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Chovani hraga

Strucny privodce Pravidly golfu

Tento prilvodce poskytuje jednoducha vysvétleni b&Znych pravidlovych situaci.
Nenahrazuije ale ani zékladni ani hracskou edici Pravidel golfu, se kterymi by ses
mél v pfipadé jakychkoli nejasnosti poradit. Podrobn&jsi informace ohledné zde
popsanych situaci nalezne3 vZdy u pfislusného Pravidla. Na konci priivodce je pak
uveden struény slovi¢ek zde pouZitych pojmi.

Chovani hraci a Pravidla (Pravidlo 1)
Ode v3ech hracii se ofekava hra v souladu s duchem hry podle nésledujiciho:

* Bezihonny pfistup — napfiklad tim, Ze dodrZuji Pravidla, sami si udéluji
tresty a jsou Cestni ve viech aspektech hry.

* Ohleduplnost k ostatnim ~ napfiklad tim, Ze hraji bez zdrZovéani a ve
svizném tempu, dbaji na bezpecnost ostatnich a nevyru3uji jiné hrace
pfi hfe.

* Péce o hfisté — napfiklad tim, Ze vraceji vyseknuté drny, uhrabévaji bankry,
opravuji stopy po dopadech mii a nijak zbyte&n& neposkozuji hfisté.

Pozor - za hruby pfestupek proti chovani nebo duchu hry miiZe3 byt
diskvalifikovan!

Ocekava se, Ze sam pozna3, Ze jsi porusil Pravidla, a Ze budes Eestny pfi udileni
svych vlastnich trestd.

Tresty maji za cil zrusit jakoukoli pfipadnou vyhodu. Existuji tfi stupné trestd:
¢ Jednatrestnad rdna: Udéluje se jak ve hfe na jamky, tak ve hfe na rany.

* VZeobecny trest: Ztrata jamky ve hfe na jamky, dvé trestné rany ve hfe na
rany.

¢ Diskvalifikace: Udéluje se jak ve hfe na jamky, tak ve hie na rany.
Pozndmka: Stableford je formou hry na rany.

Ve hfe na jamky se miiZete se soupefem dohodnout na fedenf pravidlové situace,
pokud tim védomé neporu3ite Pravidla.

Ve hie na rany bys mél jakoukoli nejasnost vzniklou b&hem hry nahlasit
SoutéZnimu vyboru pfedtim, neZ odevzdas sviij vysledkovy listek.

JestliZze se domnivas, Ze néjaky jiny hrac ve hfe na rany poru3il nebo mohl porusit
Pravidla, je Tvou povinnosti toto sdélit jemu, jeho zapisovateli, rozhod&imu nebo
SoutéZnimu vyboru, protoZe tim chranis ostatni hrace v soutézi.
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PFes sto hfist a tréninkovych aredll po celé Ceské republice. Dvefe novym zéjemciim dokofan.
Golf se dle vyviji, je ¢enskou hrou, spojuje rodiny, tvori se pfi ném nové pratelstvi.
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Obecna doporuceni

Obecna doporuéeni
Pfed zahdjenim kola by sis mél:
* Predist Mistni pravidla uvedena na vysledkovém listku nebo na nasténce.

* Oznacit sviij mi¢ néjakou identifikaéni znackou; Rada hragt hraje mice
stejné znacky a typu, a pokud nebude3 schopen identifikovat svilj mi¢, bude
povaZovan za ztraceny (Pravidlo 18.2).

* Pfepocitat své hole; M(iZes3 jich mit nejvy3e 14 (Pravidlo 4.1b).

Béhem kola:

¢ NeZadej o radu nikoho kromé svého nosice, svého partnera (tj. hrace
hrajiciho za Tvou stranu) nebo jeho nosice; Nedavej radu nikomu kromé
svého partnera; M(iZe3 se nicméné ptat resp. odpovidat na otézky ohledné

Pravidel, vzdalenosti a polohy trestnych oblasti, praporkové tyce apod.
(Pravidlo 10.2).

* Béhem hrani jamky nehraj Zadné cviéné rany (Pravidlo 5.5).
Po dohréni kola:
* Ve hfe na jamky zajisti, aby byl v{sledek zapasu zvefejnén.

* Ve hfe na rany zajisti, aby Tviij vysledkovy listek byl Fadn& vyplnén,
podepsan Tebou a Tvym zapisovatelem a bez prodleni ho odevzdej
SoutéZnimu vyboru (Pravidlo 3.3)

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




HFisté (Pravidlo 2)

Je definovano pét oblasti hfisté. Prvni z nich je pole, které zahrnuje celé hfisté
s vyjimkou téchto CtyF specifickych oblasti:

* Odpalité jamky, kterou praveé hraje3 (Pravidlo 6.2),
¢ V3echny trestné oblasti (Pravidlo 17),

* V3echny bankry (Pravidlo 12), a

¢ Jamkovisté jamky, kterou pravé hrajes (Pravidlo 13).

Je diileZité véd@t, v jaké oblasti hfi5té Tvilj mi¢ leZi, protoZe na zakladé toho plati
rliznd Pravidla pro to, jak miZes svdj mi¢ hrat ¢i ziskat tlevu.

DIAGRAM 2.2: DEFINOVANE OBLASTI HRISTE

Pole zahrnuje veSkerou plochu hristé

s vyjimkou nasledujicich oblasti:
@ Odpalists © Trestné oblasti
@ Bankry QO Jamkovits

Jestlize Tviij mi€ leZi zaroveri ve vice oblastech hfi5té, pak se ma za to, 7e leZi v té

z nich, ktera se v nasledujicim seznamu vyskytne jako prvni: trestna oblast — bankr
— jamkovi3té - odpalité - pole.

Na hfisti mohou byt vyznaceny oblasti se zakazem hry. V pfipadé, Ze Tviij mic

v takové oblasti leZi nebo Ti takova oblast prekaZi v zamy3leném postoji nebo
prostoru Svihu, musis vyuZit pfisludnou dlevu.



Odpalisté (Pravidlo 6.2)

JestliZe na zagatku jamky zahrajes mi€ odjinud neZ z odpalisté (véetné& odehrani ‘
od nespravnych odpalidtovych kamenii uréenych k oznaceni jiného odpalisté na té
samé nebo jiné jamce): }

 Hra na jamky. Neni to trestné a svilj mi¢ hrajes, jak leZi, avsak Tvij soupef
muze tuto ranu zrusit a Ty pak musi3 hrat znovu z odpalisté.

¢ Hrana rany. ObdrZi3 vieobecny trest (dvé trestné rany) a musi3 toto
pochybeni napravit tim, Ze zahraje$ mi¢ z odpalité. Pfislu3na rana, jakoZ
i viechny dal3i rany zahrané pfedtim, neZ toto pochybeni napravis, se
nepogitaji. JestliZe toto pochybeni nenapravi3 predtim, neZ zaZnes hru na
dalZi jamce, jsi diskvalifikovan (ve Stablefordu misto toho ziskas na dané
jamce nula bod).

DIAGRAM 6.2b: KDY JE MIC NA ODPALISTI

Tetkovana Gdra vyznatuje vnjsi okraje odpalists (viz Definici OdpaliSts). Mi¢ je na odpalisti,
kdyz se ho dotyka, nebo se jakakoli Gast mi¢e nachazi nad nim.

Povrch odpalidté si m(iZes téméF libovoln& upravit, véetn& vytvofeni nebo
zahlazeni terénni nerovnosti nebo odstran&ni vody, rosy nebo jinovatky.

Jestlize Tvlij mi€ ve hie je na odpali3ti (tfeba po nepovedené rang), miiZes ho hrat,
jak leZi, nebo ho beztrestn& zvednout i posunout a odehréat ho z jakéhokoli mista
na odpalisti, pficemZ ho miZe3 i nasadit.




Pole — Zakladni pravidla a béZné dlevy

Pole je popsano vyse v sekci , HFisté" a zahrnuje fervej, raf, kfovi, stromy atd.,
zkratka viechno, co neni v nékteré ze ctyf dal3ich specifickych oblasti.

BéZné dlevové situace, kdyZ Tvilj mic je v poli, jsou:

DIAGRAM 19.2: MOZNOSTI ULEVY PRO NEHRATELNY MIC V POLI

Hﬁémmﬂnﬁmh]alnmlékaovlhmhmﬂnﬂ Hrat mé tfi moZnosti, ve vech pfipadech
s jednou trestnou ranou:

) Hriénﬂhmﬂﬂwusomémur&wamﬂmamtumdnimboiwmzobhsuuw

vychézejici z mista, odkud zahrél svou predchozi rénu (viz Pravidio 14.6 a Diagram 14.6).



(2) Hrdt milze vyuéit dlevu zpétky po lnii tak, Ze spusti pivodni nebo jin mic v oblast ilevy zalo-
Zené na spojnici jamky a pivodni polohy mice.

Pripominka:
Pfi volboé tohoto referenZniho bodu bys ho mél nétim oznait (tfeba tyékem).
(3) Hrac mize vyuZit ulevu do strany.

Pokud Tv(ij mi€ leZi v opravdu 3patné poloze (tfeba v kiovi, mezi kameny nebo
hluboko v lese), vZdy stoji za to zvaZit dlevu pro nehratelny mi¢ véetn& navratu na
predchozi misto (postup se ztratou rany a vzdalenosti). Pokud se totiz pokusis mi¢
odehrét a nepodafi se Ti to, tak pravé tato moZnost uz nebude dostupna, protoze
misto Tvé posledni rany uZ bude pravé zde v té 3patné poloze.

Pokud se mi¢ pfi dlevé pro nehratelny mi€ zastavi v jiné nebo stejné nehratelné
poloze v rdmci dané oblasti dlevy, neni to diivod pro opakovani spust&ni — mi¢ je
ve hfe a nova dleva pro nehratelny mi¢ je moZn4 jen s dal3i jednou trestnou ranou.




DIAGRAM 16.1b: BEZTRESTNA ULEVA 0D ABNORMALNIHO STAVU HRISTE
V POLI

KdyZ je mic v poli a dochézi k prekazeni abnormalniho stavu hfists, miiZe hraG vyuzit beztrestnou
levu. Nejprve se urEi nejblizsi misto Upiné tlevy a mic se nésledné spusti v pfislusné oblasti dlevy,
kde se také musi zastavit.

Pi vyuZit dlevy musis vyuzit dpinou tlevu od jakéhokoli prekaZeni daného abnorméiniho stavu hiists.

PFi vyuZiti beztrestné dlevy od abnormalniho stavu hfi3té stoji za to si vie pfedem
dobfe rozmyslet véetn& moZnosti hrat mi¢, jak leZi. Nejbliz& misto tplné dlevy

a pfisludna oblast dlevy totiZ poskytnou dlevu pouze od daného abnormalniho
stavu hFisté, ale ne uZ od jinych podminek (napf. rafu, kfovi nebo strom).
KaZdopadné nejbliz3i misto dplné dlevy nemusi byt stejné daleko od jamky jako
plvodni poloha mige, ani nemusi nabidnout snadno & viibec hratelnou polohu.



DIAGRAM 13.1f: BEZTRESTNA ULEVA OD NESPRAVNEHO JAMKOVISTE

Nespravné jamkovisté

WWKWWWK&MMWHWWNML Diagram
predpoklada hrége. Mic leZ v bodé A na nespravném jamkovisti a nejblizsi misto
mabwmmmnvmn.mmmwmwmm.muw

mic zastavil (v tomto pipadé v poli).

inka:
Musig vyuzit tpinou dlevu od jakéhokoli pfekazeni nespravného jamkoviste.




Trestné oblasti

Trestné oblasti — Zakladni pravidla a bézné dlevy (Pravidlo 17)

Trestné oblasti jsou uréeny bud'jako Zervené, nebo jako Zluté. To ovliviiuje Tvoje
moznosti Glevy (viz nasledujici diagramy).

MiZe3 stat v trestné oblasti a hrat mi¢ z mista mimo trestnou oblast, ato i poté, co
vyuZije3 dlevu z trestné oblasti.

Tviij mi€ je v trestné oblasti, jestlize jakakoli jeho ¢ast leZi na zemi nebo na ¢emkoli
jiném uvnitf okrajd trestné oblasti nebo se toho dotyka, nebo kdyZ je nad okrajem
trestné oblasti nebo libovolné jiné €4sti trestné oblasti.

MiZe3 bud'beztrestn& hrat mi¢, jak leZi (pficem? Pravidla nijak neomezuji, jak
miiZe byt hran mi¢ v trestné oblasti), nebo hrat mi¢ z mista mimo trestnou oblast,
kdyZ vyuZijes Glevu s trestem.

JestliZe Tviij mi€ nebyl nalezen a je znamo nebo prakticky jisto, Ze se zastavil
vtrestné oblasti, miiZe3 vyuZit dlevu s trestem podle tohoto Pravidla. Aviak
jestlize neni zndmo nebo prakticky jisto, 7e se Tv(ij mi€ zastavil v trestné oblasti, je
Tvij mic ztracen a Ty musis postupovat se ztratou rany a vzdalenosti.

JestliZe je Tvilj mi€ v trestné oblasti, nemas moZnost vyuZit dlevu pro pfekazeni
abnormalniho stavu hfist&, zabofeny mi¢ nebo nehratelny mi¢.

Tvou jedinou moZnosti dlevy je Gleva s trestem podle Pravidla 17.

B&Zné (levové situace, kdyZ Tviij mic je v trestné oblasti, jsou:



Trestné oblasti

DIAGRAM #1 17.1d: ULEVA PRO MIC VE ZLUTE TRESTNE OBLASTI

€ Misto, kde mic vstoupil
do trestné oblasti
@® Referencni body

@ Oblasti tlevy

Jasﬂlejemémnebopmkﬁd(y]ism,hnmewmvmm.ahraéslpfeievytﬂlt

Glevu, mé dvé mozZnosti, kaZdou za jednu trestnou ranu:

(1] Hﬁuﬁinm!ﬁﬂmsemwmmﬂumhhﬁpfmmmiwmzobhﬁlﬂmy
mwzm.mmﬂmommuwmusaom14.5). =

2 Hﬁtmﬁemﬂtﬂmmﬂﬁqwlﬂlh&hwﬁpﬁm&in&oﬁnﬁtoﬂsﬁﬂm
zalozené na spojnici jamky a bodu X.

Pfipominka:
Pi volbé tohoto referenénino bodu bys ho mél néim oznadit (tfeba tyckem).




Trestné oblasti

DIAGRAM #2 17.1d: ULEVA PRO MiC v CERVENE TRESTNE OBLASTI

X Misto, kde mi¢ vstoupil
do trestné oblasti

@ Referencni body
1 © Oblasti levy

mpmmmm.hm%nvmmm,amsipfqawuﬂ
Glevu, m4 tfi moznosti, kazdou za jednu trestnou ranu:

) Wiémﬁiomdndbvusemmammmbodmnabwamuﬂ 17.1d).
(2) Hra¢ miize vyuzit Glevu zpétky po linii (viz bod (2) na Diagramu #1 17.1d).

(3) Hmémﬁzemﬂtﬂwumm(wmmmmounﬂ.ﬂmnenmbodem
Pro postranni dlevu je bod X.

l Stranova dleva na opaéném okraji trestné oblasti neni standardné dostupna, ale
Sout&Zni vybor ji mazZe pro vybrané trestné oblasti v ramci Mistnich pravidel povolit.
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Bankry - Zakladni pravidla a b&Zné alevy (Pravidlo 12)

Tviij mi€ je v bankru, kdyZ se libovolna Z4st mice dotyka pisku na zemi uvnitf
okrajd bankru.

Tviij mic je také v bankru, kdy? se nachazi uvnitf okrajl bankru a leZf na (nebo
uvnitt) volném pfirodnim pfedmétu, pohyblivé zévadg, abnormalnim stavu hrigts
nebo nedilné soucasti, ktera je v bankru.

Jestlize Tvlij mi¢ leZi na p&id& nebo travé nebo jiném rostoucim nebo pfipevnéném
prirodnim objektu uvnitf okrajii bankru, aniz by se dotykal pisku, pak nenfv bankru.

DIAGRAM 12.1: KDY JE MiC V BANKRU

@ Micjevbankru
€ Mit neniv bankry

V souladu s definici bankru a Pravidlem 12.1 2obrazuje diagram priklady migd, které jsou resp.
nejsou v bankru.

PFedtim, neZ zahrajes mi¢ v bankru, m(iZeZ odstranit volné pfirodni pfedméty
a pohyblivé zavady, aviak naopak nesmiz:

¢ Umyslné se dotknout pisku v bankru rukou, holi, hrab&mi nebo jingm
predmétem za daéelem zjidt&n stavu pisku pro svou pfisti ranu, nebo
* Dotknout se pisku v bankru holf:

» Vprostoru bezprostfedné& pred svym micem nebo za nim (vyjma jak
je povoleno pfi Fadném hledani mice nebo pfi odstrafiovani volného
pfirodniho pfedmétu nebo pohyblivé zavady),

» PFi cvi€ném 3vihu, nebo

» Pfindpfahu k rang,

14



Vyjma pfipadd uvedenych vy3e jsou povoleny nasledujici Gkony:
* Zavrtani se nohama pfi zaujimani postoje pro cvi¢ny Svih nebo ranu,
* Uhlazeni bankru v ramci péce o hFisté,

¢ OdloZeni holi, vystroje nebo dal3ich pfedmé&ti v bankru (af uZ odhozenim
nebo poloZenim),

* Méfeni, oznaceni, zvednuti nebo vraceni mice nebo jiny tkon podle Pravidel,

* Opirani se o hil v ramci odpoc€inku, zachovani rovnovéahy nebo zabranéni
padu, nebo

* Udefeni do pisku z frustrace nebo v hnévu.
BéZné dlevové situace, kdyZ Tviij mi€ je v bankru, jsou:

DIAGRAM 19.3: MOZNOSTI ULEVY PRO NEHRATELNY MiC V BANKRU

Hrét se rozhodne, Ze jeho mi€ v bankru je nehratelny. Hracé ma étyfi moZnosti:

(1) S jednou trestnou ranou hra¢ miZe vyuZit Glevu se ztratou rany a vzdalenosti.

(2) S jednou trestnou ranou hra¢ miZe vyuZit Glevu zpatky po linii v ramcei daného bankru.

(3) S jednou trestnou ranou hra¢ miZe vyuZit Glevu do strany v ramci daného bankru.

(4) S celkovym trestem dvou ran hra& miZe vyuZit Glevu zpétky po linii mimo bankr, pficemz
linie je ur&ena spojnici jamky a pivodni polohy mice.
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DIAGRAM 16.1c: ULEVA OD ABNORMALNIHO STAVU HRISTE V BANKRU

Diagram predpoklddé pravorukého hrace. Kdyz dochazi k prekaZeni abnormalniho stavu hfiSté
v bankru, miiZe hra¢ vyuZit beztrestnou Glevu v bankru podle Pravidla 16.1b.

Pfipominka:

o Pfi vyuZit beztrestné Glevy musi$ vyuZit dpinou Glevu od jakéhokoli pfekaZeni daného
abnormainiho stavu hfisté.

o Jestlize Z4dné takové misto v bankru neexistuje, stale jesté mizes vyuZit beztrestnou dlevu tak,
7@ si za referencni bod zvoli§ misto maximélni moZné dlevy v ramci daného bankru.

Hréad miize také vyuZit Glevu s jednou trestnou ranou mimo bankr. Uleva mimo bankr je zalozena
na spojnici jamky a pvodni polohy mice v bankru.

Pfipominka:
Pii volbé tohoto referencnino bodu bys ho mél n&tim oznadit (tfeba tyckem).
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Jamkovisté

Jamkovisté — Zakladni pravidla a béZné dlevy (Pravidlo 13)
Tvilj mi€ je na jamkovisti, kdyZ jakakoli €ast mice:
* Se dotyka jamkovi3té, nebo

¢ LeZina n&fem nebo uvnitf né¢eho (tfeba jako je volny pFirodni predmét nebo
zavada) a je uvnitf okraj jamkovisté.

Tvlij mic na jamkovisti miZe byt zvednut a o€idtén. Misto, kde mi¢ leZel, musi byt
oznaceno predtim, neZ je mi¢ zvednut, a mi¢ musf byt vricen na plivodni misto.

B&hem kola miiZe3 na jamkovisti vykonat nasledujici dva tkony bez ohledu na to,
jestli je Tviij mi€ na jamkovisti nebo ne:

¢ Pisek a volna zemina na jamkovisti (aviak ne kdekoli jinde na hfiti) mohou
byt beztrestné odstranény.

* MuZe3 beztrestn& opravit poskozeni jamkovisté tak, Ze podniknes rozumné
kroky k tomu, abys uved| jamkovi3t& do co moZna péivodniho stavu, aviak
pouze:

» Za pouZiti své ruky, nohy nebo dal3i Zasti t&la nebo b&Zného nastroje
k opravé stop po dopadu mi&d, tycka, hole nebo jiné bézné souéasti
vystroje, a

» Bez zbytetného zdrZovani hry.

Nicméné jestliZe zlep3i3 jamkovi3té tim, Ze Tvoje tkony pfekro&f rozumnou miru
potfebnou k obnové jamkovisté do piivodniho stavu, obdrZis vieobecny trest.

Pojem ,,po3kozeni jamkovi3té“ znamena jakékoli poskozeni zpiisobené osobou
nebo vnéj3im vlivem, jako tfeba:

* Stopy po dopadech mitii, po3kozeni zplisobené botami (tfeba otisky hiebiki
bot) a krabance nebo prohlubné zpisobené vystroji nebo praporkovou ty¢i,

Ucpavky starych jamek, travni zaplaty, spary mezi travnimi drny a 3krabance
nebo prohlubné zpisobené nastroji nebo vozidly Gdrzby,

® Zyifeci stopy nebo otisky kopyt, a
* Zapu3téné predméty (jako kameny, 3isky nebo tycka).

Av3ak , poskozeni jamkovist&“ nezahrnuje Zadné poskozeni nebo stav, které jsou
vysledkem:

* B&Znych GdrZbovych zasaht sméfujicich k zachovani stavu jamkovi&té (jako
jsou provzdu3iiovaci diry nebo draZky po profezu),

® Zévlahy nebo de3té nebo jinych pfirodnich sil,

* Pfirodnich nedokonalosti povrchu (jako jsou plevel, hold mista, nemocné
plochy nebo oblasti s nerovnomérnym rlistem travy), nebo

* BéZného opotiebeni jamky.
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Jamkovisté

BE&Zné dlevoveé situace, kdyZ Tviij mi¢ je na jamkovisti, jsou:

DIAGRAM 16.1d: ULEVA OD ABNORMALNIHO STAVU HRISTE NA JAMKOVISTI

Diagram predpoklada levorukého hrace. KdyZ je mi¢ na jamkovisti a dochazi k prekaZeni abnor-
mélniho stavu hiisté, miZe hra¢ vyuZit beztrestnou levu tak, Ze umisti mic na nejblizi misto
UpIné Glevy. Nejblizsi misto Gplné Glevy musi byt bud na jamkovisti nebo v poli.

Pfipominka:

* Pri vyuiti Glevy musi$ vyuZit Gpinou Glevu od jakéhokoli pfekaZeni daného abnormalniho stavu
hfiste.

* Jestlize Zadné takové misto neexistuje, stale jesté miiZes vyuzit beztrestnou Ulevu tak, Ze si za
referenéni bod zvoli§ misto maximaini moZné Glevy, které také musi byt bud na jamkovisti nebo
v poli.




Praporkova ty¢; Hledani mi€e; Hraj hFisté, jak ho naleznes

Praporkova ty¢ (Pravidlo 13.2)

Praporkovou ty¢ miZe3 ponechat v jamce, nebo ji miZe3 nechat odstranit (véetn&
toho, Ze si ji nechas nékym obsluhovat aby ji odstranil poté, co zahraje3 ranu a Tvdj
mic je v pohybu), aviak musi3 se k jednomu nebo druhému rozhodnout pfedtim,
neZ zahrajes ranu.

JestliZe zahrajes ranu, kdyZ je praporkova ty¢ ponechana v jamce, a Tviij mi¢
v pohybu tuto praporkovou ty€ zasahne, nenf to trestné a mic se musi hrat, jak leZi.

Hledani a identifikace mice (Pravidlo 7)

MiZes mic fadné hledat tak, Ze podnikas rozumné kroky k jeho nalezeni
a identifikaci, jako je odsunuti nebo ohnuti travy, kfovi, vétvi stromd nebo dal3ich
rostoucich nebo pfipojenych pfirodnich objektd.

JestliZe tyto rozumné kroky coby sougast fadného hledéni zlep3i podminky
ovliviiujici ranu, pak to neni trestné. Avak jestlize ke zlep3eni do3lo v dlisledku
krokd presahuijicich rozumné a fadné hledani, obdr3ig vSeobecny trest.

Jestlize micem b&hem hledani nebo identifikace nahodou pohnes Ty, Tvdj soupef
nebo kdokoli jiny, nenf to trestné, ale mic musf byt vracen na piivodni misto.

Sviij mi¢ mazZes identifikovat bud'tak, Ze vidrg, jak se zastavil, nebo kdyZ na ném
vidis svou identifikaénf znacku.

Jestlize n&jaky mi€ miZe byt Tviij, ale pfitom ho nemdZes identifikovat tak, jak
leZi, mdZe3 ho za timto G¢elem zvednout. Aviak predtim musi3 oznait jeho pozici
a nesmis ho o€istit vice, nez je nutné k jeho identifikaci (vyjma na jamkovisti).
Hraj hfisté, jak ho naleznes (Pravidlo 8)

»Hraj hfisté, jak ho nalezne3“ je jednim z centrélnich principi celé hry.

Kdyz se Tviij mi€ zastavi, musi3 b&Zn& akceptovat podminky ovliviiujici ranu
anesmi3 je predtim, neZ mi¢ odehrajes, nijak zlep3it.

Nesmis si zlep3it:
* Polohu svého mice,
* Prostor svého zamy3leného postoje,
* Prostor svého zamy3leného $vihu,
* Sviij smér hry, nebo
* Oblast dlevy, do které buded spou3tét nebo umistovat mic,
tim, Ze bys odsunul, ohnul nebo zlomil néjaky:
* Rostouci nebo pfipojeny pFirodni objekt
* Nepohyblivou zdvadu
* Nedilnou sou¢ast, nebo
* Hrani¢ni objekt.




Hraj mi¢, jak leZi; Zvednuti a vraceni mice

Hraj mic, jak leZi (Pravidlo 9)
»Hraj mi¢, jak leZi“ je jednim z centrélnich principi celé hry.

Sviij mi€ v klidu na hfi3ti musis hrat, jak leZi, vyjma kdyZ Ti Pravidla nafizuji nebo
umoZziiuji:

* Hrat mi€ z jiného mista na hfisti, nebo
* Zvednout mi¢ a pak ho vratit na piivodni misto.

JestliZe se Tviij mi€ zastavil a nasledné s nim pohnuly pFirodni sily, jako je voda
nebo vitr, musi3 ho hrét z jeho nového mista. Av3ak jestlize mi¢ byl na jamkovi3ti
a pohnul se poté, co byl zvednut a vracen, musi3 ho vratit na pvodni misto.

Jestlize Tvij mic v klidu nékdo zvedne nebo s nim pohne, nebo kdyZ se mi¢ pohne
vlivem vné&jsiho vlivu, musi byt vracen na plvodni misto.

V blizkosti jakéhokoli mice v klidu bys mél byt opatrny, protoZe kdyZ zpisobis,
Ze se pohne Tvij mi¢ nebo mi€ Tvého soupefe, béZné obdrZi3 trest (vyjma na
jamkovisti).

Zvednuti a vraceni mice (Pravidlo 14.1 a 14.2)

Pfedtim, neZ zvedne3 sviij mi¢ podle Pravidla, které vyZaduje jeho vraceni na
pavodni misto, musi3 oznacit jeho polohu, coZ znamena:

* PoloZit markovatko bezprostfedné za sviij mi¢ nebo bezprostfedné vedle
néj, nebo

* PridrZet hiil na zemi bezprostfedné za svym mi¢em nebo bezprostiedné
vedle néj.
Svij mi¢ miaZes podle Pravidel zvednout pouze Ty sam nebo nékdo, koho tim

povéris, avSak jestliZe je Tvilj mi€ na jamkovi3ti, midZe ho zvednout také Tv(j nosic.

Jestlize musi byt Tviij mi€ vracen poté, co byl zvednut nebo pohnut, musi se bézné
pouZit plivodni mi¢.

Sviij mi¢ miZes podle Pravidel vratit pouze Ty sdm nebo ta osoba, kterd ho
zvednula nebo s nim pohnula.

Tvdj mi€ musi byt vracen na své plvodni misto (které, kdyZ neni znamo, musi byt
odhadnuto).




Spusténi mice

Spusténi mice v oblasti dlevy (Pravidlo 14.3)
Kdykoli spousti3 mi¢ podle tohoto Pravidla, méized pouZit jakykoli mic.

Mi€ musi3 spustit spravnym zplisobem, coZ zahrnuje splnéni viech tfi
nasledujicich poZadavki:

* MiZ musis spustit Ty sam (nem(Ze to udélat nikdo jiny).
* Mi¢ musi8 upustit z mista v drovni vy3ky kolen tak, aby mi¢:

» Spadl pfimo dold, aniZ bys ho pfitom hazel, roztacel nebo kutalel & jingm
pohybem pfipadné ovliviioval, kde se mi¢ zastavi, a

» Senedotknul Zadné Zasti Tvého téla ani Tvé vystroje predtim, nez
dopadne na zem.

#Vy3ka kolen“ znamena drovefi vy3ky Tvého kolene, kdy? stojis.

* Mi¢ musi byt spustén v oblasti dlevy. Ty sam, kdyZ spoustid mi¢, miZeg stat
bud'uvnitf oblasti dlevy nebo mimo ni.

JestliZe byl Tvlij mi€ spudtén nespravnym zpiisobem, protoZe nebyl splnén jeden
nebo vice z t&chto tii poZadavkii, pak ho musi3 spustit znovu spravnym zpiisobem,
pficemZ neni nijak omezen pocet takovych pokusdi.

Spusténi mice nespravnym zpiisobem se nezapoéitava do dvou vyZadovanych
pokusii o spusténi pfedtim, neZ musf byt Tvilj mi¢ umistén.

Ulevu dokonéig, pouze kdyZ se Tvilj mi¢ spustény spravnym zplsobem zastavi
v oblasti dlevy.

KdyZ se Tviij mi¢ spustény spravnym zp(isobem zastavi mimo oblast dlevy, musi3
spustit mi¢ spravnym zplsobem je3té jednou.

JestliZe se i pfi tomto druhém pokusu Tvilj mi€ zastavi mimo oblast dlevy, musig
dokonéit dlevu tak, Ze umisti3 mi¢ na misto, kde se Tvij mi¢ poprvé dotknul zem&
pfi druhém spu3téni.

JestliZe se p¥i spudténi nebo umisténi mice dopustis jakékoli chyby (neopravnéné
nahradi$ mi¢, spustis mi¢ nespravnym zpisobem nebo na nespravné misto nebo
se mi€ na nespravném misté zastavi), miiZe toto pochybeni beztrestn& napravit

tak, Ze mi¢ zvednes a postupuje3 spravné. Pokud ale takovou chybu nenapravi’

amic odehrajes, obdrZi3 pfisludny trest.
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Spusténi mice

DIAGRAM 14.3b: SPOUSTEN] z VYSKY KOLEN

o

M€ musi byt spustsn pfimo dold z vjky kolen, Vyska kolen*

Znamend droveri vysky kolene
hréde, kdy stoji, Hras sam ale

nemusi stat, kdyZ spousti miz,




Spusténi mice

DIAGRAM 14.3c: MIiC MUSI BYT SPUSTEN V OBLASTI ULEVY

A MUSI SE V Ni ZASTAVIT

o

Mié byl spustén sprévnym
zplisobem podie Pravidla
14.3b a zastavil se v ob- 14.3b, ale zastavil se mimo
lasti Ulevy, takZe dleva je oblast dlevy, takZe musf byt
dokoncena. - spustén spravnym zplisobem
jesté jednou.

(x]

Mit nebyl spustén spravnym
zplisobem, protoze byl spus-
tén mimo oblast dlevy, takze
musi byt spustén znovu, a to
spravnym zplisobem.




Opakovani rany

Hrani rany z mista, odkud byla hréna predchozi rana

(Pravidlo 14.6)

Toto plati, kdykoli podle Pravidel musi& nebo méze hrat svou pFistiranu z mista,
odkud jsi hral svou pfedchozi ranu (tfeba kdyZ vyuzivas dlevu se ztratou rany
avzdalenosti pro ztraceny mi& nebo mi¢ mimo hFidts).

DIAGRAM 14.6: HRANI PRISTi RANY Z MiSTA, ODKUD BYLA HRANA
PREDCHOZI RANA

Kdy!hrdémuslnebomﬁiehrétsvoupﬂéﬁrﬁmzmista,odkudhralsvoupfedchozi
ranu, pak to, jak musi uvést mi¢ do hry, zle3i na oblasti hristé, ze které byla hrana

Pfedchozi rana byla
hréna z odpali§ts, tak-
Ze mic musi byt hrén
z libovolného mista na
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predchozi rana.

bodem je misto, odkud se hralo. Mi¢ se
musi spustit do vzdélenosti nejvyse jedné
délky hole od referenéniho bodu, aviak
v t€ samé oblasti hfi§té, jako je tento bod,
ane blize jamce nez tento bod.




Ztraceny mi¢; Mi€ mimo hristé

Uleva od volnych pfirodnich pfedméti a pohyblivych zavad
(Pravidlo 15)

Tyto pohyblivé pfirodni a umélé piedméty nejsou brany jako zamy3lena soucast
vyzvy hfi3té a b&Zné je mize3 odstranit, kdyZ Ti pfekaZeji ve hre.

Aviak musi3 byt opatrny, kdyZ hybes volnymi pfirodnimi pfedméty blizko svého
mice mimo jamkovi3té, protoZe pokud bys tim zp(sobil, Ze se Tviij mi¢ pohne,
bude3 potrestan.

Ztraceny mi¢ nebo mi¢ mimo hf¥isté (Pravidlo 18.2)

Tviij mi€ je ztracen, jestlize neni nalezen do tfi minut od okamZiku, kdy jste ho Ty
nebo Tvlj nosi¢ zaali hledat.

Tvdij mi€ v klidu je mimo hfi3té, pouze pokud je celym svym objemem za hranici hfi3te.
DIAGRAM 18.2a: KDY JE MiC MIMO HRISTE

Mi¢ je mimo hfi§t8, jestlize je celym objemem za hranicemi hFisté.
Diagramy ukazuiji pfiklady mi&d, které jsou na hfisti nebo mimo hfisté.

Q M€ na hristi
€ Mic mimo hiists

Hranice je urGena spojnici mezi vnitfnimi (ze Hranice je urcena vnitinim (ze strany hfisté)
strany hfi§té) body koliki v Grovni zemé akoli-  okrajem Cary a Gara sama je mimo hfists.
ky samy jsou mimo hfisté.

JestliZe je Tvij mi€ ztracen nebo je mimo h¥i5té, musi3 postupovat se ztratou rany

a vzdalenosti tak, Ze si pfipocte3 jednu trestnou ranu a hrajes mi¢ z mista, odkud
jsi hrdl svou pfedchozi ranu (viz Diagram 14.6).
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Provizorni mi¢ (Pravidlo 18.3)

JestliZe Tv(ij mi¢ maze byt ztracen nebo miZe byt mimo hfisté, mazes, abys u3etfil
¢as, hrat provizorné dal3i mic s trestem ztraty rany a vzdalenosti. Aviak nemiZes
hrét provizorni mi¢, jestliZe si jsi védom, Ze Tv(ij piivodni mi¢ je v trestné oblasti.

Je3té pred zahranim rany musi3 oznamit, Ze budes hrét provizorni mic.

Nestaci, abys fekl, Ze budes hrat dal3i mi¢ nebo Ze bude3 hrét znovu. Musi3 pouZit
slovo ,,provizorni“ nebo dat jinym zplisobem zfetelné& najevo, Ze bude3 hrat mic
provizorné podle Pravidla 18.3.

JestliZe to neoznamis (i kdyZ jsi mél v Gmyslu hrét provizorni mi€) a zahraje ranu
micem z mista, odkud jsi hral svou pfedchozi ranu, stava se tento mi€ Tvym micem
ve hfe s trestem ztraty rany a vzdalenosti.

Tviij provizorni mi¢ se stane Tvym miZem ve hfe s trestem ztraty rany a vzdalenosti
v nasledujicich dvou pfipadech:

* KdyZ je Tvij pavodni mi€ ztracen kdekoli na h¥isti (vyjma v trestné oblasti)
nebo kdyZ je mimo hfi3té.

* KdyZz zahraje3 sviij provizorni mi€ z mista, které je bliZze jamce nez
odhadovana poloha Tvého plivodniho mice.

JestliZe se Tv(ij provizorni mi¢ je3té nestal Tvym micem ve hfe, musi3 zanechat jeho
hrani v nasledujicich dvou pfipadech:

¢ Kdyz je Tviij plivodni mi€ nalezen na hfi3ti mimo trestnou oblast pred
uplynutim tfi minut povolenych na hledani.

* KdyZ je Tviij pivodni mi€ nalezen v trestné oblasti nebo je znamo nebo
prakticky jisto, Ze je v trestné oblasti. Musi3 bud hrat sviij pivodni mi¢, jak
leZi, nebo vyuZit dlevu s trestem.

Nehratelny mi¢ (Pravidlo 19)

Pouze Ty sam m{iZe3 rozhodnout, Ze Tvlij mi¢ je nehratelny. Uleva pro nehratelny
mi€ je moZna kdekoli na hfisti, vyjma v trestné oblasti.

Viz diagramy v sekcich ,,Pole“ a ,,Bankry“ ohledn& navodu, jak postupovat pfi
Glevé pro nehratelny mic.
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Slovnicek pojmii

DaleZité pojmy a vysvétlivky

Abnormalni stav hfisté: Dira po zvifeti, plida v opravé, nepohybliva zavada nebo
nahodna voda.

Délka hole: Délka nejdel3i hole ze 14 (nebo méng) holi, které mas béhem kola, jiné
neZ patru. Napfiklad jestlize nejdel3i hl (jina neZ patr), kterou béhem kola mas,
je driver o délce 43 palch (109.22 cm), je Tvou délkou hole b&hem tohoto kola 43
palc.

Dohrany: Jestlize Tv(ij mi€ po Gderu skon&i v jamce a zastavi se tam, pficem?Z je cely
pod drovni povrchu jamkovisté.

Ve specialnim pfipadé, kdyZ se Tvilj mi€ opira o praporkovou ty& v jamce, se Tvij
mi€ povaZuje za dohrany, jestliZe se jeho libovolné ¢ast nachazi pod povrchem
jamkovisté.

Nahodna voda: Jakékoli do¢asné nahromadéni vody na povrchu zemé (jako jsou

louzZe po desti nebo zavlaze nebo preteceni trvalé vodni plochy nebo toku), které
neni v trestné oblasti a které je viditelné pfedtim nebo potom, co zaujme3 postoj
(aniZ bys pFitom vodu nohama nadmérné vy3lapaval).

Nedilna soucast: Umély objekt prohlaseny SoutéZnim vyborem za soucast hry
a vyzvy histé, od kterého tak neni mozna beztrestna dleva.

NejbliZ3i misto dplné dlevy: Tvij referenéni bod pro vyuZiti beztrestné dlevy od
abnormalniho stavu hfisté nebo nespravného jamkovisté.

Je to odhadnuty bod, pro ktery, kdyby na ném Tvij mi¢ leZel, plati, Ze:

* e nejblize plivodnimu mistu Tvého mice, avSak ne bliZze jamce neZ toto
plvodni misto,

* Jevpozadované oblasti hfisté, a

* Nedochazi na ném k tomu pfekaZeni, od kterého vyuZivas dlevu, a to pro
stejny (der, jaky bys byval hral z pivodniho mista, pokud by k danému
prekdZeni nedochazelo.

0Odhadnuti referenéniho bodu vyZaduije, abys ur¢il hdl, postoj, Svih a smér hry,
které bys byval pouZil pro svou ranu z ptivodniho mista.
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Slovnicek pojmu

NEJBLIZSi MiSTO UPLNE ULEVY

B1 = pozice mice na abnormalnim stavu B2 = pozice mice blizko abnormalniho stavu
hiisté histé
P1 = nejbliz8i misto Gpiné Glevy pro B1 <2 = pomysiny postoj odpovidajici hrani mice

Oblast dlevy P1-A-A = prostor, do kteréhose 2 bodu P2 holi, kterou by si byval hrd¢ zvolil
mi¢ musi spustit, o poloméru jedné délky hole P2 = nejbliz8i misto piné Glevy pro B2
zbodu P1 Oblast dlevy P2-B-B = prostor, do kterého
 semié musi spustit, o poloméru jedné délky
hole z bodu P2

Nepohybliva zévada: Jakakoli zavada, ktera nemize byt pfesunuta bez vynaloZeni
nadmérného dsili, nebo aniz by do3lo k po3kozeni zavady nebo hfi3té.

Nespravné jamkovisté: Jakékoli jiné jamkovisté na hfisti, neZ je jamkovisté jamky,
kterou pravé hrajes. Nespravna jamkovi3té jsou soucasti pole.

Odpalisté: Oblast, odkud musi3 za€it hru na jamce, kterou pravé hraje3. Odpali3té
je obdélnik o hloubce dvou délek hole.

Pohybliva zévada: Zavada, ktera miZe byt pfesunuta s vynaloZenim rozumného
Gsili a aniZ by do3lo k poskozeni zavady nebo hfisté.

JestliZe ¢ast nepohyblivé zavady nebo nedilné soucasti (jako jsou vrata, dvefe
nebo East upevnéného kabelu) spliiuje tyto dvé podminky, pak je tato ¢ast
povaZovéna za pohyblivou zavadu. Av3ak toto neplati, jestliZe tato pohybliva ast
nepohyblivé zavady nebo nedilné souéasti neni ur€ena k tomu, aby se s ni hybalo
(jako je uvolnény kamen v kamenné zdi).
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Slovnicek pojmi

Trestna oblast: Oblast, ze které miiZe3 vyuZit dlevu s jednou trestnou ranou,
pokud se v ni Tvlij mi¢ zastavi.

Volny pfirodni pfedmét: Jakykoli volny pfirodni objekt, jako jsou:
* Kameny, stébla travy, listy, vétve a klaciky,
* Mrtva zvifata a zvifeci trus,

o Cervi,hmyza podobna zvitata, jeZ mohou byt snadno odstranéna, stejné
jako hromadky &i sité (jako jsou ZiZalince nebo mraveni3tg), které buduji, a

¢ Hroudy pevné zeminy (véetné 3puntdi po provzdu3iiovani).
Tyto pfirodni objekty nejsou volné, jestliZe jsou:

* Pfipojené nebo rostouci,

* Pevné zapusténé v zemi (tj. kdyZ je neni mozné jednoduZe sebrat), nebo

* Ulpivajici na mici.
Zaboreny: Kdy? je Tv(ij miZ ve svém vlastnim diilku po dopadu jako nésledek Tvé
predchozi rény a kdyZ se jeho libovolna €ast nachazi pod drovni zemé. Tvlij mi€

se nemusi nutné& dotykat piidy, aby byl zaboreny (napfiklad mezi micem a pladou
miiZe byt trava nebo volné pFirodni pfedméty).

DIAGRAM 16.3a: KDY JE MiC ZABORENY
(V] Mié je zaboreny
IV, ; . Cést mige (ktery je zaboreny ve svém viastnim diilku
po dopadu) je pod Grovni zemé.
<— Uroveii zemd

Mic je zabofeny

PrestoZe se samotny mic nedotyké pidy, cast mice
(ktery je zabofeny ve svém vlastnim diilku

po dopadu) je pod trovni zemé.

Mié NENI zabofeny

1 kdyz je mi¢ zapadly hluboko v travé, nema hrac
narok na tlevu, protoZe Zadné ¢ast mice neni
pod Urovni zemé.

29




Slovnicek pojmil

Zavada (viz téZ nepohybliva a pohyblivéa zavada): Jakykoli umély objekt vyjma
nedilnych soucasti a hrani¢nich objektd.

Pfiklady zavad:
¢ Silnice a cesty s umélym povrchem, véetné umélych krajnic a okraj(i.
* Budovy a vozidla.
* Postfikovace, drendZe a dal3i sou¢asti zavlahového systému.
* Vystroj hracl, praporkové tyce a hrabé.

Zlepsit: Zménit jednu nebo vice podminek ovliviiujicich Tvou rénu nebo jinjch
fyzickych podminek ovliviiujicich Tvou hru tak, Ze ziskas pfipadnou vyhodu pro
svou ranu.

Znamo nebo prakticky jisto: Standard pro rozhodovani, co se stalo s Tvym micem
- napfiklad jestli Tviij mi¢ skon&il v trestné oblasti, jestli se pohnul nebo co
zpisobilo, Ze se pohnul.

Znamo nebo prakticky jisto znamena vic neZ jen, Ze dana véc je mozna nebo
pravdépodobna. Znamena to, Ze bud:

* Existuje pfesvédcivy ditkaz, Ze se dotycna udalost s Tvym micem skute¢né
stala, jako kdyZ jsi to Ty nebo jiny svédek vidél, nebo

¢ Ackoli existuje urita velmi mala pochybnost, vekeré rozumné dostupné
diikazy nasvédZuiji, Ze dotyéna udalost nastala s pravd&podobnosti alespofi
95%.

Ztracen: Status mice, ktery nebyl nalezen do tfi minut od okamZiku, kdy jste ho Ty
nebo Tvj nosi¢ (nebo Tviij partner nebo partner(iv nosic) zacali hledat.

Ztrata rany a vzdalenosti: Postup a trest, kdyZ vyuZivas dlevu tim, Ze hrajes mi¢
z mista, odkud jsi hral svou pfedchozi ranu.
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Tempo hry; Ready golf

Doporuceni ohledné tempa hry
Kolo mé byt hréno ve svizném tempu.

Tvé vlastni tempo hry pravdépodobné ovlivni to, jak dlouho bude kolo trvat
i dal8im hracam, vetné hraci v Tvé vlastni skupiné a ve skupindch nasledujicich.
Doporucuje se, abys umoZnil predejiti rychlejsi skupiné.

Po celé kolo bys mél hrat ve svizném tempu, véetné casu spotfebovaného na:
* Pfipravu a zahrani kazdé rany,
* Pfesun z mista na misto mezi rdnami, a
* Pfesun na dal3i odpali3té po dohrani jamky.

Na svou ranu by ses mél pripravit pfedem a byt tak pfipraven k odehréni, jakmile
na Tebe dojde fada.

KdyZ je na Tobé fada ve hfe:

* Doporuiuje se, abys svou ranu odehral nejdéle za 40 vtefin poté, co miZe3
(nebo bys mél byt schopen) hrat bez pfekaZeni a vyruSovani, a

* B&zné bys mél byt schopen odehrat svou ranu mnohem rychleji
a doporucuje se to.

Ve hfe na rany hraj tzv. ,ready golf* bezpeénym a odpovédnym zplisobem.

Ve hfe na jamky se miiZe3 se svym soupefem dohodnout, Ze jeden z vas bude hréat
mimo poradi, aby se u3etfil ¢as.

Ready golf

Ready golf znamena hrat, jakmile jsi pfipraven — nemusis ¢ekat, aZ odehraje hrag,
ktery je nejdal od jamky.

Situace, kdy bys mél hrat Ready golf:
¢ KdyZ nejvzdalenéjsi hra ma obtiZnou ranu a zvaZuje své mozZnosti.

* KdyZ jiny hrac ve skupiné ¢eka na uvolnéni jamkovisté, zatimco Ty bude3
hrat krat3i ranu pred jamkovisté.

* Na odpalisti, kdyZ hrac, ktery je na fadé, se zdrZel.

* KdyZ mQZes napfed zahrat sviij mic a teprve pak jit pomoci s hledanim
jiného mice.

KdyZ je to moZné, dej ostatnim hracim na védomi, Ze budes hrat.

VZdy se ale ujisti, Ze svou hrou mimo pofadi nikoho neohrozis, nevyru3is ani
neomezis.
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