusili Pravidlo a ¢estné uplatfiovanie
ich vlastnych trestov.

»

»

Ak hrac vie, Ze porusil Pravidlo, ktoré zahfia trest a zamerne neuplatni
tento trest, hrac je diskvalifikovany.

Ak dvaja alebo viacerf hraci sthlasia s ignorovanim akéhokolvek Pravidla
alebo trestu, o ktorého uplatneni vedia a zacali kolo, st diskvalifikovani
(dokonca aj bez vykonania dohodnutého tkonu).

¢ Ak je nevyhnutné rozhodnit spornd situéciu, hrac je zodpovedny za zvazenie
nie len jeho vlastnych poznatkov o situacii, ale tieZ v3etkych informacii, ktoré
st dostupné.

e Hrac méze poziadat o pomoc s aplikdciou Pravidiel rozhodcu alebo Sitazny
vybor, ale v pripade, Ze pomoc nie je dostupna v danom ¢ase, hra¢ musi
pokracovat v hre a konzultovat spornd situaciu s rozhodcom a SdtaZznym
vyborom ked budu k dispozicii (pozri Pravidlo 20.1).

(2) Akceptovanie hra€ovho opodstatneného Gsudku pri ur€ovani plochy kde sa
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uplatiiuji Pravidla.

¢ Vela Pravidiel vyZaduje od hraca uréenie miesta, bodu, linie, hranice,
priestoru alebo inej plochy podla Pravidiel, ako napr.:

»

Odhadnutie kde lopta naposledy pretala okraj trestnej zony.

Odhadnutie alebo meranie pri spusteni alebo umiestneni lopty pri
uplatiiovani Glavy.

Vratenie lopty na jej pdvodné miesto (Ci uzZ je miesto zname alebo odhadnuté).

Urcenie ¢asti ihriska, kde sa lopta na ihrisku nachadza zahfha miesto, kde
lopta lezi na ihrisku, alebo

UrCenie, kde sa lopta dotyka, alebo nachadza na, alebo v abnormalnych
podmienkach na ihrisku.

¢ Takéto urCovanie plochy je potrebné vykonat starostlivo bez zdrzZiavania, ale
Casto nemozZe byt presné.

e Zapredpokladu, Ze hrac urobi na presné urcenie to ¢o sa méze vzhladom na
okolnosti odévodnene ocakavat, hracov racionélny tsudok bude akceptovany
dokonca aj ak, po zahrati rany, video alebo iné zdroje informacii dodatocne
preukaZzu, Ze urcenie nebolo spravne.

e Ak si hra¢ uvedomi nespravnost urcenia pred zahratim rany, urenie musi byt

napravené (pozri Pravidlo 14.5).



Pravidlo 1

1.3c Tresty

(1) Ukony vyvolavajiice trest. Trest sa uplatiiuje, ked porusenie Pravidla spdsobilo
hracove vlastné konanie, alebo konanie jeho nosica (pozri Pravidlo 10.3c).

Trest sa tieZ uplatiiuje ked:

¢ Ind osoba vykona dkon, ktory by bol poruSenim Pravidiel, ak by bol vykonany
hra€om alebo nosi¢om a tato osoba konda na hracovu ziadost, alebo kona
s hraCovym poverenim, alebo

e Hrac vidiind osobu ako sa chysté vykonat tikon vztahujtci sa na hracovu
loptu alebo vystroj a vie, Ze tento Gkon by bol poruSenim Pravidiel, ak by bol
vykonany hrac¢om alebo nosi¢om a nepodnikne Ziadny odévodneny krok
k zabraneniu alebo zastaveniu tohto dkonu.

(2) Urovne trestov. Zmyslom trestov je eliminovat akikolvek potencidlnu vyhodu
hraca. Existujd tri hlavné drovne trestov.

e Trest jednej rany. Tento trest sa uplatiiuje aj v hre na jamky aj v hre na rany
v slilade s prislusnym Pravidlom ked'je bud (a) potencialna vyhoda hraca
z porusenia mala alebo (b) hrac uplatiiuje trestnd Glavu hrou z iného miesta
ako miesto kde pdvodna lopta lezi.

¢ V3eobecny trest (strata jamky v hre na jamky, dve trestné rany v hre na rany).
Tento trest sa uplatiiuje za porusenie vacsiny Pravidiel ked je potencialna
vyhoda hraca vyznamnejsia ako v pripadoch uplatnenia jednej trestnej rany.

¢ Diskvalifikacia. Aj v hre na jamky aj v hre na rany, hra¢ moze byt diskvalifikovany
zo sttaZe za urcité prehresky alebo vazne porusenie Pravidiel (pozri Pravidlo
1.2) alebo ked'je potencialna vyhoda hraca prilis velka na dosiahnutie
déveryhodného vysledku.

(3) Ziadne moZnosti zmeny trestov. Tresty je potrebné uplatiiovat len v stlade
s Pravidlami:

e Ani hrac ani SdtaZny vybor neméa opravnenie uplatiovat tresty inym
spbsobom, a
¢ Nespravny spdsob uplatnenia trestu alebo nezapocitanie trestu méze zostat

v platnosti len ak je prilis neskoro na napravenie chyby (pozri Pravidlo
20.1b(2)-(4), 20.2d a 20.2¢).

V hre na jamky, hrac a stiper sa mézu dohodnit ako rozhodnt spornd situaciu
slvisiacu s Pravidlami za podmienky, Ze sa nedohodnd na ignorovani Pravidla,
alebo trestu, o ktorom vedia, Ze plati (pozri Pravidlo 20.1b(1).
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(4) Uplatnenie trestov pri viacndsobnom poru3eni Pravidiel. To, i hra¢ dostane
viacero trestov za poruSenie viacerych Pravidiel alebo toho istého Pravidla
viackrat zavisi od toho, ¢i doslo k predmetnej udalosti a od toho, ¢o hrac urobil.

Na tcely uplatnenia tohto pravidla musia byt splnené tieto podmienky:
e Dokoncenie rany a

¢ Byt si vedomy alebo byt informovany o poruseni Pravidiel (to zahffia, ked hrac
vie, Ze porusil Pravidlo, ked'je hracovi povedané o poruseni, alebo ked'si hrac¢
nie je isty, ¢i porusil Pravidlo alebo nie).

Tresty sa uplatfiujd takto:

¢ Jeden trest za viacnasobné poruSenie medzi udalostami: Ak hrac porusi
viacero pravidiel alebo to isté pravidlo viackrat medzi jednotlivymi
udalostami, hrac dostane iba jeden trest.

Ak maju poruSenia pravidiel rozne tresty, hra¢ dostane iba trest vy3sej drovne.

e Viacnasobné tresty za porusenie pred a po udalosti: Ak hrac porusi Pravidlo
a potom porusi rovnaké Pravidlo alebo iné Pravidlo po preruSeni udalosti, hrac¢
dostane viacero trestov.

Vynimka — Nevratenie pohnutej lopty: Ak je hrac povinny vratit pohnutd loptu
na miesto podl(a pravidla 9.4, ale neurobi tak a hré z nespravneho miesta,
dostane iba vseobecny trest podla pravidla 14.7a.

VSetky trestné rany, ktoré hrac dostane za uplatnenie trestnej Glavy (ako je jedna
trestna rana podla Pravidiel 17.1, 18.1 a 19.2), budi vzdy doplnené k akymkolvek
inym trestom.
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PRAVIDLO

p Al hrisko

Podstata Pravidla:
Pravidlo 2 predstavuje zakladné veci, ktoré by mal kazdy hrac o ihrisku vediet:
e Existuje pat definovanych zon ihriska, a

e Existuje niekolko typov definovanych predmetov a podmienok, ktoré mézu
prekazat pri hre.

Je dolezité spravne definovat zonu v ktorej lopta lezi na ihrisku a status

akychkolvek prekazajacich objektov, predmetov a podmienok, pretoze tie €asto

ovplyviuja hracove moznosti pri hrati lopty alebo uplatiovani Glavy.

2.1  Hranice ihriska a dzemie mimo hranic ihriska

Golf sa hra na ihrisku, ktorého hranice su uréené Sitaznym vyborom. Vsetky plochy,
ktoré nie st stcastou ihriska st mimo hranic ihriska.

2.2 Definované zény ihriska

Existuje pat zon ihriska.

2.2a Hracie pole

Hracie pole zahfia cell plochu ihriska s vynimkou Styroch Specifickych zén ihriska
popisanych nizSie v Pravidle 2.2b

Nazyva sa hracie pole pretoZe:

¢ Predstavuje vacsinu plochy ihriska, z ktorej sa bude lopta naj¢astejsie hrat az
kym lopta nebude leZat na jamkovisku.

e Zahfha kazdy typ zeme a vSetky rastlice alebo upevnené objekty vyskytujlice sa
na tomto Gzemi ako s ferveje, raf a stromy.
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OBRAZOK 2.2: DEFINOVANE ZONY IHRISKA

Hracie pole zahfna celd plochu ihriska s
vynimkou Styroch Specifickych zon

1. Odpalisko 3. Trestné z6ny

2. Pieskové prekazky 4. Jamkovisko

2.2b Styri 3pecifické zény

Na Styri zony ihriska nachadzajlce sa mimo hracieho pola sa vztahuju urcité
Pravidla:

¢ Odpalisko, ktoré musi hrac vyuzit pri zaCinani jamky, ktord on alebo ona hra
(Pravidlo 6.2),

e V3etky trestné zény (Pravidlo 17),
e V3etky pieskové prekdzky (Pravidlo 12), a

e Jamkovisko jamky, ktord hrac hra (Pravidlo 13).
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2.2c Urcenie zony ihriska, v ktorej lopta lezi

Zona ihriska, v ktorej leZi hracova lopta ovplyviuje Pravidla, ktoré sa uplatiujd pri
hrani lopty alebo uplatiiovani tlavy.

S loptou sa naraba vzdy ako s leZiacou len v jednej zone ihriska:

¢ Ak sa cast lopty nachadza aj v hracom poli, a aj v niektorej zo Styroch $pecifickych
z0n ihriska, naraba sa s fiou ako s leZiacou v tejto Specifickej zéne ihriska.

¢ Ak sa Cast lopty nachadza v dvoch specifickych zénach ihriska, nardba sa s fiou
ako s leZiacou v Specifickej zéne, ktora je prva v tomto poradi: trestnd zéna,
pieskovad prekdzka, jamkovisko.

2.3

Objekty, predmety alebo podmienky, ktoré by mohli

Urcité Pravidld umoZnuju beztrestnd Glavu od prekédzajcich definovanych objektov,
predmetov, alebo podmienok, ako su:

* Volné prirodné predmety (Pravidlo 15.1),
e Pohyblive zabrany (Pravidlo 15.2), a

e Abnormadlne podmienky ihriska, ktoré zahfia zvieracie nory, pédu v oprave,
nepohyblivé zdbrany, a docasnd vodu (Pravidlo 16.1).

Ulava neméze byt uplatnena pri prekazani predmetmi definujticimi hranice alebo
integrdlnymi sucastami ihriska, ktoré prekazaja pri hre.

2.4 Zony so zakazom hry

Z6ny so zdkazom hry sl oznacené bud ako abnormdlne podmienky ihriska (pozri
Pravidlo 16.1f) alebo trestné zony (pozri Pravidlo 17.1e), z ktorych hra nie je
dovolena.

Hrac je povinny uplatnit Glavu ked:
e Jeho alebo jej lopta leZi v zone so zdkazom hry, alebo

® Zdna so zdkazom hry prekédza v priestore zamyslaného postoja, alebo priestore
zamyslaného Svihu pri hrani lopty mimo zony so zakazom hry (pozri Pravidlo 16.1f
a1y.1e).

Pozri postupy Satazného vyboru, sekcia 5H(1) (K6dex spravania moze hracovi
nariadit stat kompletne mimo z6ny bez hry).
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PRAVIDLO

o SitaZ

Podstata Pravidla:

)_ >

Pravidlo 3 sa vztahuje na tri hlavné zlozky vSetkych golfovych sttazi:
e Hranajamky alebo hra na rany
¢ Hra jednotlivcov alebo partnerov ako stcast strany,

e Vyhodnocovanie brutto vysledkov (bez uplatnenia hendikepu) alebo netto
vysledkov (s uplatnenim hendikepu).

3.1 Hlavné ZLOZKY KAZDE) SUTAZE

3.1a Forma hry: Hra na jamky alebo hra na rany

(1) Hranajamky alebo hra na rany. S to velmi rozdielne formy hier:

e V hre na jamky (pozri Pravidlo 3.2), hrac a stper hraji zapas zaloZeny na pocte
vyhratych, prehratych a remizovanych jamiek.

e V standardnej forme hre na rany (pozri Pravidlo 3.3) vietci hraci sdtazia
navzajom pricom je sitaZ zaloZena na celkovom vysledku — to znamena, sticet
vsetkych ran (zahratych ran a trestnych ran) na kazdej jamke vo vietkych
koldch.

Vacsina Pravidiel sa uplatiiuje v obidvoch formach hier, ale urcité Pravidla sa
vztahujd len na jednu alebo druhd formu hry.

Pozri postupy siitazného vyboru, sekcia 6C(11) (na zvazeni Sttazného vyboru €i
sttaz kombinuje dve formy hierv jednom kole).

(2) Iné formy hry na rany. Pravidlo 21 sa vztahuje na iné formy hry na rany
(Stableford, Maximdlny vysledok a Par/Bogey), pri ktorych sa vyuzivaji odlisné
spdsoby vyhodnocovania vysledkov. Pravidla 1 — 20 sa uplatiujd v tychto
formach hier, ale modifikovanym spdsobom ako uvadza Pravidlo 21.

3.1b Spdsoby sitaZenia: sitaZ jednotlivcov alebo partnerska hra

Golf sa m6ze hrat ako sitaz jednotlivcov, hrajlcich za seba alebo siitaz partnerov
hrajdcich spolo¢ne ako jedna strana.

Hoci sa Pravidla 1 - 20 a Pravidlo 25 vztahuji na hru jednotlivcov, tieZ sa uplatiujd aj:

e Vsitfaziach zahfajlcich partnerov (Stvorhry a Hru so Styrmi loptami), ale
modifikovanym spsobom podla Pravidiel 22 a 23, a

e Vsitaziach druzstiev, ale modifikovanym spésobom podla Pravidla 24.
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3.1c Spodsoby vyhodnocovania: Brutto vysledok alebo netto vysledok
(1) SataZe s brutto vysledkom. V brutto sdtazi:

e Hracov ,brutto vysledok“ na jamke alebo za kolo je sucet vSetkych ran
(vratane zahratych rdn a trestnych rdn).

e Hracov hendikep sa neuplatiuje.

(2) Hendikepové sitaZe. V siitazi s hendikepom:

e Hracov ,netto vysledok* na jamke alebo za kolo je brutto vysledok zniZzeny
o hendikepové rany hraca.

¢ Toto zabezpecuje, Ze hraci réznych drovni a schopnosti mézu sdtazit
spravodlivym spésobom.

3.2  Hranajamky

Podstata Pravidla:

Hra na jamky ma Specifické Pravidla (konkrétne vztahujiice sa na darovanie
a informovanie o pocte zahratych ran) pretoze iba hrac a saper:

e Hrajl vzajomny zapas jeden proti druhému na kazdej jamke,
® Mo6Zu navzajom sledovat svoju hru, a

e Mo6zu chranit ich vlastné zaujmy.

3.2a Vysledok na jamke a celého zapasu

(1) Vitazstvo na jamke. Hra¢ vyhrava jamku ked:

e Hrac dohrd jamku niz8im poctom ran (vratane zahratych rdn a trestnych rdn),
ako super

e Siper daruje jamku, alebo
¢ Siiper dostava vSeobecny trest (strata jamky).

Ak musi byt stiperova lopta dohratd do jamky na remizu na jamke a lopta je
nasledne vychylend alebo zastavena akoukolvek osobou v momente ked nie je
Ziadna oddvodnena 3anca, Ze by mohla byt dohratd do jamky (ako ked sa lopta
odkotulala za jamku a nevrati sa odtial spét), vysledok na jamke bol rozhodnuty
a hrac vyhrava jamku (pozri Pravidlo 11.2a, vynimka).

(2) Remiza na jamke. Remiza na jamke (zname tieZ ako ,,polenie* jamky) nastava ked:

e Hrac a stiper dohraji jamku rovnakym poctom ran (vratane zahratych rdn
a trestnych ran), alebo

e Hrac a sdper sthlasia s remizou na jamke (ale toto je dovolené ked aspoi
jeden z hracov zahral ranu na zacatie hry na jamke).
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(3) Vitazstvo v zdpase. Hrac vyhréava zapas ked:

e Hrac vyhrava nad stperom o vy3si poCet jamiek ako zostéva dohrat,
e Sidper daruje zapas, alebo
e Sdper je diskvalifikovany.

(%) Predl[Zenie zapasu v pripade remizy. Ak je po poslednej jamke remiza:

e Zapas sa predlzuje vZdy o jednu jamku aZ kym nie je znamy vitaz. pozri
Pravidlo 5.1 (pred(Zeny zapas je pokrafovanie rovnakého kola, nie je to nové
kolo).

¢ Jamky sa hraji v rovnakom poradi ako v kole, pokial Sdtazny vybor nestanovi
iné poradie.

Ale podmienky sitaze mézu stanovit, Ze zapas konéi remizou a nepredlZuje sa.

(5) Ked'je vysledok koneény. Vysledok zapasu je koneény pri vyhlaseni vysledkov
Sdtaznym vyborom (€o by malo byt uvedené v podmienkach sitaze), ako je:

¢ Ked sl vysledky zapisané na oficialnej vysledkovej tabuli alebo inom
oficialnom mieste, alebo

e Ked st vysledky vyhlasené osobou poverenou SdtaZznym vyborom.
Pozri postupy SttaZzného vyboru, sekcia 5A(7) (odpordcania ako sa stavajl
vysledky zapasu konecnymi).

3.2b Darovanie

(1) Hra mdZe darovat ranu, jamku alebo zapas. Hra¢ méze superovi darovat
nasledujlcu ranu, jamku alebo zapas:

e Darovanie nasledujtcej rany. Je povolené hocikedy predtym ako siper odohra
nasledujicu ranu.

» Sdper tak dohral jamku s vysledkom, ktory zahffa tdto darovand ranu
a lopta méze byt odstranena kymkolvek.

» Darovanie vykonané kym je stiperova lopta stale v pohybe po
predchadzajlcej rane sa uplatiuje na sdperovu dalsiu ranu, pokial nie je
lopta dohratd do jamky (v takom pripade darovanie neplati).

» Hrac méze darovat stiperovu dalSiu ranu vychylenim alebo zastavenim
stiperovej lopty v pohybe, len ak sa tento tikon $pecificky vztahuje na
darovanie dalsej rany, a len ak nie je Ziaden odévodneny predpoklad, Ze
by lopta mohla byt dohratd do jamky.

¢ Darovanie jamky. Je dovolené kedykolvek pred dohratim jamky (pozri Pravidlo
6.5), vratane darovania pred tym ako hraci zacnd hru na jamke.
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Hrac a stper sa nesmu dohodndit, Ze si navzajom darujd jamky za G¢elom skratenia
zapasu. Ak tak urobia s vedomim, Ze to nie je dovolené, su diskvalifikovany.

¢ Darovanie zdpasu. Je dovolené kedykolvek pred tym ako je zapas rozhodnuty
(pozri Pravidlo 3.2a(3) a (4)), vratane darovania pred tym ako hraci zand zapas.

(2) Ako spravne darovat jamku. Darovanie musi byt jasne komunikované:

¢ Toto mo6ze byt vykonané i uz verbalne alebo ikonom, ktory jasne demonstruje
hracov imysel darovat ranu, jamku alebo zapas (ako je urobenie gesta).

e Ak super zdvihne svoju loptu poruSenim Pravidla, pretoZe nespravne pochopil,
hracove vyhlasenie, alebo ukon ako darovanie nasledujucej rany, jamky, Ci
zapasu, nedostane Ziadny trest a lopta sa musi vrdtit na pévodné miesto
(ktoré ak nie je zname musi byt odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2).

Darovanie je kone¢né a neméze byt odmietnuté ani odvolané.

3.2c¢ Uplatnenie hendikepov v zapase s hendikepom

(1) Ohlasenie hendikepu. Hrac a stiper by sa mali pred zadpasom navzajom
oboznéamit so svojimi hendikepmi.

Ak hrac uvedie nespravny hendikep, i uz pred alebo pocas zapasu a nenapravi
chybu pred tym ako sdper zahra dalsiu ranu:

e Ohlaseny hendikep prilis vysoky. Hrac je diskvalifikovany ak to ovplyvni pocet
hendikepovych ran, ktoré hra¢ dava alebo dostava. Ak nie, nie je udeleny
Ziadny trest

¢ Ohlaseny hendikep prili$ nizky. Nie je Ziadny trest a hra¢ musi dohrat zapas
s uvedenym nizsim hendikepom a pouzit ho na vypocet ran, ktoré dava, alebo
dostava.

(2) Jamky, na ktorych sa uplatiiuji hendikepové rany.

e Hendikepové rany su rozdelené prislusnymi jamkami, a nizsi netto vysledok
vyhrava jamku.

e Ak sanerozhodny zapas predlZuje, hendikepové rany su rozdelené na
prislusné jamky rovnakym spésobom ako v kole (pokial SdtaZny vybor neurci
iny spdsob ich rozdelenia).

Kazdy hrac je zodpovedny za to, Ze poznda jamky, na ktorych mu ihrisko dava
alebo ubera hendikepové rany, o je stanovené Sitaznym vyborom podla stroke
indexu (o je zvyCajne uvedené na skdre karte).

Ak hraci neaplikujd hendikepové rany na jamke, alebo ich aplikuji nespréavne,
odsuhlaseny vysledok jamky zostava v platnosti, pokial hraci nenapravia tiito
chybu véas (pozri Pravidlo 3.2d(3)).
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3.2d Zodpovednost hraca a sipera

(1) Oboznamenie slipera o potte zahratych ran. Kedykolvek pocas hratia jamky alebo
po dohrati jamky sa mdZe sdper spytat hraca na pocet ran (zahratych rdn
a trestnych ran), ktoré hrac na jamke zahral.

Toto umoZniuje stiperovi rozhodnlit sa ako hrat nasledujicu ranu a zvySok jamky,
alebo na potvrdenie vysledku na prave dohratej jamke.

Ked'je hracovi poloZena otazka ohladom poctu zahratych réan, alebo pri
poskytovani tejto informacie bez opytania:

e Hrac musi poskytnUt spravny pocet zahratych ran.
e Ku hracovi, ktory neodpovie na stperovu Ziadost sa pristupuje ako ku hracovi,
ktory poskytol nespravny pocet zahratych ran.

Hrac dostava vseobecny trest (strata jamky) ak poskytne stiperovi nespravny
pocet zahratych ran, pokial nenapravi chybu vcas:

e Nespravny pocet zahratych ran poskytnuty pocas hratia jamky. Hra¢ musi
poskytnit spravny pocet zahratych ran pred tym, ako sdper zahra dalSiu ranu,
alebo urobi podobny tikon (ako je darovanie hracovej nasledujticej rany alebo
jamky).

e Nespravny pocet zahratych ran poskytnuty po dohrati jamky. Hra¢ musi
poskytnut spravny pocet zahratych ran:

» Pred tym, ako ktorykolvek hrac zahra ranu na zacatie dalSej jamky, alebo
urobi podobny tikon (ako je darovanie nasledujticej jamky alebo zépasu),
alebo

» V pripade poslednej jamky zapasu, pred tym ako je vysledok zapasu
koneény (pozri Pravidlo 3.2a(5))

Vynimka - Ziadny trest ak neddjde k ovplyvneniu vysledku na jamke: Ak hraé
poskytne nespravny pocet zahratych ran po dohrati jamky ale tato informacia
neovplyvni stiperovu vedomost o tom ¢i jamka bola vyhrata, prehrata alebo
remizovana, nie je Ziadny trest.

(2) Oboznamenie siipera o treste. Ak hra¢ dostava trest:

e Hrac s tym musi stipera oboznamit tak rychlo ako je to mozné, pricom sa
zohladniuje ako blizko je hrac pri stiperovi a dalSie praktické okolnosti. Nie
vzdy je mozné ucinit tak pred tym, ako slper zahra svoju dalsiu ranu.

¢ Tato poziadavka sa uplatiiuje dokonca aj ak hrac nevedel o treste (pretoZe,
od hracov sa oCakava rozpoznanie situacie ked porusili Pravidlo).
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Ak to hrac neurobi a nenapravi chybu pred tym ako stper zahra dalsiu ranu alebo
urobi podobny tikon (ako je darovanie nasledujlicej rany alebo jamky), hracé
dostava vSeobecny trest (strata jamky).

Vynimka - Ziadny trest ked’ stiper vedel o hracovom treste: Ak stiper vedel
o tom, Ze hrac dostal trest, napriklad ked ho videl ako uplatiuje trestn( dlavu,
hrac nedostava ziadny trest za neoboznamenie sdpera o treste.

(3) Poznanie vysledku zdpasu. Od hracov sa oakava poznanie vysledku zépasu — to
znamena, €i jeden z nich vyhrava o urcity pocet jamiek (,,jamky hore“ v zdpase)
alebo je v zapase remiza (tiez zname ako ,, all square®).

Ak hraci omylom s(hlasia s nespravnym vysledkom (stavom) zapasu:

e Hraci m6zu napravit vysledok zapasu pred tym, ako ktorykolvek z nich zahra
ranu na zacatie dalSej jamky, alebo v pripade poslednej jamky, pred tym ako
je vysledok zapasu konecny (pozri Pravidlo 3.2a(s)).

® Prinenapraveni vysledku v takomto ¢ase sa nespravny vysledok zapasu stava
aktualnym vysledkom zapasu.

Vynimka - ked’ hrac poZaduje rozhodnutie nacas: Ak hrac poZaduje rozhodnutie

nacas (pozri Pravidlo 20.1b) a zisti sa, Ze sidper bud (1) poskytol nespravny pocet
zahratych ran alebo (2) neoboznamil hraca o treste, nespravny vysledok zépasu

musi byt napraveny.

(4) Ochrana vlastnych prév a zaujmov. Hraci v zapase by mali ochrafiovat svoje
vlastné prava a zaujmy v zmysle Pravidiel:

e o Ak hrac vie alebo je presvedceny, Ze sdper porusil Pravidlo, za ktoré sa
udeluje trest, hra¢ sa méze rozhodnlit, i bude, alebo nebude reagovat na
poruSenie.

e Akv3ak hrac a sdper sihlasia s neuplatiovanim Pravidiel alebo trestu,
o ktorom vedia Ze sa uplatiuje a niektory z tychto hracov zacne hru, obidvaja
hraci st diskvalifikovani podla Pravidla 1.3b.

e Ak sa hrac a super nedokazu zhodniit ¢i jeden z nich porusil Pravidlo, kazdy
z hracov méze chranit svoje prava vyziadanim si rozhodnutia podla Pravidla
20.1b.

Pokial je rozhodca prideleny ku konkrétnemu zapasu pocas celého kola,
rozhodca je zodpovedny za zasiahnutie v pripade akéhokolvek porusenia
Pravidiel, ktoré videl, alebo o ktorom sa dozvedel (pozri Pravidlo 20.1b(1)).
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3.3 Hranarany

Podstata Pravidla:

Hra na rany ma Specifické Pravidla (konkrétne vztahujlce sa na zapisovanie
vysledkov a dohratie jamky) pretoze:

e Kazdy hrac satazi s ostatnymi hracmiv sitazi, a
e Vsetci hraci si vyzaduji rovnaky pristup v zmysle Pravidiel.

Po kole, hrac a zapisovatel (ktory zapisuje hracov vysledok) musia podpisat,
Ze hracov vysledok na kazZdej jamke je spravny a hra¢ musi vratit skore kartu
Sataznému vyboru.

3.3a Vitaz v hre narany

Pozri postupy SitaZného vyboru, sekcia 5A(6) (podmienky sitaze by mali uvadzat
ako bude rozhodnuta remiza).

3.3b Zapisovanie vysledkov v hre na rany

Hracov vysledok je zapisany na jeho skére karte zapisovatelom, ktory je bud povereny
Sdtaznym vyborom, alebo vybraty hra€om spésobom schvalenym SitaZnym vyborom.

Hrac¢ musi mat rovnakého zapisovatela pocas celého kola, pokial Stitazny vybor
neschvali zmenu €i uz pred, alebo po tom ako k zmene déjde.

(1) Zodpovednost zapisovatela: zapisovanie a podpisanie vysledkov na jamkach na
skore karte.
Po kazdej jamke pocas kola, zapisovatel'by si mal potvrdit u hraca pocet ran na tejto
jamke (vratane zahratych rdn a trestnych ran) a zapisat brutto vysledok na skdre kartu.

Po skonceni kola:
e Zapisovatel musi podpisat vysledky na jamkach na skére karte.

¢ Ak mal hrac viac zapisovatelov, kazdy zo zapisovatelov musi podpisat vysledky
na tych jamkéch, na ktorych bol zapisovatelom, ale ak niektory zo zapisovatelov
videl hracovu hru na vsetkych jamkach, méze podpisat skore na vietkych jamkéach.

Zapisovatel m6ze odmietnut potvrdit skére hraca na jamke, o ktorom sa domnieva,
Ze je nespravne. V takom pripade bude komisia musiet zvazit dostupné ddkazy

a rozhodndt o hrd€ovom skére na jamke. Ak zapisovatel stale odmieta potvrdit skdre
hraca, komisia moéze potvrdit skére jamky alebo akceptovat potvrdenie od niekoho
iného, kto videl hracove pocinanie na prislusnej jamke.

Ak zapisovatel, ktory je aj hracom, vedome potvrdi nespravne skdre na jamke,
zapisovatel bude diskvalifikovany podla pravidla 1.2a.
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OBRAZOK 3.3b: ZODPOVEDNOSTI NA SKORE KARTE V HRE NA RANY

Zodpovednosti
JAMKA| 1 | 234 5 6|7|8|9 | 0ut -~ Sdtazny
PR 5 /44 4 4 5 3 4 4 37 -~ vybor
soore & 55 (475 5w 5 A e

2 Hraca
JAMKA |10 | 1112 13 |14 |15 16|17 | 18| In |Total| *~-* zapisovatel
PR (3 4|53 4|53 44 3|72
SCORE 3. (4.4 4.5 5 4.3 436 74

NET: (&9

~ Podpis /%—Eodpis
| zapisovatela: ~hraca:

(2) Zodpovednost hraca: podpisanie vysledkov na jamkach a odovzdanie skére karty.

Pocas kola, by mal hrac overovat jeho alebo jej vysledky na kazdej jamke.

Po skonéeni kola hrac:

By mal désledne skontrolovat vysledky na jamkach zapisané zapisovatelom
a kazdd nezrovnalost nahlasit Sitaznému vyboru,

Sa musi uistit, Ze zapisovatel podpisal vysledky na jamkach na skdre karte,

Nesmie zmenit vysledok na jamke zapisany zapisovatelom s vynimkou ked ma
sthlas zapisovatela alebo so schvalenim SdtaZného vyboru, (ale ani hrac, ani
zapisovatel nie st povinni dodato¢ne potvrdzovat zmenené skdre) a

Musi podpisat vysledky na jamkach na skére karte a bezodkladne ju odovzdat
Sutaznému vyboru, po com uz hrac nesmie skdre kartu menit.

Ak hrac porusi niektord z tychto poZiadaviek v Pravidle 3.3b, hrac je
diskvalifikovany.

Vynimka - Ziadny trest ked’ je poruSenie spdosobené nedodrZanim povinnosti

zo strany zapisovatela: Nie je ziadny trest ak SttaZny vybor zisti ze hracove
porusenie Pravidla 3.3b(2) bolo sp6sobené nedodrzanim povinnosti
zapisovatela (napriklad ked zapisovatel odide s hracovou skére kartou alebo bez
podpisania skére karty), za podmienky, Ze to bolo mimo hracovej kontroly.
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Pozri postupy Sttazného vyboru, sekcia 5A(5) (odporticania ako definovat kedy
je skore karta odovzdana).

Pozri postupy Siitazného vyboru, sekcia 8; Model miestneho pravidla L-1
(zniZenie trestu za odovzdanie skére karty bez potvrdenia skore).

(3) Nespravny vysledok na jamke. Ak hra¢ odovzda skére kartu s nespravnym

vysledkom na akejkolvek jamke:

e Odovzdal vysledok vyssi ako skutocny vysledok. Vy$si vysledok na jamke
zostava v platnosti.

e (Qdovzdal vysledok nizsi ako skuto¢ny vysledok, alebo neodovzdal Ziadny
vysledok. Hrac je diskvalifikovany.

Vynimka - nezapocitanie trestu, ktorého si hra€ nie je vedomy: Ak je vysledok
na jednej alebo viacerych jamkach nizsi ako skuto¢ny vysledok, pretoze hrac
nezapocital jednu, alebo viac trestnych ran, o ktorych hrac pred odovzdanim

skore karty nevedel:
e Hrac nie je diskvalifikovany.

¢ Namiesto toho, ak sa chyba zisti pred vyhlasenim vysledkov, Sitazny vybor
opravi hracov vysledok na jamke alebo jamkéch pridanim trestnej rany (ran),
ktoré mali byt zapo€itané k vysledku na tejto jamke alebo jamkéch podla
Pravidiel.

Tato vynimka sa neuplatiuje:
¢ Kedje nezahrnutym trestom diskvalifikacia, alebo

¢ Ked hracovi bolo oznamené Ze trest by sa mohol uplatnit, alebo si nebol isty Ci
by sa trest mal uplatnit a toto nenahlasil StitaZznému vyboru pred odovzdanim
skore karty.

(4) Hrac nie je zodpovedny za zobrazenie hendikepu na vysledkovej karte, alebo
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scitanie skore. Nevyzaduje sa, aby bol hendikep hraca uvedeny na vysledkovej
karte alebo aby si hraci spocitali svoje vlastné skére. Ak hrac vrati bodovaciu
kartu, na ktorej sa pomylil pri ukazovani alebo aplikovani handicapu, alebo na
ktorej sa pomylil pri s¢itani bodov, nie je trest.

Ked komisia na konci kola dostane od hraca vysledkovd kartu, je zodpovedna za:

e S¢itanie skore hraca a

* Viypocet hendikepovych lderov hraca pre sttaZ a ich pouZitie na vypocet
hracovho ¢istého skére.

Pozri Postupy vyboru, oddiel 8; Model miestneho pravidla L-2 (aby bol hrac
zodpovedny za handicap na vysledkovej karte).
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3.3c Nedohratie jamky

Hrac musi dohrat loptu do jamky na kazdej jamke kola. Ak hrac nedohrd loptu do
jamky, na ktorejkolvek jamke:

e Hrac musitdto chybu napravit pred zahratim rany na zacatie hry na dalSej jamke,
alebo v pripade poslednej jamky kola, pred odovzdanim skére karty.

e Ak chyba nie je napravend v tomto ¢ase, hrac je diskvalifikovany.

Pozri Pravidla 21.1, 21.2 a 21.3 (Pravidla pre iné formy hry na rany (Stableford,
Maximalny vysledok a Par/Bogey) kde je vyhodnocovanie vysledkov odlisné a hrac
nie je diskvalifikovany ak nedohra loptu do jamky).
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PRAVIDLO

/Wl \Vystroj hraca

Podstata Pravidla:

Pravidlo 4 sa tyka vybavenia, ktoré méZu hraci pouzivat pocas kola. Na zaklade
principu, Ze golf je narocna hra, v ktorej Gspech by mal zavisiet od hracovho
asudku, zru€nosti a schopnosti, hrac:

e Musi pouZivat schvalené palice a lopty,
® MaoZe pouzit maximalne 14 palic a
e Ma obmedzené pouZivanie inych zariadent, ktoré mu umelo pomahaja pri hre

Pre podrobnejSie poziadavky na palice, lopty a iny vystroj, procesy konzultacie,
a podrobenie vystroja skaske konformity, pozri Pravidld vystroja.

4.1 Palice

4.1a Palice schvalené na zahratie rany

(1) Schvalené palice. Na zahratie rany hra¢ musi pouZzit len palicu, ktora vyhovuje
Pravidldm vystroje, teda ak:

® Jenova, alebo

* Jej herné vlastnosti boli akymkolvek spdsobom zmenené (pozri Pravidlo
4.1a(2), ked'je palica poskodena pocas kola).

Ale ak sa herné vlastnosti schvalenej palice zmenia v désledku opotrebovania
beZznym pouZzivanim, stale je to vyhovujtca palica.

»Herné vlastnosti“ palice zahfiaju akikolvek jej ast, funkciu, alebo vlastnost,
ktora ovplyviuje funkénost palice, alebo napomaha pri nastaventi, vratane, ale
nie vyluéne, vyvazenia, loftu a lie, prvkov zarovnania a povolenych vonkajsich
doplnkov.

(2) PoufZitie alebo oprava, alebo nahradenie palice poSkodene] po€as kola. Ak je
vyhovujlca palica poskodena pocas kola, alebo kym je hra prerusena pod(a
Pravidla 5.7a, s vynimkou poskodenia v hneve, hra¢ méze palicu opravit, alebo
ju nahradit inou palicou.

Ale bez ohladu na charakter, alebo pri¢inu poskodenia, poskodena palica sa
stéle povaZuje za vyhovujlcu po zvy3ok kola (ale nie pocas rozohravky v hre na
rany, ¢o je nové kolo).
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Pocas zvysku kola, hrac méze:
e Pokracovat v zahravani rdn poSkodenou palicou, alebo

¢ Svynimkou palice poSkodenej v hneve, méze hrac palicu opravit, alebo nahradit
novou podf(a Pravidla 4.1b(4).

Ak hrac¢ nahradi poskodend palicu inou, musi pred dalsim dderom vyradit
poskodend palicu z hry podla postupu v Pravidle 4.1c(1).

»PoSkodena pocas kola“ znamena Ze herné vlastnosti palice sa zmenili
akymkolvek tikonom pocas kola (vratane asu pocas prerusenia hry podla
Pravidla 5.7a), ¢i uz:

e Hracom (pri zahravani rany, alebo cviceného Svihu s palicou, vkladani
alebo vytahovani z golfového bagu, poloZeni alebo opreti sa o palicu, alebo
nevhodnom pouziti), alebo

¢ Akoukolvek inou osobou, vonkajsim vplyvom alebo prirodnymi silami.

Ale palica nie je ,poskodena pocas kola“ ak sl jej herné charakteristiky zamerne
upravené hracom pocas kola, ako popisuje Pravidlo 4.1a(3).

(3) Zamerna zmena hernych charakteristik palice po€as kola.
Hrac nesmie zahrat ranu s palicou, ktorej herné charakteristiky zamerne zmenil
pocas kola (vratane, kym je hra prerusena podla Pravidla 5.7a):

e Pouzitim nastavitelného prvku, alebo materialnou zmenou palice (s vynimkou
povolenej opravy poskodenia podla Pravidla 4.1a(2)), alebo

¢ Nanesenim akéhokolvek cudzieho materidlu na hlavu palice (inak ako
z d6évodu jej ocistenia) na ovplyvnenie jej pésobenia na loptu pocas
zahravania rany.

Vynimka - Nastavitelna palica vratena do povodnej polohy, alebo nepovoleny

vonkajsi prvok odstraneny: Nebude udeleny Ziadny trest a palica méze byt
pouzita na Gder v nasledujicich dvoch situaciach:

¢ Ak sa herné charakteristiky palice zmenili pouZitim nastavitelného prvku a
predtym, ako sa palica pouZila na tder, palica sa vrati do polohy maximalne
podobnej pévodnej, nastavenim prvku spat na miesto, kde bol predtym.

e Pred pouZzitim palice na tder je z palice odstraneny nepovoleny vonkajsi prvok
(ako napr. nalepka na hlave palice).

Trest za porusSenie Pravidla 4.1a: diskvalifikacia.

¢ Nie je Ziadny trest podl(a tohto Pravidla iba za nesenie (ale nie za zahratie
rany s) nevyhovujtcej palice, alebo palice, ktorej herné charakteristiky boli
zamerne zmenené pocas kola.

¢ Ale takéato palica sa stale zapocitava do limitu 14 palic v Pravidle 4.1b(1).
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4.1b Limit 14 palic; zdielanie, pridanie alebo nahradenie palice pocas kola
(1) Limit 14 palic. Hrac nesmie:

e Zacat kolo s vy3Sim poctom palic ako 14, alebo

e Mat pocas kola viac ako 14 palic

Tento limit zahfia vSetky palice nesené hracom, alebo pre hraca. Nezahfna to
viak Casti zlomenej palice a oddelené Casti (ako je hlavica palice, shaft, alebo
grip), ktoré s nesené hracom, alebo pre hraca na zaciatku jeho kola.

Ak hrac zacne kolo s nizs§im poctom palic ako 14, moZe pridat palice pocas kola
do limitu 14 palic podla (pozri Pravidlo 4.1b(4) pre obmedzenia ako to urobit).
Palica sa povazuje za pridand, ked hrac urobi dalsi dder akoukolvek palicou,
zatial o pridand palica je v drzbe hraca.

Ked hrac zisti, Ze porusil toto Pravidlo nesenim vyssieho poctu palic ako 14, hrac
musi vyradit nadpocetn( palicu alebo palice z hry, pred zahratim dal3ieho dderu,
vyuzitim tohto postupu v Pravidle 4.1c(1):

e Ak hrac zacal s vy3sim poctom palic ako 14, méze si vybrat, ktora palica alebo
palice budd vyradené z hry.

e Ak hrac pridal nadpocetné palice pocas kola, tieto pridané palice sd tie, ktoré
musia byt vyradené z hry.

Po zacati hracovho kola, ak hrac zdvihne palicu iného hraca, ktora bola
zabudnutad, alebo nesie palicu, ktora bola vloZena do jeho bagu bez jeho
vedomia, tato palica sa nepovazuje za jednu z hracovych palic v ramci limitu 14
palic (ale nesmie byt pouZita).

(2) NepoZi€iavanie palic. Hrac je povinny pouZzivat len tie palice, s ktorymi zacal kolo,
alebo siich pridal a je to dovolené podla (1):

e Hrac nesmie zahrat ranu s palicou pouzitou niekym inym hrajlcim na ihrisku
(dokonca aj ked'iny hrac hra v inej skupine alebo sdtazi).

e Ked hréac zisti, Ze porusil toto Pravidlo zahratim rany s palicou iného hraca,
hrac¢ musi vyradit tito palicu z hry, pred zahratim dalSieho dderu, vyuZzitim
tohto postupu v Pravidle 4.1c(1).

Pozri Pravidla 22.5 a 23.7 (limitované vynimky v partnerskych formach hry
dovolujtce partnerom zdielaf palice ak nemajd medzi nimi viac ako 14 palic).

(3) Nenahradenie stratenych palic. Ak hrac zacal so 14 palicami alebo pridal palice
do limitu 14 palic a nasledne strati palicu pocas kola, alebo kym je hra preruSena
podla Pravidla 5.7a, hra¢ nesmie nahradit takdto palicu inou.
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(4) Obmedzenia pri pridani alebo nahradeni palic. Pri pridani alebo nahradeni palice
podla Pravidla 4.1a(2) a Pravidla 4.1b(1), hrac nesmie:

¢ Neodévodnene zdrziavat hru (pozri Pravidlo 5.6a),

¢ Pridat, alebo pozZicat si aktkolvek palicu nesent inym hracom, alebo pre
iného hraca hrajlceho na ihrisku
(dokonca aj ked'iny hrac hréd v inej skupine alebo sdtazi), alebo

e Zlozit palicu z ¢asti nesenych hraéom, alebo pre hraca, pripadne nesenych
pre, alebo inym hraéom hrajlcim na ihrisku.

Ked sa hrac dozvie, Ze porusil toto Pravidlo pridanim alebo vymenou palice,
ked'to nie je povolené, hra¢ musi pred dalSim Gderom vyradit palicu z hry podla
postupu v Pravidle 4.1c(1).

Ak hrac zahra uder palicou, ktora je stale nesena po vyradeni z hry pred kolom
(Pravidlo 4.1c(2)) alebo pocas kola (Pravidlo 4.1c(1)), je diskvalifikovany podla
pravidla 4.1. c(2).

Trest za poruSenie Pravidla 4.1b: trest sa uplatiuje na zéklade momentu kedy hraé
zisti poruSenie:

e Hrac zisti poruSenie pocas hratia jamky. Trest sa uplatfiuje na konci prave hratej
jamky. V hre na jamky, hra¢ musi dohrat jamku, uplatnit vysledok na tejto jamke
do vysledku zapasu a potom uplatnit trest na upravenie vysledku zapasu.

e Hrac zisti poruSenie medzi dvomi jamkami. Trest sa uplatfiuje na prave dohratu
jamku, nie na nasledujicu jamku.

Trest v hre na jamky - vysledok zapasu upraveny odpocitanim jamky, maximalne
dvoch jamiek:

¢ Toto je trest Gpravy zapasu — nie je to rovnakeé ako trest straty jamky.

¢ Na konci prave hratej jamky alebo prave dohratej jamky, vysledok zapasu je
upraveny odpocitanim jednej jamky za kazdd jamku, na ktorej doslo k poruseniu
s odpocitanim maximalne dvoch jamiek v kole.

e Napriklad ak hrag, ktory zacal s 15 palicami zisti poruSenie Pravidla pocas hratia
3. jamky a potom vyhra tito jamku na vysledok 3:0 v zapase (3 hore), uplatni sa
maximalna Gprava dvoch jamiek a hrac by tak bol 1:0 (1 hore) v zapase.

¢ Trest v hre na rany - dve trestné rany, maximalne Styri rany: Hra¢ dostava
vSeobecny trest (dve trestné rany) za kazdd jamku na ktorej k poruseniu doslo,
s maximom Styroch trestnych ran v kole (pripocitanim dvoch trestnych ran na
kazdej z prvych dvoch jamiek, na ktorych k poruseniu doslo).
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4.1c Postup vyradenia palic z hry

(1) Pocas kola. Ked hrac zisti pocas kola, ze porusil Pravidlo 4.1b (1), hra€ musi
vykonat pred odohratim nasledujlicej rany tkon, ktory jasne poukazuje na kazdd
palicu, ktora je vyradend z hry. Toto méze byt vykonané bud:

¢ Vyhlasenim k stperovi v hre na jamky, alebo zapisovatelovi, alebo inému
hracovi v skupine v hre na rany, alebo

¢ Vykonat nejaky iny tikon (ako je otoCenie palice naopak v begu, umiestnenie
na podlahu auti¢ka alebo odovzdanie palice inej osobe).

Hrac nesmie pocas zvysku kola zahrat ranu s palicou vyradenou z hry.

Ak vyradena palica z hry patri inému hracovi, tento hra¢ méze pokracovat
v pouZivani tejto palice.

Trest za porusSenie Pravidla 4.1c(1): diskvalifikacia.

(2) Pred kolom. Ak hrac zisti kratko pred zahajenim kola, Ze on alebo ona ma omylom
viac palic ako 14, on alebo ona by sa mal snazit nadpocetni palicu odloZit mimo.

Ale ako moznost bez trestu:

* Hrac moze vyradit akikolvek takito palice z hry pred Startom kola, vyuzitim
postupu v (1),

¢ Nadpocetné palice méZe mat hrac so sebou (ale nesmda byt pouzité) pocas
kola a nezapocitavajl sa do limitu 14 palic.

Ak hrac¢ zamerne donesie viac ako 14 palic k jeho alebo jej prvému odpalisku
a zacne kolo bez odloZenia nadpocetnych palic mimo, tato moZznost nie je
dovolend a uplatiiuje sa Pravidlo 4.1b(1).
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4.2a Lopty schvalené na hru pocas kola

(1) Lopty pouZité na hru musia byt schvalené. Na zahratie kazdej rany, hra¢ musi
pouzit loptu, ktora vyhovuje poziadavkam v Pravidldch vystroja.

Hrac moze dostat vyhovujlcu loptu od kohokolvek iného, vratane iného hraca
na ihrisku.

(2) Zamerne pozmenena lopta sa nesmie pouZit na hru. Hra¢ nesmie zahrat ranu
s loptou, ktorej herné vlastnosti boli zamerne zmenené napriklad zdrsfiovanim,
alebo zohrievanim lopty, alebo nanesenim akejkolvek substancie (inak ako
s imyslom jej oCistenia).

Trest za poruSenie Pravidla 4.2a: diskvalifikacia

4.2b Lopta sa rozpadne na kiisky pocas hratia jamky

Ak sa hracova lopta rozpadne na kisky po zahrati rany, nie je Ziadny trest a rana
sa nepocita.

Hrac musi hrat ind loptu z miesta, z ktorého bola zahrata tato rana (pozri Pravidlo
14.6).

Trest za zahratie lopty z nespravneho miesta pri poruSeni Pravidla 4.2b: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

4.2¢ Lopta je naseknuta alebo prasknuta pocas hratia jamky

(1) Zdvihnutie lopty na preverenie €i je naseknuta alebo prasknuté. Ak sa hrac
odévodnene domnieva, Ze jeho alebo jej lopta bola naseknuta alebo prasknuta
pocas hratia jamky:

e Hra¢ méze zdvihnt loptu aby ju prezrel, ale

¢ Miesto lopty musi byt najprv oznacené a lopta nesmie byt oCistena
(s vynimkou na jamkovisku) (pozri Pravidlo 14.1).

Ak hrac zdvihne loptu bez zjavného dévodu (s vynimkou na jamkovisku kde hrac
méZe zdvihnit podla Pravidla 13.1b), neoznaci miesto lopty pred jej zdvihnutim
alebo ju ocisti ked'to nie je dovolené, hra¢ dostéava jednu trestni ranu.
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(2) Kedy lopta méZe byt nahradena inou. Hra¢ moZe nahradit loptu, len ak je jasne
vidite[né, Ze pévodna lopta je naseknutd, alebo prasknuta a k tomuto poskodeniu
doSlo pocas prave hratej jamky — ale nie ak je len odretd, poSkriabana, alebo jej
nater je poSkodeny, alebo stratil pévodnd farbu.

e Akje pévodna lopta naseknuté alebo prasknuta, hra¢ musi vrdtit bud'ind
loptu, alebo pdvodni loptu na pévodné miesto (pozri Pravidlo 14.2).

¢ Ak pévodna lopta nie je naseknutd, alebo prasknutda, hrac ju musi vrdtit na
pbvodné miesto (pozri Pravidlo 14.2).

Ak hrac zahra ranu s nespravne nahradenou loptou, obdrZi trest jednej trestnej
rany, pod[a Pravidla 6.3b.

Ni¢ v tomto Pravidle nezakazuje hracovi nahraditind loptu podla akéhokolvek
iného Pravidla alebo zmenit lopty medzi dvomi jamkami.

Trest za zahratie lopty z nespravneho miesta pri poruseni Pravidla 4.2c: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

4.3  Vyuzivanie vystroje

Pravidlo 4.3 sa uplatiiuje na vsetky druhy vystroja, ktoré hra¢ moze vyuzivat pocas
kola s vynimkou poziadaviek na pouzivanie vyhovujtcich palic a l6pt pri hre, na
ktoré sa vztahuje Pravidlo 4.1 a 4.2 a nie toto Pravidlo.

Toto Pravidlo sa tyka len spésobu pouZivania vystroja. Toto Pravidlo neobmedzuje
vystroj, ktord hra¢ méze mat so sebou pocas kola.

4.3a Dovolené a zakazané sposoby pouzitia vystroje

Hrac moze vyuzivat vystroj na pomoc pri jeho alebo jej hre pocas kola, s vynimkou
Ze hraé nesmie vytvarat potencialnu vyhodu Ziadnym z nasledovnych spdsobov:

® Pouzivat vystroj (int ako palicu alebo loptu), ktord umelo eliminuje alebo redukuje
potrebu vyuZzivania zru€nosti alebo tdsudku, ¢o st zaklady hry ako vyzvy, alebo

e PouZivat vystroj (vratane palice alebo lopty) neobvyklym spésobom na zahratie
rany. ,,Neobvykly spésob“ predstavuje taky spdsob, ktory je principidlne odlisny
od jeho zamyslaného vyuZzitia a nie je prirodzenou stcastou hrania golfu.

Toto Pravidlo neovplyviiuje uplatiiovanie akychkolvek inych Pravidiel, ktoré limitujd
narabanie hraca s palicou, loptou, alebo inym vystrojom (ako je pouzitie palice,
alebo iného predmetu ako pomécky pri zamerani hraca, pozri Pravidlo 10.2b(3)).
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Vseobecné priklady vyuZivania vystroja €o je dovolené a ¢o nie je dovolené pocas
hracovho kola podla tohto Pravidla:

(1) Vzdialenostné a smerové informécie.

¢ Dovolené. Ziskanie vzdialenosti alebo smeru (z pristroja na meranie
vzdialenosti, alebo kompasu).

¢ Nedovolené.
» Meranie prevySenia

» VyuZitie vzdialenostnych, alebo smerovych informacii (pri pouZiti pristroja
na pomoc pri urceni linie hry, alebo vyberu palice zaloZenej na pozicii
hracovej lopty), alebo

» Pouzitie zameriavacieho zariadenia (pozri definicie v Pravidlach vystroja)
na nastavenie zamerania lopty.

Pozri postupy Satazného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla G-5
(Sdtazny vybor mbze zaviest Mieste pravidlo zakazujlce pouZivanie pristrojov
na meranie vzdialenosti).

(2) Meranie vetra a klimatickych podmienok (po¢asie).

e Dovolené.

» Ziskanie akejkolvek informacie o pocasi (vratane rychlosti vetra), ktora je
dostupna z predpovede pocasia, alebo

» Meranie teploty a vlhkosti na ihrisku.
e Nedovolené.
» Meranie rychlosti vetra na ihrisku, alebo

» Pouzitie umelého predmetu na ziskanie dalSich informécii o vetre (ako je
pouZitie prasku, stuhy, alebo vreckovky na odhad smeru vetra).

(3) Zbieranie informécil pred alebo po¢as kola.

e Dovolené.
» Pouzitie informacii ziskanych pred zahajenim kola (ako st herné Statistiky
z predchédzajdcich kdl, tipy tykajlce sa techniky Svihu, alebo odporiéania
pouZzitia palic), alebo
» Nahravanie (na pouZzitie po skonceni kola) informéacie z hry, alebo

fyziologické informacie z kola (napr. vzdialenosti s jednotlivymi palicami,
hracie Statistiky, alebo srdcovy pulz).
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¢ Nedovolené.

» Spracovanie a interpretacia hernych informacii z kola (napriklad
odpordcania pouzitia palice podla aktuélnych vzdialenosti prave hratého
kola), alebo

» Pouzitie akychkolvek fyziologickych informacii nahratych pocas kola.

(4) Zvukové a vizualne pristroje.

e Dovolené.

» Poclvanie zvukovych nahravok alebo pozeranie videi s obsahom
neslvisiacim s hratou stitaZou (ako st Sportové spravy alebo hudba na
pozadi).

» Ale musi sa brat ohlad na ostatnych (pozri Pravidlo 1.2).
¢ Nedovolené.

» Poclvanie hudby alebo iné audio nahravky na zniZenie napétia, pomoc pri
udrZani tempa Svihu, alebo

» Pozeranie videa zo slitaZe, ktoré pomaha hracovi vybrat palicu, zahrat
ranu, alebo rozhodniit ako hrat pocas kola, s vynimkou sledovania videa
o ihrisku, ktoré sa premieta divakom, napr. na vysledkovej tabuli.

Pozri postupy SttaZného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla G-8
(Sdtazny vybor moze zaviest Mieste pravidlo zakazujlice alebo obmedzujdce
pouZzitie zvukovych a vizualnych pristrojov pocas kola).

(5) Rukavice a pomdcky na uchopenie palice.

e Dovolené.
» Pouzitie jednoduchej rukavice vyhovujlcej Pravidldm vystroja,

» Pouzitie prasku, ptdru a inych druhov Cinitelov na vysusenie alebo
zvlhéenie, alebo

» Omotanie uteradka alebo vreckovky okolo rukovite.
e Nedovolené.
» PouZitie rukavice nevyhovujlcej Pravidldm vystroja, alebo

» PouZitie iného vystroja poskytujiceho neprimerant pomoc pri umiestneni
rdk na gripe, alebo sile uchopenia.
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(6) Stretingové a tréningové pomdcky, pomdcky pre 3vih.

e Dovolené.

» PouZitie akéhokolvek vystroja na vieobecny streing (iny ako pri cvicnom
Svihu), Ci uz je vystroj urcena na strecing ku golfovému pouZitiu, (ako
je pouZitie tréningovej smerovacej tyCe priloZenej na ramend), alebo na
akykolvek tcel nevztahujlci sa na golf (ako je gumovy popruh alebo kiisok
rarky).

¢ Nedovolené.

» Pouzite tréningovych pomécok a inych podobnych druhov pomécok (ako
je tréningova smerovacia ty¢, alebo golfova palica so zavazim na hlave),
alebo nevyhovujlca golfova palica akymkolvek spésobom, ktory zvySuje
potencialnu vyhodu poskytnutim pomoci hracovi pri priprave na zahratie
rany (ako je pomoc s rovinou Svihu, uchopenim, namierenim, poziciou
lopty alebo nastavenim postoja).

Doplhujdce vysvetlenia k pouZzivaniu vystroja popisaného vySSie a iné druhy vystroja
(ako je oblecenie a topanky) je mozné najst v Pravidldch vystroja.

Hrac, ktory si nie je isty ¢i on alebo ona mdZe pouzit typ vystroja konkrétnym
spésobom, by mal o rozhodnutie poZiadat Sitazny vybor (pozri Pravidlo 20.2b).

Pozri postupy SitaZného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla G-6 (Siitazny
vybor mobze zaviest Miestne pravidlo zakazujlce pouZitie motorového transportu
pocas kola).

4.3b Vystroj pouzita zo zdravotnych dévodov

(1) Zdravotné vynimky. Hra¢ neporusi Pravidlo 4.3 ak pouZije vystroj na pomoc pri
kompenzacii zdravotného znevyhodnenia pokial:

e Hrac ma zdravotny dévod k vyuzivaniu vystroja, a
e SitaZny vybor usidi, Ze takého vyuzitie neposkytne hracovi neprimerand
vyhodu nad inymi hracmi.

Pozri Pravidlo 25.3a (protetické pomdcky); Pravidlo 25.4f
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(2) BandaZe alebo podobné obviazania. Hra¢ méze pouzit bandéze, alebo podobné
naplasti z akéhokolvek zdravotného dévodu (ako je prevencia pre zranenim,
alebo pomoc pri existujicom zraneni), ale bandaz alebo naplast nesmie:

¢ Byt nadmerne aplikovana, alebo

® Pomaéhat hracovi viac ako je nevyhnutné vzhladom na zdravotné dévody
(napriklad, nesmie pomahat speviiovat kiby ako pomoc hragovi pri svihani
palicou).

Hrac, ktory si nie je isty, kde a ako bandaz, alebo podobné obviazanie méze byt
aplikované, by mal o rozhodnutie poZiadat Sitazny vybor.

Trest za porusSenie Pravidla 4.3:

e Trest za prvé porusenie: VSeobecny trest. Ak ku poruseniu pride medzi dvomi
jamkami, trest bude uplatneny na nasledujtcej jamke.

¢ Trest za druhé porusenie: Diskvalifikacia. Tento trest plati aj v pripade, Ze povaha
poruSenia bola dplne ind ako pri poruSeni, ktoré viedlo k prvej sankcii. Tento trest
sa uplatiiuje iba vtedy, ak ku udalosti doslo po prvom poruseni (pozri Pravidlo
1.3¢(4)).
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PRAVIDLO

5 Hranie kola

Podstata Pravidla:

Pravidlo 5 sa vztahuje na spdsoby hrania kola — ako, kde a kedy méZe hrac trénovat
na ihrisku pred, alebo pocas kola, kedy kolo zacina a kon¢i, a ¢o sa stane ked'sa hra
musi prerusit, alebo znovu obnovit. Od hracov sa ocakava:

e Zacat kazdé kolo nacas, a

e Hrat nepretrzite a v optimalnom tempe pocas kola na kazdej jamke, az do
ukoncenia kola

Ked'je hrac na rade, odpor(ca sa, aby zahral ranu v éasovom limite do 40 sekind,
zvycajne viak ovela rychlejsie.

51 Cojekolo

»Kolo“je 18 alebo menej jamiek hratych v poradi uréenom Stitaznym vyborom.
Ked sa kolo skon¢i remizou a hra pokracuje aZ do urcenia vitaza:

e Remizovy zapas v hre na jamky je prediZeny vidy o jednu jamku. Ide o
pokracovanie rovnakého kola, nie je to nové kolo.

e Rozstrel v hre na rany. Ide o nové kolo.

Hrac hra svoje kolo od zaciatku, aZ do konca (pozri Pravidlo 5.3), s vynimkou
prerusenia hry podla Pravidla 5.7a.

Ked'sa v Pravidle uvadza ,,pocas kola®“, toto nezahfiia, kym je hra prerusena podla
Pravidla 5.7a pokial Pravidlo nehovori inak.

5.2  Trénovanie na ihrisku pred, alebo medzi kolami

Vysvetlenie podstaty tohto Pravidla: :

e Tréning na ihrisku*“ znamena hrat loptu, alebo testovat povrch jamkoviska
akejkolvek jamky rolovanim lopty, alebo trenim povrchu, a

e Limity na tréning na ihrisku pred, alebo medzi kolami sa vztahuji len na hraca,
nie na hracovho nosica.
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5.2a Hra najamky

Hrac mo6ze trénovat na ihrisku pred kolom, alebo medzi kolami sitaze hranej na
jamky.

5.2b Hra narany

V den konania sdfaZe:

¢ Hrac nesmie trénovat na ihrisku pred kolom, s vynimkou, Ze hrac méze:

» Trénovat patovanie, alebo Cipovanie na, alebo v blizkosti jeho prvého
odpaliska.

» Trénovat na akejkolvek tréningovej ploche.

» Trénovat na, alebo v blizkosti jamkoviska prave dohratej jamky, aj ked bude
hrat tdto jamku znova v ten isty defi (pozri pravidlo 5.5b).

e Hrac méze trénovat na ihrisku po ukonceni svojho posledného kola v dany den.

Ak hrac zahra dder v rozpore s tymto Pravidlom, bude mu uloZeny vSeobecny trest
a uplatneny na prvej jamke. Ak zahra dalsi Gder v rozpore s tymto Pravidlom, bude
diskvalifikovany.

Pozri postupy SiitaZného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla I-1
(v obidvoch formach hry, Sdtazny vybor méze zaviest miestne Pravidlo zakazujlce,
obmedzujlce, alebo dovolujtce trénovat na ihrisku pred alebo medzi kolami).

5.3 Zaciatok a koniec kola

5.3a Kedy kolo zacina

Hracove kolo za€ina, ked hrac zahra ranu na zacatie hry z odpaliska na prvej jamke
(pozri Pravidlo 6.1a).

Hra¢ musi zacat v (a nie pred) jeho ¢ase Startu:

¢ Toto znamena, Ze hra¢ musi byt pripraveny hrat v ¢ase Startu a mieste Startu
uréenom Sitaznym vyborom.

e Za Cas startu stanoveny SitaZnym vyborom sa povaZuje presny ¢as (napriklad,
9:00 znamena 9:00:00, nie akykolvek ¢as do 9:01).

Ak je Cas startu posunuty z akéhokolvek dévodu (ako pocasie, pomala hra inych
skupin, alebo ¢akanie na rozhodnutie rozhodcu), nie je to porusenie tohto Pravidla,
ak je hrac pritomny a pripraveny na hru, az ked méZe hracova skupina zacat.

Trest za poruSenie Pravidla 5.3a: Diskvalifikacia, s vynimkou tychto troch pripadov:
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¢ Vynimka 1 — Hrac pride na miesto Startu pripraveny hrat a nemeska viac ako 5
mindt: Hrac dostava vSeobecny trest uplatneny na prvej jamke.

¢ Vynimka 2 - Hrac zacne nie viac ako o 5 minit skor: Hrac dostava vseobecny
trest uplatneny na prvej jamke.

¢ Vynimka 3 - SitaZny vybor uzna vynimoéné okolnosti znemoziiujiice hracovi
zacat'nacas: Nie je to porusenie tohto Pravidla a nie je Ziadny trest.

5.3b Kedy kolo konci

Hracove kolo kon¢i:

* \ hre na jamky, ked je vysledok zapasu rozhodnuty podla Pravidla 3.2a(3) alebo (4).

e V hre na rany, ked hrac dohrd loptu do jamky na poslednej jamke (vratane napravy
chyby, ako je podla Pravidla 6.1 alebo 14.7b).

Pozri pravidlo 21.1d, 21.2d, 21,3d a 23.3b (kedy kolo zacina a konci v inych formach
hry na rany a v Hre so Styrmi loptami).

5.4  Hrav skupinach

5.4a Hra na jamky

Pocas kola hrac a stiper musia hrat kazdd jamku v rovnakej skupine.

5.4b Hra narany

Pocas kola hra€ musi zostat v skupine urCenej Sutaznym vyborom, pokial SiitaZny
vybor neschvali zmenu pred alebo po tom ako zmena nastane.

Trest za poruSenie Pravidla 5.4: Diskvalifikacia.
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5.5 Tréning pocas kola alebo kym je hra prerusena

5.5a Ziadne tréningové rany pocas hratia jamky

Pocas hratia jamky, hra¢ nesmie zahrat tréningov( ranu so Ziadnou loptou na alebo
mimo ihriska.

Toto nie su tréningové rany:
e (Cvicny svih urobeny bez timyslu zasiahnut loptu.

¢ Qdohratie lopty spat na tréningovi plochu alebo k inému hracovi, ked sa jedna
len o laskavost.

e Rany zahraté hra€om na dohratie jamky, ktorej vysledok bol uz rozhodnuty.

5.5b Obmedzenie tréningovych ran po ukonceni hry na jamke

Po ukoncenf hry na jamke, ale pred zahratim rany na zacatie hry na dalSej jamke,
nesmie hrac zahrat tréningovd ranu.

Vynimka - kde je hra€ovi dovolené trénovat patovanie alebo ¢ipovanie:
Hrac moze trénovat patovanie alebo Cipovanie na, alebo v blizkosti:

¢ Jamkoviska préave dohratej jamky a akomkolvek inom tréningovom jamkovisku
(pozri Pravidlo 13.1€), a

e Odpaliska nasledujicej jamky.

Ale takéto tréningové rany nesmdi byt zahraté z pieskovej prekdzky a nesmi
neoddvodnene zdrziavat hru (pozri Pravidlo 5.6.a).

Pozri postupy Sitazného vyboru , sekcia 8; Vzor miestneho pravidla I-2 (Sitazny
vybor mdze zaviest Miestne pravidlo zakazujlice tréning patovania alebo Cipovania
na alebo v blizkosti jamkoviska prave dohratej jamky).

5.5¢ Tréning kym je hra prerusena alebo inak zastavena

Kym je hra prerusena alebo inak zastavena podl(a Pravidla 5.7a, hrac¢ nesmie zahrat
tréningovd ranu s vynimkou:

¢ Ako je dovolené podla Pravidla 5.5b,
¢ Kdekolvek mimo ihriska, a
e Kdekolvek na ihrisku podla dovolenia Siitazného vyboru.

Ak je zapas preruseny dohodou hracov a nebude pokracovat v ten isty def, hraci
moZu trénovat na ihrisku bez obmedzenia pred obnovenim zapasu.

Trest za poruSenie Pravidla 5.5: VSeobecny trest.

Ak ddjde k poruseniu medzi dvomi jamkami, trest sa uplatiiuje na nasledujlcu jamku.
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5.6 Neoddvodnené zdrziavanie hry; Optimalne tempo hry

5.6a Neoddvodnené zdrZiavanie hry

Hrac nesmie neoddvodnene zdrziavat hru, ¢i uz pocas hratia jamky alebo medzi
jamkami.

Hracovi modZe byt dovolené kratke zdrZanie z urcitych dévodov, napr:
e Ked hrac pozaduje pomoc rozhodcu alebo Siitazného vyboru,

e Hrac sa zrani, alebo ho postihne nahla nevolnost, alebo

e Ked savyskytnd iné opodstatnené dévody.

Trest za porusSenie Pravidla 5.6a:

¢ Prvé porusenie: Jedna trestna rana.

e Druhé porusenie: VSeobecny trest.

¢ Tretie porusenie: Diskvalifikacia.

Ak hrac neoddvodnene zdrZiava hru medzi jamkami, trest sa uplatiiuje na
nasledujicu jamku.

Pozri Pravidlo 25.6a (uplatiiovanie Pravidla 5.6a pri hracoch so zdravotnym
postihnutim) .

5.6b Optimalne tempo hry
Predpoklada sa, Ze kolo v golfovej hre sa odohré v optimalnom tempe.

Kazdy hrac by si mal uvedomit, Ze jeho tempo hry pravdepodobne ovplyvni, ako dlho
buddu hrat svoje kolo ostatni hraci, vratane tych v hracovej skupine a tych
v skupinach za nimi.

Hracom sa odportica nechat sa predbehniit rychlejsimi skupinami.

(1) Odpori¢ania tempa hry. Hrac¢ by mal dodrZiavat optimalne tempo pocas celého
kola, vratane ¢asu potrebného na:

e Pripravu na zahratie kazdej rany,
® Presun z jedného miesta na druhé medzi ranami, a
e Presun k nasledujicemu odpalisku po dohrati jamky.

Hrac by sa mal v predstihu pripravit na zahratie nasledujlicej rany a byt
pripraveny na hru v momente, ked je na rade hrat.
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Ked je hrac na rade:

¢ Je odporicané hracovi zahrat ranu, v ¢ase kratSom ako 40 sekind po tom ako
je (alebo by mal byt) schopny hrat bez prekazania, alebo vyruseniav hre, a

e Hrac by mal zvycajne byt schopny hrat rychlejSie ako tento stanoveny ¢as
a hracom sa odporica tak konat.

(2) Hra mimo poradia ako pomoc tempu hry. V zavislosti na forme hry, sa vyskytuju
situacie, kedy hraci mézu hrat mimo poradia a prispiet tak k lepSiemu tempu hry:

¢ V hre na jamky, hraci sa m6zu dohodn(t na tom, Ze jeden z nich bude hrat
mimo poradia pre uSetrenie ¢asu (pozri Pravidlo 6.4a).

e V hre na rany, hraci mézu hrat systémom ,,pripraveny na hru“ bezpecnym
a odévodnenym spdsobom (pozri Pravidlo 6.4b (2)).

(3) Plan SataZného vyboru k tempu hry. Na podporu a presadzovanie optimalneho
tempa hry by mal SdtaZny vybor zaviest Miestne pravidlo urCujlice tempo hry.

Plan tempa hry ur€uje maximalny ¢as na dokoncenie kola, jamky, alebo sériu
jamiek a ranu, a méze zahinat slbor trestov pre nedodrziavanie planu tempa hry.

Pozri postupy Sitazného vyboru , sekcia 5G (odporticana podoba planu tempa
hry).

5.7  Prerusenie hry; Obnovenie hry

5.7a Kedy hraci méZu alebo musia prerusit hru
Pocas kola, hrac nesmie prerusit hru s vynimkou tychto pripadov:

e PreruSenie hry Sitaznym vyborom. VSetci hraci musia prestat hrat ak Sdtazny
vybor prerusi hru (pozri Pravidlo 5.7b).

e PrerusSenie hry dohodou v hre na jamky. Hraci v hre na jamky sa mézu dohodnut
na preruseni hry z akéhokolvek dévodu, s vynimkou ak by toto prerusenie
zdrziavalo sdtaz. Ak sa dohodn( na preruSeni hry a potom chce jeden z hracov
pokracovat v hre, dohoda sa konci a ostatni hraci musia pokracovatv hre.

¢ Individualne prerusenie hry hraca v pripade bleskov. Hra¢ méze prerusit hru, ak sa
odbvodnene domnieva, Ze hrozi nebezpecenstvo ohrozenia bleskom. Musi o tom
vSak ¢o najskér oboznamit Sitazny vybor.

Opustenie ihriska, samo osebe, nie je preruSenim hry. Na docasné preruSenie hry zo
strany hraca sa vztahuje Pravidlo 5.6a, a nie toto Pravidlo.

Ak hrac prerusi hru z akéhokolvek iného dévodu nedovoleného tymto Pravidlom,
alebo neoboznami SdtaZzny vybor a preruseni, hrac je diskvalifikovany.

55



Pravidlo 5

5.7b Co musia hraci urobit ked’ Sitazny vybor prerusi hru

Sd dva sp6soby prerusenia hry Sitaznym vyborom, kazdy s inymi poZiadavkami
kedy musi hrac zastavit hru.

(1) OkamZité prerugenie (pripad bezprostredného ohrozenia). Ak ScitaZny vybor

vyhlasi okamzité prerusenie hry, hraci nesmu zahrat dalSiu ranu, az kym Sidtazny
vybor neobnovi hru.

Sdtazny vybor by mal pouZit jednoznacny signélu pre hracov o okamzZitom
preruseni hry.

(2) Normalne preru3enie (pripad tmy alebo nehratelného ihriska). Ak Sitazny vybor

prerusi hru z normélnych dévodov, dalsi vyvoj zavisi od toho, kde sa kazda
hrajlca skupina nachadza:

e Medzi dvomi jamkami. Ak si vSetci hraci v skupine medzi dvomi jamkami,

musia zastavit hru a nesmd zahrat ranu na zacatie dalSej jamky az kym
SdtaZny vybor neobnovi hru.

¢ Pocas hratia jamky. Ak ktorykolvek hrac v skupine zacal jamku, hraci sa mézu

rozhodndt, ¢i zastavia hru okamzite, alebo dohraji jamku.

»

»

»

Hraci majd dovoleny urcity ¢as (€o by normalne nemalo byt viac ako dve
mindty) na rozhodnutie ¢i zastavit hru, alebo dohrat jamku.

Ak hraci pokracuji v hre na jamke, mézu dohrat jamku, alebo mézZu zastavit
hru pred dohratim jamky.

Ked uz raz hraci dohrajd jamku, alebo zastavia hru pre dohratim jamky,
nesmu zahrat dalSiu ranu, az kym SdtaZny vybor neobnovi hru podla
Pravidla 5.7c.

Ak sa hraci nedokazu dohodnit ¢o robit:

»

»

Hra na jamky. Ak stiper v zapase zastavi hru, hrac tiez musi zastavit hru
a obidvaja hraci nesmu pokracovat v hre az kym SditaZny vybor neobnovi
hru. Ak hrac nezastavi hru, hrac dostava vSeobecny trest (strata jamky).

Hra na rany. Ktorykolvek hrac v skupine sa méze rozhodndit, ¢i zastavit hru,
alebo pokracovat v hre na jamke, bez ohladu na to ako sa rozhodn ostatni
hraci v skupine, ale hra¢ méze pokracovat v hre, len ak jeho zapisovatel
zostane zapisovat jeho vysledok.

Trest za porusSenie Pravidla 5.7b: Diskvalifikacia.
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Vynimka - Ziadny trest ak Sitazny vybor usiidi Ze nezastavenie hry bolo
ospravedlnitelné: Nie je poruSenim tohto Pravidla a Ziadny trest ak Sitazny
vybor rozhodne, Ze okolnosti ospravedliiuji hracove nezastavenie hry ked'to bolo
vyzadované.

Pozri postupy Sitazného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla J-1 (odporicané
postupy pre Stitazny vybor na rozlisenie okamzitého a normalneho prerusenia hry.

5.7c Co musia hraci urobit pri obnoveni hry

(1) Kde obnovit hru. Hra¢ musi obnovit hru na mieste, na ktorom zastavil hru na
jamke. Ak zastavi hru medzi dvomi jamkami, tak obnovi hru na nasledujdcom
odpalisku, aj ked je hra obnovena nasledujlci den.

Ak hrac pokracuje v hre z iného miesta, nez kde hru zastavil, pozrite si pravidla
6.1ba14.7.

(2) Kedy obnovit hru. Hra¢ musi byt pritomny na mieste obnovenia hry na (1)
a pripraveny hrat:

e V ase urCenom Stitaznym vyborom na obnovenie hry, a
e Hrac musi obnovit hru v (a nie skor) tento ¢as.

Ak je moznost obnovit hru oneskorena z akéhokolvek dévodu (napriklad
ked hraci skupiny vpredu potrebujd odohrat prvi a uvolnit priestor), nie je to
porusenie tohto Pravidla, ak je hra¢ pritomny a pripraveny hrat, ked hracova
skupina je spdsobild obnovit hru.

Trest za poruSenie Pravidla 5.7c: Diskvalifikacia.
Vynimky z diskvalifikacie za neobnovenie hry nacas: Vynimky 1, 2 a 3 v Pravidle
5.3a a vynimka k Pravidlu 5.7b sa tu tiez uplatiujd.

5.7d Zdvihnutie lopty ked’je hra preruSena; vratenie a nahradenie lopty
pri obnoveni hry
(1) Zdvihnutie lopty ked je hra preru$end alebo pred obnovenim hry. Ked'je hra na

jamke prerusena podla tohto Pravidla, hra¢ méze oznacit polohu jeho lopty
a zdvihndt loptu (pozri Pravidlo 14.1).

Pred alebo pri obnoveni hry:

¢ Ked hracova lopta bola zdvihnuta ked'sa hra prerusila. Hra¢ musi vrdtit
pbvodnd loptu alebo ind loptu na pévodné miesto (ktoré ak nie je zname musi
byt odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2).

e Ked hracova lopta nebola zdvihnuta ked'sa hra prerusila. Hra¢ méze hrat
loptu ako leZi, alebo mdZe oznacit miesto lopty, zdvihndt loptu (pozri Pravidlo
14.1) a vrdtit'tito loptu alebo ind na pdvodné miesto (pozri Pravidlo 14.2).
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V kazdom pripade:

¢ Ak je poloha lopty zmenena v désledku zdvihnutia lopty, hra¢ musi vrdtit tdto
loptu alebo ind loptu ako vyZaduje Pravidlo 14.2d

e Ak je poloha lopty zmenena po tom ako bola lopta zdvihnuta a pred tym ako je
vrdtend, Pravidlo 14.2d sa neuplatiuje.

» Pdvodna lopta alebo ind lopta musi byt vrdtend na pdvodné miesto (ktoré
ak nie je zname musi byt odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2).

» Ale ak poloha alebo podmienky ovplyvriujiice ranu boli zhorSené pocas
tohto ¢asu, uplatfiuje sa Pravidlo 8.1d.

(2) Co robit ked hracova lopta alebo markovétko boli pohnuté kym bola hra
prerudena. Ak je hracova lopta alebo markovdtko pohnuté akymkolvek
sposobom pred obnovenim hry (vratane prirodnych sil), hra¢ musi bud:

e Vrdtit pévodnd loptu, alebo ind loptu na povodné miesto (ktoré ak nie je
zname musi byt odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2), alebo

e Umiestnit markovdtko tak, aby oznacovalo pévodné miesto, a potom vratit
pévodnd loptu, alebo ind loptu na toto miesto (pozri Pravidla 14.1 a2 14.2).

Ak boli hracove podmienky ovplyvriujtice ranu zhorSené pocas preru$enia hry,
pozri Pravidlo 8.1d.

Trest za zahratie lopty z nespravneho miesta pri poruseni Pravidla 5.7d: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.
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RULE
6 Hranie jamky

Podstata Pravidla:

Pravidlo 6 sa vztahuje na to, ako hrat jamku — teda: Specifické Pravidla pre
odohratie rany na zacatie jamky, poziadavka pouZivat rovnaku loptu pocas celej
jamky s vynimkou dovoleného nahradenia, poradie v hre (ktoré je vyznamnejSie
v hre na jamky, ako v hre na rany) a dohranie jamky.

6.1 Zacatie hry na jamke

6.1a Kedy sa jamka zacina
Hrac zacal jamku, ked zahral ranu na zacatie jamky.

Jamka sa zacala dokonca aj ked rana bola zahrata z miesta mimo odpaliska (pozri
Pravidlo 6.1b) alebo rana bola zrusena podla Pravidla.

6.1b Lopta musi byt zahrata z vniitra priestoru odpaliska

Hrac musi zacat jamku zahratim lopty z akéhokolvek miesta vnlitri odpaliska podla
Pravidla 6.2b.

Ak hrac, ktory zacina jamku zahra loptu z miesta mimo odpaliska (vratane
nespravnej sady odpaliskovych kamenov oznacujlcich iné odpalisko na rovnakej
jamke, alebo inej jamke):

(1) Hranajamky. Nie je Ziadny trest, ale stper mdze zrusit ranu:

e ZruSenie musi byt vykonané bezodkladne a pred tym, ako ktorykolvek hrac
zahra nasledujtcu ranu. Ked stper zrusi ranu, neméze odvolat jej zrusenie.

e Ak sdper zrusi ranu, hra¢ musi zahrat loptu zvnitra odpaliska a stéle je na
rade.

o Ak sdper nezrusi ranu, rana sa pocita a lopta je v hre a musi sa hrat ako lezi.
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(2) Hra na rany. Hra¢ dostéva vseobecny trest (dve trestné rany) a musi napravit
chybu zahratim lopty zvnitra odpaliska:

e Lopta zahratd z miesta mimo odpaliska nie je v hre.

¢ Takato rana a vSetky ostatné rany zahraté pred napravenim chyby (vratane
zahratych rdn a vietkych trestnych ran sivisiacich s hratim tejto lopty) sa
nepocitaju.

e Ak hrac nenapravi chybu pred zahratim rany na zacatie hry na dal3ej jamke,
alebo na poslednej jamke kola, pred odovzdanim jeho skdre karty, hrac je
diskvalifikovany.

6.2  Hranie lopty z odpaliska

6.2a Kedy sa uplatiiuji Pravidla vztahujice sa na odpalisko

Pravidla vztahujlce sa na odpalisko v Pravidle 6.2b platia vZdy, ked sa od hraca
vyZaduje, alebo je dovolené hrat loptu z odpaliska. Toto zahfiia ked"

¢ Hrac zacina hru na jamke (pozri Pravidlo 6.1),

e Hrac bude hrat znovu z odpaliska podla Pravidla (pozri Pravidla 14.6), alebo

e Hracova lopta je v hre na odpalisku po rane alebo po tom ako hrac uplatnil dlavu.
Toto Pravidlo sa uplatiiuje len na odpalisku, z ktorého musi hrac hrat pri zacati
jamky, ktord hra, nie na iné odpaliska na ihrisku (i uZ na rovnakej jamke alebo na
inej jamke).

6.2b Pravidla vztahujiice sa na odpalisko

(1) Kedy je lopta vo vniitri odpaliska.

e Lopta je vo vnltri odpaliska ked sa akakolvek cast lopty dotyka alebo je nad
akoukolvek ¢astou odpaliska.

e Hrac moze stat mimo odpaliska pri zahravani rany s loptou vo vnltri odpaliska.
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OBRAZOK 6.2b: KEDY JE LOPTA VO VNUTRI ODPALISKA

Vo vntri
Q odpaliska

Mimo

odpaliska

Bodkovana Ciara definuje vonkajsie okraje odpaliska (pozri definiciu odpaliska). Lopta je v priestore
odpaliska, ked' sa akakolvek ¢ast lopty dotyka alebo je nad akoukol'vek ¢astou odpaliska.

(2) Lopta mdZe byt poloZena na tycku alebo zahrata zo zeme. Lopta musi byt zahrata
bud'z:

e Tycka, umiestneného v alebo na zemi, alebo

e 70 zeme samotnej.

Pre potrebu tohto Pravidla, ,,zem“ zahffia piesok alebo iné prirodné materialy
vloZené v priestore odpaliska na umiestnenie tycka alebo lopty.

Hrac nesmie zahrat ranu s loptou na nevyhovujlicom tycku alebo s loptou
poloZenou na tycku nedovolenym sp6sobom podla tohto Pravidla.

Trest za porusSenie Pravidla 6.2b(2):
o Trest za prvé poruSenie: VSeobecny trest.
¢ Trest za druhé porusenie: Diskvalifikacia.

(3) Urtité podmienky na odpalisku méZu byt zlepSené. Pred zahratim rany, hrac
moze vykonat tieto tkony na odpalisku pre zlepsenie podmienok ovplyvriujicich
ranu (pozri Pravidlo 8.1b(8)):

¢ Upravit povrch v priestore odpaliska, (ako je urobenie priehlbiny palicou alebo nohou),
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¢ Pohnit, ohnif alebo zlomit travu, burinu a iné prirodné objekty, ktoré s
prichytené alebo rasttce v priestore odpaliska,

e Qdstranit alebo zatlacit piesok a zeminu v priestore odpaliska, a
e QOdstranit rosu, ndmrazu alebo vodu v priestore odpaliska

Ale hrac dostava vseobecny trest ak urobi akykolvek iny Gikon pre zlepSenie
podmienok ovplyvriujicich ranu porusenim Pravidla 8.1a.

(4) Obmedzenia pre pohnutie odpaliskovych kameiiov v priestore odpaliska, pri hre

z odpaliska.

® Umiestnenie odpaliskovych kamenov na odpalisku je uréené Sitaznym
vyborom na definovanie kazdého odpaliska a mali by zostat v rovnakej pozicii
pre vSetkych hracov, ktori budd hrat z tohoto odpaliska.

o Ak hrac zlepsi podmienky ovplyviiujiice ranu pohnutim ktoroukolvek znackou
pred hrou z odpaliska, dostava vSeobecny trest za porusenie Pravidla 8.1a(1).

e Ak hrac zisti, Ze jedna alebo obe znacky odpaliska chybajd, hrac by mal
vyhladat pomoc od siitazného vyboru. Ak v3ak sdtazny vybor nie je k dispozicii
v primeranom case, hrac by mal pouzit svoj rozumny tsudok (pravidlo 1.3b(2))
na odhadnutie polohy odpaliska.

Vo vsetkych inych situaciach sa odpaliskové kamene povaZzuji za bezni
pohyblivd zabranu, ktord méZe byt odstranena tak, ako to povoluje Pravidlo 15.2.

(5) Lopta nie je v hre aZ kym nie je zahrat4 rana. Ci uZ je lopta poloZena na tycko

alebo na zem, ked' sa zacina hra na jamke alebo sa hra znovu z odpaliska podla
Pravidla:

e Lopta nie je v hre az kym s fou hrac nezahra ranu, a
* Lopta mdZe byt zdvihnuta alebo pohnutd bez trestu pred tym, ako je zahrata rana.

Ak lopta poloZena na tycko nasledne spadne, alebo je zhodena z tycka hracom
pred tym ako s fiou hrac zahral ranu, méze byt znovu poloZena na tycko
kdekolvek na odpalisku bez trestu.

Ale ak hrac zahra ranu s loptou kym pada z tycka alebo po tom ako spadla, nie je
Ziadny trest, rana sa pocita a lopta je v hre.

(6) Ked'lopta v hre leZi na odpalisku. Ak hracova lopta v hre je na odpalisku po rane
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(ako ked'je lopta na tycku po tom ako ju rana minula) alebo po uplatneni tlavy,
hra¢ moze:
e Zdvihndt alebo pohniitloptu bez trestu (pozri Pravidlo 9.4b, vynimka1), a

¢ Hraf loptu alebo ind loptu z ktoréhokolvek miesta na odpalisku z tycka alebo
zeme podla (2), vratane hratia lopty tak ako lezi.

Trest za zahratie lopty z nesprdvneho miesta pri poruseni Pravidla 6.2b(6):
VSeobecny trest podla Pravidla 14.7a.
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6.3 Lopta pouzita pri hre na jamke

Podstata pravidla:

Jamka je hrata po sebe nasledujicimi ranami z odpaliska po jamkovisko aZ do
jamky. Po zahrati lopty z odpaliska, sa od hraca normalne vyzaduje, Ze bude hrat
s rovnakou loptou aZ do jej dohratia do jamky. Hrac¢ dostava trest, ak on alebo ona
zahra ranu s nespravnou loptou, alebo s nahradenou loptou ked nahradenie nie je
dovolené Pravidlami.

6.3a Dohratie rovnakej lopty do jamky ako bola zahrata z odpaliska

Hrac mo6ze pouzit aklkolvek schvalend loptu pri zacati hry na jamke z odpaliska
a mdze vymenit lopty medzi dvomi jamkami.

Hrac musi dohrat jamku rovnakou loptou aku zahral z odpaliska, s vynimkou ked:
e Lopta je stratend, alebo sa zastavi mimo hranic ihriska, alebo
e Hrac nahradiini loptu (Ci je to dovolené alebo nie).

Hrac by si mal loptu, s ktorou ide hrat oznacit (pozri Pravidlo 7.2).

6.3b Nahradenie inej lopty pocas hratia jamky

(1) Kedy hra€ ma a nema dovolené nahradit ind loptu. UrCité Pravidla dovoluju
hracovi vymenit loptu, ktord pouziva pri hre na jamke nahradenim inou loptou ako
je lopta v hre, a iné nie:

¢ Pri uplatiovani dlavy pod(a Pravidla, vratane ked sa lopta bud spista, alebo
umiestnuje (napr. ked lopta nezostane v zéne dlavy, alebo pri uplatfiovani
lavy na jamkovisku), hra¢ moze pouzit pévodnd loptu, alebo ind loptu
(Pravidlo 14.3a),

® Pri opatovnom hrati lopty z miesta, z ktorého bola zahrata predchadzajica
rana, hra¢ moéze pouzit pdvodnu loptu alebo ind loptu (Pravidlo 14.6), a

e Privrdteni lopty na miesto, hracovi nie je dovolené nahradit loptu a musi
pouzit pévodnd loptu s ur€itymi vynimkami (Pravidlo 14.2a).

(2) Nahradena lopta sa stava loptou v hre. Ked hra¢ nahradiini loptu ako loptu v hre
(pozri Pravidlo 14.4):

e PAvodna lopta viac nie je v hre, dokonca aj ked'je v pokoji na ihrisku.
¢ Toto plati dokonca ak hrac:

» Nahradiini loptu za pévodnii loptu, ked to nie je dovolené Pravidlami (Ci
uz si hra¢ uvedomil, alebo nie Ze nahradil in loptu), alebo

» Vrdtil, spustil alebo umiestnil nahradent loptu (1) nesprdvnym spésobom,
(2) na nesprdvne miesto alebo (3) pouzitim postupu, ktory sa neuplatiuje.
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* Pre spdsob napravenia akejkolvek chyby pred zahratim nahradenej lopty pozri
Pravidlo 14.5.

Ak hracova pdvodna lopta nebola najdena a hrac uvedie int loptu do hry
uplatnenim trestu rany a straty vzdialenosti (pozri Pravidlo 17.1d, 18.1, 18.2b

a 19.2a), alebo ako je dovolené podla Pravidla, ktoré sa uplatiuje ked je zndme,
alebo prakticky iste €o sa stalo s loptou (pozri Pravidla 6.3c, 9.6, 11.2¢, 15.2b,
16.1€ 2 17.10):

e Hrac musi pokracovatv hre s nahradenou loptou, a

e Hrac nesmie hrat pévodnu loptu dokonca ani ak je najdena na ihrisku pred
uplynutim troj-mindtového limitu na hladanie (pozri Pravidlo 18.2a(1)).

(3) Zahratie rany s nespravne nahradenou loptou. Ak hrac zahra ranu s nespravne

nahradenou loptou hrac dostava jednu trestnd ranu a musi dohrat jamku s
nespravne nahradenou loptou.

6.3c Nespravna lopta

(1) Zahratie rany s nespravnou loptou. Hra¢ nesmie zahrat ranu s nesprdvnou loptou.
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Vynimka - Lopta pohybujiica sa vo vode: Nie je Ziadny trest ak hrac zahra ranu
s nesprdvnou loptou pohybujlcou sa vo vode v trestnej zone alebo v docasnej
vode:

e Rana sa nepocita, a

e Hrac musi napravit chybu podla Pravidiel pokra¢ovanim v hre spravnou loptou
z jej povodného miesta, alebo uplatnenim tlavy podla Pravidiel.

Trest za zahratie lopty z nespravneho miesta pri poruseni Pravidla 6.3c(1):
V hre na jamky hrac dostane vSeobecny trest (strata jamky):

e Ak hrac a super zahraju jeden druhému loptu pocas hratia jamky, prvy, ktory
zahral ranu s nesprdvnou loptou dostéva vSeobecny trest (strata jamky).

e Ale, ak nie je zname, ktora nesprdvna lopta bola zahrana ako prva, nie je
Ziadny trest a jamka musi byt dohratd s vymenenymi loptami.

V hre na rany hrac obdrzi vSeobecny trest (dve trestné rany) a musi napravit
chybu pokracovanim v hre s pdvodnou loptou a jej zahratim tak ako lezi, alebo
uplatnenim dlavy podl(a Pravidiel:

® Rana zahrata s nesprdvnou loptou a vsetky ostatné rany pred tym ako sa
chyba napravi (vratane zahratych rdn a akychkolvek trestov pridanych pri hre
s touto loptou) sa nepocitajd.

e Ak hrac nenapravi chybu pred zahratim rany na zacatie dalSej jamky, alebo
v pripade poslednej jamky kola, pred odovzdanim jeho skére karty, hrac je
diskvalifikovany.
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(2) Co robit ked bola hracova lopta zahraté ingm hra€om ako nespravna lopta.
Ak je zndme alebo prakticky isté, Ze hracova lopta bola zahrata inym hracom
ako nesprdvna lopta, hra€ musi vrdtit pdvodn loptu alebo ind loptu na pévodné
miesto (ktoré ak nie je zname musi byt odhadnuté (pozri Pravidlo 14.2).

Toto plati ¢i bola pévodna lopta ndjdena alebo nie.

6.3d Kedy je hracovi dovolené hrat sti¢asne viac ako jednu loptu
Hrac moze hrat viac ako jednu loptu sti€asne na jamke len pri:

e Hrati provizdrnej lopty (ktora sa bud stane loptou v hre alebo sa zanecha, ako
uvadza Pravidlo 18.3¢), alebo

e Hrati dvoch l&pt v hre na rany, pri ndprave mozného vdZneho porusenia hratim
z nesprdvneho miesta (pozri Pravidlo 14.7b), alebo ked'si nie je isty spravnostou
postupu (pozri Pravidlo 20.1¢(3)).

6.4  Poradie v hre pri hrati jamky

Podstata pravidla:

Pravidlo 6.4 sa vztahuje na poradie v hre pocas celej jamky. Poradie v hre z
odpaliska zavisi od toho kto ma prednost, a poradie na jamke je zaloZené na tom
koho lopta je dalej od jamky.

e V hre najamky, poradie v hre je zasadné; ak hra¢ hra mimo poradia, stper
moZe ranu zrusit a hrac tak hra ranu znovu.

e Vhre narany, nie je Ziadny trest za hru mimo poradia, a obidvom hracom je
dovolené a st aj podporovani v pokracovaniv reZime ,,pripraveny na hru“ (Ready
Golf) — to znamena, pokracovat v hre mimo poradia bezpe¢nym a zodpovednym
sposobom.

6.4a Hra na jamky
(1) Poradie v hre. Hra¢ aj stper musia hrat v takomto poradi:

e Zalatie prvej jamky. Na prvej jamke, prednostje rozhodnuta poradim urCenom
SdtaZnym vyborom alebo, ak nie je vylosovanie, dohodou alebo Zrebom (ako
je hod mincou).

e Zacatie hry na dalsich jamkach.

» Hrac, ktory vyhrd jamku ma prednost'na nasledujicom odpalisku.

» Ak je jamka remizovana, hrac s prednostou na predchddzajiicej jamke si ju
zachovava.
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» Ak hrac poziada o rozhodnutie Sttazny vybor (pozri Pravidlo 20.1b), a to
este nebolo Sitaznym vyborom vydané a mohlo by ovplyvnit prednost na
nasledujtcej jamke, prednostje rozhodnuta dohodu alebo zrebom.

e Po zacati jamky vietkymi hracmi.

» Lopta, ktord je dalej od jamky sa hra ako prva

» Ak sl lopty v rovnakej vzdialenosti od jamky alebo ich relativna vzdialenost
nie je zndma, o lopte, ktora sa hra ako prva rozhodne dohoda alebo Zreb.

(2) (Saper moZe zrusit hra€ovu ranu zahratd mimo poradia. Ak hrac zahra ranu, ked
bol na rade jeho stiper, nie je udeleny Ziadny trest, ale stiper méZe zrusit ranu:

e ZruSenie musi byt urobené bezodkladne a pred tym ako ktorykolvek hrac
zahra dalSiu ranu. Ked slper zrusi ranu, toto zrusenie uz nemoze odvolat

o Ak sdper zrusi ranu hrac musi, ak je na rade, hrat loptu z miesta, z ktorého
bola tato rana zahrata (pozri Pravidlo 14.6).

e Ak sdper nezrusi ranu, rana sa pocita, lopta je v hre a musi byt zahrata ako
lezi.
Vynimka - Hratie mimo poradia pre uSetrenie €asu: Pre uSetrenie ¢asu:

* Hrac méze vyzvat sipera na hru mimo poradia alebo mézZe suhlasit so
sdperovou ziadostou hrat mimo poradia.

¢ Ak siper potom zahré ranu mimo poradia, hrac sa vzdal prava zrusit siperovu
ranu.

Pozri Pravidlo 23.6 (poradie v Hre so Styrmi loptami).

6.4b Hra narany
(1) Standardné poradie hry.

e Zacatie prvej jamky. Prednost na prvom odpalisku, je rozhodnuta poradim
uréenom Sdtaznym vyborom alebo, ak nie je vylosovanie, dohodou alebo
Zrebom (napr. hodenie micou).

e Zacatie hry na dalSich jamkach.

hrat ako dal3i; atd’.
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» Ak dvaja alebo viaceri hraci maji rovnaky vysledok na jamke, mali by hrat
v rovnakom poradi ako na predchadzajicom odpalisku.

» Prednostje zaloZena na brutto vysledku, dokonca aj v hendikepovej siitazi.

e Po zacati jamky v3etkymi hraémi.

» Lopta, ktord je dalej od jamky by sa mala hrat ako prva.

» Ak s lopty v rovnakej vzdialenosti od jamky alebo ich relativna vzdialenost
nie je znama, o lopte, ktora sa hra ako prva rozhodne dohoda alebo Zreb.

Nie je Ziadny trest ak hrac hra mimo poradia, s vynimkou, ak sa dvaja alebo
viacerf hraci dohodnd hrat mimo poradia na ziskanie vyhody pre aspon jedného
z nich, a jeden z nich zahra mimo poradia, kazdy z dohodnutych hracov
(d¢astnikov dohody) dostane vSeobecny trest (dve trestné rany).

(2) Hratie mimo poradia bezpe¢nym a zodpovednym spésobom (,,pripraveny na
hru® Ready Golf). Hra¢om je dovolené, a st podporovani hrat mimo poradia
bezpetnym a zodpovednym spdsobom, napriklad ak:

e Dvaja alebo viaceri hraci sthlasia pretoZe je to vhodné, alebo pre uSetrenie
casu,

¢ Hracova lopta sa zastavi vo velmi kréatkej vzdialenosti od jamky a hra¢ ma vélu
dohrat loptu do jamky, alebo

¢ Jednotlivy hrac je pripraveny a schopny hrat pred inym hracom, ktory je na
rade podla normélneho poradia v hre (1), za podmienky, Ze hrac hrajtici mimo
poradia neohrozi, nevyrusi alebo neobmedzi Ziadneho iného hraca.

Ale hrac, ktory je na rade podla (1) je pripraveny a schopny hrat a naznacuje, Ze
chce hrat ako prvy, ini hraci by mali Standardne pockat az kym tento hrac zahra.

Hrac by nemal hrat mimo poradia na ziskanie vyhody nad ostatnymi hra¢mi.

6.4¢ Ked hrac bude hrat provizérnu loptu, alebo d'alSiu loptu z odpaliska

Poradie v hre v takomto pripade plati pre vietkych dalSich hracov v skupine na
zahratie prvej rany na jamke pred tym, ako hrac zahra provizérnu loptu alebo dalsiu
loptu z odpaliska.

Ak viac ako jeden hrac bude hrat provizérnu loptu alebo dalSiu loptu z odpaliska,
poradie v hre je rovnaké ako bolo predtym.

Pre provizérnu loptu alebo inl loptu zahratl mimo poradia, pozri Pravidlo 6.4a(2)
a6.4b.
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6.4d Ked hrac uplatiiuje Glavu, alebo bude hrat provizérnu loptu
z akéhokolvek miesta s vynimkou odpaliska

Poradie v hre podla Pravidiel 6.4a(1) a 6.4b (1) v tychto dvoch pripadoch je:

(1) Uplatnenie Glavy na zahratie lopty z iného miesta, ako na ktorom leZi.

e o Ked hrac zisti, Ze Pravidla vyZaduji uplatnif trestnd ranu a stratu
vzdialenosti. Poradie v hre je zaloZené na mieste, z ktorého bola zahrata
hracova predchadzajica rana.

¢ Ked ma hrac moznost vyberu hrat loptu ako leZi alebo uplatnit dlavu.

» Hracove poradie v hre je zaloZené na mieste, kde pévodna lopta lezi (ktoré
ak nie je zndme musi byt odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2).

» Toto plati dokonca aj ked sa hrac uz rozhodol hrat loptu s dGlavou rany
a straty vzdialenosti alebo uplatnit Glavu na zahratie lopty z iného miesta,
ako na ktorom pdvodna lopta lezi (ako je ked p6vodna lopta je v trestnej
zone alebo bude vyhlasena za nehratelni).

(2) Hratie provizérnej lopty. Hrac hrajlci provizérnu loptu je na rade hrat ihned po
zahrati predchadzajucej rany a pred tym ako zahra loptu iny hrac,
s vynimkou:

¢ Ked zacina jamku z odpaliska (pozri Pravidlo 6.4c), alebo

e Ked hrac caka pred rozhodnutim, i hrat provizérnu loptu (v takom pripade
je poradie v hre, po tom ako sa rozhodne hrat provizérnu loptu, zaloZené na
mieste odkial bola zahrata predchddzajtca rana).

6.5 Dohratie jamky

Hrac dohral jamku:
e V hre na jamky, ked hrac:
» Hrac dohrd jamku, alebo hracova nasledujica rana je darovana, alebo

» Vysledok na jamke je rozhodnuty (bud, ked sdper daruje jamku, pripadne
sdperov vysledok na jamke je nizsi ako by hra¢ mohol dosiahnut, alebo hrac
alebo stiper obdrzia vSeobecny trest (strata jamky)).

e V hre na rany, ked hrac dohrd jamku podla Pravidla 3.3¢c

Ak hrac nevie, Ze dokon€il jamku a pokisi sa pokracovat v hrani jamky, hracova
dal3ia hra sa nepovaZuje za tréning, ani nedostane trest za zahratie inej lopty,
vratane nesprdvnej lopty.

Pozri pravidla 21.1b(1), 21.2b(1), 21.3b(1) a 23.3c (kedy hrac dohral jamku v inych
formach hry na rany alebo v Hre so Styrmi loptami).
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PRAVIDLO

Hladanie lopty: Najdenie a
7 identifikovanie lopty

Podstata Pravidla:

Pravidlo 7 dovoluje hracovi uplatiiovat dkony pre spravne hladanie jeho lopty
v hre po kaZdej rane.

e Hrac vsak musi postupovat opatrne, pretoze trest bude uplatneny, ak hrac kona
neprimerane a sposobi zlepSenie podmienok ovplyviuijlcich nasledujlce rany.

e Hrac nedostava Ziadny trest, ak je lopta nahodne pohnuta pri snahe o jej najdenie
alebo identifikovanie, ale musi potom vratit loptu na pévodné miesto.

7.1 Ako spravne hladat loptu

7.1a Hrac méZe vykonat odovodnené ikony na najdenie a identifikovanie
lopty

Hrac je zodpovedny za néjdenie lopty v hre po kaZdej rane.

Hrac moze spravne hladat loptu s vyuZitim odévodnenych Gkonov k jej najdeniu

a identifikovaniu, ako je:

¢ Pohniit piesok a vodu, a

¢ Pohndt alebo ohnit travu, kriky, konare stromov a iné rasttce alebo upevnené
prirodné objekty, a tieZ zlomit takého objekty, ale len ak je toto zlomenie vysledkom
inych odévodnenych dkonov na najdenie a identifikovanie lopty.

Ak dbjde pocas tychto oddvodnenych tkonov k zlepSeniu podmienok ovplyviiujicich
ranu:

* Nie je ziadny trest pod(a Pravidla 8.1a ak je zlepSenie vysledkom spravneho
hladania.

e Ale ak je zlepSenie vysledkom tkonov, ktoré st nadbytocné oproti tomu ¢o bolo
potrebné k spravnemu hladaniu, hrac dostava vseobecny trest za porusenie
Pravidla 8.1a.

Pri snahe najst a identifikovat loptu, hra¢ méze odstranit volné prirodné predmety
ako je dovolené v Pravidle 15.1 a mdZe odstranit pohyblivé zabrany ako je dovolené
v Pravidle 15.2.
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7.1b Co robit, ak je piesok ovplyviiujici miesto, kde hracova lopta leZi,
pohnuty pri snahe o jej ndjdenie alebo identifikovanie:

e Hrac musi znovu vytvorit pévodni polohu v piesku, ale méZe nechat mald ¢ast
lopty viditelnd aj ked' bola povodne cela prekryta pieskom.

e Ak hrac zahra loptu bez znovuvytvorenia pdvodnej polohy, hrac dostava
vSeobecny trest.

7.2 Ako identifikovat loptu

Hracova lopta v pokoji méze byt identifikovana ktorymkolvek z tychto spésobov:

e Hrac, alebo ktokolvek iny sleduje zastavenie lopty a z okolnosti jasné, Ze sa jedna
o hracovu loptu.

¢ |dentifikacna znacka hraca na lopte je jasne viditelna (pozri Pravidlo 6.3a), (ale
toto neplati, ak identicka lopta s rovnakou znackou lezi v tom istom priestore).

¢ Néjdenie lopty (typ, model, Cislo a oznacenie, ktoré hrac pouZiva a pouzil)
v priestore kde sa ocakava, Ze by hracova lopta mala byt (ale toto neplati, ak
identicka lopta lezi v tom istom priestore a nie je mozné rozpoznat, ktora lopta
je hracova).

Ak hracova provizérna lopta nemdze byt odlisitelna od pévodnej lopty, pozri Pravidlo
18.3¢(2).

7.3  Zdvihnutie lopty z dovodu jej identifikacie

Ak by lopta mohla byt hracova, ale neméze byt identifikovana tak, ako lezi:

® Hrac méze zdvihndt loptu pre jej identifikaciu (vratane jej pootocenia), ale:
¢ Najprv musi byt miesto lopty oznacené a lopta nesmie byt oCistend viac ako je
nevyhnutné na jej identifikaciu (s vynimkou na jamkovisku) (pozri Pravidlo 14.1).

Ak je zdvihnuta lopta hracova, alebo iného hraca, musi byt vrdtend na jej pévodné
miesto (pozri Pravidlo 14.2).

Ak hrac zdvihne svoju loptu podla tohto Pravidla, ked'to nie je odévodnene potrebné
na identifikaciu (s vynimkou na jamkovisku kde hra¢ méze zdvihniit loptu podla
Pravidla 13.1b), neoznaci miesto lopty pred jej zdvihnutim alebo ju ocisti ked'to nie
je dovolené, hrac dostava jednu trestni ranu.

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 7.3: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.
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7.4  Lopta nahodne pohnuta pocas snahy o jej najdenie, alebo
identifikovanie

Nie je Ziadny trest, ak je hracova lopta ndhodne pohnutd hra€om, siperom, alebo
kymkolvek inym pocas snahy o jej najdenie, alebo identifikovanie. Pokial v3ak hrac
sposobi pohnutie lopty pred zacatim hladania, dostane jednu trestni ranu, podl(a
Pravidla 9.4b.

Podla tohto pravidla ,ndhodne“ zahffa, ked loptou pohne ktokolvek, kto podnikne
primerané kroky na najdenie lopty, ktoré by pravdepodobne odhalili polohu lopty jej
pohnutim (napr. prehrabanie nohami cez vysokd travu, alebo trasenie stromom).

V tyichto situaciach sa musi lopta vrdtit na pévodné miesto (ktoré, ak nie je zname,
musi byt odhadnuté) (pozri pravidlo 14.2). Pritom:

e Ak lopta bola na, pod alebo sa opierala o akikolvek nepohyblivii zdbranu,
integrdlny predmet, hranicny predmet alebo rastce, alebo uchytené prirodné
objekty, lopta musi byt vrdtend na pdvodné miesto pod, alebo byt opreta o takyto
objekt (pozri Pravidlo 14.2c)

e Ak bola lopta prekryté pieskom, pévodna poloha musi byt znovu vytvorena
a lopta vrdtend do takejto polohy (pozri Pravidlo 14.2d(1)). Hrac vsak méze nechat
mald ast lopty viditelnd..

Pozri tiez Pravidlo 15.1a (obmedzenia pre zamerné odstranenie ur€itych volhych
prirodnych predmetov pred vrdtenim lopty).

Trest za poruSenie Pravidla 7.4: VSeobecny trest.

72



Pravidlo 8

ke |hrisko hrané v stave, v akom je
8 najdené

Podstata Pravidla:

Pravidlo 8 sa vztahuje na zakladny princip golfu: ,,Hraj ihrisko v takom stave tak,
ako ho najdes*. Ked' sa hracova lopta zastavi, hra¢ musi akceptovat podmienky
ovplyviujice ranu a nezlepsSovat ich pred zahratim lopty. V kaZzdom pripade
hra¢ moéze vykonat urcité akony, dokonca upravit podmienky, ak existujd urcité
okolnosti, kedy mdzu byt podmienky obnovené bez trestu po tom, ako boli
zlepSené alebo zhorsené.

8.1 Hracove dkony zlepSujice podmienky ovplyviiujice ranu

Na podporu principu ,,hraj ihrisko v stave ako ho najdes*, toto Pravidlo obmedzuje,
€o hrac moze urobit na zlepsenie ktorejkolvek z tychto chranenych ,,podmienok
ovplyvriujicich ranu“ (kdekolvek na alebo mimo ihriska) pre nasledujlcu ranu, ktord
bude hrac¢ hrat:

e Poloha hracovej lopty v pokoji,

e Priestor hra¢ovho zamyslaného postoja,

¢ Priestor hra¢ovho zamyslaného Svihu,

e Hracovej linie hry, a

e Zona tlavy kde hrac spusti alebo umiestni loptu.

Toto Pravidlo sa uplatiiuje na Gkony vykonané bud pocas kola a kym je hra
prerusena podla Pravidla 5.7a.

Neuplatiuje sa na:

e Qdstranenie volnych prirodnych predmetov alebo pohyblivych zdbran, ¢o je
dovolené rozsiahlejSim spdsobom v Pravidle 15, alebo

 Ukon vykonany, kym je hracova lopta v pohybe, ¢o je uvedené v Pravidle 11

8.1a Ukony, ktoré nie si dovolené

S vynimkou limitovanych spésobov dovolenych v Pravidle 8.1b, ¢, a d, hra¢ nesmie
vykonat akykolvek z tychto tikonov, ak zlepsuji podmienky ovplyvriujtice ranu:

(1) Pohndt, ohniif alebo zlomit akykolvek:
e Rastlci, alebo upevneny prirodné objekty,

e Nepohyblivé zdbrany, integrdlne predmety alebo hranicné predmety, alebo
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e QOdpaliskové kamene na odpalisku pri zahravani rany z tohto odpaliska.

(2) Pohndt volny prirodny predmet, alebo pohyblivii zdbranu do pozicie (pre
budovanie postoja alebo zlepsenie linie hry).

(3) Menit povrch zeme, vratane:
e Vratenia vyseknutych €asti travnika do diery po vyseknuti,

e Qdstranenia alebo zatlacenia vyseknutych €asti travnika, ktoré uz boli vratené
alebo ind vyseknutd travu, ktora je uz na mieste, alebo

e \/ytvarania alebo vyrovnavania dier, priehlbin alebo nerovnosti povrchu.
(4) Odstranenia alebo zatlacenia piesku, alebo volnej zeminy
(5) Odstranenia rosy, namrazy alebo vody.

Trest za poruSenie Pravidla 8.1a: VSeobecny trest.

8.1b Ukony, ktoré sii dovolené

Pri priprave na alebo zahravani rany, hra¢ méze vykonat akykolvek z tychto tikonov
a nie je ziadny trest aj ked' d6jde k zlepSeniu podmienok ovplyvriujticich ranu:

(1) Spravne hladat svoju loptu odévodnenymi Gkonmi na jej najdenie
a identifikovanie (pozri Pravidlo 7.1a).

(2) Vykonat odévodnené tikony na odstranenie volnych prirodnych predmetov (pozri
Pravidlo 15.1) a pohyblivyich zdbran (pozri Pravidlo 15.2).

(3) Vykonat odévodnené tikony na oznacenie miesta lopty, zdvihnut a vrdtit loptu
podla Pravidiel 14.1 a 14.2.

(4) PoloZit palicu zlahka tesne pred, alebo tesne za loptu. PoloZit palicu zlahka“
znamena, Ze vahu palice podopiera trava, pdda, piesok alebo iny materiél na,
alebo nad povrchom zeme.

Nie je dovolené:
e Zatlacenie palice na zem, alebo

e Ked'je lopta v pieskovej prekdzke, dotknutie sa piesku tesne pred alebo tesne
za loptou (pozri Pravidlo 12.2b(1)).

(5) Pevne umiestnit nohy pri zaujimani postoja, vratane odévodneného mnoZstva
zaborenia n6h do piesku, alebo volnej zeminy.

(6) Spravne zaujat postoj sposobom, ktory je odévodneny a potrebny na dosiahnutie
lopty a zaujatie postoja.

Ale pri vykonavani tohto hrac:
¢ Nemusi mat nevyhnutne priestor k normalnemu postoju alebo plnému svihu, a

e Musi pouzit na rieSenie konkrétnej situacie spdsob, ktory co najmenej zmeni
a ovplyvni pdvodné podmienky.
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(7) Zahrat ranu, alebo urobit naprah pre ranu, ktora je aj nasledne zahrata.

Ked'je lopta v pieskovej prekdzke, dotknutie sa piesku v pieskovej prekdzke pri
néaprahu nie je dovolené podla Pravidla 12.2b(1).

(8) V priestore odpaliska:
¢ Umiestnit tycko do alebo na zem (pozri Pravidlo 6.2b(2)),

e Pohndt, ohndt, alebo zlomit akykolvek rastci alebo prichyteny prirodny
objekt (pozri Pravidlo 6.2b(3)), a

¢ Menit povrch zeme v priestore odpaliska, odstranit alebo zatlacit piesok alebo
zeminu, alebo odstranit rosu, namrazu alebo vodu (pozri Pravidlo 6.2b(3)).

(9) V pieskovej prekdzke uhladit piesok v ramci starostlivosti o ihrisko po tom, ako
je lopta zahrata z pieskovej prekdzky mimo pieskovej prekdzky (pozri Pravidlo
12.2b(3)).

(10) Na jamkovisku, odstranit piesok a volnt zeminu, a opravit poskodenie (pozri
Pravidlo 13.1¢).

(11) Pohniit prirodnym objektom na zistenie €i je volny.

Ak sa ukaze, Ze objekt je rastdci alebo prichyteny, musi zostat prichyteny
a vrateny do pozicie, €0 mozno najviac podobnej tej pévodne;j.

Pozri Pravidlo 25.4g ((iprava Pravidla 8.1b(5) pri zaujati postoja pre hracov, ktori
pouZivaji pomdcky na podporu mobility).

8.1c Vyhnutie sa trestu obnovenim podmienok zlepSenych poruSenim
Pravidla 8.1a(1) alebo 8.1a(2)

Ak hrac zmenil podmienky ovplyviiujice ranu pohnutim, ohnutim alebo zlomenim
objektu porusenim Pravidla 8.1a(1), alebo pohnutim objektu do pozicie porusenim
Pravidla 8.1a(2):

e Nie je trest ak, pred zahratim nasledujdcej rany, hrac eliminuje toto zlepSenie
obnovenim pévodnych podmienok spésobom dovolenym v (1) a (2) niZsie.

o Ak vsak hrac zlepsi podmienky ovplyvriujiice ranu vykonanim niektorého z inych
ikonov uvedenych v Pravidle 8.1a(3)-(5), nemdZe sa vyhnlt trestu obnovenim
pdvodnych podmienok.

(1) Ako obnovit podmienky zlep3ené pohnutim, ohnutim, alebo zlomenim objektu.
Pred zahratim rany, hra¢ sa méze vyhndt trestu za porusenie Pravidla 8.1a(1)
obnovenim pdvodného objektu do ¢o moZno najpdvodnejSej pozicie tak, Ze
zlepsenie vytvorené porusenim je eliminované:

e Vratenim hranicného predmetu (ako napr. hrani¢ny kolik), ktory bol
odstraneny, alebo pohnutim hrani¢ného predmetu spét do jeho pévodne;j
pozicie po tom ako bol zatlaceny do iného uhla, alebo
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e Vratenim konara stromu alebo travy, alebo nepohyblivej zdbrany do jej
povodnej pozicie po tom ako bol pohnuty.

Hrac sa viak nemdze vyhnit trestu:

e Ak zlepSenie nie je eliminované (napr. hrani¢ny predmet alebo konar bol
ohnuty, alebo zlomeny tak vyznamnym sp6sobom, Ze ho nie je mozZné vratit
ho do pbvodnej pozicie), alebo

e Pouzitim iného predmetu ako je pdvodny v snahe o obnovenie podmienok ako napr.:

» PouZzitie odliSného alebo dodatocného predmetu (napriklad umiestnenie
iného kolika do diery, z ktorej bol hranicny kolik odstraneny alebo snaha
o vratenie konara na miesto), alebo

» PouZitie inych materialov na opravu pévodného predmetu (napriklad,
pouZitie pasky na opravenie zlomeného hranicného predmetu alebo konéra).

(2) Ako obnovit podmienky zlepSené pohnutim predmetu do inej pozicie. Pred
zahratim rany, hrac sa mdze vyhndit trestu za porusSenie Pravidla 8.1a(2)
odstranenim predmetu, ktory bol pohnuty do inej pozicie.

8.1d Obnovenie podmienok zhorsenych po tom ako sa lopta zastavila
Ak podmienky ovplyvriujtice ranu si zhorSené po tom ako sa hracova lopta zastavila:

(1) Kedy je obnovenie zhorSenych podmienok dovolené. Ak sd podmienky
ovplyvriujtice ranu zhor$ené osobou inou ako hrac, alebo zvieratom, bez trestu
podla Pravidla 8.1a hra¢ moze:

e QObnovit pévodné podmienky maximalne ako je to mozné.

e Oznacit miesto lopty a, zdvihndt, ocistit a vrdtif loptu na jej pévodné miesto
(pozri Pravidlo 14.1 a 14.2), ak je to potrebné na obnovenie pévodnych
podmienok, alebo ak material skoncil na lopte, ked boli podmienky zhor3ené.

e Ak zhorsené podmienky nemdézu byt jednoducho obnovené, zdvihndt a vratit
loptu jej umiestnenim na najblizSie miesto (nie bliZsie k jamke), ktoré (1) ma
najpodobnejsie podmienky ovplyviiujice ranu, (2) je vo vzdialenosti jednej dizky
palice od pévodného miesta a (3) je v rovnakej zone ihriska ako toto miesto.

Vynimka — poloha lopty zhorSena pocas, alebo po tom ako bola lopta zdvihnuta,
alebo pohnuta a pred jej vratenim: Na toto sa vztahuje Pravidlo 14.2d, pokial
poloha nebola zhorsena ked bola hra prerusena a lopta bola zdvihnuta, pricom v
takomto pripade sa uplatiuje toto Pravidlo.
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(2) Kedy obnovenie zhordenych podmienok nie je dovolené. Hrac nesmie upravit
podmienky ovplyviujice ranu (s vynimkami, ktoré st dovolené v Pravidlach
8.1¢c(1), 8.1¢(2) a Pravidle 13.1¢), ak boli zhor3ené:

e hracom, vratane jeho nosica
e inou osobou (inou, nez rozhodca), poverenou hrdéom na vykonanie tikonu
¢ prirodnymi silami (voda, vietor)

Ak hrac upravi zhorsené podmienky, ked to nie je dovolené, dostane vSeobecny
trest podla Pravidla 8.1a

Trest za zahratie lopty z nesprdvneho miesta pri poruseni Pravidla 8.1d: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrach, ktorykolvek partner moze jednat za stranu

a tkon partnera sa povazuje za Gkon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner méze jednat za stranu a lkon partnera vztahujtci sa na hracovu
loptu alebo vystroj sa povaZzuje za tkon hraca).

8.2 Zamerné idkony hraca smerujice k zmene materialnych

podmienok na ovplyvnenie lopty v pokoji, alebo rany,
ktora sa ide zahrat

8.2a Kedy sa Pravidlo 8.2 uplatiiuje

Toto Pravidlo sa vztahuje len na hracove zamerné dkony, na zmenu inych materidlnych
podmienok, na ovplyvnenie jeho lopty v pokoji, alebo rany, ktora sa ide zahrat.

Toto Pravidlo sa nevztahuje na hracove tkony na:

e Zamerné vychylenie, alebo zastavenie jeho vlastnej lopty, alebo zdmernej zmeny
materialnych podmienok miesta, na ktorom by sa lopta mohla zastavit (na ¢o sa
vztahuje Pravidlo 11.2 a 11.3), alebo

¢ Zmenu hracovych podmienok ovplyviujtcich ranu (na ¢o sa vztahuje Pravidlo 8.1a).

8.2b Zakazané ikony smerujiice k zmene materialnych podmienok

Hrac nesmie zamerne vykonat akykolvek z tikonov uvedenych v Pravidle 8.1a
(s vynimkou ako je dovolené v Pravidle 8.1b, ¢ alebo d) na zmenu akychkolvek inych
materialnych podmienok na ovplyvnenie:

* Miesta, na ktorom by sa lopta mohla zastavit po jeho nasledujticej rane, alebo
neskorsej rane, alebo

e Kde by hracova lopta v pokoji mohla ist a zastavit sa ak sa pohne pred zahratim
rany (napriklad, ked je lopta na strmom svahu a hrac so obéva, Ze lopta by sa
mohla odkotulat do krikov).

Vynimka - dkony starostlivosti o ihrisko: nie je Ziadny trest podla tohto Pravidla ak
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hrac akokolvek zmenfi iné materidlne podmienky pri starostlivosti o ihrisko (ako je
zahladenie stdp v pieskovej prekdzke, alebo vratenie vyseknutej casti travnika).

Trest za poruSenie Pravidla 8.2: VSeobecny trest.

Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrdch, ktorykolvek partner moze jednat za stranu

a tkon partnera sa povazuje za tkon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner méze jednat za stranu a tkon partnera vztahujlci sa na hracovu
loptu alebo vystroj sa povazuje za tikon hraca).

8.3  Zamemé iikony hraca smerujiice kzmene materialnych podmienok

na ovplyvnenie lopty iného hraca v pokaoji, alebo rany, ktora sa
ide zahrat

8.3a Kedy sa Pravidlo 8.3 uplatiiuje

Toto Pravidlo sa vztahuje len na hraove zamerné dkony, na zmenu inych
materidlnych podmienok, na ovplyvnenie jeho alebo jej lopty v pokoji, alebo rany,
ktora sa ide zahrat.

Toto Pravidlo sa nevztahuje na hracove tkony na zamerné vychylenie alebo
zastavenie lopty iného hraca v pohybe, alebo zadmernej zmeny materialnych
podmienok miesta, na ktorom by sa lopta mohla zastavit (na ¢o sa vztahuje Pravidlo
11.2 a2 11.3).

8.3b Zakazané ukony smerujiice k zmene materialnych podmienok

Hrac nesmie zamerne vykonat akykolvek z tikonov uvedenych v Pravidle 8.1a
(s vynimkou ako je dovolené v Pravidle 8.1b, c alebo d) na:

e ZlepSenie, alebo zhorSenie podmienok ovplyviiujicich ranu iného hraca, alebo
¢ Zmena akychkolvek inych materialnych podmienok na ovplyvnenie:

» Miesta, na ktorom by sa lopta mohla zastavit po nasledujiicej rane tohto hraca,
alebo neskorsej rane, alebo

» Kde by lopta iného hraca v pokoji mohla ist a zastavit sa ak sa pohne pred
zahratim rany.

Vynimka - dkony starostlivosti o ihrisko: nie je Ziadny trest podla tohto Pravidla
ak hrac akokolvek zmeni iné materidlne podmienky pri starostlivosti o ihrisko (napr.
zahladenie stop v pieskovej prekdZke, alebo vratenie vyseknutej Casti travnika).

Trest za poruSenie Pravidla 8.3: VSeobecny trest.

Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrdch, ktorykolvek partner moze jednat za stranu

a tkon partnera sa povazuje za tkon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner méze jednat za stranu a lkon partnera vztahujtci sa na hracovu
loptu alebo vystroj sa povazuje za tkon hraca).
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i [ opta sa hra ako leZi; Lopta

9 v pokoji zdvihnuta alebo pohnuta

Podstata Pravidla:

Pravidlo 9 sa vztahuje na zakladny princip golfu: ,,hraj loptu ako lezi“.

e Ak sa hracova lopta zastavi a potom je pohnuta prirodnymi silami ako je vietor
alebo voda, hra¢ normalne musi hrat loptu z nového miesta.

e Ak je lopta v pokoji zdvihnuta, alebo pohnuta kymkolvek inym, alebo
akymkolvek vonkajsim vplyvom pred zahratim rany, lopta sa musi vratit na jej
povodné miesto.

e Hraci by mali byt pozorni, ked' st v blizkosti akejkolvek lopty v pokoji, a hrac,
ktory sposobi pohnutie vlastnej lopty, alebo stperovej lopty dostane zvycajne
trest (s vynimkou jamkoviska).

Pravidlo 9 sa uplatiiuje na loptu v hre v pokoji na ihrisku, a uplatfiuje sa bud pocas
kola alebo pocas prerusenia hry podla Pravidla 5.7a.

9.1 Lopta sa hra ako lezi

9.1a Hratie lopty z miesta kde sa zastavila

Hrécova lopta v pokoji sa musi hrat ako leZi, s vynimkou ked Pravidla vyZaduji alebo
dovolujd hracovi:

e Hrat loptu z iného miesta na ihrisku, alebo

e Zdvihnat loptu a vrdtitfju na pdvodné miesto.

9.1b Co robit ked’sa lopta pohne pri naprahu alebo po¢as zahravania rany

Ak sa hracova lopta v pokoji zacne hybat po tom ako hrac zahéjil dder alebo néprah
na zahratie tderu a hrac pokracuje v zahrati rany:

¢ Lopta nesmie byt vrdtend, bez ohladu na pri¢inu jej pohnutia.
¢ Namiesto toho, hra¢ musi hrat loptu z miesta kde sa lopta po rane zastavila.
e Ak hrac spdsobil pohnutie lopty, pozri Pravidlo 9.4b na zistenie ¢i bude potrestany.

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 9.1: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.
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9.2 Rozhodovanie, ¢i sa lopta pohla a co spdsobilo jej pohnutie

9.2a Rozhodnutie €i sa lopta pohla

Hracova lopta v pokoji sa povaZuje za pohnutti len ak je zndme alebo prakticky isté,
Ze ktomu doslo.

Ak sa hracova lopta mohla pohniit'ale nie je zndme alebo prakticky isté, Ze k tomu
doslo, lopta sa povaZuje za nepohnutti a musi sa hrat ako leZi.

9.2b Rozhodovanie ¢o sposobilo pohnutie lopty

Ked'sa hracova lopta v pokoji pohla:

e Musi byt rozhodnuté, ¢o spdsobilo jej pohnutie.

¢ Toto uréuje hracovi ¢i ma vrdtit loptu alebo ju hrat ako leZi a ¢i bude potrestany.

(1) Styri mo¥né pri€iny. Pravidla rozoznavajt len dtyri mozné priciny pre pohnutie
lopty v pokoji pred tym, ako hrac zahréa ranu:

* Prirodné sily, ako je vietor, alebo voda (pozri Pravidlo 9.3),
e Hracov dkon, vratane tkon hrac¢ovho nosica (pozri 9.4),

e Siiperov tkon v hre na jamky, vratane tikonov stiperovho nosica (pozri
Pravidlo 9.5), alebo

* Vonkajsi vplyv, vratane ktoréhokolvek iného hraca v hre na rany (pozri
Pravidlo 9.6).

Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrdch, ktorykolvek partner moze jednat za stranu
a tkon partnera sa povazuje za tkon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner méze jednat za stranu a dkon partnera vztahujlci sa na
hracovu loptu alebo vystroj sa povaZzuje za tkon hraca).

(2) ,Zname alebo prakticky isté“ Standard pre rozhodovanie Zo spdsobilo pohnutie lopty.

e Hrac, sdper, alebo vonkajsi vplyv bude povaZzovani za pric¢inu pohnutia lopty, len
ak je zndme alebo prakticky isté, ze s pri€inou.

e Ak nie je zndme, alebo prakticky isté, Ze najmenej jedna z tychto pricin
spdsobila pohnutie, usudzuje sa, Ze lopta bola pohnutd prirodnymi silami.

Pri uplatiovani tohto Standardu, musia byt zvaZené vsetky dostupné informacie,
¢o znamena vsetky poznatky hraca, ktoré ma alebo by mal mat, alebo méze
ziskat primeranou snahou a bez neodévodneného zdrziavania hry.

9.3 Lopta pohnuta prirodnymi silami

Ak prirodné sily (ako je vietor alebo voda) spdsobia pohnutie hracovej lopty v pokoji:
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e Nie je Ziadny trest, a
¢ Lopta sa musi hrat z jej novej pozicie.

Vynimka 1 — hra€ova lopta na jamkovisku musi byt vratena ak sa pohla po tom,
ako bola zdvihnuta a vratena na jej povodné miesto (pozri Pravidlo 13.1d): Ak sa
hracova lopta na jamkovisku pohne po tom, ako hrac zdvihol a uz loptu vrdtil na
miesto, z ktorého sa lopta pohla:

¢ Lopta musi byt vrdtend na jej pévodné miesto (ktoré ak nie je zname musi byt
odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2).
¢ Toto plati bez ohladu na to €o spésobilo jej pohnutie (vratane prirodnych sil).
Vynimka 2 - Lopta v pokoji musi byt vratena na miesto, ak sa presunie do inej zény
ihriska, alebo mimo hracej plochy po jej spusteni, umiestneni, alebo vrateni: Ak
hrac uvedie pdvodn loptu, alebo ind loptu do hry tak, Ze ju pusti, umiestni, alebo
vrdti na pévodné miesto a prirodné sily spbsobia, Ze sa lopta v pokoji pohne a
zastaviv inej zéne ihriska, alebo mimo ihriska, lopta sa musi vrdtit na svoje pdvodné
miesto (ktoré, ak nie je zname, musi byt odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2). Ale pre
loptu na jamkovisku, ktora bola vratena na pdvodné miesto, pozri Vynimku 1.

Trest za zahratie lopty z nesprdvneho miesta pri poruseni Pravidla 9.3: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

9.4 Lopta zdvihnuta, alebo pohnuta hracom

Toto Pravidlo sa uplatiiuje, ak je zndme, alebo prakticky isté, Ze hrac (vratane
hracovho nosica) zdvihol jeho loptu v pokoji, pripadne hracov, alebo nosicov tkon
spdsobil jej pohnutie.

9.4a Ked’zdvihnuta alebo pohnuta lopta musi byt vratena

Ak hrac zdvihne jeho loptu v pokoji, alebo spdsobi jej pohnutie, lopta musi byt
vratend na jej pévodné miesto (ktoré ak nie je zndme musi byt odhadnuté) (pozri
Pravidlo 14.2), s vynimkou:

e Ked hrac zdvihne loptu s imyslom uplatnit Glavu podla Pravidla, alebo vrdtit loptu
na odlisné miesto (pozri Pravidla 14.2d a 14.2¢€), alebo

¢ Ked sa lopta pohne len po tom, ako hrac zacal dder, alebo naprah na zahratie
tderu, a pokraCuje v zahrati tideru (pozri Pravidlo 9.1b).

9.4b Trest za zdvihnutie alebo zamerné dotknutie lopty, alebo sposobenie
jej pohnutia

Ak hrac zdvihne alebo sa zamerne dotkne jeho lopty v pokoji, alebo spdsobi jej
pohnutie , hra¢ dostava jednu trestna ranu.

Ale je tu pat vynimiek:
Vynimka 1 - Hracovi je dovolené zdvihniit alebo pohnif loptu: nie je Ziadny trest
ked hrac zdvihne alebo spésobi jej pohnutie podla Pravidla, ktoré:
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¢ Dovoluje zdvihndit loptu a potom ju vrdtit na jej pévodné miesto,
e VyZzaduje pohnutd loptu vratit na jej pévodné miesto, alebo

¢ VyZaduje alebo dovoluje hracovi spustit, alebo umiestnit loptu znovu, alebo hrat
loptu z iného miesta.

Vynimka 2 - Nahodné pohnutie lopty pri snahe o jej najdenie, alebo identifikaciu:
Nie je Ziadny trest ked hrac ndhodne spdsobi pohnutie lopty pri snahe o jej najdenie,
alebo pri jej identifikacii (pozri pravidlo 7.4).

Vynimka 3 — Nahodné pohnutie na jamkovisku: Nie je Ziadny trest ked hra¢ néhodne
sposobi pohnutie lopty na jamkovisku (pozri Pravidlo 13.1d), bez ohladu na to ako
k tomu doslo.

Vynimka 4 — Nahodné pohnutie lopty kdekolvek s vynimkou jamkoviska pocas
uplatiiovania Pravidla: Nie je Ziadny trest ked hra¢ nahodne sp6sobi pohnutie lopty
kdekolvek s vynimkou jamkoviska poCas vykonavania odévodnenych Gikonov na:

e Oznacenie miesta lopty, zdvihnutie a vrdtenie lopty, ked je to dovolené (pozri
Pravidlo 14.1 a 14.2),

¢ Qdstranenie pohyblivej zdbrany (pozri Pravidlo 15.2),
¢ Obnovenie zhorsenych podmienok, ked je to dovolené (pozri Pravidlo 8.1d),

¢ Uplatnenie tlavy podla Pravidla, vratane urcovania ¢i je llava pod(a Pravidla
dovolena (ako je Svihnutie palicou na zistenie Ci je prekazanie podmienkou), alebo
kde uplatnit dlavu (ako je ur€ovanie najblizSieho miesta kompletnej tilavy), alebo

¢ Meranie podla Pravidla (ako pri rozhodovani o poradiv hre podla Pravidla 6.4).

Vynimka 5 - Lopta sa pohne po tom, o sa zastavila po zasiahnuti a dotyka sa
hraca, alebo vystroja: Neexistuje zZiadny trest, ak po tom, ¢o sa lopta hraca zastavila
dotykajlc sa hraca, alebo jeho vystroja v désledku dderu (pravidlo 11.1), alebo
spustenia lopty (pravidlo 14.3 c(1)), hrac spdsobi pohyb lopty, ked sa pohne, alebo
ked odstrani vystroj.

Trest za hranie lopty z nespravneho miesta v rozpore s pravidlom 9.4: VSeobecny
trest podla pravidla 14.7a.

Ak sa od hraca vyzaduje, aby nahradil pohnutd loptu podla pravidla 9.4, ale neurobi
tak a hra z nesprdvneho miesta, dostane iba vSeobecny trest pod(a Pravidla 14.7a
(pozri Pravidlo 1.3c(4) Vynimka).

9.5 Lopta zdvihnuta alebo pohnuta siperom v hre na jamky

Toto Pravidlo sa uplatiiuje len ak je zndme alebo prakticky isté, ze stiper (vratane
stperovho nosica) zdvihol hracovu loptu v pokoji, alebo spésobil jej pohnutie.

Ak sdper zahral hracovu loptu ako nesprdvnu loptu, na toto sa uplatfiuje Pravidlo
6.3¢(1), nie toto Pravidlo.
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9.5a Ked’zdvihnuta alebo pohnuta lopta musi byt vratena

Ak stiper zdvihne alebo pohne hracovu loptu v pokoji, lopta musi byt vrdtend na jej
pbvodné miesto (ktoré ak nie je zname musi byt odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2), s
vynimkou:

e Ked sdper daruje ranu, jamku alebo zapas (pozri Pravidlo 3.2b), alebo

¢ Ked super zdvihne alebo pohne loptu na hracovu Ziadost, pretoze hrd¢ mav
Gmysle uplatnit Glavu podla Pravidla alebo vrdtit loptu na iné miesto.

9.5b Trest za zdvihnutie alebo zamerné dotknutie sa lopty, alebo
sposobenie jej pohnutia

Ak sdper zdvihne, alebo sa zamerne dotkne hracovej lopty v pokoji, alebo spésobi
jej pohnutie, sliper dostava jednu trestnd ranu.

Ale je tu niekolko vynimiek:

Vynimka 1 - Siiperovi je dovolené zdvihndt alebo pohniit loptu: Nie je Ziadny trest
ked sdper zdvihne loptu:

e Pridarovani rany, jamky alebo zapasu hracovi, alebo
¢ Na hracovu Ziadost.

Vynimka 2 - Oznacenie a zdvihnutie hracovej lopty na jamkovisku omylom: Nie je
Ziadny trest, ked stiper oznaci miesto hracovej lopty a zdvihne ju na jamkovisku pri
mylnom presvedceni, Ze je to stperova vlastna lopta.

Vynimka 3 - Rovnaké vynimky ako sa vztahuji na hraca: Nie je Ziadny trest, ked
stiper nahodne sp6sobi pohnutie lopty pocas vykondvania akychkolvek tikonov
uvedenych vo vynimkach 2, 3, 4 alebo 5 v Pravidle 9.4b.

Trest za zahratie lopty z nespravneho miesta pri poruseni Pravidla 9.5: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

9.6 Lopta zdvihnuta alebo pohnuta vonkajSim vplyvom

Ak je zndme, alebo prakticky isté, Ze vonkajsi vplyv (vratane iného hracav hre na rany
alebo ina lopta) zdvihol, alebo pohol hracovu loptu:

e Nieje Ziadny trest, a

¢ Lopta musi byt vrdtend na jej pévodné miesto (ktoré ak nie je zndme musi byt
odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2).

Toto plati ¢i bola, alebo nebola hracova lopta najdena.

Ale ak nie je zndme, alebo prakticky isté, Ze lopta bola zdvihnuta, alebo pohnutd
vonkajsim vplyvom a lopta je stratend, hra¢ musi uplatnit Glavu rany a straty
vzdialenosti podla Pravidla 18.2.
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Ak je hracova lopta zahrata ako nesprdvna lopta ingym hracom, na toto sa uplatiuje
Pravidlo 6.3c(2), nie toto Pravidlo.

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 9.6: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

9.7  Markovatko zdvihnuté alebo pohnuté

Toto Pravidlo sa vztahuje na situacie, ak je markovdtko, ktoré oznacuje miesto
zdvihnutej lopty, zdvihnuté alebo pohnuté pred tym ako je lopta vrdtend.

9.7a Lopta alebo markovatko musi byt vratené

Ak je zndme, alebo prakticky isté, ze hracove markovdtko bolo zdvihnuté, alebo
pohnuté akymkolvek spésobom (vratane prirodnych sil) pred tym, ako je lopta
vrdatend, hra¢ musi bud’

® Vrdtit loptu na jej pdvodné miesto (ktoré ak nie je zname musi byt odhadnuté)
(pozri Pravidlo 14.2), alebo

e Umiestnit markovdtko na oznacenie tohto pdvodného miesta.

9.7b Trest za zdvihnutie markovatka, alebo sposobenie jeho pohnutia

Ak hrac, alebo jeho stper v hre na jamky, zdvihne hracove markovdtko, alebo
sp6sobi jeho pohnutie, (ked je lopta zdvihnuta a este nebola umiestnena)
hrac alebo sdper dostava jednu trestnd ranu.

Vynimka - Pravidlo 9.4b a 9.5b vynimky sa vztahuji na zdvihnutie markovatka
alebo sposobenie jeho pohnutia: Vo vsetkych pripadoch, v ktorych hrac alebo stper
nedostava Ziadny trest za zdvihnutie hracovej lopty, alebo ndhodné spdsobenie jej
pohnutia, nie je ziadny trest ani za zdvihnutie, alebo ndhodné pohnutie hra€ovho
markovdtka.

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 9.7: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.
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PRAVIDLO

Priprava na a zahratie rany;
10 Rada a pomoc; Nosici

Podstata Pravidla:

Pravidlo 10 sa vztahuje na pripravu a zahratie rany, vratane rady a inej pomoci,
ktoré moZe hrac dostat od inych (vratane nosicov). Ddlezity princip je, Ze golf je
hra zru¢nosti a osobnej vyzvy.

10.1 Zahratie rany

Podstata Pravidla:

Pravidlo 10.1 sa vztahuje na zahratie rany a niekolko Gkonov, ktorych vykonanie
je zakazané. Rana je zahrata riadnym zasiahnutim lopty hlavou palice. Podstatna
vyzva je ovladat a kontrolovat smer a pohyb celej palice pri vykonavani volného
Svihu, bez jej ukotvenia.

10.1a Spravne zasahovanie lopty
Pri zahravani rany:

e Hrac musi spravne zasiahnut loptu akoukolvek ¢astou hlavy palice tak, ze
dojde len ku kratkemu kontaktu medzi palicou a loptou a nesmie loptu tladit,
vyskrabavat alebo podoberat.

e Ak hracova palica ndhodne zasiahne loptu viac ako raz, ide o jednu ranu a nebude
udeleny Ziadny trest.

10.1b Ukotvenie palice
Pri zahravani rany, hra¢ nesmie ukotvit palicu, bud:

¢ Priamo, drzanim palice alebo opretim ruky o ktoriikolvek ¢ast tela (s vynimkou, Ze
hrac méze drzat palicu alebo opierat ruku, o druhd ruku alebo o predlaktie).

¢ Nepriamo, cez ,,kotviaci bod“ opieranim predlaktia o ktorikolvek ¢ast tela, ktora
by sluzila ruke drziacej palicu ako oporny bod, okolo ktorého by druha ruka Svihala
palicou.

Ak sa hracova palica, drZiaca ruka, alebo predlaktie zlahka dotyka jeho tela, alebo
oblecenia pocas rany, bez opierania sa o telo, nie je to poruSenie tohto Pravidla.

V ramci tohto Pravidla ,,predlaktie“ znamena ¢ast hornej koncatiny pod lakfovym
klbom a zahffia zapéstie.
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OBRAZOK 10.1b: UKOTVENIE PALICE

‘ -]

Grip palice gg'gpﬁglr';e
saopiera o brucho

o predlaktie

Ruka aj

predlaktie sa

Tela sa nedotyka ani
opierajd o hrud

predlaktie ani ruka

Pozri Pravidla 25.3b a 25.4h (liprava Pravidla 10.1b pre hracov s amputaciami a
hracov pouZivajlcich pomécky na podporu pohybu).
10.1c Zahratie rany obkro€nom cez liniu hry alebo na linii hry

Hrac nesmie zahrat ranu v postoji, pri ktorom je jedna noha zamerne umiestnena
z kazdej strany alebo s ktoroukolvek nohou dotykajticou sa linie hry, alebo
pred(Zenia tejto linie za loptu.

Len pre toto Pravidlo plati, linia hry nezahfia odévodnent vzdialenost na kazdd stranu.

Vynimka - Nie je Ziadny trest, ak je postoj zaujaty nedbalo, alebo pri vyhybani sa
postoju na linii iného hraca.

Pozri pravidlo 25.4i (pre hracov, ktori pouzivaji pomdcky na podporu pohybu,
modifikacia pravidla 10.1c zahfiia postoj zaujaty akoukolvek ¢astou pomdcky na
podporu pohybu).

10.1d Hratie pohybujicej sa lopty
Hrac nesmie zahrat ranu s pohybujticou sa loptou:

¢ Lopta v hre sa,,pohybuje” ked nie je v pokoji na mieste.

¢ Ak sa lopta, ktora sa zastavila zatrasie (niekedy oznacované ako oscilacia) ale
zostava na, alebo sa vrati na pdvodné miesto, povazuje sa to za loptu v pokoji
a nie je to pohybujuca sa lopta.
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Ale s( tu tri vynimky kedy nie je Ziadny trest:

Vynimka 1 - lopta sa za¢ne hybat len po tom, ako hra¢ zahaji naprah na ranu:
Na zahratie rany s pohybujtcou sa loptou v tejto situécii sa vztahuje Pravidlo 9.1b,
nie toto Pravidlo.

Vynimka 2 - lopta padajiica z tycka: na zahratie rany s loptou padajticou z tycka sa
vztahuje Pravidlo 6.2b(5), nie toto Pravidlo.

Vynimka 3 - lopta pohybujiica sa vo vode: Ked'je pohybujlica sa lopta v docasnej
vode alebo vo vode v trestnej zone:

e Hrac méze zahrat ranu s pohybujlcou sa loptou bez trestu, alebo

e Hrac moéze uplatnit Glavu podla Pravidla 16.1 alebo 17, a mdze zdvihnt
pohybujicu sa loptu.

V obidvoch pripadoch, hra¢ nesmie zamerne zdrziavat hru (pozri Pravidlo 5.6a), aby
tak umoznil vetru, alebo vodnému pridu pohniit loptu do lep3ej pozicie.

Trest za zahratie rany pri poruseni Pravidla 10.1: VSeobecny trest.

V hre na rany, rana zahrata porusenim tohto Pravidla sa pocita a hra¢ dostava dve
trestné rany.

10.2 Rada aina pomoc

Podstata Pravidla:
Zakladna vyzva pre hraca je rozhodovanie o stratégii a taktike pre jeho hru. Preto

s tu limity na radu a int pomoc, ktor mo6ze hrac dostat pocas kola.
10.2a Rada
Pocas kola, hra¢ nesmie:
o Dat radu komukolvek v sdtazi hrajdcemu na ihrisku,
¢ Spytat sa na radu, kohokolvek iného ako hracovho nosica, alebo

¢ Dotkniit sa vystroje iného hraca na ziskanie informacie, ktora by bola radou ak
by bola dané alebo sa na fiu spytal iny hrac (ako je dotknutie sa palic iného hraca
alebo begu na zistenie akd palicu pouZziva).

Toto sa neuplatiiuje pred kolom, pocas prerusenia hry 5.7a alebo medzi kolami v sutazi.
Trest za poruSenie Pravidla 10.2a: VSeobecny trest.
V hre na jamky, aj v hre na rany sa trest uplatiuje takto:

e Hrac Ziada o radu, alebo radi, ked niektory hrac hra jamku. Hra¢ dostane
vSeobecny trest na jamke, ktord hra, alebo prave dohral.

87



Pravidlo 10

e Hrac sa pyta alebo radi, ked obaja hraci st medzi dvomi jamkami. Hra¢ dostane
vSeobecny trest na dalSej jamke.

Pozri Pravidla 22, 23 a 24 (vo forméach hry zahfnajlcich partnerov, hra¢ méze dat
radu svojmu partnerovi alebo partnerovmu nosicovi a moze sa spytat partnera alebo
partnerovho nosica na radu).

10.2b Ina pomoc

(1) Ziskanie pomoci so smerom (liniou) hry, alebo inymi smerovymi informaciami. Ked
nosic¢ hra¢a pomaha hracovi so smerom (liniou) hry, alebo inymi smerovymi
informaciami, nosic podlieha nasledujdcim obmedzeniam:

¢ Nosic¢ nesmie umiestnit nejaky predmet, aby hracovi poskytol takiito pomoc
(a hrac sa nemoéze vyhntt trestu odstranenim predmetu pred dderom).

e Po zacati hrania rany nosic¢ nesmie:
» Postavit sa do pozicie, aby hra¢ mohol hrat jeho smerom, alebo

» Urobit Cokolvek iné, aby takito pomoc poskytol (napriklad ukaze miesto na
zemi).

* Nosi¢ nesmie stat v zakazanom priestore, ked to nie je povolené podla
Pravidla 10.2b(4).

Ale toto Pravidlo nezakazuje nosicovi stat blizko jamky pri obsluhovani vlajkovej tyce.

(2) Ziskanie pomoci so smerom (liniou) hry, alebo inymi smerovymi informaciami od
akejkolvek inej osoby, nezZ od nosita. Hra¢ nesmie ziskat pomoc so smerom (liniou
hry), alebo inymi smerovymi informaciami od inej osoby, neZ je jeho nosic,

s vynimkou nasledujlcich pripadov:

¢ Tato osoba méze poskytnit pomoc tym, Ze poskytne verejne zname
informéacie o objekte (napriklad upozornenim na strom, ktory ukazuje na
stredovd Ciaru slepej ferveje).

e Okrem pripadu, ked'je hracova lopticka na jamkovisku, méZe tato osoba stat
v smere, ktorym méZe hrac hrat, ale pred tiderom sa musi vzdialit.

Ale toto pravidlo vSak nezakazuje Ziadnej osobe, aby stéla blizko jamky pri
obsluhovani vlajkovej tyce.
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(3) Ziadne poloZenie predmetu na pomoc pri zamerani, zaujati postoja alebo pri 3vihu.
Hrac¢ nesmie polozif predmet, aby si pomohol pri mierenti, alebo aby si pomohol
pri zaujati postoja pri Gdere (napr. palica poloZena na zem ukazujdca, kam ma
hrac mierit, alebo umiestnit svoje nohy).

»PoloZit predmet“ znamena, Ze predmet je v kontakte so zemou a hrac sa
predmetu nedotyka.

Ak hrac porusi toto pravidlo, neméZe sa vyhnlit trestu odstranenim predmetu
pred dderom.

Toto pravidlo sa vztahuje aj na vykonanie akcie s podobnym Gcelom, napriklad
vytvorenie znacky na ukazanie smeru do piesku, alebo rosy, pre pomoc so
Svihom a jeho smerom.

Toto pravidlo sa nevztahuje na markovdtko, ked sa pouziva na oznacenie miesta
lopty, ani na loptu, ked'je umiestnena na mieste. Ale na markovdtko, ktoré splia
definiciu zariadenia na zameranie a vyrovnanie v Pravidldch vystroja, sa vztahuje
pravidlo 4.3.

Pozri pravidlo 25.2¢ (liprava Pravidla 10.2b(3) pre hracov, ktori st nevidiaci).

(4) Zakazana oblast pre nosi¢a predtym, ako hra¢ zacne zaujimat postoj. Ked hrac zacne
zaujimat postoj pred zahratim rany (to znamena, Ze ma aspoii jednu nohu v
pozicii pre tento postoj), az do zahratiz rany existuji obmedzenia tykajlce sa
toho, kedy a pre¢o méZe hracov nosi¢ imyselne stat na, alebo blizko k pred(Zenej
linii hry za loptou (t. |. ,,zakazana obla::t“) takto:

e Zameranie. Nosi¢ nesmie stat vo vyinedzenom priestore, aby poméahal hracovi
pri zamerani sa. Tato pomoc nastédva aj vtedy, ked'sa nosic¢ vzdiali bez toho,
aby Cokolvek povedal, ale dava tym hracovi signal, Ze je spravne zamerany
a namiereny na zamyslany ciel. Ale neudeluje sa Ziadny trest, ak hrac pred
tiderom ustlpi a nosic sa vzdiali zo zakazaného priestoru skér, ako hrac opat
zacne zaujimat postoj k dderu.

¢ |nd pomoc ako zameranie. Ak nosi¢ pomaha hracovi s niec¢im Specifickym,
okrem zamerania (napr. kontroluje, ¢i hracova palica pri naprahu nenarazi do
blizkeho stromu), nosi¢ méze stat v zakazanom priestore, ale iba ak sa vzdiali
skor, ako bude zahrata rana a za predpokladu, Ze toto nastavenie pozicie nie
je sticastou pravidelnej rutiny.

V pripade, Ze nosi¢ nelimyselne stal v zakdzanom priestore, nie je udeleny Ziadny
trest.

Toto pravidlo nezakazuje hracovi ziskat pomoc tym, Ze v zakdzanom priestore
bude stat ina osoba ako nosic, aby pomohla sledovat let lopty..

Pozri Pravidla 22, 23 a 24 (vo forméach hry zahfiajtcich partnerov a poradcov
sl tym istym spdsobom limitovani partneri hraca, nosici partnera a akykolvek
poradca).

Pozri pravidlo 25.2d (liprava Pravidla 10.2b(4) pre nevidiacich hracov).
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(5) Fyzickd pomoc, obmedzenie rudenia a ochrana pred elementmi: Hrac nesmie zahrat
ranu:

e Kym dostava fyzicki pomoc od jeho nosica, alebo akejkolvek inej osoby, alebo

® S nosicom, alebo akoukolvek inou osobou, alebo predmetom zdmerne
umiestnenym tak aby:

» obmedzoval a zniZoval ruSenie
» poskytoval ochranu pred sinkom, daZdom, vetrom alebo inymi elementmi.
Toto Pravidlo nezakazuje hracovi:

¢ Vykonat jeho vlastny ikon na ochranu pred elementmi pocas zahravania rany,
ako je oblecenie ochranného odevu, alebo drzanie dazdnika nad jeho vlastnou
hlavou, alebo

¢ Poziadatind osobu, ktort hrac nepostavil do jej pozicie, aby zostala na pozicii,
alebo sa vzdialila (napriklad, ked divak vrha tiefi na hracovu loptu).

Trest za poruSenie Pravidla 10.2b: VSeobecny trest.

10.3 Nosici

Podstata Pravidla:

Hra¢ m6Zze mat nosica na nosenie palic, poskytovanie rad a inG pomoc pocas kola,
ale s tu limity ¢o ma nosic dovolené urobit. Hrac je zodpovedny za konanie nosica
pocas kola a dostane trest, ak nosi¢ porusi Pravidla.

10.3a Nosi¢ méZe pomahat hracovi pocas kola

(1) Hrac ma dovoleného len jedného nosica v jednom €ase. Hra¢ méZe mat len
jedného nosica na nosenie, vozenie a narabanie s jeho palicami, davanie rdd a
pomoc inym spdsobom pocas kola, ale s tymito limitmi:

e Hrac nesmie mat viac ako jedného nosica v jednom Case.

® Hrac¢ méze vymenit nosicov pocas kola, ale nesmie tak ucinit doc¢asne len na
ziskanie rady od nového nosica.
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Ci hra¢ ma, alebo nemé nosica, akakolvek ina osoba, ktora kraca alebo sa vezie
popri hracovi, alebo ktora nesie iné veci pre hraca (ako je prsiplast, dazdnik,
alebo jedlo a napoj) nie je hracov nosic pokial nie je menovany hra¢om, alebo
tieZ nenesie, nevezie alebo nanaraba s hracovymi palicami.

(2) Dvaja alebo viaceri hra€i mézu zdielat nosi€a. Ked vznikne situacia sdvisiaca
s Pravidlami, zahfnajlca Specificky tkon zdielaného nosica a je potrebné
rozhodndt, pre ktorého hraca bol tkon vykonany:

e Ak bol nosicov ikon vykonany na Specificky pokyn jedného z hracov
zdielajlcich nosica, tikon bol vykonany pre tohto hraca.

e Ak Ziadny z hracov nedal Specificky pokyn k tomuto tkonu, ikon sa povazuje,
Ze bol vykonany pre toho hraca zdielajliceho nosica, ktorého lopty sa
Gkon tykal.

¢ Ak Ziadny z hracov, zdielajlcich nosica, nedal nosicovi specificky pokyn
k tomuto ukonu, alebo sa poruSenie netykalo lopty ani jedného z tychto
hracov, vsetci hraci, ktori sa delia o nosi¢a dostand trest.

Pozri pravidlo 25.2, 25.4 a 25.5 (hraci s urcitym postihnutim moézu tiez ziskat pomoc
od asistenta).

Pozri postupy SitaZného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla H-1 (Sdtazny
vybor moze zaviest Miestne pravidlo zakazujlce alebo vyzadujtice vyuzitie nosicov
alebo obmedzit hracovu volbu nosica).

Trest za poruSenie Pravidla 10.3a:

e Hrac dostava vSeobecny trest za kazdi jamku, pocas ktorej mu pomaha viac ako
jeden nosic stcasne.

e Ak k poruSeniu dbjde, alebo pokracuje medzi dvomi jamkami, hra¢ dostava
vSeobecny trest na nasledujtcej jamke.
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10.3b Co mdZe nosic robit
Toto st priklady ¢o méa a Co nema nosic dovolené robit:

(1) Okony vZdy dovolené. Nosic moze tieto tikony vykonat vzdy, ked'to dovoluijti
Pravidla:

¢ Nosit, vozit a narabat s hracovymi palicami a inym vystrojom (vratane
Soférovania autitka alebo tahania vozika).

¢ Hladat hracovu loptu (Pravidlo 7.1).

¢ Davat informaciu, radu a ind pomoc pred zahratim rany (Pravidlo 10.2a
a10.2b).

o Upravovat pieskové prekdzky, alebo vykonavat iné tkony starostlivosti
o ihrisko (Pravidla 8.2 vynimka, 8.3 vynimka a 12.2b(2) a (3)).

¢ Qdstranovat piesok, alebo volnd zeminu a opravovat poskodenie na
jamkovisku (Pravidlo 13.1¢).

e Qdstranovat, alebo obsluhovat viajku (Pravidlo 13.2b).

¢ Oznacovat miesto hracovej lopty a zdvihndt a vrdtit hracovu loptu na
jamkovisku (Pravidlo 14.1b. vynimka a 14.2b).

e (istit hra¢ovu loptu (Pravidlo 14.1¢).

e Qdstrafnovat volné prirodné predmety a pohyblivé zabrany (Pravidla 15.1
a15.2).

(2) Ukony dovolené len s hra€ovym dovolenim. Nosic moZe tieto dkony vykonat len, ked
to Pravidla dovoluji vykonat aj hracovi a len s hra¢ovym dovolenim (ktoré musi
byt dané zakazdym nielen vSeobecne pocas kola):

¢ Obnovit podmienky, ktoré boli zhorSené po tom ako sa hracova lopta zastavila
(Pravidlo 8.1d).

¢ Kedje hracova lopta kdekolvek s vynimkou jamkoviska, zdvihndt hracovu
loptu podla Pravidla vyZadujlceho jej vratenie (Pravidlo 14.1b).

(3) Ukony nedovolené. Nosicovi nie je dovolené vykonavat tieto tikony pre hraca:

¢ Darovat ranu, jamku alebo zépas stiperovi alebo dohodnit sa so stiperom na
vysledku zapasu (Pravidlo 3.2).

e Vrdtitloptu, pokial ju nosi¢ nezdvihol alebo fiou nepohol (Pravidlu 14.2b).

e Spustit alebo umiestnit loptu v zéne dlavy (Pravidlo 14.3).
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¢ Rozhodnlit o uplatneni Glavy podla Pravidla (ako napriklad nehratelna lopta
podla Pravidla 19 alebo uplatnit Glavu od abnormdlnych podmienkach ihriska,
alebo trestnej zony podla Pravidla 16.1 alebo 17); nosi¢ méze poradit hracovi
tak urobit, ale hra¢ musi rozhodndat.

10.3c Hracova zodpovednost za kony nosica a porusenie Pravidiel

Hrac je zodpovedny za tkony jeho alebo jej nosica aj pocas kola, aj pocas prerusenia
hry podla Pravidla 5.7a, ale nie pred alebo po kole.

Ak dkon nosica porusi Pravidlo, alebo ak by bolo porusenim Pravidla ak by tkon
vykonal hrag, hrac dostéva trest podla tohto Pravidla.

Ak uplatnenie Pravidla zavisi na tom €i si je hra¢ vedomy urcitych faktov,
predpoklada sa, Ze hracove poznatky zahfiajl aj poznatky jeho alebo jej nosica.
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¥\ Lopta v pohybe zasiahnq osobu, zviera,
11 objekt, alebo predmet - Umyselny Gkon
ovplyvnujuci loptu v pohybe

Podstata Pravidla:

Pravidlo 11 sa vztahuje na to, Co robit ak hracova lopta v pohybe zasiahne osobu,
zviera, vystroj alebo Cokolvek iné na ihrisku. Ked'sa to stane nahodne, nie je
Ziadny trest a hra¢ musi akceptovat dany stav, i uz je priaznivy, alebo nie a hrat
loptu z miesta, kde sa zastavi. Pravidlo 11 tieZ zakazuje hracovi zamerne vykonat
Gkony na ovplyvnenie miesta, kde by sa lopta v pohybe mohla zastavit.

Toto Pravidlo sa uplatfiuje vZdy, ked je lopta v hre v pohybe (Ci uz po rane, alebo
inak), s vynimkou, ked bola lopta spustend v zone tlavy a eSte sa nezastavila. Na
tdto situdciu sa vztahuje Pravidlo 14.3.

11.1 Loptav pohybe nahodne zasiahne osobu alebo vonkajsi vplyv

11.1a Ziadny trest pre Ziadneho hraca

Ak hracova lopta v pohybe ndhodne zasiahne akikolvek osobu (vratane hraca).
alebo vonkajsivplyv:

e Nie je Ziadny trest pre Ziadneho hraca.

e Toto plati dokonca aj vtedy, ak lopta v pohybe zasiahne hraca, stpera alebo iného
hraca, alebo ktoréhokolvek z ich nosicov alebo ich vystroje.

Vynimka - lopta zahrata na jamkovisku v hre na rany: ak hracova lopta v pohybe
zasiahne ind loptu v pokoji na jamkovisku a obidve lopty boli na jamkovisku pred
ranou, hrac dostava vseobecny trest (dve trestné rany).

11.1b Miesto, odkial’ sa lopta musi hrat

(1) Ked'sa lopta hra zakéhokolvek miesta, s vynimkou jamkoviska. Ak hracova lopticka
v pohybe zahrana odkialkolvek, s vynimkou jamkoviska, nahodne zasiahne
akukolvek osobu (vratane hraca), alebo vonkajsi vplyv (vratane vystroja),
lopticka sa musi normalne hrat tak, ako lezi. Ale ak sa lopta ocitne na akejkolvek
osobe, zvierati alebo pohybujlicom sa vonkajSom vplyve, hrac nesmie hrat loptu
tak, ako leZi. Namiesto toho musi hrac cerpat dlavu:

¢ Ked lopti¢ka spocinie na akejkolvek osobe, zvierati, alebo pohybujliicom sa
vonkajSom vplyve umiestnenom kdekolvek, s vynimkou jamkoviska. Hrac
musi pustit pdvodnd lopticku alebo ind lopticku do tejto oblasti tlavy (pozri
Pravidlo 14.3):
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» Referenény bod: Odhadnuty bod priamo pod miestom, kde sa lopta zastavila
na osobe, zvierati alebo pohybujicom sa vonkajSom vplyve.

» Velkost zény dlavy meranej od referenéného bodu: Jedna dlZka palice, ale
s tymito dvomi limitmi:

» Limity umiestnenia zény tlavy:

- Musi byt v rovnakej zéne ihriska ako referenény bod, a
- Nesmie byt bliZsie k jamke ako referencny bod.

¢ Ked lopticka spocinie na akejkolvek osobe, zvierati alebo pohybujlicom sa
vonkajsom vplyve umiestnenom na jamkovisku. Hra€ musi umiestnit pvodnu
lopticku, alebo ind lopticku na odhadnuté bod presne pod miesto, kde lopticka
prvykrét spocinula na osobe, zvierati, alebo pohybujlicom sa vonkajSom vplyve,
pricom pouzije postupy pri umiestneni lopty pod[a Pravidiel 14.2b(2) a 14.2e.

Trest za hru z nesprdavneho miesta za porusenie pravidla 11.1b(1): VSeobecny
trest podla pravidla 14.7.

(2) Ked'je lopta zahrata z jamkoviska. Ak hrac¢ova lopta v pohybe zahrana z jamkoviska
nahodne zasiahne hraca, alebo vonkajsi vplyv, lopticka sa musi normalne hrat
tak, ako lezZi. Ale ak je zndme, alebo prakticky isté, Ze lopticka v pohybe zasiahla
na jamkovisku ¢okolvek z nasledujlceho zoznamu, hra¢ musi odohrat dder tak,
Ze zahra p6vodnli loptu, alebo inl loptu z miesta, kde bol Gder vykonany (pozri
Pravidlo 14.6:

e Akakolvek ind osoba nez:
» hrac alebo

» osoba obsluhujica viajku (na toto sa vztahuje Pravidlo 13.2b(2), nie toto
Pravidlo).

e Pohyblivd zdbrana, ina nez:
» palica, ktorou bol dder zahraty,
» markovdtko,

» lolptbiEka v pokoji (pozri Pravidlo 11.1a, i sa uplatiiuje trest v hre na rany),
alebo

» vlajkovd ty¢ (na toto sa vztahuje Pravidlo 13.2b(2), nie toto Pravidlo).

. Ihné zv)iera nez tie, ktoré su definované ako volnd prirodny predmet (napriklad
myz

Ak hrac zopakuje dder, ale urobi tak z nesprdvneho miesta, dostane vseobecny trest
podla pravidla 14.7.

Ak hrac dder nezopakuje, dostane vSeobecny trest a tider sa pocita, ale hrac nehral z
nesprdvneho miesta.

Pozri pravidlo 25.4 (pre hracov, ktori pouzivaji pomdcky na podporu pohybu, Pravidlo
11.1b(2) je upravené tak, Ze lopta, ktora zasiahne zariadenie, sa hra tak, ako leZi).
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11.2 Lopta v pohybe imyselne vychylena, alebo zastavena osobou

11.2a Kedy sa Pravidlo 11.2 uplatiuje

Toto Pravidlo sa vztahuje len ked'je zndme alebo prakticky isté, ze hracova lopta
v pohybe bola zamerne vychylena alebo zastavena osobou, ¢o nastane ked"

e Osoba sa zamerne dotkne lopty v pohybe, alebo

¢ Loptav pohybe zasiahne akykolvek vystroj, alebo iny predmet (s vynimkou
markovdtka alebo inej lopty v pokoji pred tym ako bola lopta zahrata alebo inak
uvedenej do pohybu), alebo akikolvek ind osobu (ako je napr. hracov nosic),
ktorého hrac zamerne umiestnil alebo nechal na konkrétnom mieste tak, Ze
vystroj, predmet alebo osoba mohla vychylit, alebo zastavit loptu v pohybe.

Vynimka - lopta zamerne vychylena alebo zastavena v hre na jamky, ked’ nie je
odovodnena Sanca na jej dohratie do jamky: na stperovu loptu v pohybe, ktoré je
zamerne vychylena alebo zastavena v momente, ked nie je odévodnenéa Sanca na jej
dohratie do jamky, a ked je to uskutocnené bud ako darovanie, alebo ked loptu bolo
potrebné dohrat do jamky na remizovanie jamky, sa vztahuje Pravidlo 3.2a(1) alebo
3.2b(1), nie toto Pravidlo.

Pre hracove pravo nechat zdvihnlit loptu, alebo markovdtko pred zahratim rany,
ak sa odévodnene domnieva, Ze lopta alebo markovdtko by mohlo poméahat alebo
prekazat pri hre, pozri Pravidlo 15.3.

11.2b Ked'sa trest uplatiiuje na hraca

¢ Hrac dostava vseobecny trest, ak zamerne vychyli, alebo zastavi akikolvek loptu
v pohybe.

¢ Toto plati €i je to hraCova vlastna lopta alebo lopta zahrata siperom, alebo
ktorymkolvek inym hracom v hre na rany.

Vynimka - lopta pohybujiica sa vo vode: Nie je trestné, ak hrac zdvihne jeho loptu,
ktora sa pohybuje vo vode, v docasnej vode alebo trestnej zone pri cerpani Glavy
podla Pravidla 16.1 or 17 (pozri Pravidlo 10.1d s vynimkou 3).

Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrdch, ktorykolvek partner mbze jednat za stranu

a tkon partnera sa povazuje za tkon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner mézZe jednat za stranu a tkon partnera vztahujlci sa na hracovu
loptu alebo vystroj sa povazuje za tkon hraca).

11.2¢ Miesto odkial’ sa musi zamerne vychylena, alebo zastavena lopta hrat

Ak je zndme, alebo prakticky isté, Ze hracova lopta v pohybe bola zamerne vychylena,
alebo zastavena osobou (Ci uZ lopta bola, alebo nebola najdend), nesmie sa hrat
ako lezi, hra¢ musi Cerpat dlavu:
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(1) Lopta zahrata z akéhokolvek iného miesta s vynimkou jamkoviska. Hra¢ musi uplatnit
Glavu zaloZend na odhadnutom mieste, kde by sa lopta zastavila, ak by nebola
vychylend alebo zastavena:

¢ Ak by sa lopta bola zastavila kdekolvek na ihrisku, s vynimkou jamkoviska.
Hra¢ musi spustit pdvodni loptu alebo ind loptu do takejto zony dlavy (pozri
Pravidlo 14.3)

» Referenény bod: Odhadnuty bod, kde by sa lopta bola zastavila.

» Velkost zény dlavy meranej od referenéného bodu: Jedna dl?ka palice, ale
s tymito dvomi limitmi:

» Limity umiestnenia zény tlavy:

- Musi byt v rovnakej zéne ihriska ako referencny bod, a
- Nesmie byt bliZzsie k jamke ako referencny bod.

Vynimka - Lopta by sa podla odhadu zastavila v trestnej zone: Ak sa odhadované
miesto lopty nachadza v trestnej zéne, hrac nie je povinny vyuZit Glavu podla
tohto Pravidla. Alternativne méze hrac priamo Cerpat dlavu z trestnej zny, podla
Pravidla 17.1d na zaklade odhadovaného bodu, v ktorom by lopta naposledy
pretala hranicu trestnej zény.

¢ Keby sa lopta bola zastavila na jamkovisku. Hra¢ musi umiestnit pévodnda loptu
alebo ind loptu na odhadnuté miesto, na ktorom by sa lopta bola zastavila,
vyuZitim postupov na vrdtenie lopty podla Pravidiel 14.2b(2) a 14.2€.

¢ Keby sa lopta bola zastavila mimo hranic ihriska. Hra¢ musi uplatnit Glavu
trestnej rany a straty vzdialenosti podla Pravidla 18.2.

Trest za hru z nesprdvneho miesta pri 11.2¢(1): VSeobecny trest, podla Pravidla 14.7a

(2) Lopta zahraté zjamkoviska. Hra¢ musi ranu zopakovat zahratim pévodnej, alebo
inej lopty z miesta, z ktorého bola rana zahrata (pozri Pravidlo 14.6)

Ak hrac zopakuje dder, ale urobi tak z nesprdvneho miesta, dostane vSeobecny trest
podla pravidla 14.7.

Ak hrac dder nezopakuje, dostane vSeobecny trest a tider sa pocita, ale hrac nehral
z nespravneho miesta.
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11.3 Zamerné pohnutie predmetov alebo zmena podmienok
s imyslom ovplyvnit loptu v pohybe
Ked je hracova lopta v pohybe, hrac nesmie zamerne vykonat Ziadny z tychto ikonov

s timyslom ovplyvnit miesto, kde by sa lopta (¢i uz hracova vlastna lopta, alebo lopta
iného hraca) mohla zastavit:

¢ Zmenit materidlne podmienky vykonanim akéhokolvek tGkonu uvedenom
v Pravidle 8.1a (ako je vratenie vyseknutej Casti travnika, alebo zatlacenie
zdvihnutej Casti travnika), alebo

e Zdvihndat alebo odstranit:
» Volny prirodny predmet (pozri Pravidlo 15.1a, vynimka 2), alebo

» Pohyblivi zdbranu (pozri Pravidlo 15.2a, vynimka 2)

Hrac porusuje toto Pravidlo tym, Ze robi tieto imyselné tkony, aj ked tGkony
neovplyviujud miesto, kde sa lopta zastavi.

Vynimka - pohnutie vlajky, lopty v pokoji na jamkovisku a hracovej vystroje:
Pravidlo nezakazuje hracovi zdvihnlit alebo pohniit:

e Qdstranend vigjku,

* Loptu v pokoji na jamkovisku (pozri Pravidla 9.4, 9.5 a 14.1, Ci bude trest
uplatneny), alebo

* Vystroj patriaci ktorémukolvek hracovi (int ako lopta v pokoji kdekolvek s
vynimkou jamkoviska, alebo markovdtko kdekolvek na ihrisku).

Na odstranenie viajky z jamky (vratane jej obsluhovania), kym je lopta v pohybe sa
vztahuje Pravidlo 13.2, nie toto Pravidlo.

Trest za konanie, ktoré nie je povolené v rozpore s Pravidlom 11.3: VSeobecny trest.

Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrdch, ktorykolvek partner mdze jednat za stranu

a tkon partnera sa povaZzuje za tikon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner mdze jednat za stranu a tkon partnera vztahujlci sa na hracovu
loptu alebo vystroj sa povaZuje za tikon hraca).
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Pravidlo 12

PRAVIDLO

y A Pieskové prekazky

Podstata Pravidla:

Pravidlo 12 je Specifické Pravidlo pre pieskové prekazky, o je Specificky
pripraveny priestor na testovanie hracovych schopnosti hrat loptu z piesku.

Pre zarucenie konfrontacie hracovych schopnosti s takouto vyzvou sa tu urcité
obmedzenia na dotyk piesku pred zahratim rany a kde méze byt uplatnena alava
pre loptu v pieskovej prekazke.

OBRAZOK 12.1: KEDY JE LOPTA V PIESKOVEJ PREKAZKE

0 Loptavpleskovej
prekazke

Q Lopta mimo .
pieskovej prekazky

Stena pieskovej
prekazky

Obrazok na zaklade definicie Co je pieskova prekazka a Pravidla 12.1, ukazuje priklady kedy je lopta
v pieskovej prekazke a kedy nie je.
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12.1 Kedy je lopta v pieskovej prekazke

Lopta je v pieskovej prekdzke, ked ktordkolvek cast lopty:
e Sadotyka piesku alebo zeme vo vnltri okraja pieskovej prekdzky, alebo
e Je zvnutornej strany okraja pieskovej prekdzky a je:

» Na zemi kde by normalne bol piesok (ako odkial bol piesok vyfiikany alebo
odplaveny vetrom alebo vodou), alebo

» V alebo na volnom prirodnom predmete, pohyblivej zabrane, abnormdlnej
podmienke ihriska alebo integrdlnom predmete, ktory sa dotyka piesku
v pieskovej prekdzke, alebo je na zemi kde by normélne bol piesok.

Ak lopta leZi na zemine alebo travniku alebo inom rastticom, alebo prichytenom
prirodnom objekte vo vnlitri okraja pieskovej prekdzke bez dotykania sa piesku, lopta
nie je v pieskovej prekdzke.

Ak je Cast lopty zaroven aj v pieskovej prekdZke, aj v inej zone ihriska, pozri Pravidlo 2.2c.

12.2 Hratie lopty v pieskovej prekazke

Toto Pravidlo sa uplatiiuje aj pocas kola a pocas preruSenia kola podla Pravidla 5.7a.

12.2a Odstranovanie volnych prirodnych predmetov a pohyblivych zabran

Pred zahratim lopty v pieskovej prekdzke, hra¢ moze odstranit volné prirodné
predmety podla Pravidla 15.1 a pohyblivé zabrany podla Pravidla 15.2.

Toto zahfha akékolvek odévodnené dotknutie alebo pohnutie piesku v pieskovej
prekdzke, ku ktorému pocas toho doslo.
12.2b Obmedzenia pri dotknuti sa piesku v pieskovej prekazke

(1) Kedy dotknutie sa piesku vyiisti do trestu. Pred zahratim rany loptou, ktora lezi
v pieskovej prekdzke, hra¢ nesmie:

e Zamerne sa dotknut piesku v pieskovej prekdzke rukou, palicou, hrablami
alebo inym predmetom s imyslom testovania kvality piesku pre ziskanie
informacie pre nasledujlcu ranu, alebo

¢ Dotknit sa piesku v pieskovej prekdzke palicou:

» V priestore tesne pred alebo za loptou (s vynimkou ako je dovolené podla
Pravidla 7.1a pri riadnom hladani lopty alebo podla Pravidla 12.2a pri
odstrafovani volného prirodného predmetu alebo pohyblivej zabrany),

» Prizahravani cviéného Svihu, alebo
» Prindprahu na zahratie rany.

Pozri Pravidlo 25.2f (iprava Pravidla 12.2b (1) pre hracov, ktori st nevidomi);
Pravidlo 25.4l (aplikéacia Pravidla 12.2b(1) pre hracov, ktori pouzivaji zariadenia
na podporu mobility).
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(2) Kedy dotknutie sa piesku nevysti do trestu. S vynimkou pripadov uvedenych v (1),
toto Pravidlo nezakazuje hracovi dotkntit sa piesku inym spésobom, vratane:

e Zaborenia ndh do piesku pre zaujatie postoja pre cvicny Svih, alebo pre ranu,
e Zahladenie pieskovej prekdZky v ramci starostlivosti o ihrisko,

¢ PoloZenia palic, vystroja alebo inych predmetov v pieskovej prekdzke (Ci uz
hodenim alebo poloZenim),

* Meranie, oznacovanie, zdvihanie, vratenie alebo vykonavanie iného tikonu
podla Pravidiel,

e Opretia, udrzania rovnovahy alebo ako prevencie pred padom, alebo
e Zasiahnutia piesku z frustracie alebo hnevu.

Ale hrac dostava vSeobecny trest ak jeho dotknutie sa piesku zlepsi podmienky
ovplyvriujice ranu poruSenim Pravidla 8.1a. (Pozri tieZ Pravidla 8.2 a 8.3 pre
limity na zlepSenie, alebo zhorSenie inych materialnych podmienok pre
ovplyvnenie hry.)

(3) Ziadne obmedzenia ak je lopta zahrata mimo pieskovii prekazku. Po zahrati lopty
z pieskovej prekazky, ktora skonci mimo pieskovej prekazky, alebo ked hraé
Cerpal, alebo ma v dmysle Cerpat Glavu mimo bunkra, hrd¢ moéZe: hra¢ méze:

¢ Dotknlt sa piesku v pieskovej prekdzke bez trestu podla Pravidla 12.2b(1), a

e Zahladit piesok v pieskovej prekdzke v ramci starostlivosti o ihrisko bez
obmedzenia podla Pravidla 8.1a.

Toto plati dokonca aj ak sa lopta zastavi mimo pieskovej prekdzky a:

¢ (0d hraca sa vyzaduje, alebo je mu dovolené Pravidlami uplatnit dGlavu trestnej
rany a straty vzdialenosti spustenim lopty v pieskovej prekdzke, alebo

e Piesok v pieskovej prekdzke je v hracovej linii hry pre nasledujlcu ranu z
miesta mimo pieskovej prekazky.

Ale ak sa lopta zahrata z pieskovej prekdzky vrati spat do pieskovej prekdzky, alebo
hrac uplatni dlavu spustenim lopty v pieskovej prekdzke, obmedzenia v Pravidlach
12.2b(1) a 8.1a sa znovu uplatiiujd na tito loptu v hre v pieskovej prekdzke.

Trest za poruSenie Pravidla 12.2: VSeobecny trest.

12.3 Specifické Pravidla pre Glavu pre loptu v pieskovej prekazke

Ked je lopta v pieskovej prekdzke, Specifické Pravidla pre Glavu sa méZu uplatnit
v tychto situaciach:

¢ Prekazanie abnormdlnou podmienkou ihriska (Pravidlo 16.1c),
* Prekazanie nebezpecenstvom spésobenym so zvieratom (Pravidlo 16.2), a
¢ Nehratelna lopta (Pravidlo 19.3).
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PRAVIDLO

13 Jamkoviska

Podstata Pravidla:

Pravidlo 13 je Specifické Pravidlo pre jamkoviska. Jamkoviska st Specialne
pripravené pre hratie lopty po zemi, v jamke na kazdom jamkovisku je vlajka, takze
na jamkoviska sa uplatfiujd odliSné Pravidla ako na iné casti ihriska.

13.1 Ukony dovolené, alebo vyzadované na jamkoviskach

Podstata Pravidla:

Toto Pravidlo dovoluje hracovi robit veci na jamkovisku, ktoré nie s beZne
dovolené mimo jamkoviska, ako je dovolenie oznacit, zdvihniit, o€istit a vratit
loptu a opravit poskodenie, a odstranenie piesku, a volnej zeminy na jamkovisku.
Nie je Ziadny trest za spdsobenie nahodného pohnutia lopty, alebo markovatka na

jamkovisku.

13.1a Kedy je lopta na jamkovisku
Lopta je na jamkovisku ked akédkolvek Cast lopty:
e Sa dotyka jamkoviska, alebo

e leZinaalebov comkolvek (volny prirodny predmet alebo zébrana) a je vo vnlitri
okraja jamkoviska.

Ak je ¢ast lopty zaroven aj na jamkovisku aj v inej zéne ihriska, pozri Pravidlo 2.2c.

13.1b Oznacenie, zdvihnutie a Cistenie lopty na jamkovisku

Lopta na jamkovisku modze byt zdvihnuta a oCistena (pozri Pravidlo 14.1).

Miesto polohy lopty musi byt oznacené pred zdvihnutim (pozri Pravidlo 14.1) a lopta
musi byt vrdtend na jej pévodné miesto (pozri Pravidlo 14.2).

13.1c ZlepSenia povolené na jamkovisku

Pocas kola a pocas prerusenia hry pod[a Pravidla 5.7a, hra¢ méze vykonat tieto
dva tkony na jamkovisku, bez ohladu na to ¢i lopta je na jamkovisku, alebo mimo
jamkoviska:
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(1) Odstranenie piesku alebo volnej zeminy. Piesok a volna zemina na jamkovisku mézu
byt odstranené bez trestu.

(2) Oprava poskodenia. Hra¢ mdZe opravit poskodenie na jamkovisku bez trestu
vykonanim povoleného Gkonu na opravenie jamkoviska do stavu ¢o mozno
najviac podobného pévodnému stavu, ale len:

e Svyuzitim ruky, nohy alebo inej Casti tela alebo vypychovatka, tycka, palice
alebo podobného predmetu bezného vystroja, a

® Bez neod6vodneného zdrziavania hry (pozri Pravidla 5.6a).

Ak vsak hrac zlepsi jamkovisko vykonanim takého tkonu, ktory prekracuje
oddévodnené opravenie jamkoviska do pévodného stavu (ako je vytvaranie drahy
k jamke), hrac dostava vSeobecny trest za poruSenie Pravidla 8.1a

,Poskodenie na jamkovisku“ znamena akékolvek poskodenie spdsobené
akoukolvek osobou (vratane hraca), alebo vonkajsim vplyvom, ako su:

e Priehlbiny po dopade lopty, poskodenie od topanky (ako je stopa od ,,spikov”
alebo Stuplov) a skrabance, alebo priehlbiny spdsobené vystrojom alebo
viajkou,

e Staré vypchavky jamky, travové zaplaty, spoje rezaného travnika, Skrabance
a priehlbiny od naradi idrzby alebo vozidiel,

e Zvieracie stopy alebo priehlbiny od kopyt, a

e Zaborené objekty (ako je kamen, Zalud, ladovec, alebo tycko), alebo
poSkodenia nimi spdsobené.

Ale ,,poskodenie na jamkovisku“ nezahfha akékolvek poSkodenie alebo
podmienky, ktoré sd ndsledkom:

® Bezného spbsobu ldrzby jamkoviska (ako s diery po prevzdusiovani
a drazky po vertikutacii),

e ZavlaZovania, alebo daZzda, alebo inych prirodnych sil,

¢ Prirodzené povrchové nerovnosti (ako su burina alebo Casti nezarastené
travou, choroby alebo nerovnomerny rast), alebo

e Prirodzené opotrebovanie jamky.
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13.1d Ked'sa lopta alebo markovatko pohne na jamkovisku

Si dve Specifické Pravidla pre loptu, alebo markovatko, ked sa pohni na
jamkovisku.

(1) Ziadny trest za ndhodné spdsobenie pohnutia lopty. Nie je Ziadny trest, ak
hrac, sdper alebo iny hrac v hre na rany ndhodne pohne hracovu loptu alebo
markovdtko na jamkovisku.

Hrac musi:

* Vrdtitloptu na jej pdvodné miesto (ktoré ak nie je zname, musi byt odhadnuté)
(pozri Pravidlo. 14.2), alebo

¢ Umiestnit markovdtko na oznacenie pévodného miesta.

Vynimka - lopta sa musi hrat ako leZi ked’ sa lopta zacne hybat pocas naprahu
alebo Gderu a rana je zahrata (pozri Pravidlo 9.1b).

Ak hrac alebo stper zamerne zdvihne hracovu loptu, alebo markovdtko na
jamkovisku, pozri Pravidlo 9.4 alebo Pravidlo 9.5 pre zistenie ¢i bude udeleny
trest.

(2 Kedy vratit loptu pohnut prirodnymi silami. Ak prirodné sily sp6sobia pohnutie
hracovej lopty na jamkovisku, miesto, z ktorého hra¢ musi hrat loptu zavisi na
tom, €i bola lopta uz zdvihnuta a vrdtend na jamkovisku:

¢ Lopta uz zdvihnuta a vratend. Lopta musi byt vrdtend na miesto, z ktorého
bola pohnuta (ak nie je zname, musi byt odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2),
dokonca aj ked bola pohnutd prirodnymi silami a nie hra¢om, stiperom alebo
vonkajsim vplyvom (pozri Pravidlo 9.3, Vynimka).

¢ Lopta este pred zdvihnutim a vratenim. Lopta sa musi hrat z jej novej pozicie
(pozri Pravidlo 9.3).

Trest za hru z nespravneho miesta pri poruseni Pravidla 13.1d: VSeobecny trest
podla pravidla 14.7a.

13.1e Ziadne zamerné testovanie jamkoviska

Pocas kola a pocas prerusenia hry podla Pravidla 5.7a, hra¢ nesmie zamerne vykonat
Ziadny z tychto tkonov pre testovanie jamkoviska alebo nespravneho jamkoviska:

e Trenie povrchu, alebo
¢ Kotdlanie lopty.

Vynimka - testovanie jamkovisk medzi dvomi jamkami medzi dvomi jamkami,
hrac moze triet povrch alebo kotdlat loptu na jamkovisku prave dohratej jamky a na
akomkolvek cvicnom jamkovisku (pozri Pravidlo 5.5b).

Trest za testovanie jamkoviska, alebo nespravneho jamkoviska porusenim Pravidla
13.1e: VSeobecny trest.
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Pozri postupy Siitazného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla I-2 (Sdtazny
vybor moéze zaviest Miestne pravidlo zakazujtce hracovi kotilat loptu na jamkovisku
prave dohratej jamky).

13.1f Ulava musi byt uplatnena od nespravneho jamkoviska

(1) Podstata prekaZania nespravnym jamkoviskom. Prekdzanie podla tohto Pravidla
existuje ked:

o Akakolvek ¢ast hracovej lopty sa dotyka nesprdvneho jamkoviska, alebo lezi
na, alebo v comkolvek (ako je volny prirodny predmet alebo zdbrana) a je vo
vnltri okraja nesprdvneho jamkoviska, alebo

e Nesprdvne jamkovisko fyzicky prekaza v hracovom priestore zamyslaného
postoja, alebo priestore zamyslaného Svihu.

(2) Utava musf byt uplatnend. Ked je prekazanie nesprdvnym jamkoviskom, hrag
nesmie hrat loptu ako leZi.

Namiesto toho, hra¢ musi uplatnit dlavu spustenim pdvodnej lopty alebo inej
lopty do takejto zény dlavy (pozri pravidlo 14.3)

yxo

¢ Referencny bod: Najblizsi bod kompletnej tilavy v rovnakej zéne ihriska ako
leZala pdvodna lopta.

e Velkost z6ny tifavy meranej od referenéného bodu: Jedna dlZka palice, ale
s tymito dvomi limitmi:

e Limity umiestnenia zény dlavy:

» Musi byt v rovnakej zéne ihriska ako referenény bod,
» Nesmie byt blizsie k jamke ako referencny bod a

» Musi byt kompletna tlava od akéhokolvek prekazania nespravnym
jamkoviskom

(3) Ziadna Gilava ked'je to jasne neoddvodnené. Nie je 7iadna tlava podla Pravidla 13.1f,
ak prekazanie existuje, len ked'si hrac zvoli palicu, spdsob postoja alebo Svihu,
alebo smer hry, ktory je v ramci okolnosti jasne neodévodneny.

Trest za hru z nespravneho miesta pri poruSeni Pravidla 13.1f: VSeobecny trest
podla pravidla 14.7a.

Pozri postupy Sttazného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla D-3 (Sdatazny
vybor méZe zaviest Miestne pravidlo zamietajdce Glavu od nespravneho jamkoviska,
ktoré prekaza len v priestore zamyslaného postoja.
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OBRAZOK 13.1f: UPLATNENIE ULAVY Z NESPRAVNEHO JAMKOVISKA

Nespravne
jamkovisko

e Ulava musi byt uplatnena, ked'v hre prekaza nespravne jamkovisko.

e Obrazok je ukazkou pre hraca hrajiceho na pravd stranu.

P

loptu A je bod P1. Bod P1 musi byt v takej istej zone ihriska ako ta, v ktorej
zastala povodna lopta (v tomto pripade standartna zéna).

e Zéna llavy je na dlZku jednej palice od referenéného bodu a nie je blizie k
jamke ako referen¢ny bod a musi byt v takej istej zone ihriska ako ta, v ktorej
zastala pévodna lopta. Hra¢ musi uplatnit Glavu z nespravneho jamkoviska.
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13.2 Vlajka

Podstata Pravidla:

Toto Pravidlo sa vztahuje na hracove moznosti pri manipulacii s vlajkou. Hrac
moZe ponechat vlajku v jamke alebo ju mat odstranen( (¢o zahfiia mat niekoho,
kto obsluhuje vlajku a odstrani ju po zahrati lopty), ale musi sa rozhodniit pred
zahratim rany. Normalne nie je trest za to, ak lopta v pohybe zasiahne vlajku.

Toto Pravidlo sa uplatiiuje na loptu hratt z akéhokolvek miesta na ihrisku, ¢i na
jamkovisku alebo mimo jamkoviska.

13.2a Ponechanie vlajky v jamke

(1) Hra& mbZe nechatvlajkuvjamke. Hra¢ méze zahrat ranu s viajkou ponechanou
v jamke, takZe je moZné, Ze lopta v pohybe zasiahne viajku.

Hrac sa musi rozhodndt pred zahratim rany pre jednu z tychto moZnosti:

e Hrac méze nechat viajku tak ako je v jamke, alebo pohnit viajku tak, Ze je
vycentrovana v jamke a nechat ju tam, alebo

e Vlozit odstranend viajku spat do jamky.
V obidvoch pripadoch:

e Hrac sa nesmie pokdsit ziskat vyhodu zo zamerného nastavenia viajky do inej
pozicie ako je vycentrovana v jamke.

e Ak tak hrac urobi a lopta v pohybe potom zasiahne viajku, on alebo ona
dostava vseobecny trest.

(2) Ziadny trest ked lopta zasiahne neobsluhovanii viajku vjamke. Ak hra¢ zahra ranu
s vlajkou ponechanou v jamke a lopta v pohybe zasiahne neobsluhovanu vigjku.

¢ Nie je Ziadny trest (s vynimkou uvedenou v (1)),

¢ Lopta sa musf hrat ako leZi.

108



Pravidlo 13

(3) Limity pre hraca pri pohnuti, alebo odstranenie vlajky v jamke, kym je lopta v pohybe.
Po zahrati rany s vlajkou ponechanou v jamke:

e Hrac a jeho nosi¢ nesmi zdmerne pohndt, alebo odstranit viajku pre
ovplyvnenie miesta, na ktorom by sa lopta v pohybe mohla zastavit (ako je
vyhnutie sa zasiahnutiu viajky). Ak je toto urobené, hrac dostava vseobecny
trest.

e Alenie je Ziadny trest, ak ma hrac viajku v jamke pohnutd, alebo odstranenu
z akéhokolvek iného dévodu, ako ked odévodnene domnieva, Ze lopta v
pohybe nezasiahne viajku pred tym ako sa zastavi.

(4) Limity pre inych hracov na pohnutie alebo odstranenie viajky, ked’sa hra€ rozhodol
ponechat vlajku v jamke. Ked hrac ponechal viajku v jamke a nepoveril nikoho na
obsluhovanie viajky (pozri Pravidlo 13.2b(1)), iny hra¢ nesmie zamerne pohnt
alebo odstranit viajku na ovplyvnenie miesta, na ktorom by sa hracova lopta
v pohybe mohla zastavit.

e Ak iny hrac, alebo jeho nosic tak urobi pred, alebo pocas rany a hrac zahra
ranu bez toho, aby si bol toho vedomy, alebo tak urobi kym je hracova lopta
v pohybe po zahrati rany, tento hra¢ dostane vSeobecny trest.

e Alenie je Ziadny trest, ak iny hrac alebo jeho nosi¢ pohne alebo odstrani
vlajku z akéhokolvek iného dévodu, napr.:

» 0dbvodnene sa domnieva Ze lopta v pohybe nezasiahne viajku pred tym,
ako sa zastavi, alebo

» Sinie je vedomy, Ze hrac sa chysta hrat, alebo Ze hracova lopta je v pohybe.

Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrdch, ktorykolvek partner moze jednat za stranu

a tkon partnera sa povaZuje za tkon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner méze jednat za stranu a lkon partnera vztahujici sa na hracovu
loptu alebo vystroj sa povazuje za tkon hraca).

109



Pravidlo 13

13.2b Odstranenie vlajky z jamky

(1) Hra& mdZe matvlajku odstranend z jamky. Hra¢ méze zahrat ranu s viajkou

odstranenou z jamky tak, aby jeho alebo jej lopta v pohybe nezasiahla viajku
Vv jamke.

Hrac sa musi rozhodnit pred zahratim rany, ktorym z nasledujicich postupov
zvoli:

Hra¢ moze mat vilajku odstranend z jamky pred zahratim lopty, alebo
Poverit niekoho na obsliiZenie viajky, ¢o znamena:

» Drzat viajku v, nad alebo vedla jamky, pred ranou pre ukézanie hracovi, kde
jamka je, a

» Potom odstranit vlajku v priebehu rany, po zahrati rany.

Za poverenie zo strany hraca na obsliZenie viajky sa povaZuje ked"

Hracov nosi€ drzi viajku v, nad alebo vedla jamky, alebo stoji priamo ved[a
vlajky, ked'je rana zahravana, dokonca aj ked hrac si nie je vedomy, Ze nosic
tak robf,

Hrac poziada ind osobu na obsluhovanie alebo odstranenie viajky a tato
osoba tak urobi, alebo

Hrac vidi, Ze akakolvek ind osoba drZi viajku v, nad alebo vedla jamky, alebo
stoji priamo vedla vlajky a hrac zahra ranu bez poZiadania tejto osoby, aby sa
vzdialila, alebo ponechala vigjku v jamke.

(2 Co robit, ak lopta zasiahne vlajku alebo osobu obsluhujticu viajku. Ak hracova lopta
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v pohybe zasiahne viajku, ktord sa hrac rozhodol mat odstranent podla (1),

alebo zasiahne osobu, ktora obsluhuje viajku (alebo cokolvek o tato osoba
drzi), ¢o nasleduje zavisi od toho, ¢i to bolo nahodné, alebo zamerné.

Lopta ndhodne zasiahne vlajku alebo osobu, ktora ju odstranila alebo

ju obsluhuje. Ak hracova lopta v pohybe ndhodne zasiahne viajku, alebo
zasiahne osobu, ktord ju odstranila alebo ju obsluhuje (alebo cokolvek ¢o tato
osoba drzi), nie je Ziadny trest a lopta sa musf hrat ako leZi.

Lopta zamerne vychylena, alebo zastavena osobou, ktora vlajku obsluhuje.
Ak osoba, ktora obsluhuje viajku zamerne vychyli, alebo zastavi hracovu loptu
v pohybe, uplatiuje sa Pravidlo 11.2c::

» Odkial sa lopta hra. Hra¢ nesmie hrat loptu ako leZi, ale namiesto toho
musi uplatnit Glavu podla Pravidla 11.2c.

» Kedy sa uplatiuje trest. Ak osobou, ktora zamerne vychylila alebo zastavila
loptu bol hrac, alebo jeho nosic, hrac dostéva vseobecny trest za porusenie
Pravidla 11.2.
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Pre potreby tohto Pravidla ,,zdmerné vychylenie, alebo zastavenie“ znamena
rovnaky vyznam ako v Pravidle 11.2a, a zahfna, ked hracova lopta v pohybe
zasiahne:

e Qdstranend viajku, ktora bola zdamerne umiestnend, alebo ponechana na
konkrétnom mieste na zemi tak, Ze by mohla vychylit alebo zastavit loptu,

e Obsluhovand viajku, ktord osoba zamerne ponecha v jamke alebo ju nepohne
od drahy pohybu lopty, alebo

® Osobu, ktora obsluhovala alebo odstranila viajku (alebo ¢okolvek ¢o osoba
drzi), ked zamerne nepohne vlajku od drahy pohybu lopty.

Vynimka - obmedzenia na zamerné pohnutia vlajky na ovplyvnenie lopty
v pohybe (pozri Pravidlo 11.3).

Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrdch, ktorykolvek partner moze jednat za stranu

a tkon partnera sa povaZzuje za tkon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner méZe jednat za stranu a lkon partnera vztahujici sa na hracovu
loptu alebo vystroj sa povazuje za tkon hraca).

13.2c Lopta opierajiica sa o vlajku v jamke
Ak sa hracova lopta zastavi tak, Ze sa opiera o viajku v jamke:

¢ Ak je akakolvek ¢ast lopty v jamke pod povrchom jamkoviska, lopta sa povazuje
za dohrati do jamky, dokonca, ak aj cela lopta nie je pod povrchom.

e Ak Ziadna Cast lopty nie je v jamke pod povrchom jamkoviska:
» Lopta nie je dohrata do jamky a musi sa hrat ako lezi.

» Ak je vilajka odstranena a lopta sa pohne (Ci uz spadne do jamky alebo sa
pohne dalej od jamky), nie je Ziadny trest a lopta musi byt vrdtend na okraj
jamky (pozri Pravidlo 14.2).

Trest za hru z nespravneho miesta pri poruSeni Pravidla 13.2c: VSeobecny trest
podla pravidla 14.7a.

V hre na rany, hrac je diskvalifikovany, ak nedohra loptu do jamky ako je vyzadované
podla Pravidla 3.3c.

111



Pravidlo 13

13.3 Lopta presahujica jamku

13.3a Cas ¢akania na zistenie ¢i lopta presahujiica jamku spadne do
jamky

Ak akakolvek ¢ast hracovej lopty presahuje okraj jamky:

e Hracovi je dovolené v odévodnenom Case prist k jamke a pockat dal3ich desat
sekind, aby zistil ¢i lopta spadne do jamky.

e Ak lopta spadne do jamky v tomto €ase Cakania, hrac¢ dohral jamku
predchadzajdcou ranou.

e Ak lopta nespadne do jamky v tomto ¢ase ¢akania:
» Lopta sa povazuje za zastavenu v pokoji.

» Ak lopta potom spadne do jamky pred tym ako je zahratd, hrac dohral jamku
predchadzajlcou ranou, ale dostava jednu tresnd ranu pridand k vysledku na
tejto jamke.

13.3b Co robit ak, lopta presahujiica jamku je zdvihnuta alebo pohnuta
pred tym, ako cas €akania uplynul

Ak je lopta presahujtica jamku zdvihnuta alebo pohnutd inak, nez prirodnymi
silami, pred tym, ako ¢as ¢akania podla Pravidla 13.3a uplynul, lopta sa povaZzuje za
zastavenu v pokoji:

e Lopta musi byt vrdtend na okraj jamky (pozri Pravidlo 14.2), a

* (as ¢akania podla Pravidla 13.3a viac pre loptu neplati. (Pozri Pravidlo 9.3 ¢o
robit ak je vrdtend lopta potom pohnutd prirodnymi silami.)

Ak stper v hre na jamky alebo iny hra¢ v hre na rany zamerne zdvihne alebo pohne
hracovu loptu presahujicu jamku pred tym, ako €as ¢akania uplynul:

e V hre na jamky, hracova lopta sa povaZuje za dohrati do jamky predchadzajlcou
ranou, a nie je Ziadny trest pre stipera podla Pravidla 11.2b.

* V hre na rany, hrac, ktory zdvihol alebo pohol loptu dostava vseobecny trest (dve
trestné rany). Lopta musi byt vrdtend na okraj jamky (pozri Pravidlo 14.2).
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Pravidlo 14

Y\UDINY Postupy vztahuijlce sa na loptu: Oznacenie,
14 Zdvihnutie a Cistenie, Umiestnenie na miesto,
Spustenie do zény tlavy, Hra z nespravneho miesta

Podstata Pravidla:

Pravidlo 14 sa vztahuje na to, kedy a ako mdZe hra¢ oznacit polohu lopty v pokoji
a zdvihnat a oCistit loptu, a ako uviest loptu spat do hry tak, aby bola zahrata zo
spravneho miesta.

¢ Ked sa ma zdvihnuta alebo pohnuta lopta vratit na miesto, rovnaka lopta sa
musi polozZit na jej povodné miesto.

e Ked sa uplatiiuje Glava alebo trestna Glava, nahradena lopta alebo povodna
lopta musi byt spustena do prislusnej zony Glavy.

Chyba pri vykonavani tychto postupov mdZe byt napravena bez trestu pred zahratim
lopty, ale hra€ dostava trest, ak zahra loptu z nespravneho miesta.

14.1 Oznacenie, zdvihnutie a Cistenie lopty

Toto Pravidlo sa uplatfiuje na zamerné ,,zdvihnutie“ hracovej lopty v pokoji. Toto
mdZe byt vykonané akymkolvek spdsobom, Co zahffia zdvihnutie lopty rukou, jej
otoCenie, alebo akékolvek zamerne spésobené pohnutie z miesta.

14.1a Miesto, na ktorom leZi lopta, ktora sa ide zdvihndt a vratit, musi byt
oznacené

Pred zdvihnutim lopty podla Pravidla vyZadujdceho vrdtenie lopty na jej pévodné
miesto, hra¢ musi toto miesto oznacit, o znamena:

e Umiestnit markovdtko priamo za, alebo hned vedla lopty, alebo
¢ PodrzZanie palice na zemi hned za, alebo hned'ved!la lopty.

Ak je miesto oznacené markovdtkom, po vrdteni lopty hra¢ musi odstranit
markovdtko pred zahratim rany.

Ak hrac zdvihne loptu bez oznacenia jej miesta, oznaci jej miesto nespravnym
spdsobom, alebo zahra ranu s markovdtkom nechanym na mieste, hra¢ dostava
jednu trestnd ranu.

Ked'je lopta zdvihnuta na uplatnenie tGlavy podla Pravidla, od hraca sa nevyZaduje
oznacit miesto lopty pred jej zdvihnutim.

14.1b Kto moZe zdvihnit loptu
Hracova lopta m6ze byt zdvihnuta podla Pravidla len:
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e Hracom, alebo

e Kymkolvek koho hrac poveri, ale takéto poverenie musi byt dané pred kazdym
zdvihnutim lopty a nie vSeobecne na celé trvanie kola.

Vynimka - nosi¢ méZe zdvihndt hracovu loptu bez poverenia: Nosi¢ méze zdvihnit
hracovu loptu bez poverenia ak

¢ Je hracova lopta na jamkovisku, alebo

¢ Dospeje k zaveru (napriklad z akcie, alebo vyhlasenia), Ze hrac vyuZzije Glavu
podla Pravidiel.

Ak nosic zdvihne loptu ked'to nie je dovolené, hra¢ dostava jednu trestni ranu (pozri
Pravidlo 9.4).

Pozri Pravidla 25.2g, 25.4a a 25.5d (pre hracov s postihnutim je Pravidlo 14.1b
upravené tak, aby umoznilo asistentovi zdvihn(t hracovu lopticku na jamkovisku bez
povolenia).

14.1c Cistenie lopty
Lopta zdvihnuta na jamkovisku méze byt vZdy oCistena (pozri Pravidlo 13.1b).

Lopta zdvihnuta z akéhokolvek iného miesta méze byt vzdy ocistené s vynimkou ked
je zdvihnuta:

e Na prezretie, &i je naseknuta alebo prasknuta. Cistenie nie je dovolené (pozri
Pravidlo 4.2c(1)).

o Kjej identifikécii. Cistenie je dovolené len tak ako je to potrebné na jej identifikaciu

(pozri Pravidlo 7.3).

e PretoZe prekaza pri hre. Cistenie nie je dovolené (pozri Pravidlo 15.3b(2)).

¢ Na zistenie, i lezi v podmienkach kde je dovolena dlava. Cistenie nie je dovolené,
pokial hraé neuplatnuje Glavu pod(a Pravidla (pozri Pravidla 16.4).

Ak hrac ocisti loptu, ked'to nie je dovolené podla tohto Pravidla, dostava jednu
trestnd ranu a musi loptu vratit na miesto, ak bola zdvihnuta.

Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrdch, ktorykolvek partner mdze jednat za stranu

a tkon partnera sa povazuje za tkon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner méze jednat za stranu a Ukon partnera vztahujtci sa na hra¢ovu
loptu alebo vystroj sa povazuje za tikon hraca).

14.2 Vratenie lopty na miesto

Toto Pravidlo sa uplatiiuje vzdy, ked je lopta zdvihnuta, alebo pohnutd a Pravidlo
vyZaduje jej vrdtenie na miesto.

14.2a Povodna lopta musi byt pouzita
P6vodna lopta musi byt pouZzita pri vrdteni lopty na miesto.

Vynimka - ina lopta mdZe byt pouZita ked:
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¢ Pdvodna lopta nie je rychlo dosiahnutelna v priebehu niekolkych sekund, za
predpokladu, Ze hra¢ zamerne sam nespdsobil, Ze lopta nie je dosiahnutelna,

¢ P6vodna lopta je naseknuta alebo prasknuté (pozri Pravidlo 4.2¢),
e Hra sa obnovuje po preruseni hry (pozri Pravidlo 5.7d), alebo

¢ Povodna lopta bola zahrata inym hracom ako nesprdvna lopta (pozri Pravidlo 6.3c(2)).

14.2b Kto méZe vratit loptu a ako musi byt vratena

(1) Kto musivratif loptu. HraCova lopta musi byt vrdtend podla Pravidiel vyhradne:

e Hracom, alebo
¢ Akoukolvek osobou, ktora zdvihla loptu alebo spdsobila jej pohnutie

Ak hrac zahra loptu, ktora bola vrdtend niekym, komu to nie je dovolené, hrac
dostava jednu trestnd ranu.

Pozri Pravidla 25.2h, 25.3c a 25.4a (pre hracov s postihnutim je Pravidlo
14.2b upravené tak, aby davalo vSeobecné opravnenie akejkolvek inej osobe
umiestnit, alebo nahradit hracovu loptu).

(2 Ako musi byt lopta vratena. Hracova lopta musi byt vratena poloZenim rukou na
uréené miesto tak, aby zostala na tomto mieste.

Ak hrac zahra loptu, ktora bola vrdtend inym spésobom, ale na vyZadované
miesto, hrac dostava jednu trestnd ranu.

14.2c Miesto, na ktoré je lopta vratena

Lopta musi byt vrdtend na jej pévodné miesto (ktoré ak nie je zname musi byt
odhadnuté), s vynimkou, ked lopta musi byt vrdtend na iné miesto podla Pravidiel
14.2d(2) a 14.2e, alebo kde bude hrac uplatiiovat Glavu podla Pravidla.

Ak lopta bola v pokoji na, pod alebo opreté o akikolvek nepohyblivii zdbranu,
integrdlny predmet alebo hranicny predmet alebo rasttci alebo prichyteny prirodny
objekt:

e Miesto“ lopty zahfia jej vertikalnu poziciu vo vztahu k zemi.

¢ Toto znameng, Ze lopta musi byt vrdtend na jej pévodné miesto na, pod alebo
opreta o takyto predmet alebo objekt.

Ak boli akékolvek volné prirodné predmety odstranené v désledku zdvihnutia lopty
alebo jej pohnutia alebo pred tym ako bola vratena, nemusia byt vratené.

Pre obmedzenia na odstranenie volnych prirodnych predmetov pred vrdtenim
zdvihnutej alebo pohnutej lopty pozri Pravidlo 15.1a, vynimka 1.
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14.2d Kde vratit loptu, ked’ je povodné miesto zmenené

Ak bolo miesto, kam ma byt zdvihnuta alebo pohnuta lopta vratena zmenené, hrac
musi vratit loptu tymto spésobom:

(1) Loptav piesku. Ked bola lopta v piesku, Ci uz v pieskovej prekdzke alebo na
akomkolvek inom mieste na ihrisku:

¢ Privrdtenilopty na jej povodné miesto, (ktoré ak nie je zname musi byt
odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2¢) hra¢ musi upravit pévodni polohu lopty ¢o
mozno najviac do pévodnej podoby.

¢ Pri upravovani polohy lopty, hrac vsak méze nechat mald Cast lopty viditelnd aj
ked bola pévodne cela prekryta pieskom.

Pokial hrac hra zo spravneho miesta, ale neupravi polohu lopty do pévodnej a porusi
toto Pravidlo, hra¢ dostane vSeobecny trest.

(@) Lopta kdekolvek s vynimkou v piesku. Ked bola lopta kdekolvek s vynimkou
v piesku, hra¢ musi vrdtit loptu jej umiestnenim na najblizSie miesto, ¢o najviac
podobné pdvodnej polohe lopty, ktoré je:

 Vjednej dZke palice od jej pévodného miesta (ktoré ak nie je zndme musi byt
odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2¢),

e Nie blizSie k jamke, a
* Vrovnakej zone ihriska ako toto miesto.

Ak hrac vie, ze pévodna poloha bola zmenen4, ale nevie ako poloha vyzerala, hrac
musi odhadndt podobu pévodnej polohy a vrdtit loptu podla (1) alebo (2).

Vynimka - pre zmenené polohy pocas prerusenia hry a kym bola lopta zdvihnuta,
pozri Pravidlo 5.7d.

14.2e Co robit, ak vratena lopta neostane na povodnom mieste
Ak hrac skisa vrdtit loptu, ale ta neostane na jej pdvodnom mieste, hrac to musi
skisit druhy krat.

Ak lopta znovu neostane na tomto mieste, hra¢ musi vrdtit loptu jej umiestnenim na
najblizSie miesto, na ktorom lopta ostane v pokoji, ale s tymito limitmi zavisiacimi na
tom, kde sa pévodné miesto nachadza:

¢ Miesto nesmie byt blizSie k jamke.

e PG6vodné miesto v hracom poli. Najblizsie miesto musi byt v hracom poli.

e Pdvodné miesto v pieskovej prekdzke alebo trestnej zéne. Najblizsie miesto musi
byt bud'v rovnakej pieskovej prekdzke alebo v rovnakej trestnej zéne.

e Pdvodné miesto na jamkovisku. NajblizSie miesto musi byt bud na jamkovisku
alebo v hracom poli.

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 14.2: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.
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Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrdch, ktorykolvek partner mdze jednat za stranu

a tkon partnera sa povazuje za tkon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner méze jednat za stranu a lkon partnera vztahujtci sa na hracovu
loptu alebo vystroj sa povazuje za tikon hraca).

14.3 Spustenie lopty do zony alavy

Toto Pravidlo sa uplatfiuje kedykolvek, ked hra¢ musi spustit loptu pri uplatiiovani
Glavy podla Pravidla, vratane ked hra¢ musi dokoncit uplatiiovanie Glavy
umiestnenim lopty podl(a Pravidla 14.3¢(2).

Ak hrac zlepsi zénu dlavy pred alebo pri spusteni lopty, pozri Pravidlo 8.1.

14.3a Pouzita mdZe byt pévodna alebo ina lopta

Hrac moze pouzit pévodnd loptu alebo ind loptu.

Toto znamena, Ze hra¢ méze pouzit akikolvek loptu zakazdym, ked spdsta alebo
umiestiuje loptu podla Pravidla.

14.3b Lopta musi byt spustena spravnym sposobom

Hrac musi spustit loptu spravnym spésobom, o znamena splnenie vietkych
poziadaviek v (1), (2) a (3):

(1) Loptumusispustit hrac. Lopta musi byt spustend len hra€om. Ani hracov nosic, ani
nikto iny to nemdze urobit.

Pozri Pravidla 25.2h, 25.3c a 25.4a (pre hracov s postihnutim Gprava Pravidla
14.3b(1) umoZzniuje hracovi udelit vseobecné povolenie akejkolvek inej osobe,
aby spdstala hracovu loptu).

(2) Lopta musi byt spustena z vysky kolien, bez dotknutia sa hra¢a, alebo hra€ovej
vystroje. Hra¢ musi nechat loptu spadndt z Grovne kolien tak, Ze lopta:

e Padne priamo dole, bez toho aby ju hrac hodil, skrdtil alebo rozto€il alebo pouzil
iny pohyb, ktory by mohol ovplyvnit miesto, na ktorom sa lopta zastavi.

¢ Nedotkne sa Ziadnej ¢asti hracovho tela, alebo vystroje pred jej dopadnutim na
zem.

,»VySka kolien“ znamena vyska hracovych kolien pri vzpriamenom postoji.

Pozri Pravidlo 25.6b (pre usmernenie ku aplikacii Pravidla 14.3b(2) pre hracov
s postihnutim).
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OBRAZOK 14.3b: SPUSTENIE LOPTY Z VYSKY KOLIEN

Dovolené Nedovolené

vyska kolien vyska kolien

Lopta musi byt spustena priamo dole z vysky kolien. “Vyska kolien” znamena vysku hracovych kolien
pri vzpriamenom postoji. Hrac ale nemusi byt v vzpriamenom postoji ked' spusta loptu.
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(€)

Lopta musi byt spustena do z6ny dlavy (alebo na spojnicu). Lopta musi byt spustend

@

do zony dlavy. Hrac moze pri pdstani lopty stat vo vndtri, alebo mimo zény dlavy.
Ale pri ¢erpani Glavy dozadu po linii (pozri Pravidlé 16.1c(2), 17.1d(2), 19.2b

a 19.3b) musi byt lopta spustend na linii v mieste povolenom tymto Pravidlom

a bod, na ktory je lopticka spustend, vytvara zénu tlavy.

Co robit, ked'je lopta spustena nespravnym spdsobom. Ak je lopta spustend

nespravnym spdsobom, porusenim jednej alebo viacerych z tychto poziadaviek
v (1), (2) alebo (3):

e Hrac musi spustit loptu znovu spravnym spésobom, a nie je Ziadny limit na to,
kolkokrat tak méZze urobit.

e lopta spustend nespravnym spésobom sa nepocita do jedného z dvoch
spusteni, vyzadovanych pred tym, ako lopta musi byt umiestnena podla
Pravidla 14.3¢c(2).

Ak hrac nespusti loptu znovu a namiesto toho zahra ranu s loptou z miesta, na
ktorom sa zastavila po spusteni nespravnym spdsobom:

* Lopta bola zahrata zo zény dlavy, hrac dostava jednu trestnii ranu (ale nehral
z nespravneho miesta podla Pravidla 14.7a).

o Ak vsak bola lopta zahrata z mimo zény dlavy, alebo po tom ako bola
umiestnena, ked'sa vyZadovalo jej spustenie (bez ohladu odkial bola
zahratd), hrac dostava vseobecny trest.

14.3c Lopta spustena spravnym spésobom sa musi zastavit v zone Glavy

Toto Pravidlo sa uplatiiuje len ked'je lopta spustend spravnym spésobom podla
Pravidla 14.3b.

@

Hrac dokoncil uplatiiovanie Glavy, ked'sa lopta spustena spravnym spésobom
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zastavila v zone (lavy. Lopta sa musi zastavit v zéne dlavy.

NezaleZi na tom, Ci sa lopta po dopade na zem dotkne osoby (vratane hraca),
alebo vystroja alebo iného vonkajSieho vplyvu pred tym ako sa zastavi:

¢ Ak sa lopta zastavi v zdne dlavy, hrac dokoncil uplatfiovanie Glavy a musf hrat
loptu ako lezi.

e Ak sa lopta zastavi mimo zony dlavy, hra¢ musi vyuZit postupy v Pravidle
14.3¢(2).

V obidvoch pripadoch, nie je Ziadny trest pre Ziadneho hraca, ak lopta spustend
spravnym spésobom nahodne zasiahne akikolvek osobu (vratane hraca),
vystroj alebo iny vonkajsi vplyv pred tym, ako sa zastavi.

Vynimka - ked’je lopta spustena spravnym spésobom, zamerne vychylena
alebo zastavena akoukolvek osobou: pre to o robit, ak je spustend lopta
zamerne vychylena alebo zastavena akoukolvek osobou pred tym ako sa zastavi,
pozri Pravidlo 14.3d.
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(2) Co robit, ked'sa lopta spustena spravnym spdsobom zastavi mimo zony lavy. Ak
sa lopta zastavi mimo zony dlavy, hra¢ musi spustit loptu spravnym spésobom
druhy krat.

Ak sa lopta aj potom zastavi mimo zény tlavy, hrac potom musi dokoncit

uplatiiovanie Glavy umiestnenim lopty vyuzitim postupov pre umiestnenie lopty
v Pravidlach 14.2b(2) a 14.2€:

¢ Hrac musi umiestnit loptu na miesto, kde sa druhy krat spustend lopta dotkla
zeme.

e Ak umiestnena lopta neostane v pokoji na tomto mieste, hra¢ musi umiestnit
loptu na toto miesto druhy krat.

e Ak lopta umiestnena druhy krat tieZ neostane na tomto mieste, hra¢ musi
umiestnit loptu na najblizsie miesto, kde lopta ostane v pokoji, v rdmci limitov
uvedenych v Pravidle 14.2e. Toto m6Ze vydustit do umiestnenia lopty mimo
zOny dlavy.

OBRAZOK 14.3c: LOPTA MUSi BYT SPUSTENA V ZONE ULAVY A MUSI AJ
V NEJ ZOSTAT

(%) (%)

fay Ty Ty

4 4 v
- - -
Lopta je spustena spravne Lopta je spustena spravne Lopta je spustena nespravne
podfa Pravidla 14.3b a lopta podla Pravidla 14.3b ale - mimo zony Ulavy Hra¢ musi
zostala v zéne Ulavy a hraé zostala mimo zény Ulavy. Hra¢  spustit loptu znova spravnym
dokongil uplatiovaniedlavy. musi spustit loptu spravnym sposobom.
sposobom druhy krat.
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DIAGRAM #2 14.3c: SPUSTENIE LOPTY PRI GERPANI ULAVY DOZADU NA LiNII

V) (%) ©

—;‘_A‘
‘-

Miesto na linii, kde sa lopta Lopta je podla pravidla Lopta je spustena nespravnym
prvy krét dotkne zeme po 14.3b spustena spravnym sposobom, pretoze nebola
spustent, vytvara zénu dlavy, sposobom, ale zastavi sa spustena na liniu, a preto
ktord je od tohto bodu stano- mimo zony Ulavy, a preto musi  musi byt opéat spustena

vend jednou dizkou palice byt opat spustena, spravnym  spravnym spdsobom.

v akomkolvek smere. Loptaje  spdsobom.
podla pravidla 14.3b spustena

spravnym spdsobom a

zastavi sa v zéne Ulavy, takze

postup Ulavy je ukonéeny.

14.3d Co robit, ak je lopta spustena spravnym spésobom zamerne
vychylena alebo zastavena osobou

Pre potreby tohto Pravidla, spustend lopta je ,,zamerne vychylena alebo zastavena“

ked:

e Osoba sa zamerne dotkne lopty v pohybe po tom, ako lopta zasiahne zem, alebo

¢ Loptav pohybe zasiahne akykolvek vystroj alebo iny predmet alebo objekt alebo
akukolvek osobu (ako je hracov nosic), ktory hrac zamerne umiestni alebo necha

na konkrétnom mieste tak, aby vystroj, predmet, objekt alebo osoba mohla
zamerne vychylit alebo zastavit loptu v pohybe.
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Ked'je lopta spustend spravnym spdsobom, zamerne vychylena alebo zastavena
akoukolvek osobou (Ei uz v zéne dlavy alebo mimo zony dlavy) pred tym, ako sa
lopta zastavi:

e Hrac musi loptu spustit znovu, vyuZitim postupov v Pravidle 14.3b (¢o znamena
Ze lopta, ktora bola zamerne vychylena alebo zastavena sa nepocita do jedného
z dvoch spustenivyZadovanych pred tym, ako lopta musi byt umiestnena podla
Pravidla 14.3c(2)).

¢ Ak bola lopta zamerne vychylena alebo zastavena ktorymkolvek hra¢om alebo
jeho nosicom, hrac dostava vseobecny trest.

Vynimka - ked’ nie je Ziadna odovodnena Sanca, Ze sa lopta zastavi v zone dlavy:
ak je lopta spustend spravnym spésobom zamerne vychylena alebo zastavena

(€i uz v zéne tlavy alebo mimo zény dlavy), ked nie je Ziadna odévodnena Sanca, Ze
sa lopta zastavi v zéne tlavy:

e Nie je Ziadny trest pre Ziadneho hraca, a

e Spustend lopta je povaZovana za satavenl mimo zony tlavy a pocita sa do
jedného z dvoch spusteni vyzadovanych pred tym, ako lopta musi byt umiestnena
podla Pravidla 14.3c(2).

Trest za zahratie lopty z nespravneho miesta alebo zahratie lopty, ktora bola
umiestnena namiesto spustend pri poruseni Pravidla 14.3: VSeobecny trest podla
Pravidla 14.7a.

Pozri Pravidla 22.2 (vo Stvorhrdch, ktorykolvek partner moze jednat za stranu

a Ukon partnera sa povazuje za tkon hraca); 23.5 (v Hre so Styrmi loptami,
ktorykolvek partner mdZe jednat za stranu a lkon partnera vztahujici sa na hracovu
loptu alebo vystroj sa povazuje za tkon hraca).

14.4 Kedy je hracova lopta spat'v hre ,po tom ako bola pévodna

lopta mimo hry

Ked je hracova lopta v hre zdvihnuta z ihriska, alebo je stratend, alebo mimo hranic
ihriska, lopta viac nie je v hre.

Hrac ma loptu spat v hre len ak:
e Hrac zahra pévodnd loptu, alebo ind loptu z odpaliska, alebo

e Pdvodna lopta, alebo ina lopta sa vrdti, spusti alebo umiestni na ihrisku s
Gmyslom uviest tdto loptu do hry.

Ak sa lopta vrati na ihrisko akymkolvek sp6sobom s timyslom uviest ju do hry, lopta
je v hre dokonca aj ked'bola:

¢ Nahradend za p6vodnd loptu, ked'to nie je dovolené podla Pravidiel, alebo

e Vrdtend, spustend alebo umiestnena (1) na nesprdvne miesto, (2) nespravnym
spésobom alebo (3) vyuZitim postupu, ktory sa neuplatiuje.

Vrdtend lopta je v hre, dokonca aj ked markovdtko oznacujlice miesto nebolo
odstranené.
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14.5 Napravenie chyby vzniknutej pri nahradeni, vrateni, spusteni

alebo umiestneni lopty

14.5a Hrac moZe napravit chybu pred zahratim lopty

Ked hrac nahradil ind loptu za pdvodnd loptu, ked to nie je dovolené podla Pravidiel,
alebo hracova lopta v hre bola vrdtend, spustend alebo umiestnena (1) na nesprdvne
miesto, alebo sa zastavi na nesprdvnom mieste, (2) nespravnym spdsobom, alebo
(3) vyuzitim postupu, ktory sa neuplatfiuje:

e Hrac moze napravit chybu bez trestu.

e Ale toto je dovolené len pred zahratim lopty.

14.5b Kedy moZe hrac zmenit pouZité Pravidlo, alebo moZnost Glavy pri
naprave chyby pri uplatiiovani alavy
Pri naprave chyby pri uplatiovani dlavy, hra¢ musi pouzit rovnaké Pravidlo

a p6vodne zvolenld moznost tlavy, alebo méZe zvolit iné Pravidlo, alebo moZnost
ulavy, zavisi to na charaktere chyby:

(1) Ked'bola lopta uvedena do hry podla platného Pravidla a bola spustena, alebo
umiestnena na spravne miesto, ale Pravidlo vyZaduje opatovné spustenie, alebo
umiestnenie lopty.

® Pri oprave takejto chyby musi hra¢ pokracovat v cerpani tlavy pouzitim
rovnakého Pravidla a rovnakej moZnosti tlavy podla tohto Pravidla.

e Napriklad, ak hrac pri ¢erpani dlavy pre nehratelnd loptu pouzil moznost
bocnej dlavy (Pravidlo 19.2¢) a loptu spustil do spravnej zony dlavy, ale (1)
bola spustend nespravnym spdsobom (pozri Pravidlo 14.3b) alebo (2) sa
zastavila mimo zony dlavy (pozri pravidlo 14.3¢), pri oprave chyby musi hrac
pokracovat v dlave podla Pravidla 19.2 a musi pouZit rovnakd moznost tlavy
(boc¢na dlava podla pravidla 19.2c).

(2) Ked'bola lopta uvedena do hry podla Pravidla, ktoré sa uplatfiovalo, ale lopta bola
spustend alebo umiestnend na nespravne miesto.

e Pri naprave takejto chyby, hra¢ musi pokracovat v uplatneni dlavy podla
rovnakého Pravidla, alebo méZe vyuzit akidkolvek moZnost dlavy podla tohto
Pravidla, ktora sa uplatiiuje na jeho situaciu.

¢ Napriklad, ked hra¢ uplatni dlavu pre nehratelnd loptu, hrac vyuZil moZnost
postrannej tlavy Pravidla (19.2c) a omylom spustil loptu mimo vyzadovanej
zony tlavy, pri naprave chyby hra¢ musi pokracovat v uplatneni tGlavy podla
Pravidla 19.2, a mdZe vyuZit aklkolvek moZnost Glavy podla tohto Pravidla.

(3 Ked'bola lopta uvedena do hry podla Pravidla, ktoré neplatilo.

¢ Prioprave tejto chyby méze hrac pouzit akékolvek Pravidlo, ktoré sa vztahuje
na jeho situaciu.
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¢ Napriklad, ak hra¢ omylom uplatnil Glavu pre nehratelnd loptu v trestnej zéne
(€o pravidlo 19.1 nedovoluje), hra¢ musi napravit chybu bud vrdtenim lopty
(ak bola zdvihnutd) podla Pravidla 9.4, alebo prijatim trestnej Glavy podla
Pravidla 17 a m6ze vyuZzit akidkolvek moznost Glavy podla tohto Pravidla, ktora
sa vztahuje na jeho situaciu.

14.5¢ Ziadny trest za Gikony vykonané po chybe siivisiacej s povodnou
loptou.

Ked hrac opravi chybu podla Pravidla 14.5a, akykolvek trest za tikon, ktory bol
vykonany po chybe a ktory sa tyka vyluéne pévodnej lopty, ako napriklad ndhodné
pohnutie (pozri Pravidlo 9.4b), alebo zlepSenie podmienok ovplyviujicich ranu
p6vodnou loptou (pozri Pravidlo 8.1a), sa nepocita.

Ale ak by v3ak tie isté tikony mohli byt aj trestom pre loptu uvedenu do hry na opravu
chyby (napriklad, ked tieto Gkony zlepsili podmienky ovplyviiujiice tder pre loptu,
ktora je teraz v hre), trest sa vztahuje na loptu, ktora je teraz v hre.

Vynimka - Trest za Gmyselné vychylenie, alebo zastavenie spustenej lopty: Ak pri
hre na rany dostane hrac vseobecny trest za Gmyselné vychylenie, alebo zastavenie
spustenej lopty podla Pravidla 14.3d, hrac stale dostane tento trest, aj ked'znova
spusti loptu pomocou postupu v Pravidle 14.3b.

14.6 Zahratie rany z miesta, z ktorého bola zahrata predchadzajiica

rana

Toto Pravidlo sa uplatiiuje kedykolvek sa od hraca vyZzaduje, alebo mé dovolené podla
Pravidiel zahrat nasledujicu ranu z miesta, z ktorého bola zahrata predchadzajtca
rana (napriklad, ked sa uplatriuje Glava trestnej rany a straty vzdialenosti, alebo
opakovania rany po rane, ktora je zruena, alebo sa inak nepocita).

e Ako hrac¢ musi uviest loptu do hry zavisi od zény ihriska, odkial bola zahrata
predchadzajdca rana.

e Vo vsetkych tychto situaciach, hra¢ méze pouzit bud pévodnd loptu alebo ind
loptu.

14.6a Predchadzajiica rana zahrata z odpaliska

P6vodna lopta, alebo iné lopta musi byt zahrata z akéhokolvek miesta vo vnditri
odpaliska (a mdZe byt polozena na tycko) podla Pravidla 6.2b.

14.6b Predchadzajica rana zahrata z hracieho pola, trestnej zony alebo
pieskovej prekazky

P6vodna lopta alebo ina lopta musi byt spustend do takejto zény dlavy (pozri
Pravidlo 14.3):

e Referencny bod: Miesto, z ktorého bola zahratéa predchadzajtca rana (ktoré ak
nie je zname musi byt odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2).
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e Velkost z6ny tilavy meranej od referenéného bodu: Jedna dlZka palice, ale s tymito
dvomi limitmi:

e Limity umiestnenia zény dlavy:

» Musi byt v rovnakej zéne ihriska ako referen¢ny bod, a

» Nesmie byt blizsie k jamke ako referencny bod.

OBRAZOK 14.6: ZAHRATIE NASLEDUJUCEJ RANY Z MIESTA Z KTOREHO
BOLA ZAHRATA PREDCHADZAJUCA RANA

Ked'je od hraca pozadovéne alebo ma dovolené zahrat nasledujticu ranu z miesta
z ktorého bola zahrata predchadzajiica rana, ako musi hrac viest loptu do hry zavisi
od z6ny ihriska odkial bola zahrana prechadzajica rana.

Odpalisko Standardna zéna, pieskova prekazka, Jamkovisko
alebo trestna zéna

B S
A\ =

ol

Predchadzajuca rana Predchadzajuca rana bola zahrana zo Predchadzajlica rana

bola zahrand Standardnej zony, pieskovej prekazky alebo bola zahrana

z odpaliska takze z trestnej zony. Referenény bod je bod, z jamkoviska, takze

lopta musi byt zahrana z ktorého bola zahrana predchadzajuca lopta je umiestnena na

kdekolvek z odpaliska. rana. Lopta je spustena na jednu dizku miesto z ktorého bola
palice z daného referencného bodu, ale zahraté predchadzajuca

v rovnakej zone ihriska ako referenény bod rana.
anie blizSie k jamke ako referenény bod.
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14.6c Predchadzajiica rana zahrata z jamkoviska

P6vodna lopta alebo ina lopta musi byt umiestnena na miesto, z ktorého bola zahrata
predchadzajlca rana, ktoré ak nie je zndme, musi byt odhadnuté (pozri Pravidlo 14.2)
s vyuZitim postupov pre vrdtenie lopty podla Pravidiel 14.2b(2) a 14.2e.

Trest za hru z nespravneho miesta a porusenie Pravidla 14.6: VSeobecny trest podla
Pravidla 14.7a.

14.7 Hraz nespravneho miesta

14.7a Miesto, z ktorého lopta musi byt zahrata
Po zacati hry na jamke:

e Hrac musi zahrat kazdu ranu z miesta, na ktorom sa jeho lopta zastavila, s vynimkou,
ked Pravidla vyZaduiju alebo dovoluji hracovi hraf loptu z iného miesta (pozri
Pravidlo 9.1).

¢ Hrac nesmie hrat jeho alebo jej loptu v hre z nesprdvneho miesta.

Trest za zahratie lopty z nesprdvneho miesta pri poruseni Pravidla 14.7a:
VSeobecny trest.

14.7b Ako dohrat jamku po zahrati z nespravneho miesta v hre na rany

(1) Hra& sa musi rozhodniit & dohrat jamku s loptou z nespravneho miesta alebo napravit
chybu hrou zo spravneho miesta. Co hrac urobi ako dalSie, zavisi od toho, ¢i doslo
k vdZnemu poruseniu — teda, ¢i hra¢ mohol ziskat vyznamni vyhodu hrou
z nesprdvneho miesta:

e Bezvazneho porusenia. Hra¢ musi dohrat jamku s loptou zahratou
z nespravneho miesta, bez napravenia chyby.

* Vazne porusenie.
» Hrac musi napravit chybu dohratim jamky s loptou zahratou zo spravneho
miesta podla Pravidiel.

» Ak hrac nenapravi chybu pred zahratim rany na zacatie dalSej jamky, alebo
v pripade poslednej jamky kola, pred odovzdanim jeho skdre karty, hrac je
diskvalifikovany.

e (o robit, ak nie je jasné &i je porusenie vazne. Hra¢ by mal dohrat jamku
s obidvomi loptami, loptou zahratou z nesprdvneho miesta a druhou loptou
zahratou zo spravneho miesta podl(a Pravidiel.
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(2) Hrag, ktory hral dve lopty musi informovat SitaZny vybor. Ak si hrac nie je isty, ¢i

hra z nesprdvneho miesta bola vdznym porusenim pravidiel a rozhodne sa zahrat
druh loptu v snahe napravit chybu:

e Hra¢ musi oznamit skutocnosti StitaZnému vyboru pred odovzdanim
vysledkovej karty.

e To plati aj vtedy, ak sa hra¢ domnieva, Ze dosiahol rovnaky vysledok oboma
loptami, ako aj vtedy, ked sa hrac rozhodol hrat druhd loptu a nedokoncil
jamku oboma loptami.

Ak hrac¢ neoznami potrebné skutoc¢nosti Stitaznemu vyboru, je diskvalifikovany.

(3 Ked hrat hral dve lopty, SiitaZny vybor rozhodne o hrafovom vysledku na jamke.
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Hracov vysledok na jamke zavisi od toho, ¢i Sutazny vybor rozhodne, Ze zahratie
povodnej lopty z nesprdvneho miesta bolo vaznym porusenim:

e Bezvazneho porusenia.

»

»

Vysledok s loptou zahratou z nesprdvneho miesta sa pocita, a hra¢ dostava
vSeobecny trest podla Pravidla 14.7a (Co znamena, Ze dve trestné rany s
pridané k vysledku s touto loptou).

Vsetky rany s druhou loptou (vratane zahratych rdn a vietkych trestnych
rén, ktoré hrac dostal pri hre vylucne s touto loptou) sa nepoditajd.

e Vazne poruSenie.

»

»

»

Vysledok s loptou zahratou pre napravenie chyby hry z nesprdvneho miesta
sa pocita a hrac dostava vseobecny trest podla Pravidla 14.7a (o znamena
Ze dve trestné rany si pridané k vysledku s touto loptou).

Rana zahrata s pévodnou loptou z nespravneho miesta a vietky dalSie rany
zahraté s touto loptou (vratane zahratych rdn a vsetkych trestnych rén,
ktoré hrac dostal pri hre vylucne s touto loptou) sa nepoditajd.

Ak lopta hrata pre napravu chyby bola tieZ zahrata z nesprdvneho miesta:

- Ak Siitazny vybor rozhodne, Ze to nebolo vdZne porusenie, hra€ dostava
vSeobecny trest (dve dalSie trestné rany) podla Pravidla 14.7a, o je
celkovo styri trestné rany, ktoré si pridané k vysledku s touto loptou
(dve za zahratie povodnej lopty z nesprdvneho miesta a dve za zahratie
inej dalsej lopty z nesprdvneho miesta).

- Ak SitaZny vybor rozhodne, Ze to bolo vdZne porusenie, hraé je
diskvalifikovany.
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W) Ulava od Volnych prirodnych predmetov a
1 5 pohyblivych zabran (vratane lopty alebo markovatka
pomahajliceho alebo prekazajticeho pri hre)

Podstata Pravidla:

Pravidlo 15 sa vztahuje na to, kedy a ako hra¢ méze uplatnit beztrestnd Glavu od
volnych prirodnych predmetov a pohyblivych zabran.

e Tieto pohyblivé prirodné objekty a umelé predmety sa nepovazuji za stcast
vyzvy hry na ihrisku, a hra¢ ma normalne dovolené odstranit ich, ak prekazaju
pri hre.

e Ale hra¢ musi byt opatrny pri manipulacii s volnymi prirodnymi predmetmi pri
jeho lopte mimo jamkoviska, pretoZe bude potrestany, ak ich pohnutie spdsobi
pohnutie lopty.

15.1 Volné prirodné predmety

15.1a Odstranenie volného prirodného predmetu

Bez trestu, hrac méze odstranit volny prirodny predmet kdekolvek na, alebo mimo
ihriska, a mdZe to urobit akymkolvek sp6sobom (napriklad rukou, alebo nohou,
alebo pouzitim palice, alebo inym vystrojom).

Ale su dve vynimky:
Vynimka 1 - Odstranenie volného prirodného predmetu z miesta, na ktoré musi byt

lopta vratena: Pred vrdtenim lopty, ktora bola zdvihnuta alebo pohnutd kdekolvek
s vynimkou jamkoviska:

e Hrac nesmie zamerne odstranit akykolvek volny prirodny predmet, ktory, ak by
bol pohnuty pred zdvihnutim, alebo pohnutim lopty, mohol spésobit pohnutie

lopty.
e Aktak hrac urobi, dostava jednu trestni ranu, ale odstraneny volny prirodny
predmet nemusi byt vrateny.

Tato vynimka plati aj pocas kola, aj kym je hra prerusena podla Pravidla 5.7a.
Nevztahuje sa na volny prirodny predmet, ktory tam nebol pred tym, ako bola lopta
zdvihnuta, alebo pohnutd, alebo je odstraneny nasledkom oznacenia miesta lopty,
alebo jej zdvihania, pohnutia, ¢i vratenia lopty, alebo spdsobenia pohnutia lopty.

Vynimka 2 — Obmedzenia pre zamerné odstranenie volnych prirodnych predmetov
na ovplyvnenie lopty v pohybe (pozri Pravidlo 11.3).
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15.1b Lopta pohnuta pri odstraiiovani volného prirodného predmetu
Ak hracove odstranenie volného prirodného predmetu spdsobi pohnutie jeho lopty:

e Lopta musi byt vrdtend na jej pévodné miesto (ktoré ak nie je zndme musi byt
odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2).

e Ak pohnutd lopta v pokoji bola kdekolvek s vynimkou na jamkovisku (pozri
Pravidlo 13.1d) alebo na odpalisku (pozri Pravidlo 6.2b(6)), hra¢ dostava jednu
trestnd ranu podla Pravidla 9.4b, s vynimkou ked sa uplatfiuje Pravidlo 7.4
(Ziadny trest za pohnutie lopty pocas hladania) alebo sa uplatfiuje ind vynimka
v Pravidle 9.4b.

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 15.1: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

15.2 Pohyblivé zabrany

Toto Pravidlo sa vztahuje na beztrestnd tlavu, ktora je dovolena od umelych

predmetov, ktoré su definované ako pohybliva zabrana.

Neposkytuje tlavu od nepohyblivych zabran (odlisny typ beztrestnej tlavy je
dovoleny podla Pravidla 16.1) alebo hrani¢nych predmetov alebo integrdlnych
predmetov (beztrestna tlava nie je dovolend) .

15.2a Ulava od pohyblivej zabrany

(1) Odstranenie pohyblivej zabrany. Bez trestu, hra¢ méZze odstranit pohyblivii zdbranu
kdekolvek na, alebo mimo ihriska moze tak urobit akymkolvek spdsobom.

Ale sl dve vynimky:

Vynimka 1 - odpaliskové kamene na odpalisku nesmi byt pohnuté, ked’bude
lopta zahrata z odpaliska (pozri Pravidla 6.2b(4) a 8.1a(1)

Vynimka 2 - obmedzenia pre zamerné odstranenie pohyblivej zabrany na
ovplyvnenie lopty v pohybe (pozri Pravidlo 11.3).

Ak sa hracova lopta pohne kym on alebo ona odstranuje pohyblivi zdbranu:
* Nieje Ziadny trest, a

e Lopta musi byt vrdtend na jej pévodné miesto (ktora ak nie je zname musi byt
odhadnuté) (pozri Pravidlo 14.2).
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(2) Utava, ked'je lopta v alebo na pohyblivej zabrane, kdekolvek na ihrisku s vynimkou na
jamkovisku. Hrac méze uplatnit beztrestnd Glavu zdvihnutim lopty, odstranenim
pohyblivej zdbrany a spustenim pévodnej lopty alebo inej lopty do takejto zony
dlavy (pozri Pravidlo 14.3):

e Referencny bod: Odhadnuty bod priamo pod miestom, kde sa lopta zastavila
v alebo na pohyblivej zabrane.

e Velkost z6ny tifavy meranej od referenéného bodu: Jedna dlZka palice, ale
s tymito limitmi:

e Limity umiestnenia zény dlavy:

» Musi byt v rovnakej zéne ihriska ako referencny bod, a

» Nesmie byt blizsie k jamke ako referencny bod.

OBRAZOK C.1 15.2a: LOPTA SA POHNE KED SA ODSTRANI POHYBLIVA
ZABRANA (VYNIMKA KED JE LOPTA V ALEBO NA ZABRANE)

A ad A . .a

-l 0909090909020 R

Lopta sa pohne S

Lopta musi byt
vratena na pévodné
a0 miesto
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OBRAZOK €.2 15.2a: LOPTA V ALEBO NA POHYBLIVEJ ZABRANE

» Ak je lopta v, alebo na pohyblivej zabrane (napr. uterdk), kdekol'vek na ihrisku, moze byt
Cerpand beztrestna lava zdvihnutim lopty, odstranenim pohyblivej zébrany a (s vynimkou,
ked je lopta na jamkovisku) spustenim pdvodnej, alebo inej lopty.

* Referenénym bodom pre ¢erpanie dlavy je odhadnuty bod priamo pod miestom, kde sa lopta
zastavila v, alebo na pohyblivej zébrane.

« Z6na (lavy sa nachddza vo vzdialenosti jednej dizky palice od referencného bodu, nie
je blizSie k jamke ako referencny bod a musi sa nachadzat v rovnakej zone inriska ako
referenény bod.

(3) Utava, kedje lopta v alebo na pohyblivej zabrane na jamkovisku. Hra¢ moze uplatnit
ulavu tak, ze:

e Zdvihne loptu a odstrani pohyblivii zdbranu, a

e Umiestni pdvodn loptu alebo ind loptu na odhadnuty bod priamo pod
miestom kde sa lopta zastavila v alebo na pohyblivej zdbrane, vyuzitim
postupov pre vrdtenie lopty podla Pravidla 14.2b(2) a 14.2e.

15.2b Ulava pre nenajdenti loptu v alebo na pohyblivej zabrane

Ak hracova lopta nebola najdena, ale je zndme alebo prakticky isté, Ze sa zastavila
v alebo na pohyblivej zdbrane na ihrisku, hra¢ méze vyuzit tito moznost dlavy
namiesto uplatnenia Glavy trestnej rany a straty vzdialenosti:
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e Hrac moze uplatnit dlavu podla Pravidla 15.2a(2) alebo 15.2a(3) vyuZitim
odhadnutého bodu priamo pod miestom, v ktorom lopta naposledy presla okraj
pohyblivej zabrany na ihrisku ako referenéného bodu.

e Ked uz hrac uvedie ind loptu do hry na uplatnenie dlavy tymto spésobom:
» PoOvodna lopta nie je viac v hre a nesmie byt zahrata.

» Toto plati dokonca, aj ked'je ndjdena na ihrisku pred uplynutim troj-minttového
Casu hladania (pozri Pravidlo 6.3b).

Ale ak nie je zname, alebo prakticky isté, Ze sa lopta zastavila v, alebo na pohyblivej
zabrane a lopta je stratend, hra¢ musi uplatnit dGlavu trestnej rany a straty
vzdialenosti podla Pravidla 18.2.

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 15.2: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

15.3 Lopta alebo markovatko pomahajiice, alebo prekazajice

pri hre

15.3a Lopta na jamkovisku pomahajiica pri hre

Pravidlo 15.3a sa uplatiiuje len na loptu v pokoji na jamkovisku, nie na akomkolvek
inom mieste na ihrisku.

Ak sa hrac odévodnene domnieva, Ze lopta na jamkovisku by mohla pomahat

komukolvek v hre (napriklad ako moZna prekazka na zastavenie lopty blizko jamky),

hra¢ moze:

® Oznacit miesto lopty a zdvihndt ju podla Pravidla 13.1b, ak je to jeho vlastna,
alebo ak lopta patri inému hracovi, poziadat iného hraca o oznacenie miesta a
zdvihnutie lopty (pozri Pravidlo 14.1).

e Zdvihnuta lopta musi byt vrdtend na jej pévodné miesto (pozri Pravidlo 14.2).
Lenv hre na rany:
* Hrac, ktory je poziadany o zdvihnutie lopty m6Ze namiesto toho hrat prvy, a

e Ak dvaja alebo viaceri hraci suhlasia s ponechanim lopty na mieste ako pomoc
ktorémukolvek hracovi, a tento hrac nasledne zahra ranu s pomahajticou loptou
nechanou na mieste, kazdy hrac, ktory sihlasil s dohodou dostava vSeobecny
trest (dve trestné rany).

Pozri Postupy siitaZného vyboru, oddiel 5] (usmernenie k osvedéenym postupom,
ktoré pomdZu predchadzat nedovolenému zastavovaniu lopty - ,,backstopingu®).
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15.3b Lopta prekazajica v hre kdekolvek na ihrisku

(1) Kedy nastdva prekaZanie loptou iného hra¢a. PrekaZanie podla tohto Pravidla
existuje, ked lopta iného hraca v pokoji:

¢ By mohla prekazat v hracovom priestore zamyslaného postoja alebo priestore
zamyslaného Svihu,

* Jena, alebo tak blizko hracovej linie hry, Ze pri zahrati zamyslanej rany, je
odévodnené 3anca, Ze hracova lopta v pohybe by mohla tito loptu zasiahnut,
alebo

¢ Je dost blizko na to, aby vyrusila hraca pri zahravani rany.

(2 Kedy je Gifava od prekéZajlicej lopty dovolend. Ak sa hra¢ odévodnene domnieva,
Ze lopta iného hraca kdekolvek na ihrisku by mohla prekazat v hracovej vlastnej
hre:

¢ Hrac méze poziadat iného hraca o oznacenie a zdvihnutie lopty (pozri Pravidlo
14.1), a lopta nesmie byt oCistena (s vynimkou, ked bola zdvihnuta na
jamkovisku podla Pravidla 13.1b) a musi byt vrdtend na jej pdvodné miesto
(pozri Pravidlo 14.2).

e Ak iny hrac neoznaci miesto pred zdvihnutim lopty alebo ocisti zdvihnutd
loptu, ked'to nie je dovolené, dostava jednu trestnd ranu.

e Lenv hre na rany, hrac poziadany oznacit a zdvihntt jeho loptu, méze
namiesto toho hrat prvy.

Hracovi nie je dovolené zdvihndt jeho alebo jej loptu podla tohto Pravidla na
zaklade hracovej vlastnej domnienky, Ze tato lopta by mohla prekazat inému
hracovi pri hre.

Ak hrac zdvihne jeho loptu, ked o to nebol poziadany inym hracom (s vynimkou,
ked je lopta zdvihnuta na jamkovisku podla Pravidla 13.1b), hrac dostéava jednu
trestnd ranu.

15.3c Markovatko pomahajiice, alebo prekazajice pri hre
Ak by markovdtko mohlo poméhat alebo prekazat pri hre, hra¢ moze:

¢ Presun(t markovdtko dalej od hry, ak je to jeho vlastné, alebo

e Ak markovatko patri inému hracovi, poZiadat tohto hraca o presunutie markovdtka
dalej od hry, z rovnakych dévodov ako méZe poZadovat o zdvihnutie lopty podla
Pravidla 15.3a a15.3b.
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Markovdtko musi byt presunuté z cesty na nové miesto merané od jeho pévodného
miesta, napriklad pouZitim jednej, alebo viacerych dlZok hlavy palice.

Pri postivani markovdtka naspéat na pdvodné miesto, hra¢ by mal merat z nového
miesta a obratit kroky pouZité predtym na posunutie markovdtka z cesty.

Rovnaky postup by mal hrac pouzit, ak posunul z cesty loptu prekazajlcu v hre, a to
meranim od lopty.

Trest za poruSenie Pravidla 15.3: VSeobecny trest.
Trest sa tieZ uplatiuje ak hrac:

e Zahrd ranu bez pockania, kym bude pomahajica lopta, alebo markovdtko
zdvihnuté, alebo pohnuté po tom ako si uvedomi Ze iny hrac (1) ho mal dmysel
zdvihnlt, alebo pohnit podla tohto Pravidla alebo (2) poZiadal niekoho iného,
aby tak urobil, alebo

¢ QOdmietne zdvihniit jeho loptu, alebo posundt markovdtko, ked je poziadany tak
urobit a rana je zahrata inym hracom, pri ktorého hre by mohli pomahat alebo
prekazat.

Trest za zahratie lopty z nespravneho miesta pri poruSeni Pravidla 15.3: VSeobecny

trest podla Pravidla 14.7a.
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I3l Ulava od abnormalnych podmienok ihriska
16 (vratane nepohyblivych zabran), Nebezpecenstvo
sposobené zvieratom, Zaborena lopta

Podstata pravidla:

Pravidlo 16 sa vztahuje na to, kedy a ako mdZe hrac uplatnit beztrestnd
alavu zahratim lopty z iného miesta, ked’ nastane prekazanie abnormalnymi
podmienkami, alebo nebezpecenstvom spdsobenym zvieratom.

e Tieto podmienky nie s povaZované za stc¢ast vyzvy pri hre na ihrisku,
beztrestna Glava bez trestu je vSeobecne dovolena s vynimkou trestnej zony.

e Hrac normalne uplatiiuje Glavu spustenim lopty do zony dlavy zaloZenej na
najblizSom bode kompletnej Glavy.

Pravidlo tieZ dovoluje beztrestni Glavu, ked je hracova lopta zaborena vo vlastnej

stope po dopade lopty v hracom poli.

16.1 Abnormalne podmienky ihriska (vratane nepohyblivych

zabran)

Toto Pravidlo sa vztahuje na beztrestnd Glavu, ktora je dovolena od prekazania
zvieracimi norami, pédou v oprave, nepohyblivymi zdbranami, alebo doc¢asnou vodou:

e Toto su slihrne nazvané abnormdlne podmienky ihriska, ale kazda z nich je
samostatne definovana.

¢ Toto Pravidlo neposkytuje Glavu od pohyblivej zdbrany (odlisny spésob
beztrestnej dlavy je dovoleny podla Pravidla 15.2a) alebo hranicnych predmetov
alebo integrdlnych predmetov (ziadna beztrestna (ilava nie je dovolend).

16.1a Kedy je dlava dovolena

(1) PrekaZanie abnormalnymi podmienkami ihriska. PrekéZanie existuje, ked nastane
akakolvek z tychto situacii:

e Hracova lopta sa dotyka alebo je v abnormdlnych podmienkach na ihrisku

e Abnormdlne podmienky ihriska fyzicky prekazajd v hra€ovom priestore
zamyslaného postoja alebo priestore zamyslaného Svihu, alebo

e lenv pripade, ked je lopta na jamkovisku a abnormdlne podmienky ihriska na,
alebo mimo jamkoviska prekazaja v linii hry.

Ak st abnormdlne podmienky ihriska dost blizko na to, aby rozptylovali hraca,

ale nenaplfajd ni¢ z pozadovaného pre prekazanie, nie je to prekazanie podla

tohto Pravidla.
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) > 2

Pozri postupy SitaZného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla F-6
(Sutazny vybor moze zaviest Miestne pravidlo zamietajlce Glavu od abnormadinej
podmienky ihriska, ktora prekaza len v priestore zamyslaného postoja).

OBRAZOK 16.1a: KEDY JE ULAVA DOVOLENA PRI ABNORMANYCH
PODMIENKACH IHRISKA

¢ (Obrazok ukazuje na poziciu pravorukého hréaca.

* Beztrestna dlava je povolend pri prekdZani abnormalnymi podmienkami ihriska (API),
vratane nepohyblivych zabran, pokial sa lopta dotyka, alebo leZi v, alebo na takychto
podmienkach (B1), alebo podmienky prekéZaji v zaujati zamyslaného postoja (B2), alebo
Svihu.

postoj musi byt jasne mimo (API).
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(2) Utava dovolena kdekolvek na ihrisku s vynimkou, ked je lopta v trestnej zéne. Ulava
od prekazania abnormdlnymi podmienkami ihriska je dovolena podl[a Pravidla
16.1 len, ak si splnené tieto podmienky:

e Abnormdlne podmienky ihriska st na ihrisku (nie mimo hranic ihriska), a

¢ Lopta je kdekolvek na ihrisku, s vynimkou trestnej zény (kde hracova jedina
tlava je podla Pravidla 17).

(3) Ziadna Glava, ked'je jasne nemozZné hrat loptu. Nie je Ziadna tilava podla Pravidla 16.1:

¢ Ked hranie lopty tak, ako leZi, je zjavne nemozné z dévodu niecoho, z ¢oho
hrac nemoze Cerpat beztrestni dlavu (napriklad ked hrac neméze zahrat dder,
pretoZe lopta lezi v kriku), alebo

e Ked k prekazaniu dochadza len preto, Ze hrac si zvolil palicu, typ postoja, €i
Svihu, alebo smer hry, ktoré s za danych okolnosti zjavne neodévodnené

Pozri postupy SitaZného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla F-23 (Sdtazny
vybor moze zaviest Miestne pravidlo dovolujtce beztrestnd dlavu na prekazanie
docCasne nepohyblivou zdbranou na alebo mimo ihriska).

16.1b Ulava pre loptu v hracom poli

Ak je hracova lopta v hracom poli a nastane prekazanie abnormdlnymi podmienkami
ihriska, hra¢ moze uplatnit beztrestnd Glavu spustenim pévodnej lopty, alebo inej
lopty do zény dlavy: (see Rule 14.3):

e Referenény bod: Najblizsi bod kompletnej ilavy v hracom poli.

e Velkost z6ny tlavy meranej od referenéného bodu: Jedna dlzka palice, ale s tymito
limitmi:

e Limity pri urCeni z6ny dlavy:

» Musi byt v hracom poli,
» Nesmie byt bliZzsie k jamke ako referen¢ny bod, a

» Musi byt kompletna dlava od akéhokolvek prekazania abnormdlnymi
podmienkami ihriska.

139



Pravidlo 16

OBRAZOK 16.1b: BEZTRESTNA ULAVA OD ABNORMALNYCH PODMIENOK
IHRISKA V HRACOM POLI

[
|
|
I
Abnormalne -
podmienky- » — !y\lezto .
ihriska P"l‘(’)%t;‘el
¢ ® M
T Referenény
bod
Zona
dlavy

e Beztrestna ulava je povolend, pokial lopta lezi v abnormalnych podmienkach ihriska
v hracom poli.

v Standardnej zone.

« Z6na (lavy je na dizku jednej palice od referenéného bodu, nie bliZSie k jamke ako je
referenény bod a musi sa nachadzat v Standardnej zone.

» Ak hrag Gerpa alavu, musi ju Gerpat v plnom rozsahu a kompletne od kazdého prekazania
danymi abnormélnymi podmienkami ihriska.

16.1c Ulava pre loptu v pieskovej prekazke

Ak je hracova lopta v pieskovej prekdzke a nastane prekazanie abnormdlnymi
podmienkami ihriska, hrac mdzZe uplatnit beztrestni dlavu podl(a (1) alebo trestni
Glavu podla (2):

(1) Beztrestna (ilava: zahratie z pieskove] prekazky. Hrac moze uplatnit beztrestnd
tlavu podla Pravidla 16.1b, s vynimkou Ze:

e Najblizsi bod kompletnej dlavy a zéna dlavy musi byt v pieskovej prekdzke.

o Ak nie je taky najblizsi bod kompletnej tlavy v pieskovej prekdzZke, hrac stéle
mdZe uplatnit tito Glavu, s vyuZitim bodu maximdlne moZnej dlavy v pieskovej
prekazke ako referenéného bodu.
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OBRAZOK 16.1c: l]lil}\!A Z ABNORMALNYCH PODMIENOK IHRISKA
V PIESKOVEJ PREKAZKE

Abnormalne ]
podmienky
ihriska
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Obréazok poukazuje na pravorukého hraca.

Ak dojde k prekazaniu abnormalnymi podmienkami ihriska v pieskovej prekdzke, moze
byt Gerpana bezplatna (ilava v pieskovej prekazke podla Pravidla 16.1b, alebo Glava na linii
dozadu, mimo pieskovej prekazky, s jednou trestnou ranou.

Urava mimo pieskovej prekazky sa vykonava spustenim lopty na bod na linii, ktora zahffia
tento bod, pévodnd polohu lopty a jamku.

Z6na (iravy mé velkost dizky jednej palice v akomkolvek smere od miesta, kde sa lopticka
prvy kréat dotkne zeme po spusteni.

Olava s trestom: zahratie z miesta mimo pieskovej prekézky, s vyuZitim Glavy dozadu-

na-liniu. S trestom jednej trestnej rany moze hrac spustit pévodnd, alebo ind
loptu (pozri pravidlo 14.3) mimo pieskovej prekdzky, pricom miesto, kde pévodne
lopta leZala musi byt na linii medzi jamkou a miestom, kam loptu spusti (bez
obmedzenia vzdialenosti dozadu, dalej od jamky). Miesto na linii, kde sa lopta
po spusteni prvy krat dotkne zeme, vytvéra zonu dlavy, o velkosti jednej dizky
palice v ktorymkolvek smerom od tohto bodu, ale s tymito obmedzeniami:

e Obmedzenia pre umiestnenie zény dlavy:

» Nesmie byt blizsie k jamke ako miesto, kde pdvodne lopta leZala a
» Mo0Ze byt v ktorejkolvek oblasti ihriska, okrem toho istého bunkra, ale
» Musi byt v tej oblasti ihriska, ktorej sa lopta dotkla prvy krat po spusteni.
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16.1d Ulava pre loptu na jamkovisku

Ak je hracova lopta na jamkovisku a nastane prekazanie abnormdlnymi
podmienkami ihriska, hra¢ moéze uplatnit beztrestnd Glavu umiestnenim pévodnej
lopty, alebo inej lopty na miesto najblizSieho bodu kompletnej tlavy, s vyuzitim
postupov na vrdtenie lopty podla Pravidiel 14.2b(2) a 14.2e.

vy

e Ak nie je taky najblizsi bod kompletnej tilavy, hrac stale méze uplatnit tdto
beztrestnd Glavu vyuZitim bodu maximdlne moZnej tilavy ako referencného bodu,
ktory musi byt bud' na jamkovisku alebo v hracom poli.

16.1e Ulava pre loptu nenajdenii v, alebo na abnormalnych podmienkach
ihriska
Ak hracova lopta nebola néjdena a je zndme alebo prakticky isté, Ze sa zastavila

na ihrisku v alebo na abnormdlnych podmienkach ihriska, hra¢ mdze uplatnit tdato
moznost Glavy namiesto uplatnenia tlavy trestnej rany a straty vzdialenosti:

e Hrac moze uplatnit dlavu podla Pravidla 16.1b, c alebo d, vyuZitim odhadnutého
bodu, kde lopta naposledy pretala okraj abnormdlnych podmienok ihriska na
ihrisku ako miesta pozicie lopty pre tGcel ndjdenia najbliZzsieho bodu kompletnej
dlavy.

e Ked uz hrac uvedie ind loptu do hry pre uplatnenie Glavy tymto spésobom:

» Pbévodna lopta nie je viac v hre a nesmie byt zahrata.

» Toto plati dokonca, aj ked'je najdena na ihrisku pred uplynutim troj-mindtového
Casu hladania (pozri Pravidlo 6.3b).

Ale ak nie je zndme, alebo prakticky iste, Ze sa lopta zastavila v alebo na
abnormdlnych podmienkach ihriska a lopta je stratend, hra€ musi uplatnit dlavu
trestnej rany a straty vzdialenosti podla Pravidla 18.2.
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OBRAZOK 16.1d: BEZTRESTNA ULAVA Z ABNORMALNYCH PODMIENOK
IHRISKA NA JAMKOVISKU

m—

Abnormalne
podmienky
ihris

» QObrazok ukazuje na poziciu favorukého hraca.

* Pokial lopta lezi na jamkovisku a nastane prekazanie abnormalnymi podmienkami ihriska,

beztrestna tifava moze byt uplatnena umiestnenim lopty na najblizi bod kompletnej tifavy.

16.1f Ulava sa musi uplatnit od prekazania zénou so zakazom hry
v abnormalnych podmienkach ihriska

V Ziadnej z tychto situacii sa lopta nesmie hrat ako lezi:

(1) Ked'je loptavzone so zdkazom hry kdekolvek na ihrisku s vynimkou trestnej zény.
Ak je lopta v z6ne so zdkazom hry v abnormdlnych podmienkach ihriska v hracom
poli, v pieskovej prekdzke, alebo na jamkovisku:

e Zbna bez hry v hracom poli. Hra¢ musi uplatnit beztrestn( dlavu pod(a
Pravidla 16.1b.

e Zbna bez hry v pieskovej prekazke. Hra¢ musi uplatnit beztrestni tlavu, alebo
trestnd Glavu podla Pravidla 16.1c(1) alebo (2).

e Zéna bez hry na jamkovisku. Hra¢ musi uplatnit beztrestnu dlavu podla
Pravidla 16.1d.
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(2) Zéna so zakazom hry prekaza v postoji, alebo Svihu pre loptu kdekolvek na
ihrisku s vynimkou trestnej zony. Ak hracova lopta lezi mimo zony bez hry a je
v hracom poli, v pieskovej prekdzke, alebo na jamkovisku, a zéna bez hry (Ci uz
v abnormdlnych podmienkach ihriska, alebo v trestnej zéne) prekaza v hracovom
priestore zamyslaného postoja alebo Svihu, hra¢ musi bud:

¢ Uplatnit Glavu ako je dovolené podla Pravidla 16.1b, ¢ alebo d, ¢o zavisi
od toho Ci lopta leZi v Standardnej zone, v pieskovej prekdzke, alebo na
jamkovisku, alebo

e Uplatnit dlavu pre nehratelnd loptu podl[a Pravidla 19.

Na to Co robit, ked'je prekazanie zénou bez hry pre loptu v trestnej zéne, pozri
Pravidlo 17.1e.

Trest za zahratie lopty z nesprdvneho miesta pri poruseni Pravidla 16.1: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

16.2 Nebezpecenstvo sposobené zvieratom

16.2a Kedy je dlava dovolena

»-Nebezpecenstvo spésobené zvieratom* nastava, ked nebezpecné zviera (jedovaté
hady, divé vely, aligatory, ohnivé mravce alebo medvede) je tak blizko, Ze by to
mohlo hraca vazne fyzicky ohrozi,t ak by mal hrat loptu tak ako lezi.

Hrac moze uplatnit dlavu pod(a Pravidla 16.2b na nebezpecenstvo spésobené
zvieratom bez ohladu na to, kde je jeho lopta na ihrisku,.

Toto Pravidlo sa neuplatfiuje na iné situacie na ihrisku, ktoré mézu spésobit fyzické
ublizenie (napr. kaktus).

16.2b Ulava pri nebezpecenstve spdsobenom zvieratom
Ak prekazanie nastane z dévodu nebezpecenstva spdsobeného zvieratom:

(1) Ak je lopta kdekolvek na ihrisku s vynimkou trestnej zény. Hra¢ méze uplatnit dGlavu
podla Pravidla 16.1b, c alebo d, ¢o zavisi od toho, ¢i lopta leZi v hracom poli,
v pieskovej prekdzke, alebo na jamkovisku.

(2 Ked'je lopta vtrestnej zéne. Hrac moéze uplatnit beztrestnd Glavu alebo trestnd
dlavu:

e Beztrestna llava: zahratie z trestnej zony. Hra¢ méze uplatnit beztrestni
tGlavu pod(a Pravidla 16.1b, s podmienkou, Ze najblizsi bod kompletne;j tlavy
a zéna tlavy musi byt v trestnej zéne.
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¢ Trestna llava: zahratie z mimo trestnej zony.

» Hra€ moze uplatnit trestnd Glavu podla Pravidla 17.1d.

» Ak prekaZanie nastane z dévodu nebezpecenstva spdsobeného zvieratom
tam, kde by bola lopta zahrata po uplatneni tejto tlavy mimo trestnej zony,
hra¢ moéze uplatnit dalSiu dlavu podla (1) bez pridania trestu.

(3) Beztrestna dlava nemdZe byt vyuZita, ak je to zjavne neoddvodnené. Neexistuje
Ziadna bezplatna tlava podla pravidla 16.2b:

¢ Hraf lopticku tak, ako leZi je zjavne neoddvodnené z dévodu niecoho, z ¢oho
hra¢ nemoze ziskat beztrestnd dlavu (napriklad, ked hra€ nemdze zahrat
tder, pretozZe lopta lezi v kriku).

e Ked k prekazaniu dochadza len preto, Ze hrac si zvolil palicu, typ postoja, Ci
Svihu, alebo smer hry, ktoré su za danych okolnosti zjavne neprimerané.

yxo

Pre toto Pravidlo, najblizsi bod kompletnej tilavy znamena najblizsi bod (nie blizsie
k jamke), kde nebezpectné podmienky spdsobené zvieratom neprekazaju.

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 16.2: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

16.3 Zaborena lopta

16.3a Kedy je Glava dovolena

(1) Lopta musf byt zaborena v hracom poli: Ulava je dovolena podla Pravidla 16.3b len
ked je hracova lopta zaborend v hracom poli.

¢ Nie je dovolena llava podla tohto Pravidla, ak je lopta zaborend inde, nez
v hracom poli.

¢ Ale ak je lopta zaborend na jamkovisku, hra¢ méze oznacit miesto lopty,
zdvihnt a oCistit loptu, opravit poskodenie spésobené dopadom lopty,
a vrdtif loptu na jej pévodné miesto (pozri Pravidlo 13.1c(2)).

Vynimky - kedy dlava nie je dovolena pre zaborend loptu v hracom poli: tlava
podla Pravidla 16.3b nie je dovolena:

¢ Kedje lopta zaborend v piesku v ¢asti hracieho pola, ktoré nie je kosené do
vysky drahy (ferveje) alebo nizsie, alebo

¢ Ked prekazanie ¢imkolvek inym ako zaborenou loptou spdsobi, Ze zahratie
rany je jasne neod6vodnené (napriklad, ked by hrac nebol schopny zahrat
ranu pretoZe lopta lezi v krikoch).
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(2) Urenie, i je lopta zaborena. Hracova lopta je zaborend len ak:

e Jevo vlastnej priehlbine vzniknutej po hracovej predchadzajlicej rane, a
e (Cast lopty je pod droviiou zeme.

Ak hra¢ nemoze s istotou povedat Ci je lopta v jej vlastnej priehlbine, alebo v
priehlbine po inej lopte, hra¢ méze povazovat loptu za zaborend, ak je dévod
usldit z dostupnych informacii, Ze lopta je vo vlastnej priehlbine.

Lopta nie je zaborend, ak je pod troviou zeme v dosledku inych dévodov, ako je
hracova predchadzajlca rana, napriklad ked:

¢ Je lopta zatlacena do zeme stupenim na loptu niekym inym,
¢ Jelopta zahrata priamo do zeme bez toho, aby letela vzduchom, alebo

¢ Bola lopta spustend pri uplatiovani Glavy podla Pravidla.
OBRAZOK 16.3a: KEDY JE LOPTA ZABORENA

& . Lopta je zaborena

Cast lopty (zaborend vo vlastnom mieste
dopadu) je pod uroviiou zeme

<«—— Uroven zeme

Lopta je zaborena

Napriek tomu, Ze sa lopta nedotyka zeme,
je Cast lopty (zaborena vo vlastnom mieste
dopadu) pod troviiou zeme

Lopta je zaborena

Napriek tomu, Ze lopta je posadena v trave,
tlava nie je dovolena, lebo Ziadna Cast lopty
nie je pod droviou zeme

16.3b Ulava pre zaborenii loptu

Ak je hracova lopta zaborend v hracom poli a tlava je dovolend podla Pravidla 16.3a,
hrac méze uplatnit beztrestnd Glavu spustenim p6évodnej lopty alebo inej lopty do
takejto zony dlavy (pozri Pravidlo 14.3):
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e Referenény bod: Bod priamo za miestom kde je lopta zaborend.

e Velkost z6ny ilavy meranej od referenéného bodu: Jedna dlZka palice, ale
s tymito limitmi:

¢ Limity umiestnenia zény tlavy:

» Musi byt v hracom poli, a
» Nesmie byt blizSie k jamke ako referencny bod.

Pozri postupy Siitazného vyboru,sekcia 8; Vzor miestneho pravidla F-2 (Sdtazny
vybor méze zaviest Miestne pravidlo dovolujtce dlavu len pre zaborenti loptu na
ploche kosenej do vy3ky drahy alebo nizsie).

Trest za zahratie lopty z nesprdvneho miesta pri poruSeni Pravidla 16.3: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

OBRAZOK 16.3b: ULAVA PRE ZABORENU LOPTU

« Pokial je lopta zaborena v hracom poli, beztrestna afava moze byt uplatnena.

» Referencny bod pre ¢erpanie dlavy je miesto priamo za miestom, kde je lopta zaborena.

o Z6na (lavy je na jednu dizku palice od referenéného bodu, nie je blizSie k jamke ako
referencny bod a musi byt v Standardnej zone.

* Lopta musi byf spustena a zastavit sa v pokoji v zone tlavy
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16.4 Zdvihnutie lopty z dovodu preverenia, €i lezi v podmienkach
dovolujacich dlavu

Ak sa hra¢ odévodnene domnieva, Ze jeho lopta leZi v podmienkach, kde je dovolena
beztrestna dlava podla Pravidla 15,2, 16,1 alebo 16,3, ale neméZe to rozhodnt bez
zdvihnutia lopty:

e Hrac méze zdvihnit loptu, aby preveril ¢i je Glava dovolend, ale

¢ Poloha lopty musi byt najprv oznacené a zdvihnuté lopta sa nesmie oCistit
(s vynimkou lopty leZiacej na jamkovisku) (pozri Pravidlo 14.1).

Ak hrac zdvihne loptu bez tejto odévodnenej domnienky (s vynimkou lopty leZiacej
na jamkovisku, kde hra¢ méze zdvihnt loptu podla Pravidla 13.1b), dostava jednu
trestndi ranu.

Ak je tlava dovolena a hrac uplatiuje dlavu, nie je Ziadny trest dokonca ani vtedy, ak
hrac neoznacil miesto lopty pred jej zdvihnutim alebo ocistil zdvihnutu loptu.

Ak (lava nie je dovolena, alebo ak si hrac zvoli neuplatnit Glavu, ktora je dovolena:

¢ Hrac dostava jednu trestni ranu, ak neoznacil polohu lopty pred jej zdvihnutim,
alebo odistil zdvihnutd loptu, ked'to nie je dovolené, a

¢ Lopta musi byt vrdtend na jej pévodné miesto (pozri Pravidlo 14.2).

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 16.4: VSeobecny
trest podla pravidla 14.7a.
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PRAVIDLO

i WAl Trestné zony

Podstata Pravidla:

Pravidlo 17 je Specifické Pravidlo pre trestné zony. Trestna zéna je zéna ihriska,
ktora obsahuje vodu, alebo tak bola definovana Sttaznym vyborom a lopta je
Casto stratena, alebo je nemoZné ju zahrat. S jednou trestnou ranou, hraci mézu
vyuzit Specifické moznosti Glavy na zahratie lopty z mimo trestnej zony.

17.1 Moznosti pre loptu v trestnej zone

Trestné zony st definované bud ako Cervené, alebo Zlté. Toto ovplyviiuje hracove
moznosti Glavy (pozri Pravidlo 17.1d).

Hrac moze stat v trestnej zone pri zahravani lopty leZiacej mimo trestnej zény, a to aj
po uplatneni Glavy z trestnej z6ny.

17.1a Kedy je lopta v trestnej zone

Lopta je v trestnej zéne, ked akakolvek ¢ast lopty:

e LeZina, alebo sa dotyka zeme alebo Cohokolvek iného (ako je akykolvek prirodny
objekt alebo umely predmet) vo vnditri okraja trestnej zény, alebo

¢ Je nad okrajom alebo akoukolvek inou ¢astou trestnej zony.

Ak je Cast lopty aj v trestnej zone a aj v inej zéne ihriska, pozri Pravidlo 2.2.c.

17.1b Hra€ moéze hrat loptu ako leZi v trestnej zone, alebo uplatnit dlavu
Hrac méze bud:
e Hrat loptu ako leZi bez trestu, podla rovnakého Pravidla, ktoré sa uplatiiuje na

loptu v hracom poli (Co znamenad, Ze nie st Ziadne Speciélne Pravidla limitujtce
ako lopta méZe byt zahrata z trestnej zony); alebo

e Hraf loptu z mimo trestnej zony uplatnenim trestnej Glavy podla Pravidla 17.1d
alebo 17.2.

Vynimka - Glava musi byt uplatnena pri prekaZani zonou so zakazom hry v trestnej
zone (pozri Pravidlo 17.1e).
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17.1c Ulava pre nenéjdenii loptu, ale nachadzajiicu sa v trestnej zéne

Ak hracova lopta nebola najdena a je zndme alebo prakticky isté Ze sa zastavila
v trestnej zone:

e Hrac méze uplatnit trestni dlavu podla Pravidla 17.1d alebo 17.2.
e Ked uz hrac uvedie inl loptu do hry pre uplatnenie tlavy tymto spésobom:
» Pdvodna lopta nie je viac v hre a nesmie byt zahrata.

» Toto plati dokonca aj ked je najdené na ihrisku pred uplynutim trojmindtového
Casu hladania (pozri Pravidlo 6.3b).

Ak nie je zndme alebo prakticky isté, Ze sa lopta zastavila v trestnej zéne ihriska
a lopta je stratend, hra¢ musi uplatnit Glavu trestnej rany a straty vzdialenosti podla
Pravidla 18.2.

17.1d Ulava pre loptu v trestnej zone

Ak je hracova lopta v trestnej zéne, vratane ked je zndme alebo prakticky isté, ze je
v trestnej zéne dokonca aj ked nie je ndjdend, hra¢ ma tieto moznosti Glavy, kazdd
s jednou trestnou ranou:

(1) Otava trestnej rany a straty vzdialenosti. Hra¢ moze hrat pévodnii loptu alebo ind
loptu z miesta, z ktorého bola zahrata predchadzajdca rana (pozri Pravidlo 14.6).

(2) Otava dozadu-na-linii. Hrac méZe spustit pévodnd, alebo ind loptu (pozri Pravidlo
14.3) mimo trestnej zony, pricom pouzije spojnicu odhadovaného bodu, kde
pdvodna lopta posledny krat prekrocila hranicu trestnej zény a jamkou a na
tdto spojnicu loptu spusti (bez limitu, ako daleko dozadu). Miesto na spojnici,
kde sa lopta po spusteni prvy krat dotkne zeme, vytvara zonu dlavy, ktora
je v akomkolvek smere od tohto bodu na dlZku jednej palice, ale s tymito
obmedzeniami:

¢ Obmedzenia pre vymedzenie zdny Glavy:

» Nesmie byt blizSie k jamke, nez odhadnuty bod, kde pévodna lopta
posledny krat pretala okraj trestnej zony a

» Md&Ze sa nachadzat, v ktorejkolvek zéne ihriska s vynimkou tej istej
trestnej zony, ale

» Musi byt v tej istej zéne ihriska, ktorej sa prvy krat dotkla po spusteni
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OBRAZOK #1 17.1d: ULAVA PRE LOPTU V ZLTEJ TRESTNEJ ZONE

X Bod kde lopta vstupila do trestnej zény

© Bod, v ktorom sa lopta prvy krat dotkla
zeme po spusteni na linii
® Referencny bod

@ Zéna ulavy

Ak je zname, alebo prakticky isté, Ze lopta je v Zltej trestnej zone a hra¢ sa rozhodne uplatnit dfavu,
ma dve moznosti, kazd( s jednou trestnou ranou. Hra¢ moze:

(1) Uplatnit dfavu so stratou rany a vzdialenosti hranim lopty zo zény (lavy na zéklade toho, odkial
bola zahratd predchadzajlica rana.

(2) Uplatnit dfavu dozadu na linii tak, Ze spusti loptu mimo trestnej zony, pri¢om bod X ponecha
medzi jamkou a miestom, kde loptu spusti.

152



Pravidlo 17

OBRAZOK #2 17.1d: ULAVA PRE LOPTU V CERVENEJ TRESTNEJ ZONE

X Bod kde lopta vstupila do trestnej zony

© Bod, v ktorom sa lopta prvy krat dotkla
zeme po spusteni na linii
® Referenény bod

) Zona L‘lf’a

Ak je zname alebo prakticky isté, ze lopta sa nachadza v Eervenej trestnej zone a hraé sa rozhodne
uplatnit Gfavu, ma tri moznosti, kazdu s jednou trestnou ranou. Hra¢ moze:

(1) Uplatnit dlavu so stratou rany a vzdialenosti hranim lopty zo zény Ufavy na zaklade toho, odkial
bola zahrata predchadzajlica rana.

(2) Uplatnit dravu dozadu na linii tak, Ze spusti loptu mimo trestnej zony, pricom bod X ponecha
medzi jamkou a miestom, kde loptu spusti.

(3) Uplatnit postrannui Ulavu (iba pri Gervenej trestnej zone). Referencénym bodom pre ufavu je bod X
a lopticka musi byt spustena a zahraté zo zény Ulavy s velkostou dvoch dlzok palice, ktora nie je
blizSie k jamke ako bod X.

(3) Postranna zdna (lavy (len pre €erven trestn(i z6nu). Ked' lopta naposledy presla
okraj Cervenej trestnej zony, hrac méze spustit povodnd loptu, alebo ind loptu do
takejto postrannej zony dlavy (pozri Pravidlo 14.3):

e Referencny bod: Odhadnuty bod, v ktorom pévodna lopta naposledy presla
okraj ¢ervenej trestnej zony.

e Velkost z6ny tifavy meranej od referenéného bodu: Dve dZky palice, ale
s tymito dvomi limitmi:
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¢ Limity umiestnenia zény Glavy:

» Nesmie byt blizsie k jamke ako referencny bod, a
» MozZe byt v akejkolvek zéne ihriska, s vynimkou rovnakej trestnej zény, ale

» Ak viac ako jedna zona ihriska sa nachadza v ramci dvoch dlZok palice od
referencného bodu, lopta sa musi zastavit v zéne dlavy v rovnakej zéne
ihriska ako sa lopta prvy krat dotkla po spusteni do zony dlavy.

Pozri Pravidlo 25.4m (pre hracov, ktori pouzivaju zariadenie na pohyb, ktoré je
na kolieskach, Pravidlo 17.1d(3) je upravené tak, aby sa oblast postrannej zny
dlavy rozsirila na Styri dizky palice).

Pozri postupy Sitazného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla B-2 (Sdtazny
vybor méze zaviest Miestne pravidlo dovolujlce postrannd tlavu na opacnej
strane Cervenej trestnej zony v rovnakej vzdialenosti od jamky).

17.1e V trestnej zone pri prekaZani zonou so zakazom hry musi byt
uplatnena dlava

V Ziadnej z tychto situacii, hra¢ nesmie hrat loptu ako leZi.

(1) Ked'lopta leZivzéne so zakazom hryv trestnej zéne. Hra¢ musi uplatnit dlavu podla
Pravidla 17.1d alebo 17.2

Ak hracovi po tlave podla tohto Pravidla prekaza zona so zakazom hry, lopta sa nesmie
hrat tak, ako lezi. Namiesto toho musi hrac vyuzit dalSiu Glavu podla pravidla 16.1f(2).

(2) Zéna so zdkazom hry na ihrisku prekaZa pri postoji, alebo Svihu pre loptu v trestnej
z6ne.
Ak je hracova lopta v trestnej zone, a je mimo zony so zakazom hry, a zéna so zdkazom
hry (€i uz v abnormdlnych podmienkach ihriska alebo v trestnej zone) prekéaza
v priestore zamys[aného postoja alebo zamyslaného Svihu, hra¢ musi bud?:

e Uplatnit trestnd dlavu mimo trestnej zny podla Pravidla 17.1d, 17.2 alebo
¢ Uplatnit beztrestnd Glavu spustenim pdvodnej lopty, alebo inej lopty do
takejto zony dlavy (ak existuje) v trestnej zone (pozri Pravidlo 14.3).

~xo

» Referenény bod: Najblizsi bod kompletnej tilavy od zény so zdkazom hry.

» Velkost zény dlavy meranej od referenéného bodu: Jedna dlZka palice, ale
s tymito dvomi limitmi:

» Limity umiestnenia zény llavy:

- Musi byt v rovnakej trestnej zéne ako je lopta, a

- Nesmie byt blizsie k jamke ako referen¢ny bod.
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(3) Beztrestna dlava nemdZe byt vyuZita, ak je to zjavne neodévodnené. Nie je Ziadna
beztrestna tlava pre prekdzanie zénou so zakazom hry podl(a (2):

¢ Ked by hranie lopty ako leZi bolo jasne neod6évodnené, pretoZe nieco iné ako
z6na so zakazom hry (napriklad, ked by hrac nebol schopny zahrat ranu,
pretoZe lopta lezi v krikoch), alebo

e Ked prekazanie existuje len preto, Ze hrac si vyberie palicu, spdsob postoja, Ci
Svihu, alebo smeru hry, ktory je v rdamci okolnosti jasne neod6évodneny.

Na to o robit, ked'je prekazanie zonou so zdkazom hry pre loptu kdekolvek s vynimkou
trestnej zony, pozri Pravidlo 16.1f.

Trest za zahratie lopty z nespravneho miesta pri poruSeni Pravidla 17.1: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

17.2 MozZnosti po zahrati lopty z trestnej zony

17.2a Ked'sa lopta zahrata z trestnej zony zastavi v rovnakej, alebo inej
trestnej zone

Ak sa lopta zahrata z trestnej zony zastavi v rovnakej trestnej zone alebo inej trestnej
zone, hrac moze hrat loptu ako leZi (pozri Pravidlo 17.1b).

Alebo, s jednou trestnou ranou, hra¢ méze uplatnit Glavu podla akejkolvek z tychto
moznosti:

(1) Obvyklé moZnosti Glavy. Hra¢ moZe uplatnit dlavu trestnej rany a straty
vzdialenosti podla Pravidla 17.1d (1), Glavu dozadu na linii podla Pravidla 17.1d(2)
alebo, pre Cervend trestnii zonu, postrannd Glavu podla Pravidla 17.1d(3).

Podla Pravidla 17.1d(2) alebo (3), odhadnuty bod na urcenie zony tlavy je tam,
kde pdvodna lopta naposledy presla okraj trestnej zony, kde lopta teraz lezi.

Ak hrac uplatni Glavu trestnej rany a straty vzdialenosti spustenim lopty v trestnej
zone (pozri Pravidlo 14.6) a potom sa rozhodne nehrat spustend loptu z miesta,
na ktorom sa zastavila:

e Hrac méze uplatnit dalSiu Glavu mimo trestnej zény podla Pravidla 17.1d(2)
alebo (3) (pre Cervend trestnii zonu) alebo podla Pravidla 17.2a(2).

e Ak tak hrac urobi, dostava d'alSiu trestnd ranu, teda celkovo dve trestné rany:
jednu za uplatnenie dlavy trestnej rany a straty vzdialenosti,
a jednu ranu za uplatnenie Glavy mimo trestnej zény.

(2) Extra moZnost (ilavy: hranie z miesta, z ktorého bola zahrata posledna rana mimo
trestnej zony. Namiesto vyuZitia niektorej z normalnych moznosti podla (1), hrac
si m6ze zvolit hrat pdvodnii loptu, alebo ind loptu z miesta, z ktorého zahral
posledn( ranu mimo trestnej zény (pozri Pravidla 14.6).
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OBRAZOK #1 17.2a: LOPTA ZAHRATA Z TRESTNEJ ZONY SA ZASTAVI
V TEJ ISTEJ TRESTNEJ ZONE

X Bod kde lopta vstupila do trestnej zény

@ Bod, v ktorom sa lopta prvy krat dotkla
zeme po spusteni na linii
® Referencny bod

@) Z6na Glavy

Hréa¢ zahra loptu z odpaliska do bodu A v trestnej zone. Hra¢ hrd loptu z bodu A do bodu B. Ak sa

hrac rozhodne pre dlavu, s jednym trestnym Gderom existujli Styri moznosti. Hra¢ moze:

(1) Uplatnif dfavu so stratou rany a vzdialenosti hranim lopty zo zény (lavy na zéklade toho, odkial
bola zahrata predchéadzajtica rana z bodu A a hra svoju 4. ranu.

(2) Uplatnit dfavu dozadu na linii tak, Ze spusti loptu mimo trestnej zony, pricom bod X ponecha
medzi jamkou a miestom, kde loptu spusti a hra svoju 4. ranu.

(3) Uplatnit postrann favu (iba pri Eervenej trestnej z6ne). Referencnym bodom pre dfavu je bod X
a lopticka musi byt spustena a zahrata zo zény Ufavy s velkostou dvoch dlzok palice, ktora nie je
blizsie k jamke ako bod X a hra svoju 4. ranu.

(4) Zahrat loptu z odpaliska, pretoZe odtiaf zahral posledny Gder mimo trestnej zény a hra svoju 4.
ranu.

Ak si hra¢ zvoli moznost (1) a potom sa rozhodne nehrat so spustenou loptou, méze si uplatnit tfavu

dozadu na linii, alebo postrann(i Gravu vo vztahu k bodu X, alebo hrat znova z odpaliska, to vsetko s

pridanim dal$ej trestnej rany, celkovo za dve trestné rany a bude hrat svoju 5. ranu.
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OBRAZOK #2 17.2a: LOPTA ZAHRATA Z TRESTNEJ ZONY SA ZASTAVI V TEJ ISTEJ
TRESTNEJ ZONE, PRICOM TRESTNU ZONU OPUSTILA A VRATILA SA NASPAT

X Bod kde lopta vstupila do trestnej 2ény

© Bod, v ktorom sa lopta prvy krat dotkla
zeme po spusteni na linii
@ Referenény bod

© Zéna dlavy

Hra¢ zahra loptu z odpaliska do bodu A v trestnej zéne. Hrac zahra loptu z bodu A do bodu B, pricom
lopta opusta trestnd zénu, ale v bode X sa vracia spat do trestnej zony. Ak sa hraé rozhodne uplatnit
Ulavu, s jednou trestnou ranou ma Styri moznosti. Hra¢ moze:

(1) Uplatnit dlavu so stratou rany a vzdialenosti hranim lopty zo zény Ufavy na zéklade toho, odkial
bola zahrata predchadzajtica rana z bodu A a hra svoju 4. ranu.

(2) Uplatnit dlavu dozadu na linii tak, Ze spusti loptu mimo trestnej zony, pricom bod X (bod, kde
lopta posledny krat prekro€ila hranicu trestnej zony) ponecha medzi jamkou a miestom, kde
loptu spusti a hra svoju 4. ranu.

(3) Uplatnit postrann dlavu (iba pri cervenej trestnej zone). Referenénym bodom pre ufavu je bod X
a lopticka musf byt spustena a zahrata zo zény (lavy s velkostou dvoch dlZok palice, ktora nie je
blizSie k jamke ako bod X a hra svoju 4. ranu.

(@) Zahrat loptu z odpaliska, pretoze odtial zahral posledny tder mimo trestnej zony a hra svoju 4.
ranu.

Ak si hra¢ zvoli moznost (1) a potom sa rozhodne nehrat so spustenou loptou, méze si uplatnit Gravu
dozadu na linii, alebo postranni dfavu vo vztahu k bodu X, alebo hrat znova z odpaliska, to véetko
s pridanim dal$ej trestnej rany, celkovo za dve trestné rany a bude hraf svoju 5. ranu.
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17.2b Ked'je lopta zahrata z trestnej zony stratena, mimo hranic ihriska,
alebo nehratelna mimo trestnej zony

Po zahrati lopty z trestnej zony, sa od hraca méze niekedy vyZadovat, alebo hrac
moze uplatnit dlavu trestnej rany a straty vzdialenosti, pretoZe povodna lopta je bud:

e Mimo hranic ihriska alebo stratend mimo trestnej zény (pozri Pravidlo 18.2), alebo
¢ Nehratelna mimo trestnej zony (pozri Pravidlo 19.2a).

Ak hrac uplatni dlavu trestnej rany a straty vzdialenosti spustenim lopty v trestnej
zone (pozri Pravidlo 14.6) a potom sa rozhodne nehrat spustenti loptu z miesta, na
ktorom sa zastavila:

e Hrac moéze uplatnit dalsiu dlavu mimo trestnej zény podla Pravidla 17.1d(2) alebo
(3) (pre Cervendi trestnii zonu) alebo podla Pravidla 17.2a(2).

o Ak tak hrac urobi, dostava este jednu trestni ranu, teda celkovo dve trestné
rany: jednu za uplatnenie Glavy trestnej rany a straty vzdialenosti, a jednu ranu za
uplatnenie dlavy mimo trestnej zény.

Hrac moze priamo uplatnit tito Glavu mimo trestnej zény bez prvotného spustenia
lopty v trestnej zone, ale stale dostava celkovo dve trestné rany.

Trest za zahratie lopty z nespravneho miesta pri poruseni Pravidla 17.2: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

17.3 Ziadne Glavy podla inych Pravidiel pre loptu v trestnej zone

Ked'je hracova lopta v trestnej zone, neexistuje Ziadna tlava pre:

* Prekazanie abnormdlnymi podmienkami ihriska (pozri Pravidlo 16.1),
e Zaborenti loptu (pozri Pravidlo 16.3), alebo

¢ Nehratelnd loptu (pozri Pravidlo 19).

Hracova jedind mozZnost tlavy je uplatnit Glavu podla Pravidla 17.

Ale ked nebezpecenstvo spésobené zvieratom prekaza pri hre s loptou v trestnej
zone, hra moze uplatnit bud beztrestnd Glavu v trestnej zone, alebo trestnd tlavu
mimo trestnej zony (pozri Pravidlo 16.2b(2)).
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iU§ Trestna rana a strata vzdialenosti; Stratena lopta

alebo lopta mimo hranic ihriska; Provizorna lopta

Podstata Pravidla:

Pravidlo 18 sa vztahuje na Glavu s trestnou ranou a stratou vzdialenosti. Ked’

je lopta stratena mimo trestnej zony, alebo sa zastavi mimo hranic ihriska,
vyZadovany postup pre hru z odpaliska k jamke je preruseny a hra¢ musi obnovit
hru zahratim lopty znovu z miesta, z ktorého bola zahrata predchadzajica rana.

Toto pravidlo sa tieZ vztahuje na to, ako a kedy méZe byt zahrata provizérna lopta
na usetrenie €asu, ak by lopta v hre mohla byt mimo hranic ihriska alebo stratena
mimo trestnej zony.

18.1 Ulava s trestnou ranou a stratou vzdialenosti dovolena

kedykolvek

Kedykolvek, hra¢ méze uplatnit Glavu trestnej rany a straty vzdialenosti s pridanim
jednej trestnej rany a zahratim pdvodnej, lopty alebo inej lopty z miesta z ktorého
bola zahrata predchadzajica rana (pozri Pravidlo 14.6).

Hrac ma vzdy k dispozicii tdto Glavu trestnej rany a straty vzdialenosti:
¢ Bezohladu na to, kde je hracova lopta na ihrisku, a

¢ Dokonca aj ked Pravidlo vyZaduje od hraca uplatnenie tlavy uréitym spésobom
alebo hrat loptu z urcitého miesta.

Ked uz hrac uvedie ind loptu do hry s trestnou ranou a stratou vzdialenosti (pozri
Pravidlo 14.4):

e Pdvodna lopta nie je viac v hre a nesmie byt zahrata.

¢ Toto plati dokonca aj vtedy, ked je p6vodna lopta najdena na ihrisku pred
uplynutim trojmindtového ¢asu hladania (pozri Pravidlo 6.3b).

Ale nevztahuje sa to viak na loptu, ktora bude zahrata z miesta, z ktorého bola
zahratda predchadzajlica rana, ked hrac:

e 0znami, Ze hra provizérnu loptu (pozri Pravidlo 18.3b), alebo

e Hra druhd loptu v hre na rany podla Pravidla 14.7b alebo 20.1¢(3),
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18.2 Lopta stratena, alebo mimo hranic ihriska: Ulava s trestnou
ranou a stratou vzdialenosti musi byt uplatnena

18.2a Kedy je lopta stratena alebo mimo hranic ihriska

(1) Kedy je lopta stratena. Lopta je stratena, ked nie je ndjdena do troch mindt po
tom, ako hrac alebo jeho nosic zahajil jej hladanie.

Ak je lopta najdena v tomto Case, ale nie je isté Ci je to hracova lopta:

e Hrac sa musi ihned pokdsit identifikovat loptu (pozri Pravidlo 7.2) a ma
dovoleny odévodneny ¢as tak urobit, dokonca aj po tom, ako trojminttovy ¢as
hladania uplynul.

e Toto zahffia odévodneny ¢as na prichod k lopte, ak hrac nie je tam, kde je
lopta najdena.

Ak hra¢ neidentifikuje jeho loptu v tomto odévodnenom ¢ase, lopta je stratend.

(2) Ked'je lopta mimo hranic ihriska. Lopta v pokoji je mimo hranic ihriska, len ked
cela lezi mimo hrani¢ného okraja ihriska.

Lopta je na ihrisku, ked akakolvek cast lopty:

® LeZinaalebo sa dotyka zeme, alebo Cohokolvek iného (ako je akykolvek
prirodny objekt alebo umely predmet) vo vndtri hrani¢ného okraja, alebo

¢ Je nad hrani¢nym okrajom alebo akoukolvek inou castou ihriska.

Hrac moze stat mimo hranic ihriska pri zahravani lopty na ihrisku.
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OBRAZOK 18.2a: LOPTA JE MIMO HRANIC IHRISKA

Lopta je za hranicami ihriska len v pripade, Ze je celym svojim objemom za hranicou ihriska.
Obrézok ukazuje priklady, kedy lopta je a kedy nie je za hranicami ihriska.

O Lopta
v ihrisku

0 Lopta mimo
hranic ihriska

Hranica ihriska tvori spojnica vnitornych stran Hranicu ihriska tvori vnitorny okraj Ciary a Ciara
autovych kolikov na rovni zeme a koliky st celé  je celd za hranicami ihriska.
mimo ihriska.

18.2b Co robit, ked’je lopta stratena, alebo mimo hranic ihriska

Ak je lopta stratend alebo mimo hranic ihriska, hra¢ musi uplatnit Glavu trestnej rany
a straty vzdialenosti s pridanim jednej trestnej rany a zahratim pdvodnej lopty, alebo
inej lopty z miesta, z ktorého bola zahrata predchadzajica rana (pozri Pravidlo 14.6).

Vynimka - hra€ méZe nahradit inG loptu podla iného Pravidla, ked’ je zname alebo
prakticky isté, ¢o sa stalo s loptou: Namiesto uplatnenia tlavy trestnej rany a straty
vzdialenosti, hra¢ méze nahraditini loptu ako je dovolené podla Pravidla, ktoré sa
uplatiiuje, ked jeho lopta nebola ndjdena a je zndme alebo prakticky isté, ze lopta:

¢ Sazastavila na ihrisku a bola pohnutd vonkajsim vplyvom (pozri Pravidlo 9.6)
alebo bola zahrata ako nesprdvna lopta inym hracom (pozri Pravidlo 6.3¢(2)).

¢ Sazastavila naihrisku v, alebo na pohyblivej zabrane (pozri Pravidlo 15.2b) alebo
abnormdlnych podmienkach ihriska (pozri Pravidlo 16.1€),

161



Pravidlo 18

* Jev trestnej zéne (pozri Pravidlo 17.1c), alebo
¢ Bola zamerne vychylena alebo zastavena inou osobou (pozri Pravidlo 11.2¢).

Trest za zahratie lopty z nespravneho miesta pri poruSeni Pravidla 18.2: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

18.3 Provizorna lopta

18.3a Kedy je provizorna lopta dovolena

Ak by lopta mohla byt stratend mimo trestnej zény, alebo mimo hranic ihriska, pre
uSetrenie Casu hra€ moze hrat ind loptu provizdrne s trestom trestnej rany a straty
vzdialenosti (pozri Pravidlo 14.6). To zahfna:

¢ Ked pdvodna lopta nebola najdena a identifikovana, a nie je eSte stratend, a

¢ Ked by lopta mohla byt stratend v trestnej zone, ale tiez by mohla byt stratend
niekde na ihrisku.

¢ Ked by lopta mohla byt stratend v trestnej zéne, ale tiez by mohla byt mimo hranic
ihriska

Ak hrac zahra dder z miesta, odkial bola zahraté predchéddzajtica rana, s dmyslom
zahrat provizérnu loptu, ale provizérna lopta nebola povolend, zahrané lopta sa
stava hracovou loptou v hre s trestom dderu a vzdialenosti (pozri Pravidlo 18.1).

Ak by aj provizérna lopta mohla byt stratend mimo trestnej zény, alebo mimo hranic
ihriska:

e Hrac moze hrat dalSiu provizérnu loptu.

e Tato provizérna lopta sa vztahuje na prvi provizérnu loptu tak, ako sa prva
provizorna lopta vztahuje na pévodnd loptu.

18.3b Oznamenie hry provizérnej lopty
Pred zahratim rany, hra¢ musi oznamit, Ze ide hrat provizérnu loptu:
¢ Nie je dostacujltce, ak hrac povie Ze hra dalSiu loptu alebo ide hrat znovu.

e Hrac musi pouzit slovo ,,provizérna lopta“ alebo inak jasne naznacit, Ze hra loptu
provizdrne podla Pravidla 18.3.

Ak hrac toto neozndmi (dokonca, aj ak ma v dmysle hrat provizérnu loptu) a zahra
loptu z miesta, z ktorého bola zahrata predchadzajlca rana, tato lopta je hracovou
loptou v hre s trestom trestnej rany a straty vzdialenosti (pozri Pravidlo 18.1).

Ale ak vsak nie je v blizkosti nikto, kto by pocul hra¢ovo oznamenie, hra¢ méze
zahrat provizérnu loptu a potom, ked'je to mozné, informovat niekoho o svojom
postupe.
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18.3c Hratie provizornej lopty, az kym sa stava loptou v hre, alebo je
ukoncena

@

Hra provizérnou loptou viac ako raz. Hra¢ méze pokracovat v hre s provizérnou

Q@

loptou bez straty jej statusu ako provizornej lopty tak dlho, kym sa hra z miesta,
ktoré je v rovnakej vzdialenosti ,alebo bliZsie od jamke ako odhaduje, Ze by
p6vodna lopta mohla byft.

Toto plati dokonca aj ked'je provizérna lopta zahrata niekolko krat.

Ale prestéava byt provizdrnou loptou, ked sa stava loptou v hre podla (2) alebo je
hra fiou ukon¢ena podla (3) a nasledne sa stava nesprdvnou loptou.

Ked'sa provizdrna lopta stava loptou v hre. Provizdrna lopta sa stava hracovou

loptou v hre s trestom trestnej rany a straty vzdialenosti, ked nastane jeden
z tychto pripadov:

¢ Kedje pdvodna lopta stratena kdekolvek na ihrisku s vynimkou trestnej zény,
alebo je mimo hranic ihriska. P6vodna lopta viac nie je loptou v hre (dokonca
aj ked je ndjdena na ihrisku po uplynuti trojminidtového casu hladania) a je
teraz nesprdvnou loptou, ktora nesmie byt zahrata (pozri Pravidlo 6.3c).

¢ Ked je provizérna lopta zahrata z miesta blizsieho k jamke ako je odhadnuté,
kde by mohla byt p6vodna lopta. Pdvodna lopta viac nie je loptou v hre
(dokonca aj ked'je najdena na ihrisku pred uplynutim trojmindtového ¢asu
hladania, alebo je najdena blizSie k jamke ako bolo odhadnuté) a je teraz
nesprdvnou loptou, ktord nesmie byt zahrata (pozri Pravidlo 6.3¢).

Ak hrac zahra provizérnu loptu do rovnakého Gizemia ako pévodnd loptu a nie je
mozZné identifikovat, ktora lopta je ktora:

e Ak je najdena na ihrisku len jedna lopta, tato lopta sa povaZuje za provizornu
loptu, ktoréa je teraz v hre.

o Ak sd na ihrisku najdené obidve lopty, hrac si musi zvolit jednu z [6pt
a povazovat ju za provizérnu loptu, ktora je teraz v hre a druha lopta sa
povaZuje za stratend a nesmie byt zahrata.
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OBRAZOK 18.3c: PROVIZORNA LOPTA ZAHRATA Z BLIZSIEHO MIESTA
K JAMKE AKO JE ODHADNUTE, ZE BY POVODNA LOPTA MOHLA BYT

» Hradova povodna lopta zahratd z odpaliska moZe byt stratena v krikoch, preto hrag ohlasi
a zahra provizornu loptu, ktora ostane v pokoji v bode A.

* Ak je bod A dalej ako miesto, kde podla predpokladu moze byt povodna lopta, hraé
pokracuje v hre provizérnou loptou bez toho, aby této stratila svoj status provizérnej lopty.

e Hrad teda zahra provizérnu loptu z bodu A do bodu B.

* Ak je bod B bliz8ie k jamke ako miesto, kde podla predpokladu moze byt povodna lopta a
hréag zahra provizérnu loptu z bodu B, provizérna lopta sa stava loptou v hre s trestom rany
a vzdialenosti.

Vynimka — hra¢ méZe nahradit ind loptu podla iného Pravidla, ked’je zname
alebo prakticky isté €o sa stalo s loptou: Hra¢ mé jednu extra moznost, ked'jeho
alebo jej lopta nebola najdena a je zndme alebo prakticky isté ze lopta:

e Sazastavila na ihrisku a bola pohnutd vonkajsim vplyvom (pozri Pravidlo 9.6),

® Sazastavila na ihrisku v, alebo na pohyblivej zdbrane (pozri Pravidlo 15.2b)
alebo v abnormadlnych podmienkach ihriska (pozri Pravidlo 16.1¢), alebo

* Bola zamerne vychylend alebo zastavend inou osobou (pozri Pravidlo 11.2¢).
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Ked jedno z tychto Pravidiel plati, hra¢ méze bud:
* Nahraditini loptu ako je dovolené podla toho Pravidla, alebo

¢ Povazovat provizérnu loptu za loptu v hre podla trestu trestnej rany a straty
vzdialenosti.

(3) Kedy musi byt provizérna lopta zanechana. Ked sa provizérna lopta e3te nestala
loptou v hre, musi byt hra fiou ukonéend v kazdom z tychto pripadov:

¢ Ked'je pdvodna lopta ndjdena na ihrisku mimo trestnej zény pred uplynutim
trojmindtového ¢asu hladania. Hra¢ musi hrat pévodnd loptu ako leZi.

¢ Ked'je pdvodna lopta najdend v trestnej zone, alebo je zname, alebo prakticky
isté, Ze je v trestnej zone. Hra¢ musi bud hrat pévodnd loptu ako lezi, alebo
uplatnit dlavu podla Pravidla 17.1d.

V obidvoch pripadoch:

e Hrac nesmie zahrat Ziadne dalSie rany s provizérnou loptou, ktoré je teraz
nesprdvnou loptou (pozri Pravidlo 6.3¢), a

e VSetky rany zahraté s touto provizérnou loptou pred tym ako bola zanechana
(vratane rdn a vetkych trestnych ran, ktoré hrac dostal pri hre vylu¢ne s touto
loptou) sa nepoditajd.

Hrac moze poziadat ostatnych, aby nehladali pévodnd loptu, ked chce pokracovatv
hre s provizérnou loptou, ale nie si mu povinni vyhoviet.

Ak sa provizérna lopta nestala loptou v hre a nédjde sa lopta, ktora by mohla byt
p6vodnou loptou, hra¢ musi vynaloZit vSetko primerané Usilie na identifikaciu tejto
lopty. Ak tak hrac neurobi, komisia méZe hraca diskvalifikovat podl[a pravidla 1.2a,
ak rozhodne, Ze iSlo 0 zavazné pochybenie v rozpore s duchom hry.
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RULE
g L* A Nehratelna lopta

Podstata Pravidla

Pravidlo 19 sa vztahuje na hrac¢ove mozné volby Glavy pre nehrateln( loptu.

Toto dovoluje hracovi zvolit si, ktori moZnost vyuzije — obvykle s jednou trestnou
ranou — ako vychodisko z komplikovanej situacie kdekolvek na ihrisku

(s vynimkou trestnej zony).

19.1 Hrac sa moze rozhodnit uplatnit Glavu pre nehrateln loptu

kdekolvek s vynimkou trestnej zony

Hrac je jedina osoba, ktord méze rozhodnlit, Ze jeho lopta je nehratelna s uplatnenim
trestnej dlavy podl[a Pravidla 19.2 alebo 19.3.

Ulava pre nehratelnd loptu je dovolena kdekolvek na ihrisku, s vynimkou trestnej
z0ny.

Ak je nehratelna lopta v trestnej zéne, hracovou jedinou moZnostou dlavy je
uplatnenie trestnej Glavy podla Pravidla 17.

19.2 Moznosti Glavy pre nehratelnii loptu v hracom poli, alebo na
jamkovisku

Hrac méze uplatnit dlavu pre nehratelnd loptu vyuZitim jednej z tychto troch moZnosti
v Pravidle 19.2a, b, alebo ¢, v kazdom pripade pridanim jednej trestnej rany.

® Hrac moze uplatnit Glavu trestnej rany a straty vzdialenosti podla Pravidla 19.2a
dokonca aj ked p6vodna lopta nebola najdena a identifikovana.

¢ Ale na uplatnenie Glavy dozadu na linii podla Pravidla 19.2b, alebo postrannej
Glavy podla Pravidla 19.2c, hra¢ musi poznat polohu pévodnej lopty.
19.2a Ulava trestnej rany a straty vzdialenosti

Hrac moze hrat pévodnd, alebo ind loptu z miesta, z ktorého bola zahrata
predchadzajtca rana (pozri Pravidlo14.6).
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19.2b Ulava dozadu na linii

Hrac moze spustit pdvodnl, alebo ind loptu (pozri Pravidlo 14.3) za miestom, kde
pdvodne lopta leZala, pricom pouZije spojnicu medzi bodom, kde lopta pévodne
leZala a jamkou a na tito loptu spusti (bez limitu, ako daleko dozadu). Miesto

na spojnici, kde sa lopta po spusteni prvy krat dotkne zeme, vytvéra zénu dlavy,
ktora je v akomkolvek smere od tohto bodu na diZku jednej palice, ale s tymito
obmedzeniami:

¢ Limity umiestnenia zény ulavy:

» Nesmie byt blizSie k jamke, nez pévodna poloha lopta.
» Mo0Ze sa nachadzat, v ktorejkolvek zéne ihrisk, ale

» Musi byt v tej istej z6ne ihriska, ktorej sa prvy krat dotkla po spustent.

19.2¢ Postranna dlava
Hrac moze spustit pévodnd loptu alebo ind loptu do takejto postrannej zony dlavy
(pozri Pravidlo 14.3):

¢ Referencny bod: Pévodna poloha lopty. Ale, ked lopta leZi nad zemou, ako
napriklad na strome, referenénym bodom je miesto priamo pod loptou na zemi.

e Velkost z6ny ilavy meranej od referenéného bodu: Dve dlZky palice, ale s tymito
limitmi:

¢ Limity umiestnenia zény tlavy:

» Nesmie byt blizsie k jamke ako referencny bod, a
» MozZe byt v akejkolvek zone ihriska, ale

» Ak viac ako jedna zona ihriska sa nachadza v ramci dvoch dlZok palice od
referenéného bodu, lopta sa musi zastavit v zéne tilavy v rovnakej zéne ihriska
ako sa lopta prvy krat dotkla po spusteni do zony dlavy.

Pozri Pravidlo 25.4m (pre hracov, ktori pouZivaju zariadenie na pohyb na kolie§kach,
Pravidlo 19.2¢ je upravené tak, aby sa postranna zéna dlavy rozsirila na styri dlzky
palice).

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 19.2: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.

167



Pravidlo 19

OBRAZOK 19.2: MOZNOSTI ULAVY PRE NEHRATELNU LOPTU V HRACOM POLI

Bod, v ktorom sa lopta prvy krat dotkla
zeme po spusteni na linii
Referenény bod @

Zéna travy ©

Hréaé sa rozhodne, Ze jeho lopta v krikoch je nehratelnd. Hra¢ ma tri moznosti, v kazdom pripade s
jednou trestnou ranou. Hra¢ méze:

(1) Uplatnit dfavu so stratou rany a vzdialenosti hranim lopty zo zény (lavy na zaklade toho, odkial
bola zahrata predchadzajlica rana.

(2) Uplatnit alavu dozadu na linii tak, pricom povodné miesto, kde lopta lezala ponecha medzi
jamkou a miestom, kde loptu spusti.

(3) Uplatnit postrannui tlavu. Referenénym bodom pre tfavu je povodné miesto, kde lopta lezala
a lopta musi byt spustena a zahrata zo zony Ulavy s velkostou dvoch dizok palice, ktora nie je
blizSie k jamke ako referenény bod.
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19.3 Moznosti alavy pre nehratelni loptu v pieskovej prekazke

19.3a Obvyklé moZnosti dlavy (jedna trestna rana)
Ked'je hracova lopta v pieskovej prekazke:

e Hrac méze uplatnit Glavu pre nehratelnd loptu s jednou trestnou ranou pod(a
akejkolvek z moznostiv Pravidle 19.2, s vynimkou Ze:

¢ Lopta musi byt spustend do a zahrata zo zény dlavy v pieskovej prekdzke, ak hrac
uplatfiuje bud dozadu na linii Glavu (pozri Pravidlo 19.2b) alebo postrannd dlavu
(pozri Pravidlo 19.2¢).

OBRAZOK 19.3: MOZNOSTI ULAVY PRE NEHRATELNU LOPTU V PIESKOVEJ PREKAZKE

Bod, v ktorom sa lopta prvy krdt dotkla o
zeme po spusteni na linii

Referencny bod @

Zéna dlavy O

Hrég sa rozhodne, Ze jeho lopta v pieskovej prekazke je nehratelnd. Hra¢ ma Styri moznosti:
(1) S jednou trestnou ranou uplatnit dlavu straty rany a vzdialenosti.

(2) S jednou trestnou ranou spustit loptu na linii dozadu v pieskovej prekazke

(3) S jednou trestnou ranou méze hraé v bunkri vyuzit postrannd travu.

(@) S celkovo dvomi trestnymi ranami moze hra¢ uplatnit Gfavu dozadu na linii mimo pieskove;
prekazky
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19.3b Extra moZnosti Glavy (dve trestné rany)

Ako extra moznost tlavy, ked'je hracova lopta v pieskovej prekdzke, s celkovo
dvomi trestnymi ranami, hra¢ méze uplatnit dozadu na liniu Glavu mimo pieskovej
prekazky podla Pravidla 19.2b.

Pozri Pravidlo 25.4n (pre hracov, ktori pouzivaji zariadenie na pohyb na kolieskach,
je moZnost dodatocnej tlavy dozadu na linii v Pravidle 19.3b zniZena na jednu
trestnd ranu).

Trest za zahratie lopty z nesprdavneho miesta pri poruseni Pravidla 19.3: VSeobecny
trest podla Pravidla 14.7a.
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Pravidlo 20

PRAVIDLO

RieSenie sporov pocas kola; rozhodnutia
20 rozhodcu a Sttazného vyboru

Podstata Pravidla:

Pravidlo 20 sa vztahuje na to, o by hraci mali robit, ked' maji otazky o Pravidlach
pocas kola, vratane postupov (ktoré sa liSia v hre na jamky a na rany) dovolujdcich
hracom vyuZit pravo na rozhodnutie v neskorSom case.

Pravidlo sa tieZ vztahuje na Glohu rozhodcov, ktori si povereni rozhodovat sporné
otazky a aplikovat Pravidla. Rozhodnutia rozhodcu alebo Sitazného vyboru si
zavazné pre vSetkych hracov.

20.1 RieSenie spornych situacii pocas kola

20.1a Hraci sa musia vyhnit neodovodnenému zdrZiavaniu

Hraci nesmi neod6vodnene zdrziavat hru, ked vyhladavaji pomoc s Pravidlami
pocas kola:

e Ak rozhodca alebo StitaZny vybor nie je prave k dispozicii pomdct v spornej
situdcii, hra¢ musi rozhodnlit o robit a pokracovat v hre.

e Hrac moze chranit jeho prava poZiadanim o rozhodnutie v hre na jamky (pozri
Pravidlo 20.1b(2)) alebo hratim dvoch [6pt v hre na rany (pozri Pravidlo 20.1¢(3)).
20.1b Spory o Pravidlach v hre na jamky

(1) Rozhodnutie spornej situacie dohodou. Pocas kola, hraci v zapase sa mdZu
dohodndit ako rozhodnit spornd situaciu:

e Vlysledok dohody je nezvratny, dokonca ak sa ukaze, Ze bol nespravny
v zmysle Pravidiel, za podmienky, Ze hra¢ zamerne nesuhlasili s ignorovanim
akéhokolvek Pravidla alebo trestu, o ktorom vedeli Ze sa uplatfiuje (pozri
Pravidlo 1.3b(1)).

¢ Ale ak je rozhodca ustanoveny k zapasu, rozhodca musi rozhodniit akykolvek
spor, ktory sa mu dostane do pozornosti nacas a hraci sa musia podriadit
rozhodnutiu.

V pripade absencie rozhodcu, ak sa hraci nedohodnd, alebo maju pochybnosti
o aplikacii Pravidiel, ktorykolvek z hracov méZe poZiadat o rozhodnutie podla
Pravidla 20.1b(2).
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(2) PoZiadavka na rozhodnutie pred koneénym vyhlasenim vysledku zapasu.
Ked hrac ziada od rozhodcu alebo SttaZného vyboru rozhodnutie o aplikacii
Pravidiel kvoli jeho vlastnej alebo stperovej hre, hra¢ moze poziadat

o rozhodnutie.

Ak rozhodca alebo SdtaZny vybor nie je k dispozicii v primeranom ¢ase, hrac
mdZe poziadat o rozhodnutie obozndmenim sidpera, Ze bude Ziadat neskorsie
rozhodnutie, ked bude rozhodca alebo Sttazny vybor k dispozicii.

Ak hrac poziada o rozhodnutie pred tym, ako je vysledok zapasu konecny:

e Rozhodnutie bude dané, len ak je poZiadavka vznesena nacas, ¢o zavisi od
toho, kedy sa hrac dozvie o faktoch spornej situacie:

» Ked sa hrac dozvie o faktoch pred tym, ako ktorykolvek hrac zacne
poslednu jamku zapasu. Ked sa hrac dozvie o faktoch, poziadavka na
rozhodnutie musi byt vznesena pred tym, ako ktorykolvek hrac zahrd ranu
na zacatie dal3ej jamky.

» Ked sa hrac dozvie o faktoch pocas alebo po dohrati poslednej jamky
zapasu. Poziadavka na rozhodnutie musi byt vznesena pred tym, ako je
vysledok zdpasu koneény (pozri Pravidlo 3.2a(5)).

e Ak hrac nevznesie poZiadavku v tomto ¢ase, rozhodnutie nebude rozhodcom
alebo Sitaznym vyborom vydané a vysledok na spornej jamke (jamkéch)
zostane v platnosti dokonca, aj ked boli Pravidla uplatnené nespravnym
spdsobom.

Ak hrac¢ pozaduje rozhodnutie o skorsej jamke, rozhodnutie bude dané, len ked
st splnené vSetky tri tieto podmienky:

¢ Siper porusil Pravidlo 3.2d(1) (podanim nespravneho poctu zahratych ran)
alebo Pravidlo 3.2d(2) (neinformovanie hraca o treste),

e Poziadavka je zaloZena na faktoch, ktoré hra¢ nepoznal pred tym, ako
ktorykolvek hrac¢ zahral ranu na zacatie hry na prave hratej jamke alebo ak
medzi jamkami, prave dohratej jamky, a

¢ Potom ako sa dozvedel fakty, hra€ vznesie poziadavku na rozhodnutie nacas
(ako je uvedené vyssie).
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(3) PoZiadavka na rozhodnutie vznesena po tom, ako je vysledok zapasu konecny.
Ked hrac vznesie poZiadavku na rozhodnutie po tom, ako je vysledok zapasu
konecny:

e Sitazny vybor rozhodne o hracovej poZiadavke, len ak sl splnené obidve
podmienky:

» Ked sa hrac dozvie o faktoch, o ktorych nevedel pred tym, ako bol vysledok
zapasu konecny, a

» Stper porusil Pravidlo 3.2d(1) (podanim nespravneho poctu zahratych ran)
alebo Pravidlo 3.2d(2) (neinformovanie hraca o treste) a vedel o poruseni
pred tym, ako boli vysledky zapasu konecné.

¢ Nie je ¢asovy limit na rozhodnutie v takomto pripade.

&) Ziadne prévo na hru s dvomi loptami. Hrag, ktory si nie je isty spravnym postupom
v zépase, nema dovolené dohrat jamku s dvomi loptami. Tento postup sa
uplatiuje len v hre na rany (pozri Pravidlo 20.1c).

20.1c Spory o Pravidlach v hre na rany

(1) Ziadne pravo rozhodniif spornii situdciu dohodou. Ked rozhodca alebo Sitazny
vybor nie je k dispozicii v odévodnenom ¢ase na pomoc v spornej situdcii:

e Hraci st podporovani navzajom si poméct v aplikacii Pravidiel, ale nemaiji
pravo rozhodnlt spornd situaciu dohodou a Ziadna takato dohoda nie je
zavédzna pre Ziadneho hraca, rozhodcu alebo Sitazny vybor.

¢ Hrac by mal oboznamit so spornou situaciou StitaZny vybor pred odovzdanim
jeho skore karty.

(2) Hradi by mali chranifinych hracovv sitaZi. Chranit zaujmy vsetkych ostatnych
hracov:

e Ak hrac vie, alebo sa domnieva, Ze iny hrac porusil, alebo by mohol porusit
Pravidla, a dalsi hrac toto nerozpozna alebo ignoruje, hrac by to mal oznamit
tomuto hracovi, hraCovmu zapisovatelovi, rozhodcovi, alebo StitaZnému
vyboru.

¢ Toto by malo byt urobené bezodkladne po tom, ako sa hrac o situacii dozvie,
nie neskor ako pred tym, ako tento hrac odovzda jeho skdre kartu, pokial tak
nie je mozné urobit.

Ak tak hrac neurobi, SdtaZny vybor méze diskvalifikovat hraca podla Pravidla

1.2a ak rozhodne, Ze toto bolo vaznym prehreSkom voci podstate a duchu hry.

(3) Hra dvomi loptami pri neistote, £o robit Hrac, ktory si nie je isty spravnostou
postupu kym hra jamku, méZe dohrat jamku s dvomi loptami bez trestu:
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Hrac¢ sa musi rozhodndit hrat dve lopty po vzniku spornej situécie a pred
zahratim rany.

Hrac by si mal zvolit, ktora lopta sa bude pocitat, ak Pravidla dovolia postup
pouZzity pre tito loptu, ozndmenim tejto volby jeho alebo jej zapisovatelovi
alebo inému hracovi pred zahratim rany.

Ak si hrac¢ nezvoli nacas, lopta zahrata ako prva sa automaticky povaZuje za
vybratu.

Hrac musi oboznamit so situaciou SttaZny vybor pred odovzdanim skore karty,
dokonca aj ked hra¢ dosiahne obidvomi loptami rovnaké vysledky. Hrac je
diskvalifikovany, ak on alebo ona tak neurobi.

Ak hrac zahral ranu pred rozhodnutim hrat druhd loptu:

» Toto Pravidlo sa vobec neuplatiiuje a vysledok, ktory sa pocita, je vysledok
s loptou zahratou pred rozhodnutim hraca zahrat druhd loptu.

» Ale hrac nedostava Ziadny trest za hratie druhej lopty.

Druha lopta hrata podla tohto Pravidla nie je rovnaka ako provizérna lopta podla
Pravidla 18.3.

Rozhodnutie StitaZného vyboru o vysledku na jamke. Ked' hrac hra dve lopty podla

(3), Sdtazny vybor rozhodne, aky je hracov vysledok na jamke takto:

Vysledok zvolenou loptou (¢i uz hra¢om alebo automaticky) sa pocita, ak
Pravidla dovoluju postup pouZity pre tdto loptu.

Ak Pravidla nedovoluji postup pre tito loptu, vysledok s druhou hratou
loptou sa pocita, ak Pravidla dovoluji postup pouzity pre tito loptu.

Ak Pravidla nedovolujd pouzity postup ani pre jednu loptu, vysledok zvolenou
loptou (Ci uz hracom alebo automaticky) sa pocita do vysledku, pokial tam
nie je vdzZne porusenie zahratim tejto lopty z nesprdvneho miesta, v opacnom
pripade sa pocita vysledok s druhou loptou.

Ak nastane vazne porusSenie hrou obidvoma loptami z nespravneho miesta,
hrac je diskvalifikovany.

VSetky rany zahraté s loptou, ktora sa nepocita (vratane rdn a vsetkych
trestnych ran, ktoré hrac dostal pri hre vylucne s touto loptou) sa nepocitaji
do vysledku na danej jamke.

»Pravidlo povolujtce postup, ktory bol pouzity” znamena: a) pévodna lopta
bola hrata ako leZala a hra bola z toho miesta dovolena, alebo b) lopta, ktora
bola zahrata, bola uvedena do hry spravnym spdsobom, postupom a na spravne
miesto podla pravidiel.
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20.2 Rozhodnutia sporov podla Pravidiel

20.2a Rozhodnutia rozhodcu

Rozhodca je osoba menovana Sitaznym vyborom na prijimanie rozhodnuti o faktoch
a na uplatiovanie Pravidiel.

Rozhodnutim rozhodcu zaloZzenému na faktoch alebo aplikacii Pravidiel sa musi hrac
podriadit.

Hrac nema pravo odvolévat sa k SitaZnému vyboru voci rozhodnutiu rozhodcu, ale
rozhodca moze:

® Poziadat a vyuzit nazoriného rozhodcu, alebo
e Mo6zZe predniest rozhodnutie Siitaznému vyboru na postdenie,
ale nie je povinny tak urobit.

Rozhodnutie rozhodcu je konetné, takZe ak rozhodca svojim nespravnym
rozhodnutim povoli hracovi porusit Pravidlo, hrac¢ nebude potrestany. Ale kedy
mdze byt nespravne rozhodnutie rozhodcu, alebo StitaZného vyboru opravené, pozri
Pravidlo 20.2d.

20.2b Rozhodnutia Statazného vyboru

Ked nie je k dispozicii rozhodca na prijatie rozhodnutia alebo ked rozhodca
prednesie rozhodnutie SitaZznému vyboru:

® Rozhodnutie bude prijaté Sdtaznym vyborom, a

e Rozhodnutie Siitazného vyboru je konecné.

Ak Stitazny vybor nemdze dospiet k rozhodnutiu, méZze predniest spornd situaciu
komisii pre pravidla R&A, ktorej rozhodnutie je konecné.

20.2c Uplatiovanie Standardu ,,volného oka“ pri vyuZivani video dokazov

Ked Sitazny vybor rozhoduje o spornych otazkach o faktoch na prijatie rozhodnutia,
pouZzitie video d6kazov je limitované standardom ,,volného oka“:

o Ak fakty zobrazené na videu nemobhli byt jasne spozorované volnym okom, takyto
videoddkaz nebude zohladneny, dokonca aj ak naznacuje porusenie Pravidiel.

¢ Ale ked'je videodbkaz nebude zohladneny podla Standardu ,,volného oka“,
bude sa povazovat za porusenie Pravidiel, ak si bol hrac inak vedomy faktov
vylstujlcich do porusenia (ako ked hrac citil dotyk piesku palicou v pieskovej
prekdzke, hoci to nemohlo byt spozorované volnym okom).
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20.2d Kedy bude nespravne rozhodnutie napravené

@

Nespravne rozhodnutia. Nespravne rozhodnutie nastane, ked sa rozhodca alebo

Q

Sitazny vybor pokdsili uplatnit Pravidla, ale urobili to nespravne. Priklady
nespravnych rozhodnuti zahfnaju:

e Uplatnenie nespravneho trestu, alebo neuplatnenie trestu,
e Pouzitie Pravidla, ktoré neplati, alebo neexistuje, a
e Nespravny vyklad Pravidla a jeho nespravne pouZzitie.

Ak sa neskor zisti, Ze rozhodnutie rozhodcu, alebo Siitazného vyboru je
nesprdvne, rozhodnutie bude opravené, ak je to mozné pod(a Pravidiel. Ak je na
to prilis neskoro, plati nespravne rozhodnutie.

Ak hrac porusi Pravidlo na zéklade oddvodneného nepochopenia pokynov
rozhodcu, alebo SiitaZného vyboru pocas kola, alebo ked'je hra zastavena podla
pravidla 5.7a (ako napriklad zdvihnutie lopty v hre, ked to Pravidla nepovolujd),
nebude udeleny Ziadny trest a pokyn sa povazuje za nespravne rozhodnutie.

Pozri postupy SitaZného vyboru, sekcia 6C (Co by mal Scitazny vybor robit v
pripade nespravneho rozhodnutia).

Administrativne chyby. Administrativna chyba je procesna chyba vo vztahu

k administracii stitaze a nie je dand lehota na jej odstranenie, a to ani
po kone¢nom vysledku zapasu, alebo po uzavreti stitaze v hre na rany.
Administrativna chyba je nieco iné ako nespravne rozhodnutie. Priklady
administrativnych chyb:

e Nespravny vypocet vysledku nerozhodného vysledku v hre na rany,

¢ Nespravny vypocet hendikepu, ktorého vysledkom je, Ze sitaz vyhral
nespravny hrac a

¢ Udelenie ceny nespravnemu hracovi po tom, ¢o skdre vitaza nebolo zverejnené.

V tychto situaciach by sa mala chyba opravit a vysledky sitaze by sa mali
zodpovedajlcim spdsobom upravit.

20.2e Diskvalifikacia hracov po tom, ako s vysledky zapasu alebo siitaZe
konecné

@

Hra na jamky. Nie je Ziadny ¢asovy limit na diskvalifikaciu podla Pravidla 1.2

(vazny prehre3ok) alebo Pravidla 1.3b(1) (zdmerné ignorovanie zndmeho
porusenia alebo trestu, alebo uzavretie dohody s inym hracom o ignorovani
akéhokolvek Pravidla alebo trestu, o ktorom vedia, Ze sa uplatiiuje).

Toto méZe byt vykonané dokonca aj po tom, ako su vysledky zdpasu konecné
(pozri Pravidlo 3.2a(5)).

Na to, kedy Sutazny vybor rozhodne, ked je ziadost vznesena po tom ako su
vysledky zapasu konecné, pozri Pravidlo 20.1b(3).
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(2) Hranarany. Obvykle, trest nesmie byt pridany, alebo napraveny po ukonéeni
sttaze na rany, €o je:
¢ Ked sa vysledky stand kone¢nym spésobom ur€enym Sitaznym vyborom,
alebo

e V hre na rany, ktoré je kvalifikaciou pre hru na jamky, ked hrac zahral ranu na
zacatie jeho prvého zapasu.

Ale hrac musi byt diskvalifikovany dokonca aj po ukonéeni siitaze, ak:

¢ QOdovzdal skére kartu s vysledkom na akejkolvek jamke nizsim ako v skutocnosti
zahral, z akéhokolvek iného dévodu okrem nezaratania jednej alebo viacerych
ran, o ktorych pred ukoncenim sitaZe nevedel (pozri Pravidlo 3.3b(3)), alebo

¢ Vedel pred ukoncenim stitaZe, Ze on alebo ona porusili akékolvek iné Pravidlo
s trestom diskvalifikacie, alebo

e Zamerne sthlasil s dohodou s inym hracom o ignorovani akéhokolvek
Pravidla alebo trestu, o ktorom vedeli, Ze sa uplatfujd (pozri Pravidlo 1.3b(1)).

Sdtazny vybor méze diskvalifikovat hraca podla Pravidla 1.2 (vazny prehresok)
po tom, ako bola sdtaz ukoncena.
20.2f Neopravneny hrac

Neexistuje ziadny casovy limit na opravu vysledkov sutaze, ked'sa zisti, Ze hrac,
ktory sitaZil, nie je spdsobily a nespliia podmienky siitaZe. To plati aj po kone¢nom
vysledku zépasu, alebo po uzavreti sttaze v hre na rany.

Za tychto okolnosti sa ku hracovi pristupuje, ako keby sa sitaze nezicastnil,
namiesto toho, aby bol diskvalifikovany a vysledky sa zodpovedajiicim spésobom
upravia.

20.3 Situacie nezahrnuté v Pravidlach

Akakolvek situacia nezahrnuta v Pravidlach by mala byt rozhodnuta Sdtaznym
vyborom:

e Zvazenim vsetkych okolnosti, a

e RieSenim situacie spdsobom, ktory je odévodneny, spravodlivy a konzistentny
s postupom, akym si podobné situacie riesené podla Pravidiel.
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Pgiw Iné formy hry jednotlivcov na rany
a na jamky

Podstata Pravidla:

Pravidlo 21 sa vztahuje na dalSie formy individualnej hry, vratane troch

foriem hry na rany, kde je vyhodnocovanie odlisné od regularnej hry na rany:
Stableford (vyhodnocovanie na zaklade bodov pridelovanych na kazdej jamke);
Maximalny vysledok (vysledok na kaZdej jamke je ohrani¢eny maximalne
moznym vysledkom); a Par/Bogey (vyhodnocovanie ako pri hre na jamky, kde je
vyhodnocovana jamka po jamke).

21.1 Stableford

21.1a Podstata Stablefordu
Stableford je forma hry na rany, v ktorej:

¢ Vysledok hraca alebo strany na jamke je zaloZeny na bodoch pridelovanych na
zaklade porovnania poctu ran (vratane zahratych rdn a trestnych ran) hraca
alebo strany na jamke s fixnym cielovym vysledkom jamky stanovenym SitaZnym
vyborom,

e Sdtaz vyhrava hrac alebo strana, ktora dohré vsetky kold s najvy$sim poctom
bodov.

Normalne sa uplatiujl Pravidla pre hru na rany v Pravidlach 1 - 20, ale Ciastocne
upravené tymito Specifickymi Pravidlami. Pravidlo 21.1 je napisané pre:
e Brutto sitaZe, ale méZe byt aplikované aj pre hendikepové sitaze, a

e Individudlnu hru, alebo méze by}'aplikované aj pre sttaze zahfnajlcich partnerov
ako je upravené Pravidlami 22 (Stvorhy)a 23 (Hra so Styrmi loptami) a pre Sitaze
druzstiev, ako je upravené Pravidlom 24.

21.1b Bodovanie v Stableforde

(1) Ako st ziskavané body. Body st pridelované hracovi za kazdd jamku porovnanim
hracovho vysledku s cielovym vysledkom na jamky, ktorym je par pokial Sdtazny
vybor nestanovi iny fixny vysledok:

180



Pravidlo 21

Jamka dohrata vysledkom Body

Viac ako jedna rana nad fixny cielovy vysledok alebo o}
neodovzdany Ziadny vysledok

Jedna rana nad fixny cielovy vysledok

Fixny cielovy vysledok

Jedna rana pod fixny cielovy vysledok

Dve rany pod fixny cielovy vysledok

Tri rany pod fixny cielovy vysledok

AW N |-

Styri rany pod fixny cielovy vysledok

Hrac, ktory nedohrd jamku podla Pravidiel z akéhokolvek dévodu, dostava nula
bodov na tejto jamke.

Pre zlepSenie tempa hry, hraci st podporovani v ukoncenfi hry na jamke, ked'ich
vysledok vyusti do nulového poctu bodov.

Jamka je ukoncena, ked hrac dohrd loptu do jamky, zvoli si nedohrat ju alebo ked
jeho vysledok vyuisti do nulového poctu bodov.

(2) Zapisany vysledok na kaZdej jamke. Pre splnenie poziadavky v Pravidle 3.3b na
zapisovanie vysledku kazdej jamky do skaore karty:

e Ak je jamka ukoncena dohratim lopty do jamky.

» Kedy by vysledok vydistil do ziskania bodov. Na skdre karte musi byt
uvedeny skutocny vysledok.

» Ked by vysledok vystil do nula bodov. Na skdre karte méZe byt uvedeny
bud Ziadny vysledok, alebo akykolvek vysledok, ktory vydstuje do
nulového poctu pridelenych bodov.

e Ak je jamka ukonéena bez dohratia lopty do jamky. Ak hra¢ nedohrd jamku
podla Pravidiel, na skdre karte moze byt uvedeny, bud Ziadny vysledok alebo
akykolvek vysledok, ktory vydstuje do nulového poctu pridelenych bodov.

Sttazny vybor je zodpovedny za vypocitanie kolko bodov hrac dostava za kazdd,
jamku a v hendikepovej siitazi, za aplikaciu hendikepovych ran k vysledku
zapisanému na kazdej jamke pred vypocitanim poctu bodov.

) v 2

Pozri postupy Sitazného vyboru, sekcia 5A(5) (podmienky sttaze m6zu
podporovat, ale nie vyZadovat od hracov zapisanie poctu bodov za kazdud jamku
do skdre karty).
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OBRAZOK 21.1b: BODOVANIE V STABLEFORDE

Meno: ¢ Jein Kova’cvjt Datum: (:“-7-’;35{‘7--\)
Jamka |1 | 2 |3 |4 |5 |6 7|89 |Out Zod dnosti
Metre |445/186/378 387 181 533|313 412|537 3372 odpovednosti
Par 43|44 /35|44 5 36 @ Sutazy

P T s SR NS S R et ~-* vybor
J.Kovac (3::::§::.:5::-.—:‘4:. -q-:::?':::é:- -‘L- --:'l A—IQ /_\" Hréé
Body |3 2 1.2 1 _ 0l 2 =204

Hrac a

Jamka 10 11 12 13 14 15 16 17 18 |In Total '--- zapisovatel
Metre 206 424397 202 541 150 593 137 401 3051 6423
Pr |3 4 4 3 5 3 5 3 4 34 70

JKvic 34 6.3 4.3 4. 5.4 36 76
Body . e

=

W
Q!

21.1c Tresty v Stableforde

Vsetky tresty, ktoré platia pre hru na rany, platia aj v Stablefordovej siitaZi,
s vynimkou porusenia niektorého z tychto piatich Pravidiel, kedy hrac nie je
diskvalifikovany, ale dostane nula bodov za jamku, na ktorej k poruseniu doslo:

®  Nedohratie jamky podla Pravidla 3.3c,

e Nenapravenie chyby pri zahrati z mimo odpaliska pri zacinani jamky (pozri
Pravidlo 6.1b(2)).

e Nenapravenie chyby pri zahrati nesprdvnej lopty (pozri Pravidlo 6.3¢), alebo

e Nenapravenie chyby pri zahrati z nespravneho miesta, , kedy doslo k
zdvaznému poruseniu (pozri Pravidlo 14.7b), alebo

e Nenapravenie chyby zahratia rany mimo poradia (pozri Pravidlo 22.3).
Ak hrac porusi akékolvek iné Pravidlo s trestom diskvalifikacie, hrac je diskvalifikovany.

Po udeleni akychkolvek trestnych ran neméze byt stablefordové skére hraca za
jamku niZ8ie ako nula bodov.
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21.1d Vynimka k Pravidlu 11.2 v Stableforde
Pravidlo 11.2 sa neuplatfiuje v tychto situaciach:

Ak je hracovu loptu potrebné dohrat do jamky na ziskanie jedného bodu na jamke

a akakolvek ind osoba zamerne vychyli, alebo zastavi loptu v momente, ked nie je
Ziadna oddvodnena 3anca, Ze moze byt dohratd do jamky, nie je Ziadny trest pre tiito
osobu a hrac dostava nula bodov za jamku.

21.1e Kedy sa kolo v Stableforde kon¢i
Hracove kolo konci, ked hrac:

¢ Dohrd jamku na jehoposlednej jamke (vratane napravenia chyby, podla Pravidla
6.1 alebo 14.7b), alebo

e Zvoli si nedohrat jamku na poslednej jamke, alebo uz neméze dostat viac bodov
ako nula bodov na jamke.

21.2 Maximalny vysledok

21.2a Podstata Maximalneho vysledku

Maximdlny vysledok je forma hry na rany, v ktorej je vysledok hraca, alebo strany na
jamke ohrani¢eny maximalnym poctom ran stanovenych Sdtaznym vyborom, ako
napriklad dvakrat par, stanovené ¢islo alebo netto double bogey.

Obvykle sa uplatiiujd Pravidla pre hru na rany v Pravidlach 1 — 20, ale upravené
tymito Specifickymi Pravidlami. Pravidlo 21.2 je napisané pre:

e Brutto sutaZe, ale méZe byt aplikované aj pre hendikepové sitaze, a

¢ Individualnu hru, ale méze byt aplikované aj pre sutaze zahfnajlice partnerov,
ako je upravené Pravidlami 22 (Stvorhy) a 23 (Hra so Styrmi loptami) a pre SiitaZe
druZstiev, ako je upravené Pravidlom 24.

21.2b Vysledky v Maximalnom vysledku

(1) Hradovvysledok na jamke. Hracov vysledok na jamke je zaloZeny na pocte
zahratych ran (vratane zahratych rdn a trestnych ran), s vynimkou, Ze hrac
dostane iba stanoveny maximalny vysledok, dokonca aj ked skuto¢ny pocet ran
presahuje stanovené maximum.

Hrac, ktory nedohrd jamku podla Pravidiel z akéhokolvek dévodu, dostava
maximalny vysledok na tejto jamke.

Pre zlepSenie tempa hry, hraci st podporovani v ukonceni hry na jamke, ked'ich
vysledok dosiahol maximum.

Vysledok je kompletny ked hrac dohrd jamku, zvoli si neurobit tak, alebo ked
jeho alebo jej vysledok dosiahol maximum.
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(2) Zapisany vysledok na kaZdej jamke. Pre splnenie poZiadavky v Pravidle 3.3b na
zapisovanie vysledku na kazdej jamke do skore karty:

e Ak je jamka ukoncena dohratim lopty do jamky.

» Ked'je vysledok nizsi ako maximum. Na skére karte musi byt uvedeny
skutocny vysledok.

» Kedje vysledok rovnaky, alebo vy35i ako maximum. Na skdre karte moze
byt uvedeny bud Ziadny vysledok ,alebo akykolvek vysledok rovnajlici sa
maximu, alebo vy$si ako maximum.

e Ak je jamka ukoncend bez dohratia lopty do jamky. Ak hraé nedohra jamku
podla Pravidiel, na skdre karte méZe byt uvedeny bud Ziadny vysledok, alebo
akykolvek vysledok rovnajiici sa maximu, alebo vy3si ako maximum.

SdtaZny vybor je zodpovedny za prispdsobenie hraéovho vysledku vzhladom
na maximum na kaZzdej jamke, za ktor( je na skdre karte bud Ziadny, alebo
akykolvek vysledok nad maximum a v hendikepovej sttaZi, za aplikaciu
hendikepovych ran.

21.2c Tresty v Maximalnom vysledku

Vsetky tresty, ktoré sa uplatiuji v hre na rany sa uplatiujd aj v Maximdlnom
vysledku, s vynimkou, Ze hrac, ktory porusi ktorékolvek z tychto piatich Pravidiel, nie
je diskvalifikovany, ale dostava maximalny vysledok na jamke, na ktorej k poruseniu
doslo:

e Nedohratie do jamky, Pravidlo 3.3.c

e Nenapravenie chyby zahratia rany z priestoru mimo odpaliska pri zacati jamky
(pozri Pravidlo 6.1b(2)),

¢ Nenapravenie chyby zahratia rany nesprdvnou loptou (pozri Pravidlo 6.3¢)

e Nenapravenie chyby zahratia rany z nesprdvneho miesta, kedy doslo k zdvazZnému
poruseniu (pozri Pravidlo 14.7b), alebo

¢ Nenapravenie chyby zahratia rany mimo poradia (pozri Pravidlo 22.3).

Ak hrac porusi akékolvek iné Pravidlo s trestom diskvalifikacie, hrac je
diskvalifikovany.

Po uplatneni akychkolvek trestnych ran, hracov vysledok na jamke nemdéze byt vyssi
ako maximalny vysledok stanoveny Sttaznym vyborom.

21.2d Vynimka k Pravidlu 11.2 v Maximalnom vysledku

Pravidlo 11.2 sa neuplatiuje v tychto situaciach:

Ak je potrebné dohrat hracovu loptu do jamky na vysledok nizsi ako maximalny
vysledok a akdkolvek ind osoba zamerne vychyli, alebo zastavi loptu v momente,
ked nie je Ziadna od6vodnena $anca, Ze moéze byt dohratd do jamky, nie je Ziadny
trest pre tlto osobu a hrac dostava maximalny vysledok na jamke.
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21.2e Kedy sa kolo v Maximalnom vysledku konci
Hrécove kolo kon¢i ked hrac:

¢ Dohra jamku na jeho alebo jej poslednej jamke (vratane napravenia chyby, ako je
podla Pravidla 6.1 alebo 14.7b).

¢ Zvoli nedohrat jamku na poslednej jamke alebo uz dostane maximalny vysledok
na jamke.

21.3 Par/Bogey

21.3a Podstata Par/Bogey
Par/Bogey je forma hry na rany, v ktorej sa vyuZiva vyhodnocovanie ako v hre na jamky:

e Hrac alebo strana vyhrava, alebo prehrava jamku dohratim jamky niz8im poctom
rén, alebo vy$sim poctom ran ako je fixny cielovy vysledok jamky stanoveny
Sutaznym vyborom.

e Sitaz vyhrava hrac alebo strana s celkovym najvy$sim poctom vyhratych jamiek
ako prehratych jamiek (o je, odpocitanie prehratych jamiek od vyhratych
jamiek).

Uplatiujd sa Pravidla pre hru na rany v Pravidlach 1 — 20, ale upravené tymito
Specifickymi Pravidlami. Pravidlo 21.3 je napisané pre:
¢ Brutto sutaZe, ale mo6Ze byt aplikované aj pre hendikepové siitaze, a

* Individudlnu hru, alebo mdZe byt aplikované aj pre sttaZe zahffajlcich partnerov,
ako je upravené Pravidlami 22 (Stvorhry)a 23 (Hra so Styrmi loptami) a pre sitaze
druZstiev, ako je upravené Pravidlom 24.

21.3b Bodovanie v Par/Bogey

(1) Ako s jamky vyhraté alebo prehraté. Vyhodnocovanie je rovnaké ako v hre na
jamky, ktoré jamky si vyhraté alebo prehraté porovnanim hracovho poctu ran
(vratane zahratych rdn a trestnych ran) s fixnym cielovym vysledkom (typicky je
par alebo bogey) stanovenym SdtaZnym vyborom:

e Ak je hracov vysledok nizsi pocet ran ako fixny vysledok, hra¢ vyhrava jamku.

¢ Ak je hracov vysledok rovnaky ako fixny vysledok, na jamke je remiza (tieZ
zname ak polena jamka).

e Ak je hracov vysledok vyssi ako fixny vysledok, alebo nie je odovzdany Ziadny
vysledok, hrac prehrava jamku.

Hrac, ktory nedohrd jamku podla Pravidiel z akéhokolvek dévodu prehrava jamku.

Pre zlepSenie tempa hry, hraci st podporovani v ukoncenfi hry na jamke, ked'ich
vysledok je vy3si ako fixny vysledok na jamke (ako ked prehrali jamku).

Jamka je ukoncena, ked hrac dohrd loptu do jamky, zvoli si nedohrat ju alebo ked
jeho alebo jej vysledok je vy3si ako fixny vysledok.
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(2) Zapisany vysledok na kaZdej jamke. Pre splnenie poZiadavky v Pravidle 3.3b na
zapisovanie vysledku na kazdej jamke do skdre karty:

e Ak je jamka ukoncena dohratim lopty do jamky.

» Ked vysledok vyusti do vyhry jamky, alebo remizy. Na skdre karte musi byt
uvedeny skutocny vysledok.

» Ked vysledok vyisti do prehry na jamke. Na skdre karte musi byt uvedeny,
bud Ziadny vysledok, alebo akykolvek vysledok, ktory vylsti do prehratia
jamky.

e Ak je jamka ukoncend bez dohratia lopty do jamky. Ak hraé nedohrd jamku
podla Pravidiel, na skdre karte mdZe byt uvedeny, bud Ziadny vysledok alebo
akykolvek vysledok, ktory vyisti do prehratia jamky.

Sdtazny vybor je zodpovedny za rozhodnutie, ¢i hrac vyhral, prehral alebo
remizoval kazdd jamku a v hednikepovej siitazi, za aplikaciu hendikepovych ran
k vysledku zapisanému na kazdej jamke pred rozhodnutim o vysledku jamky.
Vynimka - Ziadny trest, ak nie je Ziadny vplyv navysledok na jamke: Ak hra¢
odovzda skadre kartu s vysledkom na jamke nizsim ako skutocny vysledok, ale
toto neovplyvni ¢i jamku vyhral, prehral alebo remizoval, nie je Ziadny trest podla
Pravidla 3.3b.

Pozri postupy Satazného vyboru, sekcia 5A(5) (podmienky sttaze mozu
podporovat, ale nie vyZadovat od hracov zapisanie vysledku jamky do skdre
karty).

21.3c Tresty v Par/Bogey

Vsetky trestné rany, ktoré sa uplatiuji v hre na rany, budu uplatnené tiez v hre Par/
Bogey, s vynimkou, Ze hrac, ktory porusi ktorékolvek z tychto piatich Pravidiel, nie je
diskvalifikovany, ale straca (prehrava) jamku, na ktorej k poruseniu doslo:

e Nedohratie do jamky, Pravidlo 3.3.c

e Nenapravenie chyby zahratia rany z priestoru mimo odpaliska pri zacati jamky
(pozri Pravidlo 6.1b(2)),

¢ Nenapravenie chyby zahratia rany nesprdvnou loptou (pozri Pravidlo 6.3c)

¢ Nenapravenie chyby zahratia rany z nesprdvneho miesta, kedy doslo k zdvaznému
poruseniu (pozri Pravidlo 14.7b), alebo

¢ Nenapravenie chyby zahratia rany mimo poradia (pozri Pravidlo 22.3).

Ak hrac porusi akékolvek iné Pravidlo s trestom diskvalifikacie, hrac je
diskvalifikovany.

Po uplatneni akychkolvek trestnych ran, hra¢ méze byt potrestany maximalne
stratou jamky, teda prehrou na jamke.
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21.3d Vynimka k Pravidlu 11.2 v Par/Bogey
Pravidlo 11.2 sa neuplatfiuje v tychto situaciach:

Ak je potrebné dohrat hracovu loptu do jamky na remizu na jamke a akakolvek

ind osoba zamerne vychyli, alebo zastavi loptu v momente, ked nie je Ziadna
odévodnené Sanca, Ze mdze byt dohratd do jamky, nie je Ziadny trest pre tlto osobu
a hrac straca (prehrava) jamku.

21.3e Kedy konc¢i kolo v Par/Bogey
Hracove kolo konci ked hrac:

¢ Dohrd jamku na jeho alebo jej poslednej jamke (vratane napravenia chyby, podla
Pravidla 6.1 alebo 14.7b), alebo

e Zvoli si nedohrat jamku na poslednej jamke alebo uz jamku prehral.

21.4 Hranajamky s tromi loptami

21.4a Podstata Hry s tromi loptami na jamky
Hra s tromi loptami na jamky je forma hry na jamky, v ktorej:

e Kazdy z troch hracov hra individualny zapas proti zvysnym dvom hra¢om v rovnaky
¢as, a

e KaZzdy hrac hra jednu loptu, ktora je pouzita v obidvoch jeho zapasoch.

Obvykle sa Pravidla pre hru na jamky v Pravidlach 1 — 20 sa uplatiiuji na vietky tri
zapasy, s vynimkou ked' sa tieto Specifické Pravidla uplatiiuji v dvoch situaciach,
v ktorych pri uplatneni normélnych Pravidiel v jednom zépase by mohlo déjst ku
konfliktu priich uplatiovanivinom zapase.

21.4b Hratie mimo poradia

Ak hrac hra mimo poradia v akomkolvek zapase, stiper, ktory mal hrat prvy moéze
zrusit ranu podla Pravidla 6.4a(2):

Ak hrac hral mimo poradia v obidvoch zapasoch, kazdy stiper si méze zvolit, Ci
zrusit ranu v jeho alebo jej zapase s hracom.

Ak je hraCova rana zrusena len v jednom zapase:
e Hrac musi pokracovat v hre s pdvodnou loptou v druhom zapase.

¢ Toto znamena, Ze hra¢ musi dohrat jamku hratim samostatnej lopty v kazdom
zapase.
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21.4c¢ Lopta alebo markovatko zdvihnuté ,alebo pohnuté jednym siperom

Ak sdper dostava jednu trestnd ranu za zdvihnutie hracovej lopty, alebo markovdtka
alebo za sp6sobenie pohnutia lopty, alebo markovdtka podla Pravidla 9.5b alebo
9.7b, tento trest sa uplatiiuje len v zapase s tymto hracom.

Sdper nedostava Ziadny trest v jeho alebo jej zapase s druhym hraéom.

21.5 Iné formy golfovej hry

Hoci sa Pravidla 3,21,22 a 23 Specificky vztahuji len na urcité formy hry, golf sa
moZe a casto aj hra v mnohych inych formach, ako st scrambles alebo greensomes.

Pravidla je moZné vyuZivat na regulaciu hry aj v tychto a dalSich formach hry.

Pozri postupy Siitazného vyboru, sekcia 9 (odporicané spbésoby prispdsobenia
Pravidiel pre dalSie bezné formy hry).
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PRAVIDLO

Stvorhry (zndme aj ako
22 striedava rana)

Podstata Pravidla:

Pravidlo 22 sa vztahuje na §tvorhry (hrané bud'v hre na jamky, alebo v hre na rany),
pri ktorych dvaja partneri sttaZzia spolocne ako jedna strana hranim v striedavom
poradi jednou loptou. Pravidla pre tdto formu hry st v podstate rovnaké ako pre
individualnu hru, s vynimkou poZiadavky na partnerov striedat sa pri zahravani
rany na zacatie hry na jamke a dohrat kazdi jamku striedanim sa pri ranach.

22.1 Podstata Stvorhier

Stvorhry (tiez zndme ako striedava rana) je forma hry zahffajtica partnerov (bud’
v hre na jamky alebo hre na rany), pri ktorej dvaja partneri sitazia ako jedna strana
hratim jednej lopty v striedavom poradi na kazdej jamke.

Pravidla 1 - 20 sa uplatiiujd na tdto formu hry (pricom je strana hrajtica jednou
loptou to isté ako individualny hrac), ale upravenym spésobom tymito Specifickymi
Pravidlami.

Variaciou tejto hry je forma hry na jamky (znamou ako Trojhra, pri ktorej individualny
hrac sutazi proti strane z dvoch partnerov, ktori hraji striedavé rany podla tychto
Specifickych Pravidiel.

22.2 Ktorykolvek z partnerov méZe zastupovat stranu

KedZe obidvaja partneri siitaZia ako jedna strana hrajlca len jednou loptou:

e Ktorykolvek partner mdze vykonat akykolvek dovoleny tikon za stranu pred
zahratim rany, ako je oznacenie miesta lopty a zdvihnutie, vrdtenie alebo
spustenie a umiestnenie lopty, bez ohladu na to, ktory partner je za stranu na
rade pre nasledujlcu ranu.

® Partner a jeho nosic méze pomahat druhému partnerovi akymkolvek spésobom,
akym ma nosic druhého partnera dovolené pomahat (ako je dat alebo sa ho
opytat na radu a vykonavat iné ikony dovolené podla Pravidla (10)), ale nesmie
poskytndt Ziadnu int pomoc, akl nema nosic druhého partnera dovolen
poskytnit podla Pravidiel.

e Akykolvek ikon alebo poru$enie Pravidiel ktorymkolvek partnerom, alebo ich
nosicom sa uplatiuje pre stranu.

V hre na rany, len jeden z partnerov je potrebny na podpisanie vysledkov strany na
jamkach na skére karte (pozri Pravidlo 3.3b).
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22.3 Strana sa musi striedat pri zahravani ran

Na kazdej jamke, partneri musia kazdu ranu za stranu odohrat v striedavom poradi:

¢ Jeden partner musi hrat prvy za stranu z odpaliska na vsetkych neparnych
jamkéch, kym druhy partner musi hrat prvy za stranu z odpaliska na vietkych
parnych jamkéach.

* Po prvej rane za stranu na odpalisku jamky sa partneri musia pri dalSich randch
striedat po zvySok jamky.

¢ Akje rana zruSend, alebo sa inak nepocita podla akéhokolvek Pravidla (s vynimkou,
ked je rana zahrata v nespravnom poradi porusenim tohto Pravidla), rovnaky
partner, ktory zahral ranu musi zahrat nasledujlcu ranu za stranu.

¢ Ak sa strana rozhodne hrat provizérnu loptu, ta musi byt zahrata partnerom, ktory
je na rade za stranu zahrat nasledujdcu ranu.

Akékolvek trestné rany, ktoré strana dostava, neovplyviujd poradie partnerov pri
striedani.

Trest za zahratie rany v nespravnom poradi pri poruSeni Pravidla 22.3: VSeobecny
trest.

V hre na rany, strana musi napravit chybu:

e Spravny partner musi zahrat ranu z miesta, z ktorého strana zahrala prvi ranu
v nespravnom poradi (pozri Pravidlo 14.6).

* Rana zahrata v nespravnom poradi a vietky dalSie rany pred napravenim chyby
(vratane zahratyich rén a akychkolvek trestnych ran zahratych vylucne s touto
loptou) sa nepocitaju.

¢ Ak strana nenapravi chybu pred zahratim rany na zacatie dalSej jamky, alebo
v pripade poslednej jamky kola, pred odovzdanim skére karty, strana je
diskvalifikovana.

22.4 Zacatie kola

22.4a Partner, ktory hra ako prvy

Strana si mdze zvolit, ktory partner bude hrat z prvého odpaliska na zacatie kola,
pokial podmienky sdtaze neurcujd, ktory partner musi hrat prvy.

Kolo sa pre stranu zaCina, ked'tento partner zahra ranu na zacatie prvej jamky strany.
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22.4b Cas Startu a miesto Startu

Pravidlo 5.3a sa uplatfiuje odlisne ku kazdému partnerovi, ¢o je zaloZzené na tom kto
bude hrat prvy za stranu:

® Partner, ktory bude hrat ako prvy, musi byt pripraveny na hru v ¢ase Startu a na
mieste Startu, a musi zacat v (a nie pred) tomto Case.

e Partner, ktory bude hrat ako druhy, musi byt pritomny v ¢ase startu, bud'na
mieste Startu, alebo na jamke blizko miesta, kde sa o¢akava zastavenie lopty
zahratej z odpaliska.

Ak Ziadny z partnerov nie je pritomny tymto spdsobom, strana poruSuje Pravidlo 5.3a.

22.5 Partneri moZu zdielat palice

Pravidlo 4.1b(2) je upravené tak, aby dovolovalo partnerom zdielat palice, za
podmienky, Ze celkovy pocet palic, ktoré maju spolu, nie je viac ako 14.

22.6 Obmedzenia pre postavenie partnera za hra¢om pri rane

Okrem obmedzeni v Pravidle 10.2b(4), hra¢ nesmie stat na pred(Zeni linie hry za
loptou, alebo v jej blizkosti, kym jeho partner hra, aby ziskal informacie pre dalsiu
ranu, ktord bude strana hrat.

Trest za poruSenie Pravidla 22.6: VSeobecny trest.
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PRAVIDLO

pAo | Hra so Styrmi loptami

Podstata Pravidla:

Pravidlo 23 sa vztahuje na hru so Styrmi loptami (hrand bud formou hry na jamky, alebo
na rany), v ktorej partneri siitaZia ako strana s tym, Ze kazdy z nich hra samostatni

ev v

23.1 Podstata Hry so Styrmi loptami

Hra so Styrmi loptami je forma hry (bud'v hre na jamky alebo v hre na rany) zahfnajlca
partnerov, v ktorej:

¢ Dvaja partneri sttazia spolu ako strana, s tym Ze kazdy hrac hra jeho vlastni
loptu, a

Pravidla 1 - 20 sa uplatiiujd na tito formu hry, ale upravenym spésobom tymito
Specifickymi Pravidlami.

Variaciou tejto hry je forma hry na jamky, znamou ako najlepSia lopta, pri ktorej
individualny hrac satazi proti strane zloZenej z dvoch alebo troch partnerov a
kazdy partner hra vlastni loptu podla Pravidiel, ale upravenym spdsobom tymito
Specifickymi Pravidlami. (Pre najlepSiu loptu s tromi partnermi za stranu, kazdy
odkaz na druhého partnera znamena druhych dvoch partnerov).

23.2 Bodovanie v Hre so Styrmi loptami

23.2a Bodovanie strany v hre na jamky a v hre na rany

¢ Ked obidvaja partneri dohraji jamku, alebo inak ukonéia jamku podla Pravidiel.

Nizsi vysledok je vysledok strany na jamke.

e Ked'len jeden partner dohra jamku, alebo inak ukon¢i jamku podla Pravidiel.
Partnerov vysledok je vysledok strany na jamke. Druhy partner nemusi dohrat
jamku.

e Ked Ziadny z partnerov nedohra jamku, alebo inak neukonéi jamku podla
Pravidiel. Strana nema vysledok na tejto jamke, ¢o znamena:

» V hre na jamky, strana prehrava jamku, pokial stiperiaca strana uz nedarovala
alebo inak neprehrala jamku.

» V hre na rany, strana je diskvalifikovana, pokial nie je chyba napravena nacas
podla Pravidla 3.3c.

192



Pravidlo 23

23.2b Skore karta strany v hre na rany

(1) Zodpovednost strany. Brutto vysledok strany na kazdej jamke musi byt uvedeny
na jednej skore karte.

Pre kazdd jamku:
e Brutto vysledok asponi jedného z partnerov musi byt uvedeny na skére karte.

¢ Nie je Ziadny trest za uvedenie viacerych vysledkov ako vysledok jedného
partnera na skore karte.

e Kazdy vysledok na skdre karte musi byt jasne pristideny konkrétnemu
partnerovi, ktory tie vysledky zahral; ak to tak nie je, strana je
diskvalifikovana.

¢ Nie je dostacujtce prisudit vysledky za stranu vSeobecne.

Na podpisanie vysledkov na jamkach na skdre karte za stranu podl(a Pravidla
3.3b(3) je potrebny len jeden partner.

(2 Zodpovednost Siitazného vyboru. SiitaZny vybor je zodpovedny za rozhodnutie,
ktory vysledok sa strane pocita na kazdej jamke, vratane uplatnenia hendikepu
v hendikepovej siitazi.

e Ak je uvedeny na jamke len jeden vysledok, strane sa pocita tento vysledok.

e Ak sl najamke uvedené vysledky obidvoch partnerov:

» Ak s( tieto vysledky odlisné, nizsi (brutto alebo netto) vysledok sa pocita
za stranu na tejto jamke.

» Ak sl obidva vysledky rovnaké, Sitazny vybor méze pocitat ktorykolvek
vysledok. Ak sa ukaze pocitany vysledok ako nespravny z akéhokolvek
dévodu, Sitazny vybor bude pocitat druhy vysledok.

Ak vysledok, ktory sa pocita za stranu, nie je jasne identifikovatelny ako vysledok
konkrétneho partnera, ktory ho zahral alebo ak je partner diskvalifikovany pri hre
na jamke, strana je diskvalifikovana.

23.2c Vynimka k Pravidlu 11.2 v Hre so Styrmi loptami
Pravidlo 11.2 sa neuplatfiuje v tejto situacii:

Ak hracov partner uz dohral jamku a hracova lopta v pohybe by musela byt dohratd

alebo zastavi loptu v momente, ked nie je Ziadna odévodnena $anca, Ze méze byt
dohratd do jamky, nie je Ziaden trest pre tlto osobu a hracova lopta sa nepocita za

stranu.
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OBRAZOK 23.2b: BODOVANIE V HRE SO STYRMI LOPTAMI

Jamka 112/3 4,5 6|7 8|9 |0ut Zodpovednosti
Katka (4 S 4 6 4 3 25 . Sdtazny
Jin |'s s 6 4 3 5. vybor

SdeScore (4 3 5 4 6 | 4 3 3 5.3z rrac

/" Hraca

Jamka |10 /1112|1314 /15,16 17 18| In Total " zapisovatel
Katka (s g 4 4 4 s 3 4

Jén '8 3 4.4.49. . 3.5’

LR ENENENERE N EREREE il —

L A s X\
\.zapisovatela: ' hraca: ]

e 2 A

23.3 Kedy kolo zacina a konci; kedy je jamka dohrata

23.3a Kedy kolo zacina
Kolo pre stranu zacina, ked jeden z partnerov zahra ranu na zacatie jeho prvej jamky.

23.3b Kedy sa kolo kon¢i
Kolo pre stranu kondi:
e V hre na jamky:
» Ked ktorakolvek strana vyhrala zépas (pozri Pravidlo 3.2a(3)), alebo

» Zapas je rozpoleny (remizovany) po poslednej jamke, ked podmienky sitaze
umoziujd ukoncit zapas remizou (pozri Pravidlo 3.2a(4)).

¢ V hre na rany, ked strana dohra poslednu jamku, bud obidvaja partneri dohrajti
jamku (vratane ndpravy chyby, ako je podla Pravidla 6.1 alebo 14.7b), alebo jeden
partner dohrd jamku na poslednej jamke a druhy partner si zvoli tak neurobit.

23.3c Kedy je jamka dohrata

(1) Hranajamky. Strana dohrala jamku, ked:
» Obidvaja partneri dohrali loptu do jamky, alebo mali nasledujice rany darované
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» Jeden partner dohral loptu do jamky, alebo mu dalsi dder darovali a druhy
partner sa bud rozhodol nedohrat loptu do jamky, alebo ma skare, ktoré sa
neda zapocitat pre stranu, alebo

» Vysledok na jamke je rozhodnuty (napriklad, ked'je skére druhej strany na
jamke nizZsie, ako by strana mohla dosiahnut).

(2) Hranarany. Strana dohrala jamku, ked jeden z partnerov dohral loptu do jamky
a druhy partner dohral loptu do jamky, alebo si zvoli tak neurobit, alebo je
diskvalifikovany na jamke.

23.4 Jeden, alebo obidvaja partneri m6Zu zastupovat stranu

Strana moze byt zastupovana jednym partnerom pocas celého alebo ktorejkolvek
Casti kola. Nie je potrebné, aby boli obidvaja partneri pritomni, alebo ak st pritomni,
obidvaja hrat na kazdej jamke.

Ak partner chyba a neskér sa dostavi na hru, partner méze zacat hru na jamke za
stranu len medzi dvomi jamkami, ¢o znamena:

® Hra najamky — Pred tym, ako ktorykolvek hrac za¢ne jamku. Ak sa partner
dostavi len po tom, ako ktorykolvek partner na akejkolvek strane v zdpase zacal
hru na jamke, tento partner méze hrat za stranu az na nasledujtcej jamke.

e Hranarany — Pred tym, ako ktorykolvek partner zane jamku. Ak sa partner
dostavi len po tom, ako ktorykolvek partner zaCal hru na jamke, tento partner
moze hrat za stranu az na nasledujcej jamke.

Prichadzajlici partner, ktorému nie je dovolené hrat na jamke, stale m6ze poskytnit
radu, alebo pomoc druhému partnerovi a vykonat iny tikon pre druhého partnera na
tejto jamke (pozri Pravidlo 23.5a a 23.5b).

Trest za porusSenie Pravidla 23.4: VSeobecny trest.

23.5 Hracov dkon ovplyviujici partnerovu hru

23.5a Hra¢ ma dovolené vykonat akykolvek tkon vztahujiici sa na
partnerovu loptu, ktory mdZe vykonat hrac

Hoci kazdy hrac na strane musi hrat vlastn( loptu:

¢ Hrac méze vykonat akykolvek tGkon vztahujici sa na partnerovu loptu, ktory je
partnerovi dovoleny pred zahratim rany, ako je oznacit miesto lopty a zdvihndt,
vrdtit, spustit a umiestnit loptu.

e Hrac a hracov nosi¢ moze pomdoct partnerovi akymkolvek spésobom, ktory je
dovoleny partnerovmu nosicovi na pomoc (ako je dat alebo vyZiadat radu

a vykonatiné dkony dovolené podla Pravidla 10), ale nesmie poskytndt Ziadnu
int pomoc, ktora nie je dovolenéa partnerovmu nosicovi podl(a Pravidiel.

V hre na rany, partneri sa nesmu dohodn(t na ponechani lopty na mieste na
jamkovisku, na pomoc ktorémukolvek z nich alebo ktorémukolvek inému hracovi
(pozri Pravidlo 15.3a).
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23.5b Partner je zodpovedny za hracove dkony

Akykolvek tkon vykonany hra¢om, vztahujlci sa na partnerovu loptu, alebo vystroj
sa povazuje zalkon vykonany partnerom.

Ak hracov tkon by bol porusenim Pravidla, ak by bol vykonany partnerom:
e Partner porusil Pravidlo a dostava prislusny trest (pozri Pravidlo 23.9a).
¢ Toto su priklady, ked hrac porusi Pravidlo tym, Ze:

» Zlepsi podmienky ovplyvriujtice ranu, ktord ide zahrat partner,

» Nahodne spdsobi pohnutie partnerovej lopty, alebo

» Neoznali miesto partnerovej lopty pred jej zdvihnutim.

Toto sa tiez uplatiuje aj na tkony hracovho nosic¢a vztahujlce sa na partnerovu
loptu, ktoré by boli poruSenim Pravidla, ak by boli vykonané partnerom alebo
partnerovym nosicom.

Ak dkony hraca alebo hraéovho nosica ovplyvnia hru aj hracovej vlastnej lopty, aj
partnerovej lopty, pozri Pravidlo 23.9a(2) na zistenie, kedy sa trest uplatiiuje na
obidvoch partnerov.

23.6 Poradie v hre pre stranu

Partneri m6zu hrat podla poradia, ktoré strana povazuje za najlepsie.

Toto znamena, Ze ked je na rade hrac podla Pravidla 6.4a (hra na jamky) alebo 6.4b
(hra na rany), ktorykolvek hrac, alebo jeho partner méze hrat ako dalsi.

Vynimka - Pokracovanie v hre na jamke po darovani rany v hre na jamky:

e Hrac nesmie pokracovat v hre na jamke po tom, ako bola jeho nasledujica rana
darovana a mohlo by to pomdct jeho alebo jej partnerovi.

e Ak tak hrac urobi, jeho vysledok na jamke zostava bez trestu, ale partnerov
vysledok na jamke sa neméze za stranu pocitat.

23.7 Partneri moZu zdielat palice

Pravidlo 4.1b(2) je upravené tak, aby dovolovalo partnerom zdielat palice, za
podmienky, Ze celkovy pocet palic, ktoré maju spolu nie je viac ako 14.

23.8 Obmedzenia pre postavenie hraca za partnerom pocas

zahravania rany

Okrem obmedzeniv pravidle 10.2b(), hraé nesmie stat na pred(Zeni ciary hry za
loptou, alebo v jej blizkosti, kym jeho partner hra ranu, aby ziskal informéacie pre
svoju (hracovu) dalsiu ranu.

Trest za poruSenie Pravidla 23.8: VSeobecny trest.
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23.9 Kedy sa tresty uplatiiujd len na jedného partnera, alebo sa

v es

uplatiiuja na obidvoch partnerov

Ked hrac dostava trest za porusenie Pravidla, trest sa méze uplatriovat bud na tohto
hraca samostatne, alebo na obidvoch partnerov (stranu). Toto zavisi na treste a

forme hry

23.9a Tresty iné ako diskvalifikacia

(1) Trestsa obvykle uplatiiuje len pre hraca, nie partnera. Ked hra¢ dostava trest iny
ako diskvalifikacia, trest sa normalne uplatfiuje len na hraca a nie jeho alebo jej
partnera, s vynimkou tychto situacii popisanych v (2).

e Akékolvek trestné rany su pridané len k hra¢ovmu vysledku, nie k vysledku
partnera.

® V hre na jamky hrac, ktory dostava vSeobecny trest (strata jamky) nema Ziadny
vysledok, ktory sa méZe pocitat strane na tejto jamke; ale tento trest nema
Ziadny vplyv na partnera, ktory méze pokracovat v hre za stranu na tejto jamke.

(2) Trisituécie, kde sa hracov trest tieZ uplatfiuje aj na partnera.

e Ked hrac porusi Pravidlo 4.1b (limit 14 palic; zdielanie, pridanie alebo
nahradenie palic). V hre na jamky, strana dostéva trest (Gprava vysledku
zapasu); a v hre na rany, partner tiez dostava rovnaky trest ako hrac.

¢ Ked porusenie Pravidla hraCom poméha partnerovi v hre. Aj v hre na jamky, aj
v hre na rany, partner dostava rovnaky trest ako hrac.

¢ Vhre najamky, ked poruSenie Pravidla hracom uskodi stiperovej hre.
Partner tiez dostava rovnaky trest ako hrac.

Vynimka - hrac, ktory zahra ranu s nespravnou loptou sa nepovaZuje za hraca
pomahajiiceho partnerovi v hre, alebo za hraca sSkodiaceho sdperovi.

e Len hrac (nie partner) dostava vSeobecny trest za porusenie Pravidla 6.3c.

¢ Toto plati, ¢i lopta zahrata ako nesprdvna lopta patri partnerovi, siperovi
alebo komukolvek inému.

23.8b Tresty diskvalifikacie

(1) Kedyznamena porusenie Pravidla hra€om diskvalifikaciu strany. Strana je
diskvalifikovana, ak ktorykolvek partner dostava trest diskvalifikacie pod[a
akéhokolvek z tychto Pravidiel:

e Pravidlo 1.2 Standardy spravania sa hraca

e Pravidlo 1.3 Hra podla Pravidiel

¢ Pravidlo 4.1a Palica schvalena na zahratie rany

e Pravidlo 4.1c Postup na vyhlasenie palice za palicu mimo hry
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e Pravidlo 4.2a Lopty schvalené na hru kola

e Pravidlo 4.3 PouZitie vystroja

e Pravidlo 5.6a Neoddvodnené zdrZiavanie

e Pravidlo 5.7b Povinnosti hraca pri prerusenf hry Sitaznym vyborom
e Pravidlo 6.2b Pravidla pre odpalisko

Len v hre na jamky:

e  Pravidlo 3.2¢c Uplatnenie hendikepov v hendikepovom zéapase

Lenv hre narany:
e Pravidlo3.3b(2)  Hracova zodpovednost: podpisanie a odovzdanie skére karty
e Pravidlo3.3b(3)  Nespravny vysledok na jamke
e Pravidlo 5.2b Tréning na ihrisku pred kolom, alebo medzi kolami
e Pravidlo 23.2b Skore karta strany v hre na rany
(2) Kedy znamena porusenie Pravidla obidvomi hra€mi diskvalifikovanie strany.

Strana je diskvalifikovana, ked obidvaja partneri dostavaju trest diskvalifikacie
podla akéhokolvek z tychto Pravidiel:

e Pravidlo 5.3 Zacatie a ukoncenie kola

e Pravidlos.4 Hra v skupinach

e Pravidlos.7a Kedy hraci mézu, alebo musia zastavit hru
¢ Pravidlo 5.7¢ Co hra¢i musia urobit pri obnoveni hry

Len v hre na rany:

Strana je diskvalifikovana, ak na tej istej jamke dostanui obaja partneri tresty
diskvalifikacie podla akejkolvek kombinacie tychto Pravidiel:

e Pravidlo 3.3¢c Nedohratie lopty do jamky

e Pravidlo 6.1b Hra z miesta mimo odpaliska pri zacati hry na jamke
e Pravidlo 6.3¢ Nespravna lopta

e Pravidlo 14.7 Hra z nespravneho miesta.

¢ Pravidlo 20.1¢c(3) Nenahladsenie hry dvomi loptami

(3 Kedy porusenie Pravidla jedngm hra€om znamena, Ze nema platny vysledok na
jamke. Vo vSetkych inych situaciach, v ktorych hra¢ porusi Pravidlo s trestom
diskvalifikacie, hrac nie je diskvalifikovany, ale jeho vysledok na jamke, na ktorej
k poruseniu doslo sa nemdZe pocitat do vysledku strany.

V hre na jamky, ak obidvaja partneri porusia takéto Pravidlo na rovnakej jamke,
strana (straca (prehrava) jamku.
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RULE

Sutaze druzstiev

Podstata Pravidla:

Pravidlo 24 sa vztahuje na sitaZe druzstiev (hranych bud na jamky, alebo na

rany), kde viacero hracov, alebo stran sttazi ako druzstvo s vysledkami ich kél,
alebo zapasov kombinovanych tak, aby tvorili celkovy vysledok druZstva.

24.1 Podstata sitaZi druZstiev

e Druzstvo“je skupina hracov, ktori hrajd ako individualni hraci alebo ako strany
proti dalSim druzstvam.

¢ |Ich hrav rovnakej siitaZi méze byt tieZ sicastou inej sitaze (ako je individualna
hra na rany), ktora sa kona v rovnaky cas.

Pravidld 1 - 23 sa uplatfiuji v sdtazi druZstiev, ale upravené tymito Specifickymi
Pravidlami.

24.2 Podmienky sitaZe druzstiev

Sdtazny vybor rozhoduje o forme hry, ako sa bude vypocitavat celkovy vysledok
druzstva a inych podmienkach stitaze, ako:

® V hre na jamky, pocet bodov pridelenych za vitazstvo alebo remizu v zapase.

e V hre na rany, pocet vysledkov zapocéitavanych do kazdého celkového vysledku
druZstva.

o (istfaz moze skonéit remizou, a ak nie, ako bude rovnaky vysledok rozhodnuty.

24.3 Kapitan druzstva

Kazdé druzstvo méze menovat kapitadna druzstva na vedenie druzstva a prijimanie
rozhodnuti za druZstvo, napr., ktori hraci z rovnakého druzstva budd hrat, v ktorych
koldch, alebo zapasoch, v akom poradi budd hrat a ktori budd hrat spolo¢ne ako
partneri.

Kapitan druzstva moéze byt hrac hrajici v sttazi.

24.4 Rada dovolena v sitaZi druZstiev

24.4a Osoba, ktorej je dovolené davat rady druZstvu (poradca)

Sttazny vybor méze dovolit kazdému druzstvu menovat jednu osobu (,,poradcu®),
ktora moze davat radu a ind pomoc dovolend v Pravidle 10.2 hrd¢om druZstva pocas
kola a ktora mozZe byt o radu poziadana hraémi druzstva:
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e Poradca mdZe byt kapitan druzstva, tréner druzstva alebo ind osoba (vratane
Clena druZstva hrajlceho v sitazi).

* Poradca musi byt predstaveny SitaZnému vyboru pred davanim rady.
e Sitazny vybor mdze dovolit zmenit poradcu pocas kola alebo pocas stitaze.

Pozri postupy SttaZzného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla H-2
(Sutazny vybor moéze zaviest Miestne pravidlo dovolujice kazdému druZstvu
menovat dvoch poradcov.

24.4b Obmedzenie pre poradcu pocas jeho hry

Ak je poradcom hrac druzstva, nema dovolené vykonavat tito funkciu pocas hratia
kola v sutazi.

Pocas hratia kola, poradca sa povazuje za hrajliceho ¢lena druzstva v zmysle
obmedzeni tykajlcich sa rady v Pravidle 10.2a.

24.4¢ Ziadna rada medzi élenmi jedného druZstva, okrem partnerov
S vynimkou, ked hraji spolu ako partneri za stranu:

¢ Hrac nesmie poZiadat o radu, alebo dat'radu ¢lenovi jeho druZstva hrajliceho na
ihrisku.

¢ Toto plati, €i je ¢len druzstva hrajuci v rovnakej skupine ako hrac, alebo v inej
skupine na ihrisku.

Pozri postupy Siitazného vyboru, sekcia 8; Vzor miestneho pravidla H-5

(v sutaziach druzstiev, v hre na rany, v ktorych sa hracov vysledok kola pocita len
ako sucast celkového vysledku druzstva, Stitazny vybor moze zaviest Miestne
pravidlo dovolujlce ¢lenom druzstva hrajlcim v rovnakej skupine navzajom si dat
radu, dokonca aj ked nie su partnermi.

Trest za poruSenie Pravidla 24.4: VSeobecny trest podla Pravidla 10.2a.
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Pravidlo 25

i3 Upravy pre hracov so zdravotnym
25 postihnutim

Podstata Pravidla:

Pravidlo 25 poskytuje dpravy urcitych Pravidiel golfu, aby hraci so Specifickym
postihnutim mohli hrat spravodlivo s hracmi, ktori nemaji Ziadne zdravotné
postihnutie, rovnaké postihnutie, alebo iny typ postihnutia.

25.1 Prehlad

Pravidlo 25 plati pre v3etky sttaZe, vratane vietkych foriem hry. Je to kategoéria
zdravotného postihnutia a spdsobilosti hraca, ktora urcuje, ¢i méze pouzit
konkrétne upravené pravidla v Pravidle 25.

Pravidlo 25 upravuje niektoré Pravidla pre hracov v nasledujicich kategériach
zdravotného postihnutia:

e hradi, ktorf st nevidiaci (Co zahffa urcité drovne postihnutia zraku),

* hraci, ktori majd amputacie (o znamena, Ze majd poskodenia koncatin, pripadne
im koncatina chyba),

e hradi, ktori pouzivaju asisten¢né mobilné zariadenia, a
e Hraci s mentalnym postihnutim.

Je zname, Ze existuje vela hracov s inymi typmi postihnutia (napriklad hraci s
neurologickymi stavmi, hraci s ortopedickymi stavmi, hraci nizkeho vzrastu a hraci,
ktori si nepocujtci). Na tieto dalSie kategérie zdravotného postihnutia sa pravidlo
25 nevztahuje, pretoZe doteraz nebola stanovena Ziadna poZiadavka na Gpravu
Pravidiel golfu pre tychto hracov.

Pravidla vystroja sa uplatiiujd bez akychkolvek zmien, s vynimkou pripadov
uvedenych v €asti 7 Pravidiel vystroja. Informacie o pouZivani vystroja (iného ako
palica alebo lopta) zo zdravotnych dévodov najdete v pravidle 4.3b.

Pozri postupy Sdtazného vyboru, sekcia 5D (pre usmernenia o spdsobilosti hracov
a dalSie usmernenia tykajlice sa Pravidla 25 a sttazi zahfiajdcich hracov so
zdravotnym postihnutim).
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25.1 Upravy pre nevidiacich hracov

Podstata Pravidla:

Pravidlo 25.2 umoZiuje, aby hracovi, ktory je nevidiaci (Co zahffha urcité Grovne
zrakového postihnutia), bol k dispozicii sticasne asistent, aj nosi¢ na pomoc

s mierenim, dava tieZ hracovi obmedzen vynimku zo zakazu dotykat sa piesku

v bunkri palicou a umoZiiuje mu pomoc so zdvihanim, spistanim, umiestiiovanim
a vratenim lopty.

25.2a Pomoc od asistenta

Hrac, ktory je nevidiaci, méZe dostat pomoc od asistenta:
e Pri zaujati postoja,

e Pri miereni pred zahratim rany a

e Tym, Ze poziada o radu a nechd si poradit.

Asistent ma podla Pravidiel rovnaké postavenie ako nosic (pozri Pravidlo 10.3), ale s
vynimkami opisanymi v Pravidle 25. 2e.

Pre tcely Pravidla 10.2a (rada) méZze hrac poZiadat o radu a ziskat radu od asistenta,
aj nosica stcasne

25.2b Hracovi je povoleny iba jeden asistent
Hrac, ktory je nevidiaci, mdZe mat v jednom Case iba jedného asistenta.
Ak ma hrac v jednom case viac ako jedného asistenta, dostane vSeobecny trest

za kazdu jamku, kde k poruSeniu doslo, rovnakym spdsobom, ako je stanovené v
Pravidle 10.3a(1) (Hra¢ méa v jednom ¢ase povoleného iba jedného nosica).

25.2¢ Uprava Pravidla 10.2b(3) (Ziadne nastavenie objektu na pomoc pri
miereni, zaujati postoja, alebo Svihu)

Pravidlo 10.2b(3) je upravené tak, Ze nie je udeleny Ziadny trest, ak hrac, nosic,
alebo asistent poloZi objekt, aby pomohol s mierenim, alebo pomohol zaujat postoj
ku rane, ktora ma nasledovat (napriklad palica poloZena na zemi, aby ukazala, kam
by ma hrac¢ zamierit, alebo umiestnit nohy). Ale predmet vsak musi byt odstraneny
pred zahratim rany. Ak nie je, hra¢ dostane vSeobecny trest za poruSenie pravidla
10.2b (3).
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25.2d Uprava Pravidla 10.2b(4) (Zakazany priestor pre nosica pred tym,
ako hrac zahra ranu)

Pravidlo 10.2b(4) je upravené tak, aby nebol udeleny Ziadny trest, ak asistent, alebo
nosic stoji na, alebo blizko predlZenia linie hry za loptou, kedykolvek pred, alebo
pocas zahratia rany, pokial asistent, alebo nosi¢ nepoméze hracovi pri rane.

25.2e Zmena Pravidla 10.3 (Nosici)

Asistent nevidiaceho hraca méze vykonavat aj funkciu nosica, ale nie je povinny tak
urobit.

Hrac moze mat sticasne asistenta, alebo nosica, v takom pripade

¢ Tento asistent nesmie nosit ani manipulovat s palicami hraca, s vynimkou
vedenia hraca, pomoci hracovi pri zaujati postoja, alebo mierenia pred ranou,
alebo pomoci hracovi ako zdvorilost, tak ako je uvedené v definicii nosica.

¢ Ak tento asistent nesie, alebo manipuluje s palicami hraéa v rozpore s tymto
Pravidlom, hra¢ ma sticasne dvoch nosicov a dostane vSeobecny trest za kazdu
jamku, kde k poruseniu doslo (pozri Pravidlo 10.3a ods. 1).

25.2f Zmena Pravidla 12.2b ods. 1 (dotknutie sa piesku vedie k trestu)

Pred zahratim rany loptou v pieskovej prekdzke sa nevidiaci hra€ méze bez trestu
dotknut piesku v pieskovej prekdzke palicou:

e V priestore priamo pred loptou, alebo hned za fiou a
e Prinaprahu na dder.

Pri tom vsak hrac nesmie zlepsit polohu lopty viac, ako by vyplynulo z lahkého
zaloZenia palice.

Pre hraca nadalej platia zakazy v Pravidle 12.2b ods. 1 0 imyselnom dotyku piesku v
pieskovej prekdZke za icelom testovania stavu piesku a dotknutia sa piesku palicou
pri cvicnom Svihu.

25.2g Zmena Pravidla 14.1b (Kto mdZe zdvihnit loptu)

Ked lopta hraca lezi na jamkovisku, Pravidlo 14.1b je upravené tak, aby aj asistent
hraca mohol okrem jeho nosica zdvihnut loptu bez poverenia hracom.
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25.2h Pomoc pri spusteni, umiestiiovani a vrateni lopty na miesto

Pre hraca, ktory je nevidiaci, st vSetky Pravidla, ktoré vyZadujd, aby hrac spustil,
umiestnil alebo vrdtil loptu na miesto, upravené tak, aby hra¢ mohol bez obmedzenia
udelit vseobecné povolenie akejkolvek inej osobe na spustenie, umiestnenie a vrdtenie
lopty na miesto.

25.3 Upravy pre hraéov s amputaciami

Podstata Pravidla:

Pravidlo 25.3 umoziuje hracom s amputaciami (o znamena tych, ktori maj
postihnutia v koncatinach, aj tych, ktorym koncatina chyba), pouZivat protetické
zariadenie a zahrat ranu s ukotvenim palice a povoluje pomoc so spustenim,
umiestnenim a vratenim lopty na miesto.

25.3a Statiit protetickych pomécok

Pouzitie umelej ruky, alebo nohy nie je poruSenim ravidla 4.3 za predpokladu, Ze

hrac¢ ma na to lekarsky doklad a StitaZny vybor rozhodne, Ze jej pouzitie neposkytuje
hracovi Ziadnu nespravodlivi vyhodu oproti ostatnym hracom (pozri pravidlo 4.3b).
Hraci, ktori majd pochybnosti o pouzivani zariadenia, by mali tito zalezZitost o najskor
predlozZit Sutaznému vyboru.

Na hraca, ktory pouZziva protetické zariadenie, sa stale vztahuji zakazy uvedené

v Pravidle 4.3a, teda nesmie pouZzivat zariadenie abnormalnym, neprimeranym
spbsobom.

25.3b Zmena Pravidla 10.1b (Ukotvenie palice) c

Ak hrac s amputéciami, nie je schopny drzat a vykonat $vih s vacsinou svojich palic
bez ukotvenia, kvoli postihnutiu koncatiny, alebo strate koncatiny, hra¢ méze zahrat
ranu s ukotvenim palice bez trestu podla Pravidla 10.1b.

25.3c Pomoc pri spusteni, umiestneni a vrateni lopty na miesto

Pre hracov s amputaciami su vietky Pravidla, ktoré vyzaduju, aby hrac spustil,
umiestnil alebo vrdtil loptu na miesto upravené tak, aby hra¢ mohol bez obmedzenia
udelit vseobecné povolenie akejkolvek inej osobe na spustenie, umiestnenie a vrdtenie
lopty na miesto.

25.3d Zmena definicie pojmu “vratenie lopty na miesto”

Pre hracov s amputaciami, sa definicia vrdtenie lopty na miesto (a Pravidlo 14.2b(2))
upravi tak, aby hra¢ mohol vrdtit loptu na miesto bud'rukou, alebo pouzitim iného
vystroja (napriklad postvanim lopty palicou).
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25.4 Upravy pre hracov, ktori pouzivaji pomocky na pohyb

Podstata Pravidla:

Pravidlo 25.4 umoZiuje hracovi, ktory pouziva poméocky na pohyb, aby mu
stcasne pomahal asistent, aj nosic a vysvetluje, ako moze hrac pouzivat
pomdcky na pohyb (napriklad invalidny vozik, alebo iné zariadenie na pohyb na
kolieskach, pripadne palicu, alebo barlu) na pomoc pri zaujati postoja a rane,

a upravuje urcité postupy uplatiovani Glav.

Pravidla 25.4a aZ 25.4k sa vztahujd na vietky pomdcky na pohyb, vratane palic,
bariel, invalidnych vozikov a inych pomdcok na pohyb na kolieskach.

Pravidla 25.4l a 25.4m sa vztahujd len na invalidné voziky a iné pomdcky na pohyb
na kolieskach.

25.4a Pomoc od asistenta, alebo inej osoby

Hrac, ktory pouZiva pomécky na pohyb , méZe vyuzit pomoc od asistenta, alebo
akejkolvek inej osoby, vratane iného hraca pri:

e Zdvihnuti lopty na jamkovisku: Ked lopticka hraca lezi na jamkovisku, Pravidlo
14.1b je upravené tak, aby asistent hrd¢a mohol, rovnako ako nosic, zdvihnit
loptu bez sthlasu a poverenia hraca.

¢ Spdlstanie, umiestnovanie a vratenie lopty na miesto: VSetky Pravidla, ktoré
vyZaduju, aby hrac spustil, umiestnil, alebo vrdtil loptu na miesto, su upravené
tak, aby hra¢ mohol bez obmedzenia udelit vSeobecné povolenie akejkolvek inej
osobe na spdstanie, umiestiiovanie a vrdtenie lopty na miesto.

¢ Umiestnenie hraca, alebo pomdcky na pohyb: V siilade s Pravidlom 10.2b(5)
moZze hrac pred zahratim rany ziskat fyzicki pomoc od akejkolvek osoby, aby
pomohla s umiestnenim hraca, alebo umiestnenim, alebo odstranenim pomdcky
na pohyb

25.4b Rada od asistenta

Hrac, ktory pouziva pomécku na pohyb, méZe poziadat o radu a ziskat radu od
asistenta rovnakym spdsobom, ako hrac poziada a dostane radu od nosica podla
Pravidla 10.2a (Rada).

Asistent ma podla Pravidiel rovnaké postavenie ako nosi¢ (pozri Pravidlo 10.3), ale
s vynimkami uvedenymi v Pravidle 25.4j.

Pre ticely Pravidla 10.2a méZe hrac poziadat o radu a ziskat radu od asistenta, aj
nosica sicasne.
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25.4c¢ Hra€ ma povoleného iba jedného asistenta

Hrac, ktory pouZiva pomdcku na pohyb, méZe mat v jednej chvili iba jedného
asistenta.

Ak ma hrac sucasne viac ako jedného asistenta, dostane vSeobecny trest za kazdu
jamku, kde k poruSeniu doslo, rovnakym spdsobom, ako je stanovené v Pravidle
10.3a(1) (Hra¢ ma v jednom Case povoleného len jedného nosica).

25.4d Zmena definicie “postoja”

Pouzivanie pomécky na pohyb hra¢om méze ovplyvnit postoj vo vztahu k réznym
Pravidlam, napriklad pri uréovani oblasti zamyslaného postoja podla Pravidla 8.1a
a rozhodovani, ¢i dochadza k prekazaniu abnormdlnymi podmienkami ihriska pod[a
Pravidla 16.1.

Na rieSenie tohto problému bola definicia postoja upravena tak, aby znamenala
“polohu ndh a tela hraca a polohu pomdcky na pohyb, ak sa pouziva, pri priprave na
ranu, alebo pri rane.

25.4¢ Uprava definicie pojmu “vratenie lopty na miesto”

Pre hracov, ktori pouZzivaji pomdcky na pohyb sa definicia vrdtenia lopty na miesto
(Pravidlo 14.2b(2)) rozsiruje tak, aby hra¢ mohol vrdtit loptu na miesto bud rukou,
alebo pouzitim iného vybavenia (napriklad postvanim lopty palicou).

25.4f Uplatiiovanie Pravidla 4.3 (PouZivanie vystroja)

Pravidlo 4.3 sa vztahuje na pouZivanie pomécok na pohyb:

e Hrac moéze pouzit pomédcky na pohyb na pomoc pri svojej hre, ak to povoluji
ustanovenia v Pravidle 4.3b, a

e Hrac, ktory pouziva pomdcky na pohyb, stéle podlieha zakazom uvedenym v
Pravidle 4.3a kvdli neobvyklému pouzZivaniu vystroja .

25.4¢g Uprava Pravidla 8.1b(5) s cielom umoznit pouZivanie pomdcok na
pohyb pri zaujati postoja

Podla Pravidla 8.1b(5) nebude udeleny Ziadny trest, ak hrac zlepsi podmienky
ovplyviiujice tder pevnym umiestnenim ndh do postoja, “vratane primeraného
zaborenia n6éh do piesku”.

Pre hraca, ktory pouZiva pomdcky na pohyb, je Pravidlo 8.1b(5) upravené tak, aby
“primerané zaborenie ndh” zahfnalo:

® Primerané zaborenie pomocou pomdcky na pohyb, alebo

® Primerané tkony na umiestnenie pomdcky na pohyb pri zaujati postoja a snahe
vyhnit sa posmyknutiu
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Ale tato tiprava vsak hracovi neumoziuje ist nad tento ramec budovanim postoja
tak, aby sa pomdcka na pohyb pocas Svihu neSmykala, napriklad vytvorenim
vyvySeného kopca zo zeminy, alebo piesku, o ktory sa zariadenie oprie a upevni.

Ak tak hrac urobf, dostane vSeobecny trest za lipravy povrchu pri budovani postoja
v rozpore s Pravidlom 8.1a(3).

25.4h Zmena pravidla 10.1b (Ukotvenie palice)

Ak hrac nie je schopny drzat a napriahat s vd¢sinou svojich palic bez ukotvenia
z dévodu pouzitia pomdcky na pohyb, hra¢ méze aj pri ukotveni palice zahraf ranu
bez trestu podla Pravidla 10.1b.

25.4i Zmena Pravidla 10.1c (Zahratie rany pri postoji kolmo oproti linii hry)

Aby sa zohladnilo, Ze hrac pouziva pomdcku na pohyb, Pravidlo 10.1c je upravené
tak, Ze hrac tiez nesmie zahrat ranu so ziadnou castou svojej pomocky na pohyb
zamerne umiestnenou na oboch stranach linie hry, alebo sa dotknlit linie hry, alebo
predlZenia tejto linie za loptou.

25.4j Zmena Pravidla 10.3 (Nosici)

Asistent hraca, ktory pouziva pomécku na pohyb, mdze byt zéroven aj nosicom
hraca, ale nevyZaduje sa to.

Hrac moze mat siicasne asistenta, aj nosica v pripade:

e Asistent nesmie nosit, ani manipulovat s palicami hraca, s vynimkou pomoci
hracovi pri zaujati postoja, alebo nastaveni pred ranou, alebo pri pomoci hracovi
ako zdvorilosti, ako je uvedené v definicii nosica. Tym sa vSak nemeni Pravidlo
10.2b(3) (Ziadny objekt nemdZe byt umiestneny, na pomoc pri zamerani, zaujati
postoja, alebo Svihu).

e Ak asistent nesie, alebo manipuluje s palicami hraca v rozpore s tymto Pravidlom,
hra¢ ma sdacasne dvoch nosicov a dostane vSeobecny trest za kazdu jamku, kde k
poruseniu doslo (pozri pravidlo 10.3a(1)).

25.4k Zmena Pravidla 11.1b ods. 2

Pre hracov, ktori pouzivaji pomdcky na pohyb je Pravidlo 11.1b(2) upravené tak, ze
ak lopta hraca v pohybe hrana z jamkoviska nahodne zasiahne pomdcku na pohyb,
lopta sa musi hrat tak, ako lezi
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25.41 Uplatiiovanie Pravidla 12.2b(1) pri vyuZivani pomdcky na pohyb na
testovanie stavu piesku v pieskovej prekazke
Podl(a Pravidla 12.2b(1) sa hrac nesmie “amyselne dotkndt piesku v pieskovej

prekdzke rukou, palicou, hrablami, alebo inym predmetom, aby otestoval stav
piesku, aby sa dozvedel informacie pre nasledujdcu ranu”.

To plati pre pouZzitie pomdcky na pohyb na (myselné testovanie stavu piesku.

Hrac sa vsak moze dotknt piesku svojim pomdcky na pohyb na akykolvek iny ticel
bez trestu.

25.4m Pre hraca pouzZivajiceho pomdcku na pohyb na kolieskach:
Gprava moznosti postrannej dlavy pre loptu v ervenej trestnej zone a pre
nehratelnd loptu

Ked hrac s pomdckou na pohyb na kolieskach uplatiiuje postrannd tlavu pre
loptu v Cervenej trestnej zone, alebo pre nehratelnd loptu, Pravidld 17.1d(3) a 19.2¢
sa upravia tak, aby rozsirili velkost povolenej zony tilavy z dvoch dlZok palice na
vymeranie, na pouZitie tyroch dlZok palice.

25.4n Pre hraca pouzivajiceho pomdcky na pohyb na kolieskach: dprava
trestu podla Pravidla 19.3b (ilava od nehratelnej lopty v pieskovej
prekazke)

Ked hrac s poméckou na pohyb ziska tlavu pre nehratelnd loptu v pieskovej

prekdzke, pravidlo 19.3b sa upravi tak, aby hra¢ mohol ¢erpat Glavu dozadu na linii
mimo pieskovej prekdzky s trestom jednej trestnej rany.
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25.5 Upravy pre hracov s mentalnym postihnutim

Podstata Pravidla:

Pravidlo 25.5 umoziuje hracovi s mentalnym postihnutim, aby mu sic¢asne
pomahal asistent, aj nosi¢ a objasiuje Glohu supervizora, ktory nie je prideleny
konkrétnemu hracovi a nesmie poskytovat rady.

25.5a Pomoc od asistenta, alebo supervizora

Rozsah pomoci, ktord mézu hraci s mentalnym postihnutim potrebovat, je Specificky
pre kazdého jednotlivca.

Sdtazny vybor mdze poskytndt, alebo povolit, aby asistent, alebo supervizor
pomohol hra€om s mentalnym postihnutim:

e Asistent poméha hracovi s jeho hrou a pri uplatiovani Pravidiel:

» Asistent ma podla Pravidiel rovnaké postavenie ako nosic (pozri Pravidlo 10.3),
ale s obmedzeniami opisanymi v Pravidle 25.5c.

» Na lcely pravidla 10.2a (Rada) moéZe hrac poZziadat o radu a ziskat radu od
asistenta, aj nosica sticasne.

e Supervizor je osoba uréena Sitaznym vyborom na pomoc hra¢om s mentalnym
postihnutim pocas siitaze:

» Supervizor nie je prideleny ku konkrétnemu hréacovi a jeho tlohou je podla
potreby poméct kazdému hracovi s mentalnym postihnutim.

» Supervizor je v zmysle Pravidiel vonkajSim vplyvom.

» Hrac nesmie Ziadat o radu, alebo dostat radu od supervizora.

25.5b Hracovi je povoleny iba jeden asistent
Hrac s mentalnym postihnutim méze mat v jednom Case iba jedného pomocnika.

Ak méa hrac stcasne viac ako jedného asistenta, dostane vSeobecny trest za kazd
jamku, kde k poruseniu doslo, rovnakym spdsobom, ako je stanovené v Pravidle
10.3a(1) (Hra¢ ma v jednom case povoleného iba jedného nosica).
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25.5¢ Zmena Pravidla 10.3 (Nosic)

Asistent hraca s mentéalnym postihnutim moze byt aj nosicom hraca, ale nevyZaduje
sa to.

Hrac mo6ze mat sdcasne asistenta, aj nosica v tychto pripadoch:

e Asistent nesmie nosit, ani manipulovat s hracovymi palicami, s vynimkou pomoci
hracovi pri zaujati postoja alebo zamerani pred ranou (ak to povoli Siitazny
vybor), alebo pri pomoci hracovi ako zdvorilosti, ako je uvedené v definicii nosica.
Tym sa vsak nemeni pravidlo 10.2b(3) (Ziadny objekt nesmie byt nastaveny, aby
pomohol pri zamerani, zaujati postoja, alebo Svihu).

e Ak asistent nesie, alebo manipuluje s palicami hraca, v rozpore s tymto
Pravidlom, hra¢ ma stcasne dvoch nosicov a dostane vSeobecny trest za kazd
jamku, kde k poruseniu doslo (pozri pravidlo 10.3a(1)).

25.5d Zmena Pravidla 14.1b (Kto méZe zdvihnit loptu)
Ked lopta hraca lezi na jamkovisku, Pravidlo 14.1b sa upravi tak, aby asistent hraca
mohol, rovnako ako nosic zdvihndt lopticku bez sthlasu a poverenia od hraca.

25.5e Hraci s mentalnym, aj telesnym postihnutim

V pripade 0s6b s mentédlnym, aj telesnym postihnutim sa odporica, aby Sitazny
vybor pouzil kombinaciu Pravidiel uvedenych v élanku 25, aby sa rieSili oba typy
zdravotného postihnutia.

25.6 VSeobecné ustanovenia pre vsetky kategorie zdravotného
postihnutia

25.6a Neodovodnené zdrziavanie

Pri uplatiovani pravidla 5.6a zakazu neoddévodneného zdrzZiavania pre hracov so
zdravotnym postihnutim:

e Kazdy SdtaZny vybor by mal vyuzit svoj Gsudok a stanovit si vlastné primerané
normy s prihliadnutim na narocnost ihriska, poveternostné podmienky (vzhladom
na vplyv, ktory by mohli mat na pouZivanie pomécok na pohyb), povahu siitaze a
rozsah zdravotného postihnutia z(¢astnenych hracov.

¢ Vzhladom na tieto faktory méze byt vhodné, aby Sitazné vybory pouzivali
volnejsi vyklad toho, o predstavuje neodévodnené zdrziavanie.
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25.6b Spiistanie lopty

Pri uplatiovani Pravidla 14.3b (lopta musi byt spustena spravnym spésobom),
kedZe fyzické obmedzenia m6zu hraCom s postihnutim stazit, alebo znemoznit
zistit, Ci loptu spustili z vysky kolien, Sttazny vybor by mal akceptovat odévodneny
Gsudok hraca, Ze tak urobil. Sttazny vybor by mal tieZ akceptovat vietko primerané
Gsilie o spustenie lopty z vysky kolien, berlc do dvahy fyzické obmedzenia hraca.

Pozri postupy Sitazného vyboru, sekcia 5D (poskytuje dodatocné usmernenia k
¢lanku 25 a sdtaziam, na ktorych sa zdacastnujd hraci so zdravotnym postihnutim).
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Definicie

Abnormalne podmienky ihriska — Abnormal Course Condition
Akakolvek z tychto styroch definovanych podmienok:

e Zvieracia diera,

e Pddavoprave,

e Nepohyblivd zdbrana, alebo

e Docasnd voda.

Bod maximalne moznej dlavy — Point of Maximum Available Relief

Referencny bod pre uplatnenie tlavy bez trestu od prekazania abnormdlnymi
podmienkami ihriska v pieskovej prekazke (Pravidlo 16.1c) alebo na jamkovisku,
(Pravidlo 16.1d) kde nie je najbliZzsie miesto kompletnej Glavy.

Je to odhadnuty bod, na ktorom by lopta leZala, ktory je:

e Co najblizsie k pévodnému miestu lopty, ale nie bliZ3ie k jamke ako tento bod,

e Vo vyZadovanejzéne ihriska, a

e \ ktorom abnormdlne podmienky ihriska ¢o najmenej prekazaju pri zahravani
rany, ktord by hrac zahral z pdvodného miesta, ak by tam podmienky neboli.

Odhadnutie tohto referencného bodu vyZzaduje od hraca identifikovat vyber palice,
postoja, Svihu a linie hry, ktord by on alebo ona pouZil pre ranu.

Hrac nepotrebuje simulovat ranu zaujatim aktualneho postoja a Svihnutia so
zvolenou palicou (ale odporica sa, aby hrac toto normalne urobil pre pomoc pre
spravne odhadnutie).

Bod maximdlne mozZnej tilavy je najdeny prostrednictvom porovnavania miery
prekdZania v polohe lopty a hracovho priestoru zamyslaného postoja a Svihu, a len
na jamkovisku, v linii hry. Napriklad, ked sa uplatiiuje Glava od docasnej vody:

* Bod maximalne moZnej ilavy mdZe byt, ked lopta bude v plytsej vode ako hlbka
vody, v ktorej bude hrac stat (postoj bude viac ovplyvneny ako poloha a 3vih),
alebo, ked' bude lopta v hib3ej vode ako kde bude stat hrac (poloha a Svih bude
ovplyvneny viac ako postoj).

* Najamkovisku, bod maximdlne moZnej tilavy mo6ze byt zaloZzeny na linii hry kde
lopta bude musiet prejst cez najplytsiu alebo najkratsiu docasnti vodu.

Dlzka palice - Club Length

Dlzka najdlh3ej palice zo 14 (alebo menej) palic, ktoré ma hra¢ pocas kola (ako to
povoluje Pravidlo 4.1b ods. 1), iné ako pater.

D[Zka palice je merna jednotka, ktora sa pouZiva pri definovani odpaliska hrdéa na
kazdej jamke a pri urCovani velkosti zony tlavy hraca pri uplatiiovani dlavy podla
Pravidla.
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Na Gcely merania tychto pléch sa pouZiva dizka celej palice, za&inajtic na picke
palice a konciac na zadnom konci gripu. Ale ¢okolvek pripevnené na koniec gripu nie
je sticastou dizky palice.

Docasna voda - Temporary Water

Akakolvek docasne nahromadena voda na povrchu zeme (ako kaluze dazdovej vody,
zavlaha alebo pretekajiica voda z vodnej plochy), ktora:

* Niejevtrestnejzone, a

e Moze byt viditelna pred alebo po zaujati postoja hracom (bez nadmerného
tlacenia néh).

Nie je dostacujlce ak je zem Ciastone mokra, blatista alebo makka, alebo ak je
voda na okamih viditelnd, ked hrac stlpi na zem nahromadenie vody musi zostat
pritomné bud pred alebo po zaujati postoja.

Specialne pripady:
e Rosaanamraza nie st docasnd voda.

¢ Sneh a prirodny lad (iny ako némraza), st bud volné prirodné predmety alebo,
ked st na zemi, docasnd voda, pod(a hracovej volby.

e Umely lad je zdbrana.

Dohratie — Holed
Ked je lopta v pokoji v jamke po rane a cela lopta je pod povrchom jamkoviska.

Ked Pravidla poukazuju na “dohratie lopty* a ,,dohratie jamky*, tak to znamena, ze
hracova lopta je dohratd do jamky.

Pre 3pecialny pripad, ked sa lopta opiera o viajku v jamke, pozri Pravidlo 13.2c (lopta
sa povaZzuje za dohratd, ak je akakolvek cast lopty pod povrchom jamkoviska).

Hra na jamky — Match Play

Forma hry, v ktorej hrac alebo strana hra priamo proti siiperovi alebo siperiacej
Strane v zapase jeden proti jednému na jedno alebo viac kd/, v ktorych:

e Hrac alebo strana vyhrava jamku v zapase dohratim jamky nizSim poctom ran
(vratane zahratych rdn a trestnych ran), a

e Zapas je vyhraty, ked hrac alebo strana vedie nad stiperom alebo slperiacou
stranou o viac jamiek ako ich zostava dohrat.

Hra na jamky sa mo6ze hrat ako zapas jednotlivcov (kde jeden hrac hra priamo proti
jednému sdperovi), ako zapas Trojhry alebo ako zapas Stvorhry alebo Hry so Styrmi
loptami medzi stranami s dvomi partnermi.
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Hra na rany - Stroke Play

Forma hry, v ktorej hrac, alebo strana sitazi proti ostatnym hracom, alebo strandm

v slitazi.

V regularnej forme hry na rany (pozri Pravidlo 3.3):

¢ Vysledok hraca alebo strany za kolo je celkovy pocet zahratych ran (vratane
zahratych rdn a vsetkych trestnych ran) na dohratie jamky na kazdej jamke, a

e Vitazom je hrac alebo strana, ktory ma v sicte vietkych kél najnizsi pocet ran.

Dalsie formy hry na rany s odlignymi spdsobmi vyhodnocovania st Stableford,

Maximdlny vysledok a Par/Bogey (pozri Pravidlo 21).

Vsetky formy hry na rany méZzu byt hrané bud ako sutaze jednotlivcov (kazdy hrac
sttazi pre samého seba), alebo v siitaZiach strdn alebo partnerov (Stvorhry, alebo
Hry so Styrmi loptami).

Hra s tromi loptami - Three Ball

Forma hry na jamky, v ktorej:

e Kazdy z troch hracov hra individualny zapas proti zvysnym dvom hrac¢om v rovnaky
¢as, a

e Kazdy hrac hra jednu loptu, ktora je pouzita v obidvoch jeho zapasoch.

Hra so Styrmi loptami — Four Ball

Forma hry, v ktorej dvaja partneri sttazia, s tym Ze kazdy hrac hra jeho vlastni loptu.
Vysledok strany na jamke je nizsi vysledok z vysledkov obidvoch partnerov na tejto
jamke.

Hra so Styrmi loptami sa mé6ze hrat ako sttaz v hre na jamky medzi jednou stranou
s dvomi partnermi a inou stranou s dvomi partnermi, alebo ako sttaz v hre na rany
medzi viacerymi stranami s dvomi partnermi.

Hracie pole - General Area

Zéna ihriska, ktora pokryva celd plochu ihriska s vynimkou styroch definovanych
z6n ihriska: (1) odpalisko, z ktorého hrac musi hrat pri zacati jamky, ktord hra,
(2) vsetky trestné zony, (3) vietky pieskoveé prekazky, (4) jamkovisko jamky, ktord
hrac hra.

Hracie pole zahfna:

e VSetky plochy pre odpaliskd iné ako odpalisko, a

e VSetky nesprdvne jamkoviskd.
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Hranicny predmet — Boundary Object

Umely predmet definujdci, alebo ukazujdci hranice ihriska, ako napr. muriky,
oplotenia, koliky a zabradlia, od ktorych nie je dovolena dlava.

Toto zahfiia aktkolvek zakladfiu a stlp hrani¢ného plota, ale nezahfia:
¢ Naklonené podpery alebo kotviace dréty prichytené k mariku alebo oploteniu, alebo

e Akékolvek schody, mostiky alebo podobné konstrukcie vyuzivané na prechod cez
oplotenie.

Hranicné predmety sa povazujl za nepohyblivé, dokonca aj ked'su pohyblivé alebo
akakolvek ich ¢ast je pohybliva (pozri Pravidlo 8.1a).

Hranicné predmety nie sl zdbranami alebo integrdlnymi predmetmi.

lhrisko — Course

Cely priestor hry vniitri okrajov hranic stanovenych SdtaZznym vyborom:

e V3etky z6ny vnatri okraja hranic sd vo vndtri hranic a si stcastou ihriska.

e Vsetky z6ny za okrajom hranic st mimo hranic ihriska a nie st stcastou ihriska.

e Okraj hranice sa premieta obidvomi smermi nahor nad povrch aj nadol pod povrch.

Ihrisko je tvorené piatimi definovanymi zénami ihriska.

Integradlny predmet - Integral Object
Umely predmet, ktory je definovany SitaZnym vyborom ako slcast vyzvy hry na
ihrisku, od ktorého nie je dovolend (lava.

Integralne predmety su povazované na nepohyblivé (pozri Pravidlo 8.1a). Ale, ak
Cast integrdlneho predmetu (ako je brana alebo dvere alebo ¢ast prichyteného
kébla) spliia definiciu pohyblivej zdbrany, takéto ¢ast sa povaZuje za pohyblivii
zdbranu.

Umelé predmety definované SitaZnym vyborom ako integrdlne predmety nie su
zdbranami alebo hranicnymi predmetmi.

Jamka - Hole
Zaverecny bod na jamkovisku prave hratej jamky.

¢ Jamka musi mat priemer 108 mm a musi byt aspoi 101,6 mm hlboka.

¢ Ak je pouZzita vlozka, jej vonkajsi priemer nesmie presahovat 108 mm. Vlozka
musi byt zapustena najmenej 25,4 mm pod povrch jamkoviska, pokial charakter
p6dy nespdsobuje, Ze musi byt blizsie k povrchu.

Slovo ,jamka“ (ked sa nepouziva ako definicia v kurzive) je pouZité v Pravidlach ako
Cast ihriska spéjajlca prislusné odpalisko, jamkovisko a jamku. Hra na jamke zacina
z odpaliska a konci, ked'je lopta dohratd do jamky na jamkovisku (alebo ked Pravidla
hovoria Ze jamka je dohrata inak).
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Jamkovisko - Putting Green
Plocha na jamke, ktord hrac prave hra a ktora:
¢ Je Specialne pripravena na patovanie, alebo

e Sitaznym vyborom bola definovana ako jamkovisko (napriklad aj docasne
vyuzivané jamkovisko).

Sticastou jamkoviska na jamke je jamka, do ktorej sa hrac snazi hrat loptu.

Jamkovisko je jednou z piatich definovanych zén ihriska. Jamkoviska vSetkych inych

jamiek (na ktorych hrac v aktualnom ¢ase nehrd) su nesprdvne jamkoviskd a su
stcastou hracieho pola.

Okraj jamkoviska je definovany tam, kde je viditelné, Ze 3pecialne pripravena plocha
zacina (trava bola zretelne pokosena na ukazanie hrany), pokial SdtaZny vybor
nedefinuje okraj odliSnym sp&sobom (napriklad vyuzitim Ciary alebo bodiek).

Ak je dvojité jamkovisko vyuZivané pre dve odlisné jamky:

e (ela pripravena plocha obsahujlca obidve jamky sa povazuje za jamkovisko pri
hrati kazdej jamky.

¢ Ale Sdtazny vybor mé6ze definovat okraj, ktory rozdeluje dvojité jamkovisko na
dve rozdielne jamkoviskd, tak aby ked hrac hra na jednej z jamiek, ¢ast dvojitého
jamkoviska pre druhd jamku je nesprdvne jamkovisko.

Kolo — Round

18 alebo menej jamiek hratych v poradi uréenom Sitaznym vyborom.

Linia hry - Line of Play
Linia, na ktorej ma hrac v imysle loptu udrzat po zahrati rany, vratane odévodnenej
vzdialenosti nad tdto liniu nahor od zeme a do obidvoch stran od tejto linie.

Linia hry nie je nevyhnutne priama linia medzi dvomi bodmi (napriklad, méZze to byt
zakrivena linia, ktora odraza amysel hraca o pohybe lopty).

Markovatko - Ball Marker
Umely predmet, ktory sa pouziva na oznacenie miesta lopty pri jej zdvihnuti, ako je
tycko, minca, predmet vyrobeny ako markovdtko alebo iny predmet z vystroja.

Ked sa Pravidlo vztahuje na pohnutie markovdtka, tyka sa to markovdtka oznacujiice
miesto zdvihnutej lopty na ihrisku ktora eSte nebola eSte vratena.

Maximdlny vysledok - Maximum Score

Forma hry na rany, v ktorej je vysledok hraca alebo strany na jamke ohraniceny
maximalnym poctom ran (vratane zahratych rdn a trestnych ran) stanovenych
Sdtaznym vyborom, ako napr. dvakrat par, fixné Cislo alebo netto double bogey.
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Mimo hranice ihriska - Out of Bounds

Cely priestor za okrajom hranice ihriska, tak ako ju definoval SdtaZny vybor. Cely
priestor vn(tri okraja hranice je v hre.

Okraj hranice ihriska sa premieta nahor nad zem alebo dole pod zem:

¢ Toto znamena, celd zem a Cokolvek iné (ako je akykolvek prirodny objekt alebo
umely predmet) vnlitri okraja hranice je v hre; €i na, nad alebo pod povrchom
zeme.

¢ Ak je objekt alebo predmet aj vnlitri, aj mimo okraja hranice (ako st schody
prichytené k oploteniu, alebo strom zakoreneny mimo hranice s konarmi
presahujlcimi do vndtra okraja alebo naopak), len ta ¢as objektu alebo
predmetu, ktora je mimo okraja je mimo hranice ihriska.

Okraj hranice by mal byt definovany hrani¢nymi predmetmi alebo Ciarami:

* Hranicné predmety: Ked'je okraj definovany kolikmi alebo plotom, okraj hranice
je definovany spojnicou bodov kolikov (stranou k ihrisku) alebo stlpov oplotenia
na trovni zeme (okrem sikmych podpier), a tieto koliky a koly plota st mimo
hranic ihriska.

Ak je okraj definovany inymi predmetmi ako s mdriky alebo, ked by chcel
Sitazny vybor povazovat hrani¢né oplotenie za nieco iné, Sttazny vybor by mal
definovat okraj hranice.

o Ciary: Ked'je okraj definovany nasprejovanou &iarou na zemi, okraj hranice je
okraj ciary (smerom k ihrisku), a ¢iara samotna je mimo hranic ihriska.

Ak Ciara na zemi definuje okraj hranice, méZu sa pouZit koliky na ukazanie, kde je
okraj hranice, ale nemajl Ziadny iny vyznam.

Ak st koliky pouzité na definovanie, alebo ukazanie pozicie hranic ihriska, su
hranicnym objektom

Hrani¢né koliky alebo ciary by mali byt biele.
Nahradit - Substitute
Vymenit loptu, ktort hrac vyuZiva pri hre na jamke tak, Ze sa iné lopta stane loptou v hre.

Hrac nahradil ind loptu, ked'ju uvedie do hry akymkolvek spésobom (pozri Pravidlo
14.4) namiesto hracovej pévodnej lopty, ¢i uZ pévodna lopta bola:

e Vhre, alebo

e UZnebola viac v hre, pretoZe bola zdvihnuta z ihriska alebo bola stratend alebo
mimo hranic ihriska.

Nahradend lopta je hracova lopta v hre aj ked:

¢ Bola vrdtend, spustend alebo umiestnena nespravnym spdésobom alebo na
nesprdvne miesto, alebo

e 0d hraca bolo vyZadované, podla Pravidiel, uviest radsej pvodn loptu spat do
hry ako nahraditin loptu.
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Najblizsi bod kompletnej dlavy — Nearest Point of Complete Relief

Referencny bod pre uplatnenie dlavy bez trestu od prekazania abnormdlnou
podmienkou ihriska (Pravidlo 16.1) a nebezpecnymi podmienkami spdobenymi
zvieratom (Pravidlo 16.2), nespravnym jamkoviskom (Pravidlo 13.1f) alebo zénou
so zdkazom hry (Pravidla 16.1f a 17.1€) alebo pri uplatiiovani tfavy podl(a konkrétnych
Miestnych pravidiel.

Je to odhadnuty bod, kde by lopta leZala, ktory je:
e (o najblizsie k pévodnému miestu lopty, ale nie bliZsie k jamke ako tento bod,
e Vo vyZadovanejzéne ihriska, a

e V ktorom podmienka neprekaza (podla pouZitého Pravidla) pri zahrati rany, ktord
by hrac zahral z pévodného miesta, ak by tam prekazajica podmienka nebola.

Odhadnutie tohto referencného bodu vyZzaduje od hraca identifikovat vyber palice,
postoja, Svihu a linie hry, ktora pouzil pre ranu.

Hrac nepotrebuje simulovat ranu zaujatim aktualneho postoja a Svihnutia so
zvolenou palicou, (ale odpordca sa, aby hrac toto normalne urobil pre pomoc so
spravnym odhadnutim).

Najblizsi bod kompletnej tilavy sa vztahuje vylu¢ne na konkrétnu podmienku, od

ktorej sa tlava uplatiiuje a mdZe byt v mieste, v ktorom je prekazanie nie¢im inym:

e Ak hrac uplatiuje tlavu a potom mu prekaza ina podmienka, od ktorej je tlava
dovolena, hra¢ méze uplatnit dlavu znovu uréenim nového najblizsieho bodu
kompletnej dlavy od tejto novej podmienky.

e Ulava musi byt uplatnena samostatne pre kazdd podmienku, s vynimkou Ze
hrac moéze uplatnit dlavu od obidvoch podmienok naraz (zaloZenej na uréeni
najblizsieho kompletnéhoj bodu dlavy od obidvoch), ked uplatnenie dlavy
samostatne od kazdej podmienky, odévodnene vylsti do poznania, Ze vysledkom
pokracovania uplatiiovania tlavy je opdtovné prekazanie jednou alebo druhou.

Nepohybliva zabrana — Immovable Obstruction
Akakolvek zdbrana, ktora:

e NemdZe byt pohnuta bez neprimeraného Usilia alebo bez poSkodenia zdbrany
alebo ihriska, a

* Inak nesplia definiciu pohyblivej zdbrany.

SutaZny vybor moZe definovat akikolvek zdbranu ako nepohyblivi zabranu, dokonca
ak splia definiciu pohyblivej zdbrany.
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Nespravna lopta — Wrong Ball
Akakolvek lopta inad ako hracova:

® Lopta v hre (Ci uz pévodna lopta alebo nahradend lopta),

® Provizdrna lopta (pred tym, ako je zanechana podl(a Pravidla 18.3c), alebo
¢ Druhé lopta v hre na rany hrata podla Pravidiel 14.7b alebo 20.1c.
Priklady nesprdvnej lopty su:

e |na hracova lopta v hre.

e Ponechana lopta.

e Hracova vlastna lopta, ktora je mimo hranic ihriska, alebo sa stala stratenou alebo
bola zdvihnuta a eSte neuvedena spat do hry.

Nespravne jamkovisko — Wrong Green

Kazdé jamkovisko na ihrisku iné ako jamkovisko pre jamku, ktord hrac hra.
Nesprdvne jamkovisko zahfia:

e Jamkoviska vSetkych ostatnych jamiek, ktoré hrac prave nehra,
e Normalne jamkovisko pre jamku, kde sa prave vyuZiva docasné jamkovisko, a

o V3etky cvicné jamkoviska na patovanie, chipping alebo pitching, pokialich
SdtaZny vybor nevyjme Miestnym pravidlom.

Nesprdvne jamkoviskd su stcastou hracieho pola.

Nespravne miesto — Wrong Place

Akékolvek miesto na ihrisku iné ako miesto, z ktorého sa od hraca vyZaduje alebo je
mu dovolené hrat jeho loptu podla Pravidiel.

Priklady hratia z nespravneho miesta su:

e Zahratie lopty po jej vrateni na nesprdvne miesto alebo bez jej vrdtenia, ked'to
vyZadujd Pravidla.

e Zahratie spustenej lopty z miesta mimo vyzadovanej zony dlavy.

¢ Uplatnenie tdlavy podla nespravneho Pravidla, tak Ze lopta je spustend do
a zahrata z miesta, z ktorého nie je hra dovolena podla Pravidiel.

e Zahratie lopty zo zony so zakazom hry, alebo ked zéna zo zdkazom hry prekéaza
v hra¢ovom priestore zamyslaného postoja alebo Svihu.

Hrac nehral z nespravneho miesta v nasledujdcich situaciach:

¢ Ked sa lopta hrala z miesta mimo odpaliska pri zacati hry na jamke, alebo pri
pokuse o opravu tejto chyby (pozri pravidlo 6.1b), alebo

¢ Ked bola lopta zahrata z miesta, kde sa zastavila po tom, ¢o hrac nezopakoval
ranu, ked bolo vyZadované urobit tak.
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Nosic - Caddie
Niekto, kto pomaha hracovi pocas kola, vratane tychto tikonov:

¢ Nesenie, vezenie alebo narabanie s palicami: Osoba, ktora nesie, vezie (napriklad
na auti¢ku alebo na tahacom voziku) alebo naraba s hracovymi palicami pocas
kola, je hracov nosic dokonca aj vtedy, ak aj nie je menovany hracom, s vynimkou
ked pohne s hracovymi palicami, bagom, alebo autickom z cesty, aby nezavadzali
alebo ako laskavost (ako je podanie zabudnutej palice hracovi).

¢ Davanie rady: Hracov nosic je jedinou osobou (inou ako partner alebo partnerov
nosic), ktorého méze hrac poziadat o radu.

Nosi¢ méze tiez poméhat hracovi aj inymi spésobmi dovolenymi Pravidlami (pozri
Pravidlo 10.3b).

Odpalisko — Teeing Area
Plocha, z ktorej musi hrac zacat jamku, na ktorej ide hrat.

Odpalisko je obdlznik, ktory je dve dZky palice dlhy, kde:

e Predny okraj je definovany liniou medzi najvzdialenejSimi prednymi bodmi dvoch
odpaliskovych kamenov nastavenych Sdtaznym vyborom.

e Bocné okraje st definované liniami dozadu od vonkajSich bodov znaciek.
Odpalisko je jednou z piatich definovanych zon ihriska.

Vsetky ostatné umiestnenia odpalisk na ihrisku (¢i uZ na rovnakej jamke alebo na
inej jamke) su stcastou hracieho pola.

Oznacit - Mark

Ukazanie miesta, kde je lopta v pokoji bud:

e Umiestnenim markovdtka priamo za, alebo z bo¢nej strany lopty, alebo

e Podrzanim palice na zemi priamo za, alebo z bo¢nej strany lopty.

Toto sa robi na ukazanie miesta, na ktoré musi byt lopta vrdtend po jej zdvihnuti.
Par/Bogey — Par/Bogey

Forma hry na rany, v ktorej sa vyuZiva vyhodnocovanie ako v hre na jamky:

e Hrac alebo strana vyhrava alebo prehrava jamku dohratim jamky nizSim poctom
ran alebo vy3Sim poctom ran (vratane zahratych rdn alebo trestnych ran) ako je
SdtaZnym vyborom stanoveny fixny cielovy vysledok na tejto jamke, a

e Sitaz vyhrava hrac alebo strana s celkovym vy$sim poctom vyhratych jamiek ako
prehratych jamiek (Co je, spocCitanie vyhratych jamiek a odpocitanie prehratych
jamiek).

Partner - Partner

Hrac, ktory sttazi spolocne s inym hracom ako jedna strana, bud'v hre na jamky
alebo v hre na rany.
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Pieskova prekdzka — Bunker

Specialne upravena plocha s pieskom, ktord je ¢asto vyhlbena, a z ktorej je
odstranena trava a zemina.

Toto nie si slc¢asti pieskovej prekdzky:

® Hrana, stena alebo plocha nad okrajom upravenej plochy a ¢asti zloZzené zo zeme,
travy, naskladanych travovych platov alebo umelych materialov,

¢ Zemina alebo akykolvek rastici prirodny objekt vniitri okraja upravenej plochy
(ako je trava, kriky alebo stromy).

e Piesok, ktory bol rozsypany cez alebo je z vonkajSej strany okraja upravenej plochy, a

e VSetky iné plochy s pieskom na ihrisku, ktoré nie sd vndtri okraja upravenej
plochy (ako st piste a iné prirodné pieskové plochy alebo plochy niekedy
uvadzané ako waste areas).

Pieskové prekdzky su jednou z piatich definovanych z6n ihriska.

Sdtazny vybor moéze definovat upravend pieskovi plochu ako sicast hracieho pola
(€o znamena, Ze to nie je pieskovd prekdzka) alebo méze definovat neupravené
pieskové plochy ako pieskovii prekdzku.

Ked'je pieskovd prekdzka opravovana a Sdtazny vybor definuje celd pieskovd
prekdzku ako pddu v oprave, povazuje sa za sucast hracieho pola (Co znamena, ze
to nie je pieskovd prekdzka).

Slovo ,,piesok® pouZité v tejto definicii a Pravidle 12 zahfia akykolvek material
podobny piesku, ktory je pouzivany ako material pre pieskovii prekdzku (ako si
drvené musle), rovnako ako akakolvek zemina, ktora je zmieSana s pieskom.

Podmienky ovplyviiujice ranu — Conditions Affecting the Stroke

Poloha lopty v pokoji, priestor zamyslaného postoja, priestor zamyslaného Svihu,
linia hry a zéna dlavy, kde hrac spusti alebo umiestni loptu.

e Priestor zamyslaného postoja“ zahffia priestor, v ktorom hra¢ umiestni jeho

nohy, cely priestor, ktory by mohol odévodnene ovplyvnit ako a kde bude pozicia
hracovho tela v priprave na a pocas zahravania zamyslanej rany.

e , Priestor zamyslaného Svihu“ zahfa cely priestor, ktory by mohol odévodnene
ovplyvnit ktorikolvek cast naprahu, ideru alebo dokonéenie Svihu pre zahratie
zamyslanej rany.

e Kazdy z pojmov ,,poloha lopty*, ,,linia hry* a ,,zona dlavy* ma svoju vlastnu definiciu.

Pohnuta — Moved

Ked lopta v pokoji opustila svoje pévodné miesto a zastavi sa na inom mieste, a toto
je mozné vidiet volnym okom (i uz niekto videl alebo nevidel ako sa to stalo).

Toto sa uplatiiuje, ¢i sa lopta posunula hore, dole alebo horizontalne v akomkolvek
smere od jej pdvodného miesta.

Ak sa lopta len zatrasie (niekedy uvadzané ako oscilacia) a zostane na alebo sa vrati
na jej pévodné miesto, lopta sa nepohla.
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Pohybliva zabrana — Movable Obstruction
Zdbrana, ktord méze byt pohnuta s primeranym dsilim a bez poskodenia zdbrany
alebo ihriska.

Ak je Cast nepohyblivej zdbrany, alebo integrdlneho predmetu (ako je brana, alebo
dvere, alebo €ast prichyteného kabla) splha tieto dva $tandardy, takato ¢ast sa
povazuje za pohyblivi zdbranu.

Ale toto sa neuplatnuje ak sa nepocita s pohnutim pohyblivej sicasti nepohyblivej
zdbrany, alebo integrdlneho predmetu (ako je volny kamef na kamennom mdriku).

Dokonca, aj ked je zdbrana pohybliva, StitaZny vybor ju méze definovat ako
nepohyblivd zabranu.

Poloha - Lie

Miesto, na ktorom je lopta v pokoji a akykolvek rasttci alebo prichyteny prirodny
objekt alebo nepohybliva zabrana, integrdlny predmet alebo hrani¢ny predmet sa
dotyka lopty alebo sa nachadza hned vedla nej.

Volné prirodné predmety a pohyblivé zdbrany nie su stcastou polohy lopty.
Postoj — Stance

Pozicia hracovych nbh a tela pri priprave na, alebo pri zahrati rany.

Pozri Pravidlo 25.4d (pre hracov, ktori pouZzivaji pomécky na pohyb, definicia je

upravena tak, aby zahfiiala polohu pomdcky na pohyb pri priprave na a zahrati rany).

Pdda v oprave — Ground Under Repair

Akakolvek cast ihriska, ktord Sitazny vybor definuje ako pddu v oprave (Ci uz jej
oznacenim, alebo inak). Kazda péda v oprave zahiia:

e (Celd plochu vndtri okraja definovanej plochy, a

o Akdkolvek travu, krik, strom alebo iny rasttci alebo prichyteny prirodny objekt
zakoreneny v definovanej ploche, vratane akejkolvek Casti tychto objektov, ktora sa
rozprestiera nad zemou mimo okraja definovanej oblasti (ale nie vtedy, ked'je takyto
objekt pripevneny k zemi, alebo pod zemou mimo okraja definovanej oblasti, ako
napriklad korefi stromu, ktory je si¢astou stromu zakoreneného vo vniitri).

Péda v oprave tiez zahffia nasledovné veci, dokonca aj ked'ich Sdtazny vybor takto
nedefinuje, napriklad:

e Akakolvek diera urobena Sdtaznym vyborom, alebo zamestnancom starajdcim sa
o ihrisko pri:

» Priprave ihriska (ako je jamka, z ktorej bol odstraneny kolik alebo jamky na
dvojitom jamkovisku vyuzivanom aj na hru na inej jamke), alebo

» Starostlivosti o ihrisko (ako je diera vytvorena odstranenim travnika alebo pna
stromu, vloZené potrubia, ale nie diery po prevzdushovani).

e Pokosena trava, listy alebo akykolvek iny material nazhromaZzdeny pre odvoz. Ale:
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» Akykolvek prirodny material nazhromazdeny pre odvoz je tieZ povazovany za
volny prirodny predmet, a

» Akykolvek material nechany na ihrisku bez imyslu odviest, nie je pédou
v oprave, pokial tak nie je definovany Sitaznym vyborom.

¢ Akykolvek zvieraci pribytok (ako je vtacie hniezdo), ktoré je tak blizko hracovej
lopty, Ze zahratie rany alebo postoj by ho mohol poskodit alebo znicit, s vynimkou
ked'bol pribytok vytvoreny zvieratami, ktoré si definované ako volné prirodné
predmety (ako st Cervy alebo hmyz).

Okraj pody v oprave by mal byt definovany kolikmi, Ciarami alebo hmotnymi
prvkami:

¢ Koliky: Ked je definovany kolikmi, okraj pddy v oprave je definovany spojnicou
najvzdialenejsich bodov kolikov na Grovni zeme a koliky sd vndtri pdy v oprave.

e Ciary: Ked'je definovany nasprejovanou &iarou na zemi, okraj pédy v oprave je
definovany vonkajsim okrajom Ciary a ¢iara samotna je vnutri pddy v oprave.

¢ Hmotné prvky: Ked'je definovany hmotnymi prvkami (ako je kvetinovy zahon
alebo travova skalka), Sutazny vybor by mal povedat, ako je okraj pédy v oprave
definovany.

Ked je okraj pdy v oprave definovany ciarami, alebo hmotnymi prvkami, koliky
mdZu byt vyuZité na oznaCenie umiestnenia takejto pddy v oprave.

Ked sU koliky pouzité na definovanie, alebo ukédzanie hranice pédy opravy, s
zabranou.

Pravidla vystroja — Equipment Rules

Specifikacie a iné regulacie pre palice, lopty a ind vystroj, ktori ma hra¢ dovolené
pouZzivat pocas kola.

Pravidla vystroje je mozné najst na RandA.org/EquipmentStandards.

Prednost’ - Honour
Pravo hraca hrat na odpalisku ako prvy (pozri Pravidlo 6.4).

Prirodné sily - Natural Forces
Vplyvy prirody ako je vietor, voda, pripadne javy, ktoré nie si jasne spdsobené
gravitaciou.

Provizorna lopta - Provisional Ball

Ina lopta zahrata, v pripade, Ze hraCom hrata lopta mézZe byt:
e Mimo hranic ihriska, alebo

e Stratend mimo trestnej zony.

Provizérna lopta nie je hracova lopta v hre, pokial sa nestane loptou v hre podla
Pravidla 18.3c.
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Rada - Advice

Akykolvek vyrok alebo tikon (napriklad ukazanie aké palica bola pouZita pri zahrati
rany), ktory sa vykona s timyslom ovplyvnit hraca pri:

e \lybere palice,

e Zahravani rany, alebo

® Rozhodovani, ako hrat pocas hratia jamky alebo kola.
Ale rada nezahfiia bezne dostupné informacie, ako je:

e Pozicia veci na ihrisku ako je jamka, jamkovisko, draha, trestné zény, pieskoviskd,
alebo lopty inych hracov,

¢ Vzdialenost od jedného bodu k druhému, alebo
* Smervetra, alebo

e Pravidla.

Rana - Stroke
Pohyb palice smerom dopredu pre zasiahnutie lopty.

Ale rana nebola zahratd, ak sa hrac:

¢ Rozhodne pocas Gderu nezasiahnut loptu a vyhne sa tomu zdmernym zastavenim
hlavy palice pred tym, ako zasiahne loptu alebo, ak nie je schopny zastavit
zamernym netrafenim lopty.

e Nahodné zasiahnutie lopty pri zahravani cviéného Svihu, alebo pri priprave na
zahratie rany.

Ked Pravidla uvadzaja ,,hratie lopty“, ma to rovnaky vyznam ako zahravanie rany.

Hracov vysledok na jamke alebo v kole je vyjadreny ako pocet ,,ran“ alebo
»2ahratych ran“, o znamena aj vsetky zahraté rany a vietky trestné rany (pozri
Pravidlo 3.1¢).

Rozhodca - Referee

Osoba menovana Sutaznym vyborom, aby rozhodovala o spornych otazkach a
uplatiovani Pravidiel.

V hre na jamke povinnosti a pravomoci rozhodcu zavisia od jemu pridelenej dlohy:

e Ak je rozhodca prideleny ku konkrétnemu zapasu v hre na jamky na celé kolo,
rozhodca je zodpovedny za zasah v pripade akéhokolvek porusenia Pravidiel,
ktoré vidi alebo o ktorom bol informovany (pozri pravidlo 20.1b(1)).

e Kedje rozhodca prideleny ku viacerym zapasom v hre na jamky, alebo na urcité
jamky alebo Cast ihriska, nema Ziadnu pravomoc zapojit sa do zapasov v hre na
jamky, s vynimkou tychto situdcii:

226



Definicie

» Hracvzapase poZiada o pomoc s Pravidlami, alebo poZiada o rozhodnutie (pozri
Pravidlo 20.1b(2)).

» Hrag, alebo hraci v zapase mozu jednat v rozpore s Pravidlom 1.2 (Standardy
spravania hraca), Pravidlo 1.3b(1) (dvaja alebo viaceri hraci sthlasia s
ignorovanim akéhokolvek Pravidla, alebo trestu, o ktorom vedia, Ze plati),
Pravidlo 5.6a (neprimerané zdrzZiavanie) alebo Pravidlo 5.6b (Spravne tempo
hry).

» Hrac pride na Start neskoro (pozri Pravidlo 5.3), alebo
» Hladanie lopty hraCom dosiahne tri mindty (pozri pravidlo 5.6a a definiciu

Pri hre na rany je rozhodca zodpovedny za konanie v pripade akéhokolvek porusenia
Pravidiel, ktoré vidi, alebo sa o nich dozvedel. To plati bez ohladu na to, ¢i je
rozhodca prideleny ku skupine pre celé kolo, alebo na sledovanie viacerych skupin,
urcitych jamiek, alebo ¢asti ihriska.

Povinnosti rozhodcu m6zu byt obmedzené Sdtaznym vyborom pri hre na jamky, aj
v hre na rany.

Skore karta — Scorecard
Dokument, na ktory sa zapisuje hracov vysledok na jamkach v hre na rany.

Skore karta mézZe byt v akejkolvek papierovej podobe alebo elektronickom formate
schvalenom Sdtaznym vyborom, ktory dovoluje:
e Zapisovanie hracovych vysledkov na kazdd jamku, a

e Zapisovatelovi a hracovi overit vysledky, a hraCovi overit jeho hendikep v
hendikepovej sdtazi, bud fyzickym podpisom alebo elektronickym overenim
schvalenym SdtaZnym vyborom.

Skore karta nie je vyZzadovana v hre na jamky, ale méze byt vyuzita hra¢mi na pomoc

pri sledovani vysledku zapasu.

Spustenie — Drop
Drzanie lopty a jej pustenie tak, aby preletela vzduchom, s tmyslom uviest loptu do
hry.

Ak hrac pusti loptu bez dmyslu uviest ju do hry, lopta nebola spustend a nie je v hre
(pozri Pravidlo 14.4).

Kazdé Pravidlo identifikuje specificki zonu dlavy, kde musi byt lopta spustend
a musi sa zastavit.

Pri uplatiovani dlavy, hra¢ musi spustit loptu z vysky kolien tak, aby lopta:

e Padla priamo dole, bez jej hodenia, otacania alebo skrdtenia alebo vyuZitia
akéhokolvek iného pohybu, ktory by mohol ovplyvnit miesto, na ktorom sa lopta
zastavi, a

¢ Nedotkla sa Ziadnej ¢asti hrac¢ovho tela alebo vystroja pred tym, ako sa dotkne
zeme (pozri Pravidlo 14.3b).
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Stableford - Stableford

Forma hry na rany, v ktorej:

¢ Vysledok hraca alebo strany na jamke je zaloZeny na bodoch pridelovanych na
zaklade porovnania hracovho vysledku alebo vysledku strany na jamke (vratane

zahratych rdn a trestnych rén) s fixnym vysledkom na jamke stanovenym
Sdtaznym vyborom, a

e Sdtaz vyhrava hrac alebo strana, ktora ukonéivietky kold s najvy$sim poctom
bodov.

Strana - Side
Dvaja alebo viaceri partneri sitaziaci ako jeden celok v kole v hre na jamky alebo
hre na rany.

KaZda zostava partnerov je strana, Ci uz kazdy partner hra vlastnd loptu (Hra so
Styrmi loptami) alebo partneri hraju len jednu loptu (Stvorhry).

Strana nie je to isté ako druZstvo. V sdtazi druzstiev, kazdé druzstvo pozostéava
z hracov slitaziacich ako jednotlivci alebo ako strany.

Stratena - Lost

Status lopty, ktora nie je ndjdena do troch mindt po tom, ako hrac alebo jeho nosic
(alebo partnerov partner alebo partnerov nosic) zahajil jej hladanie. Lopta nie je
stratend v désledku toho, Ze hrac vyhlasil, Ze je stratena.

Ak hrac dmyselne oddiali zaciatok hladania, aby umoznil inym [udom hladat v jeho
zaujme, limit na hladanie sa spista vtedy, kedy by bol hrac v pozicii na hladanie, ak
by nebol odloZil prichod do oblasti.

Ak sa hladanie zacne a potom sa z dobrého dévodu docasne prerusi (napriklad hrac
prestane hladat, ked'je hra pozastavena, alebo musi stat bokom a ¢akat, kym bude
hrat iny hrac), alebo ked hra¢ omylom identifikoval nesprdvnu loptu:

» Cas medzi prerusenim a obnovenim vyhladavania nie je zapo¢itany a

¢ Povoleny ¢as na hladanie sd celkovo tri mindty, pricom sa pocita ¢as hladania
pred prerusenim, aj po obnovenfi hladania.

Sdper - Opponent
Osoba, proti ktorej hrac sitazi v zapase. Pojem stper sa uplatiuje iba v hre na

jamky.

Sitazny vybor - Committee
Osoba alebo skupina riadiaca sttaz na ihrisku.
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Stvorhry - Foursomes

Forma hry, v ktorej dvaja partneri stitazia ako strana hratim jednej lopty so
striedavym poradim na kazdej jamke.

Stvorhry sa mdzu hrat ako sttaz v hre na jamky medzi jednou stranou s dvomi
partnermi a inou stranou s dvomi partnermi alebo v sttaZz v hre na rany medzi
viacerymi stranami s dvomi partnermi.

Trestnd rana a strata vzialenosti — Stroke and Distance

Postup a trest, ked hrac uplatni Glavu pod(a Pravidla 17, 18 alebo 19 zahratim lopty
z miesta, z ktorého bola zahrata predchadzajdca rana (pozri Pravidlo 14.6).

Pojem trestnd rana a strata vzdialenosti znamena pre hraca, ze:
e Dostavajednu trestniranu, a

e Straca vyhodu nadobudnutej vzdialenosti smerom k jamke, ktord ziskal z miesta,
z ktorého bola zahrata predchadzajdca rana.

Trestnd zéna — Penalty Area

Zéna, od ktorej je tlava s jednou trestnou ranou dovolena, ak sa tam hracova lopta
zastavi:

Trestnd zona je:

¢ Akéakolvek vodné plocha na ihrisku (Ci je alebo nie je oznacena Sdtaznym
vyborom), vratane mora, jazera, rieky, priekopy, povrchového odvodfiovacieho
kanala alebo inej otvorenej vodnej plochy na ihrisku (dokonca, aj ked neobsahuje
vodu), a

o Akéakolvek ina Cast ihriska, ktord SdtaZny vybor definuje ako trestnii zonu.
Trestnd zéna je jedna z piatich zon ihriska.
Sa dva odlisné typy trestnych zon, odliSenych farbou pouzitou na ich oznacenie:

o 7lté trestné zény (oznalené Zltou &iarou alebo Zltymi kolikmi) davaji hragovi dve
moznosti Glavy (Pravidlo 17.1d (1) a (2)).

o Cervené trestné zény (oznacené ervenou ¢iarou alebo ervenymi kolikmi) davaji
hracovi extra postranni mozZnost tlavy pre hraca (Pravidlo 17.1d (3)), b), pridanou
k dvom dostupnym moznostiam Glavy pre Zlté trestné zony.

Ak farba trestnej zony nebola oznacené alebo inak vyhradena Sdtaznym vyborom,
povazuje sa za Cervend trestnd zénu.

Okraj trestnej zony sa premieta nahor nad zem alebo dole pod zem:

¢ Toto znamena, celd zem a Cokolvek iné (ako je akykolvek prirodny objekt alebo
umely predmet) vnltri okraja je sicastou trestnej zony; ¢i na, nad alebo pod
povrchom zeme.
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¢ Ak je objekt alebo predmet aj vniitri aj mimo okraja (ako je mostik cez trestnti
zonu, alebo strom zakoreneny mimo hranice s konarmi presahujdcimi do vnditra
okraja alebo naopak), len ta ¢as objektu alebo predmetu, ktora je vndtri okraja je
stcastou trestnej zony.

Okraj trestnej zony by mal byt definovany kolikmi, Ciarami alebo hmotnymi prvkami:

¢ Koliky: Ked je okraj definovany kolikmi, okraj trestnej zony je definovany medzi
vonkajsimi bodmi kolikov na drovni zeme a koliky su vo vntri trestnej zony.

e (iary: Ked'je okraj definovany nasprejovanou &iarou na zemi, okraj trestnej zény
je definovany vonkajsim okrajom Ciary a €iara samotna je vo vn(tri trestnej zony.

¢ Hmotné prvky: Ked je okraj definovany hmotnymi prvkami (ako si plaz alebo
nevyuZitou plochou alebo ¢astou mirika), Stitazny vybor by mal povedat ako je
okraj trestnej zony definovany.

Ked je okraj trestnej zony definovany ciarami alebo hmotnymi prvkami, koliky mézu
byt vyuzité na oznacenie miesta takejto trestnej zony.

Ak su koliky pouZité na oznacenie umiestnenia, alebo na definovanie hranic trestnej
z6ny, koliky su zdbranou.

Ak Sdtazny vybor omylom vylicil vodnu plochu, ktora je jednoznacne sticastou
trestnej zony pri definovani jej okraja (napriklad umiestnenim kolikov tak, ze ¢ast
vody z trestnej zony, sa zda byt v hracom poli), tito oblast je sicastou trestnej zony.

Ked okraj vodnej plochy nie je definovany Sitaznym vyborom, okraj trestnej zny je
definovany jej prirodnymi hranicami (bod je, kde sa zacina svah zniZovat nadol
k priehlbine, ktord dokaze udrzat vodu).

Ak otvoreny vodny tok zvycajne neobsahuje vodu (ako je odvodiiovaci kanal, alebo
sucha odtokova plocha s vynimkou obdobia dazdov), Siitazny vybor mdZe definovat
takito plochu ako stcast hracieho pola (Co znamena, Ze to nie je trestnd zona).

Tycko - Tee
Predmet vyuzivany na vydvihnutie lopty nad zem pri hre z odpaliska. Nesmie byt

dlh3ie ako 101,6 milimetrov a musi vyhovovat Pravidldm vystroja.

V hre - In Play
Statut hracovej lopty, ked leZi na ihrisku a je pouZivana na hru na jamke:

e Lopta sa uvadza do hry na jamke:
» Ked's fou hrac zahra ranu z priestoru vo vnutri odpaliska, alebo

» V hre na jamky, ked hrac zahra ranu z priestoru mimo odpaliska a stiper nezrusi
ranu podl(a Pravidla 6.1b

e Lopta zostava v hre az do jej dohratia do jamky, s vynimkou ked nie je viac v hre:

230



Definicie

» Ked'ja zdvihnuta z ihriska,

» Ked'je stratend (dokonca aj ked je v pokoji na ihrisku) alebo sa zastavi mimo
hranic ihriska, alebo

» Ked bola nahradend ina lopta, dokonca aj ked to nebolo dovolené Pravidlom.
Lopta, ktora nie je v hre, je nesprdvna lopta:

Hrac nemoze mat viac ako jednu loptu v hre v Ziadnom okamihu (Pozri Pravidlo 6.3d pre
limitované pripady, ked hra¢ méze hrat viac ako jednu loptou na jamke v rovnaky ¢as).

Ked Pravidla pojednavajl o lopte v pokoji alebo v pohybe, toto znamena loptu, ktora
jevhre:

Ked je pouzité markovdtko na mieste, na oznacenie miesta lopty v hre:
e Ak lopta nebola zdvihnuta, je stale v hre, a

¢ Ak lopta bola zdvihnuta a vrdtend, je v hre dokonca aj ked nebolo este markovdtko
odstranené.

VdzZne porusenie — Serious Breach

V hre na rany, ak by zahratim z nesprdvneho miesta mohol hrac ziskat vyznamni
vyhodu v porovnani s ranou, ktora by bola zahrata zo spravneho miesta.

Pri rozhodnuti, ¢i nastalo vdZne porusenie a pri porovnani ran treba zohladnit tieto
faktory:

e Narocnost rany,

¢ Vzdialenost lopty od jamky,

e Vplyv prekadzok na liniu hry, a
e Podmienky ovplyvriujtce ranu.

Koncept vdZneho porusSenia sa neuplatiuje v hre na jamky, pretoze hrac prehrava
jamku, ak zahra loptu z nesprdvneho miesta.

Vlajkova tyc - Flagstick

Pohybliva ty¢, poskytnuta SitaZnym vyborom, ktora je umiestnena v jamke na
ukdzanie hracom, kde sa jamka nachadza. Vlajkovd tyc zahina vlajku a akykolvek iny
material alebo predmet prichyteny k tyci.

Ak umely, alebo prirodny objekt, napr. palica, alebo ty¢ na oznacenie polohy jamky,
vo vztahu k Pravidlam je takyto objekt objekt povaZovany za viajkovii tyc.

PoZiadavky na viajkovii tyc su uvedené v Pravidldch vystroja.
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Volny prirodny predmet — Loose Impediment
Akykolvek neprirasteny prirodny objekt ako su:

* Kamene, volnd trava, listy, konare a vetvicky,

e Mftve zvieratd a zvieracie zvysky,

e Cerviky, hmyz a podobné zvieratd, ktoré mdzu byt lahko odstranené a kopceky
a siete, ktoré buduju (ako st cervikmi vytvorené kdpky a mraveniskad), a

e Zhluky stlacenej zeminy (vratane Stoplov po prevzdusiiovani).

Takéto prirodné objekty nie s volné, ak su:

® Prichytené alebo rastlce,

® Pevne zaborené v zemi (¢o je, ked nem6Zzu byt lahko vytiahnuté), alebo
® Prilepené na lopte.

Specialne pripady:

¢ Volny piesok a volna zemina nie st volné prirodné predmety.

¢ Rosa, namraza a voda nie su volné prirodné predmety.

¢ Sneh a prirodny lad (iny ako ndmraza) st volné prirodné predmety alebo, ked s
na zemi, do¢asna voda, podla hracovej volby.

¢ Paviicie siete st volnymi prirodnymi predmetmi dokonca aj ked' sl prichytené
k inym objektom.

e Zivy hmyz na lopte j je volnym prirodnym predmetom

Vonkajsi vplyv — Outside Influence

Ktorykolvek z tychto [udi alebo akékolvek z tychto veci méze ovplyvnit ¢o sa stane
s hracovou loptou alebo vystrojom na ihrisku:

e Ktordkolvek osoba (vratane iného hraca), s vynimkou hraca alebo jeho nosica
alebo hracovho partnera alebo sdpera alebo ktoréhokolvek z ich nosicov,

o Akékolvek zviera, a

¢ Akykolvek prirodny objekt alebo umely predmet alebo ¢okolvek iné (vratane inej
lopty v pohybe), s vynimkou prirodnych sil.

e Umelo vytvoreny prad vzduchu alebo vody, ako su napr. ventilatory, alebo
zavlaha.
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Vratit- Replace
Umiestnenie lopty jej poloZenim a nechanim na mieste, s dmyslom uviest ju do hry.

Ak hrac polozi loptu dole bez imyslu uviest ju do hry, lopta nebola vrdtend a nie je
v hre (pozri Pravidlo 14.4).

Kedykolvek Pravidlo vyZzaduje, aby bola lopta vrdtend, Pravidlo identifikuje Speciélne
miesto, kde musi byt vrdtend.

VSeobecny trest — General Penalty
Strata jamky v hre na jamky, alebo dve trestné rany v hre na rany.

Vystroj — Equipment
Cokolvek pouZivané, oble¢ené, drzané alebo nesené hracom alebo hracovym
nosicom.

Predmety pouzivané v ramci starostlivosti o jhrisko, ako st hrable, su vystrojom len
kym st drZzané, alebo nesené hracom alebo nosicom.

Predmety, iné ako palice, ktoré nesie niekto iny pre hraca, nie st vystrojom hraca, aj
ked patria hracovi.

Zaborend — Embedded

Ked'je hracova lopta v pokoji vo vlastnej priehlbine vzniknutej po predchadzajdcej
rane a ked'je jej Cast lopty pod droviiou zeme.

Lopta sa nemusi nevyhnutne dotykat pddy, aby sa povaZovala za zaborendi (napriklad,
trava alebo volné prirodné predmety sa m6zu nachadzat medzi loptou a zemou).

Zdbrana - Obstruction
Akykolvek umely predmet s vynimkou integrdlnych objektov a hranicnych predmetov.

Priklady zabran:

¢ Umelym povrchom pokryté cesty a chodniky, vratane ich umelych hranic.
e Budovy a pristresky.

® Postrekovace, zavlaZovanie a odvodnovacie alebo ovladacie skrinky.

¢ Koliky, mdriky, zabradlia a oplotenia (ale nie, ked’su hranicnymi predmetmi, ktoré
definuji alebo ukazuji hranicny okraj ihriska).

e Golfové auticka, kosacky, auta alebo iné vozidla.

e Odpadkové koSe, smerové tabule a lavicky.
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e Hracov vystroj, viajky a hrable.

Zdbrana je bud pohyblivd zdbrana alebo nepohyblivd zdbrana. Ak Cast nepohyblivej
zdbrany (ako je brana alebo dvere alebo €ast prichyteného kabla) splfia definiciu
pohyblivej zdbrany, takato cast sa povazuje za pohyblivii zabranu.

Farebné bodky a Ciary, ktoré su pouZzité na definovanie hranic ihriska, alebo
trestnych zon, nie st zdbranou.

Pozri postupy Sttazného vyboru, sekcia 8; Model Local Rule F-23 (Sdtazny vybor
mdze zaviest Miestne pravidlo definujtce urcité zabrany ako docasne nepohyblivé
zabrany, pre ktoré sa uplatiujd 3pecialne postupy).

Zapisovatel’ - Marker

V hre na rany, osoba zodpovedna za zapisovanie vysledkov hra¢a do hracovej skére
karty a podpisanie takejto skdre karty. Zapisovatel méze byt iny hrac, ale nie partner.
Sdtazny vybor méze vybrat hraCovho zapisovatela alebo povedat hracom, ako si
mozu vybrat zapisovatela.

Zlepsit - Improve

Zmenit jednu alebo viac podmienok ovplyviiujiicich ranu alebo iné materialne
podmienky ovplyviujlce hru tak, Ze hrac ziska potencialnu vyhodu pri zahravani
rany.

Zndme alebo prakticky isté — Known or Virtually Certain

Standard rozhodovania o tom, ¢o sa stalo s hra€ovou loptou — napriklad, ¢i sa lopta
zastavila v trestnej zone, pripadne ¢i sa pohla alebo €o spdsobilo jej pohnutie.

Zndme alebo prakticky isté znamena viac ako moZno alebo pravdepodobne.
Znamena to, Ze bud:

e Existuje jasny dokaz o spornej udalosti, ktora sa stala s hracovou loptou, taky ako
ked hrac alebo dalsi svedkovia videli ¢o sa stalo, alebo

* Hoci existuje len velmi mala miera pochybnosti, vsetky relevantné dostupné
informécie ukazujd, Ze existuje aspofi 95% pravdepodobnost, Ze sa sporna
udalost stala prave takto.

,V3etky relevantné dostupné informacie® zahffaju vSetky informacie, ktoré hrac
pozna a vsetky iné informéacie, ktoré méze dostat s vynaloZenim primeraneho Usilia
a bez neoddvodneného zdrziavania.

Pri hladani lopty, iba informacie ziskané v rdmci trojminttového hladania urcia, i je
to zndme alebo prakticky isté.
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Zona zo zakazom hry — No Play Zone

Castihriska, z ktorej Stifazny vybor zakazal hru. Zéna zo zékazom hry musi byt
definovana ako ¢ast bud abnormdlnych podmienok ihriska alebo trestnej zony.
SdtaZny vybor méze vyuzit zonu zo zakazom hry z akéhokolvek dévodu, ako
napriklad:

e QOchrana prirody, zvieracich pribytkov, a enviromentalne citlivych priestorov.

® Prevencia poSkodenia mladych stromcekov, kvetinovych zahonov, travovych
Skolok, cerstvo zatravnenych ploch alebo inych vysiatych pléch,

e QOchrana hracov pred ohrozenim, a
e Zachovanie €asti s historickym alebo kultdrnym vyznamom.

SdtaZny vybor by mal definovat okraje zony zo zdkazom hry €iarou alebo kolikmi a
Ciara alebo koliky (alebo ich vriky takychto kolikov) by mali identifikovat zénu zo

zdkazom hry odlisne, ako regularne abnormdlne podmienky ihriska alebo trestni

zonu, ktora neobsahuje Ziadnu zénu zo zdkazom hry.

Zona alavy - Relief Area

Priestor, do ktorého musi hrac spustit loptu pri uplatnenf Glavy podla Pravidla. S
vynimkou Glavy dozadu na linii (pozri Pravidla 16.1¢c(2), 17.1d(2), 19.2b a 19.3), kazdé
Pravidlo poskytujlce tlavu vyZaduje od hraca vyuzitie Specifickej zony dlavy, ktorej
velkost a umiestnenie je zaloZené na tychto troch faktoroch:

¢ Referenctny bod. Bod, od ktorého je merana velkostzdny dlavy.

e Velkost zony dlavy meranej od referencného bodu: Zéna dlavy je bud'jednu alebo
dve dZky palice od referenéného bodu, ale s ur&itymi limitmi:

e Limity umiestnenia z6ny Glavy: Umiestnenie zony dlavy méze byt limitované
jednym alebo dvomi spdsobmi tak, aby napriklad:

» Jelen v urcitej definovanej zéne ihriska, ako len v hracom poli, alebo nie
v pieskovej prekdzZke alebo trestnej zone,

» Nie je blizsie k jamke ako referenény bod alebo musi byt mimo trestnej zony
alebo pieskovej prekdzky, od ktorej sa tlava uplatfiuje, alebo

» Je tam, kde nie je Ziadne prekazanie (ako je definované konkrétnym Pravidlom)
od podmienky, od ktorej sa Glava uplatiuje.

Pri dlave dozadu na linii musi hrac spustit loptu na liniu na Pravidlami povolenom
mieste a miesto, kde sa lopta prvykrat dotkne zeme po spusteni vytvara zénu tlavy,
ktora je od tohto bodu na dlZku jednej palice v lubovolnom smere.

Ked sa od hraca vyZaduje, aby spustil loptu znova alebo druhykrat pomocou Glavy
dozadu na linii, hra¢ mo6ze:
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¢ Zmenit miesto, na ktoré loptu spusti (napriklad bliZsie ku, alebo dalej od jamky)
a zéna dlavy sa meni na zaklade tohto bodu a

e Spustitloptu v inej oblasti ihriska.
Tym sa vsak nemeni spdsob uplatiiovania Pravidla 14.3c.

Pri vyuZiti jednej dlZky palice na uréenie velkosti zény tlavy, hra¢ moze merat
priamo cez kanal, dieru alebo podobn vec, a priamo cez alebo napriec objekt
alebo predmet (ako je strom, oplotenie, mdrik, tunel, odvodiiovacia mreZa alebo
ostrekovac), ale nie je dovolené merat napriec pédou, ktord sa prirodzene smeruje
nahor alebo nadol.

Pozri postupy Sitazného vyboru, sekcia 21 (Sdtazny vybor si méze zaviest, zvolit,
dovolit alebo vyZadovat od hraca vyuZit drop zénu ako zénu dlavy pri uplatiovani
dlavy).

Zony ihriska - Areas of the Course
Pat definovanych zén, ktoré tvoria ihrisko:

e Hracie pole,

Odpalisko prave hratej jamky, ktoré musi hrac pouZit na zacatie jamky, ktord hra,

o Vsetky trestné zony,

Vsetky pieskové prekdzky, a

Jamkovisko jamky, ktord hrac hra.

Zviera — Animal

Akykolvek Zivy tvor (okrem [udi), vratane cicavcov, vtakov, plazov, obojzivelnikov
a bezstavovcov (ako je hmyz, paviky, ¢erviky, kérovce, atd’.).

Zvieracia diera — Diera po zvierati — Animal Hole

Akdkolvek diera v zemi vytvorena zvieratom, s vynimkou dier vytvorenych
zvieratami, ktoré s tieZ definované ako volné prirodné predmety (ako s Cerviky
alebo hmyz).

Pojem zvieracia diera zahfia:
¢ Volny material vyhrabany zvieratom z diery,
o Aktkolvek cesticku alebo stopu vedtcu do diery, a

¢ Akukolvek plochu na zemi zatlacend alebo vydvihnutd v zvieratom pri vytvdrani
diery v zemi.

Zvieracia diera nezahfna zvieracie stopy, ktoré nie si stopy vedtcej do diery alebo
chodnika vediceho do zvieracej diery.
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Abnormalne podmienky ihriska

- Hracie pole 16.1b 139
- Jamkovisko 16.1d 142
- Kedy je ulava povolena 16.1a(1) 137
- Nendjdend lopta 16.1e 142
- Pieskovisko 16.1c 140
- Pdda v oprave 16.1 137
- Ranu je zjavne nemozné hrat 16.1a(3) 139
- Trestna zéna 16.1a(2) 139
- Zdvihnutie lopty z dévodu preverenia ¢i lezi v podmienkach 16.4 148
dovolujucich dfavu
- Z6na so zakazom hry 16.1f 143
Asistenti
- Hrdé moze mat iba jedného asistenta - hraci s postihnutim 25.2b,25.4¢,25.5.b | 203, 207, 210
- Pomoc od asistenta, inej osoby, alebo supervizora - hraéi s 25.2a, 25.4.a, 25,4b, | 203, 206, 206,
postihnutim 2552 210

Brutto vysledok 3.1c(1) 29
Cesty s umelym povrchom Pozri Abnormalne

podmienky ihriska
Cistenie lopty 141c 115
Diery po zvieratach Pozri Abnormalne

podmienky ihriska
Docasna voda Pozri Abnormalne

podmienky ihriska
Dohratie jamky 6.5 68
Formy hry: hra na jamky, alebo hra na rany 3.1a 28
Formy hry: Ostatné 215 188
Golfova hra 11 20
Hradanie lopty
- Lopta nahodne pohnuta po¢as hladania 74 72
- Pohnutie piesku po¢as hladania 71b 71
- Sprévne hladanie lopty 71a 70
Hra na jamky
- Darovanie 3.2b 30
- Delenie jamky (remiza) 3.2a(2) 29
- Informovanie supera o pocte ran 3.2d(1) 32
- Informovanie stpera o trestnych ranach 3.2d(2) 32
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- Kedy je vysledok koneény 3.2a(5) 30
- Ochrana vlastnych prav a zaujmov 3.2d(4) 33
- Poznanie vysledku zépasu 3.2d(3) 33
- Predizenie zapasu, ktory skongil remizou 3.2a(4) 30
- Uplatfiovanie hendikepov 3.2c 31
- Vitazstvo na jamke 3.2a(1) 29
- Vitazstvo v zapase 3.2a(3) 30
Hra na jamky tromi loptami 214 187
- Hra mimo poradia 21.4b 187
- Lopta alebo markovatko zdvihnuté alebo pohnuté siperom 21.4c 188
Hra na rany

- Dohratie do jamky 3.3c 37
- Skérekarta - hendikep na skorekarte 3.3b(4) 36
- Skdrekarta - povinnosti hraca 3.3b(2) 35
- Skorekarta - povinnosti zapisovatela 3.3b(1) 34
- Skérekarta - zly vysledok na jamke 3.3b(3) 36
- Uréenie vitaza 3.3a 34
Hracie pole 2.2a 25
Hra $tyrmi loptami 231 192
- Chybajtici partner sa mdze pripojit ku skupine 234 195
- Hr&Cove Ukony ovplyviujlce partnerovu hru 23.5a 195
- Hré¢ zodpoveda za éinnost partnera 23.5b 196
- Jeden alebo obaja partneri mdzu zastupovat stranu 234 195
- Kedy kolo kongi 23.3b 194
- Kedy kolo zacina 23.3a 194
- Kedy moze byt darovana rana zahrata 23.6 196
- Lopta Umyselne vychylena 23.2c 193
- Poradie v hre 23.6 196
- Postavenie partnera za hrd€om pocas hrania rany 23.8 196
- Tresty 23.9 197
- Vysledkové karta v hre na rany 23.2b 193
- Vysledok strany - Hra na jamky a hra na rany 23.2a 192
- Zdiefanie palic partnermi 237 196
Identifikacia lopty

- Ako identifikovat loptu 72 71
- Lopta nahodne pohnuta pocas identifikacie 74 72
- Zdvihnutie lopty za u&elom identifikacie 7.3 7
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Ihrisko

- Lopta sa dotyka dvoch zén 2.2c 27
- Specifické z6ny ihriska 2.2b 26
Jamkovisko 13 103
- Kedy je lopta na jamkovisku 13.1a 103
- Lopta alebo markovatko sa ndhodne pohne 13.1d(1) 105
- Lopta alebo markovéatko sa pohne pdsobenim prirodnych sil 13.1d(2) 105
- Lopta presahujuca okraj jamky 13.3 112
- Nespravne jamkovisko 13.1f 106
- Odstranenie piesku a volnej zeminy 13.1¢(1) 104
- Oprava poskodenia 13.1¢(2) 104
- Oznacenie, zdvihnutie a Cistenie 13.1b 103
- Umyselné testovanie 13.1e 105
Lopta

- Nahraden4 lopta 4.2¢c(2),14.2 44,115
- Naseknutd, alebo poskriabana 4.2c 43
- Poméha v hre - na jamkovisku 15.3a 134
- Prekéza v hre - kdekolvek na ihrisku 15.3b 135
- Rozbité na kusky 4.2b,4.2c 43
- Schvalend lopta 4.2a 43
Lopta pohnuta

- Hra¢om, kedy bude udelena trestna rana 9.4b 81
- Hraéom 9.4 81
- Inou osobou 9.6 83
- Inym hra¢om v hre na rany 9.6 83
- Nosi¢om 9.4 81
- Partnerom 22.2,23.5b 189, 196
- Pomdhajlca v hre - na jamkovisku 15.3a 134
- Pogas naprahu, alebo tderu 9.1b 79
- Rozhodnutie, ¢&i bola lopta pohnuta 9.2a 80
- Rozhodnutie, €o spdsobilo pohnutie lopty 9.2b 80
- Siperom v hre na jamky 9.5 82
- Siperom v hre na jamky, kedy bude udelena trestna rana 9.5b 83
- Sperovym nosi¢om v hre na jamky 9.5 82
- Vetrom, vodou alebo inymi prirodnymi silami 9.3 80
- Vonkaj$im vplyvom 9.6 83
- Zvierafom 9.6 83
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Lopta sa hra tak ako lezi 91a 79
Lopta v hre 14.4 123
Lopta v pohybe
- Pohnutie vlajkovou tyéou 1.3 98
- Umyselne vychylend, alebo zastavena osobou 1.2 96
- Zasiahne osobu 1.1 94
- Zasiahne pomdcku na pohyb 25.4k 208
- Zasiahne vonkajsi vplyv (vratane vystroja) 1.1 94
- Zamerna zmena podmienok s imyslom ovplyvnit loptu v pohybe 1.3 98
- Zdvihnutie lopty na jamkovisku 1.3 98
Markovatko
- Pomaha alebo prekaza v hre 15.3¢c 135
- Trest pre sdpera pri zdvihnuti alebo pohnuti 9.7b 84
- Zdvihnuté alebo pohnuté 9.7a 84
Maximalny vysledok
- Hodnotenie 21.2e 185
- Kedy kolo kon¢i 21.2e 185 ‘
- Lopta Umyselne vychylena 21.2d 184
- Tresty 21.2c 183
Nahradena lopta 6.3b 63
Nebezpeéenstvo sposobené zvieratom
- Ako uplatnit Gfavu 16.2b 144
- Kedy je ulava povolena 16.2a 144
Nehratelna lopta 19 166
- Hracie pole 19.2 166
- Jamkovisko 19.2 166
- Kedy moze byt lava uplatnena 191 166
- Pieskova prekazka - Ufava mimo pieskovej prekézky 19.3b 170
- Pieskova pekazka - ulava mimo pieskovej prekazky pre hrata 25.4n 209
pouzivajuceho pomécku na pohyb na kolesach
- Pieskova pekaZzka - Ulava v pieskovej prekazke 19.3a 169
- Postrannd dlava 19.2¢ 167
- Postrannd Ulava pre hra¢a pouzivajiceho pomdcku na pohyb na 25.4m 209
kolesach
- Trestnd zéna 191 166
- Ulava dozadu na linii 19.2b 167
- Urava so stratou rany a vzdialenosti 19.2a 166
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Nepohyblivé zabrany

Nespravna lopta
- Hrd¢ova lopta zahratd inym hra¢om
- Zahratie rany nespravnou loptou

Nespravne miesto

- Miesto, odkial’ musi byt lopta zahrata

- Nezdvazné porusenie

- Oprava, alebo nie

- Zavazné porusenie

Nosi¢

- Jeden nosic je povoleny v jednom &ase

- Nepovolené ukony

- Poru$enie Pravidiel

- Ukony povolené kedykolvek

- Ukony povolené so sihlasom (poverenim) hraga
- Upravy pre hragov s postihnutim

- Zakazany priestor pre nosica hra¢a, ktory je nevidiaci
- Zakazany priestor pre nosi¢a pred tym, ako hra¢ zahrd ranu
- Zdielanie sluzieb nosita
Odpalisko

- Kedy je lopta vo vnUtri odpaliska

- Kedy sa uplatfuju pravidla platné pre odpalisko
- Lopta mdze byt umiestnend na tycko

- Pohnutie odpaliskovych kamefiov

- Povolenie vylep$enia

Oprava chyby

- Kedy bude uplatneny trest

- Kedy je zmena moznosti povolena

- Kedy moze byt oprava vykonana

Palice

- Doplnenie alebo nahradenie palic

- Limit 14 palic

- PouZitie alebo oprava palice poskodenej pocas kola
- Povolené palice

- Vyradenie palic z hry

- Zdielanie palic

- Zmena nastaveni palic
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Pozri Abnormalne
podmienky ihriska
6.3c
6.3c(2)
6.3c(1)

14.7a
14.7b

14.7b(1)
14.7b

10.3a(1)
10.3b(3)
10.3c
10.3b, 10.2b(1)
10.3b(2)
25.2e, 25.4j, 25.5d
25.2d
10.2b(4)
10.3a(2)
6.2
6.2b(1)
6.2a
6.2b(2)
6.2b(4)
6.2b(3)

14.5¢
14.5b
14.5a

41b(3),(4)
4.1b(1)
41a(2)
41a(1)
41c
41b(2), 22,5, 23.7
41a(3)

64
65
65

127
127
127
127

90
92
93
92, 88
92
204, 208, 211
204
89
91
60
60
60
61
62
61

125
124
124

40,41
40
38
38
42
40, 191, 196
39



Par/Bogey

- Hodnotenie

- Kedy kolo kon¢i

- Lopta Umyselne vychylena

- Tresty

Pieskova prekézka

- Abnormalne podmienky ihriska

- Kedy dotknutie sa piesku je trestné

- Kedy dotknutie sa piesku nie je trestné
- Kedy dotknutie sa piesku nie je trestné - hragi s postihnutim
- Kedy je lopta v pieskovej prekazke

- Nebezpetenstvo spdsobené zvieratom
- Nehratelnd lopta

- Nehratelnd lopta pre hradov pouzivajdcich pomdcku na pohyb
na kolesach

- Pohyblivé zabrany
- VoIné prirodné predmety
Poda v oprave

Pohyblivé zabrany

- Lopta nendjdend

- Odstranenie

- Ulava kdekolvek s vynimkou jamkoviska
- Ulava na jamkovisku

Poradie v hre

- Hra na jamky- hra mimo poradia

- Hra na jamky

- Hra narany

- Hra so $tyrmi loptami

- Kedy je poskytnuté Ulava

- Opétovna hra z odpaliska

- Pripraveny na hru

- Stvorhry

- Zahratie provizornej lopty kdekolvek s vynimkou odpaliska
- Zahratie provizérnej lopty z odpaliska
Pravidla

- Uplatiiovanie Pravidiel

- Vyznam Pravidiel
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21.3
21.3b
21.3e
21.3d
21.3c

12
16.1c
12.2b(1)
12.2b(2)

254l

121

16.2

19.3
25.4n

12.2a, 15.2
12.2a, 15.1

Pozri Abnormalne
podmienky ihriska

15.2
15.2b
15.2a(1)
15.2a(2)
15.2a(3)

6.4a(2)
6.4a(1)
6.4b(1)
23.6
6.4d(1)
6.4c
6.4b(2)
224
6.4d(2)
6.4c

1.3b(1)
1.3a

185
185
187
187
186
100
140
101

102
209
101

144
169
209

101, 131
101, 130

131
133
131
132
133

66
65
66
196
68
67
67
190
68
67

22
19
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Problémy pri uplatiiovani Pravidiel
- Administrativne chyby 20.2d 177
- Diskvalifikacia hra¢ov po ukogeni sutaze na rany 20.2¢(2) 178
- Diskvalifikdca hraov po ukonéeni zépasu v hre na jamky 20.2¢(1) 177
- Hra na jamky 20.1b 172
- Hra narany 20.1c 174
- Nesposobily hra¢ 20.2f 178
- Oprava nespravneho rozhodnutia 20.2d 177
- Rozhodovanie rozhodcom 20.2a 176
- Rozhodovanie Sutaznym vyborom 20.2b 176
- Situdcie, ktoré Pravidla nerieSia 20.3 178
- Vyhnutie sa neoddvodnenému zdrZiavaniu hry 20.1a 172
- VyuZitie volného oka, ked' bol pouZity videozdznam 20.2c 176
Provizérna lopta
- Kedy je povolend 18.3a 162
- Kedy musi byt hra provizérnou loptou ukoncena 18.3¢(3) 165
- Kedy sa provizérna lopta stava loptou v hre 18.3¢(2) 163
- Ozndmenie hry provizérnou loptou 18.3b 162
- Zahratie provizérnou loptou viac ako raz 18.3c(1) 163
Rada a ina pomoc
- Fyzick& pomoc a ochrana pred prirodnymi Zivlami 10.2b(5) 90
- Pomoc od asistenta, inej osoby, alebo supervizora - hrééi s 25.2a,25.4.a,25.5a | 203, 206, 210
postihnutim
- Predmety na pomoc pri zamerani 10.2b(3) 89
- Predmety na pomoc pri zamerani pre nevidiacich hra¢ov 25.2¢ 203
- Rada 10.2a 87
- Smer (linia) hry 10.2b 88
Rana a vzdialenost
- Opatovné zahatie z odpaliska 14.6a 125
- Opétovné zahratie z jamkoviska 14.6¢ 127
- Opétovné zahratie zo Standardnej zony, trestnej zény alebo 14.6b 121
pieskoviska
Rozumny tisudok 1.3b(2) 22
Skupiny
- Hra na jamky 5.4a 52
- Hra na rany 5.4b 52
Spravanie
- Kodex sprévania 1.2b 21
- OCakavané spravanie hraca 1.2a 20
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Spustenie lopty
- Ako musi byt lopta spustend 14.3b 118
- Ako musi byt lopta spustend - hragi s postihnutim 25.2h, 25.3c, 25.4a, | 205, 205, 206,
25.6b 212
- Lopta musi byt spustena do, a aj ostat v pokoji v zone Glavy 14.3¢(1) 120
- Lopta néhodne vychylena po dopade na zem 14.3¢ 120
- Lopta ostane v pokoji mimo zény Ulavy 14.3¢(2) 121
- Pévodna lopta alebo ind lopta moze byt pouzita 14.3a 118
- Umyselne vychylena 14.3d 122
Stableford 21.1 180
- Hodnotenie 21.1b 180
- Kedy kolo konéi 21.1e 183
- Lopta Umyselne vychylena 21.1d 183
- Tresty 21.1¢c 182
Stratena lopta
- Kedy je lopta stratena 18.2a(1) 160
- Postup pri stratenej lopte 18.2b 161
Striedava rana Pozri Stvorhry
Sutaze druzstiev 241 199
- Kapitan druzstva 24.3 199
- Podmienky - propozicie 24.2 199
- Rada 244 199
Stvorhry 221 189
- Kazdy z partnerov moze zastupovat stranu 22.2 189
- Kedy hra nespravny partner 22.3 190
- Partner, ktory hra ako prvy 22.4a 190
- Postavenie partnera za hra¢om pocas hrania rany 22.6 191
- Zatiatok kola 22.4b 191
- Zdielanie palic partnermi 225 191
- Zastupcovia strany sa musia pri ranach striedat 22.3 190
Tempo hry
- Dohfad nad tempom hry 5.6b(3) 55
- Hra mimo poradia 5.6b(2) 55
- Neoddvodnené zdrZiavanie hry 5.6a 54
- Neoddvodnené zdrZiavanie hry - hrééi s postihnutim 25.6a 211
- Odpordcania 5.6b(1) 54
- Pripraveny na hru 5.6b, 6.4b(2) 54, 67
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Tréning

- Pred, alebo medzi kolami - hra na jamky
- Pred, alebo medzi kolami - hra na rany
- Tréning medzi dvomi jamkami

- Tréning pocas hrania jamky

- Tréning pocas prerusenia hry
Trestna zéna

- Ako uplatnit Gfavu

- Bez Ulavy podla inych pravidiel

- Hranie lopty tak, ako lezi

- Kedy je lopta v trestnej zéne

- Lopta nendjdena

- Lopta zahrata z trestnej zény je stratend za hranicami ihriska,
alebo nehratelnd

- Lopta zahrata z tretsnej zony zastane v pokoji v trestnej zéne
- Moznosti Ulavy pre Eervend trestnli z6nu

- Moznosti Ulavy pre Cervend trestni zénu - pre hraov
pouzivajlcich pomécku na pohyb na kolesach

- Moznosti Ulavy pre ZItd trestnd zonu

- Z6ny so zadkazom hry

Tresty

Ukoncenie kola

Urava so stratou rany a vzdialenosti
Umyselne zmenené podmienky

- Ovplyviujdce iné fyzikéine podmienky

- Ovplyviujdce loptu iného hraca

- Ovplyviiujuce polohu lopty

- Zakéazané postupy

Uzemie mimo hranic ihriska

- Kedy je lopta mimo hranic ihriska

- Postup ked' je lopta mimo hranic ihriska
Upravy pre hraéov s postihnutim
- Dvihnutie a vratenie lopty na miesto

- Hré¢i s obomi postihnutiami - mentélnym, aj fyzickym
- Kedy dotknutie sa piesku nevyusti do trestu

- Nastavenie predmetu na pomoc so zameranim pre nevidiacich
hraéov
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5.2a
5.2b
5.5b
5.5a
5.5¢
17
17.1d
17.3
17.1b
17.1a
17.1c
17.2b

17.2a
17.1d
25.4m

17.1d
17.1e
1.3c
5.3b
18.1

8.2b

8.3

8.2,22.2,23.5b
8.3b
02.1
18.2a(2)

18.2b

25

25.29, 25.2h, 25.3c,
25.3d, 25.4a, 25.4¢,
25.5d

25.5e
25.2f, 25.41
25.2¢

51
51
53
53
53
150
151
158
150
150
151
158

155
151
209

151
154
23
52
159

77
78
77,189, 196
78
25
160
161
202

204, 205, 205,
205, 206, 207,
211

21
204,209
203



- Pomoc len od jedného asistenta
- Pomoc od asistenta, inej osoby, alebo supervizora

- Postrannd dlava pre hré€ov pouZivajucich pomécky na pohyb
na kolesach

- Pre hra¢ov pouzivajtcich pomécky na pohyb
- Pre hragov s amputaciami

- Pre hraCov s mentélnym postihnutim

- Pre nevidiacich hra¢ov

- Spustenie lopty

- Statut protetickych pomdcok

- Ukotvenie palice

- VSeobecné ustanovenia pre vietky kategdrie postihnuti
- Zakazany priestor pre nosita nevidiaceho hraca
Vlajkova ty¢

- Lopta v jamke sa opiera o vlajku

- Lopta zasiahne vlajku alebo osobu, ktora ju obsluhuje
- Odstranenie vlajky z jamky

- Ponechanie vlajky v jamke

Volné prirodné predmety

- Lopta pohnutd po¢as odstrarovania

- Odstranenie volného prirodného predmetu
Vratenie lopty na miesto

- Ako méd byt lopta vratend

- Kto musi umiestnit loptu

- Kto musi umiestnit loptu - hraéi s postihnutim

- Miesto, kde je lopta umiestnena

- Pévodna poloha lopty zmenena mimo piesku

- Pévodna poloha lopty zmenend v piesku

- Vrétend lopta neostane na mieste
VylepSenie podmienok

- Nepovolené postupy

- Obnovenie podmienok, ktoré boli vylepdené

- Podmienky ovplyvriujuce ranu

- Povolené postupy

Vysledky s vyrovnanim (netto)
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25.2b, 25.4¢, 25.5b
25.2a, 25.4a, 25.5a
25.4m

254
25.3
25.5
25.2

25.2h, 25.3c, 25.4a,
25.6b

25.3a
25.3b, 25.4h

25-Jun

25.2d

13.2¢
13.2b(2)
13.2b(1)
13.2a
15.1
15.1b
15.1a

14.2b(2)
14.2b(1)
25.2h, 25.3¢, 25.4a
14.2c
14.2d(2)
14.2d(1)
14.2¢

8.1a
8.1c

8.1
8.1b
31¢(2)

203, 207,2
203, 206, 2
209

206
205
210
203

10
10

205, 205, 206,

212
205
205, 208
21
204

11
110
110
108
130
131
130

116
112
205, 205, 2
116
117
117
117

73
75

73
74
29

06
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Vystroj
- Audio a video 4.3a(4) 46
- Informécie o vetre a pocasi 4.3a(2) 45
- Informé&cie o vzdialenosti a smere 4.3a(1) 45
- Informé&cie zhromazdené pred alebo pocas kola 4.3a(3) 45
- Néradie na stre€ing a tréningové pomacky 4.3a(6) 47
- Péska a podobné prekrytia 4.3b(2) 48
- Pomécky na pohyb 25.4f 207
- Rukavice a pomdcky na uchopenie palice 4.3a(5) 46
- Stattit protetickej pomdcky 25.3a 205
- Zdravotné vynimky 4.3b(1) 47
Zaborena lopta
- Ako uplatnit Gfavu 16.3b 146
- Kedy je ulava povolend 16.3a 145
Zacatie hry na jamke
- Hra z vnutra odpaliska - hra na jamky 6.1b(1) 59
- Hra z vnutra odpaliska - hra na rany 6.1b(2) 60
- Kedy hra na jamke zagina 6.1a 59
Zaciatok kola 5.3a 51
Zahratie rany
- Lopta pohybujtica sa vo vode 10.1d 86
- Lopta sa pohne po za&ati néprahu 10.1d 86
- Lopta spadnuta z ty¢ka 10.1d 86
- Postoj obkroémo, alebo na linii hry 10.1c 86
- Postoj obkroémo, alebo na linii hry - hrééi pouzivajuci pomécky 25.4i 208
na pohyb
- Spravne udretie lopty 10.1a 85
- Ukotvenie palice 10.1b 85
- Ukotvenie palice - hragi s postihnutim 25.3b, 25.4h 205, 208
Zastavenie hry
- Blesky 5.7a 55
- Kedy hra¢ mdze alebo musi zastavit hru 5.7a 55
- Lopta alebo markovatko pohuté v Ease, ked bola hra zastavena 5.7d(2) 58
- Normélne prerusenie Sttaznym vyborom 5.7b(2) 56
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- Obnovenie hry 5.7¢ 57

- Okamzité prerusenie Sttaznym vyborom 5.7b(1) 56

- Po dohode v hre na jamky 5.7a 55

- Prerusenie Sutaznym vyborom 5.7a 55

- Zdvihnutie lopty 5.7d(1) 57
Zdvihnutie lopty a vratenie lopty na miesto Pozri Vr'crirgsifolopiy na

- Ako vrétif loptu na miesto 14.2b(2) 116

- Ako vrétit loptu na miesto - hraci s postihnutim 25.3d, 25.4e 205, 207

- Cistenie lopty 14.1¢ 115

- Kto mdze zdvihnut loptu 14.1b 114

- Kto méze zdvihnut loptu - hraci s postihnutim 25.29,25.4,25.5d | 204, 206, 211
- Kto musi vratif loptu na miesto 14.2b 116

- Kto musi vratit loptu na miesto - hraéi s postihnutim 25.2h, 25.3c, 25.4a | 205, 205, 206
- Miesto musi byt oznacené 14.1a 114

- Povodna lopta musi byt pouzita 14.2a 115
Zhorsenie podmienok 8.1d 76
Zony so zakazom hry 16.1f, 17.1e 143, 154
Zru$enie rany 14.6 125
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Iné publikacie

Pravidla Amatérskeho Statatu

Pravidla Amatérskeho Statdtu sa liSia medzi tych, ¢o hraju golf pre zabavu a berd

ju ako vyzvu a tych, ktori vnimajd golf ako profesiu a neskdr financny zisk. Vdaka
niekolkym obmedzeniam a limitom, ako napriklad hodnota cien, ktoré sa daju
vyhrat, Pravidla Amatérskeho Stat(tu slizia na povzbudenie amatérskych hracov
aby si uzivali duch sdtaze, skor ako financnid odmenu. Amatérsky golfovy hrac, ktory
porusi tieto pravidla méZze prist o moZnost hrat ako amatér na turnajoch. Je velmi
doélezité aby organizatori turnajov a hraci rozumeli Pravidlam Amatérskeho Statdtu,
ktory sa da najst na RandA.org

Pravidla vybavy

Pravidla vybavy obsahujd komplexné pravidla, Specifikacie a ndvody aby pomohli
vyrobcom, dizajnérom golfovej vystroje , turnajovym rozhodcom a hracom

v porozumeni a aplikovani Pravidiel, ktoré sa tykaji dizajnu a vyroby golfovych palic,
lopticiek a dalSieho prislusenstva. Je to zodpovednost hraca, aby sa uistil, Ze vystroj
ktord pouZiva je v sulade s platnymi Pravidlami. Interaktivna verzia Pravidiel vybavy
je dostupna na RandA.org. Nachadzajl sa tu aj linky na oficialny testovaci protokol,
video demonstracie k Specifickym pravidlam, Specifikacie a meracie techniky

a dalsie.

Modifikované Pravidla pre golfovych
hracov s postihnutim

Modifikované pravidla upravuju Pravidla golfu podla Styroch identifikovanych
kategorii postihnutia. Si vytvorené tak, aby poskytli hra€om s postihnutim férovo
hrat s ostatnymi hracmi ktori nie sd postihnuti, majd iny druh postihnutia, alebo majd
rovnaké postihnutie. Modifikované pravidla nie sd automaticky aplikované a je to

na rozhodnuti komisie, €i sa rozhodnd uplatnit modifikované pravidla pre vlastné
sttaZze. Modifikované pravidla si zverejnené v Oficialnej Prirucke Pravidiel golfu
atiez na RandA.org.
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