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VytvoF si systém a pldn, kterému budes vérit
a spolehni se na néj, kdyz pdjde do tuhého.

Arnold Palmer
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inteligenci a predstavivost.

Kreativita a preciznost jsou dileZitési
nez sila a délka.
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Golf vibec neni hrou pro realisty.
Tim, Ze vyzaduje dokonalou preciznost
provedeni, je doménou perfekcionistd.

Heywood Broun
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Pfedmluva

Pfedmluva k vydani Pravidel golfu 2019

Tato kniha obsahuje Pravidla golfu ve znéni, které bude celosvétové platné od

1. ledna 2019. Toto vydani aktualizuje Pravidla golfu do podoby, kterd odpovida
dnesnim potfebam hry. Je to vysledek dlouhodobé iniciativy za modernizaci
Pravidel, kterou Fidili minuli i souc€asni predstavitelé pravidlovych komisi R& A

a USGA, spolu se zastupci viech forem a drovni hry, a odrazi odezvu obdrzenou od
tisicd golfistd z celého svéta.

Provedena revize se podstatnym zplsobem dotkla viech oblasti hry, aviak
zachovala pfitom zakladni principy a charakter golfu. Bylo pamatovano na potieby
vSech hracl a Pravidla jsou nyni pro vSechny vice pochopitelna a snaze pouZitelna.

evo

Toto vydani se na prvni pohled vyrazné lisi od minulych edici. Snahou bylo pouZit
moderni a jednoduchy styl, pojmy i jazyk. RozvrZzeni materialu i podoba jeho
prezentace vam umozni rychleji a jednoduseji najit to, co hledate. Vyrazné byl
navySen pocet pouZitych schémat. V Gvodu kaZdého Pravidla je vysvétlen jeho
Gcel, aby ctenar |épe porozumél zasadam, ze kterych Pravidlo vychazi.

Pravidla golfu musi byt viezahrnujici a musi poskytovat odpovédi na problémy,
které vznikaji pfi hfe hrané na celém svété na h¥istich nejriiznéjsich typl a hraci
vSech drovni. Jako pomoc hraclim byla také vytvorena hracska edice, u které
pfedpokladame, Ze pljde o nejpouZivanéjsi publikaci jak na hfisti, tak mimo néj.
tak zkracenou verzi Pravidel. Pro potfeby rozhodcich, SoutéZnich vybord a vSech,
ktefi touZi po detailnéjsich informacich, vydavame nového Oficialniho privodce,
ktery obsahuje jednak Vyklady Pravidel golfu a také Postupy SoutéZzniho vyboru,
kde jsou uvedena doporuceni ohledné organizace jak béZné volné hry, tak

i soutéZi. VSechny tyto publikace jsou dostupné v tisténé i digitalni podobé.

o w oo

a privétivéjsi a Ze |épe reaguji na vyzvy, kterym golf jako takovy celi, jako jsou
tfeba rychlejSitempo hry nebo péce o Zivotni prostredi.

Radi bychom touto cestou podékovali za ohromné mnoZstvi vykonané prace nejen
prislusnym clendm komisi a zaméstnancim, ale také vsem ostatnim, ktefi pfispéli
k této vpravdé historické revizi.

David Bonsall Mark Reinemann

predseda predseda

pravidlové komise pravidlové komise

R&A Rules Limited United States Golf Association
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Jak pouzivat Pravidla golfu

Jak pouzivat Pravidla golfu

Pravidla golfu by méla pamatovat na vSechny aspekty hry a méla by poskytovat
odpovédi na mnohacetné problémy, které vznikaji pfi hte hrané na celém svété na
hFistich nejrizné&jsich typl a hraci viech drovni.

Tato kniha Pravidel golfu je zamySlena k pouZiti témi, ktefi hru Fidi a ktefi potfebuji
odpovédi na Sirokou paletu otazek, které mohou vyvstat v souvislosti s pofadanou
soutézi.

20

Pro potteby hraci byla vytvofena Hracska edice Pravidel golfu, kterd obsahuje
nejcastéji se vyskytujici pravidlové situace a predstavuje zkracenou verzi Pravidel
golfu. Clenové Soutézniho vyboru nebo rozhod&r by oviem méli mit vidy po ruce
plnou verzi Pravidel golfu, aby méli oporu pro vydani rozhodnuti, kdy? je to tfeba.

KdyZ hledate odpovéd na néjakou otazku nebo se snaZite vyresit pravidlovou
situaci pfimo na hfisti, mGZete vyuzit Obsah (uvedeny na zacatku knihy), aby vam
pomohl najit pfislusné Pravidlo.

Podobné Ize k nalezeni pfislusného Pravidla vyuZit Rejstfik (uvedeny na konci
knihy). Napfiklad:

e Jestlize hra¢ nahodou pohnul svym micem na jamkovisti, urCete nejprve
odpovidajici klicové vyrazy, jako jsou ,,mi¢ se pohnul® nebo ,,jamkovist&«,

e Pfislusna Pravidla (Pravidlo 9.4 a Pravidlo 13.1d) lze nalézt v RejstFiku pod
odkazy ,,Mi¢ se pohnul“ a ,,Jamkovisté“.

e Prostudovanitéchto Pravidel vam potvrdi spravnou odpovéd.

Kromé vyuZiti Obsahu a Rejstfiku vam k efektivnimu a pfesnému uZiti Pravidel
pomzZe nasledujici:

Znejte definice

Existuje vic neZ 70 definovanych pojmi (jako jsou Abnormalni stav hfisté, Pole
atd.), které tvofi zaklad, na némZ jsou Pravidla vystavéna. Dobra znalost téchto
pojm (v textu jsou uvedeny kurzivou, souhrnné jsou pak uvedeny na konci knihy)

je velmi ddleZita po spravné pouziti Pravidel.
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Jak pouZivat Pravidla golfu

Fakta pfipadu

K zodpovézeni otazky tykajici se Pravidel je nutno vzit do Gvahy pfislusna fakta
a okolnosti pripadu. Méli byste urcit:

e Formu hry (napf. hra na jamky nebo hra na rany, dvouhra, ¢tythra, hra ¢tyfmi
mici atd.)

¢ Koho se situace tyka (napf. hrace, jeho partnera nebo nosice, soupefe nebo

jeho nosice nebo vnéjsiho vlivu)

e V které oblasti hfisté situace nastala (napf. na odpalisti, v bankru, v trestné
oblasti, na jamkovisti atd.)

e (o se skute¢né udalo

e Jaky byl hraciv amysl (napf. co délal a co chtél udélat)

e Casové souvislosti (napf. jestli je hrac stale jesté na hfisti, jestli ji7 odevzdal
vysledkovy listek, jestli soutéZ byla ukoncena atd.)

PouZivejte publikace

Jak uvedeno vy3e, konzultace s touto publikaci by méla stacit na vyfeSeni vétSiny
otazek, které vyvstanou béhem hry na hfisti. AvSak pro potfeby rozhodcich,
SoutéZnich vybord a vSech, ktefi touZi po detailng&jSich informacich, vydavame
nového Oficialniho prdvodce, ktery obsahuje jednak Vyklady Pravidel golfu a také
Postupy SoutéZniho vyboru, kde jsou uvedena doporuceni ohledné organizace jak
b&Zné volné hry, tak i soutézi.

Redakéni poznamka

V Pravidlech golfu je muZsky rod pouZivan ve vztahu k osobam obou pohlavi.
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Zaklady hry
PRAVIDLA 1-4




Pravidlo 1

PRAVIDLO
1 Hra, chovani hracu a Pravidla

Ucel:

Pravidlo 1 zavadi zakladni principy hry z pohledu hrace:

¢ Hraj hristé, jak ho naleznes, a mic, jak lezi.
¢ Hraj podle pravidel a v souladu s duchem hry.

wox

¢ Jsi sam zodpovédny za to, Ze si udélis odpovidajici trest, jestlize porusis
néjaké Pravidlo, abys tak nemohl ziskat Zadnou vyhodu vici svému soupefi
v zapase nebo ostatnim hracim ve hfe na rany.

1.1 Golfova hra

Golf se hraje jako kolo na 18 (nebo méné) jamek na hFisti postupnymi ddery do
mice holi.

Kazda jamka zacina rdnou z odpalisté a kon¢i, kdyZ je mi¢ dohrany v jamce na
jamkovisti (nebo kdyZ Pravidla stanovi jinym zplsobem, Ze je jamka dokoncena).
P¥i kazdé rdné hrac:

e Hraje hFisté, jak ho nalezne, a

e Hraje mic, jak lezi.

Nicméné existuji vyjimky, kdy Pravidla umoznuji hraci zménit podminky na hristi
a narizuji ¢i umoznuji hraci hrat mic¢ z jiného mista, neZ kde leZzi.

1.2  Standardy chovani hraca

1.2a Chovani ocekavané ode vSech hraci
Ode vSech hraci se ocekava hra v souladu s duchem hry podle néasledujiciho:

e Bezlhonny pfistup — napfiklad tim, Ze dodrzuji Pravidla, sami si udéluji tresty
ajsou Cestnive vSech aspektech hry.

e Ohleduplnost k ostatnim — napfiklad tim, Ze hraji bez zdrZovani a ve svizném
tempu, dbaji na bezpecnost ostatnich a nevyrusuji jiné hrace pfi hte.

e Péce o hristé — napftiklad tim, Ze vraceji vyseknuté drny, uhrabavaji bankry,
opravuji stopy po dopadech micd a nijak zbytecné neposkozuji hriste.

16



Pravidlo 1

P

Pravidla nestanovuji Zadny trest pro pfipad, Ze se hrac téchto principd nedrzi,
nicméné SoutéZni vybor mlze hrace diskvalifikovat za chovani v rozporu s duchem
hry, pokud usoudi, Ze se hrac dopustil hrubého pfestupku.

Jiné tresty nez diskvalifikace mohou byt za nevhodné chovani hraci udéleny, pouze
pokud jsou takové tresty zaneseny v Kodexu chovani podle Pravidla 1.2b.

1.2b Kodex chovani

Souteznivybor miZe stanovit vlastni standardy chovani hracd v ramci Kodexu
chovani, pokud jej pfijme jako Mistni pravidlo.

e Kodex mlZe obsahovat tresty za poruSeni uvedenych standard(, jako je tfeba
jedna trestna rana nebo vSeobecny trest.

e Souteznivybor také mlZe hrace diskvalifikovat za zavazné poruseni standardd
chovani uvedenych v Kodexu.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 5H (vysvétlujici, jaké standardy chovani
hracd lze pfijmout).
1.3  Hra podle Pravidel

1.3a Vyznam pojmu ,,Pravidla“; Podminky soutéZe

Pojem ,,Pravidla“ znamena:

e Pravidla 1-24 a Definice uvedené v téchto Pravidlech golfu, a

e Jakakoli,,Mistni pravidla“, ktera Soutézni vybor pfijme pro danou soutéz na
daném hFisti.

Hraci jsou také odpovédni za to, Ze konaji v souladu s ,,Podminkami soutéze*

vypsanymi SouteéZnim vyborem (jako jsou naleZitosti pfihlasky, forma hry, datum
pro odehrani, pocet kol a pocet a pofadi jamek v kaZzdém kole).

ey o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 5C a Sekce 8 (Mistni pravidla a plna znéni
oficialnich vzorovych Mistnich pravidel); Sekce 5A (Podminky soutéZe).

17



Pravidlo 1

1.3b Uplatiiovani Pravidel

(1) Odpovédnost hrace za uplatiovani Pravidel. Hraci jsou odpovédni za to, Ze
sami na sebe uplatiuji Pravidla:

e 0d hracd se ocekava, Ze poznaiji, kdy porusili Pravidla, a Ze budou Cestnf pfi
udileni svych vlastnich trestd.

» Jestlize hrac vi, Ze porusil Pravidlo, které predepisuje trest, a védomé si
ho neudéli, je diskvalifikovan.

2x0

» JestliZe se dva nebo vice hracli dohodne, Ze budou ignorovat néjaké
Pravidlo nebo trest, o kterém vi, Ze ma byt udélen, a kterykoli z téchto
hracl zapocne kolo, pak jsou vsichni tito hraci diskvalifikovani (i kdyZ
jesté nijak nenaplnili podstatu dané dohody).

e KdyZ je potfeba rozhodnout otdzku skutkové podstaty, je hra¢ odpovédny
za to, Ze vezme do (ivahy nejen to, co sam vi, ale i dalsi informace, které jsou
rozumné zjistitelné.

e Hrac si miZe vyzadat pomoc v otazce Pravidel od rozhodciho nebo
od Soutézniho vyboru, avSak jestlize takova pomoc neni dostupna
v pfiméfeném Case, musi hra¢ pokracovat ve hte a situaci predlozit
k posouzeni rozhodc¢imu nebo SoutéZnimu vyboru, jakmile je to mozZné

(viz Pravidlo 20.1).

(2) Prijeti hracova ,,rozumného Gsudku* pfi ur¢ovani mista pro uplatnéni Pravidel.

e Mnoho Pravidel vyZaduje od hrace, aby urcil misto, bod, linii, oblast nebo
jiné umisténi podle Pravidel, jako:

» Odhadnuti, kde mi¢ naposledy pfekrocil okraj trestné oblasti,

» Odhadnuti nebo vyméfeni, kdyz hrac spousti nebo umistuje mic pfi Glevé,
nebo

» Vrdceni miCe na plvodni misto (at uz znamé, nebo odhadnuté).

e Takové urCeni mista je potfeba ucinit ihned a s patficnou péci, avsak casto
nebude Gplné pFesné.

e Pokud hrac vykona vse, co je od néj za danych okolnosti mozno rozumné
ocekavat, aby jeho urceni bylo presné, je jeho rozumny Gsudek pfijat, i kdyz
se po odehrani rdny ukaZe, Ze jeho urceni mista nebylo pfesné, a to at uz
prostfednictvim videa Ci jinym zplsobem.

e Jestlize hrac jesté pred odehranim rdny zjisti, Ze jeho urceni nebylo spravné,
musi to napravit (viz Pravidlo 14.5).
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1.3c Tresty

(1) Kdy je trest udélen. Trest je udélen, kdyZ k poruseni Pravidel dojde v ddsledku
jednani hrace nebo jeho nosice (viz Pravidlo 10.3¢).

Trest je také udélen, kdyz:

e Jind osoba vykona néco, co by bylo porusenim Pravidel, kdyby se toho
dopustil sam hrac¢ nebo jeho nosic, a tato osoba tak ¢ini na hracovu Zadost
nebo na zakladé povéreni od hrace, nebo

e Hrac zpozoruje, Ze jina osoba se chysta vykonat néco ve spojitosti
s hracovym micem nebo vystroji, co by bylo poruSenim Pravidel, kdyby
se toho dopustil sém hrac¢ nebo jeho nosic, a nepodnikne rozumné kroky
k tomu, aby vznesl ndmitku nebo dany Gkon zastavil.

(2) Odstupiiovani tresti. Tresty maji za cil zrusit jakoukoli pfipadnou vyhodu,
kterou by hra¢ mohl ziskat. Existuji tfi stupné trestd:

e Jedna trestna rana. Tento trest se uplatiiuje jak ve hfe na jamky, tak ve hie na
rdny, a to podle urcitych Pravidel, kde bud (a) pfipadna vyhoda pfi poruseni
Pravidla je mala nebo (b) hrac vyuZiva dlevu s trestnou ranou tim, Ze hraje
mic z jiného mista, neZ kde leZi jeho plvodni mic.

e V3Seobecny trest (ztrata jamky ve hte na jamky, dvé trestné rany ve hte na
rany). Tento trest se uplatiuje pfi poruseni vétsiny Pravidel, kde je pfipadna

oo

vyhoda vyznamnéjsi neZ tam, kde je trestem pouze jedna trestna rana.

¢ Diskvalifikace. Jak ve hfe na jamky, tak ve hfe na rany m(zZe byt hrac
diskvalifikovan ze soutéze za urcité jednani nebo poruseni Pravidel
zahrnujici hruby pfestupek (viz Pravidlo 1.2) nebo kdyZ pfipadnéa vyhoda je

2 %0

pfilis vyznamna na to, aby hraciv vysledek bylo mozno povaZovat za platny.

(3) Tresty nelze ménit. Tresty je tfeba uplatiiovat vyhradné tak, jak je Pravidla
predepisuji:

¢ Ani hrac, ani Soutézni vybor nemaji pravomoc k uplatiiovani trestd jingm
zplsobem, a

e Nespravné udéleny trest nebo opomenuti trest udélit zistavaji v platnosti,
pouze pokud je pfilis pozdé na to tuto chybu napravit
(viz Pravidla 20.1b(2)-(4), 20.2d a 20.2e).

Ve hre na jamky se hra¢ miZe se svym soupefem dohodnout, jak rozhodnout
spornou pravidlovou situaci, pokud se nedohodnou na tom, Ze budou védomé
uplatiovat Pravidla nespravnym zpdsobem (viz Pravidlo 20.1b(1)).
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(4) Uplatnéni trest v pfipadé vicenasobného poruSeni Pravidel. JestliZe hrac
porusivice Pravidel nebo jedno a to samé Pravidlo vicekrat dfive, neZ dojde
k preruseni této jeho Cinnosti (jako kdyZ odehraje rdnu nebo si uvédomi, Ze
porusuje Pravidla), zavisi celkovy udéleny trest na tom, ceho se hrac dopustil:

e KdyZ poruseni nastala v dsledku vzajemné nesouvisejicich Gkond.
Hrac obdrZi samostatny trest za kazdé jednotlivé poruSeni Pravidel.

e KdyZ poruseni nastala v disledku jednoho dkonu nebo vice vzdjemné
provazanych Gkon(. Hra¢ obdrZi pouze jeden trest; nicméné pokud doslo

k porusSeni vice Pravidel, ktera pfedepisuji riizné tresty, obdrZi ten nejvyssi
z nich. Napfiklad:

» Nasobné chyby v postupu. Jestlize hrac v ramci jednoho Gkonu nebo
v ramci vzajemné provazanych Gkon( nedodrZi vice poZadavk(
predepsanych béhem oznaceni, zvednuti, Cisténi, spusténi, vrdceni nebo
umisténi mice, kde je ve vSech pfipadech trestem jedna trestna rana,
napfiklad kdyZ zvedne mi¢, aniz by oznacil jeho pozici, a o€isti ho, aniZ je
k tomu opravnén, obdrzi celkem jednu trestnou ranu.

» Zahrani neopravnéné nahrazeného mice z nespravného mista. Ve hre
na rdny, jestlize hrac nahradi mic, aniz je k tomu opravnén, ¢imz porusi
Pravidlo 6.3b, a zaroven tento mi¢ odehraje z nesprdvného mista, ¢imz
porusi Pravidlo 14.7a, obdrZi celkem dvé trestné rany.

» Kombinace chybného postupu a neopravnéného nahrazeni mice nebo
hry z nespradvného mista. Ve hre na rdny, jestlize hra¢ v ramci jednoho
Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych Gkon( porusi jeden nebo vice
poZadavk( pfedepsaného postupu, kde je trestem jedna trestna rana,

a zaroven neopravnéné nahradi mic nebo odehraje z nespravného mista
nebo oboji, obdrZi celkem dvé trestné rany.

Nicméné v3echny trestné rany, které hrac obdrzi v ramci vyuZiti Glevy (jako je jedna
trestna rana podle Pravidla 17.1, 18.1 a 19.2), se vZdy zapocitavaji nad ramec
pfipadnych dalSich trestd.
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PRAVIDLO

p Al Hriste

Ucel:
Pravidlo 2 zavadi zakladni pojmy, které by mél hrac o hristi znat:

e Existuje pét definovanych oblasti hfisté, a
e Existuje nékolik typl objektl a podminek, které mohou zasahovat do hry.
Je dilezité védét, v jaké casti hristé mic lezi a jaky je status objektl a podminek

P ]

ovliviiujicich hru, protoZe to casto ovliviiuje hracovy moznosti, jak hrat mic ci
ziskat dlevu.

2.1  Hranice hfisté a Gzemi mimo hfisté
Golf se hraje na hFisti, jeho? hranice stanovi Soutézni vybor. Uzem, ktera nejsou na

hFisti, jsou mimo hriste.

2.2 Definované oblasti hristé

Je definovéano pét oblasti hristé.

2.2a Pole

Pole zahrnuje celé hristé s vyjimkou Ctyf specifickych oblasti hfiste popsanych

v Pravidle 2.2b.

Jde o nej¢astéji vyuZivanou oblast, protoZe:

e Zahrnuje vétSinu hristé, odkud také hrac bude vétSinou hrat, nez dosadhne
jamkovisteé.

e Zahrnuje vSechny druhy povrch( a rostouci ¢i dalsi objekty v dané oblasti, jako
jsou fervej, raf a stromy.
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DIAGRAM 2.2: DEFINOVANE OBLASTI HRISTE

Pole zahrnuje veSkerou plochu hfisté
s vyjimkou nasledujicich oblasti:

@ Odpaliste € Trestné oblasti
@ Bankry O Jamkoviste

2.2b Ctyfi specifické oblasti

Urcita Pravidla plati pouze pro Ctyfi dané specifické oblasti hristé, které nejsou
soucasti pole:

e QOdpalisté, odkud hrac musi zacit hru na dané jamce (Pravidlo 6.2),

e Vsechny trestné oblasti (Pravidlo 17),

e V3echny bankry (Pravidlo 12), a

e Jamkovisté pravé hrané jamky (Pravidlo 13).
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2.2c Urceni oblasti hFisté, kde mic lezi

Oblast hFiste, ve které hracav mic leZi, ovliviiuje, jaka Pravidla plati pro hrani
tohoto mice nebo pro vyuziti dlevy.

Z pohledu Pravidel se mi¢ vZdy nachazi pouze v jedné oblasti hfisté:

e Jestlize je mi¢ jak v poli, tak v nékteré ze Cty¥ specifickych oblasti hfisté, pak se
ma za to, Ze leZi v dané specifické oblasti hFiste.

e Jestlize je mic ve dvou specifickych oblastech hFisté najednou, pak se ma za
to, Ze lezi v té specifické oblasti hristé, ktera je v nasledujicim poradi uvedena
dfive: trestnd oblast, bankr, jamkovisté.

2.3 Objekty nebo podminky, které mohou branit ve hie

Urcita Pravidla mohou hraci poskytnout beztrestnou Glevu (Glevu bez udéleni
trestu) od prekazeni urcitych objektl nebo podminek, jako jsou:

* Volné pfirodni pfedméty (Pravidlo 15.1),
e Pohyblivé zavady (Pravidlo 15.2), a

e Abnormdlni stav hFisté, coz jsou diry po zviteti, plida v opravé, nepohyblivé
zdvady a ndhodnd voda (Pravidlo 16.1).

Nicméné neexistuje Zadna beztrestna dleva od hranicnich objekti nebo nedilnych
soucdsti, které prekazeji ve hre.

2.4 Oblasti se zakazem hry

Oblast se zakazem hry je vymezena ¢ast abnormdlniho stavu hFisté (viz Pravidlo
16.1f) nebo trestné oblasti (viz Pravidlo 17.1e), kde je hra zakazana.

Hra¢ musi vyuZit dlevu, jestlize:
e Jeho micje v oblasti se zdkazem hry, nebo

e Oblast se zdkazem hry ptekazi hraci v zamysleném postoji nebo prostoru Svihu
pfi odehrani mice, ktery je mimo danou oblast se zdkazem hry (viz Pravidla 16.1f
alz.le).

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 5H(1) (Kodex chovani mlze hraci nafidit, Ze
do oblasti se zdkazem hry nesmi vibec nijak zasahovat).
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PRAVIDLO

3 Soutéz

Ucel:

Pravidlo 3 popisuje tfi zakladni atributy vSech golfovych soutézi:

e Hraje se bud’hra na jamky, nebo hra na rany,
e Hraci hraji bud’jako jednotlivci, nebo s partnerem coby strana, a

e Zavysledek se bere bud’hrubé skére (gross score — bez zapocitani
hendikepovych ran), nebo Cisté skore (net score — se zapocitanim
hendikepovych ran).

3.1 Zakladni atributy kazdé soutéze

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

(1) Hra na jamky nebo béZna hra na rany. Tyto dvé formy hry se podstatnym
zplsobem lisi:

e Ve hfe na jamky (viz Pravidlo 3.2) hraji hrac a jeho soupef pfimo proti sobé,
a to na zakladé vyhranych, prohranych nebo pdlenych jamek.

s

e V bézné formé hry na rdany (viz Pravidlo 3.3) soutéZzi vSichni hraci proti
vsem ostatnim na zakladé celkového skére — tedy celkového souctu vsech
jednotlivych jamkovych vysledki (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny a také
trestné rany) hrace za viechna kola.

VétSina Pravidel plati pro obé formy hry, aviak néktera Pravidla plati jenom pro
jednu z nich.

vy o

Viz Postupy Soutézniho vyboru, Sekce 6C (co by mél mit na zfeteli SoutézZni
vybor, jestliZe organizuje soutéz, ktera kombinuje obé formy hry v ramci
jednoho kola).

(2) Dalsi formy hry na rany. Pravidlo 21 pokryva dalsi formy hry na rany
(Stableford, Maximdlni skére a Par/Bogey), kde se skére pocita odliSnym
zplGsobem. Pravidla 1-20 plati pro tyto formy hry tak, jak je pfipadné upravuje
Pravidlo 21.
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3.1b Jak se soutéZi; Hra jednotlivce a hra partneri

V golfu soutéZi hraci bud sami jako jednotlivci, nebo jako partnefi spolecné coby
strany.

Pravidla 1-20 se sice zaméfuji na hru jednotlivc(i, oviem plati také:

e VsoutéZich, kde hraji partnefi ((ftthra a Hra Ctyfmi mici), a to s Gpravami podle
Pravidel 22 a 23, a

e Vtymovych soutéZich, a to s Gpravami podle Pravidla 24.

3.1c Jak se skoruje: Hrubé vysledky a Cisté vysledky

(1) SoutéZe bez hendikepu (tzv. ,,scratch®). V soutézZi bez hendikepu:

e Hracdv ,,hruby vysledek* za jamku nebo kolo je pocet viech jeho ran (coZ
zahrnuje jednak zahrané rdny a také trestné rany).

e Hraclv hendikep se nijak nezapocitava.

(2) Hendikepové soutéze. V hendikepové soutézi:

e Hracdv ,,Cisty vysledek® za jamku nebo kolo je jeho hruby vysledek upraveny
o0 jeho zapocitavané hendikepové rany.

¢ Toto se pouziva, aby spolu mohli soutéZit za férovych podminek hraci riizné
vykonnosti.

3.2 Hranajamky

Ucel:

Hra na jamky ma svoje specificka Pravidla (zejména ohledné darovani a také
sdélovani informaci o poctu ran), protoZe hrac a souper:

e Na kazdé jamce hraji vyhradné sami proti sobé navzajem,

e Mohou se navzajem pozorovat pfi hre, a

e Mohou sami hajit své zajmy.

3.2a Vysledek jamky a zapasu

(1) Vitézstvi na jamce. Hrac vyhraje jamku, kdyz:

e Dokon¢ijamku za méné derd (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny a také
trestné rany) nez jeho souper,

e Jeho soupeFjamku vzda, nebo
¢ Jeho souper obdrzi vSeobecny trest (ztratu jamky).
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Jestlize souperiiv mi¢ v pohybu musi byt dohrdn, aby souper jamku vypdalil,
a tento mic je kymkoli vychylen nebo zastaven v okamziku, kdy zfejmé
neexistuje moznost, Ze by byl dohrdn (jako kdyZ mic projede kolem jamky
anemlzZe se zakutalet zpét), pak je jamka rozhodnuta a vyhrava ji hrac
(viz Pravidlo 11.2a, Vyjimka).

(2) Paleni jamky. Jamka je pClena, kdyz:

e Hracisouper dokoncijamku za stejny pocCet (ider( (coZ zahrnuje jednak
zahrané rdny a také trestné rany), nebo

e Hrac a souper se dohodnou, Ze danou jamku povazuji za pllenou (nicméné
se tak mlZe stat aZ poté, co alespon jeden z hracl zacal hru na dané jamce).

(3) Vitézstviv zapase. Hrac vyhrava zapas, kdyz:

e Vede nad svym soupefem o vice jamek, neZ kolik jich zbyva ke hrani,
e Jeho soupeFzapas vzda, nebo
¢ Jeho souperje diskvalifikovan.

(4) ProdlouZeni nerozhodného zapasu. JestliZe je zapas nerozhodny po dohrani
poslednijamky:

e Zapas se postupné prodluZuje vZdy o jednu dalsi jamku, dokud neni uréen
vitéz. Viz Pravidlo 5.1 (prodlouZeni zapasu je pokracovanim pdvodniho kola,
nejedna se o nové kolo).

¢ Jamky jsou hrany ve stejném poradi, jako v plvodnim kole, pokud Soutézni
vybor neurci jinak.

Nicméné Podminky soutéZe mohou stanovit, Ze takovy zapas je pdlen
a neprodluZuje se.

(5) Kdy je vysledek konecny. Vysledek zapasu se stava konecnym tak, jak urci
Soutéznivybor (ktery by toto mél uvést v Podminkach soutéze), jako:

e Kdyz je vysledek zapsan na oficialni vysledkovou tabuli nebo jiné uréené
misto, nebo

e KdyZje vysledek oznamen osobé urcené Soutéznim vyborem.

vy o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 5A(7) (doporuceni ohledné toho, kdy se
vysledek zapasu stane konecnym).
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3.2b Darovani

(1) Hra€ maze darovat ranu, jamku nebo zapas. Hra¢ mdzZe soupefi darovat pFisti
rdnu, jamku nebo zapas:

vow

e Darovani pristi rany. Toto lze ucinit kdykoli pfedtim, neZ souper svou rdnu
zahraje.

» Soupervten okamZik dokoncil jamku s vysledkem, ktery zahrnuje
darovanou rdnu, a jeho mi¢ mlze byt kymkoli odstranén.

»»»»»»

po pfedchozi rdné, se vztahuje na souperfiiv nasledujici dder, vyjma
pfipadu, kdy je mi¢ dohrdn (v takovém pfipad€é pak ucinéné darovani
nema zadny vyznam).

o

» Hrac miZe darovat soupefi p¥isti rdnu tim, Ze odrazi nebo zastavi
souperiiv mi¢ v pohybu, kdyZ tak ucini vyhradné za timto (celem a kdyz
zaroven neexistuje moznost, Ze by tento mi¢ mohl byt dohrdn.

e Darovani jamky. Toto lze ucinit kdykoli pfedtim, nez je jamka dohrana
(viz Pravidlo 6.5), a to i pfedtim, neZ hraci jamku zacnou hréat.

e Darovani zapasu. Toto lze ucinit kdykoli pfedtim, neZ je zapas rozhodnut
(viz Pravidla 3.2a(3) a (4)), a to i pfedtim, neZ hraci zapas zacnou.

(2) Jak se darovani provadi. Darovani je ucinéno, kdyZ je jasné sdéleno:

e Toto lze provést bud Gistné nebo prostfednictvim Cinu, ktery jasné indikuje
hraclv zamér darovat rdnu, jamku nebo zéapas (tfeba gestem).

o JestliZe souper zvedne svij mic a tim porusi Pravidla, aviak ucini tak na
zakladé pochopitelného nedorozuméni, kdy mylné vyhodnoti hracovo
prohlaseni nebo tkon jako darovani pfisti rdny, jamky nebo zépasu, neni to
trestné a mic musi byt vrdcen na pdvodni misto (které, pokud neniznamo,
musi byt odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2).

Darovani je konecné a nelze ho odmitnout ani vzit zpét.
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3.2c Zapocitavani hendikepl v hendikepovém zapase

(1) Oznameni hendikepd. Hrac a jeho souper by si méli navzajem sdélit své
hendikepy jeSté pred zapasem.

JestliZe hra¢ oznami nespravny hendikep bud pfed zapasem anebo béhem néj
a nenapravi svou chybu pfedtim, neZ souper odehraje svou pfisti ranu:

e Oznameny hendikep je vy$si. Hrac je diskvalifikovan, jestlize tim ovlivnil
pocet ran, které dava nebo dostava. Pokud toto nebylo ovlivnéno, neni to
trestné.

e (Oznameny hendikep je niZsi. Nenfi to trestné a hra¢ musi odehrat zapas
s takto oznamenym hendikepem.

(2) Jamky, kde se uplatni hendikepové rany.

e Hendikepové rany se pridéluji po jamkach a jamku vyhrava nizsi isty vysledek.

e Jestlize se prodluZuje nerozhodny zapas, pak jsou hendikepové rany
pfidélovany stejnym zplsobem jako v samotném kole (pokud Soutézni vybor
nestanovf jinak).

Kazdy hrac je sam odpovédny za to, Ze vi, na kterych jamkach dostava nebo dava
hendikepové rany, a to podle tabulky pfidélovani hendikepovych ran uréené
SoutéZnim vyborem (tato tabulka byva zpravidla soucasti vysledkového listku).

JestliZze hraci mylné uplatni na jamce hendikepové rany, pak takto odsouhlaseny
vysledek jamky plati, ledaZe je hracivCas opraven (viz Pravidlo 3.2d(3)).

3.2d Odpovédnost hrace a soupere

(1) Oznameni poc€tu ran. Kdykoli béhem hrani jamky nebo po jejim skonceni se
soupef mlze hrace dotazat na pocet ran (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny
a také trestné rany), které hrac na jamce zahral.

Cilem je umoznit souperi, aby se rozhodl, jak bude hrat svou pristi rdnu a cely
zbytek jamky, nebo aby si ové¥il vysledek pravé dohrané jamky.

KdyZ je hrac¢ dotazan na pocet ran, které zahral, nebo kdyZ tuto informaci sdéli,
aniz by byl tazan:

e Hrac musi udat spravny pocet ran.

e Jestlize hrac na soupefovu zadost neodpovi, ma se za to, Ze sdélil nespravny
pocet ran.
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Hrac obdrZi vSeobecny trest (ztrata jamky), jestlize soupefi sdéli nespravny
pocet ran, ledaZe se v¢as opravi:

e Nespravny pocet ran sdélen béhem hranijamky. Hra¢ musi sdélit spravny
pocet ran predtim, neZ souper odehraje svou dal3i rdnu nebo provede

vex

obdobny dkon (jako kdyZ daruje hraci p¥isti rdnu nebo jamku).

e Nespravny pocet ran sdélen po dokonceni jamky. Hra€ musi sdélit spravny
pocet ran:

» PFedtim, neZ libovolny z hracd odehraje rdnu na dalsi jamce nebo provede

vow

obdobny tkon (jako kdyZ daruje hraci pfisti jamku nebo zapas), nebo

» V pfipadé poslednijamky v zapase pfedtim, neZ se vysledek stane
konecnym (viz Pravidlo 3.2a(5)).

Vyjimka - Nenf to trestné, jestlize nedoslo ke zméné vysledku jamky: Jestlize
hrac sdéli nespravny pocet ran po dohrani jamky, ale nijak tim neovlivni
soupefovu predstavu o tom, zda byla jamka vyhrana, pllena nebo prohrana,
nenito trestné.

(2) Oznameni trestu. KdyZ hrac obdrZi trest:

e Hrac musi obdrZeny trest oznamit svému souperi, jak nejdfive je to rozumné
moZné, pficemz je nutno vzit do dvahy, jak daleko jsou od sebe a dal3i
praktické faktory.

¢ Toto plati, i kdyZ hrac sam si neni trestu védom (protoZe od hract se
ocekava, Ze poznaji, kdy porusili Pravidla).

e Jestlize tak hrac neucini a nenapravi svou chybu predtim, nez souper
odehraje svou dal3i rdnu nebo provede obdobny tkon (jako kdyZ daruje
hraci pfisti ranu nebo jamku), obdrzi hrac vseobecny trest (ztratu jamky).

Vyjimka - Neni to trestné, jestliZe souper o hracové trestu védél: Jestlize
soupervédél, Ze hrac obdrZel trest (jako kdyZ pozoroval hrace, ktery zjevné
vyuZival dlevu s trestem), neni hrac potrestan, pokud o tom soupefi nefekne.

(3) Znalost stavu zapasu. Ocekava se, Ze hraci budou znat stav zapasu — tedy
zda jeden z nich vede o urCity pocet jamek (,,holes up*) nebo jestli je zapas
nerozhodny (,,all square®).

JestliZe se hraci omylem dohodnou na nespravném stavu zapasu:

e Mohou toto napravit predtim, nezZ kdokoli z nich zahraje rdnu na dalsi jamce,
nebo v pfipadé poslednijamky zapasu predtim, neZ se vysledek zapasu
stane kone¢nym (viz Pravidlo 3.2a(5)).

e Pokud to neni takto v€as napraveno, stava se toto nespravné skére
aktualnim stavem zéapasu.
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Vyjimka - KdyZ hrac v€as poZaduje rozhodnuti: Jestlize hrac vznese véasny
poZadavek na rozhodnuti (viz Pravidlo 20.1b) a zjisti se, Ze souper bud (1)
sdélil nespravny pocet ran nebo (2) neuvédomil hrace o svém trestu, musi byt
nespravny stav zapasu opraven.

(4) Ochrana vlastnich prav a zajm(. Hraci v zapase by sami méli branit sva prava
a zajmy podle Pravidel:

e Jestlize hrac vi nebo se domniva, Ze souper porusil Pravidla zplisobem, za
ktery je pfedepsany trest, miZe podle toho jednat, nebo mdZe toto poruseni
Pravidel ignorovat.

¢ Nicméné jestliZe se hrac se svym soupefem dohodne, Ze budou ignorovat
poruSeni Pravidel nebo trest, o kterém védi, Ze ma byt udélen, jsou oba hraci
diskvalifikovani podle Pravidla 1.3b.

e Jestlize se hrac se svym souperem neshodnou na tom, zda nékdo z nich
porusil Pravidla, kdokoli z nich mGze héjit sva prava tim, Ze poZada
o rozhodnuti podle Pravidla 20.1b.

3.3 Hranarany

Ucel:
Hra na rany ma svoje specificka Pravidla (zejména ohledné vysledkového listku
a pozadavku na dohrani jamky), protoZe:

vy 2%o0

e Kazdy hrac soutézi proti vSem ostatnim hracim v dané soutézi, a
¢ Pravidla jsou uplatiiovana na vSechny hrace stejnou mérou.

Po skonceni kola hrac a jeho zapisovatel (ktery zaznamenava hracovy
vysledky) musi ovérit, Ze hracovy vysledky pro kazdou jamku jsou spravné,
a hrac musi svij vysledkovy listek odevzdat Soutéznimu vyboru.

3.3aVitéz hry narany

Hrac, ktery dokoncivsechna kola za nejmensi celkovy pocet ran (coZ zahrnuje
jednak zahrané rdny a také trestné rany), je vitézem.

V hendikepové soutéZi to znamena nejmensi celkovy Cisty vysledek.

vy o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 5A(6) (Podminky soutéZe by mély stanovit,
jak se bude rozhodovat pfi rovnosti).
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3.3b Skérovani ve hie na rany

Hracovy vysledky jsou zapisovany do vysledkového listku jeho zapisovatelem, ktery
je bud'urCen SoutéZznim vyborem, nebo si ho hrac zvoli zplsobem schvalenym
SoutéZnim vyborem.

Hra¢ musi mit po celé kolo jednoho a toho samého zapisovatele, ledaze Soutezni
vybor schvali zménu, at uz pfedtim nebo potom, co nastane.

(1) Odpovédnost zapisovatele: Zapsani a potvrzeni vysledkd na vysledkovém
listku. Po kaZdé jamce v kole by si mél zapisovatel u hrace ovéfit jeho vysledek
na dané jamce (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny a také trestné rany) a tento
hruby vysledek zapsat do vysledkového listku.

Po skonceni kola:

e Zapisovatel musi potvrdit spravnost vysledk(l zapsanych na vysledkovém
listku.

e Jestlize mél hrac vic nez jednoho zapisovatele, kazdy z nich musi potvrdit
spravnost téch vysledkd, pro néz byl zapisovatelem.

DIAGRAM 3.3b: ODPOVEDNOST PRI ZAPISOVANI V HENDIKEPOVE HRE NA RANY

Kdo za co
Jamka |1 | 234 5|6 |78 9 0ut odpovida
Mety |5 | 4/4]4]4]5]3,4]4)37 7, Soutni
Par ‘S S .S 4.3/85 4 3 4.3% " wybor

. Hrag

Jamka |10 | 1112 13 |14 | 15|16 17 | 18| In |Total
Metry | 3 4143572 "\ Hrég

Par (3 3 4:(38 74)  azapisovatel

31



Pravidlo 3

(2) Odpovédnost hrace: Potvrzeni vysledkil a odevzdani vysledkového listku.
B&hem kola by si mél hrac vést vlastni zaznam svych vysledkd na jednotlivych
jamkach.

Hrac po skonceni kola:

e By mél peclivé zkontrolovat jednotlivé jamkové vysledky zapsané
zapisovatelem a jakékoli pfipadné nejasnosti ¢i spory dofesit se SoutéZnim
vyborem,

e Musi zajistit, aby zapisovatel potvrdil spravnost vysledkd na vysledkovém
listku,

e Nesmiménit vysledky zapsané zapisovatelem, leda se souhlasem
zapisovatele nebo SoutéZniho vyboru, a

e Musi potvrdit spravnost vysledk(l na vysledkovém listku a bez zdrZovani ho
odevzdat SoutéZnimu vyboru. Po odevzdani jiz hra¢ nesmi provést Zadnou
zménu vysledkového listku.

JestliZze hrac porusi libovolné z téchto ustanoveni Pravidla 3.3b, je
diskvalifikovan.

Vyjimka - Neni trestné, pokud k poruseni dojde v disledku nezodpovédného
chovani zapisovatele: JestliZze Soutézni vybor zjisti, Ze k poruseni Pravidla
3.3b(2) doslo v dlisledku toho, Ze zapisovatel nesplnil své povinnosti (jako kdyz
odjede, aniz by potvrdil spravnost hracova vysledkového listku) a hrac s tim
nemohl nic délat, neni hrac potrestan.

v s

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 5A(5) (doporuceni ohledné urcent, kdy je
vysledkovy listek povazovan za odevzdany).

(3) Nespravny vysledek na jamce. Jestlize hrac odevzda vysledkovy listek
s nespravnym vysledkem na nékteré jamce:

~xe

e Odevzdany vysledek je vy$si neZ skutecny. Vy$si odevzdany vysledek plati.

¢ QOdevzdany vysledek je niZ3i neZ skutecny. Hrac je diskvalifikovan.

Vyjimka - Nezapocitani trestu, o kterém hrac nevédél: JestliZe jsou nékteré
jamkové vysledky hrace nizsi neZ skutecné, protoZe nezahrnuji jednu nebo vice
trestnych ran, o kterych hrac predtim, neZ vysledkovy listek odevzdal, nevédél:

e Hrac neni diskvalifikovan.

e Misto toho, pokud se na to pfislo jeSté predtim, neZ byla soutéz uzavfena,
SoutézZnivybor upravi vysledky na dotcenych jamkéach tak, Ze pfipocte
trestné rany, které mély byt podle Pravidel zahrnuty ve vysledku té které
jamky.
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Tato vyjimka neplati:
e KdyZ nezahrnutym trestem byla diskvalifikace, nebo
e Kdyz hraci nékdo fekl, Ze by mohl dostat trest, nebo kdyZ si hrac nebyl jist,

zda nedostal trest, a situaci nedofesil se SoutéZnim vyborem ptedtim, nez
vysledkovy listek odevzdal.

(4) Skorovaniv hendikepové soutézi. Hrac je odpovédny za to, Ze na vysledkovém
listku je uveden jeho hendikep. Jestlize odevzda vysledkovy listek, na kterém
neni uveden jeho spravny hendikep:

Yxe

e Hendikep na vysledkovém listku je vy33i nebo neni uveden. Pokud je tim
ovlivnén pocet ran, které hrac dostava nebo dava, je hrac z hendikepové
soutéZe diskvalifikovan. Pokud tomu tak nenf, neni hrac nijak potrestan.

ev v

¢ Hendikep na vysledkovém listku je niZ3i. Neni to trestné a hraclv cisty
vysledek se spocita s udanym niz3im hendikepem.

(5) Hrac neni odpovédny za celkovy soucet ani za zapocitani hendikepu.
Za soucet hracovych jamkovych vysledki je odpovédny Soutézni vybor,
stejné jako za spravné zapocitani hracova hendikepu v hendikepové soutézi.

Hrac neni nijak potrestan, jestlize odevzda vysledkovy listek, na kterém chybné
uvedl celkovy soucet nebo nespravné zapocital hendikepové rany.

3.3c Nedohrani jamky

2% %

Hra¢ musi dohrat kazdou jamku v kole. JestliZze hrac nékterou jamku nedohraje:

e Hrac musi napravit tuto chybu pfedtim, neZ odehraje prvni rdnu na dalsi jamce,
nebo v pfipadé posledni jamky kola, neZ odevzda vysledkovy listek.

e JestliZe nenitato chyba v€as napravena, je hrac diskvalifikovan.

Viz Pravidla 21.1, 21.2 a 21.3 (Pravidla pro dalsi formy hry na rany (Stableford,
Maximdlni skore a Par/Bogey), kde se skoruje jinym zplisobem a kde hrac neni za
nedohrdni’jamky diskvalifikovan).
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PRAVIDLO
4 Hracova vystroj

Ucel:

Pravidlo 4 popisuje vystroj, kterou hraci mohou pouZzivat béhem kola. Vychazi
pritom z principu, Ze golf je narocna hra, pri které by mél dspéch zaviset na
hracové asudku, dovednosti a schopnostech. S ohledem na to hrac:

e Musi pouZivat vyhovujici hole a mice,

® Je omezen na pouZzivani ne vice nez 14 holi, pficemz poSkozenou nebo
ztracenou hil nemtZe béZné nahradit, a

* Je omezen v moznosti pouzivani dalsi vystroje, ktera by mu ve hie uméle
pomahala.

Ohledné podrobnych poZadavki tykajicich se holi, micd a dalsi vystroje, stejné
jako ohledné& moZzné konzultace i zaslani vystroje k posouzent, zda je vyhovujici,
viz Pravidla pro vystroj.

4.1a. Hole, s nimiz je mozno hrat rany

(1) Vyhovujici hole. Hil, se kterou hrac hraje rdnu, musi vyhovovat poZadavkim
uvedenym v Pravidlech pro vystroj:

e Hil, se kterou hrac hraje rdnu, musi byt vyhovujici nejen jako nova, ale
i kdyZ byla libovolnym zplisobem GmysIné nebo nahodou pozménéna.

e Nicméné pokud se herni charakteristiky vyhovujici hole zméni v ddsledku
béZného opotfebent, jedna se stale o vyhovujici hil.

»Herni charakteristiky“ znamenaji jakoukoli ¢ast hole, ktera ovliviiuje, jak se
hil chova béhem dderu, jako je drZzadlo, ndsada, hlava hole nebo Ghel pfiloZeni
Ci sklon Gderové plochy (v€etné Ghlu pfiloZeni a sklonu Gderové plochy
nastavitelné hole).

(2) Pouzivani nebo oprava hole poskozené béhem kola. Jestlize dojde k poskozeni
vyhovujici hole b€hem kola nebo kdy7 je hra zastavena podle Pravidla 5.7a,
hrac ji bézné nesminahradit jinou holi. (Ohledné omezené vyjimky, kdyZz
poskozeni nezplsobil hrac, viz Pravidlo 4.1b(3)).
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jako vyhovujici po zbytek kola (avSak nikoli béhem rozehravky ve hfe na rdny,
protoZe ta pfedstavuje nové kolo).

Po zbytek kola hra¢ maze:

e Nadale hrat s poSkozenou holi rdny, nebo

wexvo

e Nechat hil opravit tak, Ze bude navracena do co mozna nejpodobnéjsiho
stavu, jako byl jeji stav pfedtim, neZ doslo k jejimu poSkozeni béhem kola
nebo zatimco byla hra zastavena, pfiemZ stale musi byt pouZity pdvodni
drzadlo, nasada i hlava hole. AvSak pfitom:

» Hrac nesmizbytecné zdrZovat hru (viz Pravidlo 5.6a), a

» Nesmi byt opraveno Zadné poskozent, které hil méla jesté pfed zacatkem
kola.

»PoSkozena béhem kola“ znamena, Ze se zméni herni charakteristiky hole
v dlsledku cehokoli, co se stalo béhem kola (véetné toho, kdy se tak stane
v dobé, kdy je hra zastavena podle Pravidla 5.7a), at uz:

e To zplsobil hrac (tfeba zahranim rdny, cvicnym Svihem, pfi vyndavani ¢i
zandavani hole do vaku, upusténim hole, opfenim se o h(l, zahozenim hole
nebo jinym nevhodnym zachazenim), nebo

¢ To zplsobila jakékoli jina osoba, vnejsivliv nebo pFirodni sily.

Avsak hil nenf,,poskozena béhem kola“, jestlize hrac mysiné zméni béhem

kola jeji herni charakteristiky, jak popsano v Pravidle 4.1a(3).

(3) Umyslna zména hernich charakteristik hole béhem kola. Hra¢ nesmi zahrat
rdnu s holi, jejiZ herni charakteristiky predtim béhem kola GmysIné zménil
(v€etné doby, kdy byla hra zastavena podle Pravidla 5.7a):

e UZitim nastavitelného mechanismu nebo fyzickou zménou hole (vyjma kdyz
je opravnén hil opravit podle Pravidla 4.1a(2)), nebo

e Aplikovanim jakékoli latky na hlavu hole (kromé jejiho Cisténi) s cilem
zménit jeji chovani béhem dderu.

Vyjimka - Navraceni nastavitelné hole do vychoziho stavu: Jestlize byly herni
charakteristiky hole zménény prostfednictvim nastavitelného mechanismu
a hll je jeSté pfedtim, neZ s ni byla zahréna rdna, navracena do co mozna

nejpodobnéjsiho stavu, jako byl jeji vychozi stav, neni to trestné a s holi je
mozno hrat rdny.

Trest za zahrani rany holi v rozporu s Pravidlem 4.1a: Diskvalifikace.
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P

* Podle tohoto Pravidla neni Zadny trest za to, Ze hra¢ pouze ma nevyhovujici hil
nebo hdl, jejiz herni charakteristiky byly Gmyslné zménény béhem kola, pokud
s takovou holi nezahraje rdnu.

¢ Nicméné takova hll se zapocitava mezi hraCovy hole s ohledem na limitni pocet
14 holi, viz Pravidlo 4.1b(1).

4.1b Limit 14 holi; Sdileni, pfidani nebo vyména holi béhem kola
(1) Limit 14 holi. Hra¢ nesm:

e Zacit kolo s vice neZ 14 holemi, nebo

e Mit b€hem kola vice nez 14 holi.

JestliZe hrac zacne kolo s méné neZ 14 holemi, mizZe si je béhem kola doplnit az
na limitni pocet 14 holi (viz Pravidlo 4.1b(4) ohledné omezeni, jak je to mozZné
udélat).

KdyZ hrac zjisti, Ze poruSuje Pravidla, protoZe ma vice neZ 14 holi, musi ihned
nadbytecnou hil nebo hole vyfadit ze hry za uZiti postupu podle Pravidla
4.1c(1):

o JestliZe hrac zacal hru s vice nezZ 14 holemi, mZe si vybrat, kterou hll nebo
hole vyfadi ze hry.

e Jestlize hrac pridal nadbytecné hole béhem kola, pak pravé tyto hole musi
byt vyfazeny ze hry.

JestliZe poté, co zacne hrat kolo, hrac zvedne hdl, kterou nékde zapomnél jiny
hrac, nebo kdyZ mu nékdo do vaku omylem pfida hil bez jeho védomi, nebere
se takova hil za jednu z hracovych holi zapocitavanych do limitniho poctu

14 holi (avsak nesmi tuto hal pouZzit).

(2) Hole nelze sdilet. Hrac je omezen na ty hole, se kterymi zacal kolo, nebo které
pridal podle bodu (1):
e Hrac nesmizahrat rdnu holi, kterou pouZiva ke hie nékdo jiny na hFisti
(i kdyZ ten druhy hrac hraje v jiné skupiné nebo v jiné soutézi).

e KdyZ hrac zjisti, Ze poru3il toto Pravidlo, protoZe zahral rdnu holi jiného
hrace, musi tuto hdl ihned vyfadit ze hry za uZiti postupu podle Pravidla
4.1c(1):

Viz Pravidla 22.5 a 23.7 (omezena vyjimka umoZiujici partneram v urcitych
formach hry sdilet hole, pokud jich dohromady nemaji vice nez 14).
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(3) Ztracenou nebo poskozenou hiil nelze nahradit. JestliZe hrac zacne hrat se
14 holemi nebo kdyZ doplni jejich poCet na 14 a poté ztrati nebo poskodi hal
v pribéhu kola nebo kdy? je hra zastavena podle Pravidla 5.7a, nesmi takovou
hadl nahradit jinou holi.

Vyjimka — Nahrazeni poSkozené hole, kterou neposkodil hrac: Jestlize je
hracova hil poskozena v pribéhu kola (vCetné doby, kdy je hra zastavena) (viz

Pravidlo 4.1a(2)) vnéjsim vlivem nebo pfirodnimi silami, nebo jakoukoli jinou
osobou neZ hra¢em nebo jeho nosicem:

e Hrac¢ mlzZe takto poSkozenou hil nahradit libovolnou jinou holi podle
Pravidla 4.1b(4).

e AvSak musi zdroven onu poskozenou hil vyFfadit ze hry za uZiti postupu
podle Pravidla 4.1c(1).

2% .

(4) Omezeni p¥i pridavani a vyméné holi. KdyZ hrac pfidava nebo vyménuje hil
podle bod( (1) nebo (3), pak nesmi:

e ZbytecCné zdrZovat hru (viz Pravidlo 5.6a),

e Pridat nebo si pdjcit hdl od kohokoli jiného, kdo hraje na hFisti (i kdyzZ ten
druhy hrac hraje v jiné skupiné nebo v jiné soutézi), nebo

e Sestavit hil z ¢asti, které pro hrace béhem kola kdokoli nese.

Trest za poruSeni Pravidla 4.1b: Udéleny trest se odviji od toho, kdy hrac poruseni
Pravidel zjisti:

e Hrac zjisti poruSeni Pravidla béhem hrani jamky. Trest je udélen na konci pravé
hrané jamky. Ve hfe na jamky hra¢ musi dohrat jamku, zapocitat jeji vysledek do
stavu zapasu a poté upravit stav zapasu o udéleny trest.

e Hrac zjisti poruSeni Pravidla mezi dvéma jamkami. Trest je udélen na konci
pravé dohrané jamky, nikoli aZ na dalSijamce.

Trest ve hie na jamky - stav zapasu je upraven odectenim jamky, nejvyse dvou:
e Tento trest upravuje stav zapasu — nejedna se o trest ztraty jamky.

e Na konci pravé hrané nebo pravé dohrané jamky se stav zapasu upravi
odectenim jedné jamky za kazdou jamku, na které k poruseni do3lo, nejvyse
vSak dvou jamek za kolo.

e Napfiklad jestliZe hrac, ktery zacal hru s 15 holemi, zjisti toto poruSeni béhem
tfeti jamky a tuto jamku nasledné vyhraje a vede v zépase o tfi jamky, pak
obdrZi nejvy3si mozZny trest odecteni dvou jamek, takZe v zapase povede
o jednu jamku.
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Trest ve hie na rany — dvé trestné rany, nejvyse ¢tyfi: Hrac obdrzi vSeobecny trest
(dvé trestné rany) za kaZzdou jamku, na které k poruSeni doslo, nejvyse vsak ctyfi
rany za kolo (dveé trestné rany se pfipoctou na prvnich dvou jamkach, na kterych

k poruseni doslo).

4.1c Jak vyradit hil ze hry

(1) Béhem kola. KdyZ hrac béhem kola zjisti, Ze porusuje Pravidlo 4.1b(1), (2) nebo
(3), protoZe ma vice neZ 14 holi nebo protoZe zahral rdnu holi jiného hrace,
musi ihned zfetelnym zplsobem oznacit kaZzdou hdl, kterou vyfazuje ze hry.

Toto mdZe udélat bud:

e Tak, Ze to oznami svému soupefri ve hfe na jamky nebo svému zapisovateli Ci
jinému hraci ve stejné skupiné ve hfe na rdny, nebo

¢ Tak, Ze provede jiny zfetelny (kon (jako kdyZ obrati hil ve vaku vzhiru
nohama, poloZiji na podlahu golfového auticka nebo ji preda nékomu
jinému).

Hrac¢ nesmi po zbytek kola zahrat rdnu holi, kterou vyfadil ze hry.

JestliZe hal, kterou hrac vytadil ze hry, je holi jiného hrace, tento druhy hrac ji maze
nadale pouZivat.

Trest za poruseni Pravidla 4.1c(1): Diskvalifikace.

(2) Pred zacatkem kola. Jestlize hrac kratce pred startem kola zjisti, Ze ma
nahodou vice neZ 14 holi, mél by se pokusit nadbytecnou hdl ¢i hole ponechat
na misté.

Nicméné méa i jinou beztrestnou mozZnost:

e Hrac mlze nadbytecné hole pfed zacatkem kola vytadit ze hry za uZiti
postupu podle bodu (1), a

e Hrac si mZe nadbytecné hole ponechat (avéak nesmi je pouZit) béhem kola,
pficemZ tyto hole se nezapocitavaji do limitu 14 holi.

Jestlize hra¢ védomé dorazi na své prvni odpaliSté s vice neZ 14 holemi a zacne
hrat, anizZ by ponechal nadbytecné hole na misté, pak jiZ tuto moZnost nema
a plati Pravidlo 4.1b(1).
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4.2a Mice, se kterymi je mozno hrat kolo

(1) Hrac¢ musi hrat vyhovujici mic. Pro kaZdou rdnu hrac musi pouZit mic, ktery
vyhovuje poZadavkim uvedenym v Pravidlech pro vystroj.

Hrac miZe ziskat vyhovujici mic od kohokoliv, véetné dalSich hract na hristi.

(2) Hrac¢ nesmi hrat Gmyslné upravenym micem. Hrac nesmi zahrat ranu micem,
jehoZ herni charakteristiky byly Gmyslné zménény, napfiklad zdrsnénim,
zahtatim nebo nanesenim néjaké latky (kromé jeho Cisténf)

Trest za zahrani mice v rozporu s Pravidlem 4.2a: Diskvalifikace.

4.2b Mic se béhem hrani jamky rozpadne na kousky

2xo

JestliZe se hracliv mic rozpadne na kousky po tderu, neni to trestné a tato rdna se
nepocita.

Hra¢ musi hrat jiny mi¢ z mista, odkud pravé zahral onu zrusenou rdnu
(viz Pravidlo 14.6).

Trest za zahrani mice z nesprdvného mista v rozporu s Pravidlem 4.2b: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.
4.2c Mic je béhem hrani jamky naseknut nebo praskne

(1) Zvednuti mice za cCelem zjiSténi, zda je naseknuty nebo praskly. Jestlize ma
hrac dobry divod se domnivat, Ze jeho mic¢ byl b&hem hranijamky naseknut
nebo Ze praskl:

e Hra¢ mlze mic zvednout a prohlédnout ho, avsak:

e Pozice mice musi byt napfed oznacena a mi¢ nesmi byt ocistén (vyjma na
jamkovisti) (viz Pravidlo 14.1).

Jestlize hrac zvedne mi¢, aniz by mél uvedeny dobry divod (vyjma na
jamkovisti, kde hra¢ miZe mi¢ zvednout podle Pravidla 13.1b), neoznacijeho
pozici pfedtim, neZ ho zvedne, nebo ho ocisti, kdyZ k tomu neni opréavnén,
obdrZi jednu trestnou ranu.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v rdmci vzajemné provéazanych dkon(
dojde k vicenasobnému poruseni Pravidel, za které je vZdy trest jedné trestné
rany, viz Pravidlo 1.3c(4).
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(2) Kdy midZe byt mi¢ nahrazen. Hra¢ mGze mic nahradit jingm micem, pouze
pokud je plvodni mic viditelné naseknuty nebo praskly a k tomuto poskozeni
doslo béhem hrani dané jamky — avsak nikoli, kdyZ je mi¢ pouze poskrabany
nebo odfeny nebo je poskozen jeho natér Ci je jinak zabarveny.

e JestliZe je plvodni mi¢ naseknuty nebo praskly, musi hrac vrdtit na plvodni
misto bud’jiny, nebo pdvodni mi¢ (viz Pravidlo 14.2).

e Jestlize plivodni mic neni naseknuty nebo praskly, musi hrac vrdtit na
pdvodni misto pdvodni mi¢ (viz Pravidlo 14.2).

Nic v tomto Pravidle nebrani hraci, aby nahradil sv(ij mic¢ jingm micem podle
néjakého jiného Pravidla nebo aby vymeénil mi¢e mezi jamkami.

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 4.2c: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

Jestlize v rdmci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych Gkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

4.3 Pouziti vystroje

Pravidlo 4.3 plati pro vsechny druhy vystroje, kterou hra¢ mdze béhem kola pouzit,
vyjma pozadavkd na hru vyhovujicimi holemi a vyhovujicimi mici, které jsou
obsaZeny v Pravidlech 4.1 a 4.2, a nikoli v tomto Pravidle.

Toto Pravidlo fesi pouze to, jak je vystroj pouZivana. Nijak neomezuje hrace v tom,
jakou vystroj mdze u sebe mit béhem kola.

4.3a Povolené a zakazané zpisoby pouZiti vystroje

Hrac mlze pouZit vystroj k tomu, aby mu pomohla béhem hrani kola, avSak nesmi
ziskat pfipadnou vyhodu:

e Pouzitim vystroje (jiné neZ holi nebo micd), kterd uméle vyfazuje nebo potlacuje
potfebu dovednosti nebo odhadu, jeZ je zakladni vyzvou celé hry, nebo

e Pouzitim vystroje (véetné holi nebo micl) abnormalnim zplsobem béhem
zahrani rdny. ,,Abnormalni zpdsob“ znamena pouZziti zplsobem, ktery je
podstatné odlisny od zamysleného zplsobu pouZiti a ktery neni béZné vniman
jako soucast hry.

Toto Pravidlo se nijak nedotyka dalSich Pravidel, ktera omezuji hrace v tom, co
mdZe a co nemUZe s holi, micem nebo vystroji podniknout (jako je poloZeni hole
nebo jiného pfedmétu na zem s cilem pomoci pfi zamé¥ent, viz Pravidlo 10.2b(3)).
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Bézné priklady pouziti vystroje, které jsou nebo nejsou podle tohoto Pravidla
povoleny béhem kola, jsou:

(1) Informace ohledné vzdalenosti a sméru.

¢ Je povoleno. Ziskani informace o vzdalenosti nebo sméru (tfeba
prostfednictvim dalkoméru nebo kompasu).

e Neni povoleno.
» MéFenivyskovych rozdill, nebo

» Vyhodnocovaniinformaci o vzdalenosti nebo sméru (tfeba pouZiti
zafizeni k ziskani doporuceni ohledné sméru hry nebo volby hole na
zakladé pozice hracova mice).

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo G-5 (Soutézni
vybor miZe p¥ijmout Mistni pravidlo zakazujici pouZiti dalkomérd).
(2) Informace ohledné vétru a pocasi.

® Je povoleno.

» Ziskani jakéhokoli typu informaci ohledné pocasi (véetné rychlosti vétru),
které jsou dostupné z predpovédi pocasi, nebo

» Méfeniteploty nebo vlhkosti na hristi.
e Neni povoleno.
» Mé¥eni rychlosti vétru na hFisti, nebo

» Pouziti umélého pfedmétu k ziskani dalSich informaci ohledné vétru
(tfeba uziti pudru k ureni sméru vétru).

(3) Informace ziskané pfed zacatkem kola.

* Je povoleno.

» PouZitiinformaci, které byly ziskany pred zacatkem kola (tfeba herni
informace z pfedchozich kol, navody ohledné Svihu nebo doporuceni
ohledné holi), nebo

» Zaznamenavani (pro pouZiti po skonceni kola) hernich a fyziologickych
informaci v rdmci kola (jako je délka ran jednotlivymi holemi, herni
statistiky nebo tepova frekvence).
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e Neni povoleno.

» Zpracovani nebo vyhodnocovani hernich informaci z daného kola (tfeba
doporuceniohledné holi na zakladé vzdalenosti dosaZenych v ramci
daného kola), nebo

» PouZiti jakychkoli fyziologickych informaci zaznamenanych béhem
daného kola.

(4) Audio a video.
e Je povoleno.

» Poslouchani audia nebo sledovani videa, které nemaji Zadnou souvislost

s probihajici soutézi (tfeba bézné zpravy nebo zabavna hudba).

» Av8ak musi byt pfitom bran ohled na ostatni (viz Pravidlo 1.2).

¢ Neni povoleno.

» Poslouchani hudby za G¢elem potlaceni vnéjsich rusivych vlivi nebo
s cilem pomoci s tempem Svihu, nebo

» Sledovanividea, na kterém je zachycen sam hrac nebo jini hraci béhem
dané soutézZe a které hraci pomaha ve vybéru hole, zahréani rdny nebo
rozhodnuti, jak hrat béhem kola.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo G-8
(Soutézni vybor mlize pFijmout Mistni pravidlo zakazujici nebo omezujici
pouZziti audio a video zafizeni b&hem kola).

P

(5) Rukavice a cinidla zlepSujici Gchop.

e Je povoleno.

» PouZiti hladké rukavice, ktera spliuje poZadavky uvedené v Pravidlech
pro vystroj,

» Pouziti kalafuny, pudru nebo jiné zvlhCujici ¢i vysousSeci latky, nebo

» Omotani drzadla hole ru¢nikem nebo kapesnikem.

* Neni povoleno.

» Pouziti rukavice, ktera nespliiuje poZadavky uvedené v Pravidlech pro
vystroj, nebo

» PouZiti jiné vystroje, jez by hraci poskytla nespravedlivou vyhodu ohledné
pozice rukou nebo sily stisku.
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(6) Pomicky urcené k protahovani a pomiicky k tréninku nebo dpravé Svihu.

e Je povoleno.

» PouZiti jakékoli vystroje k obecnému protahovani (mimo provadéni
cvi¢ného svihu), at uZ je tato vystroj pfimo uzptisobena k protahovani,
k pouziti pfi golfu (tfeba tréninkové tycky poloZené pfes ramena) nebo
k libovolnému Gcelu bez spojitosti s golfem (tfeba gumova hadice nebo
kus potrub).

* Neni povoleno.

» PouZiti libovolné golfové cviebni nebo Svihové pomdcky (tFeba
tréninkové tycky, specialné zatiZzeného krytu holi nebo jiného zavazi)
nebo nevyhovujici hole pfi provadéni cvicného Svihu nebo jakymkoli
jingym zplsobem, ktery by hraci daval pfipadnou vyhodu v ramci pfipravy
k rané nebo pfi samotném provedeni rdny (tfeba pomoc s rovinou Svihu,
Gchopem, nasmérovani, umisténi mice nebo drZeni téla).

Dalsi vysvétleni ohledné vySe popsanych pouZziti vystroje a dalSich typd vystroje
(tfeba oSaceninebo bot) je uvedeno v Pravidlech pro vystroj.

JestliZe si hrac neni jist, zda mdZe pouZit néjakou soucast vystroje uritym
zplsobem, mél by poZzadat SoutéZni vybor o rozhodnuti (viz Pravidlo 20.2b).

ey o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; vzorové Mistni pravidlo G-6 (Soutézni
vybor miZe p¥ijmout Mistni pravidlo zakazujici motorizovanou dopravu béhem
kola).

4.3b Vystroj pouZivana ze zdravotnich divodi

(1) Zdravotni vyjimka. Hra¢ neporusuje Pravidlo 4.3, jestliZze pouZiva vystroj ze
zdravotnich dlvodd, pokud:

e Hrac ma pro dané pouZiti vystroje fakticky zdravotni ddvod, a

e Soutéznivybor rozhodne, Ze dané pouZiti vystroje nedava hraci
nespravedlivou vyhodu oproti ostatnim hracdam.

43



Pravidlo 4

(2) Naplasti a podobné kryti. Hra¢ mdzZe ze zdravotnich dlivodd (tfeba aby

predesel zranéni nebo aby zmirnil vliv existujiciho zranéni) pouZit naplast nebo
podobné kryti, avSak tato naplast nebo kryti nesmi:

e Byt pouZito nadmérné, nebo

e Pomahat hraci vice, nez je nutné ze zdravotnich ddvod( (napfiklad nesmi
znehybnit kloub, aby hra¢ mohl épe Svihat holi).

JestliZe si hrac nenijist, kde a jak miiZe naplast nebo podobné kryti pouZit, mél
by poZadat Soutéznivybor o rozhodnuti.

Trest za porusSeni Pravidla 4.3:
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Trest za prvni poruseni zpiisobené jednim Gkonem nebo vzajemné provazanymi
Gkony: VSeobecny trest.

Trest za druhé provinéni, které neni svazano s prvnim provinénim:
Diskvalifikace. Tento trest je udélen, i kdyZ povaha druhého porusentje zcela
odlisna od poruseni, ze které byl udélen prvni trest.






Pravidlo 5

PRAVIDLO

5 Hrani kola

Ucel:

Pravidlo 5 popisuje, jak se ma hrat kolo - tfeba kde a kdy mize hrac cvicit na
hristi pfed kolem nebo béhem kola, kdy kolo zacina a kon¢i a co se stane, kdyz

2%o

je potfeba hru zastavit nebo obnovit. Od hracii se ocekava, ze:
e Odstartuji kazdé kolo na cas, a

e Budou hrat souvisle a kazdou jamku ve svizném tempu, dokud nedokon¢i
kolo.

Doporucuje se, aby hrac, kdyz je na ném fada ve hre, odehral svou ranu nejdéle
za 40 vtefin, avsak obvykle mnohem rychleji.

5.1  Vyznam pojmu kolo

»Kolo“ je 18 nebo méné jamek hranych v pofadi ur€eném SoutéZnim vyborem.
KdyZ kolo skon€i nerozhodné a hra pokracuje az do okamziku uréeni vitéze:

e Nerozhodny zapas se postupné prodluZuje vZdy o jednu dalSi jamku. Jedna se
o pokracovani ptivodniho kola, nejedna se o nové kolo.

* Rozehravka ve hte na rany. Jedna se o nové kolo.

Hrac hraje svoje kolo od zacatku aZ do konce (viz Pravidlo 5.3), ledaZe je hra
zastavena podle Pravidla 5.7a.

Kdyz néjaké Pravidlo zminiuje Gkon provedeny ,,béhem kola“, tak to nezahrnuje
dobu, po kterou je hra zastavena podle Pravidla 5.7a, pokud dané Pravidlo
nestanovi jinak.

5.2  Cviceni na hristi pred kolem nebo mezi koly

Pro potfeby tohoto Pravidla:

e ,Cviceni na hristi“ znamena zahrani mice, nebo zkouseni povrchu jamkovisté
libovolné jamky kutalenim mice nebo hlazenim, a

e Omezeniohledné cviceni na hFisti pred kolem nebo mezi koly se vztahuje pouze
na hrace, aviak ne na jeho nosice.
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5.2a Hra na jamky

Hrac mZe cvicit na hFisti pred kolem nebo mezi koly soutéze ve hfe na jamky.

5.2b Hra narany

V den konani soutéZe ve hfe na rdny:

e Hrac nesmi cvicit na hFisti pred kolem, vyjma cvi¢ného patovani a pfihravani
v blizkosti hracova prvniho odpalisté nebo na ném, nebo cviceni na libovolné
cvicné plose.

e Hrac mlzZe cvicit na hfisti po dohrani svého posledniho kola v dany den.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo I-1 (v obou
formach hry mlze Soutézni vybor pFijmout Mistni pravidlo zakazujici, omezujici
nebo povolujici cviceni na hFisti pred kolem nebo mezi koly).

Trest za poruSeni Pravidla 5.2:
e Trest za prvni porusSeni: VSeobecny trest (je udélen na hracové prvnijamce).

¢ Trest za druhé poruseni: Diskvalifikace.

5.3 Zahajeni a ukonceni kola

5.3a Kdy kolo zacina

Hracovo kolo zacne, jakmile hrac zahraje rdnu s Gmyslem zahajit svou prvni jamku
(viz Pravidlo 6.1a).

Hra¢ musi zahajit kolo v ur€eném startovnim case (a nikoli dfive):

e To znamena, Ze hra¢ musi byt pfipraven ke hte ve startovnim case a na
startovnim misté uréeném SoutéZnim vyborem.

e Startovni Cas urCeny SoutéZnim vyborem se bere jako presny Cas (napfiklad
9 hodin dopoledne (alias 9 am) znamena 9:00:00, nikoli kdykoli a7 do 9:01).

JestliZe je startovni Cas z jakéhokoli divodu opoZdén (tfeba kvili pocasi, pomalé
hte jinych skupin nebo potfebé rozhodnuti rozhodciho), pak hrac splni pozadavky
tohoto Pravidla, kdyZ je pfitomen a pfipraven ke hfe v okamziku, kdy jeho skupina
mUZe startovat.

e ve

Trest za porusSeni Pravidla 5.3a: Diskvalifikace, vyjma nasledujicich tfi pfipadu:

¢ Vyjimka 1 - Hrac se dostavi na své startovni misto, pripraven ke hie, do 5 minut
po svém startovnim Case: Hrac obdrZi vSeobecny trest, ktery je udélen na jeho
prvnijamce.

47



Pravidlo 5

¢ Vyjimka 2 - Hrac odstartuje v 5 minutach predchazejicich jeho startovnimu
€asu: Hrac obdrZi vSeobecny trest, ktery je udélen na jeho prvnijamce.

e Vyjimka 3 — SoutéZni vybor rozhodne, Ze hraci zabranily ve véasném startu
vyjime€né okolnosti: NedoSlo k poruSeni tohoto Pravidla a neni udélen Zadny
trest.

5.3b Kdy kolo kon¢i

Hracovo kolo konci:

® Ve hfe na jamky, kdyZ je vysledek zapasu rozhodnut podle Pravidla 3.2a(3)
nebo (4).

e Ve hfe na rdny, kdyZ hrac dohraje svou poslednijamku (véetné opravy
pochybent, tfeba podle Pravidla 6.1 nebo 14.7b).

Viz Pravidla 21.1e, 21.2e, 21.3e a 23.3b (kdy kolo zacina a konCi v ostatnich
formach hry na rany a ve hfe ctyrmi mici).

5.4  Hranive skupiné

5.4a Hra na jamky

Bé&hem kola musi hrac i jeho souper hrat kazdou jamku ve stejné skupiné.

5.4b Hra na rany

Béhem kola musi hrac zlstat ve skupiné urcené Souteéznim vyborem, ledaze
SoutéZni vybor schvali zménu predtim, nebo potom, co nastane.

Trest za poruSeni Pravidla 5.4: Diskvalifikace.

48



Pravidlo 5

5.5 Cviceni béhem kola, nebo kdyz je hra zastavena

s 2

5.5a Zadné cviéné rany béhem hrani jamky

Béhem hrani jamky nesmi hrac zahrat Zadnou cvicnou rdnu nikde na hFisti ani
mimo néj.

Nésledujici Gkony nejsou cvi¢né rdny:

e Cvicny Svih provedeny bez Gmyslu zasdhnout mic.

e Odehrani mice zpét na cvi¢nou plochu nebo jinému hraci, pokud se tak déje
z dlivodu zdvofilosti.

® Rdny zahrané hracem pfi pokracovani hry na jamce, jejiz vysledek byl rozhodnut.

5.2b Omezeni cviceni mezi dvéma jamkami

Mezi dvéma jamkami nesmi hrac zahrat Zadnou cvicnou rdnu.

Vyjimka — Kde miZe hrac cvicné patovat nebo prihravat: Hra¢ miZze cvicné patovat
nebo prihravat v blizkosti nebo na:

e Jamkovisti naposledy dohrané jamky nebo libovolném cvi¢ném jamkovisti
(viz Pravidlo 13.1e), a

e Qdpalisti nasledujici jamky.

Avsak Zadna takové cvi¢na rdna nesmi byt zahrana z bankru a také se tim nesmi
zbytecné zdrZovat hra (viz Pravidlo 5.6a).

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo I-2 (Soutezni
vybor miZe p¥ijmout Mistni pravidlo zakazujici cvicné patovani nebo pfihravani
v blizkosti nebo na jamkovisti naposledy dohrané jamky).

5.5¢ Cviceni béhem doby, kdy je hra zastavena

KdyZ je hra zastavena podle Pravidla 5.7a, nesmf hra¢ zahrat cvicnou rdnu vyjma:
e Jak dovoleno Pravidlem 5.5b,

e Kdekoli mimo hFisté, a

e Kdekoli na hFisti, podle povoleni SoutéZniho vyboru.

JestliZe je zastaven zapas vzajemnou dohodou hracd a neni obnoven v ten samy
den, mohou hraci pfedtim, neZ je zapas obnoven, cvicit na hFiSti bez omezeni.

Trest za porusSeni Pravidla 5.5: VSeobecny trest.

JestliZe k poru3eni dojde mezi dvéma jamkami, je trest udélen na nasledujici jamce.
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5.6  Zbytecné zdrzovani; Svizné tempo hry

5.6a Zbytecné zdrZovani hry

Hrac¢ nesmi zbytecné zdrzovat hru, at uz b€hem hrani jamky, nebo mezi dvéma
jamkami.

Za urcitych okolnosti mGZe byt hraci povoleno malé zdrZenti, jako:
e KdyZ potfebuje pomoc rozhodciho nebo SoutéZniho vyboru,

e Kdyz se hrac zrani nebo kdyz onemocni, nebo

e KdyZ pro to ma jiny dobry ddvod.

Trest za poruSeni Pravidla 5.6a:

e Trest za prvni poruseni: Jedna trestna rana.

¢ Trest za druhé poruseni: VSeobecny trest.

¢ Trest za tieti poruseni: Diskvalifikace.

JestliZe hrac zbyteéné zdrZuje hru mezi dvéma jamkami, je trest udélen na
nasledujici jamce.

5.6b Svizné tempo hry

Kolo méa byt hrano ve svizném tempu.

Kazdy hrac by si mél uvédomit, Ze jeho vlastnitempo hry pravdépodobné ovlivni

to, jak dlouho bude kolo trvat i dalSim hracdm, véetné hracd v jeho vlastni skupiné
a ve skupinach nasledujicich.

Doporucuje se, aby hraci umoznili pfedejiti rychlejsi skupiné.

(1) Doporuceni ohledné tempa hry. Hrac by mél po celé kolo hrat ve svizném
tempu, v€etné €asu spotfebovaného na:

e Pfipravu a zahrani kazdé rdny,
e Pfesun z mista na misto mezi ranami, a
e Pfesun na dalSi odpalisté po dohrani jamky.

Hrac by se mél na svou rdnu pfipravit predem a byt tak pfipraven k odehrani,
jakmile na néj dojde fada.
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KdyZ je na hraci fada ve hte:

e Doporucuje se, aby hrac odehral svou rdnu nejdéle za 40 vtefin poté, co
m(Ze nebo by mél byt schopen hrat bez vnéjsiho pfekazeni a vyrusovani, a

e Hrac by mél byt béZné schopen odehrat svou rdnu mnohem rychleji
a doporucuje se to.

(2) Hra mimo poradi s cilem zrychleni tempa hry. V zavislosti na formé hry m(iZe
hrac nékdy hrat mimo pofadi, aby tim docilil zrychleni tempa hry:

e Ve hie na jamky se hraci mohou dohodnout, Ze jeden z nich bude hrat mimo
poradi, aby se uSetfil ¢as (viz Pravidlo 6.4a).

e Ve hfe na rdny mohou hraci hrét tzv. ,ready golf*, pokud tak ¢ini bezpecnym
a odpovédnym zplsobem (viz Pravidlo 6.4b Vyjimka).

(3) Tempo hry stanovené Soutéznim vyborem. JestliZze chce Soutéznivybor
podpofit a zajistit sviznou hru, mél by pfijmout Mistni pravidlo uréujici tempo
hry.

Takto urCené tempo hry midZe stanovit maximalni ¢as k odehrani kola, jamky
nebo nékolika po sobé jdoucich jamek nebo rdny, a miZe také pfedepsat tresty
za nedodrZovani tempa hry.

ey o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 5G (doporuceni ohledné tempa hry).

5.7 Zastaveni hry; Obnoveni hry

5.7a Kdy hraci mohou nebo musi zastavit hru

Hrac¢ nesmi béhem kola zastavit hru, vyjma v nasledujicich pfipadech:

e Zastaveni hry SoutéZnim vyborem. Jestlize hru zastavi Soutézni vybor, musi
prestat hrat vSichni hraci (viz Pravidlo 5.7b).

e Zastaveni hry dohodou ve hfe na jamky. Hraci v zapase se mohou dohodnout na
zastaveni hry z jakéhokoli divodu, avSak nesmi tim zdrZet soutéz. Jestlize hraci

hru zastavili a poté jeden z hracl chce hru obnovit, dohoda jiz neplati a i druhy
hra¢ musi obnovit hru.

e Jednotlivy hrac pferusi hru kvili bleskiim. Hra¢ mdZe prestat hrét, jestlize ma
opodstatnéné obavy z nebezpeci bleskd, aviak musi to nahlasit SoutéZnimu
vyboru, jak nejdfive je to mozné.

Opusténi hfisté neznamena samo o sobé zastaveni hry. ZdrZovani hry hra¢em fesi
Pravidlo 5.6a, nikoli toto Pravidlo.

Jestlize hrac prestane hrat z jiného dlvodu, neZ jaky je povolen timto Pravidlem,
nebo kdyZ zastaveni hry neoznami SoutéZnimu vyboru, ackoli tak mél ucinit, je
diskvalifikovan.
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5.7b Co maji hraci délat, kdyZz SoutéZni vybor zastavi hru

Jsou dva zpUsoby, jak miZe Soutézni vybor zastavit hru, pfiCemZ kazdy z nich
s sebou nese rozdilné poZadavky na to, kdy maji hraci hru zastavit.

(1) Okamzité zastaveni (tfeba v pfipadé bezprostfedniho nebezpedi). Jestlize
Soutéznivybor vyhlasi okamzité zastaventi hry, vSichni hraéi musiihned prestat
hrat a nesmi odehrat zadnou dalsi rdnu, dokud SoutéZni vybor hru neobnovi.

Soutézni vybor by mél pro okamzité zastaveni hry uzit zfetelny zpdsob oznament.

(2) Bézné zastaveni (tfeba kvali tmé nebo nehratelnému hfisti). Jestlize Soutézni
vybor zastavi hru z béZnych ddvodd, pak zaleZi na tom, kde se ktera skupina
hracd nachazi:

e Mezi dvéma jamkami. Jestlize vSichni hraci ve skupiné jsou mezi dvéma
jamkami, musi vSichni zastavit hru a nesmi zahrat Zzadnou rdnu na dalsi
jamce, dokud SoutéZni vybor hru neobnovi.

e Uprostred hrani jamky. JestliZe libovolny hrac ze skupiny zacal hru na jamce,
mohou si hraci vybrat, jestli zastavi hru, nebo jestli napfed danou jamku
dokon¢i.

» Hraci maji urCity kratky cas (b€Zné by to nemélo trvat déle neZ 2 minuty)
na rozhodnutf, jestli zastavi hru, nebo jestli budou pokracovat ve hte na
dané jamce.

» JestliZe hraci pokracuji ve hfe na dané jamce, mohou ji bud dokoncit,
nebo hru zastavit kdykoli predtim.

» Jakmile hraci dokoncijamku, nebo kdyz hru zastavi pred jejim
dokoncenim, nesmi zahrat Zadnou dalsi rdnu, dokud SoutéZni vybor hru
neobnovi podle Pravidla 5.7c.

JestliZe se hraci nedohodnou na tom, co udélaji:

» Hra najamky. Jestlize souper zastavi hru, musi ji zastavit také hrac a ani
jeden z nich nesmi znovu zacit hrat, dokud SoutézZni vybor hru neobnovi.
JestliZze hrac hru nezastavi, obdrZzi vSeobecny trest (ztratu jamky).

» Hra narany. Kazdy hrac ve skupiné se mdze samostatné rozhodnout,
jestli hru zastavi, nebo bude pokracovat ve hfe na dané jamce, bez
ohledu na to, jak se rozhodnou ostatni hraci ve skupin€, avsak hrac
mUZe pokracovat ve hie, pouze pokud s nim zlstane jeho zapisovatel,
aby dosvédcil jeho skoére.

Trest za poruSeni Pravidla 5.7b: Diskvalifikace.
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Vyjimka - Trest neni udélen, kdyZ SoutéZni vybor rozhodne, Ze hraci nezastavili
hru opravnéné: Jestlize Soutéznivybor rozhodne, Ze okolnosti opraviiovaly hrace
k tomu, Ze nezastavili hru, i kdyZ tak méli u¢init, nejedna se o poruSeni tohoto
Pravidla a neni udélen Zadny trest.

ey 2

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo J-1 (doporuceni,
jak by mél Soutézni vybor oznamit okamzité a bézné zastaveni hry).

5.7c Co maji hraci délat pii obnoveni hry

(1) Kde obnovit hru. Hra¢ musi obnovit hru tam, kde zastavil hru na jamce, nebo
v pfipadé, Ze zastavil hru mezi dvéma jamkami, na dalSim odpalisti, a to i kdyz
k obnoveni hry dojde aZ néktery nasledujici den.

(2) Kdy obnovit hru. Hra¢ musi byt pfitomen na misté podle bodu (1) a pfipraven
ke hre:

e V case, ktery Soutéznivybor urcil k obnoveni hry, a
e Hrac musi obnovit hru aZ v dany ¢as (nikoli pfedtim).

JestliZe je moZnost obnovit hru opoZdéna z jakéhokoli ddvodu (jako kdyZ je
tfeba vyckat, aZ odehraji hraci vepfedu a uvolnitak cestu dané skupiné), pak
hrac splni poZadavky tohoto Pravidla, kdyZ je pfitomen a pfipraven ke hie

v okamZiku, kdy jeho skupina miZe obnovit hru.

Trest za poruSeni Pravidla 5.7c: Diskvalifikace.

Vyjimky z diskvalifikace za to, Ze hrac neobnovil hru v€as: Pro tuto situaci plati
stejné vyjimky, jako jsou Vyjimky 1, 2 a 3 u Pravidla 5.3a a Vyjimka u Pravidla 5.7b.

-

5.7d Zvednuti mice pfi zastaveni hry; Vraceni a nahrazeni mice pfi

obnoveni hry

(1) Zvednuti mice, kdyZ je hra zastavena, nebo pfedtim, neZ je hra obnovena.
KdyZ hrac zastavuje hru na jamce podle tohoto Pravidla, mGzZe oznacit pozici
mice a mi¢ zvednout (viz Pravidlo 14.1).

Pfedtim neZ je hra obnovena, nebo kdyZ je obnovena:

2¥%0

e KdyZ byl hracliv mic pfi zastaveni hry zvednut. Hra¢ musi vrdtit na pdvodni
misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt odhadnuto) pGvodninebo jiny mi¢
(viz Pravidlo 14.2).

e KdyZ hraclv mic nebyl p¥i zastaveni hry zvednut. Hra¢ mGze hrat mic, jak
leZi, nebo miZe oznacit pozici mice, zvednout ho (viz Pravidlo 14.1) a vrdtit
na pdvodni misto bud'ten samy mic, nebo jiny mic¢ (viz Pravidlo 14.2).
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V kazdém pfipadé:
o JestliZe dojde v ddsledku zvednuti mice ke zméné polohy mice, musi hrac
vrdtit tento mi¢ nebo jiny mic tak, jak pfedepisuje Pravidlo 14.2d.

e Jestlize dojde ke zméné polohy mice v dobé&, kdy byl mi¢ zvednut a nebyl
jeSté vrdcen, Pravidlo 14.2d neplati:

» Plvodni mi¢ nebo jiny mi¢ musi byt vrdcen na plivodni misto (které, kdyZz
neniznamo, musi byt odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2).

» JestliZze doSlo béhem zminéného €asu ke zhorSeni polohy nebo jinych
podminek ovliviiujicich rdanu, plati Pravidlo 8.1d.

(2) Co délat, kdyZ se mi¢ nebo markovatko pohnou, zatimco je hra zastavena.
JestliZe se hracliv mic¢ nebo markovdtko libovolnym zplsobem pohnou predtim,
neZ je hra obnovena (v€etné vlivem pfirodnich sil), musi hrac bud:

e Vrdtit na plvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt odhadnuto)
plvodni nebo jiny mi¢ (viz Pravidlo 14.2), nebo

e Umistit markovdtko tak, aby oznacovalo plvodni misto, a poté na toto misto
vratit pavodni nebo jiny mi¢ (viz Pravidla 14.1 a 14.2).

JestliZe doSlo béhem toho, kdy byla hra zastavena, ke zhorSeni podminek
ovliviiujicich ranu, viz Pravidlo 8.1d.

Trest za zahrani mice z nesprdvného mista v rozporu s Pravidlem 5.7d: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych Gkond dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).
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PRAVIDLO

[ Hrani jamky

Ucel:

Pravidlo 6 popisuje, jak hrat jednotlivou jamku - tfeba specificka Pravidla pro
nasazeni mice pfi zahajeni jamky, pozadavek hrat po celou jamku jeden a ten
samy mic kromé pfipadd, kdy je dovoleno jeho nahrazeni, poradi ve hie (které

vvvvvv

6.1 Zacatek hry na jamce

6.1a Kdy jamka zacina

Hrac zacne jamku, jakmile na ni zahraje Gvodni dder.
Hrac zacne jamku, i kdyZ jeho Gvodni dder byl zahran odjinud nez z odpalisté
(viz Pravidlo 6.1b), nebo kdy? je rdna podle néjakého Pravidla zrusena.

6.1b Mi¢ musi byt zahran z odpalisté

Hrac¢ musi zacit jamku Gderem odkudkoli z odpalisté podle Pravidla 6.2b.

JestliZe hrac na zacatku jamky zahraje mi¢ odjinud neZ z odpalisté (véetné odehrani
od nespravnych odpalistovych kamend uréenych k oznaceni jiného odpalisté na té
samé nebo jiné jamce):

(1) Hra najamky. Nenito trestné, ale soupef mlZze tuto rdnu zrusit:

¢ Toto musi byt ucinéno bezprostfedné a predtim, neZ libovolny z hraci
zahraje dalsi rdnu. KdyZ souperf ranu zrusi, nem0Ze toto zruSeni odvolat.

e Jestlize souper ranu zrusi, musi hrac zahrat mic z odpalisté a je pritom stale
na radé ve hre.

e JestliZze souper ranu nezrusi, rdna se pocita a mic je ve hfe a musi se hrat, jak
lezi.
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(2) Hra na rany. Hrac obdrZi vSeobecny trest (dvé trestné rany) a musi toto
pochybeni napravit tim, Ze zahraje mic z odpalisté:

e Mic zahrany odjinud neZ z odpalisté neni ve hre.

e Pfisludna rdna, jakoz i vSechny dalsi rdny zahrané predtim, nez hrac toto
pochybeni napravi (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny a také trestné rany
obdrzené vyhradné v souvislosti s hranim daného mice) se nepocitaji.

e Jestlize hrac nenapravi toto pochybeni pfedtim, nez odehraje Gvodni rdnu na
dalsijamce, nebo v pfipadé poslednijamky kola pfedtim, neZ odevzda svdj
vysledkovy listek, je diskvalifikovan.

6.2 Zahrani mice z odpalisté
6.2a Kdy plati pravidla pro odpalisté

Pravidla pro odpaliste v Pravidle 6.2b plati, kdykoli by hra¢ mél nebo kdykoli mdze
zahrat ranu z odpalisté. To zahrnuje kdyz:

o o

e Hrac zacina hru na jamce (viz Pravidlo 6.1),

e Hrac bude znovu hrat z odpalisté podle néjakého Pravidla (viz Pravidlo 14.6),
nebo

e Hracdv mic ve hte leZi na odpalisti poté, co s nim hrac zahral rdnu nebo vyuZil
Glevu.

Toto Pravidlo se vztahuje vyhradné na to odpalisté, které hra¢ musi pouZzit, kdyz
zaCina hru na dané jamce, aviak ne na jakékoli jiné odpalisté na hristi (at uz na té
samé nebo jiné jamce).

6.2b. Pravidla pro odpalisté

(1) Kdy je mi¢ na odpalisti.

e Mic je na odpalisti, kdyZ se ho jakoukoli ¢asti dotyka, nebo kdyz se jakakoli
Cast mice nachazi nad odpalistem.

e Hrac mlzZe pfi rdné z odpalisté stat mimo odpalisté.
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DIAGRAM 6.2b: KDY JE MiC NA ODPALISTI

@ Naodpalii

Mimo
odpalisté

Teckovana Cara vyznacuje vnéjsi okraje odpali$té (viz Definici Odpalisté). MiC je na odpalisti,
kdyzZ se ho dotyka, nebo se jakakoli ¢ast mice nachazi nad nim.

(2) Mi¢ mize byt nasazen nebo odehran ze zemé. Mi¢ musi byt odehran bud:

e 7 tycka umisténém na zemi nebo v zemi, nebo
® Pfimo ze zemé.

Yo ve

Pro potfeby tohoto Pravidla zahrnuje pojem ,,zemé“ také pisek a dal3i pfirodni
material umistény tak, aby na néj bylo moZno umistit tycko nebo mic.

Hrac nesmi zahrat rdnu micem z nevyhovujiciho tycka nebo mi¢em nasazenym
zplGsobem, ktery toto Pravidlo nedovoluje.

Trest za poruseni Pravidla 6.2b(2):

¢ Trest za prvni poruSeni jednim tikonem nebo vzajemné provazanymi dkony:
VSeobecny trest.

¢ Trest za druhé provinéni, které neni svazano s prvnim provinénim:
Diskvalifikace.
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(3) Urcité podminky v ramci odpalisté mohou byt zlepSeny. Hrac¢ miZe pred

zahranim rdny podniknout nasledujici kroky v rdmci odpalisté, aby si zlepsil

podminky ovliviiujici ranu (viz Pravidlo 8.1b(8)):

e Upravit povrch zemé na odpalisti (tfeba vytvorenim prohlubné holi nebo
nohou),

o ve

e Odsunout, ohnout nebo odtrhnout travu, plevel a dal3i pfirodni objekty,
které jsou pfipojené nebo rostouci v zemi na odpalisti,

e Qdstranit nebo stlacit pisek a zeminu na odpalisti, a
e QOdstranit rosu, jinovatku nebo vodu na odpalisti.

Avsak hrac obdrzi vSeobecny trest za poruseni Pravidla 8.1a, jestlize podnikne
jakékoli jiné kroky ke zlepSeni podminek ovliviiujicich ranu.

(4) Omezeni moZnosti pohnout odpalistovymi kameny pfi hie z odpalisté.

e KaZdé odpalisté je urceno tim, jak Soutézni vybor umistil odpalistové
kameny, které by tak mély zlistat na stejném misté pro viechny hrace, ktefi
budou hrat z daného odpalisté.

o JestliZe hrac zlepsi podminky ovliviiujici rdanu tim, Ze tyto odpalistové kameny
premisti pfedtim, neZ odehraje z daného odpalisteé, obdrzi vSeobecny trest
za porudeni Pravidla 8.1a(1).

Ve vSech ostatnich pfipadech jsou odpaliStové kameny povazovany za bézné
pohyblivé zdvady, které mohou byt odstranény podle Pravidla 15.2.

(5) Mi¢ neni ve hie, dokud s nim neni zahrana rana. Bez ohledu na to, jestli je
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mic nasazen nebo je na zemi, kdyZ hrac zacina hru na jamce nebo znovu hraje
z odpalisté podle néjakého Pravidla:

e Mic neni ve hfe, dokud s nim hrac nezahraje rdnu, a

e Mi¢ mdZe byt beztrestné zvednut nebo pohnut pfedtim, neZ s nim hrac
zahraje rdnu.

Jestlize nasazeny mic spadne z tycka, nebo je z tycka shozen hraéem predtim,
nez s nim hrac zahraje rdnu, miiZe byt beztrestné znovu nasazen kdekoli na
odpalisti.

Avsak jestliZze hrac zahraje rdnu mi¢em, ktery pada nebo spadl z tycka, neni to
trestné, oviem rdna se pocita a mic je ve hre.
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(6) Kdyz mic ve hie leZi na odpalisti. JestliZe hracdv mic ve hfe se nachazi na
odpalisti poté, co s nim hrac zahral rdnu (tfeba nasazeny mic po rdné, kterd ho
zcela mine), nebo kdyZ s nim hrac vyuzil néjakou dlevu, mlze hrac:

e Mic beztrestné zvednout nebo s nim pohnout (viz Pravidlo 9.4b, Vyjimka 1), a

e QOdehrat tento mic nebo jakykoli jiny mi¢ odkudkoli z odpaliste, at uz z tycka
nebo ze zemé podle bodu (2), véetné moZnosti odehrat mic, jak leZi.

Trest za zahrani mice z nespravného mista v rozporu s Pravidlem 6.2b(6):
VSeobecny trest podle Pravidla 14.7a.

Jestlize v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych tkon
dojde k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

6.3  Mic hrany na jamce

Ucel:

Hrani jamky sestava z postupnych Gderd, které zacinaji na odpalisti a kon¢i

v jamce na jamkovisti. Po odehrani mice z odpalisté ma hrac bézné povinnost
hrat stale jeden a ten samy mi¢, dokud neni jamka dokoncena. Hrac obdrzi
trest, jestlize odehraje nespravny mi¢ nebo nahradi mic, kdyz takové nahrazeni
Pravidla nedovoluji.

6.3a Dohrani tim samym micem, ktery byl zahran z odpalisté

Hrac mdzZe zacit hrat jamku z odpalisté libovolnym vyhovujicim micem a mezi
dvéma jamkami m(Ze mice vyménit.

Hrac musi jamku dohrdt tim samym micem, ktery zahral z odpalisté, vyjma kdyz:
e Jetento micC ztracen nebo se zastavi mimo hristé, nebo
e Hrac mic nahradijingm micem (at uzZ je k tomu opravnén ¢i ne).

Hrac by si mél mic, se kterym hraje, oznacit identifikacni znackou (viz Pravidlo 7.2).
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6.3b Nahrazeni mice béhem hrani jamky

(1) Kdy je hrac opravnén nahradit mic¢ jingm micem a kdy ne. Néktera Pravidla
umoZznuji hraci vyménit mic, kterym hraje jamku, tak, Ze ho nahradijinym
micem ve hre, a jina Pravidla to neumoZiu;ji:

e Kdyz hrac vyuZiva dlevu podle Pravidel, at uZ spusténim nebo umisténim
mice (tfeba kdyZ mi¢ po spusSténinezistane v oblasti tilevy nebo kdy?Z
se jedna o dlevu na jamkovisti), miZe pouZit bud pdvodni nebo jiny mic¢
(Pravidlo 14.3a),

e KdyzZ hrac znovu hraje z mista, odkud byla hrana pfedchozi rdna, mize
pouZit bud plivodni, nebo jiny mi¢ (Pravidlo 14.6), a

e KdyZ hrac vraci mi¢ na misto, nesmi ho nahradit jingm mi¢em a musi pouZzit
plvodni mi¢, s urcitymi Vyjimkami (Pravidlo 14.2a).

(2) Nahrazeny mic se stava micem ve hie. KdyZ hrac nahradi mic jingm micem ve
hre (viz Pravidlo 14.4):

Pt

e Plvodni mic jiZ neni ve hre, i kdyZ se nachaziv klidu nékde na hFisti.
e Toto plati, i kdyZ hrac:

» Nahradil pGvodni mic jingm mic¢em, ackoli k tomu nebyl podle Pravidel
opravnén (at uz si byl hrac védom, Ze mic nahrazuje jingm micem, nebo
ne), nebo

» Vrdtil, spustil nebo umistil nahrazeny mic (1) na nesprdvné misto, (2)
nespravnym zplisobem nebo (3) za pouZziti postupu, ktery Pravidla
neumoZnuji.

e Ohledné toho, jak takovou chybu napravit pfed odehranim nahrazeného
mice, viz Pravidlo 14.5.

z2xo

Jestlize hraclv plvodni mi¢ nebyl nalezen a hrac uvedl do hry jiny mic se
ztrdtou rdny a vzddlenosti (viz Pravidla 17.1d, 18.1, 18.2b a 19.2a) nebo podle
Pravidla, které plati, kdyZ je zndmo nebo prakticky jisto, co se stalo s plvodnim
micem (viz Pravidla 6.3c, 9.6, 11.2¢, 15.2b, 16.1e a 17.1¢):

e Hrac musi pokracovat ve hfe nahrazenym micem, a

e Hrac nesmi odehrat plivodni mic, a to i kdyZ je tento nalezen na hFisti v ramci
tfi minut povolenych na hledanf (viz Pravidlo 18.2a(1)).
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(3) Zahrani rany neopravnéné nahrazenym micem. Jestlize hrac zahraje ranu
neopravnéné nahrazenym micem:

e Hrac obdrzi vSeobecny trest.
e Ve hte na rany musi jamku dokon¢it timto neopravnéné nahrazenym mic¢em.
JestliZe v ramci jednoho Gkonu nebo v rdmci vzajemné provazanych dkon(
dojde k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

6.3c Nespravny mic

(1) Zahrani rany nespravnym mic¢em. Hrac nesmi zahrat rdnu nesprdvnym micem.

Vyjimka — Mi¢ pohybujici se ve vodé: Neni trestné, jestlize hrac zahraje rdnu
nesprdavnym micem, ktery se pohybuje ve vodé v ramci trestné oblasti nebo
ndhodné vody:

e Tato rdna se nepocita, a

e Hrac musi napravit toto pochybeni tak, Ze bude hrat spravny mic z jeho
plvodni pozice, nebo vyuZije Glevu podle Pravidel.

Trest za zahrani nesprdavného mice v rozporu s Pravidlem 6.3c(1): VSeobecny
trest.

Ve hre na jamky:

e Jestlize hrac a jeho souper zahraji ranu mi¢em toho druhého, pak prvni

z nich, kdo zahral rdnu nesprdvnym micem, obdrZi vSeobecny trest (ztratu
jamky).

e Jestlize neniznamo, ktery nesprdvny mic byl zahran jako prvni, nikdo
neobdrzi zadny trest a hraci musi jamku dokoncit zaménénymi mici.

Ve hfe na rdny musi hrac napravit toto pochybeni tak, Ze pokracuje ve hte
pdvodnim micem, jak leZi, nebo vyuZije Glevu podle Pravidel:

e Rdna zahrana nesprdvnym micem, jakoZ i vSechny dalsi rdny zahrané
pfedtim, neZ hrac toto pochybeni napravi (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny
a také trestné rany obdrZené vyhradné v souvislosti s hranim daného mice)
se nepocitaji.

e JestliZze hrac nenapravi toto pochybeni pfedtim, neZ odehraje Gvodni rdnu na
dalsijamce, nebo v pfipadé posledni jamky kola pFedtim, neZ odevzda svj
vysledkovy listek, je diskvalifikovan.
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2 %0

(2) Co délat, kdyZ hractiv mic odehral jiny hrac coby nespravny mic. Jestlize je
zndmo nebo prakticky jisto, Zze hracv mic¢ byl odehran jinym hracem coby
nesprdvny mic, musi hrac vrdtit na plvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi
byt odhadnuto) plvodni nebo jiny mic¢ (viz Pravidlo 14.2).

Toto plati bez ohledu na to, zde plvodni mic byl nalezen nebo ne.

6.3d Kdy hra€ mize hrat vic neZ jeden mic najednou

2w o0

Hrac mGze najednou hrat vice micd pouze kdyz:

e Hraje provizorni mi¢ (ktery se bud stane miCem ve he, nebo hrac hry s nim
zanecha podle Pravidla 18.3c), nebo

e Hraje dva mice ve hie na rdny, protoZe se snaZi napravit mozné zdvazné
poruSeni pti hfe z nesprdvného mista (viz Pravidlo 14.7b), nebo protoZe si neni
jist spravnym postupem (viz Pravidlo 20.1c(3)).

6.4 Poradive hie na jamce

Ucel:

Pravidlo 6.4 feSi pofadi ve hfe béhem jamky. Poradi ve hie na odpalisti zavisi

na tom, kdo ma prednost, a poté na tom, ¢i mic je dal od jamky.

¢ Ve hie na jamky je poradi ve hie zasadni; jestliZze hrac zahraje mimo poradi,
jeho soupef miZe tuto ranu zrusit a nechat ji hrace zopakovat.

e Ve hie na rany neni hra mimo poradi trestna a hraci mohou, a i se jim to
doporucuje, hrat tzv. ,,ready golf“ — tedy hrat mimo poradi, pokud tak ¢ini
bezpecnym a odpovédnym zplsobem.

6.4a Hra na jamky
(1) Poradi ve hte. Hrac a jeho soupef musi hrat vtomto pofadi:

e Na zadatku prvni jamky. Pfednost na prvni jamce je ur€ena nasazenim,

které stanovil SoutéZni vybor, nebo pokud Zadné nasazeni neni k dispozici,
vzajemnou dohodou nebo ndhodnym zplsobem (tfeba hodem minci).
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e Na zacatku vsech dalSich jamek.

» Hrac, ktery vyhral jamku, ma pfednost na dalSim odpalisti.

» Jestlize byla jamka pdlena, pfednost si podrzi hrac, ktery ji mél na
predchozim odpalisti.

» JestliZe hrac vznese v€asny poZadavek na rozhodnuti (viz Pravidlo 20.1b),
ktery jeSté nebyl posouzen SoutéZnim vyborem a ktery by mohl ovlivnit
prednost na dal3i jamce, urci se pfednost dohodou nebo ndhodnym
zplsobem.

e Poté, co oba hraci zacali jamku.

» Jako prvni se hraje mic¢, ktery je dal od jamky.

» Jestlize jsou mice od jamky stejné vzdaleny, nebo porovnani jejich
vzdalenosti od jamky neni moZno provést, pak se mi¢, ktery bude hran
jako prvni, ur¢i dohodou nebo ndhodnym zptisobem.

(2) Soupef mize zrusit ranu, kterou hrac zahral mimo poradi. JestliZze hrac zahraje,
kdyZ byl na fadé jeho souper, neni to trestné, avsak souper mliZe tuto rdnu
zrusit:

e Toto musi byt uc¢inéno bezprostfedné a predtim, neZ libovolny z hraci
zahraje dalsi rdnu. KdyZ soupef rdnu zrusi, nemdZe toto zruSeni odvolat.

e Jestlize souper ranu zrusi, musi hrac, az na néj dojde fada, hrat mic z mista,
odkud zahral onu zru$enou rdnu (viz Pravidlo 14.6).

o JestliZe souper ranu nezrusi, rdna se pocita a mic je ve hfe a musi se hrat, jak
lezi.

Vyjimka — Hra mimo pofadi na zakladé dohody k dispofe ¢asu: Aby se u3etfil
Cas:

e Hrac mlZe vyzvat soupere, aby odehral mimo pofadi, nebo mlzZe souhlasit
se souperovou zadosti o odehrani mimo poradi.

e Jestlize v takovém ptipadé souper zahraje ranu mimo pofadi, pak se tim hrac
vzdal svého prava takovou rdnu zrusit.

Viz Pravidlo 23.6 (pofadi ve hie pfi hfe CtyFmi mici).
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6.4b Hra na rany

(1) Bézné poradi ve hre.

e Na zacatku prvni jamky. PFednost na prvni jamce je urena nasazenim
(startovni listinou), které stanovil SoutéZni vybor, nebo pokud Zadné
nasazeni neni k dispozici, vzajemnou dohodou nebo nahodnym zplisobem
(tfeba hodem minci).

e Na zacatku vSech dalSich jamek.

v v

ev v

hrubym vysledkem; atd.

» JestliZe dva nebo vice hraci mé na jamce stejny vysledek, méli by hrat ve
stejném poradi, jako na pfedchozim odpalisti.

» Prednost se urcuje prostfednictvim hrubych vysledkd, a to
i vhendikepové soutézi.

e Poté, co vSichni hraci zacali jamku.

» Jako prvni by se mél hrat mic, ktery je nejdal od jamky.

P

» JestliZze dva nebo vice micd je od jamky stejné vzdaleno, nebo porovnani
jejich vzdalenosti od jamky neni moZno provést, pak se mi¢, ktery bude
hran jako prvni, ur¢i dohodou nebo ndhodnym zplsobem.

JestliZe hrac zahraje mimo pofadi, neni to trestné, avSak kdyZ se dva nebo vice

hraci dohodne, Ze budou hrat mimo poradi, aby néktery z nich ziskal vyhodu,
obdrZi kazdy z nich vSeobecny trest (dvé trestné rany).

(2) Bezpecna a odpovédna hra mimo poradi (tzv. ,,Ready Golf*“). Hraci mohou
hrat mimo potadi ai se jim to doporucuje, jestlize tak ¢ini bezpecnym
a odpovédnym zpdsobem, jako kdyz:

20 e x

e Dva nebo vice hractd se dohodne, Ze tim uspofi cas,

e Hracdv mic se zastavil velmi blizko u jamky a hrac ho chce dohrdt, nebo

e Neéktery hrac je pfipraven ke hfe dfive neZ hrac, ktery je na fadé podle
béZného potadi ve he podle bodu (1), pficemz hrou mimo pofadi hrac

o w2

neohrozi ani nevyrusi Zadného jiného hrace, ani mu nebude nijak prekazet.

Nicméné jestliZe hrac, na kterém je fada ve hfe podle (1), je pfipraven ke hie
a dava na védomi, Ze chce hrat jako prvni, ostatni hraci by méli zpravidla
pockat, aZ zahraje.

Hrac by nemél hrat mimo pofadi proto, aby ziskal vyhodu oproti jinym hractim
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6.4c¢ KdyZ hrac hraje provizorni mi¢ nebo dalSi mic z odpalisté

V tomto pFipadé€ je poradi ve hte takové, Ze nejprve vsichni hraci ve skupiné
odehraji své prvni rdny na jamce a teprve poté zahraje hrac svdj provizorni nebo
dalsi mic z odpalisté.

Jestlize provizorni nebo dal3i mic z odpalisté hraje vice hracl, jejich pofadive hte
je stejné, jako predtim.

Ohledné zahrani provizorniho nebo dalsitho mi¢e mimo pofadi, viz Pravidla 6.4a(2)
a 6.4b.

6.4d KdyzZ hrac vyuziva ilevu nebo kdyz hraje provizorni mi€ odjinud, nez
z odpalisté

Potadi ve hte podle Pravidel 6.4a(1) a 6.4b(1) je v téchto dvou pfipadech
nasledujici:

(1) Vyuziti dlevy na jiném misté, nez kde mi¢ leZi.

e Kdyz hrac zjisti, Ze musi postupovat se ztratou rany a vzdalenosti. Pofadi ve
hte je ur€eno mistem, odkud hrél svou posledni rdnu.

e KdyZ ma hrac na vybér, jestli bude hrat mic, jak leZi, nebo jestli vyuzije
dlevu.

» Pofadive hfe je ur¢eno mistem, na kterém leZi pdvodni mic (které, pokud
neniznamo, musi byt odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2).

» Toto plati, i kdyZ se hrac jiz rozhodl postupovat se ztrdtou rany
a vzddlenosti nebo vyuZit dlevu na jiném misté, neZ kde leZi plvodni mic¢
(tfeba kdyZ je mic v trestné oblasti nebo kdyZ bude bréan jako nehratelny).

(2) Hrani provizorniho mice. Hrac, ktery hraje provizorni mic, by tak mél ucinit
ihned po odehréani predchozi rdny a pfedtim, nez kdokoli jiny zahraje rdnu,
vyjma:

e KdyZ zacina jamku z odpalisté (viz Pravidlo 6.4c), nebo

e KdyZ hrac predtim, neZ se rozhodne hrét provizorni mic, vycka (v takovém
pfipadé je hracovo poradi ve hte, jakmile se rozhodne hrat provizorni mic,
ureno mistem, odkud hral pfedchozi rdnu).
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6.5 Dokonceni hry na jamce

Hrac dokon¢i jamku:

e Ve hie na jamky, kdyz:

» Dohraje jamku nebo je jeho dal3i dder darovan, nebo

» Vysledek jamky je rozhodnut (tfeba kdyZ soupervzda jamku, soupefovo skére
za jamku je nizsi, neZ jaké jesté mlZe hrac dosahnout nebo kdyz hrac nebo
jeho souper obdrzi vSeobecny trest (ztratu jamky)).

e Ve hfe na rdny, kdyZ dohraje podle Pravidla 3.3c.

Viz Pravidla 21.1b(1), 21.2b(1), 21.3b(1) a 23.3c (kdy hra¢ dokonci jamku v jinych
formach hry na rany nebo ve hre ctyFmi mici).
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Pravidlo 7

PRAVIDLO P PR P
Hledani mice: Nalezeni

7 a identifikace mice

Ucel:

Pravidlo 7 dovoluje hraci podniknout rozumné kroky k tomu, aby po kaZzdé rané
mohl fadné hledat sviij mic ve hte.

e Hrac musi byt nicméné opatrny, protoZe jestlize jedna nad ramec fadného

hledani a zlepsi si tim podminky ovliviiujici pfisti ranu, obdrZi trest.

e Hrac neni potrestan, jestlize se jeho mi¢ nahodou pohne béhem hledani
nebo identifikace, ale mi¢ musi byt vracen na pdvodni misto.

7.1 Jak fradné hledat mic

7.1a Hra¢ miZe podniknout rozumné kroky, aby nasel a identifikoval svij
mic
Hrac je odpovédny za nalezeni svého mice ve hie po kazdé rdné.

>

Hrac mGze mic fadné hledat tak, Ze podnika rozumné kroky k nalezeni
a identifikaci mice, jako jsou:

e Pfesunovani pisku a vody, a

e Qdsunuti nebo ohnuti travy, kfovi, vétvi stromd nebo dalSich rostoucich nebo
pripojenych pfirodnich objekt(, a to véetné zlomeni takovych objekt(, avSak jen
tehdy, kdyZ ke zlomeni do3lo v ddsledku rozumnych krokd podnikanych s cilem
nalézt a identifikovat mic.

JestliZe tyto rozumné kroky coby soucast fadného hledani zlepsi podminky
ovlivriujici ranu, pak:

e Jestlize ke zlepSeni doslo v disledku fadného hledani, neni to trestné podle
Pravidla 8.1a.

o Avsak jestliZe ke zlepSeni doslo v ddsledku krokd pFesahujicich rozumné
afadné hledani, obdrZi hrac vSeobecny trest za poruSeni Pravidla 8.1a.

Pfi hledani a identifikaci mi¢e mlzZe hrac odstranit volné pfirodni predméty podle
Pravidla 15.1 a mdZe odstranit pohyblivé zdvady podle Pravidla 15.2.
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7.1b Co délat, kdyZ béhem hledani nebo identifikace mice dojde k pohnuti
pisku, ktery ovliviiuje polohu mice

v v

e Hrac musi obnovit plvodni polohu mice v pisku, nicméné jestlize byl mic pFikryt
piskem, miZe pfitom ponechat malou ¢ast mice viditelnou.

e Jestlize hrac odehraje mic, aniz by obnovil jeho plivodni polohu, obdrZi
vSeobecny trest.

7.2  Jak identifikovat mic

Hraclv mic v klidu maZe byt identifikovan libovolnym z nasledujicich zplsob:

e Kdyz hrac nebo kdokoli jiny vidél, jak se mi¢ zastavil za takovych okolnosti, Ze je
znamo, Ze jde o hracdv mic.

e Kdy? je viditelna hracova identifikacni znacka na mici (viz Pravidlo 6.3a).

e KdyZje v oblasti, kde lze hracliv mi¢ ocekavat, nalezen mic stejné znacky,
modelu, ¢isla i stavu, jako ma hracdv mic (avsak toto neplati, kdyZ je ve stejné
oblasti nalezen dal3i stejny mic a nelze urcit, ktery z téch micl je hracav).

2x0o

JestliZe nelze od sebe rozeznat hracdv pavodni a provizorni mic, viz Pravidlo
18.3¢(2).

7.3  Zvednuti mice za ucelem identifikace

Jestlize mlzZe jit o hracdv mic, ale nemUze byt identifikovan tak, jak lezi, pak:

e Hra¢ mlze mic zvednout, aby ho mohl identifikovat (v€etné toho, Ze ho pootoci),
avsak:

e Pozice mice musi byt nejprve oznacena a mi¢ nesmi byt ociStén vice, neZ je
nutné k jeho identifikaci (vyjma na jamkovisti) (viz Pravidlo 14.1).

Jestlize zvednuty mic je hracv mi¢ nebo mic jiného hrace, musi byt vrdcen na

pdvodni misto (viz Pravidlo 14.2).

JestliZe hrac zvedne mic podle tohoto Pravidla, kdyZ to nenf k identifikaci potfeba

(vyjma na jamkovisti, kde hra¢ mze mi¢ zvednout podle Pravidla 13.1b), neoznaci

jeho pozici pfedtim, neZ ho zvedne, nebo ho ocisti, kdyZ k tomu neni opravnén,

obdrZi jednu trestnou ranu.

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo zahrani mice z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 7.3: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZe v ramci jednoho Gkonu nebo v rdmci vzajemné provéazanych tkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).
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7.4  Mic se nahodou pohne béhem hledani nebo identifikace

JestliZze micem béhem hledani nebo identifikace ndhodou pohne hrac, souper nebo
kdokoli jiny, neni to trestné.

KdyZ se tak stane, musi byt mi¢ vrdcen na pdvodni misto (které, pokud neniznamo,
musi byt odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2). Pfitom:

e Jestlize mic byl na nebo pod néjakou nepohyblivou zdvadou, nedilnou soucdsti,
hranicnim objektem nebo rostoucim ¢i pfipojenym pfirodnim objektem, nebo
se o libovolny z téchto objektl opiral, pak musi byt vracen na pdvodni misto
na nebo pod pfislusnym objektem, nebo kde se o pfislusny objekt opiral
(viz Pravidlo 14.2c¢).

P 2]

e Jestlize byl mic pfikryt piskem, pak musi byt jeho plvodni poloha obnovena
a mi¢ musi byt vracen do této polohy (viz Pravidlo 14.2d(1)). Nicméné hrac mize
pfitom ponechat malou ¢ast mice viditelnou.

Viz také Pravidlo 15.1a (omezeni ohledné dmysiného odstrafiovani volnych
prirodnich pFedmétii predtim, nez je mic vrdcen).

Trest za porusSeni Pravidla 7.4: VSeobecny trest.



Pravidlo 8

PRAVIDLO vew v .
HFiSté se hraje,
8 jak ho hrac nalezne

Ucel:

Pravidlo 8 se zabyva centralnim principem celé hry: ,,Hraj hfisté, jak ho
naleznes.“ Kdyz se hracdv mic zastavi, musi hra¢ bézné akceptovat podminky
ovliviiujici ranu a nesmi je pfedtim, nez mic odehraje, nijak zlepSit. Nicméné
hra¢ mdze podniknout urcité rozumné kroky, i kdyz tim zlepSi uvedené
podminky, a za urcitych omezenych okolnosti také miZe tyto podminky
beztrestné uvést do pdvodniho stavu poté, co byly zlepSeny nebo zhorSeny.

8.1  Ukony hrace, které zlepSuji podminky ovliviiujici ranu

b3

S ohledem na zachovani principu ,,hraj hFisté, jak ho naleznes“ toto Pravidlo
omezuje hrace v ikonech, kterymi mZze pro svou dalsi rdnu zlepsit nasledujici
podminky ovliviiujici ranu (kdekoli na hFisti):

e Polohu hracova mice v klidu,

e Prostor hra¢ova zamysleného postoje,

e Prostor hracova zamysleného Svihu,

e Hracdvsmeér hry, a

e Oblast dlevy, kam bude hrac spoustét nebo umistovat mic.

Toto Pravidlo se vztahuje na Gkony ucinéné jak béhem kola, tak i kdyz je hra
zastavena podle Pravidla 5.7a.

Nevztahuje se na:

¢ Qdstranénivolnych pfirodnich pfedméti a pohyblivych zdvad, které je povoleno
v mife stanovené Pravidlem 15, nebo

¢ Na Gkony ucinéné, zatimco je hraciv mic¢ v pohybu, coZ pokryva Pravidlo 11.

8.1a Nepovolené dkony

Vyjma omezenych Gkon( povolenych podle Pravidla 8.1b, c a d, nesmi hrac provést
zadny z nasledujicich Gkond, jestlize by tim zlepsil podminky ovliviiujici ranu:
(1) Odsunout, ohnout nebo ulomit nic z nasledujiciho:
e Rostouci nebo pfipojeny pfirodni objekt,
e Pohyblivou zdvadu, nedilnou soucdst nebo hranicni objekt, nebo
¢ QOdpalistovy kamen pfislusny jeho odpalisti, kdyZ hraje mic z tohoto odpalisté.
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(2) Pfesunout volny pfirodni pfedmét nebo pohyblivou zdvadu do urCité pozice
(tfeba v ramci budovani postoje nebo zlepSeni sméru hry).

(3) Upravit povrch zemé, vcetné:
e Vracenivyseknutého drnu do diry po vyseknutém drnu,

e Odstranéninebo stlacenivyseknutého drnu, ktery jiz byl vracen, nebo jiného
travniho drnu, ktery jiz byl umistén, nebo

e Vytvoreni nebo zahlazeni dér, prohlubni ¢i jinych nerovnosti povrchu.
(4) Odstranit nebo stlacit pisek nebo volnou zeminu.
(5) Odstranit rosu, jinovatku nebo vodu.

Trest za PoruSeni Pravidla 8.1a: VSeobecny trest.

8.1b Povolené ikony

V ramci pfipravy k rdné nebo pfi jejim provedeni mGze hrac podniknout libovolny
z nasledujicich krok(, pficemzZ neni trestné, pokud pfitom dojde ke zlepSeni
podminek ovliviiujicich rdnu.

(1) Radné& hledat sviij mi¢, kdyZ pfitom podnika rozumné kroky, aby ho nasel
a identifikoval (viz Pravidlo 7.1a).

(2) Podniknout rozumné kroky pfi odstrariovani volnych pFirodnich pfedmeéti
(viz Pravidlo 15.1) a pohyblivych zdvad (viz Pravidlo 15.2).

(3) Podniknout rozumné kroky pfi oznacovdni pozice mice a jeho zvedani a vraceni
podle Pravidla 14.1 a 14.2.

(4) Prilozit hil lehce k zemi bezprostfedné pfed nebo za micem.
Avsak pfitom nemUze:
e Pritlacit hal k zemi, nebo

e Kdyz je mi¢ v bankru, dotknout se pisku bezprostfedné pred nebo za micem
(viz Pravidlo 12.2b(1)).

(5) Pevné se postavit pfi zaujimani postoje, véetné rozumné miry zavrtani se
nohama do pisku nebo volné zeminy.

(6) Radné zaujmout postoj, kdyZ pfitom podnikne rozumné kroky, aby se dostal
k mici a zaujal postoj.

Avsak hrac pfitom:
e Nema narok na normalni postoj nebo 3vih, a

e Musiv dané situaci uZit co mozna nejméné rusivy postup.
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(7) Zahrat rdnu nebo provést naptah k rdné, kterou nasledné zahraje.

Avsak kdyZ je mic v bankru, nesmi se pfi napfahu k rané dotknout pisku
v bankru podle Pravidla 12.2b(1).

(8) Na odpalisti:
e Umistit tycko na zem nebo do zemé (viz Pravidlo 6.2b(2)),

e Odsunout, ohnout nebo ulomit jakykoli rostouci nebo p¥fipevnény pfirodni
objekt (viz Pravidlo 6.2b(3)), a

e Upravit povrch zemé, odsunout nebo stlacit pisek nebo volnou zeminu, nebo
odsunout rosu, jinovatku nebo vodu (viz Pravidlo 6.2b(3)).

(9) Uhladit pisek v bankru v ramci péce o hFisté poté, co mi€ zahrany z daného
bankru je mimo néj (viz Pravidlo 12.2b(3)).

(10) Odstranit pisek nebo volnou zeminu na jamkovisti nebo opravit posSkozeni
jamkovisté (viz Pravidlo 13.1¢).

(11) Pohnout pfirodnim objektem za Gcelem zjisténi, jestli je volny.

Avsak jestliZe se ukaze, Ze objekt je rostouci nebo pripevnény, musi zlistat
pfipevnény a musi byt navracen do plvodni pozice, jak nejpfesnéji je to mozZné.

8.1c Vyhnuti se trestu navracenim podminek zlepsenych v rozporu
s Pravidlem 8.1a(1) nebo 8.1a(2) do ptvodniho stavu

Jestlize hrac zlepsi podminky ovliviujici ranu odsunutim, ohnutim nebo ulomenim
objektu v rozporu s Pravidlem 8.1a(1) nebo pfesunutim objektu na urcité misto
v rozporu s Pravidlem 8.1a(2):

e Nenito trestné, jestliZe pfedtim, nezZ zahraje svou dalsi rdnu, hrac odstrani
toto zlepSeni'tim, Ze obnovi plvodni podminky zpdsobem povolenym v niZe
uvedenych (1) a (2).

e AvSak jestlize hrac zlepsi podminky ovliviujici ranu jakymkoli jingm zplsobem
uvedenym v Pravidle 8.1a(3)-(5), uz se nemdZe vyhnout trestu tim, Ze by obnovil
pdvodni podminky.

(1) Jak obnovit podminky zlepSené odsunutim, ohnutim nebo ulomenim objektu.
PFedtim, neZ zahraje rdnu, se hra¢ miZe vyhnout trestu za poruseni Pravidla
8.1a(1) tim, Ze navrati plvodni objekt do pdvodni pozice, jak nejpfesnéji je to
mozZné, takZe odstrani zlepSeni zplisobené poruSenim Pravidel, napfiklad:

e Vracenim hranicniho objektu (jako je hranicni kolik), ktery byl odstranén,
nebo vracenim posunutého hranicniho objektu do plvodni pozice poté, co
byl odklopen do jiného Ghlu, nebo

e Vracenim vétve stromu nebo travy nebo nepohyblivé zavady do pavodni
pozice poté, co s nimi by bylo pohnuto.
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Avsak hrac se nemiZe vyhnout trestu:

o JestliZe zlepseni nebylo odstranéno (tfeba kdyZ se hranicni objekt nebo
vétev zlomily takovym podstatnym zpdsobem, Ze je nelze vratit do plivodni
pozice), nebo

e KdyZ pfi obnové podminek pouZije jiny nez plvodni objekt, napfiklad:

» PouZije néjaky jiny nebo pfidany objekt (tfeba kdyZ umisti do diry po
hrani¢nim koliku jiny kolik nebo kdyZ pfivaze posunutou vétev tak, aby
drZela na misté), nebo

» PouZije jiny material k tomu, aby plivodni objekt opravil (tfeba kdy?z
pouzije pasku k opravé zlomeného hranicniho objektu nebo vétve).

(2) Jak obnovit podminky zlepSené pfesunutim objektu do urcité pozice. Pfedtim,
neZ zahraje rdnu, se hra¢ mdzZe vyhnout trestu za poruseni Pravidla 8.1a(2) tim,
Ze odstrani objekt, ktery byl umistén do urcité pozice.

8.1d Obnova podminek zhorSenych poté, co se mic zastavil

PP

Jestlize podminky ovliviiujici tder jsou zhorSeny poté, co se mi¢ zastavil:

(1) Kdy je povoleno obnovit zhorsené podminky. JestliZe zhorSeni podminek
ovliviiujicich rdnu zplsobila jakékoli jina osoba neZ hrac, nebo zvite ¢i umély
objekt, mlZe hrac, aniZ by obdrZel trest podle Pravidla 8.1a:

e Obnovit plivodni podminky, jak nejlépe je to mozZné.

e Mic oznacit, zvednout, ocCistit a vrdtit na plvodni misto (viz Pravidla 14.1
a 14.2), jestliZe je to potfebné k obnoveni plvodnich podminek, nebo kdyZ
pfi zhorSeni podminek skoncil na mici néjaky material.

e Jestlize zhorsené podminky neni mozné jednoduse obnovit, mi¢ zvednout a
vrdtit tak, Ze ho umisti na nejblizZsi misto (ne bliZze jamce), které (1) poskytuje
€0 mozna nejvice stejné podminky, (2) se nachazi do vzdalenosti jedné délky
hole od plvodniho mista, a (3) je v té samé oblasti hristé jako plvodni misto.

Vyjimka - Poloha mice zhorSena, kdyZ nebo poté, co je mic zvednut nebo

se pohnul a nebyl dosud vracen: Tuto situaci fesi Pravidlo 14.2d, ledaze ke

zhorSeni polohy doslo béhem doby, kdy byla hra zastavena, a mic¢ byl zvednut,

v kterémzto p¥ipadé plati toto Pravidlo.

(2) Kdy neni povoleno obnovit zhorsené podminky. JestliZze zhorseni podminek
ovliviiujicich ranu zpGsobil sam hrac, prirodni objekt nebo pfirodni sily, jako
jsou vitr nebo voda, nesmi hrac tyto zhorsené podminky nijak zlepSit podle
Pravidla 8.1a (vyjma jak dovoluje Pravidlo 8.1c(1), 8.1c(2) a Pravidlo 13.1c).

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 8.1d: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.
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JestliZe v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provéazanych Gkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

Viz Pravidla 22.2 (ve ctyrhfe mlze libovolny z partner( vystupovat jako strana
a tkon vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hre
CtyFmi mic¢i mGzZe libovolny z partner(i vystupovat jako strana a Gkon vykonany
partnerem, ktery se tyka hracova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho
vykonal hrac).

2w o

8.2 Hrac amyslné podnikne kroky za iicelem zmény fyzickych

podminek ovliviiujicich jeho vlastni mic v klidu nebo
nadchazejici ranu

8.2a Kdy Pravidlo 8.2 plati

Toto Pravidlo pokryva pouze (imyslné Gkony hrace za (icelem zmény jinych
fyzickych podminek ovliviiujicich jeho mi¢ v klidu nebo nadchéazejici rdnu.

Toto Pravidlo se nevztahuje na hracovy Gkony kdy:

o Umyslné odrazi nebo zastavi sviij mi€ nebo (imyslné& upravi fyzické podminky
ovliviiujici, kde jeho mi¢ mlze skoncit (coZ pokryvaji Pravidla 11.2 a 11.3), nebo

e Pozméni svoje podminky ovliviiujici ranu (coz pokryva Pravidlo 8.1a).

8.2b Zakazané ikony vedouci ke zméné jinych fyzickych podminek

Hrac nesmi imyslné podniknout Zadné kroky uvedené v Pravidle 8.1a (vyjma kdyz
je k tomu opravnén podle Pravidla 8.1b, ¢ nebo d), aby pozménil jakékoli dalsi
fyzické podminky ovliviujici:

e Kam se hraclv mi¢ miZe dostat nebo kde se mlZe zastavit po hracové pfisti
nebo néjaké dalsi rdné, nebo

e Kam se hracdv mi¢ mlZe dostat nebo kde se miiZe zastavit, jestliZe se pohne
pfedtim, neZ s nim hrac zahraje rdnu (nap¥iklad kdyZ je mic na prudkém svahu
a hrac se obava, Ze by se mohl zakutalet do kfovi).

Vyjimka - Ukony provadéné jako péce o h¥isté: Jestlize hrac pozméni jakékoli

dalsi fyzické podminky v ramci péce o hriste (jako je uhlazeni stop v bankru nebo

vraceni vyseknutého drnu zpatky na misto), neni to trestné.

Trest za PoruSeni Pravidla 8.2: VSeobecny trest.

Viz Pravidla 22.2 (ve ctyrhfe miZe libovolny z partneri vystupovat jako strana
a Gkon vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hre
CtyFmi mici m(ze libovolny z partner( vystupovat jako strana a Gkon vykonany
partnerem, ktery se tyka hracova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho
vykonal hrac).
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8.3 Hrac amyslné podnikne kroky za icelem zmény fyzickych
podminek ovliviiujicich mi€ v klidu nebo nadchazejici ranu
jiného hrace

8.3a Kdy Pravidlo 8.3 plati

Toto Pravidlo pokryva pouze Gmyslné Gkony hrace za (iCelem zmény jinych
fyzickych podminek ovliviiujicich mi¢ v klidu jiného hrace nebo jeho nadchazejici
rdnu.

Toto Pravidlo se nevztahuje na hracovy Gkony, kdy dmysIné odrazi nebo zastavi
mic jiného hrace nebo dmyslné upravi fyzické podminky ovliviujici, kde takovy mi¢
mdZe skonCit (coZ pokryvaji Pravidla 11.2 a 11.3).

8.3b Zakazané ikony vedouci ke zméné jinych fyzickych podminek

Hrac nesmi myslné podniknout Zadné kroky uvedené v Pravidle 8.1a (vyjma kdyZ
je ktomu opravnén podle Pravidla 8.1b, c nebo d), aby:
e Zlepsil nebo zhorsil podminky ovliviiujici ranu jiného hrace, nebo
e Zménil n&jaké dalsi fyzické podminky ovliviujict:
» Kam se mi€ jiného hrace mdZe dostat nebo kde se mdZe zastavit po pFisti
nebo néjaké dalsi rdné tohoto hrace, nebo

» Kam se mic jiného hrace mlzZe dostat nebo kde se miiZe zastavit, jestliZe se
pohne predtim, nez s nim tento hrac zahraje rdnu.
Vyjimka — Ukony provadéné jako péce o h¥isté: Jestlize hra¢ pozméni jakékoli
takové fyzické podminky v ramci péce o hristé (jako je uhlazeni stop v bankru nebo
vracenivyseknutého drnu zpatky na misto), nenf to trestné.

Trest za PoruSeni Pravidla 8.3: VSeobecny trest.

Viz Pravidla 22.2 (ve ctyrhfe miiZe libovolny z partnerii vystupovat jako strana
a tkon vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hre
CtyFmi mici mGzZe libovolny z partnerd vystupovat jako strana a Gkon vykonany
partnerem, ktery se tyka hracova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho
vykonal hrac).
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P e \\ic se hraje, jak leZf; MiE v klidu

9 je zvednut nebo se pohne

Ucel:

Pravidlo 9 se zabyva centralnim principem celé hry: ,,Hraj mic, jak lezi.*

o Jestlize se hracliv mic zastavi a nasledné se pohne vlivem pfirodnich sil, jako
jsou vitr nebo voda, musi hra¢ bézné hrat mi¢ z nového mista.

e Jestlize mic¢ v klidu je zvednut, nebo s nim predtim, nez je s nim zahrana

rana, pohne jakakoli osoba nebo vnéjsi vliv, musi se mic vratit na pavodni
misto.

¢ V blizkosti mice v klidu by hraci méli byt opatrni. Hrac, ktery zpisobi, Ze
se pohne jeho mi¢ nebo mi¢ jeho soupete, béZné obdrzi trest (vyjma na
jamkovisti).

Pravidlo 9 plati pro mi¢ ve hfe v klidu na hFisti a plati jak béhem kola, tak i kdyzZ je
hra zastavena podle Pravidla 5.7a.

9.1  Mic se hraje, jak lezi

9.1a Mic se hraje z mista, kde se zastavil

KdyZ je hracv mic v klidu na hFisti, musi se hrat, jak lezi, vyjma kdyZ Pravidla
nafizuji nebo umozZnuji hraci:

e Hrat mic z jiného mista na hristi, nebo

e Zvednout mi€ a pak ho vrdtit na pdvodni misto.

9.1b Co délat, kdyZ se mi¢ pohne béhem naprahu nebo béhem rany

2x0

Jestlize se hracv mic v klidu pohne poté, co hrac zapocal rdnu nebo naptah k rdné,
kterou nasledné zahraje:

® MiC se nevraci bez ohledu na to, co zpUsobilo jeho pohnuti.
e Misto toho hrac musi hrat mi¢ z mista, kde se po dané rané zastavi.
o Jestlize pohnutimice zplsobil hrac, pak o pfipadném trestu rozhoduje Pravidlo 9.4b.

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nesprdavného
mista v rozporu s Pravidlem 9.1: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZe v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provéazanych kon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

77



Pravidlo 9

9.2 Rozhodnuti, jestli se mi¢ pohnul a z jakého diivodu

9.2a Rozhodnuti, jestli se mi¢ pohnul

Ma se za to, Ze hracdv mic v klidu se pohnul, pouze kdyZ je zndmo nebo prakticky
jisto, Ze se tak stalo.

Jestlize se mi¢ mohl pohnout, ale nenito zndmo nebo prakticky jisto, pak se ma za
to, Ze se nepohnul a musf se hrat, jak lezi.

9.2b Rozhodnuti, z jakého diivodu se mic pohnul

JestliZze se hracdv mic v klidu pohnul:
® Musi se rozhodnout, z jakého ddvodu se pohnul.

e Na zakladé toho se pak rozhodne, zda hra¢ musi mic vrdtit, nebo ho hrat, jak
leZi, a také jestli bude udélen néjaky trest.

wove . woxe

(1) Cty¥i mozné p¥iciny. Pravidla rozliguji ¢tyfi mozné pficiny, které mohly
zpUsobit, Ze se mi¢ v klidu pohnul pfedtim, nez hrac odehréal rdanu:

® PFirodni sily jako jsou vitr nebo voda (viz Pravidlo 9.3),
e Sam hrac, coZ zahrnuje také hracova nosice (viz Pravidlo 9.4),

e Souperve hie na jamky, coZ zahrnuje také souperova nosice
(viz Pravidlo 9.5), nebo

wev o

e Vnejsivliv, coZ zahrnuje také vsechny ostatni hrace ve hre na rany
(viz Pravidlo 9.6).

Viz Pravidla 22.2 (ve Ctyrhfe miZe libovolny z partnert vystupovat jako strana
a tkon vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hre
CtyFmi mici mlze libovolny z partner( vystupovat jako strana a Gkon vykonany
partnerem, ktery se tyka hracova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho
vykonal hrac).

v,

(2) ,,Znamo nebo prakticky jisto“ coby méfitko toho, co zplisobilo pohnuti mice.

veov o

e Ma se zato, Ze hrac, jeho souper nebo vnéjsivliv zpisobili, Ze se mi¢ pohnul,
pouze kdy?Z je zndmo nebo prakticky jisto, Ze se tak stalo.

e Jestlize nenizndmo nebo prakticky jisto, Ze pri¢inou pohnuti byl nékdo
z nich, ma se za to, Ze mi¢em pohnuly pfirodni sily.

~ v,

P¥i uplatnéni tohoto méfitka musi byt vzaty do dvahy vSechny rozumné
dostupné informace, coZ znamena informace, které hrac zna nebo které mize
ziskat pfi vynaloZeni rozumného Gsili a bez zbytecného zdrZovani.
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9.3  Mic se pohnul vlivem pfirodnich sil

Jestlize pohnuti hracova mice v klidu zplsobily pfirodni sily (jako jsou vitr nebo
voda):

e Nenitotrestné, a
e MiC se musi hrat ze svého nového mista.

Vyjimka - Mi¢ na jamkovisti musi byt vracen, jestliZe se pohne poté, co jiz byl

pfedtim zvednut a vracen (viz Pravidlo 13.1d): JestliZe se hracdv mi¢ na jamkovisti
pohne poté, co ho jiZ pfedtim hrac zvednul a vrdtil na misto, ze kterého se
nasledné pohnul:

e Mic¢ se musi vrdtit na plvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt
odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2).

¢ Toto plati bez ohledu na to, co zpdsobilo jeho pohnuti (véetné pFirodnich sil).

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 9.3: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych tkond dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

9.4  Mic zvednul nebo s nim pohnul hrac¢

Toto Pravidlo plati, pouze kdyZ je zndmo nebo prakticky jisto, Ze hrac (coz zahrnuje
také hracova nosice) svdj mi¢ zvednul nebo Ze zp(sobil, Ze se pohnul.

9.4a Kdy se zvednuty nebo pohnuty mi¢ musi vratit

JestliZe hrac zvedne svdj mic v klidu, nebo kdyZ zpdsobi, Ze se pohne, musi se mi¢
vrdtit na plvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt odhadnuto) (viz Pravidlo
14.2), vyjma:

e KdyZ hrac zvedne svij mi¢ podle néjakého Pravidla, aby vyuZil Glevu nebo vrdtil
mic na jiné misto (viz Pravidla 14.2d a 14.2e), nebo

e KdyZ se mi¢ pohne az poté, co hrac zapocal rdnu nebo napfah k rdné, kterou
nasledné zahraje (viz Pravidlo 9.1b).

9.4b Trest za zvednuti mice, idmyslné dotknuti mice nebo zpiisobeni jeho
pohnuti

JestliZe hrac zvedne svdj mic v klidu nebo se ho Gmysiné dotkne nebo zplisobi, Ze
se pohne, obdrZi jednu trestnou ranu.
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Avsak existuji ctyfi Vyjimky:

Vyjimka 1 - Hra¢ miGze zvednout mi€ nebo s nim pohnout: Neni trestné, jestlize
hrac zvedne sviij mi¢ nebo zplsobi, Ze se pohnul, pokud tak ucini podle Pravidla,
které:

¢ Dovoluje, aby byl mi¢ zvednut a pak vrdcen na plvodni misto,
e VyZaduje, aby pohnuty mic byl vrdcen na své pdvodni misto, nebo

e Prikazuje nebo umoZiuje hraci, aby spustil nebo umistil mi¢ nebo aby zahral
mi€ z jiného mista.

Vyjimka 2 - Nahodné pohnuti micem predtim, neZ je nalezen: Neni trestné,
jestlize hrac ndhodou zplsobi, Ze se jeho mic pohne, kdyZ se ho snazi najit nebo
identifikovat (viz Pravidlo 7.4).

Vyjimka 3 - Ndhodné pohnuti micem na jamkovisti: Neni trestné, jestlize hrac
nadhodou zplsobi, Ze se pohne jeho mic na jamkovisti (viz Pravidlo 13.1d), bez
ohledu na to, jak se to stalo.

Vyjimka 4 - Nahodné pohnuti mi¢em pfi aplikaci Pravidla jinde neZ na jamkovisti:
Neni trestné, jestlize hra¢ nahodou zpdsobi, Ze se jeho mic jinde neZ na jamkovisti
pohne, kdyZ se tak stane, zatim co podnika rozumné kroky v ramci:

e Oznacovdni pozice mice nebo zvedani nebo vraceni mice, kdyZ je k tomu
opravnén (viz Pravidla 14.1 a 14.2),

e Qdstranovani pohyblivé zdvady (viz Pravidlo 15.2),
e Obnovovani zhorsenych podminek, kdyZ je k tomu opravnén (viz Pravidlo 8.1d),

e VyuZivani levy podle néjakého Pravidla, v€etné zjistovani, zda je lleva
podle Pravidel dostupna (tfeba p¥i svihani holi kvdli zjisténi prekaZeni néjaké

podminky), nebo kde bude mozZno llevu vyuZit (tfeba pfi urCovani nejblizsiho
mista (iplné dlevy), nebo

* Méfeni podle néjakého Pravidla (tfeba kvdli rozhodnuti o poradi ve hte podle
Pravidla 6.4).

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 9.4: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZe v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provéazanych tkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

9.5  Mic zvednul nebo s nim pohnul soupefr ve hie na jamky

Toto Pravidlo plati, pouze kdyZ je zndmo nebo prakticky jisto, Ze souper (coZ zahrnuje

také souperova nosice) zvednul hractiv mic v klidu nebo Ze zplsobil, Ze se pohnul.

2¥%0

Jestlize souper odehraje hracliv mic jako nesprdvny mic, plati Pravidlo 6.3c(1),
nikoli toto Pravidlo.
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9.5a Kdy se zvednuty nebo pohnuty mi¢ musi vratit

JestliZe souper zvedne hracdv mic v klidu nebo s nim pohne, musi se mic vrdtit na
pdvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2),
vyjma:

e

e KdyZ tim souper hraci daruje p¥isti ranu, jamku nebo zapas (viz Pravidlo 3.2b),
nebo

z2x%o

e KdyZ souper zvedne hraclv mi¢ nebo s nim pohne na zadkladé hracovy Zadosti,
protoZe hrac zamysli postupovat podle néjakého Pravidla a vyuZit Glevu nebo
vrdtit mi¢ na néjaké jiné misto.

9.5b Trest za zvednuti mice, Gmyslné dotknuti mice nebo zplisobeni jeho
pohnuti

JestliZe souper zvedne hracdv mic v klidu nebo se ho GdmysIné dotkne nebo
zpUsobi, Ze se pohne, obdrZi jednu trestnou ranu.

Avsak existuje nékolik Vyjimek:

Vyjimka 1 - Soupefr je opravnén zvednout hraclv mic: Neni trestné, jestlize soupeF
zvedne hracav mic:

e Pfidarovani rdny, jamky nebo zapasu hraci, nebo

e Nazakladé hracovy Zadosti.

Vyjimka 2 - Oznaceni a zvednuti hraova mice na jamkovisti u¢inéné omylem:
Nenfi trestné, jestlize souperF oznaci pozici hracova mice a zvedne ho na jamkovisti,
kdyZ se omylem domniva, Ze je to jeho vlastni mic.

Vyjimka 3 - Stejné vyjimky, jako pro hrace: Neni trestné, kdyZ soupef nahodou
zpUsobi, Ze se hraciiv mic pohne, kdyZ se tak stane v ramci Gkonl popsanych ve
Vyjimkach 2, 3 nebo 4 u Pravidla 9.4b.

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 9.5: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych Gkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

wvews

9.6 Mic zvednul nebo s nim pohnul vnéjsi vliv

JestliZe je zndmo nebo prakticky jisto, Ze néjaky vnéjsivliv (véetné jiného hrace ve

hfe na rany nebo jiného mice) zvednul hracdv mic nebo s nim pohnul:

e Nenitotrestné, a

® Mic se musi vrdtit na pvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt
odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2).
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Toto plati bez ohledu na to, zda byl hracdv mic nalezen nebo ne.

Nicméné jestliZze nenizndmo nebo prakticky jisto, Ze néjaky vnejsi vliv zvednul
hraciv mi¢ nebo s nim pohnul, a tento mic je ztracen, musi hrac vyuzit llevu se
ztrdtou rany a vzddlenosti podle Pravidla 18.2.

z2xo

Jestlize hracliv mi¢ odehraje néjaky jiny hrac jako nesprdvny mic, plati Pravidlo
6.3¢(2), nikoli toto Pravidlo.

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 9.6: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

Jestlize v rdmci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych Gkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

9.7  Zvednuti markovatka nebo jeho pohnuti

Toto Pravidlo popisuje, co se ma stat, jestlize markovdtko oznacujici pozici
zvednutého mice je zvednuto nebo se pohne pfedtim, nez je mic vrdcen.

9.7a Mi¢ nebo markovatko se musi vratit

JestliZe bylo zvednuto hracovo markovatko nebo se jakymkoli zplisobem pohnulo
(vCetné prostfednictvim pfirodnich sil) pfedtim, neZ byl mi¢ vrdcen, musi hrac bud:

e Vrdtit mic¢ na pdvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt odhadnuto) (viz
Pravidlo 14.2), nebo

e Umistit markovdtko tak, aby oznacovalo toto plvodni misto.

9.7b Trest za zvednuti markovatka nebo zpisobeni jeho pohnuti

JestliZze hrac nebo jeho souper ve hie na jamky zvedne hracovo markovdtko nebo
zplsobi, Ze se pohne (kdyZ je mic¢ zvednut a nebyl dosud vrdcen), pak hra¢ nebo
jeho souper obdrzi jednu trestnou ranu.

Vyjimka - Vyjimky u Pravidel 9.4b a 9.5b plati i pro zvednuti markovatka nebo jeho
pohnuti: Ve vSech pfipadech, kdy hrac nebo jeho souper nejsou nijak potrestani za
to, Ze zvednou hracliv mi¢ nebo s nim nahodou pohnou, nejsou potrestani ani za
zvednuti hracova markovdtka nebo za to, Ze s nim nadhodou pohnou.

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 9.7: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZe v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provéazanych tkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).
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PRAVIDLO ~s s o 2
Pfiprava a zahrani rany; Rada

10 a pomoc; Nosic

Ucel:

Pravidlo 10 popisuje pfipravu k rané a jeji zahrant, a to v€etné rady a jiné pomoci,
které se hraci maZe dostat od jinych osob (véetné nosice). Ridicim principem je
to, Ze golf je dovednostni hra, ktera pro hrace predstavuje osobni vyzvu.

10.1 Zahrani rany

Ll

Ucel:

Pravidlo 10.1 se vénuje samotnému zahrani rany a také nékolika dkontm, které
jsou pritom zakazany. Uder se provadi fadnym udefenim hlavy hole do mice.
Zakladni vyzvou je spravné nasmérovani a kontrola hole jako celku, pficemz

holi musi byt volné Svihnuto, aniz by byla ukotvena.

10.1a Radné udefeni mice

> . -

P¥i provadéni dderu:

e Hrac musi mi¢ fadné udefit hlavou hole tak, Ze dojde jenom k chvilkovému
kontaktu hole a mice, a nesmi mic¢ strkat, vySkrabavat nebo nabirat.

e JestliZze hra¢ ndhodou zasahne mic holi vic neZ jednou, neni to trestné a bere se
to pouze jako jedna rdna.

10.1b Ukotveni hole
P¥i provadéni dderu hrac nesmi mit ukotvenou hdl, at uz:

e PFimo tim, Ze opira hll nebo ruku, ktera ji drZi, o libovolnou ¢ast svého téla
(vyjma ruky nebo ptedlokti), nebo

~o 2

e Nepfimo tim, Ze vytvofii ,kotvici bod*, kdyZ opira pfedlokti ruky drZici hil
o libovolnou ¢ast svého téla proto, aby z této ruky vytvofil pevny bod, okolo
kterého mdZe druha ruka hl otacet.

JestliZe se hracova hdl, ruka, kteréa ji drzi, nebo pfedlokti této ruky béhem dderu
pouze dotknou hracova téla, aniz by je hrac o télo opiral, nejedna se o poruseni
tohoto Pravidla.

Pro potfeby tohoto Pravidla zahrnuje pojem ,,pfedlokti“ ¢ast ruky pod loketnim
kloubem, véetné zapésti.
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DIAGRAM 10.1b: UKOTVENi HOLE

DrZadlo se opira Hul je pritisknuta
o predlokti k bfichu

Predlokti nebo ruka
drzici hil jsou
pritisknuty k hrudi

Ani predlokti
ani ruka drzici hil
se nedotykaji téla

10.1c Zahrani rany z postoje obkrocmo ke sméru hry nebo pfimo ve
sméru hry

Hrac¢ nesmi zahrat rdnu z postoje, pti kterém si GmysIné stoupne obkro¢mo ke
sméru hry nebo jeho prodlouZeni za mic nebo tak, Ze se sméru hry nebo jeho
prodlouZeni za mi¢ dotyka nékterou nohou.

Pouze pro potfeby tohoto Pravidla nezahrnuje smér hry Zadnou vzdalenost na
Zadnou stranu.

Vyjimka - Neni trestné, jestliZe hrac takovy postoj zaujme nahodou nebo proto,
aby nestal ve sméru hry jiného hrace.

10.1d Zahrani pohybujiciho se mice
Hrac¢ nesmi zahrat rdnu micem, ktery se pohybuje:
e Mic se ,pohybuje“, jestlize neleZi v klidu na misté.

e KdyZ se mic, ktery se zastavil, pouze kyve (nékdy se pouZiva pojem, Ze osciluje),
avsak zlistava nebo se vraci na plivodni misto, pak se povazuje za mi¢ v klidu
a nejedna se o pohybujici se mic.
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Avsak existuji tfi Vyjimky, kdy to nenf trestné:

Vyjimka 1 - Mic se pohne azZ poté, co hrac zacal naprah k rané: Zahrani rany
pohybujicim se mi¢em v této situaci fesi Pravidlo 9.1b, nikoli toto Pravidlo.

Vyjimka 2 - Mi¢ padajici z tycka: Zahrani rdny micem padajicim z tycka fesi
Pravidlo 6.2b(5), nikoli toto Pravidlo.

Vyjimka 3 - Mi€ pohybujici se ve vodé: Kdyz se mi¢ pohybuje ve vodé v ramci
trestné oblasti nebo ndhodné vody:

e Hrac mlze zahrat ranu timto pohybujicim se micem, a to beztrestné, nebo

e Hrac mlze vyuzit Glevu podle Pravidla 16.1 nebo 17 a miZe tento pohybujici se
mic zvednout.

V Zadném pfipadé ale hra¢ nesmi zbytecné zdrZzovat hru (viz Pravidlo 5.6a) tim, Ze
bude ¢ekat, az vitr nebo vodni proud posunou mi¢ na lepsi misto.

Trest za poruSeni Pravidla 10.1: VSeobecny trest.

Ve hfe na rdny se rdna zahrand v rozporu s timto Pravidlem pocitéd a hrac obdrzi dvé
trestné rany.

10.2 Rada ajina pomoc

Ucel:
Zakladni vyzvou pro hrace je spravna volba strategie a taktiky hry. Proto jsou
dana omezeni ohledné rad a jiné pomoci, kterou hra¢ mGze béhem kola dostat.

10.2a Rada

Béhem kola hrac nesmi:
e Dat radu nikomu, kdo ve stejné soutézi praveé hraje na hristi
e PozZadat o radu kohokoli jiného neZ svého nosice, nebo

e Dotknout se vystroje jiného hrace za Gcelem zjisténi informace, ktera by
predstavovala radu, pokud by ji ten druhy hrac sdélil, nebo kdyby se na ni hrac
dotazal (tfeba kdyZ se hrac dotkne holi ve vaku jiného hrace, aby zjistil, jakou
hal pravé pouziva).

Toto neplati pfed zac¢atkem kola, kdy7 je hra zastavena podle Pravidla 5.7a nebo
mezi koly v ramci soutéZe.

Viz Pravidla 22, 23 a 24 (ve formach hry zahrnujici partnery miize hrac davat rady
svému partnerovi nebo jeho nosici a miZe je také o radu poZadat).
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10.2b Jina pomoc

(1) Ukazani sméru hry, kdyz mi€ leZi jinde neZ na jamkovisti. Hrac si mliZe nechat
ukazat smer hry:

e Svym nosicem nebo jakoukoli jinou osobou tak, Ze si stoupne ve sméru hry
nebo blizko néj, avSak dotycna osoba musi ustoupit stranou pfedtim, nez
hrac zahraje rdnu.

¢ PoloZenim pfedmétu (tfeba vaku nebo rucniku) na hriste, avsak dany
prfedmét musi byt odstranén predtim, neZ hrac zahraje rdnu.

(2) Ukazani sméru hry, kdyZ mic€ leZi na jamkovisti. Pfedtim, neZ hrac zahraje
rdanu, miZe pouze on sam nebo jeho nosic¢ ukazat smér hry, avsak s témito
omezenimi:

e Hrac nebo nosic¢ se mohou dotknout jamkoviste rukou, nohou nebo ¢imkoli,
co drzi, avsak nesmi pfitom zlepsit podminky ovliviiujici ranu v rozporu
s Pravidlem 8.1a, a

e Hrac ani nosic nesmi nikam umistit Zadnou znacku, at uZ na jamkovisté nebo
mimo néj, ktera by ukazovala smér hry. Toto neni dovoleno, i kdyZ je tato
znacka odstranéna predtim, neZ hrac zahraje rdnu.

KdyZ hrac provadi dder, nesmi nosi¢ Gmyslné stat na misté ve sméru hry nebo
blizko n€j, ani Zadnym jinym zplsobem (tfeba ukazovanim na urcité misto nebo
vrhanim stinu na jamkovisté) ukazovat smer hry.

Vyjimka - Nosic obsluhuje praporkovou ty¢: Nosi¢ m(iZe stat na misté ve sméru
hry nebo blizko néj, jestlize obsluhuje praporkovou tyc.

Zadny predmét nesmi byt poloZen na zem tak, aby pomahal p¥i zaujimani
postoje. Pfi zaujimani postoje pro rdnu nesmi hrac vyuzit Zadny pfedmét,

ktery by poloZil na zem nebo ktery by si nechal poloZit na zem, aby mu pomohl
s nasmérovanim nohou nebo téla, jako tfeba hl poloZenou tak, aby ukazovala
smér hry.

€]

=

JestliZe hrac zaujme postoj v rozporu s timto Pravidlem, nemdZe se vyhnout
trestu tim, Ze odstoupi od mice a dany pfedmét odstrani.

(4) Omezeni toho, kdy miZe nosic stat za hracem. Od okamZiku, kdy hrac zacne
zaujimat postoj pro rdnu, az po samotné zahrani rdny:

e Nesmi hraclv nosic Gmyslné stat na misté v prodlouzeni sméru hry dozadu
za mi¢ nebo blizko takového prodlouZenti, a to z jakéhokoli divodu.

o JestliZe hrac zaujme postoj v rozporu s timto Pravidlem, nem(Ze se vyhnout
trestu tim, Ze odstoupi od mice.
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Vyjimka — Mi€ na jamkovisti: JestliZe je hracliv mi¢ na jamkovisti, pak hrac
neobdrZi trest podle tohoto Pravidla, jestliZze odstoupi od mice a nezacne znovu
zaujimat postoj, dokud jeho nosic¢ neopusti dané misto.

DIAGRAM 10.2b: NOSIC NESMi STAT NA MiSTE V PRODLOUZENi SMERU HRY
ZA MiC NEBO BLiZKO TAKOVEHO PRODLOUZENi

Povoleno Zakazano

Nosi¢ nestoji na misté v prodlouzeni sméru Nosi¢ stoji na misté v prodlouzeni sméru
hry dozadu za mi¢ nebo blizko takového hry dozadu za mi¢ nebo blizko takového
prodlouZeni, a pokud se na takové misto prodlouZeni, kdyZ hrac¢ zacina zaujimat postoj

nepresune, nez bude zahrana rana, nejedna se  k rané, takZe je poruseno Pravidlo 10.2b(4).
0 poruSeni Pravidla 10.2b(4).

Viz Pravidla 22, 23 a 24 (ve forméach hry zahrnujicich partnery mlze hracdv partner
a nosic jeho partnera podniknout stejné kroky (s témi samymi omezenimi), jako

2 %0

mUzZe podniknout hraclv nosic podle Pravidla 10.2b(2) a (4)).
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(5) Fyzicka ochrana pred Zivly. Hra¢ nesmi provést dder:

e Zatimco mu jeho nosic¢ nebo jakakoli jind osoba poskytuje fyzickou ochranu
pred Zivly, nebo

e Kdy7 jeho nosi¢ nebo jakakoli jina osoba (myslIné stoji na takovém misté,
Ze hraci poskytuje ochranu pred slune¢nim svitem, destém, vétrem
a podobnymi Zivly.

Pfed samotnym provedenim dderu je takova pomoc nebo ochrana povolena,
vyjma jak je zakazano Pravidlem 10.2b(3) a (4).

Toto Pravidlo nezakazuje hraci, aby se pfi provadéni dderu pted Zivly chranil
sam, jako kdyZ si oblékne ochranné obleceni nebo kdyz si sam drzi nad hlavou
destnik.

Trest za poruSeni Pravidla 10.2: VSeobecny trest.

10.3 Nosic
Ucel:
Hra¢ mze mic nosice, aby mu nosil hole, daval rady a i jinak mu pomahal
béhem kola, avsak existuji omezent, co nosi¢ mizZe délat. Hrac je odpovédny

za Gkony svého nosice béhem kola, a jestlize nosic porusi Pravidla, hrac obdrzi
prislusny trest.

10.3a Nosi¢ miiZe hraci pomahat béhem kola

(1) Hra¢ maze mit v dany okamzZik pouze jednoho nosice. Hra¢ mize mit nosice,
aby mu nosil nebo pfevaZel hole a staral se o né, daval rady a i jinak mu
pomahal béhem kola, avsak s témito omezenimi:

e Hrac nesmimit v Zadny okamZik vic neZ jednoho nosice.
e Hrac¢ mlze béhem kola zménit nosice, avsak nesmi to udélat jen docasné za
Gcelem ziskani rady od nového nosice.

At uZ hra¢ ma nebo nema nosice, jakakoli dalsi osoba, ktera jde s hracem, nebo
ktera pro hrace nese dalsi véci (tfeba obleceni do desté, destnik nebo jidlo

a piti), neni hraovym nosicem, ledaZe je za néj hracem prohlasena nebo pokud
zaroven nese nebo prevazi hracovy hole nebo se o né stara.
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(2) Dva nebo vice hracl mize sdilet nosice. KdyZ dojde k pravidlové situaci,
ktera zahrnuje urcité dkony ucinéné nosicem, kterého hraci sdili, je nutno
rozhodnout, pro kterého hrace byly dané dkony ¢inény:

e Jestlize nosic provedl Gkon na vyslovny pokyn jednoho z hraci, jeho? je
nosicem, pak se ma za to, Ze Gkon byl u¢inén pro tohoto hréace.

¢ JestliZe Zadny z téchto hracd nevydal pokyny k danému Gkonu, pak se ma za
to, Ze Gkon byl u¢inén pro toho z hracd, ktefi daného nosice sdili, o jehoZ mic
se v dané pravidlové situaci jedna.

vy o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo H-1 (Soutézni
vybor miZe p¥ijmout Mistni pravidlo zakazujici nebo vyZadujici pouZiti nosice,
nebo omezujici, kdo miZze byt hracovym nosicem).

Trest za poruSeni Pravidla 10.3a:

e Hrac obdrzi vSeobecny trest za kazdou jamku, béhem které mu v libovolny
okamzik pomahal vic nez jeden nosic.

e JestliZze k poruSeni Pravidla dojde mezi jamkami, nebo kdyZ poruSovani

pokracuje mezi dvéma jamkami, obdrZi hrac vSeobecny trest na pristi jamce.

10.3b Co muzZe nosic délat

Zde jsou pfiklady toho, co nosi¢ miZe a nemiZe délat:

(1) Ukony povolené vidy. Nasledujici Gkony mGZe nosic ucinit vzdy, kdy? mu to
Pravidla umoznuji:

e Nést nebo prevazet hracovy hole a dalsi vystroj nebo se o né starat (véetné
fizeni golfového auticka nebo tahnuti voziku).

¢ Hledat hraciv mic (Pravidlo 7.1).

e Poskytnout hraci informace, radu nebo jinou pomoc kdykoli pfed zahranim
rdny (Pravidla 10.2a a 10.2b).

e Uhrabat bankry nebo jinym zpldsobem pecovat o hfiste (Pravidla 8.2
Vyjimka, 8.3 Vyjimka a 12.2b(2) a (3)).

e Qdstranit pisek nebo volnou zeminu na jamkovisti a opravit poskozeni
jamkovisté (Pravidlo 13.1¢).

e Qdstranit nebo obsluhovat praporkovou ty¢ (Pravidlo 13.2b).

2x0o

e Oznacit misto, kde leZi hracdv mic, a zvednout a vrdtit mic na jamkovisti
(Pravidla 14.1b Vyjimka a 14.2b).

e QCcistit hractv mic (Pravidlo 14.1c).

e Qdstranit volné pfirodni pfedméty a pohyblivé zavady (Pravidla 15.1 a 15.2).
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(2) Ukony povolené pouze s povéfenim od hrace. Nasledujici dkony miiZe nosi¢
ucinit, pouze kdyz Pravidla dovoluji, aby je ucinil hrac, a pouze kdyZ ho tim
hrac povéfi (povéreni musi byt dano pro kazdy jednotlivy pfipad zvlast, nelze
ho udélit obecné na celé kolo):

2x0

e Obnovit podminky, které byly zhorSeny poté, co se hracliv mic zastavil
(Pravidlo 8.1d).

e Zvednout hracdv mic, ktery leZi jinde neZ na jamkovisti, podle Pravidla, které
vyZaduje jeho vrdceni, nebo poté, co se hrac rozhodl vyuZit Glevu podle
néjakého Pravidla (Pravidlo 14.1b).

(3) Nepovolené tikony. Nosi¢ nemze provést nasledujici Gkony pro svého hrace
nebo misto néj:

e Darovat soupefi pfisti rdnu, jamku nebo zapas, nebo se se soupefem
dohodnout na stavu zapasu (Pravidlo 3.2).

e Umyslné stat na mist& v prodlouZeni sméru hry dozadu za hrace nebo blizko
takového prodlouZeni, a to od okamzZiku, kdyZ hrac zacne zaujimat postoj
pro rdnu, az po samotné zahrani rany (Pravidlo 10.2b(4)), nebo podniknout
jiné kroky zakazané Pravidlem 10.2b.

e Vrdtit mic, ledaZe ho pravé on zvednul nebo s nim pohnul (Pravidlo 14.2b).
e Spustit nebo umistit mi¢ do oblasti dlevy (Pravidlo 14.3).

¢ Rozhodnout o vyuZiti Glevy podle néjakého Pravidla (tfeba prohlaseni mice
za nehratelny podle Pravidla 19 nebo vyuziti dlevy od abnormdlniho stavu
hFisté nebo trestné oblasti podle Pravidla 16.1 nebo 17); nosi¢ miZe hraci
radit, jak méa postupovat, ale samotné rozhodnuti je na hraci.

10.3c Hrac je odpovédny za nosicovy ikony a poruSeni Pravidel

Hrac je odpovédny za Gkony svého nosice béhem kola, jakoZ i béhem doby, kdy je
hra zastavena podle Pravidla 5.7a, av3ak nikoli pfed kolem nebo po kole.

JestliZe nosi¢ svym Gkonem porusi Pravidla, nebo kdyby dany Gkon znamenal
poruseni Pravidel, pokud by ho ucinil hrac, obdrzi hrac trest podle prislusného
Pravidla.

Jestlize pGsobnost Pravidla zavisi na tom, zda si je hrac védom urcitych
skutecnosti, ma se za to, Ze hracova povédomost zahrnuje i vSechno, co vi jeho
nosic.
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GV Mic v pohybu nahodou zasahne
11 osobu, zvite nebo objekt; Umyslné
ovlivnéni mice v pohybu

Ucel:

v v

Pravidlo 11 fesi, co se ma stat, kdyz hraciv mic v pohybu zasahne osobu, zvifte,
vystroj nebo cokoli jiného na hfisti. Kdyz se tak stane nahodou, neni to trestné
a hrac¢ bézné musi pfijmout vysledek, at uz je pro néj vyhodny nebo ne, a hrat
mic z mista, kde se zastavil. Pravidlo 11 také zakazuje hraci podniknout cokoli,
¢im by ovlivnil, kde by se jakykoli mi¢ v pohybu mohl zastavit.

Toto Pravidlo plati, kdykoli je mi¢ v pohybu (at uz po dderu nebo jinak), vyjma

kdyZz byl mi¢ spustén v oblasti tilevy a jeSté se nezastavil. Takovou situaci fesi
Pravidlo 14.3.

11.1 Mic v pohybu nahodou zasahne osobu nebo vnéjsi vliv

11.1a Zadny hraé neni nijak potrestan

v o

Jestlize mic¢ v pohybu ndahodou zasahne jakoukoli osobu nebo vnéjsi vliv:

e 7adny hrac nenf nijak potrestan.

e Toto platf, i kdyZ mi¢ zasahne hrace, soupere nebo jakéhokoli jiného hrace nebo
libovolného z jejich nosicii nebo vystroj.

Vyjimka — Mi€ zahrany na jamkovisti ve hie na rany: Jestlize hracv mi¢ v pohybu

zasahne jiny mi¢ v klidu na jamkovisti, pficemzZ oba mice byly pfed zahranim rdny

na jamkovisti, obdrZi hrac vSeobecny trest (dvé trestné rany).

11.1b Mi€ se musi hrat, jak lezi

Jestlize hracliv mi¢ v pohybu ndhodou zasahne jakoukoli osobu nebo vnéjsiviiv,
musi se mi¢ hrat, jak leZi, vyjma dvou situaci:

Vyjimka 1 - KdyZ se mi¢ zahrany odjinud neZ z jamkovisté zastavi na jakékoli
osobé, zviteti nebo pohybujicim se vnéjsim vlivu: Hrac nesmi hrat mic, jak leZi.
Misto toho musi hrac vyuZzit dlevu:

e KdyZ je mi¢ kdekoli jinde neZ na jamkovisti. Hra¢ musi spustit plivodni nebo jiny
mic v oblasti dlevy (viz Pravidlo 14.3):

» Referencni bod: Odhadnuty bod pfimo pod mistem, kde se mi¢ poprvé

zastavil na 0sobé, zviteti nebo pohybujicim se vnéjsim vlivu.
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» Velikost oblasti (levy méfena od referencniho bodu: Jedna délka hole, avsak
s témito omezenimi:

» Omezenirozsahu oblasti Glevy:

- Musi byt ve stejné oblasti hFisté, jako je referenéni bod, a
- Nesmi byt bliZe jamce, neZ referen¢ni bod.

e KdyZ je mi¢ na jamkovisti. Hra¢ musi umistit plvodninebo jiny mi¢ na
odhadnuty bod pfimo pod mistem, kde se mi¢ poprvé zastavil na osobé, zvireti
nebo pohybujicim se vnéjsim viivu, za pouZiti postupu pro vrdceni mice podle
Pravidla 14.2b(2) a 14.2e.

Vyjimka 2 - KdyZ mi¢ zahrany z jamkoviSté nahodou zasahne jakoukoli osobu,
zvite nebo pohybujici se vnéjsi vliv (véetné jiného mice v pohybu) na jamkovisti:
Rdna se nepocitd a plvodni nebo jiny mi¢ musi byt vrdcen na plvodni misto (které,
kdyZ neni zndmo, musi byt odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2), vyjma téchto dvou
situaci:

e Mic¢v pohybu zasahne jiny mi¢ v klidu nebo markovatko na jamkovisti. Rana
se pocita a mi¢ se musi hrat, jak lezi. (Viz Pravidlo 11.1a ohledné pfipadného
trestu ve hfe na rdny.)

e Mic v pohybu ndhodou zasahne praporkovou ty¢ nebo osobu, kteréa ji obsluhuje.
Tuto situaci Fesi Pravidlo 13.2b(2), nikoli toto Pravidlo.

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 11.1: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

Jestlize v rdmci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych Gkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

11.2 Mic v pohybu Gmyslné odrazen nebo zastaven osobou

11.2a Kdy Pravidlo 11.2 plati

Toto Pravidlo plati, pouze kdyZ je zndmo nebo prakticky jisto, ze hracv mic¢
v pohybu byl GtmysIné odraZen nebo zastaven osobou, coZ nastane kdyz:

e Néjaka osoba se (imyslné dotkne mice v pohybu, nebo

e Micv pohybu zasahne libovolnou vystroj nebo jiny objekt (vyjma markovdtko
nebo jiny mi¢ v klidu, ktery byl v klidu i v okamzZiku, kdy byl mi¢ zahran nebo se
jinak zacal pohybovat) nebo jakoukoli osobu (tfeba hracova nosice), které hrac
Gmyslné postavil nebo nechal postavené na urcitém misté tak, Ze vystroj, objekt
nebo osoba mohou odrazit nebo zastavit mi¢ v pohybu.

Vyjimka - Mi¢ dmyslné odraZen nebo zastaven ve hie na jamky v okamZiku,
kdy zfejmé neexistuje moznost, Ze by byl dohran: Situaci, kdy je soupefiv mi¢
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v pohybu Gmyslné odraZen nebo zastaven v okamZiku, kdy zfejmé& neexistuje
moznost, Ze by byl dohrdn, a kdyZ se tak stane jako soucast darovani nebo kdyz
bylo potfeba mi¢ dohrdt, aby jamka byla plilena, fesi Pravidlo 3.2a(1) nebo 3.2b(1),
nikoli toto Pravidlo.

Ohledné hracova prava nechat si pred rdnou zvednout mi¢ nebo markovdtko,
jestlize se rozumné domniva, Ze by mu mohly napomahat nebo pfekazet ve hre,
viz Pravidlo 15.3.

11.2b Kdy je hrac potrestan

e Hrac obdrzi vSeobecny trest, jestlize GtmysIné odrazi nebo zastavi libovolny mic¢
v pohybu.

2xo

¢ Toto plati, at uz jde o hracdv vlastni mic, souperilv mi¢ nebo mic néjakého
jiného hrace ve hre na rdny.

Vyjimka — Mi€ pohybujici se ve vodé: Neni trestné, jestliZe hrac zvedne svij mic
pohybujici se ve vodé v ramci ndhodné vody nebo trestné oblasti, kdyzZ vyuZiva
Glevu podle Pravidla 16.1 nebo 17 (viz Pravidlo 10.1d Vyjimka 3).

Viz Pravidla 22.2 (ve ctyrhfe mlze libovolny z partnerii vystupovat jako strana
a tkon vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hre
CtyFmi mici mZe libovolny z partner(i vystupovat jako strana a Gkon vykonany
partnerem, ktery se tyka hracova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho
vykonal hrac).

11.2c Odkud se musi hrat mic, ktery byl dmysiné odrazen nebo zastaven

JestliZe je zndmo nebo prakticky jisto, Ze hracliv mi¢ v pohybu byl GdmysIné odraZen
nebo zastaven néjakou osobou (at uz byl plvodni mi¢ nalezen nebo ne), nesmi se
hrét, jak lezi. Misto toho musf hrac vyuZit dlevu:

(1) Rana byl zahrana odjinud nez z jamkovis$té. Hrac musi vyuZit Glevu na zakladé
odhadnutého mista, kde by se mi¢ zastavil, kdyby nebyl odraZzen nebo
zastaven:

e KdyZ by se mi¢ zastavil kdekoli na hfisti vyjma jamkovisté. Hra¢ musi spustit
plvodni nebo jiny mic v oblasti iilevy (viz Pravidlo 14.3):

» Referenéni bod: Odhadnuté misto, kdy by se mi¢ zastavil.

» Velikost oblasti (levy méfena od referencniho bodu: Jedna délka hole,
avsak s témito omezenimi:

» Omezenirozsahu oblasti Glevy:

— Musi byt ve stejné oblasti hFisté, jako je referencnibod, a

— Nesmi byt bliZe jamce, neZ referenéni bod.
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e KdyZ by se miC zastavil na jamkovisti. Hra¢ musi umistit pdvodni nebo jiny
mi¢ na odhadnuté misto, kde by se mi¢ zastavil za pouZiti postupu pro
vrdceni mice podle Pravidla 14.2b(2) a 14.2e.

e KdyZ by se mi¢ zastavil mimo h¥isté. Hra¢ musi vyuZzit Glevu se ztrdtou rany
a vzddlenosti podle Pravidla 18.2.

(2) Rana byla zahrana z jamkovisté. Rdna se nepocita a pdvodninebo jiny
mi¢ musi byt vrdcen na plvodni misto (které, kdyZ neni zndmo, musi byt
odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2).

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 11.2: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provéazanych tkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

11.3 Umyslné presunuti objektu nebo zména podminek

ovliviiujicich mic v pohybu

Zatimco je mi¢ v pohybu, nesmi hra¢ dmyslné podniknout Zadny z nasledujicich
krokd k ovlivnéni toho, kde se mi¢ (at uz jde o hraclv mi¢ nebo mic né&jakého
jiného hrace) mlze zastavit:

e Pozmeénit fyzické podminky libovolnym Gkonem uvedenym v Pravidle 8.1a (jako
je vraceni vyseknutého drnu nebo stlaCeni vystouplé ¢asti travniku), nebo

e Zvednout nebo posunout:
» Volny pfirodni pfedmét (viz Pravidlo 15.1a, Vyjimka 2), nebo
» Pohyblivou zdvadu (viz Pravidlo 15.2a, Vyjimka 2).

Vyjimka - Posunuti praporkové tyce, mice v klidu na jamkovisti nebo vystroje
jiného hrace: Toto Pravidlo nezakazuje hraci zvednout nebo posunout:

e Odstranénou praporkovou tyc,
e Mic v klidu na jamkovisti, nebo

e Vystroj néjakého jiného hrace (vyjma mice v klidu jinde neZ na jamkovisti nebo
markovdtka kdekoli na hFisti).

Odstranéni praporkové tyce z jamky (vCetné jejiho obsluhovani), zatimco je mi¢
v pohybu, fesi Pravidlo 13.2, nikoli toto Pravidlo.

Trest za porusSeni Pravidla 11.3: VSeobecny trest.

Viz Pravidla 22.2 (ve ctyrhie mlize libovolny z partnert vystupovat jako strana a Gkon
vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hre ctyFmi mici
mUZe libovolny z partneril vystupovat jako strana a tkon vykonany partnerem, ktery se
tyka hracova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho vykonal hrac).
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PRAVIDLO

¥ .4 Bankry

Ucel:

Pravidlo 12 je specifické Pravidlo pro bankry, coZ jsou zvlast pfipravené oblasti
urcené k provéreni schopnosti hracd hrat mic z pisku. Aby se zajistilo, Ze hraci
budou celit této vyzvé, existuje nékolik omezeni ohledné dotknuti se pisku
pred zahranim rany a toho, kde midZze hrac vyuzit dlevu, kdyz ma mic v bankru.

DIAGRAM 12.1: KDY JE MiC V BANKRU

@ Micjevbankru

N 0 Mi¢ neni v bankru

V souladu s definici bankru a Pravidlem 12.1 zobrazuje diagram priklady mic, které jsou resp.
nejsou v bankru.
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12.1 Kdy je mi€ v bankru

Mi¢ je v bankru, kdyZ se libovolna ¢ast mice:

e Dotyka pisku na zemi uvnitf okrajt bankru, nebo
e Nachazi uvnitf okrajd bankru a leZi:
» Nazemiv misté, kde by béZné byl pisek (jako kdyZ byl pisek vyfoukan vétrem
nebo odplaven vodou), nebo

» Uvnitf nebo na volném pfirodnim pfedmétu, pohyblivé zdvade, abnormdlnim
stavu hristé nebo nedilné soucdsti, ktera se dotyka pisku v bankru nebo je na
zemiv misté, kde by béZné byl pisek.

Jestlize mi€ leZi na pldé nebo travé nebo jiném rostoucim nebo pfipevnéném
pfirodnim objektu uvnitf okraji bankru, aniz by se dotykal pisku, pak tento mic
neniv bankru.

JestliZe je mic jak v bankru, tak i jiné oblasti hFisté, viz Pravidlo 2.2c.

12.2 Hrani mice v bankru

Toto Pravidlo platijak béhem kola, tak i v dobé, kdy je hra zastavena podle Pravidla
5.7a.

12.2a Odstranéni volnych pfirodnich predméta a pohyblivych zavad

Pfedtim, neZ zahraje mic v bankru, mGze hrac odstranit volné pfirodni predmeéty
podle Pravidla 15.1 a pohyblivé zdvady podle Pravidla 15.2.

V ramci takového Gkonu se hra¢ mlzZe v rozumné mite dotknout pisku v bankru
nebo s nim pohnout.
12.2b Omezeni ohledné dotknuti se pisku v bankru

(1) Kdy je dotknuti se pisku trestné. Pfedtim, neZ zahraje rdnu micem v bankru,
hrac¢ nesmt:

e Umyslné se dotknout pisku v bankru rukou, holi, hrab&mi nebo jinym

prfedmétem za Gcelem zjisténi stavu pisku pro svou pfisti rdnu, nebo
e Dotknout se pisku v bankru holi:

» V prostoru bezprostfedné pred micem nebo za nim (vyjma jak povoluje

Pravidlo 7.1a pfi fadném hledani mice nebo Pravidlo 12.2a pfi
odstranovani volného prirodniho pfedmeétu nebo pohyblivé zavady),

» PFicvicném Svihu, nebo

» P¥inaptahu k rdné.
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(2) Kdy dotknuti se pisku neni trestné. Vyjma pfipadl uvedenych v (1) toto
Pravidlo nezakazuje hraci dotknout se pisku v bankru jakymkoli jingm
zplsobem, vCetné:

e Zavrtani se nohama pfi zaujimani postoje pro cvi¢ny Svih nebo rdnu,
e Uhlazeni bankru v ramci péce o hristé,

¢ QdlozZeni holi, vystroje nebo dalSich pfedmétd v bankru (at uz je tam hodi
nebo poloZi),

e Méfeni, oznaceni, zvednuti nebo vrdceni mice nebo jiného Gkonu podle
Pravidel,

e Opirénise o hilvramci odpocinku, zachovani rovnovahy nebo zabranéni
padu, nebo

e Udefeni do pisku z frustrace nebo v hnévu.

Avsak hrac obdrzi vSeobecny trest, jestlize si pfi dotknuti se pisku zlepsi
podminky ovliviiujici ranu v rozporu s Pravidlem 8.1a. (Viz téZ Pravidla 8.2
a 8.3 ohledné& omezeni zlepSeni nebo zhorseni dalSich fyzickych podminek
ovliviujicich hru.)

(3) Poté, co je mic¢ zahran mimo bankr, neplati Zadna omezeni. Poté, co byl mi¢
zahréan z bankru a skoncil mimo néj, mdzZe hrac:

e Dotknut se pisku v bankru beztrestné podle Pravidla 12.2b(1), a
e Uhladit pisek v bankru v ramci péce o hristé beztrestné podle Pravidla 8.1a.
Toto plati, i kdyZ mi¢ skon¢i mimo bankr a:

e Hrac je povinen nebo ma podle Pravidel moZnost vyuZit Glevu se ztrdtou rany
a vzddlenosti tak, Ze spusti mi¢ v daném bankru, nebo

vow

e Pisek v bankru je ve sméru hry hracovy p¥isti rany hrané odjinud nez
z daného bankru.

Avsak jestlize se mi€ zahrany z bankru opét dostane do toho samého bankru,
nebo kdyZ hrac vyuZzije dlevu, pfi které spusti mic vdaném bankru, pak se na
tento mic ve hie opét vztahuji vSechna omezeni pro mi¢ v bankru dana Pravidly
12.2b(1) a 8.1a.

Trest za poruSeni Pravidla 12.2: VSeobecny trest.

12.3 Specificka Pravidla pro alevu pfi mici v bankru

KdyZ je mi¢ v bankru, mohou pro Glevu platit zvlastni Pravidla, a to v té€chto situacich:
e Piekazeni abnormdlniho stavu hfisté (Pravidlo 16.1c),

e Pfekazeninebezpecné zviteci situace (Pravidlo 16.2), a

Nehratelny mi¢ (Pravidlo 19.3).
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PRAVIDLO

13 Jamkovisté

Ucel:

Pravidlo 13 je specialni Pravidlo pro jamkovisté. Jamkovisté jsou specialné
upravena pro hrani mice po zemi a v kazdé jamce na kazdém jamkovisti je
umisténa praporkova tyc, proto zde plati urcita jina Pravidla nez v ostatnich
oblastech hristé.

13.1 Povolené a predepsané akony na jamkovisti

Ucel:

Toto Pravidlo dovoluje hraci provést na jamkovisti Gkony, které nejsou bézné
dovoleny jinde nez na jamkovisti, jako moznost oznacit, zvednout, ocistit

a vratit mic, opravit poSkozeni a odstranit pisek nebo volnou zeminu na
jamkovisti. Jestlize nékdo nahodou zpisobi pohnuti mice nebo markovatka na
jamkovisti, neni to trestné.
13.1a Kdy je mi€ na jamkovisti
Mi¢ je na jamkovisti, kdyZ jakakoli ¢ast mice:
e Se dotyka jamkovisté, nebo
e |eZinanéfem nebo v nécem (tfeba jako je volny pFirodni predmét nebo zdvada)

a je uvnitf okrajl jamkoviste.

JestliZe je mic jak na jamkovisti, tak i v jiné oblasti hristé, viz Pravidlo 2.2c.

13.1b Oznaceni, zvednuti a ¢iSténi mice na jamkovisti

Mi¢ na jamkovisti mlZe byt zvednut a oCistén (viz Pravidlo 14.1).

Misto, kde mic€ leZel, musi byt oznaceno predtim, nez je mi¢ zvednut, a mi¢ musi
byt vrdcen na plvodni misto (viz Pravidlo 14.2).

13.1c Povolené dpravy jamkovisté

B&hem kola nebo doby, kdy je hra zastavena podle Pravidla 5.7a, mdzZe hrac
na jamkovisti vykonat nasledujici Gkony bez ohledu na to, jestli je jeho mic¢ na
jamkovisti nebo ne.
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(1) Odstranéni pisku a volné zeminy. Pisek a volna zemina na jamkovisti (aviak ne
kdekoli jinde na hFisti) mohou byt beztrestné odstranény.

(2) Oprava poskozeni. Hra¢ miZe beztrestné opravit poSkozeni jamkovisté tak, Ze
podnikne rozumné kroky k tomu, aby uved| jamkovisté do co mozna pdvodniho
stavu, avSak pouze:

o vz

e ZapouZiti své ruky, nohy nebo dal3i ¢asti téla nebo bé

Zného nastroje
k opravé stop po dopadu mic(, tycka, hole nebo jiné bézné ¢

asti vystroje, a
e Bez zbytecného zdrZovani hry (viz Pravidlo 5.6a).

Nicméné jestlize hrac zlepsi jamkovisté tim, Ze jeho Gkony prekroci rozumnou
miru potfebnou k obnové jamkovisté do plvodniho stavu (tfeba vytvofenim
cesticky k jamce nebo pouZitim nepovoleného pfedmétu), obdrzi hrac
vSeobecny trest za poruseni Pravidla 8.1a.

Pojem ,,poskozeni jamkovisté“ znamena jakékoli poSkozeni zplsobené osobou

nebo vnéjsim vlivem, jako tfeba:

¢ Stopy po dopadech micd, poskozeni zplsobené botami (tfeba otisky hiebiki
bot) a Skrabance nebo prohlubné zplsobené vystroji nebo praporkovou tyci,

e Ucpavky starych jamek, travni zaplaty, spary mezi travnimi drny a Skrabance
nebo prohlubné zplsobené nastroji nebo vozidly GdrZby,

e ZviFeci stopy nebo otisky kopyt, a
e Zapusténé predméty (jako kameny, $isky nebo tycka).

<3

Avsak ,,poskozeni jamkoviste
jsou vysledkem:

nezahrnuje Zadné poskozeni nebo stav, které

e BéZnych GdrZbovych zasahl sméfujicich k zachovani stavu jamkoviste (jako
jsou provzdusnovaci diry nebo drazky po profezu),

e Zavlahy nebo de3té nebo jinych pfirodnich sil,

e PFirodnich nedokonalosti povrchu (jako jsou plevel, hola mista, nemocné
plochy nebo oblasti s nerovnomérnym rlistem travy), nebo

e BéZného opotfebeni jamky.

13.1d KdyZ se mi¢ nebo markovatko na jamkovisti pohne

Pro pfipad, kdy se pohne mi¢ nebo markovdtko na jamkovisti, existuji dvé specialni
Pravidla:

(1) Nahodné pohnuti mice neni trestné. Neni trestné, jestlize hrac, souper
nebo néjaky jiny hrac ve hfe na rdny nahodou pohne hracovym micem nebo
markovdtkem na jamkovisti.
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Hrac¢ musi:

e Vrdtit mi¢ na jeho plvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt
odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2), nebo

e Umistit markovdtko tak, aby oznacovalo pdvodni misto.

Vyjimka — Mi€ se musi hrat, jak leZi, kdyZ se zacne pohybovat poté, co hrac
zapocal ranu nebo naprah k rané, kterou nasledné zahraje (viz Pravidlo 9.1b).

JestliZze souper GmysIné zvedne hracv mi¢ nebo markovdtko na jamkovisti, viz
Pravidlo 9.4 nebo Pravidlo 9.5 ohledné pfipadného trestu.

(2) Kdy se musi vratit mic, kterym pohnuly pfirodni sily. JestliZe pFirodni sily

zpUsobily, Ze se hracliv mic na jamkovisti pohnul, pak to, odkud bude hrac hrat

vvvvv

e Mic byl jiZ zvednut a vracen. Mi¢ musi byt vrdcen na plvodni misto (které,
kdyZ neni znamo, musi byt odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2), pfestoZe s nim

pohnuly pFirodni sily a nikoli hrac, souper nebo vnéjsivliv (viz Pravidlo 9.3,
Vyjimka).

e Mi¢ doposud nebyl zvednut a vracen. Mi¢ musi byt hran z nového mista, kde
se zastavi (viz Pravidlo 9.3).

13.1e Zakaz zkouSeni povrchu jamkovisté

Béhem kola, ani béhem doby, kdy je hra zastavena podle Pravidla 5.7a, nesmi hrac
Gmyslné zkouSet povrch jamkovisté nebo nesprdvného jamkovisté tim, Ze by:

e Hladil jeho povrch, nebo

e Poném kutalel mic.

Vyjimka - ZkousSeni povrchu jamkovisté mezi dvéma jamkami: Mezi dvéma
jamkami hra¢ mdzZe hladit povrch jamkoviste pravé dohrané jamky nebo jakéhokoli
cvi€ného jamkovisté, nebo po nich kutalet mi€ (viz Pravidlo 5.5b).

Trest za zkousSeni povrchu jamkovisté nebo nespravného jamkovisté v rozporu
s Pravidlem 13.1e: VSeobecny trest.

JestliZe v ramci jednoho Gkonu nebo v rdmci vzajemné provéazanych tkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

ey o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo I-2 (Soutézni
vybor mliZe pfijmout Mistni pravidlo zakazujici hraci kutaleni mice po jamkovisti
pravé dohrané jamky).
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13.1f Povinna dleva od nespravného jamkovisté

2v2

(1) Kdy nespravné jamkovisté prekaZzi. K pfekaZeni podle tohoto Pravidla dochazi,
kdyz:

e Jakakoli ¢ast hracova mice se dotyka nesprdvného jamkovisté nebo leZi na
néfem nebo v néCem (tfeba jako je volny pFirodni pfedmét nebo zdvada) a je
uvnitf okrajd nesprdvného jamkovisté, nebo

e Nesprdvné jamkovisteé fyzicky pfekazi hraciv prostoru zamysleného postoje
nebo Svihu.

(2) Oleva je povinna. KdyZ dochazi k prekazeni nesprdvného jamkovisté, hrac
nesmf hrat mic, jak leZi.

Misto toho musi hrac vyuZit beztrestnou dlevu tak, Ze spusti plvodni nebo jiny
mic v oblasti dlevy (viz Pravidlo 14.3):

e

e Referencni bod: NejbliZzsi misto tiplné tlevy v té samé oblasti hFisté, kde se
plvodni mic zastavil.

¢ Velikost oblasti Glevy méfena od referen¢niho bodu: Jedna délka hole, avsak
s témito omezenimi:

e Omezenirozsahu oblasti dlevy:

» Musi byt ve stejné oblasti hFisté, jako je referencni bod,
» Nesmi byt blize jamce, neZ referencni bod, a
» Musi poskytovat (plnou dlevu od jakéhokoli pfekazeni nesprdavného
jamkoviste.
(3) Kdy neni narok na dlevu. Hra¢ nema narok na dlevu podle Pravidla 13.1f,
jestlize k pfekaZzeni nesprdavného jamkovisté dochazi pouze v dlsledku toho, Ze

hrac zvoli hil, postoj, zplsob provedeni svihu nebo smér hry, jeZ jsou za dané
situace neopodstatnéné.

vy o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo D-3 (Soutézni
vybor m{Ze pfijmout Mistni pravidlo odepirajici Glevu od nesprdvného jamkovisté,
které prekazi pouze v prostoru zamysleného postoje).

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 13.1: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

Jestlize v rdmci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych Gkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).
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DIAGRAM 13.1f: BEZTRESTNA ULEVA OD NESPRAVNEHO JAMKOVISTE

Nespravné jamkovisté

KdyZ dochazi k prekazeni nespravného jamkovisté, musi byt vyuZita beztrestna dleva. Diagram
(pIné dlevy pro tento mic je v bodé P1, které musi byt ve stejné oblasti hristé, kde se pivodni
miC zastavil (v tomto pripadé v poli). Oblast tlevy zahrnuje vSe do vzdalenosti jedné délky hole
od tohoto referenéniho bodu, ne bliZze jamce nez je tento bod a ve stejné oblasti hfisté, kde se
plivodni mi¢ zastavil. Hra¢ musi vyuzit Gplnou dlevu od nespravného jamkoviste.
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13.2 Praporkova ty¢

Ucel:

Toto Pravidlo popisuje hracovy moznosti ohledné praporkové tyce. Hra¢ mize
praporkovou ty¢ ponechat v jamce nebo ji nechat odstranit (coz zahrnuje

i moZnost, Ze ji nékdo obsluhuje a odstrani ji poté, co je mic zahran), ale musi
se rozhodnout pred zahranim rany. Bézné neni trestné, kdyz mic v pohybu
zasahne praporkovou tyc.

Toto Pravidlo plati pro mi¢ hrany z jakéhokoli mista na hFisti, at uz na jamkovisti
nebo mimo né;j.
13.2a Ponechani praporkové tyce v jamce

(1) Hrac¢ maze ponechat praporkovou ty¢ v jamce. Hra¢ mlzZe zahrat rdnu, kdyZ
je praporkovd ty¢ ponechana v jamce, coZ umoziuje, aby mi¢ v pohybu zasahl
praporkovou tyc.

Hrac se k tomu musi rozhodnout pfedtim, neZ zahraje rdnu, a to tim, Ze bud:

e Ponecha praporkovou tyc¢ v jamce tak, jak je, nebo s ni pohne tak, aby byla
uprostied jamky, a neché ji tak, nebo

e Necha odstranénou praporkovou tyc vratit do jamky.
V kaZzdém pripadé:

e Hrac se nesmi pokusit ziskat jakoukoli vyhodu tim, Ze GmysIné pohne
s praporkovou tycitak, Ze nebude uprostted jamky.

e Jestlize tak hrac ucini a jeho mic¢ v pohybu nasledné zasahne praporkovou
tyc, obdrZi hrac vSeobecny trest.

(2) Trefeni praporkové tyce v jamce neni trestné. Jestlize hrac zahraje rdnu, kdyz je
praporkovd ty¢ ponechéana v jamce, a mi¢ v pohybu nasledné tuto praporkovou
ty¢ zasahne:

¢ Nenito trestné (vyjma jak stanoveno v bodu (1)), a

e MiC se musT hrat, jak leZi.
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(3) Omezeni, kdy hra¢ miZe pohnout praporkovou tyci, ktera byla ponechana
v jamce, nebo ji odstranit, zatimco je mi¢ v pohybu. Poté, co hrac zahral rdnu,
kdyZ byla praporkovd ty¢ ponechéana v jamce:

e Hrac ani jeho nosi¢ nesmi imyslné pohnout s praporkovou tyci nebo ji
odstranit proto, aby ovlivnil, kde se hraciv mi¢ miZe zastavit (tfeba kvl
tomu, aby mi¢ nezasahl praporkovou tyc¢). JestliZe se tak stane, obdrZi hrac

vSeobecny trest.

e AvSak neni to trestné, jestlize hrac necha s praporkovou tyci pohnout nebo ji
necha odstranit z jamky z jiného ddvodu, tfeba kdyZ se opravnéné domniva,
Ze mi¢ v pohybu pfedtim, nez se zastavi, praporkovou ty¢ nezasahne.

(4) Omezenti, kdy ostatni hraci mohou pohnout praporkovou ty¢i nebo ji odstranit,
kdyZ se hrac rozhodl ji ponechat v jamce. Jestlize hrac ponechal praporkovou
tycv jamce a nepovéfil nikoho, aby ji obsluhoval (viz Pravidlo 13.2b(1)), Zadny
jiny hra€ nesmi Gmyslné odstranit praporkovou ty¢ nebo s ni pohnout proto, aby
ovlivnil, kde se hrac¢liv mi¢ miZe zastavit.

e Jestlize tak néjaky hrac nebo jeho nosic ucini predtim, nez hrac zahraje rdnu,
nebo béhem provadeéni dderu, a hrac tak zahraje rdnu, aniz by si uvedeného
byl védom, nebo kdyZ tak ucini, zatimco je hracv mi¢ v pohybu po dderu,
obdrZi tento jiny hrac vSeobecny trest.

e Avsak nenito trestné, jestliZe tento jiny hrac¢ nebo jeho nosic odstrani
praporkovou ty¢ nebo s ni pohne z jiného dlivodu, tfeba kdyz:

» Seopravnéné domniva, Ze hraclv mic v pohybu predtim, neZ se zastavi,
praporkovou ty¢ nezasahne, nebo

» Sinenivédom toho, Ze se hrac chysta zahrat rdnu, nebo Ze je hracdv mic
v pohybu.

Viz Pravidla 22.2 (ve CtyFhfe miZe libovolny z partnerii vystupovat jako strana
a Gkon vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hie
Ctyfmi mic¢i mdZe libovolny z partnert vystupovat jako strana a ikon vykonany
partnerem, ktery se tyka hracova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho
vykonal hrac).
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13.2b Odstranéni praporkové tyce z jamky

(1) Hrac¢ maze nechat praporkovou ty¢ odstranit z jamky. Hra¢ mdzZe zahrat rdnu,
kdyzZ je praporkova ty¢ odstranéna z jamky, aby jeho mi¢ v pohybu nezasahl
praporkovou tyc v jamce.

Hrac se musi rozhodnout pfedtim, nezZ zahraje rdnu, zda:

e Necha praporkovou ty¢ odstranit z jamky predtim, neZ odehraje mic, nebo

v

e Nékoho povéri, aby mu praporkovou ty¢ obsluhoval, coZ znamena, Ze
dotycna osoba:

» Nejprve bude drZet praporkovou tyc'v jamce, nad ni nebo vedle ni predtim,
neZ hrac zahraje rdnu a také b&hem samotného dderu, aby tak ukazala
hraci polohu jamky, a

» Nasledné po zahrani rdny praporkovou ty¢ odstrani.
Ma se za to, Ze hrac povéfil nékoho obsluhovanim praporkové tyce, jestlize:

e Hracdv nosic drZi praporkovou tyc'v jamce, nad ni nebo vedle ni, nebo stoji
bezprostfedné u jamky, zatimco je provadén dder, a to i kdyZ si toho hrac
nenivédom,

e Hrac pozada jakoukoli jinou osobu, aby mu obsluhovala praporkovou ty¢
a tato osoba tak ucini, nebo

e Hrac vidi, Ze né€jaka jina osoba drzi praporkovou ty¢ v jamce, nad ni nebo
vedle nf, nebo stoji bezprostfedné u jamky a hrac zahraje rdnu, aniz by
doty€nou osobu poZadal, aby odstoupila nebo ponechala praporkovou ty&
Vv jamce.

(2) Co délat, kdyZ mic zasahne praporkovou ty¢ nebo osobu, ktera ji obsluhuje.
JestliZze hraclv mic v pohybu zasahne praporkovou tyc, kterou hrac nechal
odstranit podle (1), nebo zasahne osobu obsluhujici praporkovou ty¢ (nebo
cokoli, co tato osoba drZi), pak dalsi kroky zavisi na tom, zda k tomu doslo
nahodou nebo (myslné:

e Mi¢ nahodou zasahne praporkovou ty¢ nebo osobu, kteréd ji odstranila nebo
ji obsluhuje. JestliZze hractv mic v pohybu nahodou zasahne praporkovou ty¢
nebo osobu, ktera ji odstranila nebo ji obsluhuje (nebo cokoli, co tato osoba

drzi), neni to trestné a mic se musi hrét, jak leZi.

e Mic (myslné odraZen nebo zastaven osobou obsluhujici praporkovou tyc.
JestliZe osoba, kteréd obsluhuje praporkovou tyc, Gmyslné odrazi nebo
zastavi hraclv mic v pohybu, plati Pravidlo 11.2c:

» 0dkud se bude mi¢ hrat. Hra¢ nesmi hrat mic, jak leZi, namisto toho musi
vyuZit dlevu podle Pravidla 11.2c.
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» Kdy je to trestné. Jestlize tim, kdo GdmysIné odrazil nebo zastavil mi¢, byl
néjaky hrac nebo jeho nosic, pak tento hrac obdrzi vSeobecny trest za
porudeni Pravidla 11.2.

Pro potfeby tohoto Pravidla pojem ,,imysln€é odrazil nebo zastavil“ znamena

totéZz, co v Pravidle 11.2a, a zahrnuje, kdyZ hraclv mi¢ v pohybu zasahne:

e Qdstranénou praporkovou tyc, ktera byla GdmysIné umisténa nebo
ponechana na urcitém misté na zemi tak, aby mohla odrazit nebo zastavit
hracdv mic,

e Obsluhovanou praporkovou tyc, kterou dana osoba mysiné ponechala
v jamce nebo ji neodstranila z cesty pohybujicimu se mici, nebo

¢ 0Osobu, ktera odstranila nebo obsluhovala praporkovou ty¢ (nebo cokoli, co
tato osoba drZi), a ktera védomé neustoupila z cesty pohybujicimu se mici.

Vyjimka — Omezeni ohledné imyslného posunuti praporkové tyce s cilem ovlivnit
mic v pohybu (viz Pravidlo 11.3).

Viz Pravidla 22.2 (ve ctyrhfe miZe libovolny z partneri vystupovat jako strana
a tkon vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hre
CtyFmi mic¢i mGzZe libovolny z partner(i vystupovat jako strana a Gkon vykonany
partnerem, ktery se tyka hracova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho
vykonal hrac).

13.2c¢ Mic se opira o praporkovou tyc v jamce

JestliZe se hracliv mic zastavi o praporkovou tyc, ktera je v jamce, pak:

e JestliZe je jakakoli ¢ast mice v jamce pod Grovni povrchu jamkovisté, ma se za to,
Ze mic¢ byl dohrdn, pfestoZe neni celym objemem pod povrchem.

¥ xz

e Jestlize Zadna cast mice neniv jamce pod povrchem jamkovisté:
» Mi¢ neni dohrdn a musi se hrat, jak leZi.

» JestliZe je praporkovd ty¢ odstranéna a mic se pfitom pohne (at uz spadne
do jamky nebo se pohne smérem pryc od ni), neni to trestné a mi¢ musi byt
vrdcen na okraj jamky (viz Pravidlo 14.2).

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 13.2c: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo
14.7a.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych tkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

Ve hre na rdany je hrac diskvalifikovan, jestlize nedohraje jamku, jak vyZaduje
Pravidlo 3.3c.
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13.3 Mic presahuje okraj jamky

13.3a Cekaci doba na to, aby mi¢ presahujici okraj jamky do ni spadl

JestliZe jakakoli ¢ast mice presahuje okraj jamky:

e Hracije poskytnut pfiméfeny ¢as na to, aby dosel k jamce, a jeSté dalSich deset
vtefin nato, aby vyckal, zda mic¢ spadne do jamky.

e Jestlize mic béhem této cekaci doby spadne do jamky, pak hrac svym predchozim
tderem jamku dohrdl.

e Jestlize mi¢ béhem této Cekaci doby do jamky nespadne:
» Ma se zato, Ze mic je v klidu.

» JestliZze mi¢ poté spadne do jamky predtim, neZ je zahran, pak hra¢ svym
pfedchozim dderem jamku dohrdl, avSak musi si k vysledku jamky pfipocitat
jednu trestnou ranu.

13.3b Co délat, kdyz je mic presahujici okraj jamky zvednut nebo pohnut
pred uplynutim ¢ekaci doby

JestliZe je mic pfesahujici okraj jamky zvednut nebo pohnut pfed uplynutim cekaci
doby podle Pravidla 13.3a, ma se za to, ze mi¢ byl v klidu:

e Mi¢ musi byt vrdcen na okraj jamky (viz Pravidlo 14.2), a

« Cekacidoba podle Pravidla 13.3ajiZ neplati. (Viz Pravidlo 9.3 ohledné toho, co
délat, kdyZ s vrdcenym miCem nasledné pohnou pfirodni sily.)

JestliZze souperFve hie na jamky nebo né&jaky jiny hrac ve hfe na rany Gmyslné zvedne
hractv mic¢ presahujici okraj jamky nebo s nim pohne ptedtim, neZ uplyne cekaci
doba, pak:

e Ve hfe na jamky se ma za to, Ze hrac svym predchozim Gderem jamku dohrdl,
avsak souper neobdrzi Zadny trest podle Pravidla 11.2b.

e Ve hfe na rdny hrac, ktery zvedl mi¢ nebo s nim pohnul, obdrZi vSeobecny trest
(dvé trestné rany). Mi¢ musi byt vrdcen na okraj jamky (viz Pravidlo 14.2).
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V\UDIE) Postupy pfi manipulaci s micem: Oznaceni,
14 zvednuti a CiSténi; Vraceni na misto; Spusténi
v oblasti Glevy; Hra z nespravného mista

Ucel:

Pravidlo 14 popisuje, kdy a jak hra¢ mize oznacit polohu mice v klidu,

zvednout a ocistit mi¢, a jak ho ma poté vratit zpét do hry tak, aby byl mi¢ hran

ze spravného mista.

¢ Kdyz se ma zvednuty nebo pohnuty mic vratit, musi byt poloZen na pdvodni
misto.

o Jestlize hrac vyuziva dlevu (at uz beztrestnou nebo s trestem), ptivodni nebo
nahrazeny mi¢ musi byt spustén v urcité oblasti dlevy.

Pochybeniv ramci téchto postupli mize byt beztrestné napraveno predtim, nez
je mi¢ odehran, avSak hrac obdrzi trest, jestlize zahraje mic z nespravného mista.

14.1 Oznaceni, zvednuti a €iSténi mice

Toto Pravidlo se vztahuje na GmyslIné ,,zvednuti” hracova mice v klidu, coz
zahrnuje jeho sebrani rukou, otaceni s nim na misté nebo jakykoli jiny Gkon
ucinény s cilem mi¢em pohnout z daného mista.

14.1a Poloha mice, ktery je zvedan a bude se vracet, musi byt
napred oznacena

Pfedtim, neZ hrac zvedne mi¢ podle Pravidla, které vyZaduje jeho vrdcenina
pdvodni misto, musi hrac oznacit jeho polohu, coZ znamena:

e Polozit markovdtko bezprostfedné za mic nebo bezprostfedné vedle néj, nebo
e PridrZet hll na zemi bezprostfedné za micem nebo bezprostfedné vedle nég;j.

JestliZe je misto oznaceno markovdtkem, musi hrac po vraceni mice markovdtko
odstranit pfedtim, neZ zahraje rdnu.

JestliZe hrac zvedne svij mic, aniZ by oznacil jeho polohu, oznaci polohu
nespravnym zpdsobem nebo zahraje rdnu, aniz pfedtim odstrani markovdtko,
obdrZi jednu trestnou ranu.

Jestlize v rdmci jednoho Gkonu nebo v rdmci vzdjemné provazanych Gkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

JestliZe je mi¢ zvedan, protoZe hrac bude vyuZivat Glevu podle Pravidel, nemusi
hrac pred zvednutim mice oznacit jeho polohu.
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14.1b Kdo muZe zvednout mic

Hracdv mi¢ mGZe podle Pravidel zvednout pouze:

e Sam hrac, nebo

~ o

e Kdokoli, koho hrac povéri, avSak takové povéreni musi byt dano pred kazdym
jednotlivym zvednutim zvlast, povérfeni nelze udélit obecné na celé kolo.

Vyjimka — Nosi¢ miiZe zvednout hraciiv mi¢ na jamkovisti bez povéreni: Kdy7 je
hracv mic¢ na jamkovisti, mZe ho jeho nosi¢ zvednout bez hracova povérent.

20

JestliZe nosi¢ zvedne hraclv mic bez povéteni kdekoli jinde neZ na jamkovisti,
obdrZi hrac jednu trestnou ranu (viz Pravidlo 9.4).

14.1c Cisténi zvednutého mice

Mi¢ zvednuty na jamkovisti miZe byt vZdy oCistén (viz Pravidlo 13.1b).
Mi¢ zvednuty jinde neZ na jamkovisti mdZe byt oCiStén vzdy, vyjma kdy? je
zvednut:

o Aby se zjistilo, zda je naseknuty nebo praskly. Cist&ni nenf povoleno
(viz Pravidlo 4.2c¢(1)).

e Kidentifikaci. Cist&nf je povoleno pouze v mite potfebné k identifikaci
(viz Pravidlo 7.3).

e ProtoZe piekaZive hie. Ci§téni neni povoleno (viz Pravidlo 15.3b(2)).

e Aby se zjistilo, zda je moZna dleva. Cisténi nenf povoleno, ledaze hrac nasledné
vyuZije Glevu podle Pravidel (viz Pravidlo 16.4).

Jestlize hrac ocCisti mic, kdyZ to neni povoleno, obdrZi jednu trestnou ranu.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych tkond dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

Viz Pravidla 22.2 (ve CtyFhfe miZe libovolny z partnerii vystupovat jako strana
a Gkon vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hie
Ctyfmi mic¢i mdZe libovolny z partnert vystupovat jako strana a ikon vykonany
partnerem, ktery se tyka hra€ova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho
vykonal hrac).

14.2 Vraceni mice na misto

Toto Pravidlo plati, kdykoli byl mi¢ zvednut nebo pohnut a Pravidla vyzaduji jeho
vrdceni.

14.2a Musi se pouZit pivodni mic
P¥i vrdceni mice musi byt pouZit pvodni mic.
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Vyjimka - Jiny mic lze pouZit, kdyz:

¢ P{vodni mi¢ neni dosaZitelny v ramci pfiméreného Gsili a béhem nékolika méalo
vtefin, pokud ovsem hrac imyslné nezpdsobil, Ze mi¢ neni dosaZitelny,

e Pdvodni mic je naseknuty nebo praskly (viz Pravidlo 4.2¢),
¢ Hraje obnovena poté, co byla zastavena (viz Pravidlo 5.7d), nebo

e Pldvodni mi¢ odehral jiny hrac jako nesprdvny mic (viz Pravidlo 6.3c(2)).

14.2b Kdo a jak musi vratit mic

(1) Kdo mtiZe vratit mic¢. Hraclv mi¢ musi podle Pravidel vrdtit pouze:

e Sam hrac, nebo

¢ Kdokoli, kdo mi¢ zvednul nebo s nim pohnul (i kdyZ k tomu tato osoba
nebyla podle Pravidel opréavnéna).

Jestlize hrac¢ odehraje mic, ktery byl vrdcen nékym, kdo tak nesmi ucinit, obdrzi
hrac jednu trestnou ranu.

(2) Jak musi byt mic vracen. Mi¢ musi byt vrdcen tak, Ze je poloZen na pfislusné
misto, na kterém po zanechani zlistane leZet.

Jestlize hrac odehraje mic, ktery byl vrdcen nespravnym zplisobem, ale na
spravné misto, obdrzi hrac jednu trestnou ranu.

14.2¢ Misto, kam se ma mic vratit

Mi¢ musi byt vrdcen na plivodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt odhadnuto),
vyjma kdyZ musi byt vrdcen na jiné misto podle Pravidla 14.2d(2) a 14.2e.

Jestlize se mic opiral o nepohyblivou zdvadu, nedilnou soucdst, hrani¢ni objekt
nebo rostouci nebo pfipevnény pfirodni objekt, nebo na nécem takovém ¢i pod
nécim takovym leZel, pak:

e, Misto“ zahrnuje i vertikalni umisténi mice vici zemi.

¢ To znamena, Ze mi¢ musi byt vrdcen na své plvodni misto tak, aby se o takovy
objekt opiral nebo na ném ¢i pod nim leZel.

JestliZze doslo k pohnuti néjakych volnych pfirodnich pfedméti v diisledku zvednuti
mice nebo kdyZ se s nim pohnulo, neni potfeba je vracet.

Ohledné omezeni odstranovani volnych prirodnich pfedmeéti predtim, neZ je
zvednuty nebo pohnuty mi€ vrdcen, viz Pravidlo 15.1a, Vyjimka 1.
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14.2d Kam se ma mic vratit, jestlize se zménila jeho plvodni poloha

Jestlize se plvodni poloha zvednutého nebo pohnutého mice zménila, musi hrac
mic vrdtit ndsledovné:

(1) Micv pisku. KdyZ7 je mic v pisku, at uz v bankru nebo kdekoli jinde na hristi:

e P¥ivrdceni mice na plvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt
odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2c) musi hrac obnovit jeho plvodni polohu tak
vérné, jak je to mozné.

o Jestlize byl mic zcela pfikryt piskem, m(Ze hrac p¥i obnové polohy nechat
malou ¢ast mice viditelnou.

JestliZze hrac v rozporu s timto Pravidlem polohu mice neobnovi, bude hrat
z nespravného mista.

(2) Mic jinde nez v pisku. KdyZ byl mic jinde neZ v pisku, musi hrac vrdtit mic
tak, Ze ho umisti na nejbliZsi misto, které poskytuje polohu co nejpodobné;jsi
plvodni poloze a které:

¢ Jeve vzdalenosti nejvySe jedné délky hole od pGvodniho mista (které, kdyz
neni znamo, musi byt odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2¢),

e NenibliZe jamce, a
* Jevté samé oblasti hriste, jako plvodni misto.

JestliZe hrac vi, Ze doslo ke zméné plvodni polohy mice, ale nevi, jaké ta poloha
byla, musi hrac pavodni polohu odhadnout a mic vrdtit podle (1) nebo (2).

Vyjimka — Ohledné zmény polohy mice, zatimco byla hra zastavena a mi¢ byl
zvednut, viz Pravidlo 5.7d.

14.2e Co délat, kdyZ vraceny mic nezlistane na piivodnim misté

JestliZe se hrac pokusi mic vrdtit, ale mi¢ nezlstane leZet na pdvodnim misté, musi
to hrac zkusit jesté jednou.

JestliZe mi€ znovu nezlistane leZet na mist&, musi hra¢ mic vrdtit tak, Ze ho umisti
na nejbliZzsi misto, kde zlstane leZet, avSak s témito omezenimi podle toho, kde
bylo plvodni misto:

rxe

e NejblizsT misto nesmi byt bliZe jamce.

yxo

¢ Plivodni misto bylo v poli. NejbliZ5i misto musi byt v poli.

e Pdvodni misto bylo v bankru nebo v trestné oblasti. NejbliZ§i misto musi byt bud’
vtom samém bankru nebo v té samé trestné oblasti.

rxe

e Plivodni misto bylo na jamkovisti. Nejbliz5i misto musi byt bud' na jamkovisti
nebo v poli.
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Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 14.2: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

Jestlize v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych tkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

Viz Pravidla 22.2 (ve Ctyrhfe miZe libovolny z partnerd vystupovat jako strana
a Gkon vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hre
CtyFmi mici m(ze libovolny z partner( vystupovat jako strana a Gkon vykonany
partnerem, ktery se tyka hracova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho
vykonal hrac).

14.3 Spusténi mice v oblasti dlevy

Toto Pravidlo plati, kdykoli hra¢ musi spustit mi¢, kdyz vyuZiva dlevu podle
Pravidel, véetné toho, kdy hra¢ musi Glevu dokon¢it umisténim mice podle Pravidla
14.3¢c(2).

JestliZze hrac vylepsi oblast tlevy pted spusténim nebo béhem spusténi mice, viz
Pravidlo 8.1.

14.3a Lze pouzit pivodni mi€ i jiny mic

Hrac mlze pouZit plvodni mi¢ nebo jiny mic.

To znamena, Ze kdykoli hrac¢ spousti nebo umistuje mic podle tohoto Pravidla,
mUzZe pouZit jakykoli mic.

14.3b Mic musi byt spustén spravnym zpiisobem

Hra¢ musi mic spustit spravnym zplsobem, coZ zahrnuje splnénivsech tii
nasledujicich poZadavka:
(1) Mi€ musi spustit hrac. Mi¢ musi byt spusteén pouze hracem. Nem(Ze to udélat

Zxo

ani hraclv nosic, ani nikdo jiny.

(2) Mi€ musi byt spustén pfimo doll z vySky kolen, aniZ by se dotknul hrace nebo
vystroje. Hra¢ musi mi¢ upustit z mista v drovni vySky kolen tak, aby mic:

¢ Spadl pfimo dold, aniZ by ho hrac pfitom hazel, roztacel nebo kutalel ¢i
jingm pohybem pfipadné ovliviioval, kde se mi¢ zastavi, a

P

e Se nedotkl Zadné Casti hracova téla ani jeho vystroje predtim, neZ dopadne
nazem.

»VySka kolen“ znamena Groven vysky kolene hrace, kdyz stoji.
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DIAGRAM 14.3b: SPOUSTENI Z VYSKY KOLEN

Povoleno Zakazano

VlySka kolen

\lySka kolen

Vjika kolen Vjika kolen -+~
(

Mi¢ musi byt spustén piimo doll z vysky kolen. ,Vyska kolen“ znamena troven vysky kolene
hrace, kdyz stoji. Hra¢ sam ale nemusi stét, kdyz spousti mic.
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(3) Mi¢ musi byt spustén v oblasti Glevy. Mi¢ musi byt spustén v oblasti dlevy. Kdyz
hrac spousti mic, maze stat bud uvnitf oblasti tlevy nebo mimo ni.

JestliZe je miC spusteén nespravnym zplsobem, protoZe nebyl splnén jeden nebo
vice z téchto tfi poZadavkd, pak:

e Hrac musi spustit mi¢ znovu spravnym zplsobem, pficemZ neni nijak omezen
pocet takovych pokus.

e Spusténi mice nespravnym zplsobem se nezapocitava do dvou vyZadovanych
pokusU o spusténi predtim, neZ musi byt mi¢ umistén podle Pravidla 14.3c(2).

Jestlize hra¢ namisto nového spusténi odehraje mic z mista, kde se zastavil poté,
co byl spustén nespravnym zplsobem, pak:

¢ Jestlize byl mi¢ odehran z oblasti dlevy, obdrZi hrac jednu trestnou ranu (avsak
nezahral z nesprdvného mista podle Pravidla 14.7a).

¢ Avsak jestlize byl mi¢ odehran z mista mimo oblast dilevy, nebo kdyZ byl
umistén, zatimco mél byt spusten (bez ohledu na to, odkud byl odehran), obdrzi
hrac vSeobecny trest.

14.3c Mic spustény spravnym zpisobem se musi zastavit v oblasti dlevy

Toto Pravidlo plati, pouze kdyZ je mi¢ spustén spravnym zpGsobem podle Pravidla
14.3b.

(1) Hrac ukondi dlevu, kdyZ se mic spustény spravnym zplisobem zastavi v oblasti
levy. Mic se musi zastavit v oblasti tlevy.

Nehraje roli, jestli se mic poté, co dopadl na zem, dotkne libovolné osoby,
vystroje nebo jiného vnéjsiho viivu predtim, neZ se zastavi:

e JestliZe se mic zastavi v oblasti tlevy, hrac ukoncil Glevu a musi hrat mic, jak
lezi.

e Jestlize se mi¢ zastavi mimo oblast tilevy, musi hrac pouZit postup podle
Pravidla 14.3c(2).

V kaZdém pripadé neni pro nikoho trestné, jestlize mi¢ spustény spravnym
zplsobem nahodou zasahne jakoukoli osobu, vystroj nebo jiny vnéjsi viiv
pfedtim, neZ se zastavi.

Vyjimka - KdyZ je mi€ spustény spravnym zplisobem Gmyslné odraZen
nebo vychylen osobou: V pfipadé, Ze spustény mic je Gmyslné odraZen nebo
zastaven jakoukoli osobou predtim, neZ se zastavi, viz Pravidlo 14.3d.

116



Pravidlo 14

(2) Co délat, kdyZ mi¢ spustény spravnym zplisobem se zastavi mimo oblast

ilevy. JestliZe se mic€ zastavi mimo oblast dlevy, musi hra¢ mic spustit jesté

jednou.

JestliZe se i p¥i tomto druhém pokusu mi¢ zastavi mimo oblast dlevy, musi hrac
dokoncit dlevu tak, Ze umisti mi¢ v souladu s postupem pro vrdceni mice podle

Pravidla 14.2b(2) a 14.2e:

e Hrac musi umistit mi¢ na misto, kde se mic¢ poprvé dotknul zemé pfi druhém

spusténi.

¢ JestliZe umistény mic nezlstane leZet v klidu na misté, musi hra¢ mi¢ na

stejné misto umistit jeSté jednou.

e JestliZe ani pfi tomto druhém pokusu o umisténi mic nezlstane leZet v klidu
na misté, musi hra¢ umistit mic na nejbliZz37 misto, kde mic z(stane v klidu

leZet, za splnéni omezeni podle Pravidla 14.2e.

DIAGRAM 14.3c: MiC MUSIi BYT SPUSTEN V OBLASTI ULEVY

A MUSI SE V Ni ZASTAVIT

Mic byl spustén spravnym Mic byl spustén spravnym

zpiisobem podle Pravidla zplisobem podle Pravidla

14.3b a zastavil se v ob- 14.3b, ale zastavil se mimo

lasti dlevy, takze Uleva je oblasti tlevy, takze musi byt

dokoncena. spustén spravnym zplisobem
jesté jednou.

Mi¢ nebyl spustén spravnym
zplsobem, protoZe byl spus-
tén mimo oblast dlevy, takze
musi byt spustén znovu, a to
spravnym zpiisobem.

117



Pravidlo 14

14.3d Co délat, kdyzZ je mi€ spustény spravnym zpisobem dimyslné
odrazen nebo zastaven osobou

Pro potfeby tohoto Pravidla je spustény mic ,,dmysIné odraZen nebo zastaven®,
kdyz:

e Se mice v pohybu néjakad osoba myslné dotkne poté, co dopadne na zem, nebo

e Mic v pohybu zasahne jakoukoli vystroj nebo jiny pfedmét nebo osobu (jako
tfeba hracova nosice), jez byla hrd¢em GmysIné umisténa nebo ponechana na
urcitém misté tak, aby tato vystroj, jiny pfedmét nebo osoba mohla odrazit nebo
zastavit hractiv mic v pohybu.

JestliZe je hraclv mic spustény spravnym zplsobem odraZen nebo zastaven
jakoukoli osobou (at uz uvnitf oblasti tilevy nebo mimo ni) predtim, neZ se zastavi,
pak:

e Hra¢ musi spustit mi¢ znovu za pouZiti postupu podle Pravidla 14.3b (coZ
znamena, Ze spusteni, pti kterém byl mi¢ GmysIné odraZen nebo zastaven se
nezapocitava do dvou vyZadovanych pokust o spusteni predtim, nez musi byt
mic¢ umistén podle Pravidla 14.3¢(2)).

P

e Jestlize byl mi¢ GmysIné odraZen nebo zastaven jakymkoli hracem nebo jeho
nosicem, obdrZi tento hrac vseobecny trest.

Vyjimka - KdyZ neexistuje rozumna moznost, Ze se mic zastavi v oblasti dlevy:
JestliZe je mic spusStény spravnym zplisobem GmysIné odraZen nebo zastaven (at
uZ uvnitf oblasti tlevy nebo mimo ni), pficemzZ neexistuje rozumna mozZnost, Ze se
mic zastavi v oblasti dlevy, pak:

e 7adny z hracli neobdr7i 7adny trest, a

e M4 sezato, Ze spudtény mic se zastavil mimo oblast dlevy, a dané spusténi se
zapocitava do dvou vyZadovanych pokusl o spusténi predtim, neZ musi byt mic
umistén podle Pravidla 14.3c(2).

Trest za zahrani mice z nespravného mista nebo mice, ktery byl v rozporu
s Pravidlem 14.3 umistén, kdyZ mél byt spustén: VSeobecny trest podle Pravidla
6.3b nebo 14.7a.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych Gkond dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

Viz Pravidla 22.2 (ve ctyrhfe miZe libovolny z partnerii vystupovat jako strana
a tkon vykonany partnerem se bere, jako kdyby ho vykonal hrac); 23.5 (ve hre
CtyFmi mici mGzZe libovolny z partnerd vystupovat jako strana a Gkon vykonany
partnerem, ktery se tyka hracova mice nebo vystroje, se bere, jako kdyby ho
vykonal hrac).
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14.4 Kdy je hraciv mic zpét ve hie poté, co byl pivodni mi¢
mimo hru

KdyZ je hracdv mic ve hie zvednut z hFisté nebo kdyz je ztracen nebo je mimo
hFisté, nejedna se o mic ve hre.

Hrac ma opét mic ve hfe pouze kdyz:

e Odehraje pGvodni nebo jiny mi¢ z odpaliste, nebo

® Vrdti, spustinebo umisti pdvodni nebo jiny mi¢ na hFisté s Gmyslem uvést ho do
hry.

JestliZze hrac jakymkoli zplsobem vrati mic na hristé s Gmyslem uvést ho do hry, je
tento mic ve hre, i kdyz byl:

e Nahrazen za plvodni mic, aniZ by to Pravidla dovolovala, nebo

® Vrdcen, spuStén nebo umistén (1) na nesprdvné misto, (2) nespravnym
zplisobem nebo (3) za uziti postupu, ktery nebyl pfipustny.

Vrdceny mic je ve hre, i kdyZ nebylo odstranéno markovdtko oznacujici jeho polohu.

14.5 Oprava chyby pfi nahrazeni, vraceni, spusténi nebo
umisténi mice

14.5a Hrac miZe zvednout mi¢, aby napravil chybu pfedtim, nez mic
odehraje

KdyZ hrac nahradi plvodni mi¢ jingm mic¢em, aniz by to Pravidla dovolovala, nebo
kdyz hraciv mic ve hie byl vrdcen, spustén nebo umistén (1) na nesprdvné misto
nebo se na nesprdavném misté zastavil, (2) nespravnym zplisobem nebo (3) za uZiti
postupu, ktery nebyl pfipustny:

e Hrac mlze takovy mic beztrestné zvednout a svou chybu napravit.

¢ Avsak toto je moZné pouze predtim, nez takovy mi¢ odehraje.
14.5b Kdy hra¢ mize pfi opravé chyby béhem dlevy zménit dlevové
Pravidlo nebo moZnost ilevy

KdyZ hrac opravuje chybu béhem (levy, pak to, jestli musi pouZit stejné Pravidlo
nebo plvodné zvolenou moznost dlevy, nebo zda mdZe vyuZit jiné Pravidlo nebo
mozZnost (levy, zavisi na povaze chyby, které se dopustil:
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(1) Kdyz byl mi¢ uveden do hry podle Pravidla, které neslo pouZit.

e P¥iopravé takové chyby mize hrac vyuZit libovolné Pravidlo, které v dané
situaci plati.

e Napriklad kdyZ hrac omylem vyuZije dlevu pro nehratelny mic v trestné
oblasti (coz Pravidlo 19.1 nedovoluje), musi hra¢ svou chybu napravit bud
tim, Ze mi¢ (pokud ho zvedl) vrdti na pdvodni misto podle Pravidla 9.4, nebo
Ze vyuzije dlevu s trestem podle Pravidla 17, kdy mdZe vyuzit libovolnou
moznost Glevy aplikovatelnou v dané situaci.

(2) Kdyz byl mi¢ uveden do hry podle odpovidajiciho Pravidla, ale mi¢ byl spustén
nebo umistén na nespravné misto.

e Pfiopravé takové chyby musi hrac vyuzit Glevu podle stejného Pravidla,
avsak mGzZe vyuZit libovolnou moZnost dlevy aplikovatelnou v dané situaci.

e Napfiklad kdyz pfi dlevé pro nehratelny mic hrac vyuzije Glevu do strany
podle Pravidla 19.2c, ale spusti mi¢ mimo vyZadovanou oblast dlevy, pak
pfi opravé této chyby musi sice postupovat podle Pravidla 19.2, avSak miZze
vyuZit libovolnou z moZnosti dlevy podle Pravidla 19.2a, b nebo c.

(3) KdyZz byl mi¢ uveden do hry podle odpovidajiciho Pravidla, byl spustén nebo
umistén na spravné misto, ale Pravidla vyZaduji, aby byl mi¢ spustén nebo
umistén znovu.

e P¥iopravé takové chyby musi hrac vyuzit dlevu podle stejného Pravidla
i podle stejné dlevové moznosti.

e Napfiklad kdyZ pfi dlevé pro nehratelny mi¢ hrac vyuZije dlevu do strany
(Pravidlo 19.2¢) a mi€ byl (1) spusStén ve spravné oblasti dlevy, ale (2) byl
spustén nespravnym zpdsobem (viz Pravidlo 14.3b) nebo se zastavil mimo
oblast dlevy (viz Pravidlo 14.3c), pak p¥i opraveé této chyby musi postupovat
podle Pravidla 19.2 a musi vyuZit tu samou moZnost (levy (Gleva do strany
podle Pravidla 19.2¢).

14.5c Zvednuti mice za Gcelem opravy neni trestné

KdyZ je mi¢ zvednut podle Pravidla 14.5a, aby byla napravena chyba:

e Hrac nedostava Zadny trest za cokoli, co se stalo ve vztahu k danému mici poté,
co doslo k dané chybé, a pfedtim, neZ mic zvednul, tfeba kdyZ s nim nahodou
pohnul (viz Pravidlo 9.4b).

e Avsak jestliZe tim samym Gkonem také porusil Pravidla i ve vztahu k mici,
ktery byl uveden do hry pfi opravé dané chyby (tfeba kdyZ si zlepSil podminky
ovliviujici rdnu jak pro tento mic, tak pro pdvodni mic¢ pfedtim, nez byl zvednut),
trest pro mic, ktery je nyni ve hre, plati.
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14.6 Hrani pristi rany z mista, odkud byla hrana predchozi rana

Toto Pravidlo plati, kdykoli hrac¢ podle Pravidel musi nebo mlZe hrat svou pfisti
rdnu z mista, odkud hral svou pfedchozi rdnu (tedy kdyZ postupuje se ztrdtou rany
a vzddlenosti nebo kdyZ opakuje rdnu, ktera byla zruSena Ci se z jiného divodu
nezapocitavala).

e Jak musi hrac¢ uvést mic do hry, zaleZi na tom, z jaké oblasti hfisté byla hrana
predchozi rdna.

e Vevsech téchto pfipadech miZe hrac¢ pouZzit bud pdvodni nebo jiny mic.

14.6a Predchozi rana byla hrana z odpalisté

Pdvodni nebo jiny mic¢ musi byt odehran z libovolného mista na odpalisti (a mlize
byt nasazen) podle Pravidla 6.2b.

14.6b Predchozi rana byla hrana z pole, trestné oblasti nebo bankru

Pdvodni nebo jiny mi¢ musi byt spustén v této oblasti dlevy (viz Pravidlo 14.3):

e Referencni bod: Misto, odkud byla hrana predchozi rdna (které, kdyz neni
znamo, musi byt odhadnuto).

o Velikost oblasti Glevy méFena od referencniho bodu: Jedna délka hole, avsak
s témito omezenimi:

e Omezenirozsahu oblasti Glevy:

» MusT byt ve stejné oblasti hFisté, jako je referencni bod, a

» Nesmi byt bliZe jamce, neZ referenc¢ni bod.

14.6c Pfedchozi rana byla hrana z jamkovisté

Pdvodni nebo jiny mi¢ musi byt umistén na misto, odkud byla hrana predchozi
rdna (které, kdyZ neni zndmo, musi byt odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2), za pouZiti
postupu pro vrdceni mice podle Pravidla 14.2b(2) a 14.2e.

Trest za zahrani mice z nespravného mista v rozporu s Pravidlem 14.6: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.

JestliZe v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provéazanych tkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).
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DIAGRAM 14.6: HRANI PRISTi RANY Z MiSTA, ODKUD BYLA HRANA
PREDCHOZi RANA

KdyZ hra¢ musi nebo miize hrat svou pfisti ranu z mista, odkud hral svou piedchozi
ranu, pak to, jak musi uvést mi¢ do hry, zalezi na oblasti hfisté, ze které byla hrana
predchozi rana.

i -
.i

Predchozi rana byla Predchozi rana byla hrana z pole, bankru Predchozi rana byla
hrana z odpalisté, tak- nebo trestné oblasti, takZze referenénim hrana z jamkovisté,
Ze mi¢ musi byt hran bodem je misto, odkud se hralo. Mi¢ se takze mi¢ musi byt
z libovolného mista na musi spustit do vzdalenosti nejvySe jedné umistén na misto,
odpalisti. délky hole od referenéniho bodu, avSak odkud se hralo.

v té samé oblasti hfisté, jako je tento bod,
a ne blize jamce, nez tento bod.
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14.7 Hraz nespravného mista

14.7a Misto, odkud musi byt mi€ hran

Poté, co zapocne hru na jamce:

e Hrac musi hrat kaZzdou rdnu z mista, kde se jeho mic zastavil, vyjma kdyZz
Pravidla vyZaduji nebo umozZziuji, aby hral z jiného mista (viz Pravidlo 9.1).

e Hrac nesmiodehrat sv(j mi¢ ve hfe z nespravného mista.

Trest za zahrani mice z nesprdvného mista v rozporu s Pravidlem 14.7a:
VSeobecny trest.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych tkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

14.7b. Jak ve hie na rany dokon¢it jamku poté, co hrac zahraje
z nespravného mista

(1) Hrac se musi rozhodnout, jestli dohraje jamku mi¢em zahranym z nespravného
mista, nebo jestli svou chybu napravi tim, Ze bude hrat ze spravného mista. Co
hra¢ nasledné udéla, zavisi na tom, zda doslo k zdvaZznému poruSeni Pravidel -
tedy jestli hrou z nesprdvného mista mohl ziskat vyznamnou vyhodu:

e Nedoslo k zavaznému poruseni. Hra¢ musi dokoncit jamku mi¢em zahranym
z nesprdvného mista, aniz by tuto chybu napravoval.

e Jednalo se o zavazné poruSent.

» Hrac¢ musi svou chybu napravit tim, Ze jamku dokon¢i micem zahranym ze
spravného mista podle Pravidel.

» Jestlize hrac svou chybu neopravi pfedtim, nez zahraje Gvodni rdnu na
daldijamce, nebo, v pfipadé posledni jamky kola, predtim, neZ odevzda
svlj vysledkovy listek, je diskvalifikovan.

e (o délat, jestliZe si hrac nenfjist, zda poruSeni bylo zavazné. Hrac by mél
dokon¢it jamku jak micem zahranym z nesprdvného mista, tak i druhym
micem zahranym ze spravného mista podle Pravidel.

(2) Hrac, ktery se pokusi svou chybu napravit, o tom musi uvédomit Soutézni
vybor. Jestlize se hrac pokusi napravit svou chybu podle (1) tim, Ze zahraje mi¢
ze spravného mista:

e Hrac o tom musi uvédomit SoutézZni vybor predtim, neZ odevzda sviij
vysledkovy listek.

e Toto plati bez ohledu na to, zda hrac dokoncil jamku pouze jednim micem
nebo dvéma miCi (a to i kdyZ je skore dosazené obéma mici stejné).

Jestlize o tom hrac Soutézni vybor neuvédomi, je diskvalifikovan.
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(3) Kdyz se hrac pokusi svou chybu napravit, urci vysledek jamky Soutézni vybor.
Hracovo skore na dané jamce zavisi na tom, zda Soutézni vybor rozhodne, Ze
doslo k zdvaznému porusSeni, kdyz byl plvodni mic¢ zahran z nesprdavného mista:

e NedoSlo k zavaznému porusSeni.

» Plativysledek dosaZzeny micem zahranym z nesprdvného mista a hrac
obdrzi vSeobecny trest podle Pravidla 14.7a (to znamena, Ze k vysledku
dosazenému timto micem se pfipoctou dvé trestné rany).

» Jestlize hrac hrali druhy mic, pak rdny zahrané timto micem (coZ zahrnuje
jednak zahrané rdny a také trestné rany obdrZzené vyhradné pfi hrani
tohoto mice) se nezapocitavaji.

e Jednalo se 0 zadvazné poruSeni.

» Plativysledek dosazeny micem zahranym pfi opravé chyby zahrani
z nesprdvného mista a hrac obdrzi vSeobecny trest podle Pravidla 14.7a
(to znamena, Ze k vysledku dosaZzenému timto micem se pfipoctou dvé
trestné rany).

» Rdna zahrana plvodnim miem z nesprdvného mista, ani dalsi rany
zahrané timto micem (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny a také trestné
rany obdrZzené vyhradné pfi hrani tohoto mice) se nezapocitavaji.

» Jestlize byl mi¢ pfi opravé chyby také odehran z nesprdvného mista:

- Jestlize SoutéZnivybor rozhodne, Ze se nejednalo o zdvazné porusSen,
obdrZi hrac véeobecny trest (dalsi dvé trestné rany) podle Pravidla
14.7a, takZe k vysledku daného mice se pfipoctou celkem ctyfi trestné
rany (dvé za hru z nesprdvného mista pro pdvodni mi¢ a dvé za hru
z nesprdvného mista pro onen dal3i mic).

- JestliZe Soutézni vybor rozhodne, Ze doslo k zdvaznému poruseni, je
hrac diskvalifikovan.
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LIV Uleva od volnych pfirodnich predmété a po-
1 5 hyblivych zavad (véetné mice nebo markovatka
napomahajiciho nebo prekazejiciho ve hie)

Ucel:

Pravidlo 15 popisuje, kdy a jak mGZe hrac vyuzit beztrestnou dlevu od volnych
prirodnich pfedmétd a pohyblivych zavad.

¢ Tyto pohyblivé pfirodni a umélé predméty nejsou brany jako zamyslena
soucast vyzvy hristé a hrac je bézné muze odstranit, kdyZ mu prekaZzeji ve
hre.

e Avsak hrac musi byt opatrny, kdyZ hybe volnymi pfirodnimi predméty blizko
svého mice mimo jamkovisté, protoZe pokud tim zplsobi, Ze se jeho mic
pohne, bude potrestan.

15.1 Volné pfirodni predméty

15.1a Odstranéni volného pfirodniho predmétu

Hrac mlzZe beztrestné odstranit libovolny volny pfirodni pfedmét kdekoli na hristi
nebo mimo né&j a mdzZe tak ucinit libovolnym zpdsobem (tfeba rukou, nohou, holi
nebo jinou vystroji).

Avsak existuji dvé Vyjimky:

Vyjimka 1 - Odstranéni volného pfirodniho pfedmétu z mista, kam musi byt

mic€ vracen: Pfedtim, neZ vrdti mic, ktery byl zvednut nebo pohnut jinde nez na

jamkovisti:

e Hrac nesmi Gmyslné odstranit volny pFirodni pfedmeét, ktery by v pfipad€, Ze by
se s nim pohnulo, zatimco by mi¢ leZel v klidu na svém misté, pravdépodobné
zpUsobil, Ze by se mi¢ pohnul.

e Jestlize tak hrac ucini, obdrzi jednu trestnou ranu, ale dany volny pFirodni
predmét neni potfeba vratit.

Tato Vyjimka platijak b€hem kola, tak i kdyZ je hra zastavena podle Pravidla 5.7a.
Neplati ale v pfipadég, Ze je volny pFirodni predmét odstranén v ddsledku oznaceni
polohy mice, zvednuti nebo vrdceni mice nebo pfi pohnuti micem.

Vyjimka 2 - Omezeni Gmyslného odstranéni volnych pfirodnich predméti
ovliviiujicich mi¢ v pohybu (viz Pravidlo 11.3).
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15.1b Mic se pohne pfi odstraiovani volného pfirodniho pfedmétu

JestliZe se hracdv mic pohne v dlsledku toho, Ze hrac odstrani volny pFirodni
predmét:

e Mic se musi vrdtit na plvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt
odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2).

¢ Jestlize mic, ktery se pohnul, byl v klidu jinde neZ na jamkovisti (viz Pravidlo
13.1d) nebo na odpalisti (viz Pravidlo 6.2b(6)), obdrzi hrac jednu trestnou
ranu podle Pravidla 9.4b, vyjma kdy? plati Pravidlo 7.4 (pohnuti mi¢em béhem
hledani neni trestné) nebo kdyZ plati néktera Vyjimka u Pravidla 9.4b.

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 15.1: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZe v ramci jednoho Gkonu nebo v rdmci vzajemné provéazanych dkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

15.2 Pohyblivé zavady

Toto Pravidlo popisuje beztrestnou Glevu od umélych pfedmétd, které spliuji
definici pohyblivé zavady.

Nezaobira se dlevou od nepohyblivych zavad (Pravidlo 16.1 nabizi jiny zplsob
beztrestné Glevy) nebo hranicnich objektil nebo nedilnych soucadsti (Zadna
beztrestna tleva neni mozna).

15.2a Uleva od pohyblivé zavady

(1) Odstranéni pohyblivé zavady. Hrac mlze beztrestné odstranit jakoukoli
pohyblivou zdvadu kdekoli na hFiSti nebo mimo néj, a to jakymkoli zplsobem.

Avsak existuji dvé Vyjimky:

Vyjimka 1 - Odpalistovymi kameny se nesmi hybat, kdyZ mi€ bude hran
z odpalisté (viz Pravidla 6.2b(4) a 8.1a(1)).

Vyjimka 2 - Omezeni Gmyslného odstranéni pohyblivé zavady ovliviiujici mi¢
v pohybu (viz Pravidlo 11.3).

JestliZe se hraclv mic pohne v souvislosti s odstranovanim pohyblivé zdvady:
e Nenitotrestné, a

e Mi¢ musi byt vrdcen na plvodni misto (které, kdyZ neni zndmo, musi byt
odhadnuto) (viz Pravidlo 14.2).
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(2) Oleva, kdy? je mi¢ v pohyblivé zavadé nebo na ni kdekoli na h¥isti mimo
jamkovisté. Hra¢ mlze vyuZit beztrestnou Glevu tak, Ze mi¢ zvedne, odstrani
pohyblivou zdvadu a plivodni nebo jiny mic spusti'v oblasti tilevy (viz Pravidlo
14.3):

e Referencni bod: Odhadnuty bod pfimo pod mistem, kde se mic v klidu
nachazel v pohyblivé zdvadé nebo na ni.

o Velikost oblasti Glevy mérena od referencniho bodu: Jedna délka hole, avsak
s témito omezenimi:

e Omezenirozsahu oblasti Glevy:

» MusT byt ve stejné oblasti hfisté, jako je referencnibod, a

» Nesmi byt bliZze jamce, neZ referenéni bod.

DIAGRAM #1 15.2a: MiC SE POHNE, KDYZ JE ODSTRANENA POHYBLIVA
ZAVADA (VYJMA KDYZ JE MiC V ZAVADE NEBO NA Ni)
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DIAGRAM #2 15.2a: MiC V POHYBLIVE ZAVADE NEBO NA Ni

Jestlize je mi¢ kdekoli na hfisti v pohyblivé zavadé (jako je tfeba rucnik) nebo na ni, Ize vyuzit bez-
trestnou dlevu tak, Ze se mi¢ zvedne, pohybliva zavada se odstrani a, s vyjimkou jamkovisté, se
ten samy nebo jiny mic spusti. Referencénim bodem pro tlevu je odhadnuty bod pfimo pod mistem,
kde mi€ lezel v pohyblivé zavadé nebo na ni. Oblast tlevy je vSe do jedné délky hole od tohoto
referenéniho bodu, ne blize jamce nez tento bod a ve stejné oblasti hristé, jako je tento bod.

(3) Uleva, kdy? je mi¢ v pohyblivé zavadé nebo na ni na jamkovisti. Hra¢ miize
vyuZit beztrestnou dlevu tak, Ze:

e Zvedne mi€ a odstrani pohyblivou zdvadu, a

e Plivodni nebo jiny mi¢ umisti na odhadnuté misto pfimo pod mistem, kde se
mic v klidu nachazel v pohyblivé zdvadé nebo na ni, za pouZiti postupu pro
vrdceni mice podle Pravidla 14.2b(2) a 14.2e.
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15.2b Uleva, kdyZ mi¢ nebyl nalezen, ale je v pohyblivé zavadé nebo na ni

JestliZe hraclv mic nebyl nalezen a je zndmo nebo prakticky jisto, Ze se zastavil

v pohyblivé zdvadé na hFisti nebo na ni, mdZe hrac namisto postupu se ztrdtou rany

a vzddlenosti vyuzit nasledujici beztrestnou Glevu:

e Hrac¢ mlzZe vyuZit beztrestnou Glevu podle Pravidla 15.2a(2) nebo 15.2a(3),
pficemz jako referencni bod pouZije odhadnuty bod pfimo pod mistem, kde mic
naposledy prekrocil okraj pohyblivé zdvady na hristi.

e Jakmile hrac tuto Glevu vyuZije a timto zplsobem uvede do hry jiny mic:

vvvvv

» To plati, i kdyZ je nasledn€ nalezen na hFisti v ramci tfi minut povolenych na
hledanf (viz Pravidlo 6.3b).

Avsak jestlize nenizndmo nebo prakticky jisto, Ze se mic zastavil v pohyblivé
zdvadé nebo na ni, je mic ztracen a hra€ musi postupovat se ztrdtou rany
a vzddlenosti podle Pravidla 18.2.

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 15.2: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provéazanych tkon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).

15.3 Mic nebo markovatko napomaha nebo prekazi ve hie

15.3a Mic na jamkovisti napomaha ve hre

Pravidlo 15.3a plati pouze pro mi¢ v klidu na jamkovisti, ale ne jiz kdekoli jinde na
hFisti.

Jestlize se hrac rozumné domniva, Ze mic na jamkovisti m(ize napomahat hte
kteréhokoli hrace (tfeba tim, Ze by slouZil jako zarazka u jamky), mdze hrac:

e QOznacit misto, kde mi€ leZi, a mi¢ zvednout podle Pravidla 13.1b, jestliZe se
jednd o jeho vlastni mi¢, nebo v pfipadé, Ze jde o mic jiného hrace, poZadovat,
aby tento hra¢ mi¢ oznacil a zvednul (viz Pravidlo 14.1).

e Zvednuty mi¢ musi byt vrdcen na plvodni misto (viz Pravidlo 14.2).
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Pouze ve hfe na rdny:
e Hrac, po ném? je poZadovano zvednuti mice, mdZe misto toho mi¢ odehrat, a

¢ Jestlize se dva nebo vice hracd dohodne, Ze ponechaji na misté mic, ktery
nékterému hraci pomaha, a tento hrac zahraje rdnu, kdyZ je dany mi¢ ponechan

na svém misté, pak kazdy z hracd, ktefi se na uvedeném dohodli, obdrZi
vSeobecny trest (dvé trestné rany).

15.3b Mic kdekoli na hristi prekazi ve hie

(1) Co znamena, Ze hraci prekazi mic jiného hrace. Prekazeni ve smyslu tohoto
Pravidla existuje, kdyz mi¢ néjakého jiného hrace je v klidu a:

e MzZe hraci pfekazet v prostoru jeho zamysleného postoje nebo Svihu,

e Jevhracové sméru hry nebo blizko tohoto sméru a s ohledem na zamysleny

dder existuje rozumna moznost, Ze by hracdv mi¢ v pohybu mohl tento mic
zasahnout, nebo

e Je dostatecné blizko, aby hrace rozptyloval pfi provadéni dderu.

(2) Kdy je mozna lleva od prekaZeni mice. Jestlize se hrac rozumné domniva, Ze by
mu kdekoli na hFisti mohl pfekaZet ve hfe mi¢ néjakého jiného hrace:

e Hra¢ mlZe pozadovat, aby dany hrac oznacil a zvednul sv(ij mic (viz
Pravidlo 14.1), pficemZ tento mi¢ nesmi byt ocistén (vyjma kdyZ byl zvednut
na jamkovisti podle Pravidla 13.1b) a musi byt vrdcen na plvodni misto (viz
Pravidlo 14.2).

e Jestlize dany hrac neoznaci misto, kde jeho mic leZel, predtim, neZ mic
zvedne, nebo kdyZ mi¢ o€isti, pfestoZe to nebylo dovoleno, obdrZi jednu
trestnou ranu.

® Pouze ve hfe na rdny mlze hrac, po ném? je poZadovano zvednuti mice
podle tohoto Pravidla, misto toho mi¢ odehrat.

Hrac nemdZe sam o sobé zvednout svlij mic podle tohoto Pravidla jenom proto,
Ze se domniva, Ze by jeho mi¢ mohl pfekazet ve he jinému hraci.

JestliZe hrac zvedne svdj mic, aniZ je to po ném pozadovano jinym hracem
(vyjma kdyZ zvedne svij mic na jamkovisti podle Pravidla 13.1b), obdrZi jednu
trestnou ranu.
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2ws

15.3c Markovatko napomaha nebo prekazi ve hre

P

Jestlize markovdtko napomaha nebo pfekazi ve hie, mlze hrac:
e Posunout markovdtko z cesty, jestliZe je to jeho markovdtko, nebo

e Jestlize jde o markovdtko jiného hrace, poZzadovat, aby tento hrac své
markovdtko posunul z cesty, a to ze stejného diivodu, jako kdyby poZzadoval
zvednuti mice podle Pravidla 15.3a a 15.3b.

Markovdtko musi byt posunuto z cesty na nové misto, které se naméfi od
plvodniho mista, napfiklad o jednu nebo dvé délky hlavy hole.

Nasledné musT byt zvednuty mic vrdcen na pdvodni misto (viz Pravidlo 14.2), nebo
musi byt markovdtko vraceno tak, aby oznacovalo pdvodni misto.

Trest za porusSeni Pravidla 15.3: VSeobecny trest.
Tento trest obdrzi hrac také, kdyz:

e Zahraje rdnu, aniz by vyckal, aZ je mi¢, ktery mu poméha, zvednut, nebo
markovadtko, které mu pomaha, posunuto, presto, Ze védél, Ze jiny hrac (1)
zamysli zvednout mi¢ nebo posunout markovdtko podle tohoto Pravidla, nebo
(2) pozaduje, aby tak ucinil nékdo jiny, nebo

¢ Odmitne zvednout sv(ij mi¢ nebo posunout svoje markovdtko, kdyZ je to po ném
poZadovano, a hrac, jemuz to mohlo ve hfe napoméahat nebo prekazet, zahraje
ranu.

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 15.3: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZe v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provéazanych kon( dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).
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LIV Uleva od abnormalniho stavu hfisté (véetné
16 nepohyblivych zavad); Nebezpecna zviteci
situace; Zaboreny mic

Ucel:

Pravidlo 16 popisuje, kdy a jak mtZe hrac vyuzit beztrestnou dlevu tak, Ze bude
hrat mic z jiného mista, tfeba pfi pfekazeni abnormalniho stavu hristé nebo
nebezpecné zviteci situace.

¢ Podobné situace nejsou brany jako zamyslena soucast vyzvy hristé a hrac
ma zpravidla narok na dlevu, vyjma v trestné oblasti.

e Hrac zpravidla vyuzije Glevu tak, Ze spusti mic v oblasti Glevy zaloZené na
nejbliz§im mistu dplné dlevy.

Toto Pravidlo také fesi beztrestnou Glevu, kdyZ je hraciv mic v poli zaboren ve

svém vlastnim dilku po dopadu.

16.1 Abnormalni stav hfisté (véetné nepohyblivych zavad)

Toto Pravidlo fesi beztrestnou Glevu, kterd je mozna pfi prekazeni zvitecich der,
pudy v opravé, nepohyblivych zavad a ndhodné vody:

e Uvedené pojmy jsou souhrnné nazyvany abnormadlni stav hristé, ale kazdy z nich
ma svou vlastni definici.

¢ Toto Pravidlo neposkytuje tlevu od pohyblivych zavad (Pravidlo 15.2a nabizi
jiny zplsob beztrestné Glevy) nebo hranicnich objekti nebo nedilnych soucdsti
(Zddna beztrestna dleva neni mozna).

16.1a Kdy je dleva mozna

(1) Co znamena, Ze hraci prekazi abnormalni stav hfisté. PfekaZenf existuje, kdyZ
plati libovolna z nasledujicich podminek:

e Hraclv mic se dotyka abnormdiniho stavu hristé, nebo je v ném nebo na ném,

P

e Abnormdlni stav hristé hraci fyzicky prekaziv prostoru zamysleného postoje
nebo Svihu, nebo

e Pouze kdyZ je mic na jamkovisti, prekazi abnormadlni stav hristé, at uz na

jamkovisti nebo mimo néj, také kdyz prekazive sméru hry.
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JestliZze je abnormdlni stav hristé dostatecné blizko, aby hrace rozptyloval pfi
provadénti dderu, ale neni splnéna Zadna z uvedenych podminek, nejedna se
o0 prekazenive smyslu tohoto Pravidla.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo F-6 (SoutéZni

vybor mlzZe pfijmout Mistni pravidlo odepirajici Glevu od abnormdlniho stavu
hriste, ktery prekazi pouze v prostoru zamysleného postoje).

DIAGRAM 16.1A: KDY JE MOZNA ULEVA 0D ABNORMALNIHO STAVU HRISTE

Diagram predpoklada pravorukého hrace. Beztrestna uleva je mozna pro pfekazeni abnormalni-
ho stavu hfisté (ASH), coz zahrnuje i nepohyblivou zavadu, kdyz se ji mi¢ dotyka nebo na ni lezi

jez je dale od ASH, protoze nesmi dochazet ani k prekazeni v postoji.
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(2) Uleva je moZna kdekoli na hfisti, vyjma kdyZ je mi¢ v trestné oblasti. Uleva od
prekazeni abnormdlniho stavu hristé je podle Pravidla 16.1 moZn4, pouze kdyz
plati obé nasledujici podminky:

o Abnormdlni stav hFisté je na hristi (nikoli mimo hFisté), a
e Mic je kdekoli na hFisti, vyjma v trestné oblasti (kde m(iZe hrac vyuzit Glevu
pouze podle Pravidla 17).

(3) Uleva neni moZna, kdy? zahrani mice je zjevn& nesmyslné. Hra¢ neméa narok na
Glevu podle Pravidla 16.1:

e KdyZ zahrani mice tak, jak leZi, je zjevné nesmyslné z jiného divodu, neZ
prekazeni abnormadlniho stavu hristé (tfeba kdyZz hrac stoji v ndhodné vodé
nebo na nepohyblivé zdvadé, ale nemdzZe provést dder, protoze mic leZi
v kfovi), nebo

e Jestlize k pfekazeni dochazi pouze v disledku toho, Ze hrac zvoli hil,
postoj, zplsob provedeni Svihu nebo smér hry, jeZ jsou za dané situace
neopodstatnéné.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo F-23 (SoutéZni
vybor miZe pfijmout Mistni pravidlo umoZnujici beztrestnou llevu od prekazeni
docasné nepohyblivych zavad nachazejicich se na hfisti nebo mimo néj).

16.1b Uleva pro mi¢ v poli

JestliZe je mic v poli a hraci prekazi abnormadlni stav hristé na hristi, mGze hrac
vyuZit beztrestnou dlevu tak, Ze spusti pdvodni nebo jiny mic v oblasti dlevy
(viz Pravidlo 14.3):

e Referencni bod: NejbliZsi misto tplné dlevy, které je v poli.

e Velikost oblasti Glevy méfena od referen¢niho bodu: Jedna délka hole, avSak
s témito omezenimi:

e Omezenirozsahu oblasti Glevy:

» Musi byt poli,
» Nesmi byt bliZe jamce, neZ referenéni bod, a

» Musi poskytovat Gplnou dlevu od pfekazeni abnormdlniho stavu hriste.
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DIAGRAM 16.1b: BEZTRESTNA ULEVA OD ABNORMALNIHO STAVU HRISTE
V POLI

KdyzZ je mic v poli a dochazi k piekazeni abnormalniho stavu hfisté, mize hrac vyuzit beztrestnou
Ulevu. Nejprve se urci nejblizSi misto tplné tlevy a mi¢ se nasledné spusti v prisluSné oblasti tlevy,
kde se také musi zastavit. Oblast Ulevy je vSe do jedné délky hole od referenéniho bodu, ne blize
jamce nez tento bod a zéaroven v poli. Pi tlevé musi hra¢ vyuzit ipinou dlevu od abnormalniho
stavu hristé.

16.1c Uleva pro mi¢ v bankru

2>

JestliZe je mic v bankru a hraci ptekazi abnormdlni stav hristé na hristi, miZze hrac
vyuZit bud beztrestnou Glevu podle (1) nebo dlevu s trestem podle (2):

(1) Beztrestna dleva: V ramci bankru. Hra¢ midZe vyuZit dlevu Pravidla 16.1b,
avsak:

yxo

e NejbliZzsi misto plné dlevy a oblast dlevy musi byt v daném bankru.

vz e

e Jestlize Zadné takové nejblizsi misto tplné dlevy v daném bankru neexistuje,
hrac stale mdze vyuZit tuto beztrestnou dlevu, kdyZ jako referencni bod
pouZije misto maximdini mozné dlevy v daném bankru.
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DIAGRAM 16.1c: ULEVA 0D ABNORMALNIHO STAVU HRISTE V BANKRU

Ao e R—
stav : ,
‘b— Piivodni poloha

hriste
© mice

Referencni bod

QT

RANN
:

Diagram predpoklada pravorukého hrace. KdyZ dochézi k prekazeni abnormalniho stavu hristé

v bankru, miZe hrac vyuZzit beztrestnou tlevu v bankru podlie Pravidla 16.1b, nebo tlevu s jednou
trestnou ranou mimo bankr. Uleva mimo bankr je zalozena na spojnici jamky a péivodni polohy
mice v bankru. Zvoli se referencni bod, ktery je mimo dany bankr, je na dané spojnici a je dale od
jamky, nez ptivodni misto (bez omezenti, jak daleko dozadu po dané spojnici). Oblast tlevy je vse
do vzdalenosti jedné délky hole od zvoleného referencniho bodu, ne blize jamce, av§ak mize jit

0 jakoukoli oblast hristé. Pfi volbé referencniho bodu by ho hra¢ mél néc¢im oznacit (treba tyckem).

(2) Uleva s trestem: Mimo bankr (ileva dozadu po spojnici). S pfipoctenim jedné
trestné rany m{zZe hrac spustit pdvodni nebo jiny mic (viz Pravidlo 14.3)
v oblasti tlevy, ktera je zaloZena na spojnici jamky a plvodni polohy mice
dozadu za bankr:
e Referencni bod: Misto na hfisti podle volby hréace, které je na zminéné
spojnici a je dale od jamky, nez pGvodni poloha mice (pficemZ neni déano
7adné omezeni, jak daleko dozadu po spojnici lze jit):

» PFivolbé referencniho bodu by hrac tento bod mél nécim oznacit (tfeba
tyckem).

» Jestlize hrac spusti mic, aniz by zvolil referenéni bod, ma se za to, Ze
referenénim bodem je bod na zminéné spojnici, ktery je stejné daleko od
jamky, jako misto, kde se spustény mic poprvé dotkl zemé.
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e Velikost oblasti Glevy mérena od referencniho bodu: Jedna délka hole, avSak
s témito omezenimi:

e Omezenirozsahu oblasti Glevy:

» Nesmi byt bliZe jamce, neZ referenc¢ni bod, a
» MlZe byt v kterékoli oblasti hFisté, ale

» JestliZe se do vzdalenosti jedné délky hole od referencniho bodu nachazi
vice oblasti hFisté, musi se mi¢ zastavit v ramci oblasti dlevy v té samé
oblasti hFisté, které se mic pfi spudténiv oblasti tlevy poprvé dotkl.

16.1d Uleva pro mi¢ na jamkovisti

JestliZe je mic na jamkovisti a hraci prekazi abnormadlni stav hFisté na hristi, mdze
hrac vyuzit beztrestnou dlevu tak, Ze umisti plvodni nebo jiny mic na nejblizsi
misto tplné tlevy, za pouZiti postupu pro vrdceni mice podle Pravidla 14.2b(2)
al4.2e.

e Nejblizsi misto tplné dlevy musi byt bud na jamkovisti nebo v poli.

o JestliZe Zadné takové nejbliZzsi misto (iplné tilevy neexistuje, hrac stale mize
vyuZit tuto beztrestnou Glevu, kdyZ jako referencni bod pouZije misto maximdlni
mozné tlevy, které musi byt bud na jamkovisti nebo v poli.

16.1e Uleva v pripadé, Ze mi¢ nebyl nalezen, ale je vabnormalnim stavu

hristé nebo na ném

JestliZze hraclv mic nebyl nalezen a je zndmo nebo prakticky jisto, Ze se zastavil

v abnormdlnim stavu hFisté na hFisti nebo na ném, miZe hrac namisto postupu se

ztrdtou rdny a vzddlenosti vyuZit nasledujici beztrestnou Glevu:

e Hrac mlze vyuZit beztrestnou Glevu podle Pravidla 16.1b, c nebo d, pficemz
jako vychozi bod pro nalezeni nejblizsiho mista tiplné dlevy pouzije odhadnuty
bod, kde mi¢ naposledy pfekrocil okraj abnormdlniho stavu hfisté na hFisti.

e Jakmile hrac tuto Glevu vyuZije a timto zplisobem uvede do hry jiny mic:

vvvvv

» To plati, i kdyZ je nasledn€ nalezen na hFisti v ramci tfi minut povolenych na
hledani (viz Pravidlo 6.3b).

Avsak jestlize nenizndmo nebo prakticky jisto, Ze se mi¢ zastavil vabnormdlnim
stavu hristé nebo na ném, je mic ztracen a hra€ musi postupovat se ztrdtou rany
a vzddlenosti podle Pravidla 18.2.
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DIAGRAM 16.1d: ULEVA OD ABNORMALNIHO STAVU HRISTE
NA JAMKOVISTI

m-

Abnormalni
stav hi

Diagram predpoklada levorukého hrace. Kdyz je mi¢ na jamkovisti a dochazi k prekazeni abnor-

takové misto neexistuje, mlize hrac stale jesté vyuzit beztrestnou dlevu tak, Ze si za referenéni
bod zvoli misto maximalni mozné Ulevy, které také musi byt bud na jamkovisti nebo v poli.

16.1f Hrac musi vyuZit Glevu od prekaZeni oblasti se zakazem hry v ramci
abnormalniho stavu hfisté

V Zadné z nasledujicich situaci nesmi byt mic hran, jak leZi:

2x%0

(1) KdyZ je mic v oblasti se zakazem hry. JestliZe je hracdv mic v oblasti se zdkazem
hry v ramci abnormdlniho stavu hFisté v poli, v bankru nebo na jamkovisti:

e Oblast se zakazem hry v poli. Hra¢ musi vyuZit beztrestnou Glevu podle
Pravidla 16.1b.

e Oblast se zdkazem hry v bankru. Hra¢ musi vyuZit beztrestnou Glevu podle
Pravidla 16.1c(1) nebo dlevu s trestem podle Pravidla 16.1c (2).

e Oblast se zdkazem hry na jamkovisti. Hra¢ musi vyuZit beztrestnou Glevu
podle Pravidla 16.1d.
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2x2

(2) KdyzZ oblast se zakazem hry pfekaZi v postoji nebo Svihu, pficemz mic je
kdekoli na hFisti vyjma v trestné oblasti. Jestlize je hraclv mi¢ mimo oblast se
zdkazem hry a je v poli, v bankru nebo na jamkovisti, pficemzZ oblast se zdkazem

hry (at uz jde o abnormdini stav hriste nebo trestnou oblast) hraci prekazi
v prostoru zamysleného postoje nebo Svihu, musi hrac bud:

e Vyuzit Glevu, pokud je tato mozZna, podle Pravidla 16.1b, ¢ nebo d, podle
toho, zda je mi¢ v poli, v bankru nebo na jamkovisti, nebo

e VyuZit Glevu pro nehratelny mi¢ podle Pravidla 19.

2y~

Ohledné toho, co délat, kdyZ hraci prekazi oblast se zakazem hry, pfi€emz jeho mic
je v trestné oblasti, viz Pravidlo 17.1e.

Trest za zahrani mice z nesprdvného mista v rozporu s Pravidlem 16.1: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.

16.2 Nebezpecna zviteci situace

16.2a Kdy je dleva mozna

»-Nebezpelna zviteci situace“ nastane, kdyZ by nebezpecné zvite (tfeba jedovati
hadi, vosy, aligatofi, ohnivi mravenci nebo medvédi) v blizkosti mice mohlo hraci
zpUsobit zavaznou fyzickou Gjmu, jestlize by musel hrat mic, jak leZi.

Hrac mlzZe vyuzit beztrestnou Glevu podle Pravidla 16.2b od pfekazeni
nebezpecné zviteci situace bez ohledu na to, kde na hfisti se jeho mi¢ nachéazi,
avsak tato dleva neni mozna:

e KdyZ zahrani mice tak, jak leZi, je zjevné nesmyslIné z jiného dlvodu, neZ
prekaZeninebezpecné zviteci situace (tfeba kdyZ hrac nemze provést dder,
protoZe mic leZi v kiovi), nebo

o JestliZe k pfekaZeni dochazi pouze v disledku toho, Ze hrac zvoli hil,

postoj, zplsob provedeni svihu nebo smér hry, jeZ jsou za dané situace
neopodstatnéné.

16.2b Uleva pro nebezpeénou zviteci situaci

P

Jestlize hraci prekazi nebezpecna zviteci situace:

(1) Kdyz je mic kdekoli na hfisti vyjma v trestné oblasti. Hra¢ mlZe vyuZit dlevu
podle Pravidla 16.1b, ¢ nebo d, podle toho, zda je mic v poli, v bankru nebo na
jamkovisti.
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(2) KdyZ je mic v trestné oblasti. Hra¢ mGze vyuZit bud beztrestnou dlevu nebo
Glevu s trestem:

e Beztrestna dleva: Uvnitf trestné oblasti. Hra¢ mdzZe vyuzit beztrestnou Glevu
podle Pravidla 16.1b, avSak nejbliZzSi misto (plné dlevy a oblast dlevy musi
byt v dané trestné oblasti.

o (leva s trestem: Mimo trestnou oblast.

» Hra¢ midze vyuZit dlevu s trestem podle Pravidla 17.1d.

» JestliZze na misté mimo trestnou oblast, odkud by hrac hral poté, co by
vyuZil tuto Glevu s trestem, také dochazi k prekazeni nebezpecné zviteci

v -

situace, mdZe hrac vyuZzit dalsi dlevu podle (1), a to bez dalsiho trestu.

vy

Pro potteby tohoto Pravidla znamena nejblizsi misto tiplné tilevy takové nejblizsi
misto (ne bliZe jamce), kde nedochazi k prekazeni nebezpecné zviteci situace.

Trest za zahrani mice z nespravného mista v rozporu s Pravidlem 16.2: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.

16.3 Zaboreny mic

16.3a Kdy je dleva moZna

(1) Mi€ musi byt zaboten v poli. Uleva podle Pravidla 16.3b je moZna, pouze kdy?
je hracav mic zaboren v poli.

¢ Podle tohoto Pravidla neni moZna Zadna lleva nikde jinde na hfisti nez
v poli.

¢ Avsak jestlize je mi¢ zaborfen na jamkovisti, hra¢ mlZze oznacit polohu mice,
mic zvednout a ocistit, opravit poskozeni zplisobené dopadem mice a vrdtit
mic na plvodni misto (viz Pravidlo 13.1c(2)).

Vyjimky - Kdy neni dleva pro zabofeny mi¢ v poli mozna: Uleva podle Pravidla

16.3b neni moZna:

e KdyZ je mi¢ zaboren v pisku v poli v misté, které neni seceno na vysku drahy

(ferveje) nebo niz3i, nebo

e KdyZ zahrani mice je zjevné nesmyslné z jiného dlivodu, neZ protoZe je
zaboren (tfeba kdyZ hrac nemUZe provést dder, protoZe mic leZi v kfovi).
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2 %0

(2) Urcenti, jestli je mi¢ zabofeny. Hracdv mic je zaboren pouze jestliZe:

¢ Jeve svém vlastnim dllku po dopadu jako vysledek pfedchozi hracovy rdny, a
o (ast mice je pod Grovni zemé.

JestliZe hrac neni schopen urcit, jestli je mi¢ ve svém vlastnim ddlku po dopadu
nebo jiném takovém dilku vytvofeném jingm mi¢em, miZe hrac mit za to, Ze

je mi€ zaboren ve svém vlastnim dllku po dopadu, jestliZe se |ze na zakladé
dostupnych informaci rozumné domnivat, Ze jde o jeho vlastni dllek po dopadu.
Mi€ nenizaboren, jestliZe je pod Grovni zemé jako vysledek néceho jiného, nez
hracovy predchozi rdny, tfeba kdyz:

e Mic byl zatlacen do zemé, protoZe na néj nékdo slapl,

e Mic byl zarazen pfimo do zemé, aniz by se pfedtim vznesl do vzduchu, nebo
e Mic byl spustén v ramci dlevy podle Pravidel.

DIAGRAM 16.3a: KDY JE MiC ZABORENY

Mic je zaboieny
Cast mice (ktery je zaboreny ve svém viastnim dilku
po dopadu) je pod Urovni zemé.

<«—— Uroveii zemé

Mic je zaboieny

Prestoze se samotny mi¢ nedotyka pldy, ¢ast mice
(ktery je zaboreny ve svém vlastnim dlku

po dopadu) je pod Urovni zeme.

Mié NENIi zabofeny

| kdyZ je miC zapadly hluboko v travé, nema hrac
narok na Ulevu, protoze zadna ¢ast mice neni
pod Urovni zeme.

16.3b Uleva pro zabofeny mi¢

JestliZe je hracdv mic zaboren v poli a Gleva podle Pravidla 16.3a je moZna, mlzZe
hrac vyuZit beztrestnou dlevu tak, Ze spusti pdvodni nebo jiny mic v oblasti dlevy
(viz Pravidlo 14.3):
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e Referencni bod: Misto bezprostfedné za mistem, kde je mi¢ zaboren.

e Velikost oblasti Glevy méFena od referencniho bodu: Jedna délka hole, avsak
s témito omezenimi:

e Omezenirozsahu oblasti Glevy:

» MusTibytv poli, a

» Nesmi byt blize jamce, neZ referenéni bod.

ey o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo F-2 (Soutézni
vybor m(zZe pfijmout Mistni pravidlo umoZiujici dlevu pro zaboreny mic pouze

v oblastech secenych na vysku drahy (ferveje) nebo nizZe).

Trest za zahrani mice z nespravného mista v rozporu s Pravidlem 16.3: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.

DIAGRAM 16.3b: BEZTRESTNA ULEVA PRO ZABORENY MiC

KdyzZ je mi¢ zaboreny v poli, mlize hrac vyuzit beztrestnou tlevu. Referenénim bodem pro dlevu
je misto bezprostfedné za mistem, kde je mi¢ zaboren. Mi¢ musi byt spustén v oblasti tlevy

a musi se v ni zastavit. Oblast dlevy je vSe do jedné délky hole od referenéniho bodu, ne blize
jamce neZ tento bod a zarover v poli.
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-

16.4 Zvednuti mice za icelem zjiSténi, zda podminky umoziuji
beztrestnou dlevu

JestliZe se hrac opravnéné domniva, Ze se jeho mi¢ nachazi v takové situaci,
Ze by mél narok na dlevu podle Pravidla 15.2, 16.1 nebo 16.3, ale nedokaZe to
rozhodnout, anizZ by mi¢ zvednul:

e Hrac mlze mic zvednout, aby zjistil, jestli je Gleva moZna, avsak:

e Misto, kde mi¢ leZi, musi byt nejprve oznaceno a zvednuty mi¢ nesmi byt ociStén
(vyjma na jamkovisti) (viz Pravidlo 14.1).

JestliZze hrac zvedne mic, aniz by mél uvedeny opravnény dlivod (vyjma na
jamkovisti, kde hra¢ mdZe mic zvednout podle Pravidla 13.1b), obdrzi jednu
trestnou ranu.

JestliZe je Gleva moZna a hrac ji vyuzije, neobdrZi hrac Zadny trest, i kdyZ neoznaci
polohu mice pfed jeho zvednutim nebo kdyZ zvednuty mic ocisti.

JestliZe Gleva neni moZnd, nebo kdyZ se hrac rozhodne, Ze ji nevyuZije, ackoli je
mozna:

e Hrac obdrZi jednu trestnou ranu, jestlize neoznaci polohu mice pred jeho
zvednutim, nebo kdyZ zvednuty mic ocisti, ackoli k tomu nenf opravnén, a

e Mi¢ musi byt vrdcen na plvodni misto (viz Pravidlo 14.2).

Trest za zahrani neopravnéné nahrazeného mice nebo za zahrani z nespravného
mista v rozporu s Pravidlem 16.4: VSeobecny trest podle Pravidla 6.3b nebo 14.7a.

JestliZze v ramci jednoho Gkonu nebo v ramci vzajemné provazanych tkond dojde
k vicenasobnému poruseni Pravidel, viz Pravidlo 1.3c(4).
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PRAVIDLO

17 Trestné oblasti

Ucel:
Pravidlo 17 je specialni Pravidlo pro trestné oblasti, coZ jsou vodni plochy
a toky nebo jiné oblasti urcené Soutéznim vyborem, kde se ¢asto ztraceji mice

nebo je odtud nelze hrat. S jednou trestnou ranou maze hrac vyuzit nékolik
moznosti Glevy a hrat mi¢ z mista mimo trestnou oblast.

17.1 Moznosti pro mic v trestné oblasti

Trestné oblasti jsou urceny bud'jako Cervené, nebo jako Zluté. Toto ovliviiuje
hracovy moznosti llevy (viz Pravidlo 17.1d).

Hrac mdzZe statv trestné oblasti a hrat mi¢ z mista mimo trestnou oblast, a to i poté,
co vyuZije llevu z trestné oblasti.

17.1a Kdy je mic v trestné oblasti
Mic je v trestné oblasti, jestliZe jakakoli cast mice:

e LeZinazemi uvnitf okrajll trestné oblasti, nebo kdyZ v ramci trestné oblasti
lezi na cemkoli jiném (tfeba pfirodnim nebo umélém predmétu) nebo se toho
dotyka, nebo

2 vz

e Je nad okrajem trestné oblasti nebo libovolné jiné Casti trestné oblasti.

JestliZe je mic jak v trestné oblasti, tak i v jiné oblasti hFiste, viz Pravidlo 2.2c.

17.1b Hrac€ maze hrat mic, jak leZi, nebo vyuZit levu s trestem
Hra¢ mdze bud:
e Beztrestné hrat mic, jak lezi, podle stejnych Pravidel, jaka plati pro mi¢ v poli

(to znamena, Ze nejsou dana Zadna specificka omezeni, jak miZe byt hrdn mic
v trestné oblasti), nebo

e Hrat mi¢ z mista mimo trestnou oblast, kdyZ vyuZije dlevu s trestem podle
Pravidla 17.1d nebo 17.2.

Vyjimka - Hra¢ musi vyuZit Glevu od pfekaZeni oblasti se zakazem hry v ramci
trestné oblasti (viz Pravidlo 17.1e).
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17.1c Uleva v pfipadé, Ze mic nebyl nalezen, ale je v trestné oblasti

JestliZe hraclv mic nebyl nalezen a je zndmo nebo prakticky jisto, Ze se zastavil
v trestné oblasti:

e Hrac¢ mlze vyuZit Glevu s trestem podle Pravidla 17.1d nebo 17.2.
e Jakmile hrac tuto Glevu vyuZije a timto zplisobem uvede do hry jiny mic:

vvvvv

» To plati, i kdyZ je ndsledné nalezen na hfisti v ramci tfi minut povolenych na
hledani (viz Pravidlo 6.3b).

Avsak jestliZe nenizndmo nebo prakticky jisto, Ze se mi zastavil v trestné oblasti, je
mic ztracen a hra¢ musi postupovat se ztrdtou rdny a vzddlenosti podle Pravidla 18.2.

17.1d Uleva pro mi¢ v trestné oblasti

JestliZe je hracdv mic v trestné oblasti, véetné pripadu, kdy je zndmo nebo prakticky
jisto, Ze je v trestné oblasti, prestoZe nebyl nalezen, ma hrac nasledujici moZnosti
Glevy, v8echny s jednou trestnou ranou:

(1) Uleva se ztratou rany a vzdalenosti. Hra¢ méiZe hrat pdvodni nebo jiny mi¢
z mista, odkud hréal svou pfedchozi rdnu (viz Pravidlo 14.6).

(2) Uleva dozadu po spojnici. Hra¢ miiZe spustit ptivodni nebo jiny mi&
(viz Pravidlo 14.3) v oblasti dlevy, ktera je zaloZena na spojnici jamky
a odhadnutého mista, kde plivodni mi¢ naposledy prekrocil okraj dané
trestné oblasti:

e Referencni bod: Misto na hristi podle volby hréace, které je na zminéné
spojnici a je dale od jamky, neZ zminéné odhadnuté misto (pficemZ neni
dano Zadné omezent, jak daleko dozadu po spojnici lze jit):

~ v

» PFivolbé referencniho bodu by hrac tento bod mél nécim oznacit (tfeba
tyckem).

» Jestlize hrac spusti mic, aniz by zvolil referenéni bod, ma se za to, Ze
referenénim bodem je bod na zminéné spojnici, ktery je stejné daleko od
jamky, jako misto, kde se spustény mic poprvé dotkl zemé.

o Velikost oblasti Glevy méfena od referencniho bodu: Jedna délka hole, avSak
s témito omezenimi:

147



Pravidlo 17

e Omezenirozsahu oblasti dlevy:

» Nesmi byt blize jamce, neZ referenéni bod, a
» MUZe byt v kterékoli oblasti hFisté vyjma danou trestnou oblast, ale

» JestliZe se do vzdalenosti jedné délky hole od referencniho bodu nachazi
vice oblasti hFisté, musi se mic zastavit v ramci oblasti tlevy v té samé
oblasti hristé, které se mic pfi spusténi v oblasti tilevy poprvé dotkl.

DIAGRAM #1 17.1d: ULEVA PRO MiC VE ZLUTE TRESTNE OBLASTI

@ Misto, kde mi¢ vstoupil
do trestné oblasti

® Referencni body
© Oblasti tlevy

Jestlize je znamo nebo prakticky jisto, ze mi€ je ve Zluté trestné oblasti, a hrac si preje vyuzit

Ulevu, ma dvé moznosti, kazdou za jednu trestnou ranu:

(1) Hra¢ maze vyuzit Glevu se ztratou rany a vzdalenosti a hrat plivodni nebo jiny mic z oblasti
Ulevy vychazejici z mista, odkud zahral svou posledni ranu (viz Pravidlo 14.6 a Diagram 14.6).

(2) Hrac mhze vyuzit Glevu zpatky po linii tak, Ze spusti pivodni nebo jiny mic v oblasti tlevy zalo-
Zené na spojnici jamky a bodu X. Referencni bod je bod zvoleny hraGem na spojnici prochaze-
jici bodem X (misto, kde mi¢ naposledy prekrocil okraj Zluté trestné oblasti). Neni dano Zadné
omezeni, jak daleko dozadu na dané spojnici mtize referencni bod byt. Oblast tlevy je vSe do
vzddlenosti jedné délky hole od referencniho bodu, ne blize jamce neZ tento bod a mize byt
v kterékoli oblasti hfité, s vyjimkou té samé trestné oblasti. Pfi volbé referenéniho bodu by ho
hra¢ mél nécim oznacit (tfeba tyckem).
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DIAGRAM #2 17.1d: ULEVA PRO MiC V GERVENE TRESTNE OBLASTI

X Misto, kde mi¢ vstoupil
do trestné oblasti

@ Referencni body
© Oblasti ulevy

Jestlize je znamo nebo prakticky jisto, Ze mi€ je v Cervené trestné oblasti, a hrac si preje vyuzit

llevu, ma tfi moznosti, kazdou za jednu trestnou ranu:

(1) Hraé mize vyuzit Glevu se ztratou rany a vzdalenosti (viz bod (1) na Diagramu #1 17.1d).

(2) Hra¢ maze vyuzit Glevu zpatky po linii (viz bod (2) na Diagramu #1 17.1d).

(3) Hrac maze vyuzit Glevu do strany (pouze pro ¢ervenou trestnou oblast). Referencnim bodem
pro postranni dlevu je bod X, coZ je odhadnuté misto, kde mi¢ naposledy prekrocil okraj
Gervené trestné oblasti. Oblast tlevy je vSe do vzdalenosti dvou délek hole od referencniho

bodu, ne blize jamce nez tento bod a mize byt v kterékoli oblasti hfisté, s vyjimkou té samé
trestné oblasti.

(3) Uleva do strany (pouze pro Eervenou trestnou oblast). Kdy? mi¢ naposledy
prekroCil okraj Cervené trestné oblasti, miZe hrac spustit plvodni nebo jiny mic
v nasledujici postranni oblasti dlevy (viz Pravidlo 14.3):

e Referencni bod: Odhadnuté misto, kde mi¢ naposledy pfekrocil okraj
Cervené trestné oblasti.

e Velikost oblasti Glevy méfend od referenéniho bodu: Dvé délky hole, avsak
s témito omezenimi:
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e Omezenirozsahu oblasti dlevy:

» Nesmi byt blize jamce, neZ referenéni bod, a
» MUZe byt v kterékoli oblasti hFisté vyjma danou trestnou oblast, ale

» JestliZe se do vzdalenosti dvou délek hole od referencniho bodu nachazi
vice oblasti hFisté, musi se mic zastavit v ramci oblasti tlevy v té samé
oblasti hristé, které se mic pfi spusténi v oblasti tilevy poprvé dotkl.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo B-2 (Soutézni
vybor mlZe pfijmout Mistni pravidlo umoznujici Glevu do strany na opacné
strané Cervené trestné oblasti na misté stejné vzdaleném od jamky).

17.1e Hra€ musi vyuZit Glevu od prekaZeni oblasti se zakazem hry v ramci
trestné oblasti

V Zadné z nasledujicich situaci nesmi byt mic¢ hran, jak leZi:

(1) KdyzZ je mic v oblasti se zakazem hry v ramci trestné oblasti. Hra¢ musi vyuZzit
llevu s trestem podle Pravidla 17.1d nebo 17.2.

(2) KdyzZ oblast se zakazem hry pfekaZi v postoji nebo Svihu, pficemz mic je
v trestné oblasti: JestliZe je hraciv mic v trestné oblasti, avsak mimo oblast se
zdkazem hry, ptficemz hraci v prostoru zamysleného postoje nebo Svihu prekazi
oblast se zakazem hry (at uz v ramci abnormdlniho stavu hFisté nebo trestné
oblasti), musi hrac bud:

e VyuZit Glevu s trestem mimo trestnou oblast podle Pravidla 17.1d nebo 17.2,
nebo

e VyuZit beztrestnou llevu tak, Ze spusti plvodninebo jiny mi¢ v nasledujici
oblasti tlevy (pokud existuje) v ramci dané trestné oblasti (viz Pravidlo 14.3):
» Referencéni bod: Nejblizsi misto tplné tlevy od prekazeni oblasti se
zdkazem hry.

» Velikost oblasti Glevy méFena od referencniho bodu: Jedna délka hole,
avSak s témito omezenimi:

» Omezenirozsahu oblasti Glevy:

- Musi byt v té samé trestné oblasti, kde mic leZi,
- Nesmi byt blize jamce, neZ je referen¢ni bod.

Avsak beztrestna (ileva od pfekaZeni oblasti se zdkazem hry podle (2) neni
mozZna:

e KdyZ zahrani mice tak, jak leZi, je zjevné nesmysIné z jiného ddvodu, nez
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je prekézeni oblasti se zdkazem hry (tfeba kdyZ hra¢ nemUZe provést dder,
protoZe mic leZi v kiovi), nebo

o JestliZe k pfekaZeni dochazi pouze v disledku toho, Ze hrac zvoli hil,
postoj, zplsob provedeni Svihu nebo smér hry, jeZ jsou za dané situace
neopodstatnéné.

Ohledné toho, co délat, kdyZ hraci prekazi oblast se zakazem hry, pficemz jeho mic
je kdekoli na hFisti vyjma v trestné oblasti, viz Pravidlo 16.1f.

Trest za zahrani mice z nesprdavného mista v rozporu s Pravidlem 17.1: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.

17.2 Moznosti poté, co hrac zahraje mic z trestné oblasti

17.2a KdyZ se mic zahrany z trestné oblasti zastavi v té samé nebo jiné
trestné oblasti

Jestlize se mi¢ zahrany z trestné oblasti zastavi v té samé nebo jiné trestné oblasti,
m(Ze hrac hrat mic, jak leZi (viz Pravidlo 17.1b).

Nebo hrac miize, s pfipoctenim jedné trestné rany, vyuzit dlevu podle nékteré
z nasledujicich moZnosti:

(1) Bézné moznosti Glevy. Hrac mlze vyuZzit Glevu se ztrdtou rdny a vzddlenosti
podle Pravidla 17.1d(1), Glevu dozadu na spojnici podle Pravidla 17.1d(2) nebo,
v pfipadé Cervené trestné oblasti, Glevu do strany podle Pravidla 17.1d(3).

Pro potfeby Pravidla 17.1d(2) nebo (3) je odhadnutym bodem pouZitym k ureni
oblasti tilevy misto, kde plvodni mi¢ naposledy prekrocil okraj té trestné
oblasti, ve které nynf leZi.

Jestlize hrac vyuZije Glevu se ztrdtou rdny a vzddlenosti tim, Ze spusti mic¢
v trestné oblasti (viz Pravidlo 14.6), a nasledné se rozhodne spusteny mic
nehrat tak, jak leZi:

e Hra¢ mdZze vyuZit dalsi Glevu mimo trestnou oblast podle Pravidla 17.1d(2)
nebo 17.1d(3) (v pfipadé Cervené trestné oblasti) nebo podle Pravidla 17.2a(2).

e JestliZe tak hrac ucini, obdrZi dalsi jednu trestnou ranu, takZe obdrzi celkem
dvé trestné rany: jednu za Glevu se ztrdtou rdny a vzddlenosti a jednu za
Glevu mimo trestnou oblast.

(2) Dodatecna moznost iilevy: Hra z mista, odkud byla hrana posledni rana mimo
trestnou oblast. Namisto vyuZiti nékteré z béZnych moZznosti Glevy podle (1) si
hrac¢ maze zvolit, Ze bude hrat plvodni nebo jiny mi¢ z mista, ze kterého hral

svou posledni rdnu mimo trestnou oblast (viz Pravidlo 14.6).
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DIAGRAM #1 17.2a: MiC ZAHRANY Z TRESTNE OBLASTI SE ZASTAVi V TE
SAME TRESTNE OBLASTI

X Misto, kde mi¢ vstoupil
do trestné oblasti

@ Referencni body
© Oblasti ulevy

Hrac zahraje mic z odpali$té do bodu A uvnitf trestné oblasti. Hrac nasledné zahraje mi¢ z bodu
A do bodu B. Jestlize se nyni hrac¢ rozhodne vyuZit tlevu, ma celkem ¢tyfi moznosti, vSechny
s jednou trestnou ranou. Hrac mize:

(1) Vyuzit dlevu se ztratou rany a vzdalenosti a hrat plvodni nebo jiny mi€ z oblasti tlevy zaloZené
na misté, odkud v bodé A zahral svou posledni ranu (viz Pravidlo 14.6 a Diagram 14.6), pfi-
¢emz bude hrat svou ¢tvrtou ranu.

(2) Vyuzit dlevu zpatky po linii tak, Ze spusti plivodni nebo jiny mic v oblasti tlevy zaloZzené na
spojnici jamky a bodu X, pricemz bude hrét svou ¢tvrtou ranu.

(3) Vyuzit dlevu do strany (pouze pro ¢ervenou trestnou oblast). Referencnim bodem pro postranni
tilevu je bod X a ptivodni nebo jiny mi¢ musi byt spustén a hran z oblasti tlevy o velikosti dvou
délek hole. Hrac bude hrat svou ¢tvrtou ranu.

(4) Hrat pdvodni nebo jiny mic z odpalisté, jelikoZ to je misto, odkud hral svou posledni ranu mimo
trestnou oblast. Hrac bude hrat svou ¢tvrtou ranu.

Jestlize si hrac zvoli moznost (1) a pak se rozhodne, Ze spustény mi¢ nebude hrat, miize vyuzit

llevu zpatky po linii nebo do strany vzhledem k bodu X, nebo hrat znovu z odpali§té, pficem?Z si

pfipocte dalSi trestnou ranu, takze celkem obdrZi dvé trestné rany a bude hrat svou patou ranu.
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DIAGRAM #2 17.2A: MiC ZAHRANY Z TRESTNE OBLASTI SE ZASTAVi V TE
SAME TRESTNE OBLASTI, KDYZ JI PREDTiM OPUSTi
A ZASE SE DO Ni VRATI

X Misto, kde mi¢ vstoupil
do trestné oblasti

® Referencni body
© Oblasti tlevy

Hréc zahraje mi€ z odpalisté do bodu A uvnitf trestné oblasti. Hra¢ nésledné zahraje mi¢ z bodu
A do bodu B, priéemz mi¢ opusti trestnou oblast a zase se do ni vrati v bodé X. Jestlize se nyni
hrac rozhodne vyuzit Gllevu, ma celkem ¢étyfi moznosti. Hra¢ mize:

(1) Vyuzit Glevu se ztratou rany a vzdalenosti a hrat pdvodni nebo jiny mic z oblasti tlevy zalozené
na misté, odkud v bodé A zahral svou posledni ranu (viz Pravidlo 14.6 a Diagram 14.6), pfi-
¢emz bude hrat svou Ctvrtou ranu.

(2) Vyuzit dlevu zpatky po linii tak, Ze spusti plivodni nebo jiny mic v oblasti tlevy zaloZené na
spojnici jamky a bodu X, pficemz bude hrat svou ¢tvrtou ranu.

(3) Vyuzit dlevu do strany (pouze pro Cervenou trestnou oblast). Referenénim bodem pro postranni
tlevu je bod X a plvodni nebo jiny mi¢ musi byt spustén a hran z oblasti tlevy o velikosti dvou
délek hole. Hrac bude hrat svou ¢tvrtou ranu.

(4) Hrat plvodni nebo jiny mi¢ z odpalisté, jelikoZ to je misto, odkud hral svou posledni ranu mimo
trestnou oblast. Hrac bude hrat svou Ctvrtou ranu.

JestliZe si hrac zvoli moznost (1) a pak se rozhodne, Ze spustény mi¢ nebude hrat, mize vyuzit

lilevu zpatky po linii nebo do strany vzhledem k bodu X, nebo hrat znovu z odpali$té, pricemz si

pripocte dalsi trestnou ranu, takZe celkem obdrZi dvé trestné rany a bude hrat svou pétou ranu.

153



Pravidlo 17

17.2b KdyzZ je mi€ zahrany z trestné oblasti ztracen, mimo hfisté nebo je
nehratelny mimo trestnou oblast

Poté, co hrac zahraje rdnu micem z trestné oblasti, se mlzZe stat, Ze hra¢ musi
postupovat se ztrdtou rdany a vzddlenosti, nebo Ze si takovou moznost zvoli,
protoZe plvodni mi€ je bud:

e Mimo hFisté nebo ztracen mimo trestnou oblast (viz Pravidlo 18.2), nebo
¢ Nehratelny mimo trestnou oblast (viz Pravidlo 19.2a).

Jestlize hrac vyuzije Glevu se ztrdtou rdny a vzddlenosti tim, Ze spusti mic v trestné
oblasti (viz Pravidlo 14.6), a nasledné se rozhodne spustény mic nehrat tak, jak
lezi:

e Hrac¢ mlze vyuZit dalsi Glevu mimo trestnou oblast podle Pravidla 17.1d(2) nebo
(3) (v pfipadé Cervené trestné oblasti) nebo podle Pravidla 17.2a(2).

e Jestlize tak hrac ucini, obdrzi dalsi jednu trestnou ranu, takZe obdrzi celkem dvé
trestné rany: jednu za Glevu se ztrdtou rany a vzddlenosti a jednu za Glevu mimo
trestnou oblast.

Hrac mGze rovnou vyuzit takovouto Glevu mimo trestnou oblast, aniz by predtim
spustil mi¢ v trestné oblasti, avsak i v takovém pfipadé obdrZi celkem dvé trestné
rany.

Trest za zahrani mice z nespravného mista v rozporu s Pravidlem 17.2: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.

17.3 Vtrestné oblasti neni mozna dleva podle jinych Pravidel

JestliZe je hracdv mic v trestné oblasti, hra¢ nema mozZnost vyuZit dGlevu pro:
e Pfekazeni abnormadlniho stavu hristé (Pravidlo 16.1),

e Zaboreny mic¢ (Pravidlo 16.3), nebo

e Nehratelny mi¢ (Pravidlo 19).

Hracovou jedinou mozZnosti dlevy je dleva s trestem podle Pravidla 17.

Avsak kdyZ pro mic v trestné oblasti dochazi k prekazeni nebezpecné zvifeci
situace, mdzZe hrac vyuZit bud beztrestnou Glevu v rdmci dané trestné oblasti, nebo
Glevu s trestem mimo danou trestnou oblast (viz Pravidlo 16.2b(2)).
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P?.Vgo Ztrata rany a vzdalenosti; Ztraceny mic

nebo mi¢ mimo hfisté; Provizorni mic

Ucel:

Pravidlo 18 popisuje levu se ztratou rany a vzdalenosti. KdyZ je mic ztracen
mimo trestnou oblast nebo skon¢i mimo hfisté, narusi se tim vyZadovana
posloupnost ran z odpalisté do jamky; hra¢ musi obnovit tuto posloupnost tim,
Ze hraje z mista, odkud hral svou pfedchozi ranu.

Toto Pravidlo také popisuje, jak a kdy mize byt hran provizorni mic, aby se
usetfil €as, kdyZ plivodni mic ve hie mizZe byt mimo hriSté nebo ztracen mimo
trestnou oblast.

18.1 Uleva se ztratou rany a vzdalenosti je moZna kdykoli

Hrac maZze kdykoli postupovat se ztrdtou rdny a vzddlenosti tak, Ze si pfipoCte
jednu trestnou ranu a zahraje plvodni nebo jiny mi¢ z mista, odkud hral svou
pfredchozi rdnu (viz Pravidlo 14.6).

MoZnost Glevy se ztrdtou rdny a vzddlenosti ma hrac kdykoli:
e Bezohledu nato, kde na hFisti se jeho mi¢ nachazi, a

e | kdyZ Pravidla vyZaduji, aby hrac vyuzil dlevu urcitym zpdsobem nebo hral mi¢
z urCitého mista.

Jakmile hrac uvede do hry jiny mic se ztrdtou rdany a vzddlenosti (viz Pravidlo 14.4):

vvvvv

e To plati, i kdyZ je nasledné nalezen na hFisti v ramci tfi minut povolenych na
hledani (viz Pravidlo 6.3b).

Avsak toto neplati pro mi¢ hrany z mista, odkud hrac hral svou pfedchozi rdnu,
kdyZ hrac:

e 0Oznami, Ze bude hrét provizorni mic (viz Pravidlo 18.3b),

e Ve hfe na rdny hraje druhy mic podle Pravidla 14.7b nebo 20.1c(3).
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18.2 Ztraceny mi¢ nebo mi¢ mimo hristé: Hra¢ musi postupovat
se ztratou rany a vzdalenosti

18.2a Kdy je mi€ ztracen nebo mimo hfisté

(1) Kdy je mic ztracen. Mic je ztracen, jestliZze neni nalezen do tfi minut od
okamziku, kdy ho hrac nebo jeho nosic zacali hledat.

JestliZe je mi¢ béhem této doby nalezen, ale nenfjisto, Ze jde o hracdv mic:

e Hrac se musi bezodkladné pokusit mi¢ identifikovat (viz Pravidlo 7.2),
pficemzZ na to ma pfimé¥eny Cas, a to i kdyZ se tak stane az po uplynuti tfi
minut povolenych na hledani.

e Toto zahrnuje pfimérfeny €as potfebny k tomu, aby hrac dorazil na misto, kde
byl mi¢ nalezen.

JestliZze hrac v tomto pfiméfeném case svilj mi¢ neidentifikuje, je mic ztracen.

(2) Kdy je mi¢ mimo hfisté. Mic v klidu je mimo hFisté, pouze pokud je celym svym
objemem za hranici hFisté.

Mi¢ je na hFisti, jestlize jakakoli ¢ast mice:
e LeZina zemi uvnitf hranic hFisté, nebo kdyZ v ramci hristé leZi na cemkoli
jiném (tfeba pfirodnim nebo umélém pfedmétu) nebo se toho dotyka, nebo

P

¢ Je nad hranici hfisté nebo libovolné jiné ¢asti hriste.

Hrac mlze stat mimo hristé a hrat mic, ktery je na hristi.
18.2b Co délat, kdyz je mic ztracen nebo je mimo hfisté

JestliZe je mi€ ztracen nebo je mimo hFisté, musi hrac postupovat se ztrdtou rany
a vzddlenosti tak, Ze si pfipocCte jednu trestnou ranu a hraje pavodninebo jiny mi¢
z mista, odkud hral svou pfedchozi rdnu (viz Pravidlo 14.6).

Vyjimka - Hra€ midZe pivodni mi¢ nahradit jingym micem podle jiného Pravidla,
jestliZe je znamo nebo prakticky jisto, co se stalo s ptivodnim mi¢em: Namisto
Glevy se ztrdtou rdny a vzddlenosti mdze hrac nahradit pvodni mic jingym micem
podle pfislusného Pravidla, jestlize plivodni mi¢ nebyl nalezen, ale je zndmo nebo
prakticky jisto, Ze tento mic:
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DIAGRAM 18.2a: KDY JE MiC MIMO HRISTE

Mic je mimo hfisté, jestlize je celym objemem za hranicemi hristé.
Diagramy ukazuji piiklady mict, které jsou na hfisti nebo mimo hristé.

@ Wi na hist
€ Mic mimo hists

Hranice je urGena spojnici mezi vnitfnimi (ze Hranice je urcena vnitfnim (ze strany hristé)
strany hristé) body kolikdi v Grovni zemé a koli-  okrajem Cary a Gara sama je mimo hfiste.
ky samy jsou mimo hfisté.

e Se zastavil na hfisti a nasledné s nim pohnul vnejsivliv (viz Pravidlo 9.6), nebo
ho jiny hrac odehral jako nesprdvny mic (viz Pravidlo 6.3c(2)),

e Se zastavil na hFisti v pohyblivé zavadé nebo na ni (viz Pravidlo 15.2b), nebo
v abnormdlnim stavu hFisté nebo na ném (viz Pravidlo 16.1e),

e Jev trestné oblasti (viz Pravidlo 17.1c), nebo
¢ Byl imyslné odraZen nebo zastaven jakoukoli osobou (viz Pravidlo 11.2c).

Trest za zahrani mice z nesprdavného mista v rozporu s Pravidlem 18.2: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.
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18.3 Provizorni mi¢

18.3a Kdy je moZné hrat provizorni mic

P

Jestlize mic mGzZe byt ztracen mimo trestnou oblast nebo mlZze byt mimo hriste,
mUzZe hrac, aby usetfil €as, hréat provizorné dalsi mic s trestem ztrdty rany
a vzddlenosti (viz Pravidlo 14.6).

Micem, ktery midZe byt ztracen, se rozumi:

e KdyZ plvodni mi¢ nebyl dosud nalezen a identifikovan, ale neni jesté ztracen, a

e KdyZ mi¢ mdZe byt ztracen v trestné oblasti, ale také mGze byt ztracen jinde na
hFisti.

Avsak jestliZe si je hra¢ védom, Ze plvodni mi¢ mdZe byt ztracen pouze v trestné

oblasti, nemdZe hrat provizorni mi¢ a mi¢ zahrany z mista, odkud hral svou

posledni rdnu, se stava hracovym micem ve hre s trestem ztrdty rdny a vzddlenosti
(viz Pravidlo 18.1).

JestliZze provizorni mi¢ mGzZe byt také ztracen mimo trestnou oblast nebo byt mimo
hristé:
e Hrac mlze hrat dalsi provizorni mic.

e Tento provizorni mi¢ ma stejny vztah vici prvnimu provizornimu mici, jako ma

prvni provizorni mic¢ vici plvodnimu mici.

18.3b Oznameni hry provizorniho mice

JeSté pfed zahranim rdny musi hrac oznamit, Ze bude hrat provizorni mic:

Ps

e Nestaci, aby hrac fekl, Ze bude hrat dalsi mi¢ nebo Ze bude hrat znovu.

e Hra¢ musi pouZit slovo ,,provizorni“ nebo dat jinym zplisobem zfetelné najevo,
Ze bude hrat mi¢ provizorné podle Pravidla 18.3.

JestliZe to hrac neoznami (pfestoZze mél v amyslu hréat provizorni mic) a zahraje
rdnu micem z mista, odkud hral svou pfedchozi rdnu, stava se tento mic hracovym
micem ve hre s trestem ztrdaty rdny a vzddlenosti (viz Pravidlo 18.1).
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18.3c Hrani provizorniho mice, neZ se stane micem ve hie nebo nez hry
s nim hrac zanecha

(1) Hrani provizorniho mice vicekrat nez jednou. Hra¢ mlze pokracovat ve hfe
provizornim mic¢em, aniZ by tento ztratil status provizorniho mice, tak dlouho,
dokud je provizorni mi¢ nejméné tak daleko od jamky, jako odhadovana poloha
pdvodniho mice.

Toto plati, i kdyZ je provizorni mi¢ odehran nékolikrat.

Avsak mic pfestane byt provizornim micem, kdyZ se stane micem ve hfe podle
(2), nebo kdyZ hry s nim hrac zanecha podle (3), nacez se stava nesprdvnym
micem.

(2) Kdy se provizorni mi¢ stane mi¢em ve hie. Provizorni mi¢ se stane hracovym

micem ve hre s trestem ztrdty rdny a vzddlenosti v nasledujicich dvou
pfipadech:

o KdyZ je pdvodni mi€ ztracen kdekoli na hfisti vyjma v trestné oblasti nebo

vvvvv

na hristi po uplynuti tfi minut povolenych na hledani), stava se nesprdvnym
mic¢em a nesmi byt dale hran (viz Pravidlo 6.3c).

e KdyzZ je provizorni mi¢ zahran z mista, které je bliZze jamce, neZ odhadovana

vvvvv

nalezen na hristi pfed nebo po uplynuti tfi minut povolenych na hledani),

stava se nespravnym micem a nesmi byt dale hran (viz Pravidlo 6.3¢).
JestliZe hrac zahraje provizorni mi¢ do viceméné stejné oblasti jako pdvodni mi¢
a neni schopen rozeznat, ktery mic je ktery:

e JestliZe je na hriSti nalezen pouze jeden z mic{, mé se za to, Ze jde
o0 provizorni mic, ktery se stava micem ve hre.

e JestliZe jsou na hFisti nalezeny oba mice, musi hrac¢ vybrat jeden z nich jako
provizorni mic, ktery se zaroven stava micem ve hre, pficemz druhy mic se
povaZzuje za ztraceny a nesmi byt dale hran.
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DIAGRAM 18.3c: PROVIZORNi MiC ZAHRANY; Z MiSTA BLIZE JAMCE, NEZ
JE OCEKAVANA POLOHA PUVODNIHO MICE

Hrachv pdvodni mi¢ zahrany z odpalisté miiZe byt ztracen v kiovi, takze hrac nahlasi a odehraje
provizorni mi¢, ktery se zastavi v bodu A. JelikoZ bod A je dal od jamky, nez kde se zfejmé nachazi
plivodni mi¢, mGiZe hrac odehrat provizorni mi¢ z bodu A, aniz by tento ztratil status provizorniho
mice. Hrac zahraje provizorni mi¢ z bodu A do bodu B. JelikoZ bod B je blize jamce, nez kde se
zi'ejmé nachazi plvodni mic, pak jestlize s nim hrac zahraje ranu z bodu B, stane se tento mi¢
miCem ve he s trestem ztraty rany a vzdalenosti.

Vyjimka - Hra€ midzZe pivodni mi€ nahradit jingym mi¢em podle jiného Pravidla,
jestliZe je znamo nebo prakticky jisto, co se stalo s ptivodnim micem: Hrac ma
doplikovou moZnost, jestlize plvodni mi¢ nebyl nalezen, ale je zndmo nebo
prakticky jisto, Ze tento mic:

e Se zastavil na hFisti a nasledné s nim pohnul vnéjsi vliv (viz Pravidlo 9.6),

o Se zastavil na hFisti v pohyblivé zavadé nebo na ni (viz Pravidlo 15.2b), nebo
v abnormdlnim stavu hFisté nebo na ném (viz Pravidlo 16.1e), nebo

¢ Byl Gmyslné odraZen nebo zastaven jakoukoli osobou (viz Pravidlo 11.2c¢).
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KdyZ plati nékteré z uvedenych Pravidel, mdZe hrac bud:
e Nahradit plvodni mic jingm micem podle pfislusného Pravidla, nebo
e Brat provizorni mic¢ jako svij mic ve hfe s trestem ztrdty rdny a vzddlenosti.

(3) Kdy hra¢ musi zanechat hry provizornim mi¢em. JestliZe se provizorni mi¢
jeSté nestal micem ve hfe, musi hrac zanechat jeho hrani v nasledujicich dvou
pfipadech:

e KdyZ je pdvodni mi¢ nalezen na hfiSti mimo trestnou oblast pfed uplynutim
tFi minut povolenych na hledani. Hra¢ musi hrat plvodni mic, jak lezi.

e KdyZ je pdvodni mi¢ nalezen v trestné oblasti nebo je znamo nebo prakticky
jisto, Ze je v trestné oblasti. Hra¢ musi bud hrat plvodni mic, jak leZi, nebo
vyuzit dlevu s trestem podle Pravidla 17.1d.

V obou pfipadech:

e Hrac nesmizahrat dalSi rdnu provizornim micem, ktery je nyni nesprdvnym
mic¢em (viz Pravidlo 6.3¢), a

o 7&dné rdny zahrané provizornim micem p¥edtim, neZ hra¢ hry s nim zanechal
(coz zahrnuje jednak zahrané rdny a takeé trestné rany obdrzené vyhradné pfi
hrani tohoto mice), se nezapocitavaiji.

Trest za zahrani mice z nesprdavného mista v rozporu s Pravidlem 18.3: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.
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PRAVIDLO

19 Nehratelny mic

Ucel:

Pravidlo 19 popisuje nékolik mozZnosti Glevy, které ma hrac v pripadé
nehratelného mice. To dava hraci moznost volby, jak se — zpravidla s jednou
trestnou ranou — dostat z obtiZné situace kdekoli na hfisti (vyjma v trestné
oblasti).

19.1 Hrac se mize rozhodnout vyuZzit dlevu pro nehratelny mic

kdekoli vyjma v trestné oblasti

Sam hrac je jediny, kdo miZe rozhodnout, Ze jeho mic je nehratelny tim, Ze vyuZije
llevu s trestem podle Pravidla 19.2 nebo 19.3.

Uleva pro nehratelny mi€ je mozna kdekoli na hFisti, vyjma v trestné oblasti.

JestliZe je miC v trestné oblasti, ma hrac jedinou mozZnost dlevy, a to Glevu s trestem
podle Pravidla 17.

19.2 Moznosti dlevy pro nehratelny mic v poli nebo na jamkovisti

Hra¢ mdzZe vyuZit dlevu pro nehratelny mic podle jedné ze tfi moZnosti uvedenych
v Pravidle 19.2a, b nebo c, pfi¢emzZ si vZdy pfipocte jednu trestnou ranu.

e Hrac mlze postupovat se ztrdtou rdny a vzddlenosti podle Pravidla 19.2a, i kdyZ
jeho pGvodni mi¢ nebyl nalezen a identifikovan.

e AvSak aby mohl vyuZit (levu dozadu po spojnici podle Pravidla 19.2b nebo
Glevu do strany podle Pravidla 19.2c, musi hrac znat polohu pGvodniho mice.

19.2a Uleva se ztratou rany a vzdalenosti

Hrac mlze hrat plvodni nebo jiny mi¢ z mista, odkud hral svou pfedchozi rdnu
(viz Pravidlo 14.6).

19.2b Uleva dozadu po spojnici

Hrac mlze spustit pdvodni nebo jiny mic (viz Pravidlo 14.3) v oblasti dlevy, ktera je
zaloZena na spojnici jamky a polohy pavodniho mice:
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e Referencni bod: Misto na hristi podle volby hrace, které je na zminéné
spojnici a je dale od jamky, neZ pGvodni poloha mice (pficemZ neni déano
Zadné omezent, jak daleko dozadu po spojnici lze jit):

» PFivolbé referenéniho bodu by hrac tento bod mél nécim oznacit (tfeba
tyckem).

» JestliZze hrac spusti mic, aniZ by zvolil referen¢éni bod, méa se za to, Ze
referen¢nim bodem je bod na zminéné spojnici, ktery je stejné daleko od
jamky, jako misto, kde se spustény mi¢ poprvé dotkl zemé.

¢ Velikost oblasti Glevy méFena od referencniho bodu: Jedna délka hole, avsak
s témito omezenimi:

e Omezenirozsahu oblasti Glevy:

» Nesmi byt bliZe jamce, neZ referenéni bod, a
» MiZe byt v kterékoli oblasti hFiste, ale

» Jestlize se do vzdalenosti jedné délky hole od referenéniho bodu nachazi
vice oblasti hFisté, musi se mic zastavit v ramci oblasti dlevy v té samé
oblasti hFisté, které se mic pf¥i spusténiv oblasti tlevy poprvé dotkl.

19.2¢ Uleva do strany

Hrac mdzZe spustit pdvodni nebo jiny mic v nasledujici postranni oblasti dlevy
(viz Pravidlo 14.3):
e Referencni bod: PGvodni poloha mice.

¢ Velikost oblasti Glevy méfena od referencniho bodu: Dvé délky hole, avSak
s témito omezenimi:

e Omezenirozsahu oblasti Glevy:

» Nesmi byt blize jamce, neZ referencni bod, a
» MiZe byt v kterékoli oblasti hFiste, ale

» JestliZe se do vzdalenosti dvou délek hole od referencniho bodu nachazi vice
oblasti hFisté, musi se mic zastavit v ramci oblasti tlevy v té samé oblasti
hristé, které se mic pfi spusténiv oblasti dlevy poprvé dotkl.

Trest za zahrani mice z nesprdvného mista v rozporu s Pravidlem 19.2: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.
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DIAGRAM 19.2: MOZNOSTI ULEVY PRO NEHRATELNY MiC V POLI

Hrac se rozhodne, Ze jeho mi€ v kiovi je nehratelny. Hra¢ ma tfi moznosti, ve vSech pripadech
s jednou trestnou ranou:

U

)
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Hra¢ mize vyuzit Glevu se ztratou rany a vzdalenosti a hrat piivodni nebo jiny mic z oblasti
llevy vychazejici z mista, odkud zahral svou posledni ranu (viz Pravidlo 14.6 a Diagram 14.6).
Hraé mize vyuZit tlevu zpatky po linii tak, Ze spusti piivodni nebo jiny mi¢ v oblasti Glevy
zalozené na spojnici jamky a pGvodni polohy mice. Referencni bod je bod zvoleny hracem na
této spojnici, ktery je dal od jamky, nez je plivodni poloha mice. Neni dano Zadné omezeni, jak
daleko dozadu na dané spojnici mtiZe referencni bod byt. Oblast tlevy je vSe do vzdalenosti jed-
né délky hole od referenéniho bodu, ne blize jamce neZ tento bod a miZe byt v kterékoli oblasti
hristé. Pri volbé referencniho bodu by ho hra¢ mél né¢im oznacit (tfeba tyckem).

Hra¢ mize vyuzit Glevu do strany, pricemz referenénim bodem pro postranni dlevu je plvodni
poloha mice. Oblast tlevy je vSe do vzdalenosti dvou délek hole od referenéniho bodu, ne blize
jamce nez tento bod a miiZe byt v kterékoli oblasti hristé.
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19.3 Moznosti Glevy pro nehratelny mic v bankru

19.3a BéZné moznosti ilevy (jedna trestna rana)
KdyZ je hracv mi¢ v bankru:

e Hra¢ mlzZe s jednou trestnou ranou vyuZit libovolnou z moZnosti levy podle
Pravidla 19.2, avsak:

e JestliZe hrac vyuZziva bud dlevu dozadu po spojnici (viz Pravidlo 19.2b) nebo
dlevu do strany (viz Pravidlo 19.2c), musi byt mi¢ spustén v oblasti tlevy
v daném bankru a musi se v ni také zastavit,

DIAGRAM 19.3: MOZNOSTI ULEVY PRO NEHRATELNY MiC V BANKRU

Hrac se rozhodne, Ze jeho mi¢ v bankru je nehratelny. Hra¢ ma ¢étyfi moznosti:

(1) S jednou trestnou ranou hrac¢ mize vyuZit dlevu se ztratou rany a vzdalenosti.
(2) S jednou trestnou ranou hra¢ mize vyuzit dlevu zpatky po linii v ramci daného bankru.
(3) S jednou trestnou ranou hra¢ mize vyuzit dlevu do strany v ramci daného bankru.

(4) S celkovym trestem dvou ran hra¢ mize vyuZit tlevu zpatky po linii mimo bankr, pficemz linie
je uréena spojnici jamky a pGvodni polohy mice.
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19.3b Doplitkova moZnost dlevy (dvé trestné rany)

20

Jestlize je hraclv mi¢ v bankru, ma hrac doplikovou moznost Glevy, kdyz
s celkovym trestem dvou trestnych ran miZe vyuZit dlevu dozadu po spojnici
mimo dany bankr podle Pravidla 19.2b.

Trest za zahrani mice z nespravného mista v rozporu s Pravidlem 19.3: VSeobecny
trest podle Pravidla 14.7a.
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PRAVIDLO gy . . . P
ReSeni pravidlovych situaci béhem kola;

20 Rozhodnuti rozhodciho a SoutéZniho vyboru

Ucel:

v v

Pravidlo 20 fest, co by hraci méli udélat, kdyZ maji pochybnost ohledné Pravidel
béhem kola, véetné konkrétnich postupd (které se lisi pro hru na jamky a pro hru

wexs

na rany), kterymi hrac ochrani své pravo na pozdéjsi rozhodnuti.

Toto Pravidlo také popisuje Glohu rozhodcich, ktefi jsou opravnéni rozhodovat
otazky skutkové podstaty a uplatiiovat Pravidla. Rozhodnuti rozhod¢ciho nebo
SoutéZzniho vyboru jsou pro vSechny hrace zavazna.

20.1 Re3eni pravidlovych situaci b&hem kola

20.1a Hraci se musi vyvarovat zbytecného zdrZzovani

Hraci nesmi zbytecné zdrzovat hru, kdyZ potfebuji pomoc s Pravidly béhem kola:

e JestliZze rozhodci ani SoutéZni vybor nejsou dostupniv pfiméreném case,
aby pomohli vytesit pravidlovou situaci, musi se hrac rozhodnout, co délat,
a pokracovat ve hte.

e Hrac mlzZe ochranit sva prava tak, Ze ve hfe na jamky vznese poZadavek na
rozhodnuti (viz Pravidlo 20.1b(2)) nebo ve hfe na rdany hraje dva mice (viz
Pravidlo 20.1c(3)).

20.1b Pravidlova situace ve hre na jamky

(1) VyreSeni situace dohodou. Béhem kola se hraciv zapase mohou dohodnout,
jak vyfesi pravidlovou situaci:

e Dohodnuté feSenije konecné, i kdyZ se pozdéji ukaze, Ze nebylo souladu
s Pravidly, pokud se ovSem hraci védomé nedohodnou na tom, Ze budou
ignorovat Pravidlo, o kterém védéli, Ze platf, nebo trest, o kterém védéli, Ze
mél byt udélen (viz Pravidlo 1.3b(1)).

e AvSak jestlize je zapasu pridélen rozhod¢i, musi rozhodnout o kazdé situaci,
o které se v€as dozvi, a hraci musi jeho rozhodnuti pfijmout.

JestliZe rozhod¢i neni pfitomen a hraci se nedohodnou nebo maji pochybnosti
o tom, jak uplatnit Pravidla, mdZe kterykoli z nich vznést poZadavek na
rozhodnuti podle Pravidla 20.1b(2).
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(2) PoZadavek na rozhodnuti vzneseny predtim, neZ je vysledek zapasu konecny.
Jestlize hrac pozaduje, aby o uplatnéni Pravidel na jeho vlastni hru nebo na hru
jeho soupere rozhodl rozhodci nebo Soutézni vybor, miZe vznést pozadavek na
rozhodnuti.

Jestlize rozhod¢inebo SoutézZni vybor nejsou dostupniv pfiméfeném case,
mUZe hrac vznést pozadavek na rozhodnuti tak, Ze uvédomi svého soupere,
Ze bude chtit rozhodnuti od rozhodciho nebo SoutéZniho vyboru pozdéji, az to
bude mozZné.

Jestlize hrac vznese poZzadavek na rozhodnuti pfed tim, neZ je vysledek zapasu
konecny:

e Rozhodnuti bude vydéano, pouze pokud je poZadavek vznesen véas, coz
zavisina tom, kdy se hrac dozvédél o skutecnostech, které daly vzniknout
dané pravidlové situaci:

» KdyZ se hrac o danych skutecnostech dozvi predtim, neZ libovolny
z hracl zacne hru na posledni jamce zédpasu. KdyZ se hrac dozvi o danych
skutecnostech, musivznést pozadavek predtim, neZ libovolny z hract
zahraje rdnu na dalsi jamce.

» KdyZ se hrac¢ o danych skute¢nostech dozvi héhem posledni jamky
zapasu nebo po jejim skonceni. Pozadavek musi byt vznesen pfedtim,
nez je vysledek zapasu konecny (viz Pravidlo 3.2a(5)).

e JestliZze hra¢ nevznese poZzadavek véas, rozhodci ani Soutézni vybor nevydaji
rozhodnuti a vysledek pfislusné sporné jamky nebo jamek plati, i kdyZ byla
Pravidla uplatnéna nespravné.

JestliZe hrac vznese poZadavek tykajici se nékteré dfivéjsi jamky, bude
rozhodnuti vydéno, pouze kdyZ plati vSechny tfi ndsledujici podminky:

e Souper porusil Pravidlo 3.2d(1) (udal nespravny pocet zahranych ran) nebo
Pravidlo 3.2d(2) (neuvédomil hrace o obdrzeném trestu),

e Pozadavek je zaloZen na skutecnostech, o kterych hrac nevédél predtim, nez
libovolny z hract zacal hru na pravé hrané jamce, nebo v pfipadg, Ze jsou
hraci pravé mezi jamkami, na pravé dokoncené jamce, a

e Poté, co se hrac dozvi o danych skute¢nostech, vznese pozadavek na
rozhodnuti v¢as (jak popsano vyse).
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(3) PoZadavek na rozhodnuti vzneseny poté, co je vysledek zapasu konecny.
Jestlize hrac vznese poZzadavek na rozhodnuti poté, co je vysledek zapasu
konecny:

e Soutéznivybor vyda rozhodnuti, pouze kdy?Z plati obé nasledujici podminky:

» PoZadavek je zaloZen na skutecnostech, o kterych hrac¢ nevédél predtim,
neZ se vysledek zapasu stal konecnym, a

» SouperF porusil Pravidlo 3.2d(1) (udal nespravny pocet zahranych ran)
nebo Pravidlo 3.2d(2) (neuvédomil hrace o obdrZeném trestu) a védél
o tomto poruSeni pfedtim, neZ se vysledek zapasu stal konecnym.

e Pro takovéto rozhodnuti neni ddno Zadné casové omezeni.

(4) Nelze hrat dva mice. Hrac, ktery si neni jist spravnym postupem v zapase,
nem(Ze dokoncit jamku dvéma mici. Tento postup je mozZny pouze ve hfe na
rdny (viz Pravidlo 20.1¢).

20.1c Pravidlova situace ve hie na rany

(1) Pravidlovou situaci nelze vyfesit dohodou. JestliZe rozhodci ani Soutézni vybor
nejsou dostupniv pfiméfeném Case, aby pomohli vyfesit pravidlovou situaci:

e Hracijsou nabadani, aby si navzajem pomahali p¥i uplatiiovani Pravidel,
avSak nemaji pravo rozhodnout pravidlovou situaci dohodou a Zadna takova
dohoda neni zavazna pro Zadného z hracd, rozhodciho nebo Soutézni vybor.

e Hrac¢ by mél kaZzdou nejasnou pravidlovou situaci predloZit SoutéZnimu
vyboru ptredtim, nezZ odevzda svlj vysledkovy listek.

(2) Hraci by méli chranit ostatni hrace v soutézi. Aby ochranil zajmy vSech
ostatnich hracd v soutézi:

e JestliZze hrac vinebo se domniva, Ze jiny hrac porusil nebo mohl porusit
Pravidla a Ze tento hrac si toho neni védom nebo Ze tuto skute¢nost ignoruje,
mél by to sdélit dotycnému hraci, jeho zapisovateli, rozhodcimu nebo
SoutéZnimu vyboru.

e Toto by mélo byt uc¢inéno neprodlené poté, co se hrac o dané situaci dozvi,
rozhodné pak pfedtim, neZ onen jiny hrac odevzda svdj vysledkovy listek,
ledaZe to neni mozZné.

JestliZe tak hrac neucini, mGZe ho SoutéZni vybor diskvalifikovat podle Pravidla
1.2a, jestliZe shledé, Ze Slo o zavazny prohteSek v rozporu s duchem hry.

2w o0

(3) Hrani dvou mici v pfipadé pochybnosti, co délat. Hrac, ktery si nenf jist
spravnym postupem b&hem hranijamky, mGzZe tuto jamku beztrestné dokoncit
dvéma mici:
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e Hrac se musirozhodnout, Ze bude hrat dva mice, poté, co sporna situace
vznikne, avSak pfedtim, nez zahraje rdnu.

e Hrac by si mél zvolit, ktery z micli se bude pocitat, jestlize Pravidla povoluji
postup uZity pro tento mic, a to tak, Ze svou volbu oznami zapisovateli nebo
jinému hraci predtim, nezZ zahraje rdnu.

e JestliZze tak hrac neuciniv¢as, ma se za to, Ze tim vybranym micem je prvni
mi¢, ktery byl odehran.

e Hrac musi fakta pfipadu predlozZit SoutéZnimu vyboru pfedtim, neZ odevzda
svlj vysledkovy listek, a to i kdyZ je vysledek dosaZeny obéma mici stejny.
Hrac je diskvalifikovan, jestliZe tak neucini.

e Jestlize hrac zahraje rdnu predtim, nez se rozhodne hrat druhy mic:

» Toto Pravidlo viibec neplati a pocita se vysledek dosaZzeny micem, ktery
byl odehran pfedtim, nez se hrac rozhodl hrat druhy mic.

» AvSak hrac neni nijak potrestéan za to, Ze hraje druhy mic.

Druhy mi¢ hrany podle tohoto Pravidla neni totéz, jako provizorni mi¢ podle
Pravidla 18.3.

(4) Vysledek jamky urci Soutézni vybor. KdyZ hrac hraje dva mice podle (3),
rozhodne o hracové vysledku na dané jamce Soutézni vybor nasledovné:

¢ Vysledek dosazeny micem, ktery byl zvolen (at uzZ volbu ucinil hra¢ nebo
Pravidla), se pocita, pokud Pravidla povoluji postup uZity pro tento mic.

e Jestlize Pravidla nepovoluji postup uZity pro tento mic, pocita se vysledek
dosazeny zbylym micem, pokud Pravidla povoluji postup uZity pro tento
zbyly mic.

e Jestlize Pravidla nepovoluji postup uZity ani pro jeden z obou mic(, pocité se
vysledek dosaZeny zvolenym mic¢em (at uZ volbu ucinil hra¢ nebo Pravidla),
ledaZe pfitom doslo k zdvazZnému poruSeni p¥i hie z nespravného mista,

v kterémZto pfipadé se pocita vysledek dosazeny zbylym micem.

e JestliZe pfi hfe obéma mici doslo k zavaznému poruSeni pfi hie
z nesprdvného mista, je hrac diskvalifikovan.

e 7adné rdny zahrané micem, jeho? vysledek se nepo¢ita (coZ zahrnuje jednak
zahrané rdny a takeé trestné rany obdrZené vyhradné pfi hrani tohoto mice),
se do vysledku hrace na dané jamce nezapocitavaji.

To, Ze ,,Pravidla umoznuji uzity postup®, znamena bud: (a) Ze plvodni mic byl
hrén, jak leZi, z mista, kde je povolena hra, nebo (b) Ze mic, ktery byl hréan, byl
uveden do hry spravnym postupem, spravnym zplsobem a na spravném misté
podle Pravidel.
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20.2 Rozhodnuti o pravidlovych situacich

20.2a Rozhodnuti rozhod¢iho

Rozhod(ije osoba uréena Soutéznim vyborem k tomu, aby rozhodovala o otazkach
skutkové podstaty a uplatiiovala Pravidla.

Rozhodnuti rozhodciho ohledné skutecnosti nebo toho, jak se maji Pravidla
uplatnit, je pro hrace zavazné.

e Hrac nema proti rozhodnuti rozhodciho narok na odvolani k SoutéZnimu vyboru.

vy~ o

® Rozhod(isi mlze vyzadat pomoc SoutéZniho vyboru predtim, neZ vyda
rozhodnuti, nebo predlozZit své rozhodnuti SoutéZnimu vyboru k pfezkoumani,
avsSak neni povinen tak ucinit.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 6C (vysvétlenirozsahu opravnéni
rozhodciho).

20.2b Rozhodnuti Soutézniho vyboru

JestliZe neni k dispozici rozhodci, aby vydal rozhodnuti, nebo kdyZ rozhod¢i
predloZi rozhodnuti SoutéZnimu vyboru:

e Rozhodnutivyda Soutéznivybor, a

vy o

e Rozhodnuti SoutéZniho vyboru je konecné.

Jestlize SoutéZnivybor nemiZe dojit k zavéru, mdZe situaci pfedloZit Pravidlové
komisi R&A, jejiZz rozhodnuti je konecné.

20.2c Uplatnéni standardu ,,pouhého oka” pfi uzZiti videa jako dikazu

Kdyz Soutéznivybor v ramci vydani rozhodnuti posuzuje otazky skutkové podstaty,
je pouZitividea omezeno standardem ,pouhého oka“:

e JestliZze skute¢nosti zachycené na videu nemohly byt rozumné rozpoznany
pouhym okem, nebere se takové video v potaz coby dikaz, i kdyby svédcilo
o poruseni Pravidel.

¢ AvsakikdyZ nenivideo s ohledem na standard ,,pouhého oka“ vzato v potaz coby
ddkaz, stéle je mozno rozhodnout o poruseni Pravidel, jestliZe si hrac byl jinak

védom skutecnosti, které znamenaly porudeni Pravidel (tfeba kdyZ hrac citil, Ze se
holi dotkl pisku v bankru, i kdyZ to nemohlo byt rozpoznano pouhym okem).
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20.2d Kdy bude nespravné rozhodnuti opraveno

vx o

JestliZe je rozhodnuti rozhodciho nebo SoutéZniho vyboru pozdéji shledano jako
nespravné:

e Rozhodnuti bude opraveno, pokud je to podle Pravidel moZné.
e Pokud je nato pfilis pozd€, nespravné rozhodnutf plati.

Jestlize hrac béhem kola nebo kdy7 je hra zastavena podle Pravidla 5.7a podnikne
kroky v rozporu s Pravidly na zakladé pochopitelného neporozuméni pokyndm
rozhodciho nebo Soutézniho vyboru (tfeba kdyzZ zvedne mic ve hfe, ackoli mu

to Pravidla neumoznuji), neni to trestné a dany pokyn se bere jako nespravné
rozhodnuti.

ey o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 6C (co ma Soutézni vybor délat, kdyz doslo
k nespravnému rozhodnutf).

20.2e Diskvalifikace hraci poté, co je vysledek zapasu nebo soutéze
konecny

(1) Hra najamky. Neni dano Zadné ¢asové omezenf pro diskvalifikaci hrace podle
Pravidla 1.2 (hruby pfestupek) nebo Pravidla 1.3b(1) (védomé ignorovani
vlastniho poruSeni Pravidel nebo trestu, nebo dohoda s jingym hracem ohledné
ignorovani libovolného Pravidla nebo trestu, o kterém védéli, Ze mél byt
udélen).

Toto mlzZe byt ucinéno i poté, co je vysledek zapasu konecny (viz Pravidlo
3.2a(v)).

Ohledné toho, zda Soutézni vybor vyda rozhodnuti, kdyz je poZadavek vznesen
poté, co je vysledek zdpasu konecny, viz Pravidlo 20.1b(3).

(2) Hra na rany. BE€Zné nesmi byt trest dopocitan ani opraven poté, co je soutéz
ukoncena, coZ je:

e KdyZ se vysledky stanou konecnymi zplisobem stanovenym SoutéZnim
vyborem, nebo

e Pfi kvalifikaci ve hfe na rdny nasledované hrou na jamky, kdyZ hra¢ odehraje
prvni ranu svého prvniho zapasu.

Avsak hrac¢ musi byt diskvalifikovan i poté, co byla soutézZ ukoncena, jestlize:

¢ Odevzdal vysledek na nékteré jamce niZsi neZ skutecny z jiného ddvodu,
neZ Ze nezapocital jednu nebo vic trestnych ran, o kterych pfredtim, neZ byla
soutéZ ukoncena, nevédél (viz Pravidlo 3.3b(3)),
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e VEdél pfed ukoncenim soutéze, Ze odevzdal vysledkovy listek, na némz
uvedl hendikep, ktery byl vy$sinez jeho skutecny hendikep, a toto ovlivnilo
pocet hendikepovych ran, o které byl jeho vysledek upraven (viz Pravidlo
3.3b(4)),

e Védél pred ukoncenim soutéZe, Ze porusil néjaké jiné Pravidlo, které
predepisuje trest diskvalifikace, nebo

e Védomé se dohodl s jingm hracem, Ze budou ignorovat néjaké Pravidlo nebo
trest, o kterém védeéli, Ze mél byt udélen (viz Pravidlo 1.3b(1)).

Soutéznivybor také mizZe hrace diskvalifikovat podle Pravidla 1.2 (hruby
prestupek) poté, co byla soutéZ ukoncena.

20.3 Situace, na které pravidla nepamatuji

Jakakoli situace, kterou Pravidla nefesi, by méla byt rozhodnuta Soutézni vyborem,
ktery by mél:

e Vzit do Gvahy vsechny okolnosti, a

e Vyfesit situaci zptsobem, ktery je rozumny, spravedlivy a konzistentni s tim, jak
Pravidla feSi podobné situace.
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Pravidlo 21

P Do 5 formy individualni hry na rany

21 a hry na jamky

Ucel:

Ucel: Pravidlo 21 popisuje ¢tyfi dalsi formy individualni hry, véetné ti forem
hry na rany, kde se skore pocita jinak, nez v bézné hie na rany: Stableford
(skére se pocita podle bodli dosaZenych na kazdé jamce); Maximalni skore
(skére na kazdé jamce je omezeno maximalni moznou hodnotou); a Par/Bogey
(skore se pocita jamku po jamce jako ve hie na jamky).

21.1 Stableford

21.1a Co je to Stableford
Stableford je forma hry na rdny, kde:

e Skére hrace nebo strany na jamce je ureno body zaloZenymi na porovnani
poctu ran, které hrac nebo strana na jamce dosahli (coZ zahrnuje jednak
zahrané rdny a také trestné rany), proti pevnému cilovému vysledku urCenému
pro kazdou jamku SoutéZnim vyborem, a

e SoutéZ vyhrava hrac nebo strana, je7 ziska za vSechna kola nejvice bodd.

~y 2

Plati béZna Pravidla pro hru na rdny, jak jsou uvedena v Pravidlech 1-20,
s (pravami uvedenymi v tomto specifickém Pravidle. Pravidlo 21.1 je ureno pro:

e SoutéZe bez hendikepu, ale lze je uzplsobit i pro hendikepové soutézZe, a

* Hrujednotlivc, ale lze je uzplsobit i pro soutéZe zahrnujici partnery, jak
popisuji Pravidla 22 (Ctyrhra) a 23 (Hra ctyfmi mici), a pro tymové soutéze, jak
popisuje Pravidlo 24.

21.1b Skorovani pfi Stablefordu

(1) Jak jsou pridélovany body. Hrac obdrzi za kazdou jamku body podle porovnani
svého skére a predepsaného pevného cilového vysledku pro danou jamku, coZ
je par, pokud SoutézZni vybor neurci jinak:
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Vice jak jednu ranu nad pfedepsany vysledek nebo bez vysledku

Jednu ranu nad predepsany vysledek
Predepsany vysledek

Jednu ranu pod predepsany vysledek
Dvé rany pod predepsany vysledek
T¥i rany pod predepsany vysledek
CtyFi rany pod pFedepsany vysledek

AL~ ([W|IN |- |O

Hrac, ktery danou jamku z jakéhokoli dlivodu nedohraje podle Pravidel, na ni ziska
nula boda.

Aby se napomohlo dodrZovani tempa hry, doporucuje se hractm, ktefi jiz na jamce
nemohou ziskat Zddné body, aby svou hru na dané jamce ukoncili.

Jamka je ukoncena, kdyz ji hrac dohraje, kdyzZ se rozhodne, Ze tak neucini, nebo
kdyZ jeho aktualni skére znamené zisk nula boda.

(2) Uvedeni vysledku pro kaZzdou jamku. Aby byly splnény podminky Pravidla 3.3b
ohledné zapisu jednotlivych jamkovych vysledk( na vysledkovém listku:

e JestliZze byla jamka dohréna:

» KdyZ by dosaZené skdre znamenalo nenulovy zisk bodd. Ve vysledkovém
listku musi byt uvedeno dosazené skore.

» KdyZ by dosaZené skdre znamenalo zisk nula bod(. Ve vysledkovém listku
nesmi byt bud' uvedeno Zadné skére, nebo tam musi byt uvedeno jakékoli
skére, které znamena zisk nula bodd.

e JestliZze byla jamka ukoncena, aniZ byla dohréna. Jestlize hrac jamku
nedohrdl podle Pravidel, nesmi ve vysledkovém listku byt bud’ uvedeno
Zadné skore, nebo tam musi byt uvedeno jakékoli skére, které znamena zisk
nula boda.

Zavypocet bodd, které hrac ziskal na kazdé jamce, stejné jako za uplatnéni
hendikepovych ran na kaZdé jamce pfed vypoctem ziskanych bodi
v hendikepové soutézi, zodpovida Soutézni vybor.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 5A(5) (Podminky soutéZe mohou
hracim doporucovat, aby ve vysledkovém listku na kazdé jamce uvedli i pocet
ziskanych bodl, ale nemohou to vyZadovat).
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DIAGRAM 21.1b: ZAPISOVANi PRI BRUTTO STABLEFORDU

Jamka |1 |2 |3 |4 |5 |6 |7 8|9 Out

Metry |445186 378387181 533313 |412 5373372 Kdo za co
odpovida
Par | 4|3 |4|4|3|5]|4|4]|5]36 -
J.Novak (37315141 4 7, 54540 .. Soutézni
Body [C3/ 211 21 0.1 2 204 . Wbor
. Hrac

Jamka |10 11 12 13 |14 |15 |16 17 18  In Total  _
Metry |206/424/397 202/541 150 593|137 40130516423 ‘. _'Hrdt
Par 443|535 /3|4 34|70 a zapisovatel

JNovak €31 6 1 6 314 314 54> 36 76
Body _..C )

M‘: " Podpis .
/" hrace: !

21.1c Tresty pri Stablefordu

(1) Jiné tresty nez diskvalifikace. VSechny trestné rany se pfipoctou k vysledku
hrace na jamce, kde k poruseni doslo, avSak s témito tfemi Vyjimkami:

Vyjimka 1 - Nadmérny pocet, sdileni, pridani nebo vyména holi: Jestlize hrac
porusi Pravidlo 4.1b (Limit 14 holi; Sdileni, pfidani nebo vyména holi b€hem
kola), Soutézni vybor odecte dva body (pokud k poruseni doslo pouze na jedné
jamce), nebo ctyfi body (jestlize k poruseni doslo na dvou nebo vice jamkach)
podle Pravidla 4.1b z celkového bodového zisku hrace za dané kolo.

Vyjimka 2 - Cas startu: Jestlize hrac porusi Pravidlo 5.3a tim, Ze (1) se dostavi
do péti minut po svém startovnim ase, nebo (2) odstartuje v péti minutach
pfedchazejicich jeho startovnimu ¢asu (viz Tresty u Pravidla 5.3, Vyjimky 1 a 2),
SoutéZnivybor odecte dva body z celkového bodového zisku hrace za dané
kolo.

Vyjimka 3 - Zbytecné zdrZovani: JestliZze hrac porusi Pravidlo 5.6a, Soutézni
vybor odecte z bodového zisku hrace za dané kolo jeden bod za prvni poruSeni
a dalsi dva body za druhé porusenti. (Ohledné tfetiho poruSeni Pravidla 5.6a,
viz Pravidlo 21.1¢(2).)
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V pripad€ kazdé z uvedenych Vyjimek musi hrac okolnosti poruseni predloZit
SoutéZnimu vyboru predtim, neZ odevzda svij vysledkovy listek, aby
SoutéZni vybor mohl zapocitat p¥isludny trest. Jestlize tak neucini, je hrac
diskvalifikovan.

ey 2

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo K-3 (jak
pFizplsobit tempo hry pfi Stablefordu s odpoctem bodd v pFipad€é porusent).

(2) Trest diskvalifikace. Hrac, ktery porusi nékteré z nasledujicich ¢tyf Pravidel,
neni diskvalifikovan, ale ziska za jamku, kde k poruSeni do3lo, nula bod:

e Nedohrdnijamky podle Pravidla 3.3c,

e Neopraveni chyby, kdy hrac zacal hrat jamku odjinud nez z odpalisté
(viz Pravidlo 6.1b(2)),

e Neopraveni chyby pfi hfe nesprdvného mice (viz Pravidlo 6.3c), nebo

e Neopraveni chyby pfi hfe z nesprdvného mista, kdyz doslo k zdvaznému
porusSeni (viz Pravidlo 14.7b).

JestliZze hrac porusi jakékoli jiné Pravidlo, které pfedepisuje trest diskvalifikace,
je hrac diskvalifikovan.

21.1d Vyjimka u Pravidla 11.2 pfi Stablefordu

Pravidlo 11.2 neplati v nasledujici situaci:

Jestlize hraclv mic v pohybu musi byt dohrdn do jamky, aby hrac ziskal na

dané jamce jeden bod, a jakakoli osoba tento mi¢ idmysliné odrazi nebo zastavi
v okamZiku, kdy zfejmé neexistuje mozZnost, Ze by byl dohrdn, neobdrZi doty¢éna
osoba Zadny trest a hrac na dané jamce ziskava nula bod.

21.1e Kdy konci kolo pfi Stablefordu
Hracovo kolo kon¢i, kdyZ hrac:

¢ Dohraje svou poslednijamku kola (véetné pfipadné opravy chyby, tfeba podle
Pravidla 6.1 nebo 14.7b), nebo

e Rozhodne se, Ze svou posledni jamku nedohraje, nebo kdyZ na této jamce uz
nem(Ze ziskat vice jak nula bod.
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21.2 Maximalni skore

21.2a Co je to Maximalni skore

Maximadlni skére je forma hry na rdny, kde skére hrace nebo strany na jamce
je omezeno maximalnim poctem ran ur¢enym Soutéznim vyborem, tfeba jako
dvojnasobek paru, ur¢itad pevna hodnota nebo netto double bogey.

Plati béZna Pravidla pro hru na rdny, jak jsou uvedena v Pravidlech 1-20,
s Gpravami uvedenymi v tomto specifickém Pravidle. Pravidlo 21.2 je uréeno pro:

e SoutéZe bez hendikepu, ale Ize je uzplsobit pro hendikepové soutéze, a

* Hrujednotlivc, ale lze je uzplsobit i pro soutéZe zahrnujici partnery, jak
popisuji Pravidla 22 (Ctyrhra) a 23 (Hra ctyfmi mici), a pro tymové soutéze, jak
popisuje Pravidlo 24.

21.2b Skérovani pfi hfe Maximalni skore

(1) Hracovo skore na jamce. Hracovo skére na jamce je zaloZeno na poctu uhranych
ran (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny a také trestné rany), ovsem hrac obdrZzi

pouze dané maximalni skore, jestliZe jeho skutecné skore je vy3si, neZ dané
maximum.

Hrac, ktery danou jamku z jakéhokoli dlvodu nedohraje podle Pravidel, na ni
obdrZi dané maximalni skére.

2o

Aby se napomohlo dodrZovani tempa hry, doporucuje se hracim, ktefi jiz na
jamce dosahli maximéalniho poctu ran, aby svou hru na dané jamce ukoncili.

Jamka je ukoncena, kdyz ji hrac dohraje, kdyz se rozhodne, Ze tak neucini, nebo
kdy7 jeho aktualni skére dosahne daného maxima.

(2) Uvedeni vysledku pro kaZzdou jamku. Aby byly splnény podminky Pravidla 3.3b
ohledné zapisu jednotlivych jamkovych vysledkl na vysledkoveém listku:

e JestliZze byla jamka dohréna:

ev o

» KdyZ je dosaZené skore nizsi, nez dané maximum. Ve vysledkovém listku
musi byt uvedeno dosaZené skoére.

» KdyZ je dosaZené skore stejné nebo vy33i, neZ dané maximum. Ve
vysledkovém listku nesmi byt bud uvedeno Zadné skére, nebo tam
musi byt uvedeno jakékoli skére, které je stejné nebo vy33i, neZ dané
maximum.

e JestliZze byla jamka ukoncena, aniz byla dohrana. JestliZze hrac jamku
nedohrdl podle Pravidel, nesmi ve vysledkovém listku byt bud’ uvedeno
Zadné skore, nebo tam musi byt uvedeno jakékoli skore, které je stejné nebo
vy$si, neZ dané maximum.
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Za (pravu hracova vysledku na kazdé jamce na hodnotu daného maxima

v pfipadé, Ze hra¢ nema uveden Zadny vysledek nebo vysledek vétsi, nez je
dané maximum, stejné jako za uplatnéni hendikepovych ran na kazdé jamce,
zodpovida Soutézni vybor.

21.2c Tresty pfi hfe Maximalni skore

Ve hfe Maximdlni skére plati vSechny tresty jako ve hfe na rdny, s tou vyjimkou, 7e

hrac, ktery porusi nékteré z nasledujicich ctyf Pravidel, neni diskvalifikovan, ale
obdrZi na jamce, kde k poruSeni do3lo, dané maximalni skore.

e Nedohrdni jamky podle Pravidla 3.3c,

e Neopraveni chyby, kdy hrac¢ zacal hrat jamku odjinud neZ z odpalisté
(viz Pravidlo 6.1b(2)),

e Neopraveni chyby pfi hie nesprdvného mice (viz Pravidlo 6.3c), nebo

e Neopraveni chyby pfi hfe z nesprdvného mista, kdyZ doslo k zdvaZnému
poruseni (viz Pravidlo 14.7b).

Jestlize hrac porusi jakékoli jiné Pravidlo, které predepisuje trest diskvalifikace, je
hrac diskvalifikovan.

Ani po zapocCteni trestnych ran nem(iZe hracovo skére na jamce prevysit dané
maximalni skore urené Soutéznim vyborem.

21.2d Vyjimka u Pravidla 11.2 pfi hfe Maximalni skore

Pravidlo 11.2 neplati v nasledujici situaci:

Jestlize hraclv mic v pohybu musi byt dohrdn do jamky, aby hrac ziskal na dané
jamce skére o jednu ranu niZsi, nez je dané maximum, a jakakoli osoba tento mic
Gmyslné odrazi nebo zastavi v okamzZiku, kdy zfejmé neexistuje mozZnost, Ze by
byl dohrdn, neobdrZi doty¢na osoba Zadny trest a hra¢ na dané jamce obdrzi dané
maximalni skére.

21.2e Kdy konc¢i kolo pfi hfe Maximalni skore

Hracovo kolo konci, kdyzZ hrac:

¢ Dohraje svou poslednijamku kola (vCetné p¥ipadné opravy chyby, tfeba podle
Pravidla 6.1 nebo 14.7h), nebo

e Rozhodne se, Ze svou posledni jamku nedohraje, nebo kdyZ na této jamce jiz
ziskal dané maximalni skére.
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21.3 Par/Bogey

21.3a Co je to Par/Bogey

Par/Bogey je forma hry na rdny, ve které se skore pocita jako ve hfe na jamky, kde:

e Hrac nebo strana vyhraje resp. prohraje jamku, kdyZ ji dohraje za méné resp.
vice ran, neZ je predepsany pevny cilovy vysledek pro danou jamku urceny
SoutéZnim vyborem, a

e SoutéZ vyhrava hrac nebo strana s nejvétsim rozdilem mezi celkovym poctem
vyhranych a prohranych jamek (tedy od poctu vyhranych jamek se odecte pocet
prohranych jamek).

Plati béZna Pravidla pro hru na rdny, jak jsou uvedena v Pravidlech 1-20,
s Gpravami uvedenymi v tomto specifickém Pravidle. Pravidlo 21.3 je uréeno pro:

e SoutéZe bez hendikepu, ale lze je uzpisobit pro hendikepové soutéZe, a
e Hrujednotlivcd, ale lze je uzpUsobit i pro soutéZe zahrnujici partnery, jak

popisuji Pravidla 22 (CtyFhra) a 23 (Hra EtyFmi mici), a pro tymové soutéZe, jak
popisuje Pravidlo 24.

21.3b Skérovani pfi hie Par/Bogey

(1) Kdy je jamka vyhrana a prohrana. Skoéruje se jako ve hfe na jamky, kdy je jamka
vyhrana resp. prohrana podle porovnani hracova poctu ran (coZ zahrnuje
jednak zahrané rdny a takeé trestné rany) proti pfedepsanému pevnému
cilovému vysledku (typicky par nebo bogey) uréenému SoutéZnim vyborem:

e JestliZe je hracovo skére nizsi, neZ predepsany vysledek, hrac jamku
vyhrava.

¢ JestliZe je hraCovo skoére stejné, jako predepsany vysledek, je jamka pllena
(nerozhodny vysledek).

Yxe

e JestliZe je hracovo skére vyssi, neZ predepsany vysledek, nebo kdyZ na
jamce nema Zadny vysledek, hrac jamku prohrava.

Hrac, ktery danou jamku z jakéhokoli divodu nedohraje podle Pravidel, tuto
jamku prohrava.

2%0

Aby se napomohlo dodrZovani tempa hry, doporucuje se hracim, ktefi jiz na
jamce prekrocili predepsany vysledek, aby svou hru na dané jamce ukon(¢ili
(protoZe jiz tuto jamku prohrali).

Jamka je ukoncena, kdyz ji hrac dohraje, kdyzZ se rozhodne, Ze tak neucini, nebo
kdyz jeho aktualni skére pfesahne predepsany vysledek.
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(2) Uvedeni vysledku pro kazdou jamku. Aby byly splnény podminky Pravidla 3.3b
ohledné zapisu jednotlivych jamkovych vysledk( na vysledkoveém listku:

e JestliZze byla jamka dohrana:

» KdyZ dosazené skére znamena, Ze jamka je vyhrana nebo pdlena.
Ve vysledkovém listku musi byt uvedeno dosaZené skore.

» KdyZ dosazené skére znamena, Ze jamka je prohrana. Ve vysledkovém
listku nesmi byt bud uvedeno Zadné skére, nebo tam musi byt uvedeno
jakékoli skore, které znamena, Ze je jamka prohrana.

e Jestlize byla jamka ukoncena, anizZ byla dohrana. Jestlize hrac jamku
nedohrdl podle Pravidel, nesmi ve vysledkovém listku byt bud uvedeno
7adné skore, nebo tam musi byt uvedeno jakékoli skére, které znamena, Ze
je jamka prohrana.

Za rozhodnuti, jestli hra¢ jamku vyhral, prohral nebo pdalil, stejné jako za
uplatnéni hendikepovych ran na kazdé jamce ptedtim, neZ je urcen jeji
vysledek, zodpovida Soutézni vybor.

swwe

JestliZze hrac odevzda vysledkovy listek s vysledkem na nékteré jamce nizsim,
nez skute¢nym, ale toto neovlivni, jestli je jamka vyhrana, prohrana nebo

vo v 2

pllena, pak hrac¢ neobdrzi Zadny trest podle Pravidla 3.3b.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 5A(5) (Podminky soutéZe mohou
hractm doporucovat, aby ve vysledkovém listku na kazdé jamce uvedliijeji
vysledek, ale nemohou to vyZadovat).

21.3c Tresty pfi hie Par/Bogey

(1) Jiné tresty nez diskvalifikace. Vsechny trestné rany se pfipoctou k vysledku
hrace na jamce, kde k poruseni do$lo, avSak s témito tfemi Vyjimkami:

Vyjimka 1 - Nadmérny pocet, sdileni, pfidani nebo vyména holi: Jestlize hrac
porusi Pravidlo 4.1b (Limit 14 holi; Sdileni, pfidani nebo vyména holi béhem
kola), SoutéZnivybor odecte jednu jamku (pokud k poruseni doslo pouze na
jedné jamce), nebo dvé jamky (jestlize k poruseni doSlo na dvou nebo vice
jamkach) podle Pravidla 4.1b od hracova celkového rozdilu mezi poctem
vyhranych a prohranych jamek.

Vyjimka 2 - Cas startu: JestliZe hra¢ porusi Pravidlo 5.3a tim, Ze (1) se dostavi
do péti minut po svém startovnim Case, nebo (2) odstartuje v péti minutach
predchazejicich jeho startovnimu ¢asu (viz Tresty u Pravidla 5.3, Vyjimky 1 a 2),
SoutéZnivybor odecte jednu jamku od hracova celkového rozdilu mezi poctem
vyhranych a prohranych jamek.
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Vyjimka 3 - Zbytecné zdrZovani: Jestlize hrac porusi Pravidlo 5.6a:

e Trest za prvni porus$eni: Hrac obdrZi jednu trestnou ranu na jamce, kde
k poruSeni dos3lo.

e Trestza druhé poruSeni: Soutézni vybor odecte jednu jamku od hracova
celkového rozdilu mezi poctem vyhranych a prohranych jamek.

e Ohledné tfetiho porudeni Pravidla 5.6a, viz Pravidlo 21.1c(2).

V pfipadé kazdé z uvedenych Vyjimek musi hra¢ okolnosti porusSeni predloZit
SoutéZnimu vyboru predtim, neZ odevzda svdj vysledkovy listek, aby
Soutéznivybor mohl zapocitat prislusny trest. Jestlize tak neucini, je hrac
diskvalifikovan.

(2) Trest diskvalifikace. Hrac, ktery porusi nékteré z nasledujicich ctyf Pravidel,
neni diskvalifikovén, ale prohrava jamku, kde k poruseni doslo:

e Nedohrdni jamky podle Pravidla 3.3c,

e Neopraveni chyby, kdy hrac zacal hrat jamku odjinud neZ z odpalisté
(viz Pravidlo 6.1b(2)),

¢ Neopraveni chyby pfi hie nesprdvného mice (viz Pravidlo 6.3c), nebo

e Neopraveni chyby pfi hfe z nesprdvného mista, kdyZ do3lo k zdvaznému
poruSeni (viz Pravidlo 14.7b).

JestliZe hrac porusi jakékoli jiné Pravidlo, které pfedepisuje trest diskvalifikace,
je hrac diskvalifikovan.
Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo K-4 (jak
pFizplsobit tempo hry pfi hfe Par/Bogey s odpoctem jamek v pfipadé porusen).

21.3d Vyjimka u Pravidla 11.2 pfi hie Par/Bogey

Pravidlo 11.2 neplati v nasledujici situaci:

Jestlize hracliv mi¢ v pohybu musi byt dohrdn do jamky, aby hrac jamku vypdlil,

a jakakoli osoba tento mi¢ myslné odrazi nebo zastavi v okamZiku, kdy zfejmé
neexistuje moznost, Ze by byl dohrdn, neobdrzi doty¢na osoba Zadny trest a hrac
danou jamku prohrava.

21.3e Kdy konci kolo pfi hie Par/Bogey

Hracovo kolo kon¢i, kdyZ hrac:

® Dohraje svou posledni jamku kola (vCetné pfipadné opravy chyby, tfeba podle
Pravidla 6.1 nebo 14.7b), nebo

e Rozhodne se, Ze svou posledni jamku nedohraje, nebo kdyz tuto jamku jiz prohral.

184



Pravidlo 21

21.4 Hra na jamky tfemi mici

21.4a Co je to hra na jamky tfemi mici

Hra na jamky tfemi mici je forma hry na jamky, kde:

e KaZdy ze tfi hracl hraje najednou dva samostatné zapasy proti zbylym dvéma

hraclm, a
e Kazdy hrac hraje jeden mic, ktery se zapocitava do obou jeho zapasda.

Pro vSechny tfi samostatné zapasy plati béZna Pravidla pro hru na jamky, jak jsou
uvedena v Pravidlech 1-20, s vyjimkou nasledujicich dvou specifickych Pravidel,

vy 2

ktera plati v situacich, kdy by béZna Pravidla v jednom zapase mohla kolidovat
s jejich uplatnénim v druhém zapase.

21.4b Hra mimo poradi

JestliZze v libovolném zapase zahraje hra¢ mimo potadi, pak souper, ktery mél hrat
jako prvni, mdZe tuto rdnu zrusit podle Pravidla 6.4a(2).

JestliZe hrac zahraje mimo poradiv obou zapasech, mizZe se kazdy ze souperii
rozhodnout, zda se v jeho zapase s timto hraCem ma tato rdna zrusit.

JestliZe je hracova rdna zruSena pouze v jednom zapase:

e Ve svém druhém zapase musi hrac pokracovat ve h¥e pdvodnim micem

¢ To znamena, Ze hrac¢ musi jamku dokoncit pro kazdy z obou zapasd rlznymi
mici.

21.4¢ Mi¢ nebo markovatko zvednuto nebo pohnuto jednim ze souperi

JestliZe jeden ze soupefii obdrZzi jednu trestnou ranu podle Pravidla 9.5b nebo
9.7b za to, Ze zvedl hracdv mic nebo markovdtko, nebo Ze zplsobil, Ze se mi¢ nebo
markovdtko pohnuly, pak tento trest se zapocitava pouze v ramci jeho zapasu

s danym hracem.

Ve svém zapase se zbylym hracem neobdrzi tento souper zadny trest.

21.5 DalSiformy hry

Pravidla 3, 21, 22 a 23 specialné popisuji pouze nékolik urcitych forem hry, avsak
golf se hraje v mnoha dalSich formach, tfeba jako texas scrambles a greensomes.

Pravidla mohou byt uzplisobena tak, aby pokryvala hru i v téchto dalSich
formach hry.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 9 (doporucené zplsoby, jak uzplsobit
Pravidla pro ostatni bézné formy hry).
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PRAVIDLO

22 Ctythra (Foursome)

Ucel:

Pravidlo 22 popisuje ¢tyfhru (hranou bud’jako hra na jamky nebo hra na rany),
kdy dva partnefi soutézi spolu jako strana, pficemz se stfidaji v ranach pfi
hrani jednoho mice. Pravidla pro tuto formu hry jsou v zasadé stejna, jako pro
hru jednotlivcl, vyjma poZadavku na to, aby se hraci stfidali pfi odpalech pfi
zahajeni jamky a také v ranach béhem hrani kazdé jamky.

22.1 Cojeto ctyrhra

CtyFhra (zndma té7 jako klasicky foursome) je forma hry zahrnujici partnery (at uz
ve hfe na jamky nebo ve hfe na rdny), kdy dva partnefi soutézi jako strana, pficemz
hraji jeden mi¢ a na kaZzdé jamce se v ranach stfidaji.

Pro tuto formu hry plati Pravidla 1-20 (pfiemZ strana hrajici jeden mic se bere
stejné, jako samostatny hrac), s Gpravami uvedenymi v nasledujicich specifickych
Pravidlech.

Variantou této formy hry je forma hry na jamky znama jako trojhra (Threesome),
kdy jeden hrac soutézi proti strané dvou partnerd, ktefi se stfidaji v dderech podle
nasledujicich specifickych Pravidel.

22.2 Libovolny partner mize jednat coby strana

JelikoZ oba partneri soutézi jako jedna strana hrajici jeden mic:

¢ Libovolny partner mliZe provést Gkon povoleny pfedtim, neZ je proveden dder,
jako je oznaceni polohy mice a zvednuti, vrdceni, spusténi a umisténi mice, bez
ohledu na to, kdo z partnert je na fadé, aby za stranu hral pfisti rdanu.

® Partner a jeho nosic mohou poméhat druhému z partnerd stejnym zplsobem,
jako to mGze Cinit nosic tohoto druhého partnera (tfeba davat rady nebo o né
byt Zadan nebo provadét dalsi Gkony v souladu s Pravidlem 10), avSak nesmi
mu poskytnout Zadnou pomoc, kterou mu podle Pravidel nosi¢ tohoto druhého
partnera nesmi poskytnout.

e Na stranu se vztahuje jakykoli Gkon i poruSeni Pravidel zpGsobené libovolnym
z partnerti nebo libovolnym z jejich nosicu.

Ve hre na rdny staci, kdyZ spravnost jamkovych vysledkl strany zapsanych na
vysledkovém listku potvrdi pouze jeden z partnerd (viz Pravidlo 3.3b).
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22.3 Hraci jedné strany se pfi hie musi po ranach stridat

Na kaZdé jamce se partnefi musi po randch za stranu stfidat:

e Jeden z partneri musi zacinat hru z odpalisté na lichych jamkach, zatimco druhy
partner musi zacinat hru z odpalisté na sudych jamkach.

e Po zahrani prvni rdny z odpalisté dané jamky se partnefi musi po zbytek jamky
po randch stfidat.

e JestliZe je rdna zruSena nebo se z jiného dlivodu podle jakéhokoli Pravidla
nepocita (vyjma kdyZ je rdna zahrana v nespravném poradiv rozporu s timto
Pravidlem), musi dalsi ranu strany hrét ten samy partner, ktery hral tuto rdanu.

e JestliZze se strana rozhodne hrat provizorni mic, musi ho hrat ten partner, na

kterém je fada, aby za stranu hral p¥isti ranu.
Zadné trestné rany, které strana obdrZzi, nemaji vliv na stfidani partnerd ve hre.

Trest za zahrani rany v nespravném poradi v rozporu s Pravidlem 22.3: VSeobecny
trest.

Ve hFe na rdny musi strana tuto chybu napravit:

e Spravny partner musi zahrat rdnu z mista, odkud strana zahréla prvni ranu
v nespravném poradi.

® Rdna zahranav nespravném pofadi, ani dal5i rdny zahrané timto micem
pfedtim, neZ je tato chyba opravena (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny a také
trestné rany obdrZené vyhradné pfi hrani tohoto mice), se nezapocitavaji.

e JestliZze strana tuto chybu neopravi predtim, neZ odehraje Gvodni rdnu na dalsi
jamce, nebo, v pfipadé posledni jamky kola, neZ odevzda vysledkovy listek, je
diskvalifikovana.

22.4 Zahajeni kola

22.4a Ktery z partnerd hraje jako prvni

Strana si mdZe zvolit, ktery z partner( bude hrat z prvniho odpalisté na zacatku
kola, ledaZe toto stanovi podminky soutéze.

Strana zapocne kolo, kdyZ tento partner zahraje (vodni rdnu na prvni jamce strany.
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22.4b Cas a misto stratu

Pravidlo 5.3a plati rdznym zplsobem pro kaZzdého z partner(i podle toho, kdo
z nich hraje za stranu jako prvni:

e Partner, ktery hraje jako prvni, musi byt ve startovnim ¢ase pfipraven ke hfe na
startovnim misté a musi zacit hréat ve stanoveny startovni ¢as (a nikoli dfive).

e Partner, ktery hraje jako druhy, musi byt ve startovnim ¢ase pfitomen bud'na
startovnim misté, nebo na té samé jamce blizko mista, kde lze oCekavat, Ze se
mic zahrany z odpalisSté zastavi.

JestliZe kterykoli z partnerd neni pfitomen, jak uvedeno, znamena to pro stranu
poruseni Pravidla 5.3a.

22.5 Partnefri mohou sdilet hole

Pravidlo 4.1b(2) je upraveno tak, Ze umoziuje partneram sdilet hole za

predpokladu, Ze celkovy pocet holi, které dohromady maji, neprevysi 14.
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PRAVIDLO
23 Hra Ctyfmi miCi

Ucel:
Pravidlo 23 popisuje hru ¢tyfmi mi€i (hranou bud’v ramci hry na jamky nebo
hry na rany), kdy partnefi soutézi jako strana, pficemz kazdy z nich hraje svj

vlastni mic. Skére strany na kazdé jamce je urceno niz§im skore partnerd na
dané jamce.

23.1 Co je to hra ctyfmi mici

Hra ctyfmi mici je forma hry (at uz ve hfe na jamky nebo ve hfe na rdny) zahrnujici
partnery, kdy:

Yy

e Dva partneri soutéZi spolu jako strana, pfiCemz kazdy z partneru hraje sv(j
vlastni mic, a

e Skére strany na jamce je dano nizsim z vysledkd obou partnert na dané jamce.

Pro tuto formu hry plati Pravidla 1-20, s Gpravami uvedenymi v nasledujicich
specifickych Pravidlech.

Variantou této formy hry je hra znama jako hra o nejlepsi mic (Best-Ball), kde jeden
hrac soutézi proti strané dvou nebo tfi partneru, pficemz kazdy z partnerd hraje
svij vlastni mi¢ podle Pravidel, s Gpravami uvedenymi v nasledujicich specifickych
Pravidlech. (V pfipad€ hry o nejlepsi mic, kde stranu tvofi tfi partnefi, znamena

odkaz na druhého partnera oba dalsi partnery.)

23.2 Skarovani ve hre ctyfmi mici
23.2a Skore strany na jamce ve hie na jamky a ve hie na rany

e KdyZ oba partnefi dohraji jamku nebo ji jinak dokon¢i v souladu s Pravidly.

Skére strany na jamce je dano niZsim z obou vysledkad.

e KdyZ pouze jeden z partnerd dohraje jamku nebo ji jinak dokon¢i v souladu
s Pravidly. Skére strany na jamce je dano vysledkem tohoto partnera. Druhy
z partnerd nemusi jamku dohrat.

e KdyZ ani jeden z partner(l jamku nedohraje, ani ji jinak nedokon¢iv souladu
s Pravidly. Strana nemé pro danou jamku vysledek, coZ znamena:

» Ve hfe na jamky tato strana ztraci tuto jamku, ledaZe soupefici strana danou
jamku jiZ predtim darovala nebo jingm zplsobem prohrala.

» Ve hfe na rdny je tato strana diskvalifikovana, ledaZe je tato chyba vcas

opravena podle Pravidla 3.3c.
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23.2b Vysledkovy listek strany ve hie na rany

(1) Odpovédnost strany. Na jednom vysledkovém listku musi byt na kazdé
jamce uveden hruby vysledek strany a v hendikepové soutézi musi byt na
vysledkovém listku uvedeny hendikepy obou partnerd.

Na kaZdé jamce:

e Musi byt na vysledkovém listku uveden hruby vysledek alespoti jednoho
z partnerd.

e Nenitrestné uvést na vysledkovém listku vysledek vice jak jednoho partnera.

e KaZzdy vysledek zapsany na vysledkovém listku musi byt zfetelné pfifazen
tomu z partnerd, ktery ho dosahl; jestlize tomu tak neni, je strana
diskvalifikovana.

e Nestaciuvést vysledek obecné jen jako vysledek strany.

Staci, kdyz spravnost jamkovych vysledki strany zapsanych na vysledkovém
listku potvrdi pouze jeden z partnerd podle Pravidla 3.3b(2).

ey o

(2) Odpovédnost Soutézniho vyboru. Soutéznivybor je odpovédny za urceni,
ktery z vysledk strany na kazdé jamce se zapocitava, véetné uplatnéni
hendikepovych ran v hendikepové soutézi:

e JestliZze je pro danou jamku uveden jen jeden vysledek, pak plati jako
vysledek strany.

¢ JestliZe jsou pro danou jamku uvedeny vysledky obou partnerd:

» Jestlize jsou tyto vysledky rizné, plati jako vysledek strany nizsi z nich
(hruby nebo Cisty).

» JestliZe jsou oba tyto vysledky stejné, mlzZe Soutézni'vybor zapocitat
libovolny z nich. JestliZe se ukaZe, Ze zapocitany vysledek je z jakéhokoli
ddvodu nespravny, zapocita SoutéZni vybor ten druhy vysledek.

JestliZe vysledek, ktery se zapocitava jako vysledek strany, neni zfetelné pfifazen
tomu z partnerd, ktery ho dosahl, nebo jestliZe je tento partner pro hru na této
jamce diskvalifikovan, je strana diskvalifikovana.

23.2c. Vyjimka u Pravidla 11.2 pfi hie Etyfmi mici

Pravidlo 11.2 neplati v nasledujici situaci:

z2xo

Jestlize hraclv partner jiz jamku dohrdl a hracdv mic¢ v pohybu musi byt dohrdn
do jamky, aby hrac¢ dosahl pro stranu vysledku, ktery by byl o jednu ranu lep3i,

a jakakoli osoba tento mi¢ Gdmysln€é odrazi nebo zastavi v okamZiku, kdy zfejmé
neexistuje moznost, Ze by byl dohrdn, neobdrZi dotyéné osoba Zadny trest a mic

tohoto hrace se pro vysledek strany na této jamce nezapocitava.
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DIAGRAM 23.2b: ZAPISOVANI PRI BRUTTO HRE CYTRMI MiCl NA RANY

_______________________________________

______________________________________

Jamka 11213415167 8 9 Out Kdo za co
Eva E'Z/ S ¢ 6 ¢ 3 6" odpovida
Jan S 35 ::':':‘:S' ::(!:':::'::3':':‘?'; ' SoutéZni
scestay (9 | 315 9 69 3] 3537 " wybor

. Hraé
Jamka |10 |11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 | In [Total :\H”
Eva S 3Z, rac
Tan S 3 ARAN 35 a zapisovatel

23.3 Kdy kolo zacina a konci; Kdy je jamka ukoncena

23.3a Kdy kolo zacina
Kolo pro stranu zacne, kdyZ jeden z partnert odehraje Gvodni rdnu na své prvni

jamce.

23.3b Kdy kolo konci

Kolo pro stranu konct:
e Ve hie na jamky, kdyZ jedna ze stran vyhrala zapas (viz Pravidla 3.2a(3) a (4)).

e Ve hfe na rany, kdyZ strana dokon¢i svou posledni jamku tak, Ze ji dohraji oba
partnefi (véetné opravy pochybeni, tfeba podle Pravidla 6.1 nebo 14.7b), nebo
kdyz ji dohraje jeden z partner(i a druhy se rozhodne, Ze tak neucini.
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23.3c Kdy je jamka ukoncena

(1) Hra na jamky. Strana dokoncila jamku, kdy? ji oba partnefi dohrali nebo jejich

pristi rany byly darovany nebo kdyZ jedna ze stran darovala jamku.

(2) Hra narany. Strana dokonc¢ila jamku, kdyZ ji jeden z partnerii dohral a druhy ji
bud dohrdl, nebo se rozhodl, Ze tak neucini.

23.4 Stranu miZe zastupovat jeden nebo oba partnefri

Stranu m{iZe po celé kolo nebo jeho libovolnou ¢ast zastupovat pouze jeden
z partnerd. Neni potfeba, aby byli pfitomni oba partnefi nebo aby oba hrali kaZzdou
jamku.

JestliZe se nepfitomny partner nasledné dostavi ke hte, mliZe zacit hrat za stranu
pouze mezi dvéma jamkami, coZ znamena:

¢ Hra najamky — Pfedtim, neZ kterykoli z hracdl zacne hru na jamce. Jestlize se
partner dostavi aZ poté, co libovolny hrac libovolné strany zacal hru na dané
jamce, pak tento partner mdze hrat za danou stranu az od p¥isti jamky.

e Hra narany — Pfedtim, neZ druhy partner zacne hru na jamce. JestliZze se partner
dostavi az poté, co jeho partner zacal hru na dané jamce, pak partner, ktery se
teprve dostavil, miZe hrat za danou stranu az od pfisti jamky.

| kdyZ se partner, ktery se dostavil, nemiZe zapojit do hry na jamce, miZe stale
davat rady nebo poskytovat pomoc svému partnerovi a provadét pro néj na dané
jamce dalsi Gkony (viz Pravidla 23.5a a 23.5b).

Trest za poruSeni Pravidla 23.4: VSeobecny trest.

23.5 Ukon hrace ovlivni hru partnera

23.5a Hrac mizZe s micem svého partnera provést libovolny dkon, ktery
s nim mizZe provést tento partner

PfestoZe kazdy hrac v ramci strany hraje sv(j vlastni mic:

e Hrac mlzZe s micem svého partnera provést libovolny Gkon, ktery s nim pfed
zahranim rdny mlZe provést tento partner, treba oznacit polohu mice, zvednout,
vrdtit, spustit a umistit tento mic.

e Hrac a jeho nosi¢ mohou pomahat partnerovi stejnym zpdsobem, jako to miZe
Cinit nosic tohoto partnera (tfeba davat rady nebo o né byt Zadan nebo provadét

dalsi dkony v souladu s Pravidlem 10), avSak nesmi mu poskytnout Zadnou
pomoc, kterou mu podle Pravidel nosic tohoto partnera nesmi poskytnout.
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Ve hFe na rdny se partnefi nesmi spolu dohodnout, Ze ponechaji néjaky mic na
jamkovisti, aby tento mi¢ pomahal nékomu z nich nebo jakémukoli jinému hraci
(viz Pravidlo 15.3a).

23.5b Partner je odpovédny za hracovy ikony

Jakykoli Gkon, ktery ucini hrac, a ktery se tyka mice nebo vystroje partnera, se
bere, jako by ho ucinil tento partner.

JestliZe by hracdv tkon znamenal poruSeni Pravidel, pokud by ho provedl partner:

ye o ve

* Mase zato, Ze partner porusil Pravidla, a obdrZi pfislusny trest (viz Pravidlo
23.8a).

e Priklady, kdy hrac takto porudi Pravidla:
» KdyZ zlepSi podminky ovliviujici partnerovu ranu,
» KdyZ ndhodou pohne partnerovym micem, nebo
» KdyZ neoznacli misto partnerova mice predtim, nez ho zvedne.

Toto platii pro Gkony ucinéné hracovym nosicem a tykajici se partnerova mice,
které by znamenaly poruSeni Pravidel, kdyby je provedl partner nebo jeho nosic.

JestliZe dkon hrace nebo jeho nosice ovlivni jak hru mice samotného hrace, tak
partnerova mice, viz Pravidlo 23.8a(2) ohledné toho, kdy obdrZi trest oba partnefi.

23.6 Poradive hie v ramci strany

Partnefi mohou hrat v takovém poradi, jaké strana povazuje za nejlepsi.

To znamena, Ze kdyZ je hrac na fadé ve hte podle Pravidla 6.4a (hra na jamky) nebo
6.4b (hra na rdny), mZe hrat bud'tento hrac, nebo jeho partner.
Vyjimka - Pokracovani ve hie poté, co byla ve hie na jamky rana darovana:
e Hrac¢ nesmi pokracovat ve hfe na jamce, jestliZe jeho pfisti rdna byla darovana
a jeho dalSi hra by pomohla jeho partnerovi.

o JestliZe tak hrac ucini, jeho skdre na dané jamce z(stava bez trestu, avsak skore
jeho partnera nelze pouZit jako skére strany.
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23.7 Partneri mohou sdilet hole

Pravidlo 4.1b(2) je upraveno tak, Ze umoZfiuje partnerim sdilet hole za
predpokladu, Ze celkovy pocet holi, které dohromady maji, neprevysi 14.

23.8 Kdy trest obdrZi pouze jeden z partnert a kdy oba partnefi

KdyZ hrac obdrzi trest za poruSeni Pravidel, tento trest se mdZe vztahovat bud
jenom na néj, nebo na oba partnery (tedy na celou stranu). Toto zaleZi na povaze
trestu a formé hry:

23.8a Jiné tresty nez diskvalifikace

(1) Trest se béZné vztahuje pouze na hrace, ne na jeho partnera. Kdyz hrac obdrzi
jiny trest neZ diskvalifikaci, béZné se tento trest vztahuje pouze na néj a ne uz
na jeho partnera, vyjma situaci popsanych v (2).

e Jakékoli trestné rany jsou pfipocteny k vysledku hrace, ne k vysledku jeho
partnera.

* Ve hfe na jamky hrac, ktery obdrzi vS§eobecny trest (ztratu jamky), nema pro
danou jamku platny vysledek, ktery by se mohl pocitat jako vysledek strany;
avsak tento trest se nijak nedotkne jeho partnera, ktery mGze na dané jamce
pokracovat ve hte za jejich stranu.

2 %o

(2) T¥isituace, kdy se hracav trest zapocita i jeho partnerovi.

e KdyZ hrac porusi Pravidlo 4.1b (Limit 14 holi; Sdileni, pfidani nebo vyména
holi béhem kola). Ve hfe na jamky obdrZi trest (ipravu stavu zapasu) strana;
Ve hfe na rdny obdrZzi partner stejny trest jako hrac.

e KdyZ hracovo poruseni Pravidel pom(iZe ve hie jeho partnerovi. Jak ve hfe na
jamky tak ve hfe na rdny obdrZi partner stejny trest jako hrac.

e Kdyz hracovo poruseni Pravidel ve hfe na jamky poskodi hru soupefe.
Partner také obdrzi stejny trest jako hrac.
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Vyjimka - JestliZe hrac zahraje ranu nespravnym mi¢em, ma se za to, Ze nepomohl
ve hie partnerovi, ani neposkodil hru soupefre:

e Vseobecny trest za poruSeni Pravidla 6.3c obdrZzi pouze hrac (ne jeho partner).

e Toto plati, at uz odehrany nesprdvny mic nalezel partnerovi, souperi nebo
nékomu jinému.

23.8b Trest diskvalifikace

(1) Kdy poruseni jednim partnerem znamena, Ze je diskvalifikovana strana.
Strana je diskvalifikovana, jestliZe libovolny z partnert obdrZi trest
diskvalifikace podle nékterého z téchto Pravidel:

e Pravidlo 1.2 Standardy chovani hracd

e Pravidlo 1.3 Hra podle Pravidel

e Pravidlo 4.1a Hole, s nimiZ je moZno hrat rany

e Pravidlo 4.1c Jak vyfadit hal ze hry

e Pravidlo 4.2a Mice, se kterymi je moZno hrat kolo
e Pravidlo 4.3 Pouziti vystroje

e Pravidlo 5.6a Zbytecné zdrZovani

e Pravidlo 5.7b-c KdyZ SoutéZni vybor zastavi a obnovi hru
e Pravidlo 6.2b Pravidla pro odpalisté

Pouze ve hie na jamky:

e Pravidlo 3.2c Zapocitavani hendikepl v hendikepovém zapase

Pouze ve hfe na rany:

e Pravidlo 3.3b(2)  Odpovédnost hrace: Potvrzeni vysledk( a odevzdani
vysledkového listku

¢ Pravidlo 3.3b(3)  Nespravny vysledek na jamce
e Pravidlo 3.3b(4)  Skérovaniv hendikepové soutézi
e Pravidlo 23.2b Vysledkovy listek strany ve hfe na rany

e Pravidlo 5.2b Cviceni na hFisti pred kolem nebo mezi koly
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Kdy poruseni obéma partnery znamena, Ze je diskvalifikovana strana.
Strana je diskvalifikovana, jestlize oba partneri obdrZzi trest diskvalifikace
podle nékterého z téchto Pravidel:

e Pravidlo 5.3 Zahajeni a ukonceni kola
e Pravidlo 5.4 Hrani ve skupiné
e Pravidlo 5.7a Kdy hraci mohou nebo musi zastavit hru

Pouze ve hfe na rany:

Strana je diskvalifikovana, jestliZze oba partneri obdrzi na stejné jamce trest
diskvalifikace podle libovolné kombinace téchto Pravidel:

e Pravidlo 3.3c Nedohrani jamky

e Pravidlo 6.1b Mi¢ musi byt zahran z odpalisté
e Pravidlo 6.3c Nespravny mic

e Pravidlo 14.7 Hra z nespravného mista

Kdy poruseni jednim hra¢em znamena, Ze tento hrac pouze nema platny
vysledek na dané jamce. Ve vSech ostatnich situacich, kde hrac porusi
Pravidlo, které predepisuje trest diskvalifikace, neni hrac diskvalifikovan,
avsak jeho skére na jamce, kde k poruSeni doslo, se nem(iZe pocitat jako skére
strany.

Ve hre na jamky, jestlize oba partnefi porusi takové Pravidlo na stejné jamce,
jejich strana ztraci tuto jamku.
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PRAVIDLO

24 Tymové soutéze

Ucel:
Pravidlo 24 popisuje tymové soutéZe (hrané bud’jako hra na jamky nebo hra na

rany), kdy vice hraci nebo stran soutézi jako tym, pficemz se vysledky jejich
kol nebo zapast kombinuji do jednoho celkového tymového vysledku.

24.1 Co je to tymova soutéz

e Tym*“je skupina hracd, ktefi hraji jako jednotlivci nebo strany a soutéZi proti
ostatnim tymam.

e Jejich hra v ramci tymové soutéZe mlzZe byt také soucastijiné soutéze (tfeba hry
na rdny jednotlivc(), ktera se kona zaroven.

V tymové soutéZi plati Pravidla 1-23, s Gpravami uvedenymi v nasledujicich
specifickych Pravidlech.

24.2 Podminky tymoveé soutéze

Soutézni vybor urcuje formu hry, jak se pocita celkovy tymovy vysledek a dalsi
podminky soutéZe, jako jsou:

* Ve hre na jamky, poCet bodl udélenych za vitézstvi nebo remizu v zédpase.

e Ve he na rdny, pocet individualnich vysledkd, které se zapocitavaji do
celkového tymového vysledku.

¢ Jestli soutéZ mize skoncit remizou, a pokud ne, jak se bude rozhodovat pfi
rovnosti.

24.3 Kapitan tymu

Kazdy tym m{Ze jmenovat tymového kapitana, ktery tym vede a ¢ini za néj
rozhodnuti, jako je nasazeni hracti tymu do jednotlivych kol nebo zapasd, jejich
poradi a kdo s kym bude hrat jako partnefi.

Kapitanem mZe byt hrac hrajici soutéz.
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24.4 Umoznéni rady vtymové soutézi

24.4a Osoba, ktera miZe tymu radit (tymovy poradce)

SoutéeZni vybor miZe pfijmout Mistni pravidlo umoZiujici kazdému tymu jmenovat
jednu osobu (tymového poradce), ktera mize ¢lenm tymu béhem jejich kola
davat rady a poskytovat dalSi pomoc, jak je popsano v Pravidle 10.2b(2), a kterou
¢lenové tymu mohou poZadat o radu:

e Tymovym poradcem m(iZe byt kapitan tymu, trenértymu nebo jind osoba
(v€etné Clena tymu hrajiciho soutéz).

e Tymovy poradce musi byt oznamen Soutéznimu vyboru ptedtim, nez udéli radu.

e Soutéznivybor mGzZe umoznit zménu tymového poradce béhem kola nebo
b&hem soutéZe.

vy o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo H-2 (Soutézni
vybor mlze pfijmout Mistni pravidlo umoZnujici jmenovat dva tymové poradce).

24.4b Omezeni tymového poradce béhem jeho vlastni hry

JestliZze tymovym poradcem je Clen tymu, nem(Ze vystupovat jako tymovy
poradce, zatimco sam hraje kolo v soutézi.

Zatimco sam hraje kolo, je pro potfeby Pravidla 10.2a ohledné omezeni moZnosti
rady tymovy poradce bran jako jakykoli jiny ¢len tymu.

24.4¢ Clenové tymi, ktefi nejsou partnery, si nesmi radit
Vyjma kdy?z hraci hraji spolu jako partneriv ramci strany:

e Hrac nesmi pozadat o radu ani dat radu zadnému ¢lenu svého tymu, ktery pravé
hraje na hFisti.

¢ Toto plati bez ohledu na to, zda tento Clen tymu hraje ve stejné skupiné jako
hrac, nebo v jiné skupiné na hristi.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo H-5 (v tymové

soutéZi ve hre na rdany, kdy hracovo skdre za kolo se pocita pouze jako ¢ast

celkového vysledku tymu, mGze SouteZni vybor pfijmout Mistni pravidlo

umoZznujici, aby si ¢lenové jednoho tymu, ktefi hraji ve stejné skupiné, mohli

navzajem radit, ackoli nejsou partnery).

Trest za porusSeni Pravidla 24.4: VSeobecny trest.
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Definice

Abnormadlni stav hiisté (Abnormal Course Condition)
Jakékoli z nasledujicich ¢tyf podminek:
e Dira po zviTeti,

® Pldavoprave,

Nepohyblivd zdvada, nebo

Ndhodnd voda.

Bankr (Bunker)

Zvlast pfipravena pisecna oblast, zpravidla ve formé prohlubné, ze které byla
odstranéna trava Ci pda.

Nasledujici nejsou soucasti bankru:

e Hrana, zed' nebo sténa na okraji takto pfipravené oblasti, ktera je tvofena
pddou, travou, stohovanymi drny nebo umélym materialem,

¢ Pida nebo jakykoli rostouci ¢i pfipojeny pfirodni objekt uvnitf okrajt takto
pfipravené oblasti (jako jsou trava, kfovi nebo stromy),

e Pisek vysypany pres okraj nebo mimo takto pfipravenou oblast, a

e Jakékoli pisecné oblasti na hristi, které nejsou uvnitf takto pfipravené
oblasti (jako jsou poust nebo jiné pfirozené pisecné oblasti ¢i oblasti nékdy
oznacované jako waste).

Bankry jsou jednou z péti definovanych oblasti hristé.

Soutézni vybor mliZe definovat zvlast pfipravenou pisecnou oblast jako soucast
pole (coZ znamena, Ze se nejedna o bankr), nebo mliZe jako bankr definovat nijak
nepfipravenou pisecnou oblast.

KdyZ se bankr opravuje a Soutézni vybor ho cely oznaCi za pldu v opravé, je
povazovan za soucast pole (coZ znamena, Ze se nejedna o bankr).

Pojem ,,pisek” tak, jak je uZit v této Definici a v Pravidle 12, zahrnuje jakykoli
material podobny pisku, ktery je pouZit k naplnéni bankru (jako jsou rozdrcené
musle), jakoZ i zeminu, ktera je promichana s piskem.

CtyFhra (Foursomes)

Forma hry, kdy dva partneFi soutézi jako strana tak, Ze se na kazdé jamce stfidaji
v ranach jednim micem.

CtyFhra mGZe byt hrana bud jako zapas ve hFe na jamky mezi dvéma stranami o dvou
partnerech, nebo jako soutéz ve hfe na rany mezi vice stranami dvou partnerd.
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Délka hole (Club-Length)

Délka nejdelsi hole ze 14 (nebo méné) holi, které hrac pouZiva béhem kola (jak je
povoleno Pravidlem 4.1b(1)), jiné neZ patru.

Napfiklad jestlize nejdelsi hdl (jina neZ patr), kterou hrac pouziva béhem kola, je
driver o délce 43 palcli (109.22 cm), je délkou hole pro tohoto hrace béhem tohoto
kola 43 palcQ.

Délka hole se pouZziva pfi definovani hracova odpalisté a p¥i urceni velikosti jeho
oblasti dlevy, kdyZ vyuziva Glevu podle Pravidel.
Dira po zviteti (Animal Hole)

Jakékoli dira v zemi vyhrabana zvifetem, vyjma dér vyhrabanych zvitaty, ktera jsou
zaroven definovana jako volné pfirodni pfedméty (jako jsou Cervi ¢i hmyz).

Pojem dira po zviteti zahrnuje:
e Volny material, ktery zviFe vyhrabalo z diry,
e \/ybéhané cesticky vedouci do diry, a

e Jakoukoli ¢ast povrchu, kterd byla vyvySena nebo pozménéna v dlsledku
zviteciho hrabani pod zemi.

Dohrany (Holed)

Jestlize mi€ po dderu skon€iv jamce a zastavi se tam, pficemZ je cely pod Grovni
povrchu jamkovisteé.

KdyZ je v Pravidlech pouZit pojem ,,dohrdt®, znamené to, Ze hracliv mic je dohrany.

Ohledné specialniho pfipadu, kdy se mi¢ opira o praporkovou tyc, viz Pravidlo

13.2c (mic se povaZuje za dohrany, jestliZe se jeho libovolna ¢ast nachazi pod
povrchem jamkoviste).

Hra ctyfmi mici (Four-Ball)

oy

Forma hry, kde soutéZi strany dvou partnerd, pfiCemz kazdy hrac hraje svij vlastni
mic. Skore strany na jamce je urceno nizsim z vysledkl obou partnerd na dané
jamce.

Hra ¢tyfmi mici mQZe byt hrana bud'jako zapas ve hie na jamky mezi dvéma
stranami o dvou partnerech, nebo jako soutéz ve hfe na rany mezi vice stranami
dvou partnerd.
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Hra na jamky (Match Play)

Forma hry, ve které hrac nebo strana hraje pfimo proti souperi nebo soupefici
Strané ve vzajemném zapase na jedno nebo vice kol.

e Hrac nebo strana vyhrava jamku v zapase, jestliZe ji dokon¢i za méné Gderd (coz
zahrnuje jednak zahrané rdny a také trestné rany), nez souper nebo soupefici
strana, a

e Hrac nebo strana vyhrava zapas, jestlize nad soupefem ¢i soupefici stranou
vede o vice jamek, neZ kolik jich zbyva ke hrani.

Hra na jamky midZe byt hrana bud’jako zapas jednotlivcl (kde jeden hrac hraje
pfimo proti jednomu soupefi), jako hra tfemi mici nebo jako Ctyrhra i hra ctyFmi
mici mezi stranami o dvou partnerech.

Hra na rany (Stroke Play)

v ~o

Forma hry, kdy hra¢ nebo strana soutézi proti viem ostatnim hra¢tim nebo strandm
v dané soutézi.

V bézné formé hry na rdny (viz Pravidlo 3.3):

e Skére hrace nebo strany za dané kolo je celkovy soucet ran zahranych na
jednotlivych jamkach (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny a také trestné rény), a

e Vitézem je hrac nebo strana, ktera dokonci vSechna kola za nejmensi pocet
Gderd.

Dalsi formy hry na rdny s odliSnym zpsobem skdrovani jsou Stableford, Maximdlini

skore a Par/Bogey (viz Pravidlo 21).

Vsechny formy hry na rany mohou byt hrany jako soutéZe jednotlivcd (kaidyvhré(:
hraje sam za sebe) nebo jako soutéZe zahrnujici strany sloZené z partnerii (Ctyrhra
nebo Hra ctyfmi mici).

Hra tfemi mici (Three-Ball)

Forma hry na jamky, kdy:

e KaZdy ze tii hracl hraje samostatné zapasy s obéma dal3imi hraci soucasné, a

e Kazdy hrac hraje jeden mic, ktery se zapocitava v ramci obou jeho zapasd.

202



Definice

Hranicni objekt (Boundary Object)

Umélé objekty urcujici nebo oznacujici hranici hFiste, jako jsou zdi, ploty, koliky
a zabradli, od kterych neni mozna beztrestna dleva.

Tyto zahrnuji pfipadné podstavce a plotové kily, avsak nezahrnuji:
 Sikmé podpé&ry nebo kotvici draty pfipojené ke zdi nebo plotu, nebo

¢ Schadky, mostky nebo podobné konstrukce pouZivané k pfekonani zdi nebo
plotu.

Hranicni objekty jsou povaZovany za nepohyblivé, i kdyZ jsou pohyblivé nebo je
pohybliva néktera jejich ¢ast (viz Pravidlo 8.1a).

Hraniéni objekty nejsou zdvady ani nedilné soucdsti.

HFisté (Course)

Veskerd oblast urena ke hte uvnitf hranic stanovenych Soutéznim vyborem:
e VSechny oblasti uvnitf hranic jsou v hfisti a jsou jeho soucasti.

e VSechny oblasti vné hranic jsou mimo hFisté a nejsou jeho soucasti.

¢ Hranice se promitaji jak vzhlru nad zem, tak dolli pod zem.

Hristé se sklada z péti definovanych oblasti hristé.

Jamka (Hole)
Cilovy bod na jamkovisti pravé hrané jamky.

e Jamka musi mit v priméru 4 ¥4 palce (108 mm) a musi byt nejméné 4 palce
(101.6 mm) hluboka.

o JestliZe je pouZita vloZka, jeji vnéjsi primér nesmi pfesahnout 4 V% palce
(108 mm). VloZka musi byt zapu3téna nejméné 1 palec (25.4 mm) pod Groven
povrchu jamkoviste, pokud to plidni podminky dovoluji.

Pojem ,jamka“ (kdyZ neni pouZit coby definovany pojem a uveden kurzivou)

je v Pravidlech pouZivan k oznaceni té ¢asti hristé, ktera je nedilné spojena

s konkrétnim odpaliStém, jamkoviStém a jamkou. Hra na jamce zacina na odpalisti
a kon¢i, kdyz je mi¢ dohrany v jamce (nebo kdyZ Pravidla stanovi jinym zplsobem,
Ze je jamka dokoncena).
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Jamkovisté (Putting Green)

Oblast na pravé hrané jamce, ktera:

e Je zvlast upravena k patovani, nebo

e Byla Soutéznim vyborem urCena jako jamkovisté (nap¥iklad kdyZ je vyuZito
docasné jamkoviste)

Jamkovisté dané jamky obsahuje jamku, do které se hrac snazi zahrat mic.

Jamkovisté je jednou z péti definovanych oblasti hFisté. Jamkovisté vSech ostatnich
jamek (které hrac v dany okamZzik nehraje) jsou nesprdvnd jamkovisté a jsou
soucasti pole.

Okraj jamkovisté je definovan viditelnym zacatkem zvlastni dpravy (napfiklad tim,
Ze je trava stfiZena vyrazné niZe), ledaZe SouteZni vybor definuje okraj jamkovisté

s vz

jinym zpGsobem (napfiklad pomoci ¢ary nebo tecek).
JestliZe je dvojité jamkovisté uZito pro dveé rlizné jamky:

e (ela zvlast upravena plocha obsahujici obé jamky se bere jako jamkovisté pro
hru na obou jamkach.

o Avsak SoutéZnivybor mlze urcit okraj, ktery rozdéli dvojité jamkovisté na
dvé rozdilna jamkoviste, takZe kdyZ hrac hraje jednu z jamek, ¢ast dvojitého
jamkovisté naleZejici druhé jamce je nesprdvné jamkovisté.

Kolo (Round)

18 nebo méné jamek hranych v pofadi ur€eném SoutéZnim vyborem.

Markovatko (Ball-Marker)

Umély pfedmét jako je tycko, mince, pfedmét vyrobeny coby markovdtko nebo jina
mala soucast vystroje, kdyZ je pouzita k oznaceni mista, odkud bude mic zvednut.

JestliZe Pravidlo zminuje pohnuti markovdtkem, znamena to markovadtko, které
oznacuje misto, odkud byl zvednut mic, ktery jeSté nebyl vrdcen.

Maximalni skére (Maximum Score)

Yxo

Forma hry na rdny, kde nejvyssivysledek hrace nebo strany na jamce je omezen
maximalnim poctem Gder( (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny a také trestné rany)
urcenym SoutéZnim vyborem, jako je dvojnasobek paru, pevné stanovené Cislo
nebo netto double bogey.
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Mimo hristé (Out of Bounds)

Veskeré lizemi vné hranic hfiste, jak je stanovil SoutéZni vybor. VeSkeré Gzemi
uvnitt téchto hranic je v hFisti.

Hranice hFisté se promitaji jak vzhlru nad zem, tak doll pod zem:

¢ To znamena, Ze veskera plda a cokoli dal3iho (jako jsou pfirodni nebo umélé
objekty) uvnitf hranic je v hFisti, at uzZ je to na zemi, nad zemi nebo pod zemi.

e JestliZe se objekt nachazi jak uvnitf, tak vné hranic (jako tfeba schidky
pfipojené k hrani¢nimu plotu, nebo strom kofenici vné hranic, jehoz vétve
zasahuji pfes hranici a naopak), pak pouze ta ¢ast objektu, ktera je mimo
hranice, je mimo hristé.

Hranice by méla byt ur€ena hrani¢nimi objekty nebo carami:

e Hranicni objekty: JestliZe je hranice uréena koliky nebo plotem, pak je dana
spojnici vnitinich (z pohledu hfiste) bodl kolik( nebo sloupkd plotu v drovni
zemé (vyjma Sikmych podpér), pficemz tyto koliky nebo sloupky samy jsou
mimo hriste.

JestliZe je hranice urcena jinymi objekty, jako tfeba zdmi, nebo kdyZ chce
Soutéznivybor hranicni plot pojmout jingm zplsobem, mél by Soutézni vybor
hranici urcit.

° Céry: JestliZe je hranice urena ¢arou namalovanou na zemi, pak je dana vnitfni
(z pohledu hFisté) hranou cary a Cara sama je mimo hristé.

JestliZe je hranice uréena ¢arou, koliky mohou byt pouzity k indikaci, kde se
hranice nachazi, avSak nemaji Zadny jiny vyznam.

Hranic¢ni koliky nebo ¢ary by mély byt bilé.
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Misto maximdlni moZné dlevy (Point of Maximum Available Relief)

Referencni bod pro vyuZiti beztrestné llevy od abnormdlniho stavu hfisté v bankru
(Pravidlo 16.1c) nebo na jamkovisti (Pravidlo 16.1d) v situaci, kdy neexistuje
nejblizsi misto Uplné tilevy.

Je to odhadnuty bod, pro ktery, kdyby na ném leZel mi¢, plati, Ze:

¢ Je nejblize plvodnimu mistu mice, avSak ne bliZe jamce, nez je toto pdvodni
misto,

e JevpoZadované oblasti hFiste, a

e Dochazi k nejmenSimu moZnému pfekazeni abnormadlniho stavu hristé, od
kterého hrac ziskava dlevu, a to pro stejny tder, jaky by hrac hral z pavodniho
mista, pokud by k danému prekazeni nedochazelo.

Odhadnuti referencniho bodu vyZaduje, aby hrac urcil hil, postoj, Svih a smer hry,
které by byval pouZil pro onu rdnu z pvodniho mista.

Hrac¢ nemusi nutné takovou rdnu predvadét tak, Ze zaujme postoj a vybranou holi
Svihne (nicméné se doporucuje, aby tak hrac ucinil, aby provedeny odhad mista byl
€O mozna presny).

Misto maximdlni mozné tlevy se urci porovnanim relativniho prekazeni s ohledem

na polohu mice, hracliv zamysleny postoj a Svih, a v pfipadé jamkovisté i s ohledem

na smér hry. Naptiklad pfi Glevé od ndhodné vody:

* Misto maximdlni moZné dlevy miZe bytv mélcivod€, neZ v jaké bude hrac stat
(postoj tak bude ovlivnén vic neZ poloha mice a $vih), nebo naopak v hlubsi

vodé, neZ v jaké bude hrac stat (poloha mice a Svih tak budou ovlivnény vic neZ
postoj).

¢ Na jamkovisti miZe byt misto maximdlni moZné iilevy zaloZeno na tom, aby smer
hry prochéazel nejmélci ndhodnou vodou nebo jejim nejkratSim Gsekem.

206



Definice

Ndhodnd voda (Temporary Water)

Jakékoli doCasné nahromadéni vody na povrchu hFisté (jako jsou louZe po desti
nebo zavlaze nebo preteceni trvalé vodni plochy nebo toku), které:

e Neniv trestné oblasti, a

¢ Je viditelné pfedtim nebo potom, co hrac zaujme postoj (aniz by pFitom vodu
nohama nadmérné vyslapaval).

Nestaci, kdyZ je povrch pouze mokry, blativy nebo mékky nebo kdyZ se voda objevi
pouze na okamZik, kdyZ hrac doslapne; nahromadéna voda musi zdstat viditelna
bud pfedtim nebo potom, co hrac zaujme postoj.

Specialni pfipady:
¢ Rosa ajinovatka nejsou ndhodnd voda.

e Snih a pfirodni led (kromé jinovatky) jsou podle volby hrace bud'volné pfirodni
predméty, nebo, jsou-li na zemi, ndhodnd voda.

e Umély led je zdvada.

Nahradit (Substitute)
Zameénit mic, kterym hrac pravé hraje danou jamku, tim, Ze hrac uvede do hry jiny mic.

Hrac nahradi mic v okamziku, kdy uvede do hry jiny mic, at uz se tak stane
jakymkoli zplisobem (viz Pravidlo 14.4), namisto svého plvodniho mice, bez
ohledu na to, zda pvodni mic:

e Byl ve hie, nebo

e JiZz nebyl ve hre, protoZe byl zvednut z hFisté, byl ztracen nebo byl mimo hristé.

Nahrazeny mic je hracdv mic ve hre, i kdyz:

e Byl vrdcen, spustén nebo umistén nespravnym zpdsobem nebo na nesprdvné
misto, nebo

¢ Pravidla vyZadovala, aby hrac vratil do hry pavodni mi¢, namisto aby ho
nahradil jingm.
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Nedilnd soucdst (Integral Object)

Umély objekt prohlaseny Soutéznim vyborem za soucast hry a vyzvy hfisté, od
kterého tak neni mozna beztrestna dlleva.

Nedilné soucdsti jsou povaZovany za nepohyblivé (viz Pravidlo 8.1a). AvSak jestlize
néktera Cast nedilné soucdsti (jako jsou vrata, dvefe nebo cast upevnéného kabelu)
spliuje definici pohyblivé zdvady, pak je tato ¢ast povazovana za pohyblivou zdvadu.

Umélé objekty prohlasené Soutéznim vyborem za nedilné soucdsti nejsou zdvady
ani hranicni objekty.

Nejblizsi misto dplné ilevy (Nearest Point of Complete Relief)

Referencni bod pro vyuZiti beztrestné dlevy od abnormdlniho stavu hristé (Pravidlo
16.1), nebezpecné zviteci situace (Pravidlo 16.2), nesprdvného jamkovisté (Pravidlo
13.1f) nebo oblasti se zdkazem hry (Pravidla 16.1f a 17.1€), nebo pfi vyuZiti (levy
podle ur¢itého Mistniho pravidla.

Je to odhadnuty bod, pro ktery, kdyby na ném leZel mi¢, plati, Ze:

* Je nejblize plvodnimu mistu mice, avSak ne bliZe jamce, nez je toto pdvodni
misto,

e JevpoZadované oblasti hFiste, a

e Nedochazina ném k témuZ prekazeni, od kterého hrac ziskava dlevu, a to pro
stejny dder, jaky by hrac hral z plivodniho mista, pokud by k danému prekazeni
nedochazelo.

Odhadnuti referencniho bodu vyZaduje, aby hrac urcil hil, postoj, Svih a smer hry,
které by byval pouZil pro onu rdnu z pvodniho mista.

Hrac¢ nemusi nutné takovou rdnu predvadét tak, Ze zaujme postoj a vybranou holi
Svihne (nicméné se doporucuje, aby tak hrac ucinil, aby provedeny odhad mista byl
€0 moZna presny).

yxo

Nejblizsi misto dplné tlevy se vztahuje vyhradné k tomu prekazeni, od kterého hrac
ziskava llevu, a mlZe se nachazet v misté, kde dochazi k pfekazeni néceho jiného:

e Jestlize hrac vyuzije danou Glevu a poté dochazi k jinému prekazeni, od kterého
je také mozna dleva, pak hra¢ mizZe nasledné vyuZit tuto novou dlevu, pficemz
bude ur€ovat nové nejblizsi misto tiplné dlevy, a to s ohledem na dané nové
prekazeni.

e Ulevu od vice pfekaZeni je nutno provést v oddélenych krocich vidy pro
jeden typ prekaZeni, nicméné hrac mlzZe vyuZit Glevu od dvou typ( prekazeni
najednou (pak bude urcovat nejblizsi misto (iplné dlevy vzhledem k obéma
prekazenim), jestliZe jiZz pfedtim vyuZil Glevu v jednotlivych krocich od obou
prekazeni, pficemzZ se ukazalo, Ze opakovani takového postupu by vedlo pouze
k opakovanému prekaZzeni z jednoho nebo druhého ddvodu.
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Nepohybliva zavada (Immovable Obstruction)
Jakéakoli zdvada, ktera:

e Nemd(Ze byt pfesunuta bez vynaloZeni nadmérného Gsili, nebo aniz by doslo
k poskozeni zdvady nebo hFisté, a

e Anijingm zpdsobem nespliiuje definici pohyblivé zdvady.

Soutézni vybor mliZe prohlasit zdvadu za nepohyblivou zdvadu, pfestoZe spliuje
definici pohyblivé zavady.

Nesprdavné jamkovisté (Wrong Green)

Jakékoli jiné jamkovisté na hFisti, nez je jamkovisté pravé hrané jamky. Nesprdvné
jamkovisté zahrnuje:

e Jamkovisté vsech ostatnich jamek, neZ kterou hrac pravé hraje,

e BézZné uzivané jamkovisté dané jamky v pfipadé, Ze se hraje na docasné
jamkoviste, a

e V3Sechna cvicna jamkovisté pro patovani nebo pfihravani, pokud je Soutézni
vybor Mistnim pravidlem zvlast nevycleni.

Nesprdvnd jamkovisté jsou soucasti pole.

Nesprdvné misto (Wrong Place)

Jakékoli jiné misto na hFisti, neZ z jakého hrac podle Pravidel musinebo mize
odehrat svlij mic.

Ptiklady hry z nesprdavného mista:

e Odehrani mice poté, co byl vrdcen na jiné misto nebo kdyz nebyl vrdcen, ackoli
to Pravidla vyZadovala.

e QOdehrani spusténého mice mimo danou oblast dlevy.

e Vyuziti Glevy podle nespravného Pravidla, takze mic je spustén a odehran
z mista, kde to Pravidla nedovolovala.

e Odehrani mice z oblasti se zdkazem hry, nebo kdyZ takova oblast pfekazi hraci
v zamysleném postoji nebo Svihu.

Odehréani mice odjinud neZ z odpalisté, kdyZ hrac zacina hrat jamku, nebo kdyz
se pokousi tento prohfesek napravit, neni hrou z nespravného mista (viz Pravidlo
6.1b).
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Nesprdavny mi¢ (Wrong Ball)

Jakykoli jiny mi¢ neZ hracdv:

® Mic ve hre (at uz jde o plvodni nebo nahrazeny mic),

® Provizorni mi¢ (pfedtim, neZ hry s nim hrac zanecha podle Pravidla 18.3c), nebo
e Druhy mi¢ ve hfe na rdny hrany podle Pravidel 14.7b nebo 20.1c.

Ptiklady, kdy jde o nespravny mic:

e MiC ve hfe jiného hrace.

e Opustény mic.

20

e Hraclv vlastni mic, ktery je mimo hFisté, byl ztracen nebo byl zvednut a nebyl
dosud vrdcen do hry.

Nosic (Caddie)
Osoba, ktera pomaha hraci béhem kola, coz zahrnuje:

e NoSeni, pfepravu nebo starost o hole: Osoba, ktera nese, pfepravuje (napfiklad
na auti¢ku nebo voziku) nebo se stara o hracovy hole béhem hry, je hracav
nosic, i kdyz tak nebyla hraCem oznacena, vyjma pfipad(, kdy jde o posunuti
hracovych holi, golfového vaku, auti¢ka nebo voziku z cesty nebo o akt
zdvorilosti (napfiklad doruceni hole, kterou hrac nékde zapomnél).

e Davanirady: Hraclv nosic je jedinou osobou (kromé hracova partnera nebo
partnerova nosice), kterou hra¢ miZe pozadat o radu.

Nosic¢ také mlZze hraci pomahat dalSimi zplsoby, které Pravidla povoluji
(viz Pravidlo 10.3b).

Oblast se zakazem hry (No Play Zone)

Cast hriste, na které SoutéZni vybor zakazal hru. Oblast se zdakazem hry musi byt
definovana bud'jako sou¢ast abnormdlniho stavu hfisté nebo jako soucast trestné
oblasti.

Soutézni vybor mlzZe vyuZit oblasti se zakazem hry z jakéhokoli dGvodu, jako jsou:
® Qchrana pfirody, zvitecich p¥ibytk( a chranénych biozén,

* Prevence poskozeni mladych stromki, kvétinovych zahon(, drnovych Skolek,
vydrnovanych nebo jinak osetych ploch,

e Bezpecnost hracl, a

e Ochrana mist historického a kulturniho vyznamu.
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Soutéznivybor by mél vyznacit okraje oblasti se zdkazem hry ¢arou nebo koliky,
pficemZ toto oznaceni pomoci ¢ary nebo kolikl (nebo vrski téchto kolikd) by mélo
odliSit oblast se zdkazem hry od béZného abnormdlniho stavu hristé Ci trestné
oblasti, které neobsahuji oblast se zdkazem hry.

Oblast dlevy (Relief Area)

Oblast, do které hra€ musi spustit mi¢ p¥i vyuZziti Glevy podle Pravidla. KaZzda dleva
podle Pravidel vyZaduje, aby hrac pouzil specifickou oblast tlevy, jejiz rozmér
a umisténi se odviji od téchto tfi faktorl:

vy

e Referencnibod: Bod, od kterého se méfi velikost oblasti tlevy.

e Velikost oblasti Glevy méfend od referencniho bodu: Oblast tlevy miZe mit
velikost jedné nebo dvou délek hole, méfeno od referencniho bodu, ovsem
s ur¢itymi omezenimi:

e Omezeniohledné umisténi oblasti Glevy: Umisténi oblasti tlevy m(ze byt
omezeno jednim Ci vice zpusoby, napfiklad:

» Omezenina urCitou definovanou oblast hFisté, jako je v poli, nebo mimo
bankr Ci trestnou oblast,

» NenibliZe jamce neZ referencni bod nebo musi byt mimo trestnou oblast
nebo bankr, ze kterych hrac vyuZziva dlevu, nebo

» Tam, kde nedochéazi k prekazeni (jak je definovano v pfislusném Pravidle), od
kterého hrac vyuZziva llevu.

PFi vyméFovani délek hole ke stanoveni velikosti oblasti tilevy hra¢ mize méfit
pfimo pfes pfikop, diru ¢i podobnou prohluben, a pfimo pfes nebo skrze objekt
(jako je strom, plot, zed, tunel, drenaZ nebo postfikovac), avsak neni dovoleno
méfFit skrze terén, ktery se pfirozené zveda a klesa.

ey o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 21 (Soutézni vybor miZe pfi vyuziti urcité
dlevy hraci povolit nebo nafidit vyuZit jako oblast tlevy dropovaci zénu).

Oblasti hristé (Areas of the Course)

V ramci hristé je definovano pét oblasti:

e Pole,

e Qdpalisté, odkud hra¢ musi zacit hru na dané jamce,
e VSechny trestné oblasti,

e V3echny bankry, a

e Jamkovisté pravé hrané jamky.
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Odpalisteé (Teeing Area)

Oblast, odkud hrac¢ musi zacit hru na dané jamce.

Odpalisté je obdélnik o hloubce dvou délek hole, jehoz:

* Pfedni okraj je urCen spojnici nejpfednéjsich bodl odpalistovych kameni
danych SoutéZnim vyborem, a

e Postranni okraje jsou urCeny linii prochazejici zpét od nejzaz3ich vnéjsich bodd
odpalistovych kamend.

Odpalisté je jednou z péti definovanych oblasti hFisté.

Jakakoli jina odpalisté na hfisti (at uZ na té samé nebo néjaké jiné jamce) jsou
soucasti pole.

Oznacit (Mark)

Oznacit misto, na kterém mic v klidu leZi, a to bud:

e PoloZenim markovdtka bezprostfedné za mic¢ nebo bezprostfedné vedle néj, nebo
e Pfidrzenim hole na zemi bezprostfedné za micem nebo bezprostfedné vedle néj.

Toto se déje za Gi¢elem oznaceni mista, na které musi byt mic vrdcen poté, co byl
zvednut.

Par/Bogey (Par/Bogey)
Forma hry na rdny, kde se skére pocita jako ve hfe na jamky, kdyz:

e Hrac nebo strana vyhrava resp. prohrava jamku, kdyz ji dokon¢i za méné resp.
vice (der( (coZ zahrnuje jednak zahrané rdny a také trestné rany), nez je pevné
dané cilové skére pro danou jamku uréené SoutéZnim vyborem, a

e VsoutéZivitézi hrac nebo strana s nejlepSim rozdilem mezi poctem vyhranych
a prohranych jamek (od poctu vyhranych jamek se odecte pocet prohranych
jamek).

Partner (Partner)

Hrac, ktery soutézi spolu s jingm hracem coby strana, at uz ve hfe na jamky nebo ve
hre na rdany.
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Podminky ovliviiujici ranu (Conditions Affecting the Stroke)

Poloha hracova mice v klidu, prostor jeho zamysleného postoje, prostor jeho
zamysleného Svihu, smér hry a oblast tlevy, do které hraé bude spoustét nebo
umistovat mic.

e Prostor zamysleného postoje“zahrnuje jak mista, kam hrac postavi své nohy,
tak i veskery prostor, ktery miZe v rozumné mite ovlivnit to, jak a kde bude
umisténo hracovo télo pfi pfipravé a provedeni zamyslené rdny.

e Prostorzamysleného Svihu“ zahrnuje veskery prostor, ktery miZze v rozumné
mite ovlivnit jakoukoli ¢ast naprfahu, proSvihnuti nebo dokonceni Svihu pfi
zamyslené rdné.

e Kazdy z pojm0 ,poloha®, ,,smér hry* a ,oblast dlevy“ ma svou vlastni Definici.

Pohnul (Moved)

KdyZz mic v klidu opusti své plivodni misto a zastavi se na libovolném jiném misté,
a toto je viditelné pouhym okem (bez ohledu na to, zda to nékdo skute¢né vidél).

Toto plati, at uZ se mic pfesunul vzhiru, doll nebo vodorovné libovolnym smérem
pry¢ od plvodniho mista.

KdyZ se mi¢ pouze kyve (nékdy se pouZiva pojem osciluje) a pfitom z{stava nebo
se vraci na plvodni misto, pak se nepohnul.

Pohybliva zdvada (Movable Obstruction)

Zdvada, kterd mdzZe byt pfesunuta s vynaloZenim rozumného Gsili a aniZ by doslo
k poskozeni zdvady nebo hristé.

Jestlize Cast nepohyblivé zdvady nebo nedilné souddsti (jako jsou vrata, dvefe nebo
Cast upevnéného kabelu) spliiuje tyto dvé podminky, pak je tato Cast povaZovana
za pohyblivou zdvadu.

2 w2

Avsak toto neplati, jestliZe tato pohybliva ¢ast nepohyblivé zavady nebo nedilné
soucdsti neni ur€ena k tomu, aby se s ni hybalo (jako je uvolnény kamen v kamenné
zdi).

| kdy? je zdvada pohybliva, mdze ji Soutézni vybor prohlasit za nepohyblivou
zdvadu.

213



Definice

Pole (General Area)

Oblast hristé, kterd zahrnuje vSechno na hFisti vyjma Ctyfi dalsi definované oblasti
hriste: (1) odpaliste, ze kterého hrac musi zacit hru na dané jamce, (2) viechny
trestné oblasti, (3) vsechny bankry, a (4) jamkovisté pravé hrané jamky.

Pole zahrnuje:
e VSechna odpalisté na hristi kromé hracova odpalisté na dané jamce, a

e VSechna nesprdvnd jamkovisté.

Poloha (Lie)

Misto, na kterém mic v klidu leZi, a jakykoli rostouci ¢i pfipojeny pfirodni objekt,
nepohyblivd zdvada, nedilnd soucdst nebo hranicni objekt dotykajici se mice nebo
nachdazejici se v jeho bezprostfedni blizkosti.

Volné pFirodni pfedméty a pohyblivé zdvady nejsou soucasti polohy mice.

Postoj (Stance)

Pozice nohou a téla hrace pfi pfipravé a samotném provedeni rdny.

Praporkova tyc (Flagstick)

Pfenosna ty¢ dodana SoutéZnim vyborem, ktera je umisténa v jamce, aby hraclim
ukazovala jeji polohu. Praporkovd tyc¢ zahrnuje praporek a dalsi material nebo
predméty pfipevnéné k tyci.

PoZadavky na praporkovou ty¢ jsou uvedeny v Pravidlech pro vystroj.

Pravidla pro vystroj (Equipment Rules)

2w o0

Specifikace a dali predpisy tykajici se holi, mic( a dalsi vystroje, jez hrac mlze
pouZivat béhem kola. Pravidla pro vystroj naleznete zde:
www.RandA.org/en/RulesEquipment/Equipment/Equipment-Explorer.

Provizorni mic¢ (Provisional Ball)

Dalsi mic zahrany v pfipadé, Ze pravé odehrany mi¢ mize byt:
e Mimo hristé, nebo

e Ztracen mimo trestnou oblast.

Provizorni mi¢ neni hracliv mic ve hfe, ledaZe se jim stane podle Pravidla 18.3c.
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Prednost (Honour)
Pravo hrace hrat jako prvniz odpalisté (viz Pravidlo 6.4).

Prirodni sily (Natural Forces)

Nasledky pfirodnich dkazd, jako je vitr ¢i voda nebo kdyZ se néco stane bez
zjevného ddvodu v ddsledku plisobeni gravitace.

Piida v opravé (Ground Under Repair)

Jakakoli Cast hristé, kterou Soutézni vybor stanovi jako piddu v oprave (at uz
oznacenim nebo jinak). Kazda takova pdda v opravé zahrnuje jednak:

Veskerou pddu uvnitf okrajl takto definované oblasti, a také

VeSkerou travu, kefe, stromy a ostatni rostouci nebo pfipojené pfirodni objekty,
které maji kofeny v dané oblasti, v€etné libovolné ¢asti téchto objektl, které
vrchem precnivaji pres okraj dané oblasti, avSak Zadnou jejich ¢ast (jako jsou
tfeba kofeny), kterd je pfipojené k zemi nebo je v zemi a je mimo okraj dané

oblasti.

Pida v opravé také zahrnuje vSe nasledujici, i kdyZ to tak SoutézZni vybor nestanovi:

Diru vyhloubenou SoutéZnim vyborem nebo spravou hristé pfi:

» PFipravé hristé (jako je dira po vytazeném koliku nebo ta jamka na dvojitém
Jjamkovisti, ktera pfislusi druhé jamce), nebo

» 0drzbé hFisté (jako jsou diry po vyFezanych drnech €i vytaZeném pafezu
nebo diry pro pokladku potrubi, avsak nikoli provzdusnovaci diry).

Travni odfezky, listi nebo jiny material, ktery byl dan na hromadu a je urcen
k pozdéjsimu odvozu. Avsak:

» Jakykoli pfirodni material, ktery byl dan na hromadu k odvozu, pfedstavuje
zaroven volné prirodni predméty, a

» Jakykoli material, ktery byl ponechan na hFisti a ktery neni uréen k odvozu,
neni plda v opravé, ledaze to tak stanovi Soutézni vybor.

Jakykoli zviteci ptibytek (jako tfeba ptaci hnizdo), ktery je tak blizko hracovu

mici, Ze by ho hra¢ mohl svym postojem nebo rdnou poskodit, vyjma pfibytk{

vybudovanych zvitaty, ktera jsou definovana jako volné pfirodni pfedméty (jako

jsou Cervi nebo hmyz).
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Okraje pldy v opravé by mély byt urCeny koliky, Carami nebo fyzickymi atributy:

o Koliky: JestliZe je okraj vyznacen koliky, pak je okraj pidy v opravé dan spojnici
vnéjsich bodu kolik{ v Grovni zemé a koliky samy jsou uvnitf pddy v opraveé.

° Céry: JestliZe je okraj vyznacen ¢arou namalovanou na zemi, pak je okraj pddy

voprave dan vnéjsi hranou Cary a ¢ara sama je uvnitf pddy v opravé.

e Fyzické atributy: JestliZe je plda v oprave definovana skrze fyzické atributy
(jako je kvétinovy zahon nebo drnova Skolka), pak by mél Soutézni vybor
stanovit, jak jsou urceny jeji okraje.

JestliZe je okraj plidy v opravé urCen Carou nebo fyzickymi atributy, koliky mohou

byt pouZity k indikaci, kde se piida v opravé nachazi, avSak nemaji Zadny jiny
vyznam.

Rada (Advice)

Jakykoli slovni komenta¥ nebo akce (jako je ukazani hole, kterou byl pravé zahran
dder), jeZ maji za cil ovlivnit hrace pfi:

e Vybéru hole,

e Provedenirdny, nebo

e Rozhodovani, jak hrat béhem jamky nebo kola.

Nicméné rada nezahrnuje vieobecné znamé informace, jako jsou:

e Pozice vécina hfisti jako jsou jamka, jamkovisté, fervej, trestné oblasti, bankry
nebo mic jiného hrace,

e Vzdalenost od jednoho bodu k druhému, nebo

e Pravidla.

Réna; Uder (Stroke)
Dopfedny pohyb hole s imyslem zasahnout mi¢.
Nicméné se nejedna o rdnu, jestlize hrac:

e Se béhem pro3dvihu rozhodne nezasahnout mic a vyhne se tomu bud'tak,
Ze (myslné zastavi hlavu hole pfedtim, neZ dosahne mice, nebo pokud toto
nezvladne, Ze mi¢ GmysIné mine.
¢ Nahodou zasahne svij mic pfi provadéni cvicného Svihu nebo pfi pfipravé
k rané.
KdyZ se Pravidla odvolavaji na ,,zahrani mice“, znamena to totéz, jako provedeni
rany.
Hracovo skore na jamce nebo za kolo se popisuje jako pocet ,,ran“, coZ zahrnuje
jednak zahrané rdny a také vSechny trestné rany (viz Pravidlo 3.1c).
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Rozhodci (Referee)

Osoba urcena Soutéznim vyborem k tomu, aby rozhodovala o otazkach skutkové
podstaty a uplatfiovala Pravidla.

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 6C (vysvétlujici odpovédnost a pravomoci
rozhodciho).

Smeér hry (Line of Play)

Smeér, kterym si hrac preje, aby se jeho mic po dderu pohyboval, v€etné prostoru
v tomto sméru, ktery je vrozumné vzdalenosti nad zemi nebo po obou stranach
daného sméru.

Smeér hry neni nutné pfimou spojnici mezi dvéma body (mdZe jit napfiklad

o zakfivenou drahu, podle toho, kam hrac¢ zamysli mi¢ zahrat).

Souper (Opponent)

Osoba, proti které hrac hraje zapas. Pojem souper se pouZiva pouze pfi hfe na
jamky.

Soutézni vybor (Committee)

Osoba nebo skupina osob, ktera fidi danou soutéz na hristi.

o vy o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 1 (vysvétlujici roli SoutéZniho vyboru).

Spustit (Drop)
DrZet mi¢ a volné ho upustit tak, aby padal vzduchem, s Gmyslem, aby tento mi¢
byl ve hre.

Jestlize hrac upusti mi¢ bez Gmyslu uvést ho tim do hry, tento mi¢ neni spustén
a neni ve hre (viz Pravidlo 14.4).

Kazdé Pravidlo poskytujici dlevu urcuje specifickou oblast dlevy, do které musi byt
mic spustén a ve které se také musi zastavit.

PFi vyuZiti Glevy hra€ musi upustit mi¢ z mista v drovni vysky kolen tak, aby:

e Mic padal pfimo dold, aniZ by ho hrac hazel, roztacel nebo kutalel ¢i jingm
pohybem pfipadné ovliviioval, kde se mi¢ zastavi, a

e Se mic nedotkl Zadné ¢asti hracova téla ani jeho vystroje predtim, nez dopadne
na zem (viz Pravidlo 14.3b).
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Stableford (Stableford)
Forma hry na rdny, kde:

e Skore hrace nebo strany na jamce je vyjadfeno body na zakladé porovnani poctu
dosaZenych ran na dané jamce (vCetné zahranych ran a viech trestnych ran)
oproti pevnému cilovému vysledku pro danou jamku stanovenému SoutéZnim
vyborem, a

e SoutéZ vyhrava hrac nebo strana, ktera za viechna kola ziska nejvice bodd.

Strana (Side)

Dva nebo vice partnerii soutéZicich spolecné jako jeden celek v ramci kola hry na
jamky nebo hry na rdny.

KaZda skupina partnerd tvofi stranu, at uz kazdy partner hraje svij vlastni mi¢ (Hra
CtyFmi mici), nebo partneri spolu hraji jeden mi¢ (Ctyrhra).

Strana neni totéZ co tym. V tymoveé soutéZi se tym sklada z hrac hrajicich coby
jednotlivci nebo jako strany.

Trestnd oblast (Penalty Area)

Oblast, ze které, pokud se v ni zastavi jeho mic, hra¢ miZze vyuzit dlevu s jednou
trestnou ranou.

Trestnd oblast je:

¢ Jakakoli vodni plocha nebo tok na hfisti (bez ohledu na to, zdali byl oznacen
SoutéZnim vyborem, nebo ne), v€etné mofte, jezer, rybnikd, fek, kanal(,
povrchovych odvodiovacich pfikop( nebo jinych otevienych vodnich tokd (a to
i kdyZ neobsahujivodu), a

e Jakakolijina ¢ast hristé stanovena SoutéZznim vyborem jako trestnd oblast.
Trestnd oblast je jednou z péti definovanych oblasti hriste.
Existuji dva druhy trestnych oblasti, jez se lisT barvou pouzitou k jejich oznacent:

e 7luta trestnd oblast (oznacena Zlutou ¢arou nebo Zlutymi koliky) dava hraci dvé
moZnosti Glevy (Pravidla 17.1d(1) a (2)).

e Cervena trestnd oblast (oznacena Eervenou ¢arou nebo ervenymi koliky) dava
hraci navic k obéma moznostem Glevy dostupnym pro Zlutou trestnou oblast
jesté moZnost stranové Glevy (Pravidlo 17.1d(3)).

JestliZe barva trestné oblasti nebyla vyznacena ani jinak uréena Soutéznim
vyborem, povaZuje se za Cervenou trestnou oblast.
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Okraje trestné oblasti se promitaji jak vzh(ru nad zem, tak doll pod zem:

¢ To znamena, Ze veskera plda a cokoli daliho (tfeba jakykoli pfirodni nebo
umély objekt) uvnitf téchto okrajl je soucasti trestné oblasti, at uz je to na zemi,
nad zemi nebo pod zemi.

¢ Jestlize se objekt nachazi jak uvnitf, tak vné okraje (jako tfeba mistek pfes
trestnou oblast, nebo strom kofenici uvnitf okrajl, jehoZ vétve presahujiven
a naopak), pak pouze ta ¢ast objektu, ktera je uvnitf okrajd, je soucasti trestné
oblasti.

Okraje trestné oblasti by mély byt ureny koliky, arami nebo fyzickymi atributy:

e Koliky: Jestlize je okraj vyznacen koliky, pak je okraj trestné oblasti dan spojnici
vnéjsich bodd kolikd v Grovni zemé a koliky samy jsou uvnitf trestné oblasti.

o (ary: JestliZe je okraj vyznacen ¢arou namalovanou na zemi, pak je okraj trestné
oblasti dan vné&jsi hranou ¢ary a ¢ara sama je uvnitf trestné oblasti.

o Fyzické atributy: JestliZe je trestnd oblast definovana skrze fyzické atributy (jako
je plaz ¢i poust nebo opérna zed), pak by mél SoutéZni vybor stanovit, jak jsou
urceny jeji okraje.

JestliZe je okraj trestné oblasti uréen ¢arou nebo fyzickymi atributy, koliky mohou byt

o2

pouZity k indikaci, kde se trestnd oblast nachazi, avSak nemaji zadny jiny vyznam.

Jestlize okraj vodni plochy €i toku nenf uréen SoutéZnim vyborem, pak je okraj
této trestné oblasti urCen pfirozenym predélem (tedy tam, kde se terén svaZuje
a vytvari prohluben, kterd mize obsahovat vodu).

JestliZe otevfeny vodni tok zpravidla neobsahuje vodu (jako tfeba odvodiovaci
strouha nebo vypust, ktera je sucha vyjma béhem obdobi destl), mdze ho
SoutezZni vybor prohlésit za soucast pole (coZ znamena, Ze nejde o trestnou oblast).
Tycko (Tee)

Pfedmét uréeny k vyvySeni mice nad Groven zemé pfi hte z odpalisté. Nesmi byt
del3ineZ 4 palce (101.6 mm) a musi vyhovovat Pravidlim pro vystroj.

219



Definice

Ve hie (In Play)
Status hracova mice, kdyz leZi na hFisti a je s nim hrana jamka:
e MiC se poprvé stane micem ve hre:

» KdyZ s nim hrac zahraje rdnu z odpalisté, nebo

» Ve hFe na jamky, kdyZ s nim hrac zahraje rdnu odjinud neZ z odpalisté a jeho
soupertuto rdnu nezrudi podle Pravidla 6.1b.

e Tento mic z(istava ve hfe, dokud neni dohrdn, avSak prestava byt ve hre:
» KdyZ je zvednut z hFiste,
» KdyZ je ztracen (i kdyZ se nachazi nékde na hFisti) nebo kdyz se zastavi mimo
hristé, nebo
» KdyZ ho hrac nahradijingm micem, a to i kdyZ to Pravidla nedovoluji.
Mi¢, ktery neni ve hre, je nesprdvny mic.
Hrac¢ nemdze mitv Zadném okamZiku ve hfe vic nez jeden mic. (Viz Pravidlo 6.3d
ohledné omezeného poctu pfipad, kdy hra¢ mdze najednou na jedné jamce hrat
vice micd.)
Kdyz Pravidla mluvi o mici v klidu nebo v pohybu, rozumi se tim mic ve hre.
Kdy? je poloZeno markovdtko tak, aby oznacovalo pozici mice ve hre, pak:
e Jestlize mi¢ nebyl zvednut, je stale ve hre, a

e Jestlize mic byl zvednut a vrdcen, pak je ve hfe, i kdyz markovdtko nebylo
odstranéno.

vews

Vnéjsi vliv (Outside Influence)

Jakékoli z nasledujicich osob nebo véci, ktera midZe ovlivnit to, co se stane
s hraéovym micem nebo vystroji nebo s hristém:

¢ Jakakoli osoba (vCetné dalSich hractl), vyjma samotného hrace, jeho nosice,
hracova partnera nebo soupere nebo jejich nosict,

o Jakékolizvite, a

¢ Jakykoli pfirodni nebo umély objekt ¢i cokoli jiného (vCetné jiného mice
v pohybu), vyjma pfirodnich sil.
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Volny prirodni predmét (Loose Impediment)
Jakykoli volny pfirodni objekt, jako jsou:

e Kameny, stébla travy, listy, vétve a klaciky,

e Mrtva zvitata a zviteci trus,

e Cervi, hmyz a podobné zvitata, je? mohou byt snadno odstranéna, stejné jako

hromadky Ci sité (jako jsou ZiZalince nebo mravenisté), které budujf, a
¢ Hroudy pevné zeminy (v€etné Spuntl po provzdusSiovani).
Tyto pfirodni objekty nejsou volné, jestliZe jsou:
e Pfipojené nebo rostouci,
e Pevné zapu3téné v zemi (tj. kdyZ je neni mozZné jednoduse sebrat), nebo
e Ulpivajici na mici.
Zvlastni pripady:
¢ Pisek a volna zemina nejsou volné pfirodni predmeéty.
¢ Rosa, jinovatka a voda nejsou volné pfirodni predméty.

¢ Snih a pfirodni led (kromé jinovatky) jsou podle volby hrace bud'volné pfirodni
predméty, nebo, jsou-li na zemi, ndhodnd voda.

e Pavuciny jsou volné pfirodni pfedméty, i kdyZ jsou pFipevnény k jinému objektu.

Vrdtit (Replace)
PoloZit mi¢ a nechat ho byt s imyslem, aby tento byl ve hre.

Jestlize hrac poloZi mi¢ bez dmyslu uvést ho tim do hry, tento mi¢ neni vrdcen
a neni ve hre (viz Pravidlo 14.4).

Kdykoli néjaké Pravidlo vyZaduje, aby byl mi¢ vrdcen, urcuje také konkrétni misto,
na které ma mic byt vrdcen.
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VSeobecny trest (General Penalty)

Ztrata jamky ve hie na jamky nebo dvé trestné rany ve hre na rany.

Vysledkovy listek (Scorecard)
Dokument, na kterém je ve hfe na rdny uvedeno skére hrace za kazdou jamku.

Vysledkovy listek mGze mit libovolnou papirovou nebo elektronickou formu
schvalenou Soutéznim vyborem, kterd umoZiuje:

e Zapis hracova skore pro kazdou jamku,
e Uvedeni hracova hendikepu, pokud se jedna o hendikepovou soutéz, a

e Zapisovateli a hraci, aby ovéfili a potvrdili vysledky, a hraci, aby ovéfil a potvrdil
svlj hendikep pro danou soutéz, a to bud fyzickym podpisem, nebo Soutéznim
vyborem schvalenym elektronickym zplsobem.

Vysledkovy listek neni povinny ve hfe na jamky, ale m(Ze byt hraci pouZit

k pribéznému vedeni skore.

Vystroj (Equipment)

V3e, co hrac nebo jeho nosi¢ pouZivaji, maji na sobé, drZi nebo nesou.
Pfedméty pouZivané k péci o hristé, jako jsou hrabég, jsou vystroji, pouze pokud

jsou drZzeny nebo neseny hracem nebo jeho nosicem.

Zaboreny (Embedded)

KdyZ je hracv mic ve svém vlastnim dllku po dopadu jako néasledek pfedchozi

P

rdny a kdyZ se jeho libovolna ¢ast nachazi pod Grovni zemé.

Mi¢ se nemusi nutné dotykat pldy, aby byl zabofeny (napfiklad mezi micem
a plidou mGZe byt trdva nebo volné pFirodni pfedmeéty).

Zapisovatel (Marker)

Osoba, ktera ve hfe na rdny odpovida za zapis hracovych vysledk( na vysledkovy listek
a potvrzeni tohoto listku. Zapisovatelem mUze byt jiny hrac, avsak nikoli partner.

SoutéZni vybor m(Ze stanovit, kdo bude hracovym zapisovatelem, nebo mliZe
hractim sdélit, jak si mohou zapisovatele zvolit.
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Zdvada (Obstruction)

Jakykoli umély objekt vyjma nedilnych soucdsti a hranicnich objektd.
Priklady zdvad:

e Silnice a cesty s umélym povrchem, véetné umélych krajnic a okrajd.
e Budovy a pfistfesky proti desti.

e Postfikovace, drenaZe a dalSi soucasti zavlahového systému.

¢ Koliky, zdi, zabradli a ploty (avSak nikoli, kdyZ se jedna o hranicni objekty, které
urcuji nebo oznacuji hranici hfiste).

e Golfova auticka, sekacky, auta a dalsi vozidla.
e Odpadkové koSe, ukazatele a lavicky.
e Vystroj hracl, praporkové tyce a hrabé.

2 w2

Zdvada je bud pohyblivd, nebo nepohyblivd. Jestlize néktera cast nepohyblivé
zdvady (jako jsou vrata, dvefe nebo ¢ast upevnéného kabelu) spliiuje definici
pohyblivé zdvady, pak je tato ¢ast povazovana za pohyblivou zdvadu.

ey o

Viz Postupy SoutéZniho vyboru, Sekce 8; Vzorové Mistni pravidlo F-23 (SoutéZni
vybor miZe pfijmout Mistni pravidlo definujici urcité zdvady jako docasné
nepohyblivé zavady, pro které plati specialni dlevové postupy).

Zdvazné poruseni (Serious Breach)

Ve hfe na rdny, kdyZ zahrani z nesprdvného mista mize hraci pfinést vyznamnou
vyhodu v porovnani s rdnou hranou ze spravného mista.

P¥i rozhodovani, zda doslo k zdvaZnému porusenti, je pfi zminéném porovnani tfeba
zahrnout nasledujici faktory:

e ObtiZnost dané rdny,

e Vzdalenost mice od jamky,

e Vliv pfekdzek na smér hry, a

e Podminky ovliviiujici ranu.

Pojem zdvaZného poruSeni se neuplatni ve hfe na jamky, protoZe hrac ztraci jamku,
jakmile zahraje z nesprdvného mista.

Zlepsit (Improve)

Zménit jednu nebo vice podminek ovliviiujicich rdnu nebo jinych fyzickych
podminek ovliviiujicich hru tak, Ze hrac ziska pfipadnou vyhodu pro svou rdnu.
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Zndmo nebo prakticky jisto (Known or Virtually Certain)

Standard pro rozhodovani, co se stalo s hra€ovym micem — napfiklad jestli mi¢
skonCil v trestné oblasti, jestli se pohnul nebo co zplisobilo, Ze se pohnul.

Zndmo nebo prakticky jisto znamena vic neZ jen to, Ze dané véc je mozna nebo
pravdépodobnd. Znamena to, Ze bud:

e Existuje pfesvédcivy dlikaz, Ze se dotycna udalost s hraCovym micem skutecné
stala, jako kdyZ to hrac¢ nebo jina osoba vidéla, nebo

e Ackoli existuje urcita velmi mala pochybnost, veSkeré rozumné dostupné
dlkazy nasvédcuji, Ze dotyCna udalost nastala s pravdépodobnosti alespori
95%.

»veskeré rozumné dostupné dikazy“ zahrnuji vSechny informace, které hra¢ ma,
jakoZ i dalsiinformace, které si mdzZe obstarat bez vynaloZeni nadmérného asili
a bez zbytecného zdrzovani.

Ztracen (Lost)

Status mice, ktery nebyl nalezen do tfi minut od okamziku, kdy ho zacal hledat
hrac nebo jeho nosi¢ (nebo hraclv partner nebo partneriv nosic).

JestliZe je hledani doCasné preruseno z dobrého diivodu (jako kdyZ hrac pfestane
hledat, protoZe byla zastavena hra nebo protoZe uvoliuje prostor pro hru jiného
hrace), nebo kdyz hrac omylem identifikuje nesprdvny mic, pak:

« (Cas mezi pferusenim hledani a jeho obnovenim se nezapo¢itava, a

e (Celkovy €as povoleny na hledani je tfi minuty se zapoctenim ¢asu hledani pfed
jeho pferusenim i po jeho obnoveni.

Ztrdta rany a vzddlenosti (Stroke and Distance)

Postup a trest, kdyZ hrac vyuZziva dlevu podle Pravidel 17, 18 nebo 19 tim, Ze hraje
mic z mista, odkud byla hrana predchozi rdna (viz Pravidlo 14.6).

Pojem ztrdta rdany a vzddlenosti znamena, Ze hrac:

e ObdrZijednu trestnou ranu, a také

e Ztracijakoukoli vzdalenostnivyhodu ve sméru k jamce vici mistu, odkud byla
hréna pfedchozi rdna.

2Zvire (Animal)

Jakykoli Zivy pfislusnik Zivocisné fise (kromé Clovéka), vCetné savcl, ptakd, plazd,
obojzivelnik( a bezobratlych (jako jsou Cervi, hmyz, pavouci a korysi).
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Rejstrik

Abnormalni stav hiisté
- Bankr
- Jamkovisté
- Kdy je uleva mozna
- Mi¢ nenalezen
- Oblast se zakazem hry
- Pole
- Pida v opravé
- Réna je zjevné nesmysina
- Trestnd oblast

- Zvednuti mice za ucelem zjiSténi, zda podminky umoziuji tlevu

Bankr
- Abnormalni stav hristé
- Kdy dotknuti se pisku je trestné
- Kdy dotknuti se pisku neni trestné
- Nebezpecna zvifeci situace
- Nehratelny mic¢
- Pohybliva zavada
- Volné pfirodni predméty
- Kdy je mic€ v bankru
Cviéeni
- CviCeni béhem hrani jamky
- Cviceni mezi dvéma jamkami
- Cviceni, zatimco je hra zastavena
- Pfed kolem nebo mezi koly - hra na jamky
- Pfed kolem nebo mezi koly - hra na rany
Cisty vysledek
Cisténi mice
CGtyihra
- Hraci jedné strany se musi po ranach stfidat
- KdyZ odehraje nespravny partner
- Ktery z partnerd hraje jako prvni
- Libovolny partner miZe jednat coby strana
- Partnefi mohou sdilet hole
- Zahajeni kola

Rejstiik

Pravidlo Stranka

16.1c 136
16.1d 138
16.1a(1) 133
16.1e 138
16.1f 139
16.1b 135
16.1 133
16.1a(3) 135
16.1a(2) 135
16.4 144
16.1c 136
12.2b(1) 97
12.2b(2) 98
16.2 140
19.3 165
12.2a, 15.2 97,127
12.2a, 15.1 97,126

121 97
5.5a 49
5.5b 49
5.5¢ 49
5.2a 47
5.2b 47
3.1¢(2) 25
14.1¢c 111
221 186
22.3 187
22.3 187
22.4a 187
22.2 186
225 188
22.4b 188
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Rejstiik

Pravidlo Stranka

Dira po zvireti Viz Abnormalni 133
stav hristé

Dokonéeni jamky 6.5 66
Formy hry: DalSi 21.5 185
Formy hry: Hra na jamky a hra na rany 3.1a 24
Golfova hra 1.1 15
Hledani mice

- Mi¢ se nahodou pohne béhem hledani 74 70
- Pohnuti pisku béhem hledani 7.1b 69
- Rédné hledani mice 71a 68
Hole

- Doplnéni a vyména holi 4.1b(3),4) 37
- Limit 14 holi 4.1b(1) 36
- Pouzivani nebo oprava hole poSkozené béhem kola 41a(2) 34
- Sdileni holi 4.1b(2), 22.5, = 36, 188,
23.7 194

- Vyhovujici hole 4.1a(1) 34
- Vyrazeni hole ze hry 41c 38
- Zména hernich charakteristik 41a(3) 35
Hra étyfmi migci

- Hrac je odpovédny za kony partnera 23.5b 193
- Kdy kolo konci 23.3b 191
- Kdy kolo zacina 23.3a 191
- Kdy Ize darovany uder dohrat 23.6 193
- Kdy se miize nepfitomny hrac pridat 234 192
- Mi¢ amysIné odrazen 23.2¢ 190
- Partnefi mohou sdilet hole 237 194
- Poradi ve hfe 23.6 193
- Stranu milZe zastupovat jeden nebo oba partnefi 23.4 192
- Tresty 23.8 194
- Ukon hrége ovlivni hru partnera 23.5a 192
- Vysledek strany - hra na jamky a hra na rany 23.2a 189
- Vysledkovy listek ve hfe na rany 23.2b 190
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Hra na jamky
- Darovani
- Kdy je vysledek konecny
- Ochrana vlastnich prav a zajmu
- 0znameni poGtu ran soupefi
- Oznameni trestu soupefi
- ProdlouZeni nerozhodného zapasu
- Pdileni jamky
- Uplatnéni hendikep
- Vitézstvi na jamce
- Vitézstvi v zapase
- Znalost stavu zapasu
Hra na jamky tfemi mi¢i
- Mi¢ nebo markovatko zvednuty jednim ze soupefil
- Hra mimo poradi
Hra na rany
- Dohrani jamky
- UrCeni vitéze
- Vysledkovy listek - nespravny vysledek na jamce
- Vysledkovy listek - uvedeni hendikepu
- Vysledkovy listek - za co odpovida hrac
- Viysledkovy listek - za co odpovida zapisovatel
Hruby vysledek
Hristé
- Mi¢ se dotyka dvou oblasti
- Specifické oblasti
Chovani
- Chovani oGekavané od hracl
- Kodex chovani
Identifikace mice
- Jak identifikovat mi¢
- Mi¢ se pfi nahodou pohne béhem identifikace
- Zvednuti mice za ucelem identifikace

Rejstiik

Pravidlo Stranka

3.2b 27
3.2a(5) 26
3.2d(4) 30
3.2d(1) 28
3.24(2) 29
3.2a(4) 26
3.2a(2) 26

3.2¢ 28
3.2a(1) 25
3.2a(3) 26
3.2d(3) 29

21.4c 185
21.4b 185

3.3c 33

3.3a 30
3.3b(3) 32
3.3b(4) 33
3.30(2) 32
3.3b(1) 31
3.1c(1) 25

2.2¢ 23

2.2b 22

1.2a 15

1.2b 16

7.2 69
74 70
73 69
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Rejstiik

Jamkovisté
- Kdy je mi¢ na jamkovisti
- Mi¢ nebo markovatko se pohnou - nahodou

- Mi¢ nebo markovétko se pohnou - vlivem pfirodnich sil

- Mi¢ presahuje okraj jamky

- Nespravné jamkovisté

- Odstranéni pisku a volné zeminy
- Oprava poSkozeni

- Oznaceni, zvednuti a ¢isténi mice
- UmysIné zkouseni
Markovatko

- Napoméaha nebo prekazi ve hfe

- Trest pro soupere za zvednuti nebo pohnuti
- Zvednuté nebo pohnuté
Maximalni skére

- Mi¢ imysIné odrazen

- Tresty

- Skérovani

- Kdy kolo konéi

Mic

- Nahrazeni mice

- Napomaha ve hfe - na jamkovisti
- Naseknuty nebo praskly

- Prekazi ve hre - kdekoli

- Se rozpadne na kousky

- Vyhovujici mi¢

Mi¢ se hraje, jak lezi
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Pravidlo Stranka

13.1a
13.1d(1)
13.1d(2)
13.3
13.1f
13.1¢(1)
13.1¢(2)
13.1b
13.1e

15.3¢
9.7b
9.7

21.2d
21.2¢
21.2b
21.2e

4.2¢(2), 14.2
15.3a
4.2¢c
15.3b
4.2b
4.2a
9.1a

99
100
101
108
102
100
100
99
101

132
82
82

181
181
180
181

40, 111
130
39
131
39
39
77



Mic se pohnul

- Béhem naprahu nebo rany

- Mi¢ napomaha ve hfe - na jamkovisti

- Mi¢em pohnul hra¢

- MiGem pohnul hrac, kdy je to trestné

- Mi€em pohnul jiny hrac ve hfe na rany

- Mi¢em pohnul nosi¢

- Mi¢em pohnul partner

- Mi€em pohnul souper ve hfe na jamky

- Mi¢em pohnul soupef ve he na jamky, kdy je to trestné
- Mi¢em pohnul soupefiiv nosic ve hie na jamky
- Mi¢em pohnul vitr, voda nebo jiné pfirodni sily
- MiGem pohnul vnéjsi vliv

- Mi¢em pohnula jiné osoba

- Mi¢em pohnulo zvife

- Rozhodnuti, co zp(sobilo, Ze se mi¢ pohnul

- Rozhodnuti, jestli se mi¢ pohnul

Mic v pohybu

- Pohnuti praporkovou ty¢i

- UmysIna zména podminek ovliviiujicich mi¢ v pohybu
- UmysIné odraZen nebo zastaven osobou

- Zasahne osobu

- Zvednuti mice z jamkovisté

Mic ve hire

Mimo hfisté

- Co délat, kdyZ je mi¢ mimo hfisté

- Kdy je mi¢ mimo hfisté

Nahodna voda

Nahrazeni mice
Nebezpecné zvife

- Jak vyuzit Ulevu

- Kdy je uleva mozna

Rejstiik

Pravidlo Stranka

9.1b
15.3a
9.4
9.4b
9.6
94
22.2,23.5b
9.5
9.5b
9.5
9.3
9.6
9.6
9.6
9.2b
9.2a

11.3
11.3
11.2
1.1
1.1
11.3
14.4

18.2b
18.2a(2)
Viz Abnormalni
stav hristé
6.3b

16.2b
16.2a

77
130
79
79
81

79

80
81
80
79
81
81
81
78
78

94
94
92
91

91

94
119

156
156
133

60

140

140

186, 193
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Rejstiik

Pravidlo Stranka

Nehratelny mic 19 162
- Bankr - uleva mimo bankr 19.3b 166
- Bankr - uleva v bankru 19.3a 165
- Jamkovi$té 19.2 162
- Kdy je mozna tleva 19.1 162
- Pole 19.2 162
- Trestna oblast 19.1 162
- Uleva do strany 19.2¢ 163
- Uleva dozadu po spojnici 19.2b 162
- Uleva se ztratou rany a vzdalenosti 19.2a 162

Nepohybliva zavada Viz Abnormalni 133

stav hfisté

Nespravné misto
- Kdy opravovat a kdy ne 14.7b(1) 123
- 0Odkud musi byt mi¢ hran 14.7a 123
- Zavazné poruseni 14.7b 123
- Zavazné poruSeni - nenastalo 14.7b 123

Nespravny mié¢
- Hraciv mic odehral jiny hra¢ 6.3¢(2) 62
- Zahrani rany nespravnym mi¢em 6.3c(1) 61

Nosic
- Je povolen pouze jeden nosi¢ 10.3a(1) 88
- Nepovolené tikony 10.3b(3) 90
- Omezeni postaveni nosice za hratem 10.2b(4) 86
- PoruSeni pravidel 10.3c 90
- Sdileni nosice 10.3a(2) 89
- Ukony povolené pouze s povéfenim od hrace 10.3b(2) 90
- Ukony povolené vzdy 10.3b(1) 89

Oblast se zakazem hry 16.1f,17.1e 139, 150

Odpalisté 6.2 56
- Kdy je mi¢ na odpalisti 6.2b(1) 56
- Kdy plati Pravidla pro odpali§té 6.2a 56
- Mi¢ mlZe byt nasazen 6.2b(2) 57
- Posunuti odpali§tovych kamentl 6.2b(4) 58
- Povolena zlepSeni 6.2b(3) 58

Oprava chyby
- Kdy je mozné zménit moznost Ulevy 14.5b 119
- Kdy je udélen trest 14.5¢ 120
- Kdy Ize chybu opravit 14.5a 119
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Par/Bogey

- Kdy kolo kon¢i

- Mi¢ umysIné odrazen

- Skorovani

- Tresty

Pohybliva zavada

- Mi¢ nenalezen

- Odstranéni pohyblivé zavady

- Uleva kdekoli mimo jamkovisté

- Uleva na jamkovisti

Pole

Poradi ve hie

- Ctyfhra

- Hra étyfmi mici

- Hra na jamky

- Hra na jamky - hra mimo poradi

- Hra na rany

- Hrac¢ hraje provizorni mi¢ odjinud nezZ z odpalisté
- Hrac¢ hraje provizorni mi¢ z odpalisté

- Hrac¢ hraje znovu z odpalisté

- Pfi vyuZiti dlevy

- Ready golf
Praporkova ty¢

- Mi€ se opira o praporkovou ty¢ v jamce
- Mi¢ zasahne praporkovou ty¢ nebo osobu, ktera ji obsluhuje
- Odstranéni praporkové tyce z jamky

- Ponechani praporkové tyCe v jamce
Pravidla

- Uplatfiovani Pravidel

- Vlyznam pojmu Pravidla

Rejstiik

Pravidlo Stranka

21.3e 184
21.3d 184
21.3b 182
21.3¢ 183
15.2 127
15.2b 130

15.2a(1) 127

15.2a(2) 128

15.2a(3) 129
2.2a 21

22.3,22.4 187

23.6 193
6.4a(1) 62
6.4a(2) 63
6.4b(1) 64
6.4d(2) 65

6.4c 65

6.4c 65
6.4d(1) 65
6.4b(2) 64

13.2¢ 107
13.2b(2) 106
13.2b(1) 106
13.2a 104
1.3b(1) 17

1.3a 16
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Rejstiik

Pravidlo Stranka

Pravidlova situace
- Diskvalifikace hrace poté, co je vysledek zapasu konecny 20.2¢ 173
- Diskvalifikace hrace poté, co jsou vysledky soutéze ve hre na 20.2¢ 173
rany konecné
- Hra na jamky 20.1b 168
- Hra na rany 20.1c 170
- Neni dlivod ke zbytecného zdrzovani 20.1a 168
- Oprava nespravného rozhodnuti 20.2d 173
- Rozhodnuti rozhod€iho 20.2a 172
- Rozhodnuti SoutéZniho vyboru 20.2b 172
- Situace, na které Pravidla nepamatuji 20.3 174
- Uplatnéni standardu ,,pouhého oka“ pfi uziti videa jako dlikazu 20.2c 172
Provizorni mi¢
- hrani provizorniho mice vicekrat nez jednou 18.3¢(1) 159
- Kdy hra¢ musi zanechat hry provizornim micem 18.3¢(3) 161
- Kdy je umoznén 18.3a 158
- Kdy se provizorni mi¢ stane micem ve hie 18.3¢(2) 159
- 0znameni hry provizorniho mice 18.3b 158
Plida v opravé Viz Abnormélni 133
stav hristé
Rada a jina pomoc
- Fyzicka pomoc a ochrana pred Zivly 10.2b(5) 88
- Pfedméty pomahajici nasmeérovani 10.2b(3) 86
- Rada 10.2a 85
- Smér hry 10.2b 86
Rozumny tGsudek 1.3b(2) 17
Skupiny
- Hra na jamky 5.4a 48
- Hra na rany 5.4b 48
Spusténi mice
- Jak musi byt spusténi provedeno 14.3b 114
- Lze pouzit pivodni nebo jiny mi¢ 14.3a 114
- Mi¢ se zastavi mimo oblast dlevy 14.3¢(2) 17
- Mi¢ musi byt spustén v oblasti Ulevy a zastavit se tam 14.3¢(1) 116
- Nahodné odrazeni mice poté, co dopadne na zem 14.3¢ 116
- UmyslIné odrazeni mice 14.3d 118
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Stableford
- Kdy kolo kon¢i
- Mi¢ umysIné odrazen
- Skérovani
- Tresty
Stfidani ran
Tempo hry
- Doporuceni
- Hra mimo poradi
- Ready golf
- Stanovené tempo hry
- Zbyte€né zdrzovani hry
Trestna oblast
- Jak vyuzit Ulevu
- Kdy je mi€ v trestné oblasti
- Mi€ nenalezen
- Mi€ zahrany z trestné oblasti je ztracen, mimo hfisté nebo
nehratelny
- Mi€ zahrany z trestné oblasti se zastavi v trestné oblasti
- Moznosti tlevy pro ¢ervenou trestnou oblast
- Moznosti tlevy pro Zlutou trestnou oblast
- Oblast se zakazem hry
- Zahrani mice, jak lezi
- Z4dnd Uleva podle ostatnich Pravidel
Tresty
Tymova soutéz
- Kapitan
- Podminky
- Rada
Ukonéeni kola
Uleva se ztratou rany a vzdalenosti
Umélé cesty

Umysina zména podminek

- OvlivAujicich dalsi fyzické podminky
- OvlivAujicich mi¢ jiného hrace

- OvlivAujicich polohu mice

- Zakazané ukony

Rejstiik

Pravidlo Stranka

21.1e
21.1d
21.1b
21.1c
Viz Ctythra

5.60(1)
5.6b(2)
5.6b, 6.4
5.6b(3)
5.6a

17.1d
17.1a
17.1¢c
17.2b

17.2a
17.1d
17.1d
17.1e
17.1b
17.3

1.3c

24.3
24.2
24.4
5.3b
18.1

Viz Abnormalni
stav hristé

8.2
8.3

8.2,22.2,
23.5b

8.3b

179
179
176
178
186

50
51

51
50

147
146
147
154

151
147
147
150
146
154
18

197
197
198
48

155
133

75
76

193
76

50, 62

75,186,
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Rejstiik

Volné prirodni predméty

- Mi¢ se pohne béhem odstrafiovani

- Odstranéni volného pfirodniho predmétu
Vraceni mice

- Kam se ma mi€ vratit

- Kdo maiZe vratit mi¢

- PGvodni poloha zménéna - mimo pisek

- PGvodni poloha zménéna - v pisku

- Vraceny mi¢ nezlstane leZet na pdvodnim misté
Vystroj

- Audio a video

- Informace ohledné pocasi a vétru

- Informace ohledné vzdalenosti a sméru

- Informace ziskané pred zacatkem nebo béhem kola

- Naplast a podobné kryti

- Pomicky k protahovani a tréninkové pomuicky

- Rukavice a Cinidla zlepSuijici tichop

- Zdravotni vyjimka

Zaboreny mi¢

- Jak vyuZzit tlevu

- Kdy je Uleva mozna

Zahajeni jamky

- Kdy jamka za€ina

- Zahrani rany z odpali§té - hra na jamky

- Zahrani rany z odpali§té - hra na rany
Zahajeni kola

Zahrani rany

- Mi¢ padajici z tycka

- Mi¢ pohybuijici se ve vodé

- Mi¢ se pohne po zahajeni naprahu

- Postaveni obkro¢mo v0i¢i sméru hry nebo na ném

- Radné udefeni mice

- Ukotveni hole
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Pravidlo Stranka

15.1b
15.1a

14.2¢
14.2b(1)
14.2d(2)
14.2d(1)
14.2¢

4.3a(4)
4.3a(2)
4.3a(1)
4.33(3)
4.3b(2)
4.3a(6)
4.3a(5)
4.3b(1)

16.3b
16.3a

6.1a
6.1b(1)
6.1b(2)

5.3a

10.1d
10.1d
10.1d
10.1¢c
10.1a
10.1b

127
126

112
112
113
113
113

42
41
41
41
44
43
42
43

142
141

55
55
56
47

84
84
84
84
83
83



Zastaveni hry
- Bézné zastaveni hry SoutéZnim vyborem
- Blesky
- Dohodou ve hfe na jamky
- Kdy hraci mohou nebo musi zastavit hru
- Mi¢ nebo markovatko se pohnuly, zatimco byla hra zastavena
- Obnoveni hry
- OkamZzité zastaveni hry SoutéZnim vyborem
- Zastaveni hry SoutéZnim vyborem
- Zvednuti mice
Zhorseni podminek
ZlepSeni podminek
- Navraceni zlepSenych podminek do ptivodniho stavu
- Nepovolené ukony
- Podminky ovliviiujici ranu
- Povolené tkony
Zruseni rany
Ztraceny mic
- Co délat, kdyz je miC ztracen
- Kdy je mi€ ztracen
Ztrata rany a vzdalenosti
- Opétovna hra z jamkovisté
- Opétovna hra z odpali§té
- Opétovna hra z pole, trestné oblasti nebo bankru
Zvednuti a vraceni mice

- Jak vratit mi¢

- Misto musi byt oznaceno

- Musi se pouzit pGvodni mi¢
Zvednuti mice

Rejstiik

Pravidlo Stranka

5.7b(2) 52
5.7a 51
5.7a 51
5.7a 51

5.7d(2) 54
5.7c 53

5.7b(1) 52
5.7a 51

5.7d(1) 53
8.1d 74
8.1c 73
8.1a 71
8.1 71
8.1b 72
14.6 121
18.2b 156

18.2a(1) 156
14.6¢ 121
14.6a 121
14.6b 121

Viz té7

Vréaceni mice
14.2b 112
14.1a 110
14.2a m
14.1b 111
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Dalsi publikace

Pravidla amatérského statusu

Pravidla amatérského statusu rozliSuji mezi témi, ktefi hraji golf pouze s ohledem
na osobnivyzvu a zabavu, a témi, ktefi se vénuji golfu jako zaméstnani €i

pro financni zisk. Prostfednictvim vhodnych omezeni a zakaz{ se Pravidla
amatérského statusu snazi dosahnout toho, aby si amatérsti hraci uzivali hru pro
jejiho ducha, spiSe nezZ aby se upinali na penézni odmény. Amatérsky hrac, ktery
tato Pravidla porusi, mdZe pfijit o svilj amatérsky status, ¢imZ pfijde o moZnost

hry v amatérskych soutéZich. Proto je dileZité, aby hracii funkcionafi Pravidldm
amatérského statusu, kterad je mozno nalézt na RandA.org, rozuméli.

Pravidla pro vystroj

Pravidla pro vystroj obsahuji detailni Pravidla, specifikace a smérnice, které by
mély napomahat navrharim a vyrobcdm vybaveni, stejné jako funkcionarim

a hracdm, aby spravné rozuméli Pravidlim ohledné navrhu a vyroby golfovych holi,
micl a dalSi vystroje, a aby je spravné aplikovali. Odpovédnost za to, Ze vybaveni,
které pouZziva, je v souladu s Pravidly, nese sam hrac. Na RandA.org je pfistupna
interaktivni verze Pravidel pro vystroj, ktera také obsahuje odkazy na oficialni
testovaci protokoly, jakoZ i demonstracni videa vztahujici se k ur¢itému Pravidlu,

specifikaci nebo pouzité technice méreni.

Upravena pravidla golfu pro hrace
s teélesnym postizenim

Tato publikace upravuje Pravidla golfu s ohledem na Ctyfi kategorie télesnych
postiZeni. Cilem je umoZnit postiZzenym hracim férovou hru s ostatnimi hraci, at uz
bez postiZeni nebo se stejnym Ci jingym postiZzenim. Tato upravena pravidla neplati
automaticky a je vzdy na Soutéznim vyboru, aby rozhodl, ktera z uvedenych
Pravidel pouZije pro tu kterou soutéZ. Tato upravena pravidla jsou soucasti

publikace Oficialni privodce pravidly golfu a lze je také nalézt na RandA.org.
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FrRIEDRICH WILHELM RAIFFEISEN
Banking Since 1886

DANIELA KOMATOVICE
DESIGNERKA SPERKU A DRZITELKA
OCENENT A’ DESIGN AWARD 2017

JSME TVURCI EXKIUZIVNICH
BANKOVNICH SIUZEB
PRO NEINAROCNESST KLENTY

Neproddvdme bankovni sluzby, ale vytvafime je na miru vasim
individudlnim potiebdm. Médme k dispozici zkudené privatni bankére,
vlastni analyticky tym a portfolio manazery, ktefi i pro vas navrhnou
unikétni fedeni, jok udrZet a rozvijet hodnotu vaseho majetku.

www.fwr.cz



Golf je globalni hra.
R&A a USGA vydavaiji
tato jednotna Pravidla

platna celosvétoveé
pro vsechny golfisty.






