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Predmluva

Pocinaje 1. lednem 2004 prechazeji Fidici pravomoce a odpovédnost Royal and Ancient Golf Club of St.
Andrews na R&A Rules Limited.

Tato kniha obsahuje Pravidla golfu, kterd budou celosvétové platna od 1. ledna 2004. Predstavuje vyvrcholeni
CtyFleté prace Royal and Ancient Golf Club of St Andrews a United States Golf Association, které predchazely
konzultace s jinymi golfovymi organizacemi z celého svéta.

PrestoZe bylo zachovano vzité &islovani a zadna z provedenych zmén neovlivni podstatnym zplsobem hru,
predstavuji tato Pravidla nejobsahlejsi revizi Pravidel golfu za poslednich dvacet let. Cely text prosel jazykovou
revizi a poprvé byla ustavena jasna souvislost mezi etiketou hry a Pravidly samymi. Tyto a dalsi podstatné
zmény jsou shrnuty na strankach 8-12.

PFi zavadéni téchto zmén mély obé Fidici organizace na paméti neustalou potifebu Pravidla vyjasnit, a pfitom,
kdekoli to bylo mozné, zjednodusit. Ackoli sladit tyto dva cile neni snadné, véfime, ze bylo dosazeno rozumné
vyvazenosti.

Jak R&A, tak USGA se snazi o to, aby respektovani a dodrzovani Pravidel bylo co nejvice rozsifeno a aby byla
zachovana celistvost golfu na vSech Urovnich. S témito cili a pro dobro golfu pokracujeme v nasi uzké
spolupraci.

Na zavér bychom radi pod&kovali za vykonanou praci pFisludnym vyborlm, ale také viem t&m, ktefi
nejriznéj$imi zplsoby a mérou prispéli ke vzniku této revidované verze.

Ian R H Pattinson Paul D Caruso Jr
Chairman Chairman

Rules of Golf Committee Rules of Golf Committee
The Royal and Ancient United States

Golf Club of St Andrews Golf Association

Za&ri 2003

Predmluva prekladatele

Pravé Ctete Cesky preklad Pravidel golfu platnych od 1. ledna 2004. Jedna se o prvni ¢eska Pravidla, ktera jsou
oficialné licencovana od R&A.
Jak original, tak i preklad doznal od predchozi verze mnoha zmén. Vzhledem k rozdilné povaze obou jazyk{ se
ale ne vSechny zmény z originalu promitnou do ¢eského prekladu. Na druhou stranu doslo k preformulovani i
fady odstavcd, které v origindle ztistaly stejné. Cilem bylo, stejné jako v originale, sjednotit a co mozna nejvice
vyjasnit a zaroven zjednodusit pouzité formulace.
Aby formulace byly co mozna nejpresnéjsi a nepripoustély mylny vyklad, je na nékterych mistech jazykova
stranka (napft. slovosled) podFizena strance vyznamové. S cilem zachovat maximalni vérnost originalu a také
zlepsit orientaci pri ¢teni, jsou nékteré pojmy psany s velkym pocateénim pismenem. Jedna se zejména o:
Pravidlo, Mistni pravidlo, Dodatek, Rozhodnuti a Soutézni vybor.

Na tomto misté bych rad podékoval véem, ktefi mi s praci na prekladu, a zejména pak s korekturami nezistné
pomahali.

Dalibor Prochazka, CGF

Jak pouzivat pravidla

Rozlisujte formulace

Pravidla jsou psana velmi pfesnou a promyslenou formou. Méli byste mit na zfeteli a chapat nasledujici rozdily
v pouziti slov:

mdZe, smi = moZnost

mél by = doporuceni



musi = predpis (a trest, pokud nedojde k jeho naplnéni)
mi¢ = je mozno provést nahrazeni mice (napf. Pravidla 26, 27 nebo 28)
plvodni mi¢ = neni moZno provést nahrazeni mice (napf. Pravidla 24-2 nebo 25-1)
Znejte definice
Pro spravné pouZiti Pravidel je velmi dlleZitad dobré znalost vice neZ Sedesati definovanych pojmé tvoficich
zaklad, na némz jsou Pravidla postavena (v textu jsou psany kurzivou).
Které Pravidlo pouzit?
PFisludné Pravidlo miZete najit za pomoci obsahu uvedeného na zacatku, kromé toho je na konci textu uveden
rejstrik s odkazy.
Jak rozhodovat?
Abyste mohli zodpovédét jakoukoli otazku tykajici se Pravidel, musite nejdrive zjistit fakta a okolnosti
situace. S timto cilem byste méli urcit:

Formu hry (napf. jamkova hra nebo hra na rany, dvouhra, ¢tyfhra, hra ¢tyfmi mici?)

Koho se situace tyka (napf. hrace, jeho partnera nebo nosice, vnéjsiho vlivu?)

Kde situace nastala (napf. na odpalisti, v bankru, ve vodni prekaZce, na jamkovisti nebo jinde na
hristi).

WN =

V nékterych ptipadech mize byt také nezbytné zjistit:

4. Hraclv umysl (napt. co délal a co chce udélat?)
5. Dalsi nasledné udalosti (napf. hrac¢ odevzdal vysledkovy listek nebo soutéz byla ukoncena).

Odvolavejte se na text Pravidel

Je doporucovano, abyste méli Pravidla vzdy pfi sobé, a kdykoli dojde ke sporu, pouzili je. Pfi pochybach hrajte
hiisté, jak je naleznete, a mi¢, jak leZi. Po ndvratu do klubovny pak mlze k fedeni jakékoli vyjimecné situace
napomoci pripadné nahlédnuti do knihy ,Rozhodnuti o Pravidlech golfu® (Decisions on the Rules of Golf) .

Hlavni zmény

VSEOBECNE

Cela Pravidla byla pro vétsi jasnost preformulovana, a to v duchu soucasného jazyka.

ETIKETA

Cela sekce byla podstatnym zplsobem pozménéna a rozsitena tak, aby davala Sirsi voditko ohledné golfovych
zvyklosti a aby vyjadiovala, Ze za jejich zavazné porudeni miZe Soutézni vybor podle Pravidla 33-7 hrace
diskvalifikovat.

DEFINICE

Bankr

Pozménéna tak, aby vyjadiovala, ze ¢ast vybudovand z drnll neni soucasti bankru, at uZ je porostla travou,
nebo hola.

Mic ve hre

Rozsifena tak, aby vyjasnovala status mi¢e odehraného odjinud nez z odpalisté.

Nahrazeny mic

Nova definice vyjasnujici rozdil mezi nahrazenym a nespravnym micem.

Nejblizsi misto Ulevy

Pozménéna pro vétsi jasnost.

Pravidlo nebo Pravidla

Rozsifena tak, aby zahrnovala Podminky soutéZe a Rozhodnuti o Pravidlech golfu.

Tycko

Nova definice vymezujici pojem tycko.

Ztraceny mic

Cast b pozménéna tak, aby vyjadiovala, Ze mi¢ je ztracen, jestlize hra¢ zahral rdnu nahrazenym micem,
namisto dosavadniho ,uved! do hry jiny mic".

PRAVIDLA

Pravidlo 2-5. Pochybnosti o postupu; Spory a naroky

Pozménéno tak, aby vyjasfiovalo postup pro vzneseni platného naroku.

Pravidlo 3-3. Pochybnosti o postupu

Pozménéno tak, aby vyjadfovalo, ze hra¢ musi oznamit danou skute¢nost SoutéZnimu vyboru v kazdém
pfipadé, a to i pokud se domniva, Ze dosahl obéma mici stejného vysledku. Trestem za neoznameni je
diskvalifikace.

Pravidlo 5-3. Mi¢ nezpGsobily ke hie

Pozménéno tak, aby postupy pro zvednuti mice podle Pravidel 5-3 a 12-2 byly ve vétSim souladu.

Pravidlo 6-4. Nosi¢

Trest za to, ze hra¢ mél vice nez jednoho nosice, zménén z diskvalifikace na ztratu jamky v jamkové hife nebo
dvé trestné rany ve hite na rany, pri¢emz nejvys$im trestem mize byt ztrata dvou jamek v jamkové hite nebo
Ctyfi trestné rany ve hie na rany.

Pravidlo 6-8d. Postup pfi obnoveni hry




Priddna poznamka, kterd vyjadruje, ze pokud nelze pfi obnoveni hry zjistit misto, na které ma byt mi¢ umistén,
musi byt toto misto co nejpresnéji odhadnuto a mi¢ umistén na toto urcené misto (viz odpovidajici Vyjimku z
Pravidla 20-3c).

Pravidlo 7-1b. Cviceni pfed kolem nebo mezi koly

Rozsifeno tak, aby vyjasnovalo, jaké ukony Ize chapat jako zkouseni povrchu pred zapocetim kola.

Pravidlo 9-2. Informace o poctu ran; Jamkova hra

Rozdéleno do dvou kategorii - informace o poctu ran a nespravna informace. Déle je podrobné&ji rozvedeno,
kdy se ma za to, ze hrac podal nespravnou informaci.

Pravidlo 10-1b a 10-2b. Pofadi ve hie

Pfidana poznamka, ktera vyjasnuje poradi ve hie v pfipadé€, Ze hrac¢ nebude hrat mic tak, jak lezi (dfrive
obsazeno v Rozhodnutich 10/1, 10/2 a 10/3).

Pravidlo 111. Nasazeni mice

Pozménéno pro vétsi jasnost a zaveden trest diskvalifikace za pouziti nevyhovujiciho tycka.

Pravidlo 12-2. Identifikace mice

Pozménéno tak, aby postupy pro zvednuti mice podle Pravidel 5-3 a 12-2 byly ve vétSim souladu.

Pravidlo 13-2. ZlepSeni polohy miCe, prostoru zamysleného postoje nebo Svihu nebo sméru hry
Preformulovano pro vétsi jasnost.

Pravidlo 13-4b. Mic¢ v prekazce; Zakazané Ukony

Pozménéno tak, ze omezuje pFipady, kdy je hra¢ potrestdn, na dotknuti se pldy v prekazce nebo vody ve
vodni prekazce rukou nebo holi.

Vyjimka 2 z Pravidla 13-4. Mic v prekazce; Zakazané ukony

Pozménéna tak, Ze nosi¢ jiz nesmi uhladit pisek nebo ptidu v piekazce pred tim, nez hra¢ zahraje ranu.
Pravidlo 15. Nahrazeny mic; Nespravny mic

Preformulovano a pozménéno pro veétsi jasnost.

Pravidlo 16-1a. Dotknuti se drahy patu

Pozmé&néno tak, aby vyjadfovalo, Ze hra¢ mize odstranit volné pFirodni pfedméty na jamkovisti jakymkoli
zplsobem, aniz by ale pfi tom cokoli stlacoval.

Pravidlo 17. Praporkova tyc¢

Pozménéno pro vétsi jasnost.

Pravidlo 186. Mic se pohne pfi méreni

Bylo vypusténo Pravidlo 104 a bylo zavedeno nové Pravidlo 186, které vyjadfuje, Ze hrac neni trestan, jestlize
dojde k pohnuti mi¢em nebo pfedmétem oznacujicim jeho polohu, kdyz hrac postupuje podle néjakého Pravidla
nebo kdyZ se snaZi zjistit okolnosti pro mozné pouziti néjakého Pravidla.

Pravidlo 20-3c. Umist&ni a vraceni mi¢e na plvodni misto; Misto nelze zjistit

Pfidana vyjimka, ktera vyjadfuje, Ze pokud nelze pfi obnoveni hry podle Pravidla 6-8d zjistit pfesné misto,
umisti hra¢ mi¢ na misto odhadnuté.

Pravidlo 20-7. Hra z nespravného mista

Pozménéno pro vétsi jasnost.

Pravidlo 22. Mi¢ napomaha nebo prekazi ve hre

Pozménéno pro vétsi jasnost. ]

Pravidlo 231. Volné pfirodni pfedméty; Uleva

Bylo vypusténo Pravidlo 18-2c a Pravidlo 231 bylo pozménéno tak, aby vyjadfovalo, Ze trest pro hrace, ktery
zplsobil, Ze se jeho mi¢ leZici kdekoli mimo jamkovisté pohnul v dlsledku odstran&ni volného pFirodniho
predmétu, bude urcen podle Pravidla 182a. Jiz neplati, Ze hrac je automaticky potrestan, jestlize se mi¢ pohne
po dotknuti se volného pfirodniho predmétu do vzdalenosti jedné délky hole od mice.

Pravidlo 24-2b. Nepohybliva zavada; Uleva

Pozménéno pro vétsi jasnost, a aby dovolovalo hradi vyuzit Glevu od nepohyblivé zavady v bankru tak, Ze s
jednou trestnou ranou spusti mi¢ mimo bankr.

Pravidlo 24-3. Mi¢ ztraceny v zavadé

Nové Pravidlo zabyvajici se mi¢em ztracenym v pohyblivé ¢i nepohyblivé zavadé (dfive obsaZzeno v Pravidle 24-
20).

Pravidlo 25-1c. Mi¢ ztraceny v ptidé v abnormalnim stavu

Pozménéno tak, aby vyjasfiovalo vztazny bod pro vyuZiti Ulevy v p¥ipad&, Ze mi¢ je ztracen v pddé v
abnormalnim stavu (odpovidajici zmény provedeny také v novém Pravidle 24-3b).

Pravidlo 25-3b. Nespravné jamkovisté; Uleva

Pozménéno pro vétsi jasnost.

Pravidlo 26-2a. Mi¢ odehrany ve vodni prekazce

Pozménéno a rozsifeno pro vétsi jasnost.

Pravidlo 28. Nehratelny mic

Zmeénéno poradi moznosti b a c tak, aby bylo dosazeno souladu se znénim Pravidla 26-1.

Pravidlo 34-1a. Naroky a tresty; Jamkova hra

Vynechany body, které jsou jiz obsazeny v Pravidle 2-5.

Pravidlo 34-3. Rozhodnuti Soutézniho vyboru

Termin ,sekretar klubu® zaménén terminem ,povéreny zastupce Soutézniho vyboru®.

DODATEK I

Obsah Dodatku I

PFidan pro snazsi orientaci.

Povolené stavéni

Vzorové Mistni pravidlo pozménéno pro vétsi jasnost, a aby vyjadrovalo, ze poloha mi¢e musi byt oznacena,
pokud je mi¢ zvedan za Ucelem vyuziti povoleného stavéni. R&A budou nyni toto Mistni pravidlo také vykladat.
Nepohyblivé zavady blizko jamkovisté



PFedchozi Mistni pravidlo ohledn& pevnych hlav nebo krytl ostfikova&l pozméné&no tak, aby umoZtovalo
zahrnout libovolné nepohyblivé zavady do vzdalenosti dvou délek hole od jamkoviste.

DODATEK II

Délka hole

Bod 1c pozmé&nén tak, aby obsahoval novy limit 48 palcl, s vyjimkou patrQ.

Hlava hole

Bod 4b pozménén tak, aby pro dfeva obsahoval novy rozmérovy limit a novou nejvétsi povolenou velikost
hlavy hole 470 cm3.

Oddil I. Etiketa
Uvod
Tento oddil obsahuje doporuceni ohledné& chovani a zplsobu, jak hrat golf. Pokud se hraci budou témito
doporucenimi Fidit, hra bude pro vSechny zUc¢astnéné vice zabavna. Zakladnim principem je, Ze za vSech
okolnosti je potfeba brat ohledy na vSechny ostatni osoby na hfisti.
Duch hry
Narozdil od mnoha jinych sportd se golf hraje po vétsinu ¢asu bez pfimého dohledu rozhoddiho, pricemsz se
spoléha na osobni zodpovédnost kazdého hrace, Zze bude brat ohled na ostatni hrace a bude jednat v souladu s
Pravidly. VSichni hraci by se méli za vSech okolnosti chovat disciplinovanég, v souladu s dobrymi mravy a
prokazat sportovniho ducha, a to bez ohledu na to, jak jsou soutézivi. Tyto teze vyjadfuji ducha hry.
Bezpecnost
Pfed zahranim rany nebo pred provedenim cvi¢ného Svihu by se hraci méli presvédcit, ze se nikdo nenachazi
blizko nich ani na misté, kde by mohl byt zasazen holi, mickem nebo kamenem, oblazkem, vétvi apod., které
mohou odlétnout v dlisledku deru nebo cviéného vihu.
Nikdo z hracl by nemél hrat, dokud hraci pred nim nejsou z mozného dosahu jeho rany.
Hraci by méli vzdy upozornit zaméstnance udrzby hristé, ktefi se vyskytuji blizko nich nebo pfed nimi, pokud
zamysleji zahrat ranu, ktera by je mohla ohrozit.
Pokud hrac zahraje ranu takovym smérem, Ze vznikne nebezpeci, Ze by nékdo mohl byt zasazen, mél by
okamzité varovné zakfiCet. Tradi¢né uzivanym varovanim v takové situaci je ,fore", cti ,for".
Ohled na ostatni hrace
Zadné ruseni ani rozptylovani
Hraci by méli za vSech okolnosti brat ohledy na ostatni hrace na hfisti a neméli by je vyrusovat v jejich hre
pohybem, mluvenim nebo zbytecnym hlukem.
Hraci by méli zajistit, aby zadné z elektronickych zafizeni, kterd vezmou s sebou na hfisté, nevyrusovalo
ostatni hrace.
Hra¢ by nemél nasadit svj mi¢ na odpalisti, dokud na ném neni ve hfe fada.
Hraci by neméli stat blizko mic¢e nebo ve sméru piimo za mi¢em nebo za jamkou, kdyz se néktery z hracd
chysta odehrat.
Na jamkovisti
Na jamkovisti by hraci neméli stat v draze patu jiného hrace ani vrhat stin na drahu jeho patu v dobég, kdy
tento hrac provadi uder.
Hraci by méli zOstat na jamkovisti nebo v jeho blizkosti, dokud vSichni ostatni hraci z jejich skupiny nedohraji
jamku.
Vysledek jamky
Pokud je to potifeba, mél by ve hie na rany hrac, ktery je zaroven zapisovatelem, zkontrolovat béhem cesty k
dalsimu odpalisti vysledek prislusného hrace a zapsat ho.
Rychlost hry
Hrajte primérené rychle a udrzujte odstup
Hraci by méli hrat priméiené rychle. Soutézni vybor mlzZe stanovit tempo hry, které by méli hrac¢i dodrzovat.
Skupina hracl je zodpovédna za to, Ze se jejich odstup od ptedchozi skupiny nebude zvé&tgovat. Pokud je
skupina pozadu o celou volnou jamku a zdrzuje skupinu za sebou, méla by dat této skupiné pokyn k predejiti,
a to bez ohledu na podet hracl v této skupiné.
Budte pfipraveni ke hre
Hraci by méli byt pripraveni k odehrani rany, jakmile na né dojde ve hre Fada. PFi hfe na jamkovisti nebo v
jeho blizkosti by hraci méli zanechat svoje vaky nebo voziky na takovych mistech, aby presun pryc¢ z
jamkovisté a na dalsi odpalisté byl co mozna nejrychlejsi. Po dohrani jamky by hraci méli jamkovisté ihned
opustit.
Ztraceny mic
Pokud se hra¢ domniva, ze by jeho mi¢ mohl byt ztracen mimo vodni pfekazku nebo byt mimo hristé, mél by z
dlvodu Uspory &asu zahrat provizorni mic.
Hradi hledajici mi¢ by méli dat hrac¢dm v nasledujici skupiné pokyn k predejiti ihned, jakmile je zfejmé, ze mic
nebude snadno nalezen. Neméli by tak ucinit az po pétiminutovém hledani. Jestlize umozni nasledujici skuping,
aby je predesla, neméli by pokracovat ve hie, dokud je tato skupina nepredejde a neni z mozného dosahu
jejich ran.
Pfednost na hristi
PFednost na hristi je urena rychlosti hry skupiny, pokud neni SoutéZznim vyborem uréeno jinak. Libovolna
skupina hrajici celé kolo ma pravo predejit jakoukoli skupinu hrajici netpiné kolo.
Péce o hristé
Bankry



Pfed opusténim bankru by hrac¢i méli peclivé zarovnat a uhladit vSechny diry a stopy, které v bankru udélali
sami, jakoZ i ty, které v jejich blizkém okoli udélal nékdo jiny. K tomuto Ucelu by méli pouzit hrabé, pokud jsou
hrébé v rozumné vzdalenosti od bankru.

Oprava vyseknutych drnl, poskozeni zplisobenych dopadem mice nebo botami

Hraci by méli peclivé opravit kazdou diru po jimi vyseknutém drnu jakoz i jakékoli poSkozeni jamkovisté
zplsobené dopadem mice (at uz jejich vlastnim, nebo cizim). Po dohréani jamky véemi hraci ve skupiné by hradi
méli opravit poskozeni jamkovisté zplisobené golfovymi botami.

Prevence zbyte¢ného poskozovani

Hradi by neméli poskozovat hristé vysekavanim drnl pfi cviénych $vizich ani tim, Ze by do zemé bouchali
hlavou hole, at uz ze vzteku, nebo z jakéhokoli jiného divodu.

Hraci by méli dbat na to, aby pri pokladani golfovych vakl nebo praporkové tyce nedoslo k zddnému poskozeni
jamkoviste.

Aby nedoslo k poskozeni jamky, neméli by hraci a nosici stat pfilis blizko ni a méli by davat pozor béhem
obsluhovani praporkové tycCe, jakoz i pfi vyndavani mice z jamky. K vyndavani mice z jamky by nemélo byt
pouzivano hlavy golfové hole.

Na jamkovisti by se hraci neméli opirat o své hole, zejména pak pfi vyndavani mice z jamky.

Nez hraci opusti jamkovisté, méli by fadné umistit praporkovou ty¢ do jamky.

Hraci by méli pfesné dodrzovat mistni predpisy ohledné jizdy s golfovymi voziky.

Zavér; Tresty za poruseni

Pokud se hraci budou Fidit pokyny uvedenymi v tomto oddilu, hra bude pro vSechny zucastnéné vice zabavna.
Pokud hrac¢ béhem kola nebo béhem urcitého ¢asového obdobi soustavné porusuje vysSe uvedené pokyny,
doporucuje se Soutéznimu vyboru, aby proti tomuto neukaznénému hraci zavedl odpovidajici disciplinarni
opatreni. Takové opatieni mize napiiklad zahrnovat zdkaz hry na hfisti po uréitou dobu nebo v urcitém poctu
soutézi. Toto je vzhledem k ochrané zajml vétsiny golfistl, ktefi hodlaji hrat v souladu s témito pokyny,
povazovano za opravnéné.

V pripadé& zavazného poruseni etikety miZe Sout&Zni vybor podle Pravidla 33-7 hrace diskvalifikovat.

Oddil I1. Definice
Definice jsou fazeny abecedné. V Pravidlech samych jsou definované pojmy psany kurzivou.
Bankr (Bunker)
,Bankr" je piskova prekazka, vytvorena Upravou terénu; obvykle je to prohluber, v niz byla tréava a plda
nahrazena piskem.
Travnaté plochy, které bankr ohranic¢uji nebo v ném leZi, poditaje v to i ¢asti vybudované z drnd (at uz
travnaté, ¢i holé), nejsou jeho soucasti. Sténa nebo hrana bankru, kterd neni travnata, je soulasti bankru.
Hranice bankru se promitaji svisle dol{, ale ne vzhliru. Mi¢ je v bankru, jestlize v ném leZi nebo se ho jakkoli
dotyka.
Ctyrhra (Foursome)
viz ,Zapasy"
Draha patu (Line of Putt)
,Dréaha patu" je draha, po které si hrac preje, aby se jeho mi¢ pohyboval po tderu zahraném na jamkovisti. S
vyjimkou Pravidla 16-1e zahrnuje draha patu i rozumnou vzdalenost na obé strany od zamyslené drahy. Draha
patu nepokracuje za jamku.
Dvouhra (Single)
viz ,Zapasy"
Hra ¢tyfmi mici (Four-Ball)
viz ,Zapasy"
Hra o nejlepsi mi¢ (Best-Ball)
viz ,Zapasy"
Hra tfemi mici (Three-Ball)
viz ,Zapasy"
Hrabavé zvife (Burrowing Animal)
,Hrabavé zvire" je zvire, které vyhrabava diry za ucelem vytvoreni doupéte nebo Ukrytu, napf. kralik, krtek,
svist, sysel, veverka nebo salamandr.
Poznamka: Dira vytvorena jinym nez hrabavym zvifetem, napf. psem nepfedstavuje pddu v abnormainim
stavu, ledaZe by byla oznadena nebo prohlaena za pddu v opravé.
Hrac (Competitor)
,Hrac" je Gcastnik zapasu v jamkové hie nebo Ucastnik hry na rany, podle souvislosti vyplyvajicich z Pravidel a
podminek soutéze. ,Spoluhrac" je hrac, ktery ve hie na rany hraje ve stejné skupiné s danym hracem.
Spoluhraci nejsou navzajem partnery.
Ve Ctyrhre na rany nebo ve hfe na rany ¢tyfmi mi¢i pojem ,hrac" a ,spoluhrac" zahrnuji hraCova partnera
vSude tam, kde to souvislosti dovoluji.
Hfisté (Course)
,HFisté" je veskera plocha uvnitf hranic stanovenych SoutéZnim vyborem (viz Pravidlo 33-2).
Jamka (Hole)
»Jamka" musi mit v prdméru 4 1/, palce (108 mm) a musi byt nejméné 4 palce (101,6 mm) hluboka. Pokud je
pouzita vlozka, musi byt zapusténa nejméné 1 palec (25,4 mm) pod Urover jamkovisté, pokud to pGdni
podminky dovoluji. Vnéj&i primér takové vlozky nesmi pfesdhnout 4 1/, palce (108 mm).
Jamkovisté (Putting Green)
LJamkovist&" je plocha pravé hrané jamky, kterd je zvlast upravena k patovani nebo kterd je jako jamkovisté
uréena Soutéznim vyborem. MiC je na jamkovisti, jestlize na ném lezi nebo se ho jakkoli dotyka.



Mi¢ je ztracen (Ball Lost)

viz ,Ztraceny mic"

Mi¢ se pohnul (Ball Deemed to Move, Move or Moved)

Mic se ,pohnul®, jestlize opustil svou polohu a zastavil se na jiném misté.

Mi¢ v jamce (Ball Holed, Holed)

Mic je ,v jamce", jestlize v klidu lezi uvnitf obvodu jamky a je cely pod Urovni okraje jamky.

Mi¢ ve hre (Ball in Play)

Mi¢ je ,ve hie", jakmile hra¢ zahraje rdnu z odpalisté. Mi¢ zastava ve hre, dokud neni zahran do jamky, kromé
ptipadd, kdy je ztracen, je mimo hfisté, byl zvednut nebo byl nahrazen jinym micem bez ohledu na to, zda je ¢&i
neni takové nahrazeni povoleno. Mi¢, ktery takto nahradil pivodni mi¢, se stava micem ve hfe.

Jestlize hrac zacne hrat jamku odjinud nez z odpalisté nebo jestlize zahraje mic¢ odjinud nez z odpalisté pri
pokusu o napravu tohoto prohfesku, nejedna se o mic ve hre a plati ustanoveni Pravidla 11-4 nebo 11-5. V
ostatnich pripadech, kdy si hra¢ zvoli nebo ma urceno, ze bude dalsi rdnu hrat z odpalisté, a zahraje mic
odjinud nez z odpalisté, jedna se o mic ve hre.

Vyjimka v jamkové hre: Jestlize hrac¢ zacne hrat jamku odjinud nez z odpalisté a jeho soupef neuplatni narok
na zruseni této rany v souladu s Pravidlem 11-4a, jedna se o mic ve hre.

Mimo hFisteé; Hranice hfisté (Out of Bounds)

Uzemi ,mimo hristé" je plocha, ktera je za hranicemi hristé, nebo libovolna Cast hristé, ktera tak byla oznacena
Soutéznim vyborem.

Pokud je Uzemi mimo hristé vyznaceno koliky nebo plotem nebo pokud lezi za koliky nebo plotem, je ¢ara
uréujici hranice hri$té dana spojnici vnitfnich bodd sousednich koliki nebo sloupkl plotu v Grovni zemé,
pfi¢emZ se neberou do Uvahy Sikmé podpéry.

Predméty, které vyznacuji Uzemi mimo hristé, jako stény, ploty, koliky a zabradli nejsou zavadami a jsou
povazovany za pevné.

Jestlize je hranice hristé urCena carou na zemi, nachazi se sama ¢ara mimo hristé.

Hranice hfisté se promitaji svisle vzhlru i dold.

Mic je mimo hristé, jestlize cely lezi mimo hristé.

Hra¢ mlZe stat mimo hfisté a hrat mi¢, ktery leZi v hFisti.

Nahodna voda (Casual Water)

~Nahodna voda" je jakékoli do¢asné nahromadéni vody na hFisti, které je viditelné predtim anebo potom, co
hra¢ zaujme postoj, a které neni ve vodni pfekaZce. Snih a prirodni led kromé jinovatky jsou podle volby hrace
bud’ ndhodna voda, nebo volny pFirodni pfedmét. Umély led je zavada. Rosa a jinovatka nejsou ndhodna voda.
Mic je v nahodné vodé, jestlize v ni lezi nebo se ji jakkoli dotyka.

Nahodny zasah (Rub of the Green)

Kdyz vnéjsi vliv ndhodou zastavi nebo vychyli pohybujici se mi¢, jedna se o ,nahodny zasah" (viz Pravidlo 19-
1).

Nahrazeny mi¢ (Substituted Ball)

,Nahrazeny mi¢" je mi¢ uvedeny hracem do hry misto plvodniho mice, ktery byl bud’ ve hre, ztracen, mimo
hristé nebo zvednut.

Nejblizsi misto Ulevy (Nearest Point of Relief)

~Nejblizsi misto ulevy" je misto, které se vztahuje k poskytovani beztrestné ulevy od prekazeni nepohyblivé
zgvady (Pravidlo 24-2), pldy v abnormdainim stavu (Pravidlo 25-1) nebo nesprédvného jamkovisté (Pravidlo 25-
3).

Je to nejblizsi takové misto na hfisti vzhledem k mistu, kde mic lezi:

i které neni blize jamce; a

iii. na kterém, pokud by mic¢ na ném lezel, by nedochazelo k prekazeni daného objektu pfi takovém
Uderu, ktery by hrac zvolil, jestlize by v plvodni situaci nebyl prislusny prekazejici objekt vibec
pfitomen.

Poznamka: Aby bylo nejbliZsi misto tlevy uréeno presné, mél by hra¢ pouzit tu hll, se kterou by hral svou
nasledujici rdnu, jestlize by v plvodni situaci nebyl p¥isludny prekazejici objekt viibec p¥itomen, a s ni pak
simulovat pozici po zaloZeni, smér hry a Svih této rany.

Nespravné jamkovisté (Wrong Putting Green)

,Nespravné jamkovisté" je jakékoli jiné jamkovisté nez jamkovisté pravé hrané jamky. Pokud Soutézni vybor
nestanovi jinak, zahrnuje tento pojem i cvicna jamkovisté na hristi.

Nespravny mi¢ (Wrong Ball)

~Nesprdvny mi¢" je jakykoli jiny mi¢ nez hra&tv:

e mic ve hre;
e provizorni mi¢; nebo
e ve hfe na rany druhy mic hrany podle Pravidla 3-3 nebo Pravidla 20-7c;

pri¢emz sem patfi:
e mic jiného hrace;

e  opustény mic; a
e plvodni hraclv mi¢, jestlize jiz neni micem ve hre.



Poznamka: Mic¢ ve hfe zahrnuje i mi¢, kterym byl nahrazen mic¢ ve hre, bez ohledu na to, zda je ¢i neni takové
nahrazeni povoleno.

Nosi¢ (Caddie)

,Nosi&" je osoba, ktera v souladu s Pravidly pomaha hradi, coz mize zahrnovat i nodeni holi nebo péci o né
béhem hry.

Nosic, kterého zaméstnava vice hracli najednou, je vzdy povazovan za nosice toho hrace, o jehoz mi¢ se v
danou chvili jedna. Vystroj, kterou nosic¢ nese, je rovnéz povazovana za vystroj tohoto hrace. Pokud ovsem
nosi¢ jedna podle vyslovnych prikaz{ jiného hrace, je povazovén za nosic¢e pravé toho hrace.

Odpalisté (Teeing Ground)

,Odpalisté" je misto, odkud se zacina hrat pravé hrana jamka. Je to pravouhla plocha o délce dvou holi, jejiz
predni a postranni okraj urcuji vnéjsi obrysy dvou k tomu uréenych znacek. Mi¢ je mimo odpalisté, jestlize cely
lezi mimo né.

Partner (Partner)

~Partner" je hrac, ktery je soucasti stejné strany jako dany hrac.

V trojhre, Ctyrhre, hie o nejlepsi mi¢ a hie Ctyrmi mici pojem ,hrac" zahrnuje hracova partnera nebo partnery
vSude tam, kde to souvislosti dovoluji.

Podélna vodni prekazka (Lateral Water Hazard)

~Podélna vodni pfekazka" je vodni prfekazka nebo ta Cast vodni pfekazky situovana tak, Zze je nemozné nebo
Soutéznim vyborem pokladano za nepraktické spustit mi¢ za vodni prekazkou v souladu s Pravidlem 26-1b.
Ta Cast vodni prekazky, kterda ma byt hrana jako podéina vodni prekazka, by tak méla byt zfetelné oznacena.
Mic je v podéiné vodni prekazce, jestlize v ni lezi nebo se ji jakkoli dotyka.

Poznamka 1: Koliky a c¢ary, které vyznacuji podélnou vodni pfekazku, musi byt Cervené. Jestlize jsou k
vyznaceni podélné vodni pfekazky pouzity jak koliky, tak i ¢ary, pak koliky prekdzku oznacuji a ¢ary vymezuji
jeji hranice.

Poznamka 2: Soutézni vybor mize vydat Mistni pravidlo zakazujici hru z chrdnéné biozoény, ktera byla
oznacena jako podélna vodni prekazka.

Poznamka 3: Soutézni vybor mlze prohlasit podélnou vodni pfekézku za vodni prekézku.

Pole (Through the Green)

,Pole" je cela plocha hristé kromé:

a. odpalisté a jamkovisté pravé hrané jamky; a
b. vSech prfekazek na hristi.

Postoj (Stance)

Hrac zaujme ,postoj", jestlize se postavi chodidly do takové pozice, ve které je pfipraven zahrat ranu.
Pozorovatel (Observer)

,Pozorovatel" je osoba uréena SoutéZznim vyborem k tomu, aby pomahala rozhod¢imu rozhodovat otazky
skutkové podstaty a oznamovala mu jakékoli poruseni Pravidel. Pozorovatel by nemél obsluhovat praporkovou
ty¢, stat u jamky nebo oznacovat jeji polohu ani zvedat mi¢ nebo oznacovat jeho polohu.

Praporkova ty¢ (Flagstick)

,Praporkova ty¢" je pfenosny rovny ukazatel, umistény ve stiedu jamky tak, aby ukazoval jeji polohu.
Praporkovd ty¢ musi mit kruhovy prifez a mize, ale nemusi byt opatiena praporkem nebo jinymi dopliiky. Je
zakdazano pouzit vycpavky nebo materidly pohlcujici ndrazy, které by mohly nepfipustné ovlivnit pohyb mice.
Pravidlo nebo Pravidla (Rule or Rules)

Pojem ,Pravidla" zahrnuje:

a. Pravidla golfu a jejich vyklad, tak jak je obsaZen v Rozhodnutich o Pravidlech golfu (Decisions on the
Rules of Golf);

b. vSechny podminky soutéZe stanovené SoutéZnim vyborem podle Pravidla 33-1 a Dodatku I;

vSechna Mistni pravidla stanovena SoutéZnim vyborem podle Pravidla 33-8a a Dodatku I; a

specifikace tykajici se holi a mi¢d, uvedené v Dodatcich II a III.

ao

Provizorni mi¢ (Provisional Ball)

,Provizorni mi¢" je mi¢ hrany podle Pravidla 27-2 vzhledem k mi¢i, ktery mdZe byt ztracen mimo vodni
prekézku nebo mlze byt mimo hristé.

PFednost (Honour)

Hrac, ktery ma hrat z odpalisté jako prvni, ma ,prednost".

PFedsunuty pozorovatel (Forecaddie)

,Predsunuty pozorovatel" je osoba uréena SoutéZnim vyborem k tomu, aby ukazovala hra¢dm bé&hem hry
polohu jejich mi¢d. Pfedsunuty pozorovatel je povazovan za vnéjsi viiv.

Prekazky (Hazards)

,Prekazka" je kazdy bankr nebo vodni prekazka.

Pdda v abnormalnim stavu (Abnormal Ground Condition)

,Plda v abnormainim stavu" zahrnuje ndhodnou vodu, pldu v opravé a diru, hromadku & cesti¢ku na hFisti
vytvorenou hrabavym zvifetem, plazem i ptakem.

Plda v opravé (Ground Under Repair)

,Plda v opravé" je kazdda &ast hfisté, kterd tak byla oznadena z p¥ikazu SoutéZniho vyboru nebo kterd byla za
takovou prohlasena povérenym zastupcem SoutéZniho vyboru. Hromada materialu uréeného k odvozu nebo
jdma vyhloubend spravou hfisté jsou povazovany za pddu v opravé i v pfipadé, Ze tak nejsou oznaleny.



Veskera plda, trdva, kiovi, stromy a ostatni rostouci rostliny v pdé v opravé jsou jeji soucasti. Hranice pddy v
opravé se promitaji svisle dol{, ale ne vzhiiru. Koliky a ¢ary vyznacujici hranice pddy v opravé jsou jeji
soudasti. Tyto koliky jsou zdvady. Mi¢ je v pdé v opravé, jestlize v ni leZi nebo se ji jakkoli dotyka.
Poznamka 1: JestliZze se nepredpoklada, Ze odrezky travy nebo jiny material ponechany na hfisti bude
odstranén, nejednd se o pidu v opravé, pokud to tak neni oznaceno.

Poznamka 2: Soutézni vybor mize vydat Mistni pravidlo zakazujici hru z pddy v opravé nebo z chranéné
biozbny, kterd byla oznacena jako plda v opravé.

R&A (R&A)

,R&A" znamena R&A Rules Limited.

Rada (Advice)

,Rada" je kazdé sdéleni nebo domnénka, které by mohly ovlivnit hrace pfi rozhodovani ve hie, vybéru hole
nebo zplsobu provedeni tderu.

Informace o Pravidlech nebo o vSeobecné znamych skutecnostech, jako jsou poloha prekazky nebo umisténi
praporkové tyle na jamkovisti, se za radu nepovazuji.

Rana, Uder (Stroke)

~Rana" je pohyb holi smérem dopfedu, provedeny s umyslem udefit mi¢ a uvést jej do pohybu. Pokud hrac
umysiné a dobrovolné zméni drédhu prosvihnuti pred tim, nez hlava hole dosahne Urovné mice, nejedna se o
ranu.

Rozhodci (Referee)

~Rozhod(Ci" je osoba urena Soutéznim vyborem k tomu, aby doprovazela hrace a rozhodovala o otazkach
skutkové podstaty a uplatfiovala Pravidla. Musi se zabyvat kazdym porusenim Pravidel, které zpozoruje nebo
které je mu oznameno.

Rozhodci by nemél obsluhovat praporkovou tyc, stat u jamky nebo oznacovat jeji polohu ani zvedat mi¢ nebo
oznacovat jeho polohu.

Smeér hry (Line of Play)

,Smér hry" je smér, kterym si hrac preje, aby se jeho mi¢ po tderu pohyboval, véetné rozumné vzdalenosti na
obé strany od zamysleného sméru. Smér hry se promité od zemé svisle vzhliru. Smér hry nepokracuje za
Jjamku.

Soutézni vybor (Committee)

LSoutézni vybor" je vybor Fidici soutéz. V pripadé, ze skutenosti nastaly mimo soutéz, je Soutéznim vyborem
vybor fidici hFiste.

Spoluhrac¢ (Fellow-Competitor)

viz ,Hrac".

Stanovené kolo (Stipulated Round)

~Stanovenym kolem" se rozumi sehrani vSech jamek na hFisti ve spravném poradi, pokud SoutéZni vybor
nestanovi jinak. PoCet jamek stanoveného kola je 18, pokud Soutézni vybor nestanovi pocCet nizsi. Ohledné
prodlouzeni stanoveného kola v jamkové hre viz Pravidlo 2-3.

Strana (Side)

,Stranu" tvoti hraé nebo dva & vice hra&d, ktefi jsou partnery.

Trestna rana (Penalty Stroke)

,Trestnd rana" je rana pripoctena podle urcitého Pravidla k vysledku hrace nebo strany. V trojhfe a Ctyrhre
nemaji trestné rany vliv na poradi ve hre.

Trojhra (Threesome)

viz ,Zapasy"

Tycko (Tee)

,TyCko" je predmét urceny k vyvyseni mice nad Uroven zemé. Nesmi byt delsi nez 4 palce (101,6 mm) a nesmi
byt vyrobeno nebo uzplisobeno tak, e by mohlo ukazovat smér hry nebo ovlivnit pohyb mice.

Vnéjsi vliv (Outside Agency)

,Vnéjsi viiv" je jakykoli vliv, ktery neni soucasti zapasu nebo ve hfe na rany neni soucasti hracovy strany.
Vnéjsi vliv zahrnuje rozhodciho, zapisovatele, pozorovatele i pfedsunutého pozorovatele. Vitr ani voda nejsou
vnéjsim viivem.

Vodni prekazka (Water Hazard)

Vodni prekazka" je jakékoli more, jezero, rybnik, Feka, strouha, odvodfiovaci pfikop nebo jiny otevieny vodni
tok (bez ohledu na to, zda obsahuje nebo neobsahuje vodu) a cokoli na hfisti, co je podobné povahy.
Veskerd plda a voda uvnitF vodni prekézky je jeji sou€asti. Hranice vodni pfekédZky se promitaji svisle vzhlru i
dolG. Koliky a ¢ary vyznacujici hranice vodni pfekézky jsou jeji soucasti. Tyto koliky jsou zdvady. Mic je ve
vodni prekazce, jestlize v ni lezi nebo se ji jakkoli dotyka.

Poznamka 1: Koliky a cary, které vyznacuji vodni pfekazku, musi byt Zluté. Jestlize jsou k vyznaceni vodni
prekazky pouzity jak koliky, tak i ¢ary, pak koliky prekazku oznacuji a ¢ary vymezuji jeji hranice.

Poznamka 2: Soutézni vybor mize vydat Mistni pravidlo zakazujici hru z chranéné biozény, ktera byla
oznacena jako vodni prekazka.

Volné pFirodni predméty (Loose Impediments)

,Volné pFirodni pfedméty" jsou pFirodni predméty jako

kameny, listy, snitky, vétve a podobné;
trus;

ervi, zizaly a hmyz a jejich zbytky a hromadky jimi zplsobené;

pokud nejsou:



e upevnéné nebo prirostlé;
e pevné usazené v zemi; nebo
e ulpivajici na mici.

Pisek a volna zemina jsou volné prirodni pfedméty pouze na jamkovisti, ale nikde jinde.

Snih a pfirodni led kromé jinovatky jsou podle volby hrace bud ndhodnéa voda, nebo volny prirodni pfedmét.
Rosa a jinovatka nejsou volné pfirodni pfedméty.

Vystroj (Equipment)

,Vystroj" je vée, co hra¢ pouZivd nebo nosi nebo co mu né&kdo nosi, kromé& mi¢e nebo mi¢l, které hraé hraje na
pravé hrané jamce, a malych predmétd, jako jsou mince nebo ty¢ka, pokud jsou pouzity k oznaceni polohy
mice nebo k vyznaceni prostoru, do kterého se mé mic spustit. Vystroj zahrnuje golfovy vozik (i
motorizovany). Pokud je takovy vozik pouzivan spolecné dvéma nebo vice hraci, pak je tento vozik a vse v
ném i na ném povazovan za vystroj toho hrace, o jehoz mic¢ se v danou chvili jedna. Pokud ovSem vozikem
pohybuje néktery z hracd, ktefi jej sdileji, je tento vozik a vée v ném i na ném povazovano za vystroj pravé
toho hrace.

Poznamka: Mic, kterym hrac hraje na pravé hrané jamce, je povazovan za vystroj, jestlize byl zvednut a
nebyl vracen zpét do hry.

Zalozeni za mi¢ (Addressing the Ball)

Hrac ,zaloZi za mic", jestlize zaujme postoj a prilozi hill k zemi. V pfekdZce hrac zaloZi za mi¢, jestlize zaujme
postoj.

Zapasy (Matches)

Dvouhra (Single): Zapas, ve kterém hraje jeden hrac proti jednomu hradi.

Trojhra (Threesome): Zapas, ve kterém hraje jeden hrac proti dvéma hracdim, pticemz kazda strana hraje
jednim micem.

Ctythra (Foursome): Zapas, ve kterém hraji dva hradi proti dvéma hrac¢im, pricemz kazda strana hraje jednim
micem.

Hra tfemi mici (Three-Ball): Zapas, ve kterém hraji tfi hraci vzajemné proti sobé, pricemz kazdy hraje svym
mi¢em. Kazdy hra¢ tak hraje dva na rlzné zapasy.

Hra o nejlepsi mi¢ (Best-Ball): Zapas, ve kterém hraje jeden hra¢ proti lep§imu mici dvou hracd nebo proti
Hra &tyfmi mici (Four-Ball): Zapas, ve kterém hraji dva hraci svij lepsi mi¢ proti lepdimu mici dvou jinych
hraca.

Zapisovatel (Marker)

,Zapisovatel" je osoba urcena Soutéznim vyborem k tomu, aby ve hie na rany zapisovala hracovy vysledky.
Zapisovatelem mize byt spoluhraé. Zapisovatel neni rozhoddi.

Zavady (Obstructions)

,Zgvada" je cokoli uméle vytvofeného véetné& umélych povrchl a okrajd silnic a cest, jakoZ i umély led, kromé:

a. predmétl uréujicich hranice hristé jako stény, ploty, koliky a zabradli;
b. jakékoli ¢asti nepohyblivého uméle vytvoreného predmétu, kterd je mimo hristé; a
c. vsech konstrukci prohlasenych SoutéZnim vyborem za nedilnou soucast hristé.

Z4vada je pohybliva, jestlize mize byt pFesunuta bez vynaloZeni nadmérného Usili, bez neptipustného
zdrZovani hry a bez poskozeni. V opacném pfipadé se jedna o nepohyblivou zdvadu.

Poznamka: SoutéZni vybor mize vydat Mistni pravidlo, ve kterém prohlasi urcitou pohyblivou zdvadu za
nepohyblivou.

Ztraceny mic¢ (Lost Ball)

Mi¢ je ,ztracen", jestlize:

a. neni nalezen nebo identifikovan hracem jako jeho vlastni do 5 minut od okamziku, kdy jej hracova
strana nebo néktery z jejich nosi¢ zatal hledat; nebo

b. hrac zahral rdnu nahrazenym mi¢em; nebo

c. hrac zahrdl rénu provizornim mi¢em z mista, kde pravdépodobné lezi pdvodni mi¢, nebo z mista, které
je blize jamce nez takovéto misto.

Cas, po ktery hraé hral nesprévnym mi¢em, se nezapoditavéa do pétiminutového limitu povoleného pro hledani
mice.

Oddil II1. Pravidla hry

Pravidlo 1 - Hra

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice

1-1. VSeobecné

Golfova hra spociva v hrani micem holi z odpalisté do jamky jednou nebo vice postupnymi ranami v souladu s
Pravidly.

1-2. Ovliviiovani mice
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Hra¢ ani nosi¢ nesmi podniknout nic, co by ovlivnilo polohu nebo pohyb mice, s vyjimkou toho, co povoluji
Pravidla.

(Odstranéni pohyblivé zavady - viz Pravidlo 24-1.)

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 1-2:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

Poznamka: V pfipadé vazného porudeni Pravidla 1-2 mGze SoutéZni vybor hrace diskvalifikovat.

1-3. Dohoda o nedodrzovani Pravidel

Hraci se nesmi dohodnout na nedodrzeni libovolného Pravidla ani na neudéleni trestu za poruseni Pravidel.
TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 1-3:

Jamkova hra - diskvalifikace obou stran;

Hra na réany - diskvalifikace v&ech hracl, ktefi toto Pravidlo porusi.

(Dohoda o hrani mimo pofadi ve hie na rany - viz Pravidlo 10-2c.)

1-4. Situace, na které Pravidla nepamatuji

Jestlize sporny pfipad nelze rozhodnout podle Pravidel, mélo by se rozhodnout podle prava slusnosti.

Pravidlo 2 - Jamkova hra

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

2-1. VSeobecné

Zapas je hrou jedné strany proti druhé. Pokud SoutéZni vybor nestanovi jinak, hraje se zapas na jedno
stanovené kolo.

V jamkové hre se hraje o jednotlivé jamky.

Pokud neni v Pravidlech stanoveno jinak, vyhrava jamku strana, ktera zahraje mi¢ do jamky mensim poctem
ran. V zapase hraném s hendikepy vyhrava jamku strana, jejiz Cisty vysledek je nizsi.

Stav zapasu se vyjadiuje pomoci téchto vyrazi: strana ,vede" o tolik a tolik jamek (holes up), strany jsou
~nherozhodné" (all square) a tolik a tolik jamek ,zbyva ke hrani* (to play).

Strana nemize prohrat (je ,dormie“), jestlize vede o tolik jamek, kolik jich zbyva ke hrani.

2-2. Plleni jamky

Jamka je pulena, jestlize obé strany zahraji mi¢ do jamky stejnym poctem ran.

Jestlize je hradi udélen né&jaky trest poté, co jiz dohral jamku, a soupefi zbyva pravé jedna réna k plleni
jamky, je jamka ptlena.

2-3. Vitéz zapasu

Zapas vyhrava strana, kterd vede o vice jamek, neZ zbyvéa ke hrani. V pfipadé nerozhodného zdpasu mize
Soutézni vybor prodlouzit stanovené kolo o tolik jamek, kolik jich je tfeba k rozhodnuti zépasu.

2-4. Darovani pfisti rany, jamky nebo zapasu

Hra¢ mlze soupefi darovat pristi rénu, kdykoli je soupeiGv mi¢ v klidu. M& se za to, ze soupef zahral mi¢ do
jamky svou pfisti ranou. Mi¢ mize odstranit kterakoli strana.

Hra¢ mdzZe soupefi darovat jamku kdykoli pfed jejim zahajenim nebo ukon&enim.

Hra¢ mdZe soupefi darovat zépas kdykoli pfed jeho zah&jenim nebo ukonéenim.

Darovani nem{ze byt odmitnuto nebo odvoléno.

(Mi¢ presahuje okraj jamky - viz Pravidlo 16-2)

2-5. Pochybnosti o postupu; Spory a naroky

Jestlize vznikne v jamkové hie mezi hradi pochybnost nebo spor, miZe hra¢ vznést narok. Jestlize neni v
prijatelném case dosazitelny opravnény zastupce Soutézniho vyboru, musi hraci pokraCovat v zapase bez
zdrZovani.

Soutézni vybor mize posoudit narok jen tehdy, jestlize hra¢ vznasejici narok uvédomi svého soupere, (i) ze
vznasi narok, (ii) o okolnostech situace a (iii) ze pozaduje rozhodnuti. Narok musi byt vznesen predtim, nez
kterykoli z hracl v zapase odehraje z nasledujiciho odpalisté nebo v piipadé posledni jamky zépasu, nez
vSichni hradi v zapase opusti jamkovisté.

Soutézni vybor nemlze posoudit zadny pozdé&jsi narok, ledaze je zalozen na skute¢nostech, které nebyly hraci
vznasejicimu narok dfive znamy, a tento hrac obdrzel od soupefe nespravnou informaci (Pravidla 6-2a a 9).
Soutézni vybor nemlze posoudit zadny pozdé&jsi narok poté, co byl oficidlné vyhladen vysledek zépasu, ledaze
je Soutézni vybor presvédcen, ze souper podal nespravnou informaci védomé.

2-6. VSeobecny trest

Pokud neni stanoveno jinak, je trestem za poruseni Pravidel v jamkové hfe ztrata jamky.

Pravidlo 3 - Hra na rany
Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

3-1. Vitéz

Vitézem je hrac, ktery zahraje stanovené kolo nebo kola na nejnizsi pocet ran.

Vitézem hendikepové soutéze je hrac, jehoz Cisty vysledek stanoveného kola nebo kol je nejnizsi.

3-2. Nedohrani jamky

Hrac je diskvalifikovan, jestlize nedohraje nékterou jamku a nenapravi sv{j omyl diive, ne? odehraje rénu z
nasledujiciho odpalisté, nebo v pfipadé posledni jamky kola, nez opusti jamkovisté.

3-3. Pochybnosti o postupu

a. Postup

Pokud ma hrac ve hfe na rany béhem hrani jamky pochybnosti o svych pravech nebo o spravném postupu,
mUze jamku beztrestné dohrat dvéma mici. Predtim neZ v takové situaci hra¢ podnikne dal$i kroky, musi hrac
oznamit svému zapisovateli & spoluhréci svij imysl hrat dva mice a také to, ktery z mi¢d si preje zapoditat,
jestlize to Pravidla dovoli. Jestlize tak neucini, plati ustanoveni Pravidla 3-3b(ii).
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Hra¢ musi nahlasit okolnosti pfipadu SoutéZnimu vyboru pted tim, ne? odevzda svi{j vysledkovy listek. Pokud
tak neucini, je diskvalifikovan.

b. Urceni vysledku jamky

(i) Jestlize byl mi¢, ktery si hrac pfedem zvolil, aby se mu zapocitaval, zahran v souladu s Pravidly, je
vysledkem hrace na jamce vysledek dosazeny timto micem. Jinak se zapocitava vysledek dosazeny zbylym
micem, jestlize Pravidla postup pouzity pro tento mic pripoustéji.

(ii) Jestlize hra¢ predem neozndmi, Ze hodla dohrat jamku dv&ma mi¢i nebo ktery z mi¢d si preje zapoditat,
zapocitava se vysledek dosaZeny ptivodnim micem, pokud byl plvodni mi¢ zahrén v souladu s Pravidly. Jestlize
plvodni mi¢ neni mezi hranymi mici, zapocitava se vysledek dosaZeny prvnim mi¢em, ktery byl uveden do hry,
pokud byl tento mi¢ zahran v souladu s Pravidly. Jinak se zapocitava vysledek dosazeny zbylym micem, jestlize
Pravidla postup pouzity pro tento mi¢ pripoustéji.

Poznamka 1: Jestlize hrac hraje druhy mi¢ podle Pravidla 3-3, pak se rany zahrané nasledné po aplikaci
tohoto Pravidla mic¢em, jehoz vysledek se nezapocitava, ani trestné rany obdrzené vyhradné pfi hrani tohoto
mice nezapocitavaji.

Poznamka 2: Druhy mi¢ hrany podle Pravidla 3-3 neni provizornim mi¢em podle Pravidla 27-2.

3-4. Odmitnuti podrobit se Pravidlu

Hrac je diskvalifikovan, jestlize se odmitne podrobit Pravidiu, které se dotyka prav jiného hrace.

3-5. VSeobecny trest

Jestlize neni stanoveno jinak, jsou trestem za poruseni Pravidel ve hi'e na rany dve trestné rany.

HOLE A MIC

R&A si vyhrazuje pravo kdykoli zmé&nit Pravidla tykajici se holi a mi¢d (viz Dodatky II a III), jakoZ i vydavat a
ménit vyklady vztahujici se k témto PravidlGm.

Pravidlo 4 - Hole

Jestlize hraé pochybuje o tom, zda je jeho hdl vyhovujici, mél by se poradit s R&A.

Vyrobce by mél zaslat R&A vzorek hole, kterou hodla vyrabét, k posouzeni, zda tato hil vyhovuje Pravidldm.
Jestlize vyrobce pred sériovou vyrobou nebo uvedenim hole na trh takovy vzorek nezasle nebo pokud nepocka
do vydani rozhodnuti, ¢ini tak s védomim nebezpeéi rozhodnuti, Ze hll Pravid/dm nevyhovuje. Kazdy zaslany
vzorek se stava majetkem R&A pro potieby odkazu.

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

4-1. Tvar a provedeni holi

a. VSeobecné

Hracovy hole musi vyhovovat tomuto Pravidlu a ustanovenim, specifikacim a vykladim uvedenym v Dodatku
II.

b. Opotrebeni a zmény

Jestlize vyhovuje Pravid/dm nova hdl, vyhovuje jim i po norméalnim opotiebeni. Jakakoli ¢ast hole, ktera byla
umysiné zménéna, je povazovana za novou a musi Pravidldm vyhovovat ve svém zménéném stavu.

4-2. Zména hernich vlastnosti hole a cizi material

a. Zména hernich vlastnosti hole

Herni vlastnosti hole nesmi byt v prib&hu stanoveného kola zdmérné zmé&nény sefizenim ani jinym zplsobem.
b. Cizi materidl

Na lic hole nesmi byt aplikovan Zadny cizi material s Umyslem ovlivnit pohyb mice.

TREST ZA PORUSEN{ PRAVIDLA 4-1 nebo 4-2:

Diskvalifikace.

4-3. PoSkozené hole: oprava a vyména

a. Pogkozeni v dlsledku normalni hry

Jestlize dojde béhem stanoveného kola k poskozeni hracovy hole v dlsledku normalni hry, méze hrac:

i pouzivat takto pogkozenou hil po zbytek stanoveného kola; nebo
iii. bez nepripustného zdrzovani hry ji opravit nebo ji nechat opravit; nebo
iii. jako dali moznost, pouze pokud je hill nezplsobild ke hie, nahradit ji jakoukoli jinou holi. Vyména
hole nesmi nepfipustné zdrZovat hru. K vymé&né nesmi byt pouzita hil, kterou si pro hru vybrala jina
osoba hrajici na hFisti.

TREST ZA PORUSEN{ PRAVIDLA 4-3a:

Viz trest za poruseni Pravidla 4-4a nebo b a Pravidla 4-4c.

Poznamka: H{l je nezplsobila ke hie, jestlize je podstatné poskozena, napt. nasada je nalomena, podstatnym
zplsobem ohnuta nebo dojde k jejimu zlomeni; dojde k uvolnéni, odpadnuti ¢ podstatné deformaci hlavy hole;
nebo se uvolni drzadlo. Hil neni nezplisobild ke hie pouze proto, Ze doslo ke zmé&né Ghlu pfiloZeni hlavy hole k
zemi nebo k naklonu lice hole nebo je hlava hole poskrabana.

b. Jiné podkozeni nez v dlisledku normalni hry

Jestlize dojde b&hem stanoveného kola k jinému poskozeni hracovy hole ne? v dlsledku normalni hry, pricemz
se hil stane nevyhovujici nebo dojde ke zmé&né jejich hernich vlastnosti, nesmi hra¢ nasledné tuto hil b&hem
kola pouzit ani vymeénit.

c. Poskozeni pred zapocetim kola

Hra¢ mdze pouzivat hll, kterd byla podkozena pred zapocetim kola, pokud takto poskozena hll vyhovuje
Pravidldm.

Pogkozeni hole, ke kterému doélo pred zapo&etim kola, miZe byt opraveno b&hem kola, pokud se tim nezméni
herni vlastnosti hole a nepfipustné se nezdrzi hra.
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TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 4-3b nebo c:

Diskvalifikace.

(NepFipustné zdrzovani - viz Pravidlo 6-7)

4-4, PFipustny pocet holi

a. Vybér a doplnéni holi

Hrac nesmi zahajit stanovené kolo s vice nez 14 holemi. BEhem tohoto kola pak smi hra¢ pouZivat pouze takto
zvolené hole. Pouze pokud zadal kolo s méné& neZ 14 holemi, miZe hra¢ doplnit libovolny poet holi, pokud tim
celkovy pocet jeho holi nepfesahne 14.

Doplnéni hole nebo holi nesmi neptipustné zdrzovat hru (Pravidlo 6-7). K vymé&né& nesmi byt pouzita hil,
kterou si pro hru vybrala jina osoba hrajici na hfisti.

b. Partnefi mohou sdilet hole

Partneri mohou sdilet hole, pokud celkovy pocet vSech jejich holi nepresahuje 14.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 4-4a nebo b,

BEZ OHLEDU NA POCET PREBYTECNYCH HOLI:

Jamkova hra - Po dohrani jamky, na niz bylo zjiSténo poruseni

tohoto Pravidla, se upravi stav zapasu tak, Ze se odecte po jedné jamce za kazdou jamku, na niz doslo k
poruseni tohoto Pravidla. Nejvyssi trest v jednom kole je odecteni dvou jamek.

Hra na rany - Dvé trestné rany za kazdou jamku,

na niz doslo k poruseni tohoto Pravidla.

Nejvyssi trest v jednom kole jsou Ctyfi trestné rany.

Soutéze proti par a proti bogey - trest jako v jamkové hre.

Stableford - viz Poznamka 1 u Pravidla 32-1b.

c. Vyrazeni prebytecné hole ze hry

Jakmile hra¢ zjisti, ze nékterd hil nebo hole, které nese nebo pouZivd, jsou v rozporu s Pravidlem 4-3a(iii)
nebo Pravidla 4-4, musi je ihned prohlasit za vyfazené ze hry a uvédomit o tom svého soupefe v jamkové hre
nebo svého zapisovatele ¢&i spoluhréce ve hie na rany. Tuto hll nebo hole pak po zbytek stanoveného kola hra¢
nesmi pouzit.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 4-4c:

Diskvalifikace.

Pravidlo 5 - Mi¢

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

5-1. VSeobecné

Mi¢, ktery hrac pouziva, musi vyhovovat pozadavkim uvedenym v Dodatku III.

Poznamka: Soutézni vybor mize v podminkach soutéze pozadovat (Pravidlo 33-1), aby mi¢, ktery hraé
pouziva, byl na aktudlnim ,Seznamu vyhovujicich golfovych mi¢d" (List of Conforming Golf Balls), vydavaném
R&A.

5-2. Cizi material

Na mi¢ nesmi byt aplikovan Zadny cizi material s tmyslem zménit jeho herni vlastnosti.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 5-1 nebo 5-2:

Diskvalifikace.

5-3. Mi¢ nezplsobily ke hie

Mi¢ je nezplsobily ke hie, jestlize je viditelné naseknuty, praskly nebo deformovany. Mi¢ neni nezpGsobily ke
hfe pouze proto, Ze na ném Ipi blato nebo jiny material, Ze je jeho povrch odfeny nebo poskrabany nebo Ze je
jeho natér poskozeny nebo jinak zbarveny.

Jestlize se hra¢ domniva, Ze se jeho mi¢ stal b&hem hrani prévé hrané jamky nezplsobilym ke hie, miZe mi¢
beztrestné zvednout, aby se o tom presvéddil.

Pfed zvednutim mi¢e musi hraé svj umysl ozndmit svému soupeti v jamkové hite nebo zapisovateli &
spoluhraci ve hire na rany a musi oznacit polohu mi¢e. Potom miZe mi¢ zvednout a prozkoumat jej, pokud pFi
tom umozni svému soupefi, zapisovateli nebo spoluhraci, aby mi¢ také prozkoumal a aby mohl sledovat
zvednuti mice a jeho vraceni na pvodni misto. Jestlize je mi¢ zvednut podle Pravidla 5-3, nesmi byt oc¢istén.
Jestlize hrac nedodrzi kteroukoli ¢ast tohoto postupu, je potrestan jednou trestnou ranou.

Jestlize se zjisti, Ze mi¢ se stal nezplsobilym ke hie b&hem hrani pravé hrané jamky, mize jej hraé nahradit
jinym micem, ktery umisti na misto, kde leZel pGvodni mi&. Jinak musi vratit pdvodni mi¢ na plvodni misto.
Jestlize hrac nahradi mic, aniz by tak smél ucinit, a zahraje s timto nespravné nahrazenym mic¢em ranu, je
potrestan vSeobecnym trestem za poruseni Pravidla 5-3, ale neobdrzZi jiz zadny dalsi trest podle tohoto Pravidla
nebo podle Pravidla 15-1.

Jestlize se mic rozpadne nasledkem dderu, rédna se nepocita a hra¢ musi beztrestné hrat novy mic z mista,
které je co nejblize mistu, ze kterého byl zahran ptvodni mi¢ (Pravidlo 20-5).

* TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 5-3:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

* Jestlize hrac obdrzi vSeobecny trest za poruseni Pravidla 5-3,

neobdrzi jiz zadny dalSi trest podle tohoto Pravidla.

Poznamka: Jestlize soupet, zapisovatel nebo spoluhraé¢ maji ndmitky proti nezplsobilosti mi¢e, musi je vznést
drive, nez hrac¢ odehraje jiny mic.

(Ocisténi mice zvednutého z jamkovisté nebo podle jiného Pravidla - viz Pravidlo 21)
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POVINNOSTI HRACE

Pravidlo 6 - Hrac

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

6-1. Pravidla

Hrac a jeho nosi¢ sami odpovidaji za svou znalost Pravidel. Jestlize nosi¢ béhem stanoveného kola jakkoli
porusi Pravidla, obdrzi pFislusny trest hrac.

6-2. Hendikep

a. Jamkova hra

Pfed zahdjenim zapasu v soutézi hrané s hendikepy by si hraci méli navzajem zjistit své hendikepy. Jestlize
hra¢ oznami vyssi hendikep, nez na jaky ma narok, a zacne s nim hrat zapas a pokud to ovlivni pocet
obdrzenych nebo darovanych ran, je diskvalifikovan. Jinak musi hrat s oznamenym hendikepem.

b. Hra na rany

V kazdém kole soutéze hrané s hendikepy musi hrac pred odevzdanim vysledkového listku SoutéZnimu vyboru
zajistit, aby na ném byl uveden jeho hendikep. Jestlize hra¢ odevzda vysledkovy listek (Pravidlo 6-6b), na
kterém neni uveden zadny hendikep nebo je ném uveden hendikep vyssi, nez na jaky ma hrac narok, a pokud
to ovlivni pocet obdrzenych nebo darovanych ran, je hrac v soutéZi hrané s hendikepy diskvalifikovan. Jinak
plati dosazeny vysledek.

Poznamka: Hrac sam odpovida za svou znalost toho, na kterych jamkach dava nebo dostava hendikepové
rany.

6-3. Cas startu a skupiny

a. Cas startu

Hra¢ musi odstartovat v Case uréeném SoutéZnim vyborem.

b. Skupiny

Ve hie na rany musi hrac zlstat po celé kolo v té skupin&, do které byl SoutéZnim vyborem zarazen, ledaze
SoutézZni vybor povoli nebo schvali zménu.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 6-3:

Diskvalifikace.

(Hra o nejlepsi mic a hra ¢tyfmi mici - viz Pravidla 30-3a a 31-2)

Poznamka: Soutézni vybor mize v podminkach soutéze stanovit (Pravidlo 33-1), ze pokud se hra¢ dostavi na
start pripraven ke hie do 5 minut po svém startovnim case, pficemz okolnosti neopraviuji prominuti trestu
diskvalifikace podle Pravidla 33-7, méni se trest diskvalifikace za pozdni pfichod v trest ztraty prvni jamky v
jamkové hie nebo v trest dvou trestnych ran na prvni jamce ve hie na rany.

6-4. Nosic¢

Hraci smi pomahat nosic, ale hra¢ smi v kazdém okamziku mit pouze jednoho nosice.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 6-4:

Jamkova hra - Po dohrani jamky, na niz bylo zjiSténo poruseni

tohoto Pravidla, se upravi stav zapasu tak, Ze se odecte po jedné jamce za kazdou jamku, na niz doslo k
poruseni tohoto Pravidla.

Nejvyssi trest v jednom kole je odecteni dvou jamek.

Hra na rany - Dvé trestné rany za kazdou jamku, na niz doslo k poruseni tohoto Pravidla. Nejvyssi trest v
jednom kole jsou cCtyfi trestné rany.

Jamkova hra i hra na rany - V pripadé poruseni tohoto Pravidla

mezi dvéma jamkami se trest vztahuje na nasledujici jamku.

Hrac, ktery mél v rozporu s timto Pravidlem vice neZ jednoho nosi¢e, musi ihned po zjisténi tohoto provinéni
zajistit,

aby po zbytek stanoveného kola jiz v zadném okamziku

nemeél vice nez jednoho nosice. Jinak je hrac¢ diskvalifikovan.

Soutéze proti par a proti bogey - trest jako v jamkové hre.

Stableford - viz Poznamka 2 u Pravidla 32-1b.

Poznamka: Soutézni vybor mize v podminkach soutéZe (Pravidlo 33-1) zakézat pouzivani nosi¢d nebo omezit
hractv vybé&r nosice.

6-5. Mi¢

Hrac sdm odpovida ze to, Ze hraje spravnym mic¢em. Kazdy hraé by si mél svij mi¢ oznaédit n&jakou
identifika¢ni znackou.

6-6. Vysledky ve hfe na rany

a. Zapisovani vysledkd

Po kazdé jamce by mél zapisovatel spole¢né s hraem zkontrolovat jeho vysledek a zaznamenat jej do
vysledkového listku. Po skonceni kola musi zapisovatel vysledkovy listek podepsat a predat jej hraci. Jestlize
vysledky zapisovalo vice zapisovateld, musi kaZzdy z nich podepsat tu &ast, za kterou odpovida.

b. Podepsani a odevzdani vysledkového listku

Po skonéeni kola by mél hra¢ zkontrolovat svij vysledek na kazdé jamce a piipadné sporné body vytesit se
Soutéznim vyborem. HraC musi zajistit, aby zapisovatel nebo zapisovatelé podepsali vysledkovy listek, sam jej
podepsat a co nejdfive jej odevzdat SoutéZnimu vyboru.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 6-6b:

Diskvalifikace.

c. Zména vysledkd

Na vysledkovém listku, ktery jiz hra¢ odevzdal SoutéZnimu vyboru, nelze provést Zzadnou zménu.

d. Nespravny vysledek na jamce
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Hra¢ sam odpovida za spravnost vysledk{ jednotlivych jamek zaznamenanych na vysledkovém listku. Jestlize
odevzdany vysledek na nékteré jamce je nizsi, nez je skutecny vysledek, je hrac diskvalifikovan. Jestlize
odevzdany vysledek na nékteré jamce je vyssi, nez je skuteCny vysledek, plati odevzdany vysledek.
Poznamka 1: Za spravné selteni vysledkd a zapoditéani hendikepu uvedeného na vysledkovém listku odpovida
Soutézni vybor - viz Pravidlo 33-5.

Poznamka 2: Ve hre na rany ¢tyfmi mici, viz také Pravidla 31-4 a 31-7a.

6-7. Nepfipustné zdrzovani; pomald hra

Hrac¢ musi hrat bez nepfipustného zdrzovani a v souladu s tempem hry, pokud SoutéZni vybor takové tempo
stanovi. Mezi dokoncenim jamky a odehranim z nasledujiciho odpalisté nesmi hrac nepfipustné zdrzovat hru.
TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 6-7:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

Soutéze proti bogey a proti par - viz Poznamka 3 u Pravidla 32-1a.

Stableford - viz Poznamka 3 u Pravidla 32-1b.

Dalsi nasledné poruseni - diskvalifikace.

Poznamka 1: Jestlize hrac nepripustné zdrzuje hru mezi jamkami, zdrzuje tim hru na nasledujici jamce a
obdrzi trest na této jamce, kromé soutéZi proti bogey, proti par a Stableford (viz Pravidlo 32).

Poznamka 2: Aby zabranil pomalé hfe, mize SoutéZni vybor v podminkach soutéZe (Pravidlo 33-1) stanovit
tempo hry, véetné maximalniho povoleného Casu k odehrani stanoveného kola, jamky nebo rény.

Ve hte na rany pak Soutézni vybor mize v takovém piipadé upravit trest za poruseni tohoto Pravidla
nasledovné:

Prvni poruseni - jedna trestna rana;

Druhé poruseni - dvé trestné rany;

DalSi nasledné poruseni - diskvalifikace.

6-8. Preruseni hry; Obnoveni hry

a. Kdy je povoleno

Hrac nesmi prerusit hru kromé pripadd, kdy:

i hru prerusi Soutézni vybor;

iil. se obava nebezpedi blesku;
iii. pozaduje rozhodnuti Soutézniho vyboru o sporné otazce (viz Pravidla 2-5 a 34-3); nebo
iv. maé pro to jiny vazny ddvod, napt. nahlé onemocnéni.

Spatné pocasi neni samo o sobé dostate¢nym dlvodem pro pirerudeni hry.

Jestlize hrac prerusi hru bez vyslovného svoleni SoutéZniho vyboru, musi to SoutéZznimu vyboru ohlasit, co
nejdrive je to mozné. Pokud tak ucini a SoutéZni vybor uznd jeho dtvod za dostatecny, neni potrestan. Jinak je
hrac diskvalifikovan.

Vyjimka v jamkové hre: Hraci, ktefi prerusi zapas v jamkové hie po vzajemné dohodé&, nejsou
diskvalifikovani, pokud tim nezdrzi celou soutéz.

Poznamka: Opusténi hfisté neznamena samo o sobé preruseni hry.

b. Postup pfi pferuseni hry Soutéznim vyborem

Jestlize je hra prerusena SoutéZznim vyborem a hraci v zapase nebo ve skupiné jsou pravé mezi dvéma
jamkami, nesmi zacit hrat dfive, nez SoutéZni vybor nafidi obnoveni hry. Jestlize jiz zacali hrat jamku, mohou
hru okamzité prerusit nebo v ni pokracovat, pokud tak ucini bez zdrzovani. Jestlize se rozhodnou pokracovat,
mohou hru prerusit jesté pred dohranim jamky. Po dohrani jamky musi byt hra pferusena v kazdém pripadé.
Hraci musi pokracovat ve hie, jakmile SoutéZni vybor nafidi obnoveni hry.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 6-8b:

Diskvalifikace.

Poznamka: Soutézni vybor miZe v podminkach soutéZe (Pravidlo 33-1) stanovit, Ze v potencidlné
nebezpecnych situacich musi byt hra prerusena okamzité, jakmile to Soutézni vybor naridi. Pokud hrac hru
okamzité neprerusi, je diskvalifikovan, pokud okolnosti neopraviuji prominuti uvedeného trestu podle Pravidla
33-7.

c. Zvednuti mice pfi pferuseni hry

Jestlize hra¢ prerusi hru podle Pravidla 6-8a b&hem hrani jamky, midze sv(j mi¢ beztrestné zvednout, pouze
pokud byla hra pterudena SoutéZnim vyborem nebo pokud pro zvednuti miée existuje vazny divod. Pred
zvednutim mice musi hra¢ oznacit jeho polohu. Jestlize hrac prerusdi hru a zvedne svij mi¢ bez vyslovného
svoleni SoutéZniho vyboru, musi pfi svém ohlaseni SoutéZznimu vyboru (Pravidlo 6-8) ohlasit i zvednuti mice.
Jestlize hra¢ zvedne svij mi¢ bez vazného dlvodu, neoznaéi pred zvednutim jeho polohu nebo neohldsi toto
zvednuti mice, je potrestan jednou trestnou ranou.

d. Postup pfi obnoveni hry

Hra musi byt obnovena tam, kde byla prerusena, a to i kdyz je obnovena az nasledujiciho dne. Predtim, nez
nebo jakmile je hra obnovena, musi hrac¢ postupovat nasledovné:

i jestlize hra¢ zvedl svilj mi¢, pricemz k tomu byl dle Pravidla 6-8c oprévnén, musi umistit mi¢ na
misto, ze kterého byl zvednut plvodni mi&. Jinak musi vratit na plvodni misto pdvodni mi¢;

ii.  jestlize mé&l hra¢ podle Pravidla 6-8c pravo zvednout svij mi¢, a neucinil tak, mize svdj mi¢ zvednout,
odistit a vratit na plvodni misto nebo jej nahradit jinym mi¢em na mist&, ze kterého byl zvednut
plvodni mi¢. Pfed zvednutim mi¢e musi hra¢ oznacit jeho polohu; nebo

iii. jestlize doslo béhem preruseni hry k pohnuti mice nebo pfedmétu oznacujicim jeho polohu, musi hrac
umistit mi¢ nebo predmét oznacujici jeho polohu na misto, ze kterého byly plvodni mi¢ nebo predmét
oznacujici jeho polohu pfesunuty.



Poznamka: Jestlize neni mozné zjistit misto, na které se mad mic umistit, musi byt toto misto co nejpresnéji
odhadnuto a mi¢ se musi umistit na toto ur¢ené misto. Ustanoveni Pravidla 20-3c neplati.

* TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 6-8c:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

* Jestlize hrac obdrzi vSeobecny trest za poruseni Pravidla 6-8d, neobdrzi jiz Zzadny dalsi trest podle Pravidla 6-
8c.

Pravidlo 7 - Cviceni

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

7-1. Pred kolem nebo mezi koly

a. Jamkova hra

Ve dnech, kdy se kona soutéz v jamkové hie, smi hrac¢ na hristi, na némz se soutéz kona, pred kolem cvicit.
b. Hra na rany

Ve dnech, kdy se kona soutéz nebo rozehravka ve hie na rany, nesmi hrac¢ na hfisti, na némz se soutéz kona,
pred kolem nebo pred rozehravkou cvicit ani nesmi zkouset povrch zadného jamkovisté na tomto hristi tim, ze
by ho hladil ¢i Skrébal nebo po ném kutélel mic.

Pokud se dvé nebo vice kol soutéze ve hie na rany hraje v po sobé jdoucich dnech, nesmi hra¢ mezi témito
koly cvicit na zadném hFisti, na kterém se jesté bude hrat, ani nesmi zkouset povrch zadného jamkovisté na
zadném takovém hfisti tim, Ze by ho hladil ¢i Skrabal nebo po ném kutalel mic.

Vyjimka: Pred zahdjenim kola nebo rozehravky je povoleno cviéné patovani nebo pfihravani na prvnim
odpalisti nebo blizko né&j.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 7-1b:

Diskvalifikace.

Poznamka: Soutézni vybor mize v podminkach soutéze (Pravidlo 33-1) zakazat cviceni na hfisti v libovolny
den soutéze v jamkové hie nebo povolit cvi¢eni na hfisti nebo na ¢asti hfisté (Pravidlo 33-2c) v libovolny den
nebo mezi koly soutéze ve hie na rany.

7-2. Béhem kola

Béhem hrani jamky nesmi hrac zahrat cvi¢nou ranu.

Mezi dvéma jamkami nesmi hrac zahrat cvi¢nou ranu s vyjimkou cviéného patovani nebo pfihravani na:

a. Jjamkovisti naposledy hrané jamky;

b. libovolném cvi¢ném jamkovisti; nebo

c. odpalisti nasledujici jamky v kole; nebo blizko nich, pokud takova cvi¢na rana neni hrana z prekazky a
pokud se tim nepfipustné nezdrzuje hra (Pravidlo 6-7).

Rany zahrané pfi pokracovani hry na jamce, jejiz vysledek je jiz rozhodnut, nejsou povazovany za cvi¢né rany.
Vyjimka: Jestlize byla hra prerusena SoutéZnim vyborem, smi hrac¢ pred obnovenim hry cvicit (a) podle tohoto
Pravidla, (b) kdekoli mimo Uzemi hfisté, na kterém se soutéz kond, a (c) podle dalSich povoleni Soutézniho
vyboru. L

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 7-2:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

V pripadé poruseni tohoto Pravidla mezi dvéma jamkami

se trest vztahuje na nasledujici jamku.

Poznamka 1: Cvi¢ny $vih neni cviéna rdna a hra¢ jej mdze provést kdekoli, pokud pFi tom neporuéi Pravidla.
Poznamka 2: Soutézni vybor miZe v podminkach soutéze (Pravidlo 33-1) zakazat:

a. cvic¢eni na jamkovisti naposledy hrané jamky nebo blizko néj a
b. kutaleni mice po jamkovisti naposledy hrané jamky.

Pravidlo 8 - Rada; Ukazani sméru hry

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.
8-1. Rada

Béhem stanoveného kola hrac¢ nesmi:

a. dat radu nikomu, kdo pravé hraje soutézni kolo na daném hfisti, kromé svého partnera; nebo
b. poZadat o radu nékoho jiného nez svého partnera nebo nékterého z jejich nosiéd.

8-2. Ukazani sméru hry

a. Jinde nez na jamkovisti

Jinde neZ na jamkovisti si hra¢ mize nechat kymkoli ukazat smér hry, avéak b&hem provédéni dderu nesmi byt
nikdo hracem postaven ve sméru hry nebo blizko néj nebo v prodlouzeni tohoto sméru za jamku. Jakakoli
znacka umisténa hracem nebo s jeho védomim k oznaceni sméru hry musi byt pfed dderem odstranéna.
Vyjimka: Obsluhovana nebo vztyéena praporkova ty¢ - viz Pravidlo 17-1.

b. Na jamkovisti
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Jestlize je hra&lv mi¢ na jamkovisti, mize hrag, jeho partner nebo néktery z jejich nosi¢ pfed zahranim patu,
avsak nikoli béhem dderu ukazat drahu patu. Nesmi se vSak pfi tom dotknout jamkovisté. Nikam nesmi byt
umisténa zadna znacka ukazujici drahu patu.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

Poznamka: Soutézni vybor mize v podminkach soutéZe druzstev (Pravidlo 33-1) dovolit kazdému druzstvu
urdit si jednu osobu s prdvem davat rady ¢lentim tohoto druZstva (véetn& ukazani drahy patu). Souténi vybor
mdZe stanovit podminky vztahujici se ke jmenovani a povolenému chovani takové osoby. Tato osoba musi byt
pred poskytnutim jakékoli rady ozndmena SoutéZznimu vyboru.

Pravidlo 9 - Informace o poctu ran

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.
9-1. VSeobecné

Pocet ran, které hrac odehral, zahrnuje vSechny obdrzené trestné rany.

9-2. Jamkova hra

a. Informace o poctu ran

Soupef ma pravo si kdykoli béhem hrani jamky zjistit od hrace pocet ran, které hrac¢ odehral, a po dohrani
jamky celkovy pocet ran odehranych hracem na pravé dokoncené jamce.

b. Nespravna informace

Hrac¢ nesmi svému soupefi podat nespravnou informaci. Jestlize tak ucini, ztraci jamku.

Hrac poda nespravnou informaci, jestlize:

i neoznami svému soupefi, co nejdfive je to mozné, ze obdrzel néjaky trest, ledaze (a) je zjevné, ze
postupuje podle Pravidla, které zahrnuje trest, a souper to pozoruje, nebo (b) napravi tuto chybu pred
tim, nez jeho souper zahraje dalsi ranu; nebo

iil. bé&hem hrani jamky sdéli svému soupefi nespravny Udaj ohledné poctu ran, které odehral, a tuto
chybu nenapravi pred tim, nez jeho soupef zahraje dalsi ranu; nebo

iii. sdéli svému soupefi nespravny Udaj ohledné celkového poctu ran, které odehral na pravé dokoncené
jamce, a ovlivni tak soupefovu predstavu o vysledku jamky, ledaze tuto chybu napravi pred tim, nez
libovolny z hracl zahraje rénu z nasledujiciho odpalisté nebo v piipadé posledni jamky zapasu, nez
vSichni hraci opusti jamkovisté.

Hrac poda nespravnou informaci i tehdy, jestlize opomine zapoditat trest, jehoz si nebyl védom. Hrac sam
odpovida za svou znalost Pravidel.

9-3. Hra na rany

Jestlize hrac obdrzel néjaky trest, mél by to, oznamit svému zapisovateli, co nejdfive je to mozné.

PORADI VE HRE

10. Poradi ve hie

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

10-1. Jamkova hra

a. Pri zahajeni jamky

Strana, kterd ma pfednost na prvnim odpalisti, je urena startovni listinou. Pokud neni pfednost takto urcena,
méla by byt stanovena losem.

Strana, ktera vyhréla jamku, méa pfednost na nasledujicim odpalisti. Jestlize byla predchozi jamka pdllena, ma
prednost ta strana, ktera méla prednost na predchazejicim odpalisti.

b. BE€hem hrani jamky

Poté co oba hradi zacali hru na jamce, se nejdfive hraje mi¢, ktery je dal od jamky. Jestlize jsou oba mice od
jamky vzdaleny stejné nebo pokud neni mozné uréit jejich polohu vici jamce, mél by se mi¢, ktery se ma hrat
drive, urcit losem.

Vyjimka: Pravidlo 30-3c (Hra o nejlepsi mi¢ a hra Ctyrmi mici).

Poznamka: Jestlize hra¢ nebude hrat pdvodni mi¢ tak, jak leZi, a musi hrat z mista co nejblize mistu, odkud
byl naposledy zahran plvodni mi¢ (viz Pravidlo 20-5), uréi se poradi ve hite vzhledem k mistu, odkud byla
zahrana predchozi réna. Jestlize hra¢ mize hrat odjinud neZ z mista, odkud byla zahréna predchozi réna, uréi
se poradi ve he vzhledem k mistu, kde se plvodni mi¢ zastavil.

c. Hra mimo poradi

Jestlize zahraje hrac¢, ackoli mél hrat jeho soupef, neni to trestné, ale soupef mize okamzité pozadovat, aby
hrac tuto svou ranu zrusil a hral ve spravném poradi beztrestné mic¢ z mista co nejblize mistu, odkud byl
naposledy zahran plvodni mi¢ (viz Pravidlo 20-5).

10-2. Hra na rany

a. Pfi zahajeni jamky

Hrac, ktery ma prednost na prvnim odpalisti, je uréen startovni listinou. Pokud neni prednost takto urcena,
méla by byt urcena losem.
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Hrac¢ s nejnizsim vysledkem na predchazejici jamce ma prednost na nasledujicim odpalisti. Po ném hraje hrac s
nasledujicim odpalisti ve stejném poradi, v jakém hrali na predchazejicim odpalisti.

b. BE€hem hrani jamky

Poté co hradi zacali hru na jamce, se nejdfive hraje mi¢, ktery je dal od jamky. Jestlize dva nebo vice mi&d je
od jamky vzdaleno stejné nebo pokud neni mozné urcit jejich polohu vii&i jamce, mél by se mi¢, ktery se ma
hrat drive, urcit losem.

Vyjimky: Pravidlo 22 (Mi¢ napomaha nebo prekazi ve hie) a 31-5 (Hra na rany ctyfmi mici).

Poznamka: Jestlize hra¢ nebude hrat plivodni mi¢ tak, jak lezi, a musi hrat z mista co nejblize mistu, odkud
byl naposledy zahran plvodni mi¢ (viz Pravidlo 20-5), uréi se poradi ve hie vzhledem k mistu, odkud byla
zahrana predchozi réna. Jestlize hra¢ mize hrat odjinud neZ z mista, odkud byla zahréna predchozi réna, uréi
se poradi ve hie vzhledem k mistu, kde se plvodni mi¢ zastavil.

¢. Hra mimo poradi

Jestlize hrac zahraje mimo poradi, neni to trestné a mi¢ se musi hrat, jak lezi. Pokud vSak Soutézni vybor zjisti,
Ze se hraci dohodli hrat mimo poradi, aby tim néktery z nich ziskal vyhodu, jsou tito hraci diskvalifikovani.
(Zahrani rany, zatimco se pohybuje jiny mi¢ po Uderu na jamkovisti - viz Pravidlo 16-1f)

(Nespravné poradi v trojhfe a ¢tyrhie na rany - viz Pravidlo 29-3)

10-3. Provizorni mi¢ nebo druhy mic z odpalisté

Jestlize hrac hraje z odpalisté provizorni mi¢ nebo druhy mic¢, musi tak ucinit teprve poté, co jeho soupef nebo
spoluhrac odehraje svou prvni ranu. Jestlize hrac¢ odehraje provizorni mi¢ nebo druhy mi¢ mimo poradi, plati
Pravidlo 10-1c nebo 10-2c.

ODPALISTE
Pravidlo 11 - Odpalisté
Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

11-1. Nasazeni mice

Jestlize hra¢ nasazuje svij mi¢ na odpalisti, musi jej umistit na:

e povrch odpalisté véetné nerovnosti terénu (at uz vytvofenou hraéem, &i jinak); nebo

e ty¢ko umisténé na povrchu odpalisté nebo v ném; nebo

e pisek nebo jiny pfirodni materidl umistény na povrchu odpalisté.

Hra¢ mlze stat mimo odpalisté a hrat mic z odpalisté.

Jestlize pFi nasazeni mice hrac pouzije pro vyvyseni mice nevyhovujici tycko nebo jiny predmét, ktery
nevyhovuje Pravidldm, je diskvalifikovan.

11-2. Znacky na odpalisti

Pfed tim, nez hrac zahraje kterymkoli mi¢em z odpalisté pravé hrané jamky prvni ranu, jsou znacky na
odpalisti povazovany za pevné umisténé. Jestlize jimi za téchto okolnosti hra¢ pohne nebo jimi umozni pohnout
proto, aby mu neprekazely v postoji, prostoru Svihu nebo sméru hry, je potrestan za poruseni Pravidla 13-2.
11-3. Mic padajici z tycka

Jestlize mi¢, ktery neni dosud ve hfe, spadne z ty¢ka nebo jej z tycka shodi hrac pti zaloZeni hole za mi&, mdze
se mi¢ znovu beztrestné nasadit. Nicméné pokud za téchto okolnosti hrac provede Uder, a to bez ohledu na to,
jestli se mic¢ pohybuje ¢i nikoli, neni to trestné, ale tento dder se pocita.

11-4. Hra odjinud nez z odpalisté

a. Jamkova hra

Jestlize hrac zacne hrat jamku odjinud neZ z odpalisté, neni to trestné, ale soupei miize okamzité pozadovat,
aby hrac svou radnu zrusil a beztrestné hral novy mic z odpalisté.

b. Hra na rany

Jestlize hrac zacne hrat jamku odjinud nez z odpalisté, je potrestan dvéma trestnymi ranami a musi zacit hrat
znovu z odpalisté.

Jestlize hrac neopravi svou chybu pred tim, neZ zahraje ranu z nasledujiciho odpalisté, nebo v pripadé posledni
jamky kola pred opusténim jamkovisté neoznédmi svlj Umysl tuto chybu napravit, je diskvalifikovan.

Rana zahrana mi¢em odjinud nez z odpalisté ani zadné dalsi rdny zahrané hraem na dané na jamce predtim,
nez opravi tuto svou chybu, se do vysledku nezapocitavaiji.

11-5. Hra z nespravného odpalisté

Plati ustanoveni Pravidla 11-4.

HRANI MIiCE

Pravidlo 12 - Hledani a identifikace mice

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

12-1. Hledani mice; Viditelnost mice

Kdekoli na Afisti smi hrac pri hledani mi¢e ohnout dlouhou travu, kfovi, vies a podobny porost nebo se jich
dotknout, ale pouze natolik, aby mohl najit a identifikovat svilj mi¢, a pouze pokud si pfi tom nezlep&i polohu
mice, prostor zamysleného postoje nebo Svihu nebo smér hry.

Hrad¢ nema nutné pravo na to, aby pfi tderu vidél svij mic.

Jestlize se hrac¢ domniva, ze jeho mic¢ v prekazZce je prikryt volnymi pfirodnimi pfedméty nebo piskem, smi
prohleddvanim ¢ hrabanim za pomoci hole nebo jinym zplsobem odstranit tolik volnych pfirodnich pfedmétd
nebo pisku, aby vidél ¢ast mice. Pokud jich odstrani pfilis mnoho, neni to trestné a mic¢ se musi znovu pfikryt
tak, aby jej bylo vidét pouze zc¢asti. Pokud se mic pfi takovém odstrafiovani pohne, neni to trestné; mic se
musi vratit na plvodni misto, a pokud je to nutné, znovu prikryt. Co se ty¢e odstranéni voinych pfirodnich
pfedméti mimo prekdZku, viz Pravidlo 23.
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Jestlize se pfi hledani ndhodou pohne mic¢em, ktery je v pddé v abnormélinim stavu, neni to trestné; mic se
musi vratit na plvodni misto, ledaZe se hrac rozhodne postupovat podle Pravidla 25-1b. I kdyZ hrac vrati mi¢
na plvodni misto, mize poté postupovat podle Pravidla 25-1b, pokud na to méa narok.

Jestlize se hra¢ domniva, e jeho mi¢ leZi ve vodé ve vodni pfekdZce, mize to zkoumat za pomoci hole nebo
jinym zplsobem. Pokud se mi¢ pfi takovém zkoumani pohne, musi se mi¢ vratit na plvodni misto, ledaZe se
hrac rozhodne postupovat podle Pravidla 26-1. Pohnuti mi¢em neni trestné, pokud se tak stalo v pfimé
souvislosti s provadénym zkoumanim. Jinak je hrac potrestan jednou trestnou ranou podle Pravidla 18-2a.
TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 12-1:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

12-2. Identifikace mice

Hra¢ sam odpovidé za to, Ze hraje spravnym micem. Kazdy hra¢ by si mél svij mi¢ oznadit néjakou
identifikac¢ni znackou.

Hra¢ smi beztrestné zvednout mi¢, o kterém se domniva, ze je jeho, aby jej identifikoval, pokud tento mic
nelezi v prekazce.

PFed zvednutim mice musi hra¢ svj tmysl ozndmit svému soupefi v jamkové hite nebo zapisovateli ¢
spoluhraci ve hie na rény a musi oznacit polohu mice. Potom mdZe mi¢ zvednout a prozkoumat jej, pokud pfi
tom umozni svému souperi, zapisovateli nebo spoluhraci, aby mic také prozkoumal a aby mohl sledovat
zvednuti mice a jeho vraceni na plvodni misto. Jestlize je mi¢ zvednut podle Pravidla 12-2, nesmi byt o&istén
vice, nez je k identifikaci nutné. Jestlize hra¢ nedodrzi kteroukoli ¢ast tohoto postupu nebo kdyz zvedne k
identifikaci mi¢ v pfekaZce, je potrestan jednou trestnou ranou.

Jestlize je zvednuty mi¢ skuteéné hraclv, musi jej vratit na plivodni misto. Pokud tak neucini, je potrestan
vSeobecnym trestem za poruseni Pravidla 12-2, ale neobdrzi jiz Zadny dalsi trest podle tohoto Pravidla.

e TREST ZA PORUSEN{ PRAVIDLA 12-2:
Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.
* Jestlize hrac obdrzi vSeobecny trest za poruseni Pravidla 12-2, neobdrZi jiz zadny dalsi trest podle
tohoto Pravidla.

Pravidlo 13 - Mic se hraje, jak lezi
Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

13-1. VSeobecné

Mi¢ se musi hrat, jak lezi, pokud Pravidla nestanovi jinak.

(Mi¢ v klidu se pohne - viz Pravidlo 18.)

13-2. Zlepseni polohy mice, prostoru zamysleného postoje nebo Svihu nebo sméru hry

Hrac si nesmi zlepsit ani nikomu dovolit, aby mu zlepsil:

e polohu mice;

e prostor zamysleného postoje nebo Svihu;

e smér hry ani jeho pfimérené prodlouzeni za jamku; nebo

e prostor, do kterého bude spoustét nebo umistovat mi¢;

a to zadnym z nasledujicich zplsobd:

e odsunutim, ohnutim nebo zlomenim ¢ehokoli rostouciho nebo upevnéného (véetné nepohyblivych zavad a
objektl oznacujicich hranice hfisté);

« vytvorenim nebo odstranénim nerovnosti povrchu;

e odstranénim nebo stlacenim pisku, volné zeminy, vraceného drnu nebo jiného vyseknutého kusu travniku;
nebo

e odstranénim rosy, jinovatky nebo vody.

Hrac neni nicméné potrestan, pokud se tak stane:

e pfi Fadném zaujimani postoje;

e pfi provadeéni uderu nebo pfi naprahu k dderu, pokud hrac uder dokondi;

e pfi vytvareni nebo odstrafiovani nerovnosti na povrchu odpalisté (Pravidlo 11-1); nebo

e pfi odstranovani pisku nebo volné zeminy na jamkovisti nebo pfi opravé poskozeného jamkovisté (Pravidlo
16-1).

HGl se smi priloZit k zemi pouze lehce, nesmi se k zemi tladit.

Vyjimka: Mic v pfekaZce - viz Pravidlo 13-4.

13-3. Budovani postoje

PFi zaujimani postoje ma hrac pravo postavit se pevné na zem, nesmi si vSak postoj budovat.

13-4. Mi¢ v prekazce; Zakazané ukony

Pokud Pravidla nestanovi jinak, nesmi hra¢ pred zahranim rdny mi¢em, ktery je v pfekdzce (at uz v bankru,
nebo ve vodni pfekéZce) nebo ktery byl zvednut z pfekdzky a ktery mize byt v této prekdZce spustén nebo
umistén:

a. zkouset stav prekazky nebo jakékoli podobné prekazky;

b. dotknout se holi nebo rukou pldy v prekdZce nebo vody ve vodni pfekéZce; nebo

c. dotknout se volného pfirodniho pfedmétu, ktery lezi v dané prekaZce nebo se ji dotyka, ani s nim pohnout.
Vyjimky:

1. Jestlize hra¢ zadnym zplsobem nevyzkousi stav prekdZky ani si nezlepsi polohu mice, neni trestan, pokud
(a) se dotkne zemé v prekaZce nebo vody ve vodni prekaZce nasledkem padu nebo aby padu zabranil, pfi
odstrafiovani zdvady, pfi méreni nebo pfi sbirani, zvedani, umistovani nebo vraceni mic¢e na plvodni misto
podle kteréhokoli Pravidla nebo (b) odlozi v pfekaZce své hole.

2. Po odehrani rény smi hrac nebo jeho nosic¢ uhladit pisek nebo plidu v prekdZce, pricemz pokud je hraciv mic
stale je&t& v dané prekdZce nebo byl zvednut a mize byt v této prekdZce spustén nebo umistén, nesmi se tim
zlepsit poloha mice ani to nesmi pomoci hraci pfi dalsi hfe na jamce.
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Poznamka: Hrac se smi kdykoli, a to i pfi zaloZeni hole za mi¢ nebo pfi ndprahu k dderu, dotknout holi i jinak
jakékoli zavady, konstrukce prohlasené SoutéZnim vyborem za nedilnou soucast hfisté nebo travy, krovi,
stromu nebo jiné rostouci rostliny.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

(Hledani mice - viz Pravidlo 12-1)

(Uleva pro mi¢ ve vodni prekazce - viz Pravidlo 26)

Pravidlo 14 - Udefreni mice

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

14-1. Mi¢ se musi Fadné udefit

Mi¢ se musi radné udefit hlavou hole. Nesmi se strkat, vyskrabovat nebo nabirat.

14-2. Pomoc

PFi provadéni dderu nesmi hrac:

a. prijmout fyzickou pomoc nebo ochranu pred pfirodnimi Zivly; nebo

b. dovolit svému nosici, partnerovi nebo jeho nosic¢i stat v prodlouzeni sméru hry nebo drahy patu smérem za
mic nebo blizko takového prodlouzeni.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 14-1 nebo 14-2.

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

14-3. Umé&lé pomlicky a neobvykld vystroj

R&A si vyhrazuje prévo kdykoli zménit Pravidla tykajici se umélych pomicek a neobvyklé vystroje, jakoz i
vydavat a ménit vyklady vztahujici se k témto Pravidlim.

Jestlize hrac pochybuje o tom, zda by pouziti urcitého predmétu predstavovalo poruseni Pravidla 14-3, mél by
se poradit s R&A.

Vyrobce mize zaslat R&A vzorek predmétu, ktery hodld vyrabét, k posouzeni, zda by jeho pouziti b&hem
stanoveného kola znamenalo pro hrace poruseni Pravidla 14-3. Kazdy zaslany vzorek se stava majetkem R&A
pro potfeby odkazu. Jestlize vyrobce pred sériovou vyrobou nebo uvedenim predmétu na trh takovy vzorek
nezasle nebo pokud nepocka do vydani rozhodnuti, ¢ini tak s védomim nebezpedi rozhodnuti, Ze pouziti
predmétu je v rozporu s Pravidly.

Pokud Pravidla nestanovi jinak, nesmi hra¢ b&hem stanoveného kola pouzivat zadné umélé pomicky nebo
neobvyklou vystroj:

a. které by mu mohly napomahat pfi provadéni dderu nebo pfi hie; nebo

b. k odhadu nebo méreni vzdalenosti a jinych podminek, které by mohly ovlivnit jeho hru; nebo

c. které by mu mohly napomahat v drzeni hole, s vyjimkou:

(i) navlecenych hladkych rukavic;

(ii) naneseni kalafuny, pudru nebo vysouseciho ¢i zvlihcujiciho prostfedku; a

(iii) omotani rucniku nebo kapesniku kolem rukojeti.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 14-3:

Diskvalifikace.

14-4. Vicenasobné udefeni mice

Jestlize hrac pti provadéni uderu zasahne mic holi vice nez jednou, zapocitava se mu provedena réna a jesté
jedna trestna rana, celkem tedy dvé rany.

14-5. Hra pohybujicim se micem

Hrac nesmi zahrat ranu, jestlize se jeho mi¢ pohybuje.

Vyjimky:

e Mi¢ padajici z tycka - Pravidlo 11-3

e Vicenasobné udereni mice - Pravidlo 14-4

e Mi¢ pohybujici se ve vodé - Pravidlo 14-6

Jestlize se mi¢ zacne pohybovat teprve poté, co hrac¢ zacne provadét uder nebo naprah k uderu, neni hrac
trestan podle tohoto Pravidla za hru pohybujicim se mi¢em, ale neni osvobozen od Zadného trestu podle téchto
Pravidel:

e Hrac¢ pohne mi¢em v klidu - Pravidlo 18-2a

e Mic v klidu se pohne po zaloZeni - Pravidlo 18-2b

(Mi¢ imyslIné vychylen nebo zastaven hracem, partnerem nebo nosi¢em - viz Pravidlo 1-2)

14-6. Mic pohybujici se ve vodé

Jestlize se mi¢ pohybuje ve vodé ve vodni prekazce, smi hrac¢ beztrestné zahrat ranu. Nesmi ale ¢ekat, az vitr
nebo proud zlepsi polohu mice. Mi¢ pohybujici se ve vodé ve vodni pfekdZce mize byt zvednut, pokud se hrac
rozhodne pouzit Pravidlo 26.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 14-5 nebo 14-6:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

Pravidlo 15 - Nahrazeny mi¢; Nespravny mic¢

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.
15-1. VSeobecné

Hra¢ musi zahrat do jamky mic, ktery odehral z odpalisté, ledaze je tento mic ztracen nebo je mimo hfisté
nebo kdyz jej hrac nahradi jinym micem bez ohledu na to, zda je Ci neni takové nahrazeni povoleno (viz
Pravidlo 15-2). Jestlize hrac¢ odehraje nespravny mic, viz Pravidlo 15-3.

15-2. Nahrazeny mic
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Hra¢ smi nahradit mi¢ jinym mic¢em, jestlize postupuje podle Pravidla, které dovoluje spustit nebo umistit jiny
mic. Nahrazeny mic se stava mi¢em ve hre.

Jestlize hrac nahradi mic jinym micem, aniz by mu to Pravidla dovolovala, nejednd se o nespravny mic; tento
mic se stava mi¢em ve hre. Pokud hrac tuto svou chybu nenapravi podle Pravidla 20-6 a timto nespravné
nahrazenym mic¢em zahraje ranu, je potrestan podle pfislusného Pravidla. Ve hi'e na rany pak musi dohrat
jamku timto nahrazenym micem.

(Hra z nespravného mista - viz Pravidlo 20-7.)

15-3. Nespravny mic

a. Jamkova hra

Jestlize hrac zahraje ranu nespravnym micem jinde nez v prekazce, ztraci jamku.

Hrac¢ neni trestén, jestlize zahraje ranu nesprdvnym mic¢em v prekdzce. Rany zahrané nespradvnym mic¢em v
prekazZce se do vysledku hrace nezapoditavaiji.

Jestlize nespravny mic patfi jinému hraci, musi jeho majitel umistit mi¢ na misto, z néhoz byl nespravny mi¢
poprvé odehran.

Jestlize si hrac se soupefem navzajem zaméni mice béhem hrani jamky, ztraci jamku ten, kdo prvni zahraje
ranu nespravnym micem jinde nez v prekazce; pokud toto neni mozné zjistit, musi hraci jamku dohrat
zaménénymi mici.

b. Hra na rany

Jestlize hrac zahraje jednu nebo vice ran nespravnym micem jinde nez v prekazce, je potrestan dvéma
trestnymi ranami.

Hrac¢ neni trestén, jestlize zahraje ranu nespravnym micem v prekdzce. Rany zahrané nespravnym mi¢em v
prekaZce se do vysledku hrace nezapocitavaji.

Hrac¢ musi napravit svou chybu tim, Ze odehraje spravny mic¢ nebo postupuje podle Pravidel. Jestlize svou
chybu nenapravi dfive, nez odehraje rénu z nasledujiciho odpalisté, nebo v pripadé posledni jamky kola
neohlasi Umysl napravit svou chybu pred opusténim jamkovisté, je diskvalifikovan.

Rany zahrané nespravnym mi¢em se do vysledku hrace nezapocitavaji.

Jestlize nespravny mic patfi jinému hraci, musi jeho majitel umistit mi¢ na misto, z néhoz byl nespravny mi¢
poprvé odehran.

(Zména mista, na které se ma mi¢ umistit nebo vratit - viz Pravidlo 20-3b)

(Misto nelze zjistit - viz Pravidlo 20-3c)

JAMKOVISTE

Pravidlo 16 - Jamkovisté

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

16-1. VSeobecné

a. Dotknuti se drahy patu

Drdhy patu se nesmi nikdo dotknout s vyjimkou ndsledujicich p¥ipadi:

(i) hrac smi odstranit volné prirodni pfedméty, aniz by pfi tom cokoli stlacoval;

(ii) pti zaklddani za mi¢ smi hraé prilozit hll pfed mi¢, aniz by pfi tom cokoli stlacoval;

(iii) pfi méreni - Pravidlo 18-6;

(iv) pfi zvedani mice - Pravidlo 16-1b;

(v) pri pritlaceni predmétu oznacujiciho polohu mice;

(vi) pfi opravé ucpavky staré jamky nebo stop po dopadu mice na jamkovisti - Pravidlo 16-1c; a

(vii) pfi odstrafovani pohyblivé zdvady - Pravidlo 24-1.

(Ukazani drahy patu na jamkovisti - viz Pravidlo 8-2b)

b. Zvednuti mice a ciSténi mice

Mic¢ na jamkovisti smi byt zvednut a podle potfeby ocistén. Pfed tim, nez je mi¢ zvednut, musi byt oznacena
jeho poloha. Zvednuty mi¢ se musi vratit na plvodni misto (viz Pravidlo 20-1).

c. Oprava ucpavky staré jamky, stop po dopadu mice a jiného poskozeni

Hrac smi opravit ucpavku staré jamky nebo poskozeni jamkovisté vzniklé dopadem mice bez ohledu na to, zda
jeho mi¢ lezi na jamkovisti nebo ne. JestliZze pfi takové Upravé nahodou pohne mic¢em nebo pfedmétem
oznacujicim polohu mi¢e, musi se mi¢ nebo predmét oznacujici jeho polohu vratit na plvodni misto. Pohnuti
mic¢em neni trestné, pokud se tak stalo v pfimé souvislosti s provadénou opravou ucpavky staré jamky nebo
stop po dopadu mice. Jinak je hrac potrestan jednou trestnou ranou podle Pravidla 18-2a.

Jakékoli jiné poskozeni jamkovisté nesmi byt opraveno, pokud by to mohlo napomahat hradi v dalsi hie na
jamce.

d. Zkouseni povrchu

Béhem hrani jamky nesmi hrac zkouset povrch jamkovisté tim, Ze by ho hladil ¢i skrabal nebo po ném kutalel
mic.

e. Postoj obkro¢mo nebo na draze patu

Na jamkovisti nesmi hrac zahrat ranu v postoji obkroémo vzhledem k draze patu nebo k jejimu prodlouzeni za
mic, ani kdyz se kteroukoli nohou dotyka drahy patu nebo jejiho prodlouzeni za mic.

f. Zahrani rany, zatimco se jiny mi¢ pohybuje

Hrac¢ nesmi zahrat ranu, zatimco je v pohybu jiny mi¢ po Uderu na jamkovisti. Jestlize tak vSak ucini, kdyz na
ném byla Fada ve hre, neni to trestné.

(Zvednuti mice napomahajiciho nebo prekazejiciho ve hie, zatimco se jiny mi¢ pohybuje - viz Pravidlo 22)
TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 16-1:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.
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(Postaveni nosi¢e nebo partnera - viz Pravidlo 14-2)

(Nespravné jamkovisté - viz Pravidlo 25-3)

16-2. Mic presahuje okraj jamky

Jestlize jakakoli ¢ast mice presahuje okraj jamky, ma hrac tolik ¢asu, aby bez zbytecného zdrZzovani dosel k
jamce, a dalSich 10 sekund na to, aby se presvédcil, zda je mic v klidu. Jestlize v té dobé mi¢ nespadne do
jamky, povazuje se za micC v klidu. Jestlize mi¢ nasledné spadne do jamky, pocita se, ze jej tam hrac zahral
svou posledni ranou, ale hrac si musi k vysledku jamky pfipocitat jednu trestnou ranu. Jiny trest podle tohoto
Pravidla neni.

(Nepfipustné zdrzovani - viz Pravidlo 6-7)

Pravidlo 17 - Praporkova ty¢

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

17-1. Obsluhovani, odstranéni nebo vztycéeni praporkové tyce

Predtim, nez hra¢ odehraje rénu kdekoli na hfisti, mize si nechat obsluhovat, odstranit nebo vzty¢it
praporkovou ty¢ k oznaceni polohy jamky.

Jestlize praporkova ty¢ neni obsluhovana, odstranéna nebo vztycena pred tim, nez hra¢ odehraje ranu, nesmi
byt obsluhovéana, odstranéna ani vzty&ena, dokud je hra&lv mi¢ v pohybu a pokud by to mohlo ovlivnit pohyb
hracova mice.

Poznamka 1. Jestlize je praporkova ty¢ v jamce a nékdo stoji v jeji blizkosti, zatimco hrac provadi tder, ma
se za to, Ze tato osoba praporkovou ty¢ obsluhuje.

Poznamka 2. Jestlize nékdo pred uderem obsluhuje, odstranuje nebo vztyCuje praporkovou tyc, priCemz hrac
o tom vi a nevznese zadnou namitku, ma se za to, ze se tak déje z hracova povéreni.

Poznamka 3. Jestlize nékdo obsluhuje, odstranuje nebo vztycuje praporkovou tyé, zatimco hraé provadi dder,
mé se za to, Ze tato osoba obsluhuje praporkovou ty¢ az do okamziku, kdy se hraclv mi¢ zastavi.

17-2. Neopravnéné obsluhovani

Jestlize v jamkové hfe soupef nebo jeho nosi¢ nebo ve hie na rany spoluhrac nebo jeho nosi¢ obsluhuje,
odstrafiuje nebo vzty&uje praporkovou ty¢, kdyz hraé provadi Gder nebo kdyz je hrac¢lv mi¢ v pohybu, pficemz
se tak déje bez hracova povéreni nebo hracova predchoziho védomi, a mize tim ovlivnit pohyb hracova mice,
obdrZzi soupef nebo spoluhrac pfislusny trest.

*TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 17-1 nebo 17-2:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

*Ve hfe na rany neni hrac potrestan, jestlize dojde k poruseni

Pravidla 17-2 a hra¢dv mi¢ nasledné zasédhne praporkovou ty¢, osobu, kterd ji obsluhuje nebo drZi, nebo cokoli,
co tato osoba nese. Mic se hraje, jak lezi, kromé ptipadu, kdy rana byla zahrana

na jamkovisti. V takovém pripadé se rana rusi,

mi¢ se musi vratit na plivodni misto a réna se musi opakovat.

17-3. Mic zasahne praporkovou ty¢ nebo obsluhovatele

Hraclv mi¢ nesmi zasahnout:

a. obsluhovanou, odstranénou nebo vztycenou praporkovou tyc;

b. osobu, ktera obsluhuje praporkovou ty¢; nebo

c. neobsluhovanou praporkovou tyc, ktera je v jamce, pokud byl mi¢ hran z jamkovisté.

Vyjimka: Jestlize nékdo obsluhuje, odstranuje nebo vztyCuje praporkovou ty¢ bez hracova povéreni - viz
Pravidlo 17-2. .

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 17-3:

Jamkova hra - ztrata jamky;

Hra na rany - dvé trestné rany a mi¢ se musi hrat, jak lezi.

17-4. MiC se opira o praporkovou ty¢

Jestlize je praporkovd ty¢ v jamce a hraclv mi¢, ktery neni v jamce, se o ni opird, smi hra¢ nebo jim povétend
osoba praporkovou tyci pohnout nebo ji vyjmout z jamky. Pokud pFitom mic¢ spadne do jamky, ma se za to, ze
jej tam hrac zahral svou posledni ranou; jinak se mi¢, pokud se jim pohne, musi beztrestné umistit na okraj
Jjamky.

POHNUTI MICEM, VYCHYLENI NEBO ZASTAVENI MICE

Pravidlo 18 - Mi¢ v klidu se pohne

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.
18-1. Vnéjsim vlivem

Jestlize se mi¢ v klidu pohne vnéjsim viivem, neni to trestné a mi¢ se musi vratit na pdvodni misto.
(Hracovym micem v klidu pohne jiny mi¢ - viz Pravidlo 18-5.)

18-2. Hra¢em, partnerem, nosicem nebo vystroji

a. VSeobecné

Jestlize je hraclv mi¢ ve hre a:

(i) hrag, jeho partner nebo néktery z jejich nosiéd jej zvedne, pohne jim, imysiné se jej dotkne (kromé holi pfi
zaloZeni za mi¢) nebo zplsobi, Ze se mi¢ pohne jinak, nez povoluji Pravidla; nebo

(ii) micem pohne vystroj hrace nebo jeho partnera,

je hraé potrestan jednou trestnou ranou. Jestlize se mi¢ pohne, musi se vratit na plivodni misto, ledaZe se
zacne pohybovat teprve poté, co hra¢ zacne provadét tder nebo néptah k Gderu a svij tder dokondi.
Podle Pravidel neni trestné, jestlize hra¢ nahodou pohne svym micem za nasledujicich okolnosti:

e pfi hleddni mice, ktery je v pfekdZce ptikryt volnymi pfirodnimi pfedméty nebo piskem, ktery je v pddé v
abnormalnim stavu nebo o kterém se hrac¢ domniva, ze je ve vodé ve vodni pfekazce - Pravidlo 12-1
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e pii opravé ucpavky staré jamky nebo stopy po dopadu mice - Pravidlo 16-1c

e pfi méreni - Pravidlo 18-6

e pii zvedani mice podle nékterého Pravidla - Pravidlo 20-1

e pfi umistovani nebo vraceni mic¢e na plivodni misto podle nékterého Pravidla - Pravidlo 20-3a

e pii odstrafnovani volného pfirodniho pfedmétu na jamkovisti - Pravidlo 23-1

e pfi odstranovani pohyblivé zavady - Pravidlo 24-1.

b. Mi¢ se pohne po zalozeni

Jestlize hrac zalozi za mic¢ ve hre a ten se poté pohne (jinym vlivem nez uderem), ma se za to, ze micem
pohnul hraé&, a hra& je potrestan jednou trestnou ranou. Mi¢ se musi vratit na plvodni misto, ledaZe by se
pohnul az poté, co hrac zacal provadét dder nebo naprah k dderu a uder dokondil.

18-3. Souperem, jeho nosi¢em nebo vystroji v jamkové hie

a. Pri hledani

Jestlize pFi hledani hracova mice souper, jeho nosi¢ nebo vystroj pohne timto mi¢em, dotkne se jej nebo
zplsobi, ze se mi¢ pohne, neni to trestné. Jestlize se mi¢ pohne, musi se vratit na pdvodni misto.

b. Jindy nez pfi hledani

Jestlize jindy nez pfi hledani hracova mice soupef, jeho nosi¢ nebo vystroj pohne timto micem, umysiné se jej
dotkne nebo zplsobi, ze se mi¢ pohne, kromé pfipadt dovolenych Pravidly, je soupel potrestan jednou
trestnou ranou. Jestlize se mi¢ pohne, musi se vratit na plivodni misto.

(Hra nespravnym mic¢em - viz Pravidlo 15-3)

(Mi¢ se pohne pfi méfeni - viz Pravidlo 18-6)

18-4. Spoluhracem, jeho nosi¢em nebo vystroji ve hie na rany

Jestlize spoluhraé, jeho nosi¢ nebo vystroj pohne hracovym micem, dotkne se jej nebo zplsobi, ze se mi¢
pohne, neni to trestné. Jestlize se mi¢ pohne, musi se vratit na pdvodni misto.

(Hra nespravnym mic¢em - viz Pravidlo 15-3)

18-5. Jinym micem

Jestlize micem ve hre, ktery je v klidu, pohne jiny mi¢ pohybujici se po Uderu, musi se mi¢, kterym bylo
pohnuto, vrétit na ptvodni misto.

18-6. Mic se pohne pii méreni

Jestlize se mic nebo predmét oznacujici jeho polohu pohne pfi méreni, pfiCemz hrac postupuje podle nékterého
Pravidla nebo se snazi zjistit okolnosti pro mozné pouziti nékterého Pravidla, musi se mi¢ nebo predmét
oznacujici jeho polohu vratit na plvodni misto. Pohnuti mi¢em neni trestné, pokud se tak stalo v piimé
souvislosti s provadénym meéfenim. Jinak plati ustanoveni Pravidel 18-2a, 18-3b a 18-4.

* TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

* Jestlize hrag, ktery je povinen vratit mi¢ na plvodni misto, tak

neucini, je potrestan vseobecnym trestem za poruseni Pravidla 18. Neobdrzi ale jiz zadny dalsi trest podle
Pravidla 18,

kromé ptipadu nespravné nahrazeného mice (Pravidlo 15-2).

Poznamka 1: Pokud mi¢, ktery se ma vrétit na plvodni misto podle tohoto Pravidla, neni okamZité&
dosazitelny, mlZe byt nahrazen jinym micem.

Poznamka 2: Jestlize se zménila poloha mile, ktery mé byt umist&n nebo vracen na plvodni misto, viz
Pravidlo 20-3b.

Poznamka 3: JestliZze nelze zjistit misto, na které ma byt mic¢ vracen, viz Pravidlo 20-3c.

Pravidlo 19 - Mi¢ v pohybu vychylen nebo zastaven

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

19-1. Vnéjsim vlivem

Jestlize je mi¢ v pohybu ndhodou vychylen nebo zastaven vnéjsim viivem, jedna se o nahodny zdsah, neni to
trestné a mi¢ se musi hrat, jak lezi, kromé& nésledujicich pripadd:

a. jestlize se mi¢ po Uderu jinde nez na jamkovisti zastavi ve vnéjsim vlivu, ktery se pohybuje nebo je
Zivy, nebo na ném, musi hra¢ mic v poli nebo v prekaZce spustit nebo na jamkovisti umistit co nejblize
mistu, kde se vnéjsi vliv nachazel, kdyz se v ném nebo na ném mic zastavil.

b. jestlize je mi¢ po Uderu na jamkovisti vychylen nebo zastaven vnéjsim vlivem, ktery se pohybuje nebo
je Zivy (kromé Zizal, ¢ervl a hmyzu) nebo se v ném nebo na ném zastavi, rdna se rusi. Mi¢ se musi
vratit na plvodni misto a réna se musi opakovat.

Pokud mi¢ neni okamzité dosazitelny, mdze byt nahrazen jinym micem.

(Hra&lv mi¢ vychylen nebo zastaven jinym mi¢em - viz Pravidlo 19-5)

Poznamka: Jestlize rozhod&i nebo SoutéZni vybor rozhodne, Ze hra¢uv mi¢ byl vychylen nebo zastaven
vnéjéim vlivem GmysInég, plati vi&i hradi ustanoveni Pravidla 1-4. Pokud je onim vnéj$§im viivem spoluhrd¢ nebo
jeho nosi¢, plati vici spoluhraci ustanoveni Pravidla 1-2.

19-2. Hra¢em, partnerem, nosi¢em nebo vystroji

a. Jamkova hra

Jestlize hra¢, jeho partner, né&ktery z jejich nosi¢d nebo jejich vystroj ndhodou vychyli nebo zastavi hraglv mig,
ztraci hrac jamku.

b. Hra na rany
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Jestlize hra¢, jeho partner, néktery z jejich nosicd nebo jejich vystroj ndhodou vychyli nebo zastavi hra&tv mig,
je hrac potrestan dvéma trestnymi ranami. Mi¢ se musi hrat, jak lezi, kromé pfFipadu, kdy se zastavi v odévu
nebo na odévu hrade, jeho partnera nebo nékterého z jejich nosiéd nebo jejich vystroji. V takovém ptipadé
musi hrac v poli nebo v prekazce mic spustit, na jamkovisti umistit co nejblize mistu, kde se prfedmét nachazel,
kdyz se v ném nebo na ném mic zastavil.

Vyjimka: Spustény mic - viz Pravidlo 20-2a.

(Mi¢ imyslIné vychylen nebo zastaven hrac¢em, partnerem nebo nosi¢em - viz Pravidlo 1-2)

19-3. Souperem, jeho nosi¢em nebo vystroji v jamkové hre

Jestlize soupet, jeho nosi¢ nebo jeho vystroj nédhodou vychyli nebo zastavi hra¢dv mi¢, neni to trestné. Predtim
nez kterakoli strana odehraje dal$i rdnu, mize hra¢ danou rénu zrusit a beztrestné hrat mic z mista, které je
co nejblize mistu, odkud byl naposledy zahran pdvodni mi¢ (viz Pravidlo 20-5), nebo miZe hrat mi¢, jak lezi.
Jestlize se hrac rozhodne ranu nezrusit a mic¢ se zastavi v odévu nebo na odévu soupere, jeho nosic¢e nebo jeho
vystroji, musi hra¢ v poli nebo v pfekdzce mic spustit, na jamkovisti umistit co nejblize mistu, kde se predmét
nachazel, kdyz se v ném nebo na ném mic zastavil.

Vyjimka: Mi¢ zasdhne osobu, kterad obsluhuje praporkovou ty¢ - viz Pravidlo 17-3b.

(Mi¢ imyslIné vychylen nebo zastaven soupeifem nebo jeho nosi¢em - viz Pravidlo 1-2)

19-4. Spoluhracem, jeho nosi¢em nebo vystroji ve hie na rany

Viz Pravidlo 19-1, které se tyka mice vychyleného nebo zastaveného vnéjsim viivem.

19-5. Jinym micem

a. V klidu

Jestlize je hraclv mi¢ v pohybu po dderu vychylen nebo zastaven jinym micem ve hre, ktery je v klidu, musi
hra¢ hrat mic, jak lezi. V jamkové hre je to beztrestné. Ve hie na rany je hrac potrestan dvéma trestnymi
ranami, jestlize pred danou ranou lezely oba mice na jamkovisti; jinak je to beztrestné.

b. V pohybu

Jestlize je hra¢tv mi¢ v pohybu po Uderu vychylen nebo zastaven jinym mi¢em pohybujicim se po dderu, musi
hrac hrat mic, jak lezi. Neni to trestné, pokud hrac neporusil Pravidlo 16-1f; v takovém pfipadé je hrac
potrestan za poruseni Pravidla 16-1f.

Vyjimka: Jestlize je hraédv mi¢ v pohybu po dderu na jamkovisti a druhy mi¢ v pohybu je vnéj&im viivem - viz
Pravidlo 19-1b.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dveé trestné rany.

ULEVY A POSTUP PRI ULEVE

Pravidlo 20 - Zvednuti, spusténi a umisténi mice; Hra z nespravného mista
Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

20-1. Zvednuti a oznaceni polohy

Mi¢, ktery ma byt zvednut podle Pravidel, smi zvednout hrac, jeho partner nebo jind osoba povérena k tomu
hracem. V kazdém pripadé je hrac odpovédny za jakékoli poruseni Pravidel.

Poloha mice musi byt oznacena pred tim, nez je zvednut podle Pravidla, které vyZaduje jeho vraceni na
plvodni misto. Jestlize neni poloha mi¢e oznacena, je hrac potrestén jednou trestnou ranou a mi¢ se musi
vratit na plvodni misto. Pokud neni mi¢ vracen na plvodni misto, je hraé potrestan v&eobecnym trestem za
poruseni tohoto Pravidla, ale neobdrzi jiz zadny dalsi trest podle Pravidla 20-1.

Jestlize se mic¢ nebo pfedmét oznacujici jeho polohu nahodou pohne pfi zvedani mice podle Pravidel nebo pfi
oznacovani jeho polohy, musi se mi¢ nebo predmét oznacujici jeho polohu vratit na ptivodni misto. Jestlize k
pohnuti mic¢e nebo predmétu oznacujiciho jeho polohu doslo v pFimé souvislosti se zvedanim mice nebo
oznacovanim jeho polohy, neni to trestné. Jinak je hrac potrestan jednou trestnou ranou podle tohoto Pravidla
nebo podle Pravidla 18-2a.

Vyjimka: Jestlize je hrac potrestan za to, Ze jedna v rozporu s Pravidlem 5-3 nebo 12-2, neobdrzi jiz zadny
dalsi trest podle Pravidla 20-1.

Poznamka: Poloha mice, ktery ma byt zvednut, by se méla oznacit poloZzenim markovatka, malé mince nebo
jiného podobného predmétu tésné za mic. Pokud predmét oznacujici polohu mice prekazi ve hre, postoji nebo
Uderu jinému hraci, mél by byt pfemistén stranou o jednu nebo vice délek hlavy hole.

20-2. Spusténi a opakované spusténi

a. Kdo a jak mic spusti

Mi¢, ktery ma byt podle Pravidel spustén, musi spustit sam hrac¢. Hra¢ musi stat zpfima, drzet mic v natazené
paZi ve vysi ramen a pustit jej. Jestlize je mi¢ spustén jinou osobou nebo jinym zplisobem a tato chyba neni
opravena podle Pravidla 20-6, je hrac potrestan jednou trestnou ranou.

Jestlize se mi¢ dotkne hrace, jeho partnera, nékterého z jejich nosi¢d nebo jejich vystroje pfed tim nebo i po
tom, co dopadne na &ast hfisté, musi se beztrestné spustit znovu. Pocet opakovanych pokusl za té&chto
okolnosti neni omezen.

(Ovliviiovani polohy nebo pohybu mice - viz Pravidlo 1-2)

b. Kde se mic spusti

Jestlize se ma mic spustit co nejblize ur¢itého mista, nesmi byt spustén blize jamce, nez je toto urcité misto;
pokud neni toto misto pfesné znamo, musi se co nejpresné&ji odhadnout.

Spoustény mic¢ se musi nejprve dotknout té Casti hfisté, kam prislusné Pravidlo predepisuje jeho spusténi.
Pokud se tak nestane, plati ustanoveni Pravidel 20-6 a 20-7.

c. Kdy se spusténi opakuje
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Mi¢ se musi beztrestné spustit znovu, jestlize se:

(i) zakutali do prekazky a zastavi se v ni;

(i) vykutdli z pfekdzky a zastavi se mimo ni;

(i) zakutali na jamkovisté a zastavi se na ném;

(iv) zakutdli mimo hfisté a zastavi se tam;

(v) zakutali do polohy, v niz dochazi ke stejnému prekazeni, od jakého hrac vyuZil dlevu podle Pravidla 24-2b
(nepohybliva zavada), Pravidla 25-1 (plda v abnormalnim stavu), Pravidla 25-3 (nespravné jamkovi$té&) nebo
Mistniho Pravidla (Pravidlo 33-8a), a zastavi se tam nebo se zakutali zpét do diry po dopadu, odkud byl
zvednut podle Pravidla 25-2 (zaboreny mic);

(vi) odkutali a zastavi dal nez na dvé délky hole od mista, kde se poprvé dotkl ¢asti hfisté; nebo

(vii) odkutali a zastavi blize jamce, nez je:

(a) jeho plvodni poloha nebo stanovena poloha (viz Pravidlo 20-2b), ledaZe by to bylo Pravidly povoleno;
nebo

(b) nejblizsi misto ulevy nebo misto nejvétsi mozné Ulevy (Pravidlo 24-2, 25-1 nebo 25-3); nebo

(c) misto, kde mi¢ naposledy prekrocil hranice vodni pfekdzky nebo podélné vodni prekdzky (Pravidlo 26-1).
Jestlize se mic pfi opakovaném spusténi zakutali do kterékoli vyse vyjmenované polohy, musi se umistit co
nejblize mistu, kde se pri opakovaném spusténi poprvé dotkl ¢asti hristé.

Pokud neni mi¢, ktery se mé& opakované spustit nebo umistit podle tohoto Pravidla, okamzité dosazitelny, mdze
byt nahrazen jinym micem.

Poznamka: Jestlize se mi¢, ktery byl spustén nebo opakované spustén, zastavi a teprve nasledné se pohne,
musi se hrat, jak lezi, pokud neplati ustanoveni nékterého jiného Pravidla.

20-3. Umisténi mice a vraceni mice na plvodni misto

a. Kdo a kde mi¢ umisti

Mi¢, ktery ma byt podle Pravidel umistén, musi umistit hra¢ nebo jeho partner. Mi¢, ktery ma byt vracen na
plvodni misto, musi vratit hra¢, jeho partner nebo osoba, ktera jej zvedla nebo s nim pohnula, a to na misto,
ze kterého byl mi¢ zvednut nebo pohnut. V kazdém pripadé je hrac odpovédny za jakékoli poruseni Pravidel.
Jestlize se mi¢ nebo pfedmét oznadujici jeho polohu ndhodou pohne pfi umistovani nebo vraceni mi¢e na
plvodni misto, musi se mi¢ nebo predmét oznacujici jeho polohu vratit na plvodni misto. Jestlize k pohnuti
mice nebo pfedmétu oznadujiciho jeho polohu do$lo v piimé souvislosti s umistovanim nebo vracenim miée na
plvodni misto nebo odstrarfiovanim predmétu oznacujiciho jeho polohu, neni to trestné. Jinak je hra¢ potrestén
jednou trestnou ranou podle tohoto Pravidla nebo podle Pravidla 18-2a nebo podle Pravidla 20-1.

b. Zména polohy mile, ktery se ma umistit nebo vratit na plvodni misto

Jestlize dojde ke zmé&né plivodni polohy mice, ktery se méa umistit nebo vratit na pdvodni misto, pak se:

(i) mimo prekdzku musi mi¢ umistit na nejblizéi misto nabizejici polohu co nejvice podobnou plivodni poloze,
které véak neni od plvodniho mista dal nez na jednu délku hole, neni blize jamce a neni v pfekézce;

(i) ve vodni prekazce musi mi¢ umistit v souladu s vyse uvedenym odstavcem (i) s tim, ze mi¢ musi byt
umistén v dané vodni prekaZce;

(iii) v bankru musi obnovit plivodni poloha tak dobFe, jak je to jen mozné, a mi¢ do ni umistit.

c. Misto nelze zjistit

Jestlize nelze zjistit misto, kam se ma mi¢ umistit nebo vratit, pak se:

(i) v poli musi mi¢ spustit co nejblize plvodnimu mistu, ale ne v pfekdZce nebo na jamkovisti;

(ii) v pfekdZce musi mi¢ spustit v dané pfekdZce co nejblize plivodnimu mistu;

(iii) na jamkovisti musi mi¢ umistit co nejblize plvodnimu mistu, ale ne v pfekdzce.

Vyjimka: Jestlize pfi obnoveni hry (Pravidlo 6-d) neni mozné zjistit misto, na které se ma mic¢ umistit, musi
byt toto misto co nejpresnéji odhadnuto a mi¢ se musi umistit na toto uréené misto.

d. Mi¢ nezlistane lezet v klidu na misté

Jestlize mi¢ nezlstane leZet v klidu na mist&, na které byl umist&n, musi se beztrestn& umistit znovu na stejné
misto. Jestlize op&t nezlistane leZet v klidu na mist&, pak se:

(i) mimo pfekdzku musi umistit na nejblizéi misto, kde zlstane leZet v klidu, avéak ne blize jamce ani v
prekazce;

(ii) v pfekdZce musi umistit na nejblizéi misto v dané prekdzce, kde zlstane lezet v klidu, avéak ne blize
Jjamce.

Jestlize umistény mi¢ zstane leZet v klidu a teprve nasledné se pohne, neni to trestné a mi¢ se musi hrét, jak
leZi, pokud neplati ustanoveni nékterého jiného Pravidia.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 20-1, 20-2 nebo 20-3:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

20-4. Kdy je spustény nebo umistény mic ve hre

Jestlize byl hra&lv mi¢ ve hie zvednut, stava se opét micem ve hre, jakmile je spuétén nebo umistén.
Nahrazeny mic¢ se stava micem ve hre, jakmile je spustén nebo umistén.

(Nespravné nahrazeny mic - viz Pravidlo 15-2)

(Zvednuti nespravné nahrazeného mice nebo mice, ktery byl nespravné spustén nebo umistén - viz Pravidlo
20-6)

20-5. Hrani dalsi rany z mista, odkud byla hrana predchozi rana

Jestlize si hrac podle Pravidel zvoli moznost hrat dalsi rénu z mista, odkud byla hrana predchozi rdna, nebo mu
to Pravidla nafizuji, musi postupovat nasledovné:

a. Na odpalisti: Mi¢ se musi hrat z odpalisté. Mize se hrét z libovolného mista na odpalisti a smi se nasadit.
b. V poli nebo v pFekazce: Mi¢ se musi spustit.

c. Na jamkovisti: Mi¢ se musi umistit.

TREST ZA PORUSEN{ PRAVIDLA 20-5:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

20-6. Zvednuti nespravné nahrazeného mice, nebo mice, ktery byl nespravné spustén nebo umistén



Jestlize byl mi¢ nespravné nahrazen, spustén nebo umistén na nespravném misté nebo jinak v rozporu s
Pravidly, ale nebyl dosud odehran, smi se beztrestné zvednout a hra¢ pak musi postupovat spravné.

20-7. Hra z nespravného mista

a. VSeobecné

Hrac zahraje z nespravného mista, jestlize zahraje ranu svym mi¢em ve hre:

(i) na Casti hristé, kde Pravidla nedovoluji hrat nebo spustit nebo umistit mi¢; nebo

(i) pokud Pravidla vyzaduji, aby byl mi¢ opakované spustén nebo aby byl mi¢, ktery se pohnul, vracen na
plvodni misto.

Poznamka: Ohledné mice zahraného odjinud nez z odpalisté nebo zahraného z nespravného odpalisté - viz
Pravidlo 11-4.

b. Jamkova hra

Jestlize hrac zahraje ranu z nespravného mista, ztraci jamku.

c. Hra na rany

Jestlize hrac zahraje ranu z nespravného mista, je potrestan dvéma trestnymi ranami podle pfislusného
Pravidla. Pokud nedoslo k vdznému poruseni Pravidel (viz Pozndmka 1), musi hra¢ dohrat jamku micem
zahranym z nespravného mista, aniz by svou chybu napravoval.

Jestlize hrac zjisti, ze hral z nespravného mista, a domniva se, ze by mohlo jit o vazné poruseni Pravidel, musi
pred tim, nez odehraje ranu z nasledujiciho odpalisté, dohrat jamku druhym micem spusténym nebo
umisténym podle Pravidel. Pokud se jedna o posledni jamku kola, musi pfed tim, nez opusti jamkoviste,
ohlasit, ze dohraje jamku druhym micem spusténym nebo umisténym podle Pravidel.

Hra¢ musi nahlésit okolnosti pripadu SoutéZnimu vyboru pred tim, nez odevzda svij vysledkovy listek. Pokud
tak neucini, je diskvalifikovan. Soutézni vybor musi urcit, jestli doslo k zavaznému poruseni Pravidel. Pokud
ano, zapocitava se vysledek dosazeny druhym mic¢em a hrac si k nému musi pricist dvé trestné rany. Pokud
doslo k zavaznému poruseni Pravidel a hra¢ svou chybu nenapravil vy$e uvedenym zplsobem, je
diskvalifikovan.

Poznamka 1: Hrac se dopusti vazného poruseni Pravidel, jestlize Soutézni vybor dojde k zavéru, ze hrac tim,
Ze hral z nespravného mista, ziskal vyznamnou vyhodu.

Poznamka 2: Jestlize hrac hraje druhy mi¢ podle Pravidla 20-7c a nasledné je urceno, Ze se vysledek tohoto
mice nezapocitava, pak se rany zahrané timto mi¢em ani trestné rany obdrzené vyhradné pfi hrani tohoto mice
nezapoditavaji. Jestlize se pocité vysledek dosazeny druhym micem, pak se rdna zahrana pdvodnim micem z
nespravného mista ani zadné rdny nasledné zahrané ptivodnim mic¢em ani trestné rény obdrzené vyhradné pfi
hrani plivodniho mi¢e nezapo¢itavaiji.

Pravidlo 21 - Cisténi mice

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

Mi¢ na jamkovisti se smi ocistit, pokud byl zvednut podle Pravidla 16-1b. Jinde se zvednuty mi¢ smi odistit s
vyjimkou pfipadd, kdy byl zvednut:

a. kvlli zjisténi, zda neni nezplsobily ke hite (Pravidlo 5-3);

b. kvili identifikaci (Pravidlo 12-2); v takovém pfipadé se smi o¢istit jen natolik, kolik je nezbytné k identifikaci
mice; nebo

c. protoZze napomahal nebo prekazel ve hie (Pravidlo 22).

Jestlize hrac odisti mi¢ b&hem hrani jamky kromé pFipadt povolenych timto Pravidlem, je potrestan jednou
trestnou ranou a mi¢, pokud byl zvednut, musi byt vracen na ptvodni misto.

Jestlize hraé nevrati mi¢ na plvodni misto, ackoli tak mél ucinit, je potrestén za porudeni Pravidla 20-3a, ale
neobdrzi jiz Zadny dalsi trest podle Pravidla 21.

Vyjimka: JestliZze je hrac potrestan za to, Ze nepostupoval v souladu s Pravidlem 5-3, 12-2 nebo 22, neobdrzi
jiz Zadny dalsi trest podle Pravidla 21.

Pravidlo 22 - Mi¢ napomaha nebo prekazi ve hie

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

22-1. Mi¢ napomaha ve hre

Jestlize neni zadny mi¢ v pohybu, mdze hra¢, ktery se domniva, Ze by né&jaky mi¢ mohl néjakému hradi
napomahat ve hre:

a. tento mic¢ zvednout, pokud se jedna o jeho mic¢; nebo

b. nechat tento mic¢ zvednout.

Mi¢ zvednuty podle tohoto Pravidla se musi vratit na plvodni misto (viz Pravidlo 20-3). Pokud tento mi¢ neleZi
na jamkovisti, nesmi byt ocistén (viz Pravidlo 21).

Ve hte na rany mize hrac, od ného? je zvednuti mi¢e pozadovano, svij mi¢ misto zvednuti rad&ji odehrat.
Jestlize ve hfe na rany Soutézni vybor zjisti, ze se hraci dohodli na tom, Ze nezvednou mic, ktery by mohl
néjakému hraci napomahat ve hre, jsou diskvalifikovani.

22-2. Mic¢ prekazi ve hie

Jestlize neni zadny mi¢ v pohybu, mize hra¢, ktery se domniva, Ze by mu né&jaky jiny mi¢ mohl prekazet ve
hfe, nechat tento mi¢ zvednout.

Mi¢ zvednuty podle tohoto Pravidla se musi vratit na plvodni misto (viz Pravidlo 20-3). Pokud tento mi¢ neleZi
na jamkovisti, nesmi byt ocistén (viz Pravidlo 21).

Ve hte na rany mize hrag, od ného? je zvednuti mi¢e pozadovano, svij mi¢ misto zvednuti radé&ji odehrat.
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Poznamka: Jinde ne? na jamkovisti hra& nemlze zvednout svij mi¢ jen proto, Ze se domniva, Ze by mohl
né&jakému hradi prekédzet ve hre. Jestlize zvedne svlij mi¢, aniZ o to byl pozadan, je potrestan jednou trestnou
ranou za poruseni Pravidla 18-2a, ale neobdrzi jiz zadny dalSi trest podle Pravidla 22.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

Pravidlo 23 - Volné pfirodni predméty

Definice

VSechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

23-1. Uleva

Kazdy volny pfirodni pfedmét mGze byt beztrestné odstranén kromé pfipadu, kdy tento predmét i mi¢ lezi ve
stejné prekazce nebo se ji dotykaji.

Jestlize mi¢ leZi jinde neZ na jamkovisti a odstranéni volného pfirodniho prfedmétu hracem zplsobi, Ze se mi¢
pohne, plati Pravidlo 18-2a.

Jestlize se béhem odstranovani volného prirodniho pfedmétu hratem pohne mic na jamkovisti nebo predmét
oznadujici jeho polohu na jamkovisti, musi se mi¢ nebo pfedmét oznacujici jeho polohu vratit na plvodni misto.
Jestlize k pohnuti mi¢e nebo predmétu oznacujiciho jeho polohu doslo v pfimé souvislosti s odstranovanim
volného pfirodniho pfedmétu, neni to trestné. Jinak jestlize hraé¢ zplsobi, e se mi¢ pohne, je potrestén jednou
trestnou ranou podle Pravidla 18-2a.

Jestlize se néjaky mi¢ pohybuje, nesmi se odstranit zadny volny pfirodni pfedmét, ktery by mohl ovlivnit pohyb
mice.

Poznamka: Jestlize je mi¢ v prekazce, nesmi se hrac¢ dotknout volného prirodniho predmétu, ktery lezi v dané
pfekadZce nebo se ji dotyka, ani s nim pohnout - viz Pravidlo 13-4c.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

(Hledani mice v prekaZce - viz Pravidlo 12-1)

(Dotknuti se drahy patu - viz Pravidlo 16-1a)

Pravidlo 24 - Zavady
Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

24-1. Pohybliva zavada

Hra¢ mlze beztrestné vyuzit nasledujici Glevu od pohyblivé zévady:

a. jestlize mi¢ nelezi v zavadé nebo na zdvadé, smi se zdvada odstranit. Pokud se mi¢ pohne, musi se vratit na
plvodni misto. Jestlize se mi¢ pohnul v ptimé souvislosti s odstrafiovanim zdvady, neni to trestné. Jinak plati
Pravidlo 18-2a.

b. jestlize mic lezi v zdvadé nebo na zdvadé, smi se mic beztrestné zvednout a zavada odstranit. Mi¢ se potom
musi v poli nebo v prekaZce spustit, na jamkovisti umistit co nejblize mistu, které je pfimo pod mistem, na
kterém plvodné mi¢ v zdvadé nebo na zdvadé lezel, avéak ne blize jamce.

Mi¢ zvednuty podle tohoto Pravidla se smi ocistit.

Jestlize je néjaky mic v pohybu, nesmi se odstranit zadna zdvada, ktera by mohla ovlivnit pohyb mice, kromé
obsluhované praporkové tyce nebo vystroje hraca.

(Ovliviiovani mice - viz Pravidlo 1-2)

Poznamka: Pokud neni mic, ktery se ma spustit nebo umistit podle tohoto Pravidla, okamzité dosazitelny,
m0Ze byt nahrazen jinym micem.

24-2. Nepohybliva zavada

a. Prekazeni

Nepohybliva zdvada prekazi, jestlize mic lezi v zdvadé nebo na zdvadé nebo tak blizko zdvady, ze zdvada
prekazi hradi v postoji nebo v prostoru zamys$leného $vihu. Jestlize hraclv mi¢ leZi na jamkovisti, prekazi
nepohybliva zavada na jamkovisti také tehdy, pokud prekazi v draze patu. Pfekazeni ve sméru hry neni samo o
sobé pfekazenim ve smyslu tohoto Pravidla.

b. Uleva

Kromé ptipadu, kdy je mi¢ ve vodni pfekéZce nebo podéiné vodni pfekédZce, mize hra¢ beztrestné vyuzit
nasledujici Ulevu od nepohyblivé zavady:

(i) V poli: Jestlize mic lezi v poli, musi jej hrac¢ zvednout a beztrestné spustit do vzdalenosti jedné délky hole
od nejblizsiho mista ulevy, avsak ne blize jamce, nez je toto misto. Nejblizsi misto ulevy nesmi byt v pfekazce
ani na jamkovisti. Kdyz je mi¢ spustén do vzdalenosti jedné délky hole od nejbliZzsiho mista ulevy, musi se
nejprve dotknout AFisté na takovém misté, kde nedochazi k prekazeni nepohyblivé zdvady a které neni v
prekaZce ani na jamkovisti.

(ii) V bankru: Jestlize je mic¢ v bankru, musi jej hra¢ zvednout a spustit bud”

(a) beztrestné v souladu s vySe uvedenym odstavcem (i) s tim, Ze nejbliZsi misto Ulevy musi byt v daném
bankru a mi¢ se musi spustit v daném bankru; nebo

(b) s pfipo¢tenim jedné trestné rdny mimo bankr tak, aby plvodni misto, na kterém mic leZel, bylo pfimo mezi
Jjamkou a mistem spusténi bez omezeni, jak daleko za bankrem se mic smi spustit.

(iii) Na jamkovisti: Jestlize mic lezi na jamkovisti, musi jej hrac¢ zvednout a beztrestné umistit na nejblizsi
misto Ulevy, které neni v pfekdZce. Nejblizsi misto ulevy miize byt mimo jamkovisté.

(iv) Na odpalisti: Jestlize mic¢ lezi na odpalisti, musi jej hra¢ zvednout a beztrestné spustit v souladu s vyse
uvedenym odstavcem (i).

Mi¢ zvednuty podle tohoto Pravidla se smi ocistit.
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(Mi¢ se zakutali do polohy, v niz dochazi ke stejnému prekazeni, od kterého hrac¢ vyuzil dlevu - viz Pravidlo 20-
2c(v).)

Vyjimka: Hra¢ nemdze vyuZit Ulevu podle tohoto Pravidla, jestlize (a) je zjevné nesmysiné, aby hraé zahral
uvazovanou ranu, a to kvili pfekaZeni nééeho jiného nez nepohyblivé zévady, nebo (b) by k prekazeni zévady
dochézelo pouze pfi nikoli nezbytné nutném neobvyklém postoji, Svihu nebo sméru hry.

Poznamka 1: Jestlize je mi¢ ve vodni pfekédZce (véetn& podéiné vodni pfekézky), nemize hraé vyuzit tlevu od
pirekazeni nepohyblivé zdvady. Hra¢ musi bud hrat mic¢, jak lezi, nebo postupovat podle Pravidla 26-1.
Poznamka 2: Pokud neni mi¢, ktery se ma spustit nebo umistit podle tohoto Pravidla, okamzité dosazitelny,
mdZe byt nahrazen jinym mi¢em.

Poznamka 3: Soutézni vybor mize vydat Mistni pravidlo uréujici, e hraé musi urcit nejblizéi misto ulevy, aniz
by pfi tom postupoval nad danou zdvadou, skrze ni nebo pod ni.

24-3. Mic¢ ztraceny v zavadé

Je otadzkou skutkové podstaty, zda je mic, ktery je ztracen po rané zahrané smérem k nepohyblivé zdvadé,
skutecné ztracen v této zavadé. Aby bylo mozno povazovat mi¢ za ztraceny v nepohyblivé zdvadé, musi pro to
existovat opodstatnény predpoklad. Jinak musi byt mi¢ povazovan za ztraceny a hra¢ musi postupovat podle
Pravidla 27.

a. Mic ztraceny v pohyblivé zédvadé

Jestlize je mi¢ ztracen v pohyblivé zdvadé, mlze hra¢ zévadu beztrestné odstranit a musi mi¢ v poli nebo v
prekazce spustit nebo na jamkovisti umistit co nejblize mistu, které je primo pod mistem, kde mi¢ naposledy
prekrocil vnéjsi obvod pohyblivé zavady, avsak ne blize jamce.

b. Mic ztraceny v nepohyblivé zavadé

Jestlize je mic ztracen v nepohyblivé zavadé, musi se urcit misto, kde mi¢ naposledy prekrocil vnéjsi obvod
nepohyblivé zdvady. Pro potfeby tohoto Pravidla se pak uvazuje, jako by mic leZel na tomto misté. Hrac pak
miZe vyuZit nasledujici Glevu:

(i) V poli: Jestlize mi¢ naposledy prekrocil vnéjsi obvod nepohyblivé zdvady v misté, které je v poli, mlze hrac¢
mic beztrestné nahradit jinym miCem a vyuzit dlevu podle Pravidla 24-2b(i).

(i) V bankru: Jestlize mi¢ naposledy prekrocCil vnéjsi obvod nepohyblivé zavady v misté, které je v bankru,
miZe hra& mi¢ beztrestn& nahradit jinym micem a vyuZit Glevu podle Pravidla 24-2b(ii).

(iii) Ve vodni piekazce (vcetné podélné vodni piekazky): Jestlize mi¢ naposledy prekrocil vnéjsi obvod
nepohyblivé zdvady v misté, které je ve vodni prekdzce, hra¢ nemé narok na beztrestnou ulevu. Hra¢ musi
postupovat podle Pravidla 26-1.

(iv) Na jamkovisti: Jestlize mi¢ naposledy prekrocil vnéjsi obvod nepohyblivé zdvady v misté, které je na
jamkovisti, mze hra¢ mi¢ beztrestn& nahradit jinym mi¢em a vyuZit Glevu podle Pravidla 24-2b(iii).

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dveé trestné rany.

Pravidlo 25 - Piida v abnormalnim stavu, zabofeny mi¢ a nespravné jamkovisté

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

25-1. PGda v abnormalnim stavu

a. Prekazeni

Pdda v abnormalnim stavu prekazi, jestlize v ni mi¢ leZi nebo se ji jakkoli dotykd nebo kdyZ ptekazi hradi v
postoji nebo v prostoru zamysleného Svihu. Jestlize hraclv mi¢ leZi na jamkovisti, prekazi pdda v abnormainim
stavu na jamkovisti také tehdy, pokud prekazi v draze patu. Pfekazeni ve sméru hry neni samo o sobé
prekazenim ve smyslu tohoto Pravidla.

Poznamka: SoutéZni vybor miZe vydat Mistni pravidlo, kterym hraéi pro nékterou pddu v abnorméinim stavu
odepfe moZznost ulevy od pfekazeni v postoji.

b. Uleva

Kromé piipadu, kdy je mi¢ ve vodni prekaZce nebo podéiné vodni pfekdzce, mize hra¢ vyuzit Glevu od
ptekazeni pddy v abnormainim stavu nasledovné:

(i) V poli: Jestlize mic lezi v poli, musi jej hra¢ zvednout a beztrestné spustit do vzdalenosti jedné délky hole
od nejblizsiho mista ulevy, avsak ne blize jamce nez je toto misto. Nejblizsi misto tlevy nesmi byt v pfekaZce
ani na jamkovisti. Kdyz je mi¢ spustén do vzdalenosti jedné délky hole od nejblizsiho mista tlevy, musi se
nejprve dotknout Afi$té na takovém misté, kde nedochazi k pfekazeni pddy v abnormainim stavu, a které neni
v pfekaZce ani na jamkovisti.

(ii) V bankru: Jestlize je mi¢ v bankru, musi jej hra¢ zvednout a spustit bud”

(a) beztrestné v souladu s vyse uvedenym odstavcem (i) s tim, Zze nejblizsi misto tulevy musi byt v daném
bankru a mic¢ se musi spustit v daném bankru. Pokud neni mozna Uplna uUleva, musi se mi¢ beztrestné spustit v
daném bankru co nejblize mistu, kde mi¢ plvodné leZel, na tu ¢ast hristé, kterd poskytuje nejvétsi moznou
Ulevu od dané pddy v abnorméinim stavu, av$ak ne bliZze jamce.

(b) s pripoc¢tenim jedné trestné rany mimo bankr tak, aby plvodni misto, na kterém mic lezel, bylo pfimo mezi
jamkou a mistem spusténi bez omezeni, jak daleko za bankrem se mi¢ smi spustit.

(iii) Na jamkovisti: Jestlize mic lezi na jamkovisti, musi jej hra¢ zvednout a beztrestné umistit na nejblizsi
misto ulevy, které neni v prekaZce. Pokud neni mozna Uplna Uleva, musi se mi¢ beztrestné umistit na misto,
které je co nejblize plvodnimu mistu a které poskytuje nejvétsi moznou ulevu od dané pddy v abnorméinim
stavu, avak ne blize jamce ani v prekdzce. Nejbliz&i misto tlevy nebo nejvétsi mozné Ulevy mize byt mimo
Jjamkovisté.

(iv) Na odpalisti: Jestlize mic¢ lezi na odpalisti, musi jej hra¢ zvednout a beztrestné spustit v souladu s vyse
uvedenym odstavcem (i).

Mi¢ zvednuty podle tohoto Pravidla se smi ocistit.
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(Mi¢ se zakutali do polohy, v niz dochazi ke stejnému prekazeni, od kterého hrac vyuzil dlevu - viz Pravidlo 20-
2c(v).)

Vyjimka: Hra¢ nemdzZe vyuZit Glevu podle tohoto Pravidla, jestlize (a) je zjevné nesmysiné, aby hrac zahral
uvazovanou ranu, a to kvili pfekazeni nééeho jiného nez pddy v abnorméinim stavu nebo (b) by k pFekéazeni
pldy v abnorméinim stavu dochazelo pouze pfi nikoli nezbytné& nutném neobvyklém postoji, $vihu nebo sméru
hry.

Poznamka 1: Jestlize je mi¢ ve vodni prekazce (véetné podélné vodni prekdzky), nema hrac narok na
beztrestnou Ulevu od pfekazeni pidy v abnormalnim stavu. Hraé musi bud’ hrat mi¢, jak leZi, nebo postupovat
podle Pravidla 26-1.

Poznamka 2: Pokud neni mi¢, ktery se ma spustit nebo umistit podle tohoto Pravidla, okamZzité dosazitelny,
mdZe byt nahrazen jinym mi¢em.

c. Ztraceny mic

Je otdzkou skutkové podstaty, zda je mi¢, ktery je ztracen po rané zahrané smérem k pddé v abnormalinim
stavu, skuteéné ztracen v této pldé v abnormainim stavu. Aby bylo moZno povaZovat mi¢ za ztraceny v pidé v
abnormalnim stavu, musi pro to existovat opodstatnény predpoklad. Jinak musi byt mi¢ povazovan za ztraceny
a hra¢ musi postupovat podle Pravidla 27.

Jestlize je mi¢ ztracen v pGdé v abnormalnim stavu, musi se uréit misto, kde mi¢ naposledy prekrocil vnéjsi
obvod pddy v abnormainim stavu. Pro potfeby tohoto Pravidla se pak uvaZuje, jako by mi¢ leZzel na tomto
mist&. Hra¢ pak mdze vyuzit nasledujici Glevu:

(i) V poli: Jestlize mi¢ naposledy pFekrodil vné&jsi obvod pddy v abnormainim stavu v misté, které je v poli,
mUZe hra¢ mi¢ beztrestn& nahradit jinym mi¢em a vyuZit tlevu podle Pravidla 25-1b(i).

(ii) V bankru: Jestlize mi¢ naposledy pfekrodil vnéjsi obvod pddy v abnormdalnim stavu v misté, které je v
bankru, mize hra¢ mi¢ beztrestné nahradit jinym mi¢em a vyuZit Glevu podle Pravidla 25-1b(ii).

(iii) Ve vodni prekazce (véetné podélné vodni prekazky): Jestlize mic¢ naposledy prekrocil vnéjsi obvod
pldy v abnormalnim stavu v misté, které je ve vodni pfekdZce, hrd¢ nema narok na beztrestnou Glevu. Hraé
musi postupovat podle Pravidla 26-1.

(iv) Na jamkovisti: Jestlize mi¢ naposledy prekrodil vnéjéi obvod pidy v abnormdalnim stavu v misté, které je
na jamkovisti, mQze hra& mi¢ beztrestn& nahradit jinym mi¢em a vyuZit Glevu podle Pravidla 25-1b(iii).

25-2. Zaboreny mic

Jestlize je mi¢ na libovolné nizko sekané plose kdekoli v poli zaboteny ve vlastnim délku po dopadu, mdze se
beztrestné zvednout, odistit a spustit co nejblize ptivodnimu mistu, avéak ne blize jamce. Spoustény mi¢ se
musi nejprve dotknout té ¢asti hristé, ktera je v poli. ,Nizko sekanou plochou" se rozumi kazda ¢ast hristé,
véetné prichodl vyssi travou, posecend na vysku drahy nebo nize.

25-3. Nespravné jamkovisté

a. Prekazeni

Nespravné jamkovisté prekazi, jestlize mi¢ je na tomto nespravném jamkovisti.

PFekaZeni v postoji nebo prostoru zamysleného Svihu neni samo o sobé& pFekazenim ve smyslu tohoto Pravidla.
b. Uleva

Jestlize mic lezi na nespravném jamkovisti, nesmi se hrat, jak lezi. Hra¢ musi vyuZzit nasledujici beztrestnou
ulevu:

Hra¢ musi mic¢ zvednout a spustit jej do vzdalenosti jedné délky hole od nejblizsiho mista ulevy. Nejblizsi misto
Ulevy nesmi byt v pfekazce ani na jamkovisti. Kdyz je mi¢ spustén do vzdalenosti jedné délky hole od
nejblizsiho mista ulevy, musi se nejprve dotknout hFfisté na takovém misté, kde nedochazi k prekazeni
nespravného jamkovisté a které neni v pfekazce ani na jamkovisti. Mi¢ zvednuty podle tohoto Pravidla se smi
ocistit.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

Pravidlo 26 - Vodni prekazky (véetné podélnych vodnich prekazek)

Definice

VSechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

26-1. Uleva pro mic ve vodni prekazce

Je otazkou skutkové podstaty, zda je mic, ktery je ztracen po rané zahrané smérem k vodni pfekazce,
skutecné ztracen v této prekazce, nebo mimo ni. Aby bylo moZno povazovat mic za ztraceny ve vodni
prekazce, musi existovat opodstatnény predpoklad, Ze v ni mi¢ uvizl. Jinak musi byt mi¢ povazovan za ztraceny
a hra¢ musi postupovat podle Pravidla 27.

Jestlize je mi¢ ve vodni pfekdZce nebo je v ni ztracen (bez ohledu na to, zda mi¢ leZi ve vodé nebo ne), mize
hrac s pripoctenim jedné trestné rany:

a. hrat mi¢ z mista, které je co nejblize mistu, ze kterého byl plivodni mi¢ naposledy odehran (viz Pravidlo 20-
5); nebo

b. spustit mi¢ za vodni pfekdZkou tak, aby misto, kde plvodni mi¢ naposledy pFekrocil hranici vodni pfekézky,
bylo pfimo mezi jamkou a mistem spusténi bez omezeni, jak daleko za vodni prekdzkou se smi mic spustit;
nebo

c. jako dalSi mozZnost pouze v pripadé, ze mic naposledy prekrocil hranici podéiné vodni prekazky, spustit mic
mimo tuto vodni prekazku do vzdalenosti dvou délek hole (i) od mista, kde plvodni mi¢ naposledy prekrodil
hranici vodni prekazky, avsak ne blize jamce nebo (ii) od mista na protilehlé hranici vodni pfekazky, které je
stejné vzdalené od jamky jako misto, kde plvodni mi¢ naposledy prekrocil hranici vodni pfekézky, avéak ne
blize jamce.

Jestlize hra¢ postupuje podle tohoto Pravidla, mize plvodni mi¢ zvednout a o&istit.

(Zakazané ukony, kdyz je mic¢ ve vodni prekazce - viz Pravidlo 13-4)
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(Mi¢ pohybujici se ve vodé ve vodni prekazce - viz Pravidlo 14-6)

26-2. Mi¢ odehrany ve vodni prekazce

a. Mic se zastavi v té samé nebo jiné vodni prekazce

Jestlize se mi¢, ktery byl odehran ve vodni pfekéZce, zastavi v té samé nebo jiné vodni prekézce, mize hrag
(i) postupovat podle Pravidla 26-1a. Jestlize se po spusténi mice v dané prekdZce rozhodne, ze spustény mic
nebude hrat, mize:

(a) s pripoctenim dalsi jedné trestné rany predepsané pfislusnym Pravidlem postupovat vzhledem k dané
prekaZce podle Pravidla 26-1b nebo podle Pravidla 26-1c, pokud je pouzitelné; nebo

(b) s pripoctenim dalSi jedné trestné rany hrat mic¢ z mista, které je co nejblize mistu, ze kterého byla hrana
posledni rana mimo vodni prekazku (viz Pravidlo 20-5); nebo

(i) postupovat podle pravidla 26-1b nebo podle Pravidla 26-1c, pokud je pouzitelné; nebo

(iii) s pripoctenim jedné trestné rany hrat mi¢ z mista, které je co nejblize mistu, ze kterého byla hrana
posledni réna mimo vodni prekdzku (viz Pravidlo 20-5).

b. Mic je ztraceny nebo nehratelny mimo prekazku nebo je mimo hristé

Jestlize je mi¢ odehrany z vodni prekdzky ztracen nebo prohlasen za nehratelny mimo vodni pfekézku nebo je
mimo hfisté, mize hrac s pFipoctenim jedné trestné rany podle Pravidla 27-1 nebo 28a:

(i) hrat mi¢ z mista, které je co nejblize mistu v prekdzce, odkud byl naposledy odehran pdvodni mi¢ (viz
Pravidlo 20-5); nebo

(i) s pripoctenim dalSi jedné trestné rany predepsané prislusSnym Pravidlem postupovat podle Pravidla 26-1b
nebo 26-1c, pokud je pouzitelné, pficemz jako vztazny bod se pouZije misto, kde plvodni mi¢ naposledy
prekrodil hranici dané vodni prekazky, nez se v ni zastavil; nebo

(iii) s pripoctenim dalsi jedné trestné rany hrat mic¢ z mista, které je co nejblize mistu, ze kterého byla
odehrana posledni rdna mimo danou pfekazku (viz Pravidlo 20-5).

Poznamka 1: Jestlize hrac postupuje podle Pravidla 26-2b, nemusi mic spustit podle Pravidla 27-1 nebo 28a.
Jestlize mi¢ spusti, neni povinen jej hrat. MiZe misto toho postupovat podle jednoho z Pravidel 26-2b(ii) nebo
(iii).

Poznamka 2: Jestlize byl mi¢ odehrany z vodni prekazky prohlasen za nehratelny mimo vodni pfekazku, nic v
Pravidle 26-2b nebrani hraci postupovat podle Pravidla 28b nebo c.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

Pravidlo 27 - Ztraceny mi¢, mi¢ mimo hfisté; Provizorni mic

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

27-1. Ztraceny mi¢ nebo mi¢ mimo hfisté

Jestlize je mic ztracen nebo je mimo hFisté, musi hrac s pripoctenim jedné trestné rany hrat dalsi ranu z mista,
které je co nejblize mistu, odkud byla hrana predchozi rdna (viz Pravidlo 20-5).

Vyjimka 1: Pokud existuje opodstatnény predpoklad, Ze je plvodni mi¢ ztracen ve vodni pfekéZce, musi hrac
postupovat podle Pravidla 26-1.

Vyjimka 2: Pokud existuje opodstatnény predpoklad, Ze je plvodni mi¢ ztracen v zdvadé (Pravidlo 24-3) nebo
v pfidé v abnormainim stavu (Pravidlo 25-1c), miZe hra¢ postupovat podle pFisludného Pravidla.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 27-1:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

27-2. Provizorni mic

a. Postup

Jestlize mi¢ mdzZe byt ztracen mimo vodni pfekdzku nebo mlze byt mimo hfisté, mize hrag, aby usetfil ¢as,
hrat provizorné dalsi mi¢ v souladu s Pravidlem 27-1. Hra¢ musi o svém Umyslu hrat provizorni mi¢ uvédomit
svého soupere v jamkové hie nebo zapisovatele nebo spoluhrale ve hie na rany a musi tento mic¢ odehrat pred
tim, neZ on nebo jeho partner odejdou hledat pivodni mic.

Pokud tak neucini a zahraje jiny mic, nejedna se o provizorni mi¢ a tento mi¢ se stava micem ve hre s trestem
jedné trestné rany a ztraty vzdalenosti (Pravidlo 27-1); plvodni mi¢ je ztracen.

(Porfadi ve hre na odpalisti - viz Pravidlo 10-3.)

Poznamka: Jestlize provizorni mi¢ hrany podle pravidla 27-2a mdze byt ztracen mimo vodni pfekéZku nebo
m0Ze byt mimo htisté, mize hraé hrat daléi provizorni mi¢. Pokud tak u¢ini, je tento dal$i provizorni mi¢ ve
stejném vztahu vi¢&i predchozimu provizornimu mi&i jako prvni provizorni mi¢ k ptvodnimu midi.

b. Kdy se provizorni mi¢ stava mi¢em ve hre

Hra¢ mlze hrat provizorni mi¢ tak dlouho, dokud nedosahne Grovné mista, kde pravd&podobné lei jeho
plvodni mi¢. Jestlize vak zahraje radnu provizornim mi¢em z mista, kde pravdépodobné leZi jeho plvodni mi¢,
nebo z mista, které je blize jamce neZ toto misto, je plvodni mi¢ ztracen a provizorni mi¢ se stava micem ve
hre s trestem jedné trestné rany a ztraty vzdalenosti (Pravidlo 27-1).

Jestlize je plvodni mi¢ ztracen mimo vodni pfekéZku nebo je mimo hfiéts, stava se provizorni mi¢ micem ve
hre s trestem jedné trestné rany a ztraty vzdalenosti (Pravidlo 27-1).

Pokud existuje opodstatnény predpoklad, Ze je plvodni mi¢ ztracen ve vodni pfekdZce, musi hra¢ postupovat
podle Pravidla 26-1.

Vyjimka: Pokud existuje opodstatnény predpoklad, Ze je plvodni mi¢ ztracen v zdvadé (Pravidlo 24-3) nebo v
pdé v abnormainim stavu (Pravidlo 25-1c), mQZe hra¢ postupovat podle piisluiného Pravidla.

C. Zanechani hry provizornim mic¢em

Jestlize plvodni mi¢ neni ztracen ani neni mimo hFisté, musi hra¢ zanechat hry provizornim micem a
pokracovat ve hfe plvodnim mi¢em. Pokud zahraje provizornim mi¢em dal$i rénu nebo rény, jedna se o hru
nespravnym micem a plati ustanoveni Pravidla 15.
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Poznamka: Jestlize hrac hraje provizorni mi¢ podle Pravidla 27-2a a posléze toho podle Pravidla 27-2c
zanecha, pak se rany, zahrané timto provizornim mi¢em ani trestné rany obdrzené vyhradné pfi hrani tohoto
mice nezapocitavaji.

Pravidlo 28 - Nehratelny mic

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

Hra¢ muze prohlasit sviij mi¢ za nehratelny kdekoli na hfisti, aviak ne ve vodni pfekéZce. Pouze hra¢ sam
rozhoduje o tom, zda je jeho mic¢ nehratelny.

Jestlize hraé prohlasi sv{j mi¢ za nehratelny, musi s pfipo¢tenim jedné trestné rany:

a. hrat mi¢ z mista, které je co nejblize mistu, odkud byl plvodni mi¢ naposledy odehrén (viz Pravidlo 20-5);
nebo

b. spustit mi¢ zpatky za plivodni misto tak, aby ptvodni misto bylo pfimo mezi jamkou a mistem spusténi bez
omezeni, jak daleko zpatky se mi¢ smi spustit; nebo

c. spustit mi¢ do vzdalenosti dvou délek hole od mista, kde mic lezi, avsak ne blize jamce.

Jestlize je nehratelny mi¢ v bankru, mize hra¢ postupovat podle odstavce a, b nebo c. Pokud si zvoli postup
podle odstavce b nebo ¢, musi mic spustit v daném bankru.

Jestlize hra¢ postupuje podle tohoto Pravidla, mdze ptvodni mi¢ zvednout a o¢istit.

TREST ZA PORUSENI PRAVIDLA 28:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

DALSI FORMY HRY

Pravidlo 29 - Trojhra a ¢tyfhra

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

29-1. VSeobecné

Pti trojhfe a &tyfhfe se partnefi béhem stanoveného kola musi stiidat ve hie z odpalist a v dderech b&hem
hrani kazdé jamky. Trestné rany nemaji vliv na poradi ve hre.

29-2. Jamkova hra

Jestlize hrac odehraje, kdyz mél hrat jeho partner, ztraci jeho strana jamku.

29-3. Hra na rany

Jestlize partnefi zahraji jednu nebo vice ran v nespravném poradi, tyto réany se nezapocitavaji a strana je
potrestana dvéma trestnymi ranami. Strana musi napravit tuto svou chybu tim, Ze hraje mi¢ ve spravném
poradi z mista, které je co nejblize mistu, ze kterého poprvé hrala v nespravném poradi (viz Pravidlo 20-5).
Pokud strana odehraje ranu z nasledujiciho odpalisté, aniz by svou chybu napravila, nebo v pfipadé posledni
jamky kola opusti jamkovisté, aniz by ohlasila Umysl svou chybu napravit, je diskvalifikovana.

Pravidlo 30 - Jamkova hra tfemi mici, o nejlepsi mic¢ a étyFrmi mici

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

30-1. Plati Pravidla golfu

Pro jamkovou hru tremi mic¢i, o nejlepsi mi¢ a ¢tyfmi mici plati Pravidla golfu, pokud se nelisi od nasledujicich
zvlastnich Pravidel.

30-2. Jamkova hra tiremi mici

a. Mi¢em v klidu pohne souper

Jestlize se soupef, jeho nosi¢ nebo vystroj dotkne hracova mice nebo jim pohne jindy nez pfi hledani a jestlize
Pravidla nestanovi jinak, plati Pravidlo 18-3b. Tento soupef je potrestan jednou trestnou ranou ve svém zapase
s hracem, avsak nikoli ve svém zapase s druhym soupefem.

b. Mi¢ ndhodou vychylen nebo zastaven soupefem

Jestlize soupe¥, jeho nosi¢ nebo vystroj ndhodou vychyli nebo zastavi hra&lv mi&, neni to trestné. V zépase s
timto soupefem muze hrac¢ bud hrat mi¢, jak leZi, nebo diive nez kterakoli strana zahraje dalsi rénu, svou rénu
zrudit a beztrestné hrat mi¢ z mista, které je co nejblize mistu, odkud byl naposledy zahran plvodni mi¢ (viz
Pravidlo 20-5). V zapase s druhym soupefem musi hrat plvodni mi¢, jak leZi.

Vyjimka: Mic¢ zasahne osobu, ktera obsluhuje praporkovou ty¢ - viz Pravidlo 17-3b.

(Mi¢ imysIné vychylen nebo zastaven soupefem - viz Pravidlo 1-2)

30-3. Jamkova hra o nejlepsi mi¢ a ¢tyfmi mici

a. Zastoupeni strany

Strana mUze byt po cely zapas nebo jeho libovolnou &ast zastoupena pouze jednim z partnerd; nemusi byt
pritomni vsichni partneri. Nepfitomny partner se mize pripojit k zapasu mezi jamkami, aviak nikoli b&hem
hrani jamky.

b. PFipustny pocet holi

Strana je potrestana za poruseni Pravidel 4-3a(iii) a 4-4 kterymkoli z partnerd.

c. Poradi ve hie

Mice nalezejici jedné strané mohou byt hrany v takovém poradi, jaké tato strana povazuje za nejlepsi.

d. Nespravny mic
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Jestlize hrac zahraje rdnu nespravnym micem jinde nez v prekazce, je diskvalifikovan pro pravé hranou jamku,
avsak jeho partner neni nijak potrestan, a to ani kdyz tento nespravny mic patfi jemu. Pokud nespravny mi¢
patfi jinému hradi, musi jeho vlastnik umistit mi¢ na misto, z néhoz byl nespravny mic¢ poprvé odehran.

e. Diskvalifikace strany

(i) Strana je diskvalifikovéna, pokud kterykoli z partnerd porusi nékteré z nasledujicich Pravidel:

-3 Dohoda o nedodrzovani Pravidel

-1, 4-2 Hole

-1, 5-2 Mi&

-2a Hendikep (hra s vyssim hendikepem)

-4 Nosi¢ (hra¢ ma vice nez jednoho nosiCe; hra¢ nenapravi poruseni Pravidla okamZité)

-7 Nepfipustné zdrzovani hry; Pomald hra (opakované poruseni)

4-3 Umélé pomicky a neobvykla vystroj

ii) Strana je diskvalifikovana, pokud vsichni partnefi porusi nékteré z nasledujicich Pravidel:

e 6-3 Cas startu a skupiny

e 6-8 Preruseni hry

(i) Ve vsech ostatnich pripadech, kdy by poruseni Pravidel znamenalo diskvalifikaci hrace, je tento hrac
diskvalifikovan pouze pro danou jamku.

f. Dopad ostatnich trestt

Jestlize porudeni Pravidel hra¢em napomuze ve hie jeho partnerovi nebo neptiznivé ovlivni hru soupere, obdrzi
partner stejny trest jako hrac.

Ve vsech ostatnich pfipadech, kdy je hrac potrestan podle Pravidel, se dany trest nevztahuje na jeho partnera.
Pokud je predepsanym trestem ztrata jamky, je hrac diskvalifikovan pro pravé hranou jamku.

g. Jiny druh zédpasu se hraje soucasné

Jestlize se soucCasné se zapasem ve hre o nejlepsi mi¢ nebo CtyFmi mici hraje i jiny druh zapasu, plati vyse
uvedena zvlastni Pravidla.

1
4
5
6
6
6
1

(

Pravidlo 31 - Hra na rany ¢tyimi mici

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.
31-1. VSeobecné

Ve hrfe na rany ¢tyrmi mici hraji dva hracdi jako partneri, pricemz kazdy hraje svym micem. Vysledkem na
jamce je nizdi z vysledkl obou partnerd. Jestlize jeden z partnerd nedohraje jamku, neni to trestné.

Ve hfe na rany ¢tyrmi mici plati Pravidla golfu, pokud se nelisi od nésledujicich zvlastnich Pravidel.

31-2. Zastoupeni strany

Strana mUze byt po celé stanovené kolo nebo jeho libovolnou ¢ast zastoupena pouze jednim z partnerd;
nemusi byt pritomni oba partnefi. Nepfitomny partner se mize piipojit ke svému partnerovi mezi jamkami,
avsak nikoli béhem hrani jamky.

31-3. Pripustny pocet holi

Strana je potrestana za poru$eni Pravidel 4-3a(iii) a 4-4 kterymkoli z partnerd.

31-4. Zapisovani vysledkd

Zapisovatel je povinen na kazdé jamce zapsat pouze hruby vysledek toho z partnerd, jehoz vysledek se
zapoditava. Zapocitavané hrubé vysledky musi byt jednotlivé identifikovatelné, jinak je strana diskvalifikovana.
Stadi, kdyz za spInéni podminek Pravidla 6-6b odpovida pouze jeden z partner. (Nespravny vysledek - viz
Pravidlo 31-7a.)

31-5. Poradi ve hre

Mice nalezejici jedné strané mohou byt hrany v takovém poradi, jaké tato strana povaZuje za nejlepsi.
31-6. Nespravny mic

Jestlize hrac zahraje ranu nespravnym micem jinde nez v prekaZzce, je potrestan dvéma trestnymi ranami a
musi tuto svou chybu napravit tak, ze dale hraje spravny mic v souladu s Pravidly. Jeho partner neni nijak
potrestan, a to ani kdyzZ tento nespravny mic patfi jemu.

Pokud nespravny mic patfi jinému hraci, musi jeho vlastnik umistit mi¢ na misto, z néhoz byl nespravny mi¢
poprvé odehran.

31-7. Trest diskvalifikace

a. Porudeni Pravidel jednim z partner(

Strana je diskvalifikovana, pokud kterykoli z partnerd porusi nékteré z nasledujicich Pravidel:

e 1-3 Dohoda o nedodrzovani Pravidel

e 4-1, 4-2 Hole

e 5-1, 5-2 Mj&

e 6-2b Hendikep (hra s vy$sSim hendikepem)

e 6-4 Nosi¢ (hra¢ ma vice nez jednoho nosice; hra¢ nenapravi poruseni Pravidla okamZité)

e 6-6b Podepsani a odevzdani vysledkového listku

e 6-6d Nespravny vysledek na jamce, tj. kdyz je zapsany vysledek toho partnera, jehoz vysledek se
zapocitava, nizsi nez skutecny. Pokud je zapsany vysledek toho partnera, jehoz vysledek se zapocitava, vyssi
nez skutecny, plati odevzdany vysledek.

e 6-7 Nepfipustné zdrzovani hry; Pomala hra (opakované poruseni)

e 14-3 Umé&lé pomtcky a neobvykla vystroj

e 31-4 Zapocitavané hrubé vysledky nejsou jednotlivé identifikovatelné

b. Poruseni Pravidel obéma partnery

Strana je diskvalifikovana pokud: 3

(i) oba partnefi porusi Pravidlo 6-3 (Cas startu a skupiny) nebo Pravidlo 6-8 (Pferuseni hry); nebo
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(i) oba partnefi na téze jamce porusi nékteré Pravidlo, u néhoz je predepsanym trestem diskvalifikace v
soutéZi nebo na pravé hrané jamce.

c. Pouze na dané jamce

Ve vsech ostatnich pripadech, kdy by poruseni Pravidel mélo za nasledek diskvalifikaci, je hrac diskvalifikovan
pouze na té jamce, na které doslo k danému poruseni Pravidel.

31-8. Dopad ostatnich trestl

Jestlize poruseni Pravidel hra¢em napomuze ve hte jeho partnerovi, obdrzi partner stejny trest jako hraé.

Ve vsech ostatnich pfipadech, kdy je hrac potrestan podle Pravidel, se dany trest nevztahuje na jeho partnera.

Pravidlo 32 - SoutéZe proti bogey, proti par a Stableford

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

32-1. Podminky

Soutéze proti bogey, proti par a Stableford jsou druhy soutéze na rany, ve které se na kazdé jamce hraje proti
pevné stanovenému poctu ran. Plati Pravidla pro hru na rany, pokud se nelisi od nasledujicich zvlastnich
Pravidel.

a. Soutéze proti bogey a proti par

V soutézich proti bogey a proti par se pocita jako v jamkové hre. Jamka, na které hra¢ nema zadny vysledek,
se poklada za prohranou. Vitézi hrac, ktery ma v souctu nejlepsi celkovy vysledek.

Zapisovatel odpovida pouze za zapis hrubého poctu ran na téch jamkach, na nichz hra¢ dosahl Cistého
vysledku rovnajiciho se pevné stanovenému poctu ran nebo nizsiho.

Poznamka 1: Pripustny pocet holi - tresty jako v jamkové hie - viz Pravidlo 4-4.

Poznamka 2: Pouze jeden nosi¢ v kazdém okamziku - tresty jako v jamkové hie - viz Pravidlo 6-4.
Poznamka 3: Neptipustné zdrzovani; Pomalé hra (Pravidlo 6-7) - hraclv vysledek se upravi odec¢tenim jedné
jamky od celkového vysledku.

b. Soutéze Stableford

V soutézich Stableford se pocitaji body ziskané na kazdé jamce v zavislosti na pevné stanoveném poctu ran, a
to nasledovné:

Jamka zahrana za Body
Vice nez jednu rénu nad dany pocet nebo zadny vysledek 0
Jednu ranu nad dany pocet 1
Dany pocet ran 2
Jednu ranu pod dany pocet 3
Dvé rany pod dany pocet 4
TFi rdny pod dany pocet 5
Ctyti rény pod dany podet 6
Vitézi hrac, ktery ziska nejvyssi pocet bodd.
Zapisovatel odpovida pouze za zapis hrubého poctu ran na téch jamkach, na nichz Cisty vysledek hrace
znamena zisk jednoho nebo vice bodd.
Poznamka 1: PFipustny pocet holi (Pravidlo 4-4) - Tresty jsou nasledujici: z celkového poétu bodl ziskanych
za celé kolo se odectou dva body za kazdou jamku, na niz doslo k poruseni daného Pravidla - nejvyssi mozna
srazka za kolo: Ctyfi body.
Poznamka 2: Pouze jeden nosi¢ v kazdém okamziku (Pravidlo 6-4) - Tresty jsou nasledujici: z celkového
poctu bodl ziskanych za celé kolo se odeétou dva body za kaZdou jamku, na niz dodlo k porugeni daného
Pravidla - nejvyssi mozna srazka za kolo: Ctyfi body.
Poznamka 3: Nepiipustné zdrzovani; Pomald hra (Pravidlo 6-7) - Hra&lv vysledek se upravi odeétenim dvou
bod( z celkového poctu bodl ziskanych za celé kolo.
32-2. Trest diskvalifikace
a. V soutézi
Hrac je diskvalifikovan, pokud porusi nékteré z nasledujicich Pravidel:
¢ 1-3 Dohoda o nedodrzovani Pravidel
e 3-4 Odmitnuti podrobit se PravidlGim

e 4-1, 4-2 Hole

e 5-1, 5-2 Mi¢&

e 6-2b Hendikep (hra s vyssim hendikepem, neuvedeni hendikepu)

« 6-3 Cas startu a skupiny

e 6-4 Nosi¢ (hra¢ ma vice nez jednoho nosice; hrac nenapravi poruseni Pravidla okamzité)

e 6-6b Podepsani a odevzdani vysledkového listku

e 6-6d Nespravny vysledek na jamce, tj. kdyz je zapsany vysledek nizsi nez skutecny, kromé prFipadu, kdy
poruseni tohoto Pravidla neovlivni vysledek hrace na dané jamce.

e 6-7 Nepfipustné zdrzovani hry; Pomala hra (opakované poruseni)

e 6-8 Preruseni hry

e 7-1 Cviceni pred kolem nebo mezi koly

e 14-3 Umé&lé pomlcky a neobvykld vystroj

b. Na dané jamce

Ve vsech ostatnich pfipadech, kdy by poruseni Pravidel mélo za nasledek diskvalifikaci, je hrac diskvalifikovan
pouze na té jamce, na které doslo k danému poruseni Pravidel.

ADMINISTRATIVA
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ADMINISTRATIVA

Pravidlo 33 - SoutéZni vybor

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

33-1. Podminky; zruseni Pravidla

Soutézni vybor musi stanovit podminky, za nichZz se ma soutéz hrat.

Soutézni vybor neni opravnén zrusit zadné Pravidlo golfu.

Urcitd Pravidla pro hru na rany se tak podstatné lisi od Pravidel pro jamkovou hru, Ze spojeni téchto dvou
zpUsobl hry neni mozné a je zakazéno. Nelze uznat ani vysledky zdpasd hranych za takovych okolnosti ani
vysledky ve hie na rany dosazené za takovych okolnosti.

V soutézi na rany mize SoutéZni vybor omezit povinnosti rozhodciho.

33-2. Hristé

a. Urceni hranic

SoutézZni vybor musi presné urcit:

(i) hristé a jeho hranice;

(i) hranice vodnich prekaZek a podélnych vodnich prekazek;

(iii) pddu v opravé;

(iv) zavady a nedilné soucasti hristé.

b. Nové jamky

Nové jamky se maji vyvrtat v den zahdajeni soutéze na rany a také kdykoli jindy, kdyZ to SoutéZni vybor uzna
za nutné, pokud budou v jednom kole vsichni hraci hrat do stejné umisténych jamek.

Vyjimka: Jestlize neni mozné opravit poskozenou jamku tak, aby odpovidala definici, mize SoutéZni vybor
nechat vyvrtat novou jamku na blizkém, podobném misté.

Poznamka: Jestlize se méa hrat jedno kolo ve vice dnech, méZe SoutéZni vybor uvést v podminkach soutéze,
7e jamky a odpalisté mohou byt b&hem soutéZe kazdy den umistény riizné, pokud kazdy den budou vsichni
soutéZici hrat ze stejnych odpalist a do stejné umisténych jamek.

c. Cvi¢na plocha

Jestlize neni k dispozici cvi¢na plocha mimo dzemi hristé, na kterém se soutéz kona, mél by Soutézni vybor,
pokud je to mozné, urcit plochu, na které mohou hraci v libovolny den soutéze cvicit. Ve dnech soutéze na
rany by Soutézni vybor nemél bézné povolit cviceni na jamkovisti ani na jamkovisté ani z prekazek na hristi, na
némz se soutéz kona.

d. Hriété nezplsobilé ke hre

Jestlize SoutéZni vybor nebo jeho odpovédny zastupce povazuje hristé za nezplsobilé ke hie nebo pokud uzna,
e regulérni hra neni z n&jakého dlvodu mozna, mize nafidit docasné preruseni hry bez ohledu na to, zda se
jedna o jamkovou hru nebo o hru na rany, nebo ve hie na rany prohlasit kolo za neplatné a zrusit vSechny
vysledky daného kola. Pokud je kolo zruseno, jsou zruseny i vSechny tresty obdrzené v tomto kole.

(Postup pfi pferuSeni a obnoveni hry - viz Pravidlo 6-8)

33-3. Cas startu a skupiny

Soutézni vybor musi urcit startovni Casy a ve hife na rany také slozeni skupin, ve kterych budou hraci hrat.
Jestlize je soutéz v jamkové hfe rozloZena na delsi ¢asové obdobi, mél by SoutéZni vybor stanovit dobu, béhem
které se musi sehrat jednotliva kola. Jestlize si hraci mohou sjednat termin svého zapasu kdykoli v tomto
obdobi, mél by SoutéZni vybor urlit, Ze pokud se hraci nedohodnou na terminu drivéjSim, musi byt zapas
sehran ve stanoveném cCase posledni den daného obdobi.

33-4. Tabulka pridélovani hendikepovych ran

Soutézni vybor musi vydat tabulku, kterd udava poradi jamek, v jakém jsou na nich ddvany nebo dostavany
hendikepové réany.

33-5. Vysledkovy listek

Ve hie na rany musi SoutéZni vybor kazdému hraci poskytnout vysledkovy listek s uvedenim data a jména
hrace nebo jmen hracd ve ctyrhre & ve hi'e na rény Ctyfmi midi.

Ve hte na rany je Souténi vybor odpovédny za spravné selteni vysledkd jednotlivych jamek a zapo&itani
hendikepu uvedeného na vysledkovém listku.

Ve hfe na rany ctyrmi mici je Soutézni vybor odpovédny za zaznamenani vysledku lepsiho mice na kazdé
jamce pfi zapocitani hendikepd uvedenych na vysledkovém listku a za secteni vysledkd lepsim micem.

V soutézi proti bogey, proti par nebo v soutézi Stableford je Soutézni vybor odpovédny za zapocitani hendikepu
uvedeného na vysledkovém listku, za uréeni vysledku na kazdé jamce a za celkovy vysledek nebo pocet bodd.
Poznamka: SoutéZni vybor miZe poZzadovat, aby hraéi zaznamenali na vysledkovy listek datum a své jméno.
33-6. Rozhodnuti o potadi pfi rovnosti vysledkd

SoutéZni vybor musi vyhlasit zplsob, den a ¢as pro potfeby rozhodnuti v pfipadé nerozhodného zapasu nebo v
ptipadé rovnosti vysledkd, bez ohledu na to, zda se hraje s hendikepy, nebo ne.

Nerozhodny zé&pas v jamkové hite se nesmi rozhodnout hrou na rany. Rovnost vysledk{ ve hfe na rany se
nesmi rozhodnout zapasem na jamky.

33-7. Trest diskvalifikace; Uvazeni Soutézniho vyboru

V jednotlivych vyjimeénych ptipadech mlze SoutéZni vybor prominout, zménit nebo udé&lit trest diskvalifikace,
jestlize to povaZuje za opravnéné.

Zadny trest nizZsi nez diskvalifikace nesmi byt prominut nebo zménén.

33-8. Mistni pravidla

a. Zasady

S ohledem na mistni neobvyklé podminky mdze SoutéZni vybor vydat Mistni pravidla, pokud jsou tato v
souladu se zasadami uvedenymi v Dodatku I.

b. Zruseni nebo zména Pravidla
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Z&dné Pravidlo golfu nesmi byt zrueno Mistnim pravidlem. Nicméné pokud SoutéZni vybor uvazi, ze mistni
neobvyklé podminky prekazeji Ffadnému hrani hry do té miry, Ze je nutné vydat takové Mistni pravidlo, které
upravuje Pravidla golfu, musi byt takové Mistni Pravidlo schvdleno R&A.

Pravidlo 34 - Spory a rozhodnuti

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

34-1. Naroky a tresty

a. Jamkova hra

Jestlize je v jamkové hfe vznesen u Soutézniho vyboru néjaky narok podle Pravidla 2-5, ma byt rozhodnuti
vydano co nejdfive, aby mohl byt stav zapasu v pfipadé potfeby upraven. Soutézni vybor nesmi posoudit
narok, ktery neni vznesen v souladu s Pravidlem 2-5.

Uplatnéni trestu diskvalifikace za poruseni Pravidla 1-3 neni ¢asové nijak omezeno.

b. Hra na rany

Kromé nize uvedenych vyjimek se ve hfe na rany nesmi po ukonceni soutéze zadny trest prominout, zménit Ci
ulozit. Soutéz je ukoncena, kdyz byly oficialné vyhlaseny jeji vysledky nebo v pripadé kvalifikace ve hfe na
rany nasledované jamkovou hrou, kdyZ hrac¢ zahral prvni ranu svého prvniho zapasu na jamky.

Vyjimky: Trest diskvalifikace musi byt ulozen i po skonceni soutéze, jestlize hrac:

(i) porusil Pravidlo 1-3 (Dohoda o nedodrzovani Pravidel); nebo

(i) odevzdal vysledkovy listek, na némz uved| hendikep, o kterém jesté pred ukoncenim soutéze védél, ze je
vyssi nez jeho skutecny hendikep, a toto ovlivnilo pocet obdrzenych ran (Pravidlo 6-2b); nebo

(iii) odevzdal vysledkovy listek s nizSim vysledkem na nékteré jamce, nez byl jeho skutecny vysledek (Pravidlo
6-6d), z jiného divodu, nez Ze do n&j nezapodital trest, o jehoZ obdrzeni pred ukonéenim soutéze nevédél;
nebo

(iv) jesté pred ukoncenim soutéze védél, ze porusil kterékoli Pravidlo, u néhoz je predepsanym trestem
diskvalifikace.

34-2. Rozhodnuti rozhod¢iho

Jestlize Soutézni vybor jmenuje rozhod¢&iho, je rozhodnuti tohoto rozhod¢iho konecné.

34-3. Rozhodnuti Soutézniho vyboru

Jestlize neni jmenovan rozhod¢i, musi hraci jakykoli svij spor nebo pochybnosti tykajici se Pravidel pirednést
Soutéznimu vyboru, jehoz rozhodnuti je konecné.

Pokud Soutézni vybor nedokaze rozhodnout, prednese tento spor nebo pochybnost tykajici se Pravidel ,Vyboru
pro Pravidla golfu® R&A, jehoz rozhodnuti je konecné.

Jestlize spor nebo pochybnost tykajici se Pravidel nebyly predneseny ,Vyboru pro Pravidla golfu®, méze hrac¢
nebo hraci pozadat, aby byl ,Vyboru pro Pravidla golfu" zaslan prostrednictvim povéreného zastupce
Soutézniho vyboru dohodnuty popis situace s zadosti o vyjadreni, zda vydané rozhodnuti bylo spravné.
Odpovéd bude zaslana tomuto povérenému zastupci SoutéZniho vyboru.

Pokud nebyla hra vedena v souladu s Pravidly golfu, nebude , Vybor pro Pravidla golfu* rozhodovat v zadné
sporné otazce.

DODATEK 1.

Cast A - Mistni pravidla

Podle Pravidla 33-8a mlze Sout&Zni vybor vytvaret a zvefejfiovat Mistni pravidla, kterd se tykaji mistnich
neobvyklych podminek, pokud jsou tato Mistni pravidla v souladu s politikou ustanovenou v tomto Dodatku.
Podrobné informace ohledné prijatelnych a zakazanych Mistnich pravidel jsou navic uvedeny v ,,Rozhodnutich o
Pravidlech golfu® (Decisions on the Rules of Golf) u Pravidla 33-8 a v ,Privodci poradanim soutézi* (Guidance
on Running a Competition).

Jestlize mistni neobvyklé podminky prekazeji fadné hie a Soutézni vybor poklada za nezbytné pozménit
nékteré Pravidlo golfu, musi k tomu ziskat souhlas R&A.

1. Vyznaceni hranic a okrajd

Uptesnéni prostfedkd pouzitych k vyznaéeni Gzemi mimo hFisté, vodnich pfekéZek, podéinych vodnich
pfekdZek, pldy v opravé, zdvad a nedilnych soudasti hFisté (Pravidlo 33-2a).

2. Vodni prekazky

a. Podélné vodni prekazky

Vyjasnéni statutu vodnich prekazek, které mohou byt podéinymi vodnimi pfekaZkami (Pravidlo 26).

b. Provizorni mic

Povoleni hrat provizorni mi¢ podle Pravidla 26-1 vzhledem k mi¢i, ktery mize byt v takové vodni pfekézce, ze
pokud se plvodni mi¢ nenajde, existuje opodstatnény predpoklad, Ze je ztracen v této vodni prekdzce, a
pfitom by bylo nepraktické zjistovat, zda mi¢ v pfekdZce je & neni, anebo by to nepfipustné zdrZovalo hru.
Novy micC se hraje provizorné podle libovolné z moznosti uvedenych v Pravidle 26-1 nebo podle libovolného
pouzitelného Mistniho pravidla. Jestlize hra¢ v takovém pripadé hraje provizorni mi¢ a plvodni mi¢ je ve vodni
prekdZce, mize hrac hrat plivodni mi¢, jak lezi, nebo pokracovat ve hie provizornim micem, ale nemize
postupovat podle Pravidla 26-1 vzhledem k plvodnimu mici.

3. Oblasti hfisté vyZadujici ochranu; Chranéné biozény

Napomoc ochrané hfisté oznacenim oblasti véetné drnovych Skolek, Cerstvé vysadby a ostatnich Casti hFisté,
které jsou pravé upravovany, za ,pldu v opravé", ze které je hra zakazana.
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Pokud Soutézni vybor musi zabranit hie z chranénych biozdn, které jsou na hfisti nebo k nému bezprostfedné
priléhaji, mél by vydat Mistni pravidlo, vyjasnujici postup pfi Ulevé.

4, DocCasné podminky - blato, nadmérné mokro, Spatny stav hfisté a ochrana hristé

a. Zvednuti zaboreného mice, Cisténi

Opravnéni k Ulevé od zaboieného mice kdekoli v poli nebo k zvednuti, o¢isténi a vraceni mi¢e na ptvodni misto
kdekoli v poli nebo na nizko sekané plose v poli vzhledem k docasnym podminkam, které mohou byt prekazkou
fadné hre, véetné blata a nadmérného mokra.

b. ,Povolené stavéni* a ,Pravidla pro zimni obdobi*

Nepfiznivé podminky vcetné Spatného stavu hfisté nebo vyskytu blata jsou nékdy do té miry prevladajici,
zejména pak v pribéhu zimnich mésicl, e SoutéZni vybor muze rozhodnout o poskytnuti Glevy hrac¢dim za
pomoci docasného Mistniho pravidla, aby tak zajistil ochranu hFfisté nebo spravedlivou a pfijemnou hru. Takové
Mistni pravidlo musi byt odvolano, jakmile to podminky umozni.

5. Zavady

a. VSeobecné

Vyjasnéni statutu predmétl, které mohou byt zdvadami (Pravidlo 24).

Prohlaseni libovolné konstrukce za nedilnou soucast hristé, a tedy nikoli za zdvadu, napf. zpevnéné okraje
odpalist, jamkovist a bankr( (Pravidla 24 a 33-2a).

b. Kameny v bankrech

Povoleni odstranit kameny v bankrech tim, ze jsou prohlaSeny za ,pohyblivé zdvady" (Pravidlo 24-1).

c. Silnice a cesty

(i) Prohlaseni umélych povrchl a okrajl silnic, cest a p&&in za nedilnou soudast hfi§ts; nebo

(i) Poskytnuti podobné ulevy, jako poskytuje Pravidlo 24-2b, od silnic, cest a pésin, které nemaji umély
povrch ani okraje, pokud by mohly nespravedlivé ovlivnit hru.

d. Nepohyblivé zavady v blizkosti jamkovisté

Poskytnuti Ulevy od prekazeni nepohyblivych zdvad, které jsou na jamkovisti nebo ve vzdalenosti nejvyse dvou
délek hole od jamkovisté, pokud mic lezi ve vzdalenosti nejvyse dvou délek hole od dané zavady.

e. Ochrana mladych stromk

Poskytnuti tlevy za G&elem ochrany mladych stromkd.

f. DoCasné zavady

Poskytnuti tlevy od prekazeni docasnych zdvad (napt. tribun pro divaky, televiznich kabell nebo jiného
vybaveni atd.).

6. Dropovaci zény

ZFizeni specidlnich oblasti, ve kterych se miZe nebo musi mi¢ spustit, pokud je nemozné nebo nepraktické
postupovat presné podle Pravidla 24-2b nebo 24-3 (Nepohyblivé zavada), Pravidla 25-1b a 25-1c (Plda v
abnormalnim stavu), Pravidla 25-3 (Nespravné jamkovisté), Pravidla 26-1 (Vodni prekazky a podélné vodni
prekazky) nebo Pravidla 28 (Nehratelny mic).

Cast B - Vzorova Mistni pravidla

V mezich politiky ustavené v &asti A tohoto Dodatku mGze SoutéZni vybor prijmout vzorové Mistni pravidlo tak,
Ze na vysledkovém listku nebo nasténce uvede nékteré nize uvedené vzorové Mistni pravidlo nebo se na néj
odkaze. Vzorova Mistni pravidla 3a, 3b, 3¢, 6a a 6b by nicméné neméla byt vytisténa na vysledkovém listku, a
to ani formou odkazu, protoZe vSechna maji omezenou dobu platnosti.

1. Oblasti hristé vyzadujici ochranu; Chranéné biozény

a. Plda v opravé; Hra zakézana

Jestlize chce SoutéZni vybor chrénit urcitou oblast hfist&, mél by ji prohlasit za pddu v opravé a zakazat hru z
této oblasti. Je doporuceno nasledujici Mistni pravidlo:

+___ (oznagené pomoci ___) je pida v opravé, ze které je hra zakazana. Jestlize hraclv mi¢ leZi v této oblasti
nebo pokud tato oblast prekazi hracdi v postoji nebo v prostoru zamysleného Svihu, musi hrac pouzit Glevu
podle Pravidla 25-1. )

TREST ZA PORUSENI MISTNIHO PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany."

b. Chranéné biozény

Jestlize pFisludna autorita (tj. statni Gfad apod.) zakaZe z dlvodu ochrany Zivotniho prostiedi vstup do urdité
oblasti, kterd je na hristi nebo k nému bezprostfedné pfiléha, nebo zakaze hru z takové oblasti, mél by
Soutézni vybor vydat Mistni pravidlo vyjasiujici postup pfi Ulevé.

SoutéZni vybor ma urditou volnost v tom, zda oblast prohlasi za pddu v opravé, vodni pfekdZku nebo Uzemi
mimo hristé. Nesmi ale prohlasit za vodni prekazku nebo podélnou vodni prekazku takovou oblast, ktera
nespliuje definici ,vodni prekazky", a mél by se pokusit zachovat povahu jamky.

Je doporuceno nasledujici Mistni pravidlo:

1. Definice

Chranéna biozdna je oblast, ktera je za takovou prohlasena prislusnou autoritou. Vstup do této oblasti nebo
hra z této oblasti jsou zakézany. Takové oblast mdzZe byt podle Gvahy SoutéZniho vyboru prohladena za pddu v
opravé, vodni prekazku, podélnou vodni pfekazku nebo Uzemi mimo hristé. Aby mohla byt oblast prohlasena za
vodni prekazku nebo podélnou vodni prekazku, musi spliiovat definici vodni prekazky.

Poznamka: Soutézni vybor nemize prohlasit oblast za chranénou biozénu.

I1. Mi¢ v chrédnéné biozdné

a. Plida v opravé

Jestlize je mi¢ v chrédnéné biozoné, kterd byla prohlddena za pddu v opravé, musi se mi¢ spustit podle Pravidla
25-1b.




Jestlize existuje opodstatnény predpoklad, ze je mi¢ ztracen v chrdnéné biozoné, kterd byla prohldSena za
pddu v opravé, mize hrac vyuzit beztrestnou Ulevu podle Pravidla 25-1c.

b. Vodni prekazky a podélné vodni prekazky

Jestlize je mi¢ v chranéné biozoné, ktera byla prohlasena za vodni prekazku nebo podélnou vodni prekazku,
nebo existuje opodstatnény predpoklad, Ze je v takové chranéné biozéné ztracen, musi hrac s pripoctenim
jedné trestné rany postupovat podle Pravidla 26-1.

Poznamka: Jestlize se mic¢ spustény podle Pravidla 26 zakutali do pozice, kde chranéna biozéna prekazi hradi
v postoji nebo v prostoru zamysleného Svihu, musi hrac¢ pouzit Ulevu podle odstavce III. tohoto Mistniho
pravidla.

c. Mimo hfisté

Jestlize je mi¢ v chranéné biozéné, ktera byla prohlasena za Uzemi mimo hfisté, musi si hra¢ pripocitat jednu
trestnou ranu a hrat dalsi rdnu z mista, které je co nejblize mistu, odkud byla hréana predchozi rana (viz
Pravidlo 20-5).

I11. PrekazZeni v postoji nebo v prostoru zamysleného Svihu

Chranéna biozéna prekazi, pokud prekazi hraci v postoji nebo v prostoru zamysleného Svihu. Pokud dochazi k
prekazeni, musi hrac¢ pouzit nasledujici Ulevu:

(a) V poli: Jestlize mi¢ leZi v poli, musi se urcit takové nejbliz&i misto od pdvodniho mista, které (a) neni blize
jamce, (b) nedochazi v ném k prekazeni chranéné biozdny a (c) neni v pfekaZce ani na jamkovisti. Hrac pak
musi mi¢ zvednout a beztrestné jej spustit do vzdalenosti jedné délky hole od tohoto mista na takovou ¢ast
hristé, ktera spliuje vyse uvedené podminky (a), (b) a (c).

(b) V prekazce: Jestlize je miC v pfekazce, musi hra¢ mi¢ zvednout a spustit jej bud’

(i) beztrestné v prekézce co nejblize plvodnimu mistu, avéak ne blize jamce a na takovou ¢ast hristé, kterd
poskytuje Uplnou ulevu od dané chranéné biozény; nebo

(ii) s pripoctenim jedné trestné rany mimo pfekdzku tak, aby pdvodni misto bylo pfimo mezi jamkou a mistem
spusténi bez omezeni, jak daleko za prekdZkou se smi mi¢ spustit. Navic mize hra¢, pokud je to mozné,
postupovat podle Pravidla 26 nebo 28.

(c) Na jamkovisti: Jestlize micC lezi na jamkovisti, musi jej hra¢ zvednout a beztrestné umistit na nejblizsi
misto Ulevy, které poskytuje Uplnou Ulevu od prekazeni chranéné biozdny, avsak ne blize jamce ani v
prekazce.

Mi¢ zvednuty podle odstavce II tohoto Mistniho pravidla se smi ocistit.

Vyjimka: Hra¢ nem@ze vyuzit Glevu podle odstavce III tohoto Mistniho pravidla, jestlize (a) je zjevné
nesmysliné, aby hrac zahral uvazovanou rdnu, a to kvili prekaZzeni né¢eho jiného nez chranéné biozdény, na
kterou se vztahuje toto Mistni pravidlo, nebo (b) by k prekazeni této chranéné biozény dochazelo pouze pfi
nikoli nezbytné nutném neobvyklém postoji, Svihu nebo sméru hry.

TREST ZA PORUSENI MISTNIHO PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

Poznamka: V piipadé vazného poruseni tohoto Mistniho pravidla mlze SoutéZni vybor udélit trest
diskvalifikace."

2. Ochrana mladych stromkd

Jestlize je Zadouci ochranit pfed poskozenim mladé stromky, je doporuceno nasledujici Mistni pravidlo:
»,Ochrana mladych stromk{ rozpoznatelnych podle __. Jestlize takovy stromek ptfekaZi hrééi v postoji nebo v
prostoru zamysleného Svihu, musi se mi¢ zvednout a beztrestné spustit v souladu s postupem predepsanym
Pravidlem 24-2b (Nepohybliva zavada). Pokud je mi¢ ve vodni prekazce, musi hra¢ mi¢ zvednout a spustit
podle Pravidla 24-2b(i) s tim, ze nejblizsi misto ulevy musi byt v dané vodni prekazce a mi¢ se musi spustit v
dané vodni pfekéZce nebo mize hra¢ postupovat podle Pravidla 26. Mi¢ zvednuty podle tohoto Mistniho
pravidla se smi ocistit.

Vyjimka: Hra¢ nemdZe vyuZit Glevu podle tohoto Mistniho pravidla, jestlize (a) je zjevné& nesmyslné, aby hrac
zahral uvazovanou rdnu, a to kvili pfekéZeni né&¢eho jiného nez takového stromku nebo (b) by k prekazeni
takového stromku dochazelo pouze pfi nikoli nezbytné nutném neobvyklém postoji, Svihu nebo sméru hry.
TREST ZA PORUSENI MISTNIHO PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany."

3. Docasné podminky - bldto, nadmérné mokro, Spatny stav hfisté€ a ochrana hfiste

a. Uleva pfi zaboreném mici; Cisténi mice

Pravidlo 25-2 poskytuje beztrestnou UGlevu pro mi¢ zaboreny ve vlastnim dilku po dopadu na libovolné nizko
sekané plose kdekoli v poli. Na jamkovisti se mi¢ mize zvednout a mlZe se opravit poskozeni zplisobené
dopadem mice (Pravidla 16-1b a c). Jestlize podminky opravnuji poskytnuti Ulevy pfi zaboreném mici kdekoli
na hristi, je doporuceno nasledujici Mistni pravidlo:

,Jestlize je mi¢ v poli zaboFen ve vlastnim dilku po dopadu, aviak nikoli v pisku, mize se beztrestné zvednout,
odistit a spustit co nejblize plvodnimu mistu, avéak ne blize jamce. Spoustény mi¢ se musi nejprve dotknout
Casti hriste, ktera je v poli.

Vyjimka: Hra¢ nemiZe vyuZit tlevu podle tohoto Mistniho pravidla, jestlize je zjevné nesmysiné, aby hra¢
zahral uvazovanou rénu, a to kvili prekdzeni néceho jiného nez docasné podminky, na kterou se vztahuje toto
Mistni pravidlo.

TREST ZA PORUSENI MISTNIHO PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany."

Jindy mohou byt podminky takové, Ze postaci povoleni zvednout, odistit a vratit mi¢ na pvodni misto. V
takovém pfipadé je doporuceno nasledujici Mistni pravidlo:

.V (upfesnéni oblasti) se mlize mi¢ beztrestn& zvednout, odistit a vratit na plivodni misto.

Poznamka: Pozice mice se musi oznacit predtim, nez se mic¢ zvedne podle tohoto Mistniho pravidla - viz
Pravidlo 20-1.



TREST ZA PORUSENI MISTNIHO PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany."

b. ,Povolené stavéni* a ,Pravidla pro zimni obdobi*

Obcasné mistni neobvyklé podminky, které by mohly prekazet spravedlivé hie, ale nejsou rozsifené, by mely
byt prohlddeny za pddu v opravé, o které pojednava Pravidlo 25.

Nepfiznivé podminky, jako je mnozstvi snéhu, jarni tani, dlouhé dest& nebo extrémni horko, mohou zplisobit
neuspokojivy stav drah, a nékdy dokonce zabranit pouziti sekaci techniky. Jestlize takové podminky prevladaji
na celém hristi do té miry, ze Soutézni vybor dojde k zavéru, ze ,Povolené stavéni® nebo ,Pravidla pro zimni
obdobi* podpofi spravedlivou hru nebo napomohou ochrané hristé, je doporuceno nasledujici Mistni pravidlo:
LJestlize mi¢ leZi na nizko sekané plose v poli (pfipadné blize uréené oblasti, napt. na 6. jamce), mize se
beztrestné zvednout a odistit. Pfedtim, nez hra¢ mi¢ zvedne, musi oznacit jeho polohu. Zvednuty mi¢ se musi
umistit do vzdalenosti (upfesnéni oblasti napt. 15 cm, jedné délky hole atd.) od plivodniho mista, avéak ne
blize jamce ani v pfekazce nebo na jamkovisti.

Hra¢ mlze svdj mi¢ umistit pouze jednou a mi¢ je ve hie, jakmile je umistén (Pravidlo 20-4). Jestlize mi¢
nezlstane lezet v klidu na mist&, plati Pravidlo 20-3d. Jestlize umist&ny mi¢ zlstane leZet v klidu a teprve
nasledné se pohne, neni to trestné a mi¢ se musi hrat, jak lezi, pokud neplati ustanoveni nékterého jiného
Pravidla.

Jestlize hra¢ neoznadi polohu mice predtim, neZ jej zvedne, nebo s nim pohne jinym zplisobem, napft.
kutdlenim za pomoci hole, je potrestan jednou trestnou ranou.

*TREST ZA PORUSENI MISTNIHO PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany.

* Jestlize hrac obdrzi vSeobecny trest za poruseni tohoto Mistniho pravidla, neobdrzi jiz Zadny dalsi trest podle
tohoto Mistniho pravidla.®

c. Provzdusnovaci diry

Jestlize bylo hfisté provzdu$néno, mlze to opodstatnit zavedeni Mistniho pravidla, které povoluje beztrestnou
Ulevu od provzdusnovacich dér. Je doporuceno nasledujici Mistni pravidlo:

JJestlize se mi¢ v poli zastavi v provzdudiiovaci dife nebo na ni, miZe se beztrestné zvednout, odistit a spustit
co nejblize plvodnimu mistu, av$ak ne blize jamce. Spoutény mi¢ se musi nejprve dotknout ¢asti hristé, kterd
je v poli.

Na jamkoviti mQZe hra& mig, ktery se zastavi v provzdudfiovaci dite nebo na ni, umistit na nejbliz&i misto,
které neni blize jamce a které poskytuje Ulevu.

TREST ZA PORUSENI MISTNIHO PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany."

4. Kameny v bankrech

Podle definice jsou kameny volné pfirodni predméty, a pokud je hractv mi¢ v pfekéZce, nesmi se hrac
dotknout kamene, ktery je ve stejné prfekazce nebo se ji dotyka, ani s nim pohnout (Pravidlo 13-4). Kameny v
bankrech mohou nicméné pro hréce predstavovat nebezpedi (hra¢ mize byt zranén kamenem, ktery byl
zasazen hra¢ovou holi pFi pokusu zahrat mi¢) a mohou také prekazet fadnému pribéhu hry.

Jestlize je opodstatnéno povoleni zvednout kdmen v bankru, je doporuceno nasledujici Mistni pravidlo:
~Kameny v bankru jsou pohyblivé zavady (plati Pravidlo 24-1)."

5. Nepohyblivé zavady v blizkosti jamkovisté

Pravidlo 24-2 poskytuje beztrestnou ulevu od prekazeni nepohyblivé zdvady, ale také stanovi, Ze jinde nez na
Jjamkovisti nepredstavuje prekazeni ve sméru hry samo o sobé prekazeni ve smyslu tohoto Pravidla.

Na nékterych hfistich jsou nicméné plochy okolo jamkovisté poseceny tak nizko, ze hraci mohou chtit patovat i
z tésného okoli jamkovisté. V takovém pripadé mohou nepohyblivé zavady v blizkosti jamkovisté prekazet
radnému pribéhu hry a je opodstatnéno zavedeni nasledujiciho Mistniho pravidla, které poskytuje dopliikovou
beztrestnou Ulevu od prekazeni nepohyblivé zavady:

»Lze vyuzit Ulevu od prekazeni nepohyblivé zdvady podle Pravidla 24-2. Navic, pokud mic lezi mimo
Jjamkovisté, avsak nikoli v prekaZce, a pokud nepohybliva zdvada, ktera je na jamkovisti nebo ve vzdalenosti
nejvyse dvou délek hole od jamkovisté a ktera je ve vzdalenosti nejvySe dvou délek hole od mice, prekazi ve
sméru hry mezi mi¢em a jamkou, miZe hra¢ vyuzit Glevu nasledujicim zplsobem:

Mi¢ se musi zvednout a spustit na nejblizsim misté od plvodniho mista, které (a) neni blize jamce, (b)
poskytuje Ulevu od daného prekazeni a (c) neni v pfekdZce ani na jamkovisti. Zvednuty mic€ se smi ocistit.
Ulevu podle tohoto Mistniho pravidla Ize vyuzit také tehdy, pokud hraclv mi¢ lezi na jamkovisti a pokud
nepohybliva zdvada, ktera je na jamkovisti nebo ve vzdalenosti nejvyse dvou délek hole od jamkovisté, prekazi
v dréze patu. Hra¢ mlze vyuzit Glevu nasledujicim zplsobem:

Mic¢ se musi zvednout a umistit na nejbliiéi misto od pﬂvodm’ho mista, které (a) neni blize jamce, (b) poskytuje
Ulevu od daného prekazenl a (o) neni v prekazce. Zvednuty mic¢ se smi ocistit.

TREST ZA PORUSENI MISTNIHO PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany."

6. DoCasné zavady

Pokud jsou na hfisti nebo blizko néj instalovany docasné zavady, mél by Soutézni vybor urcit, zda se jedna o
pohyblivé, nepohyblivé nebo docadné nepohyblivé zavady.

a. Docasné nepohyblivé zavady

Jestlize Soutézni vybor prohlasi tyto zavady za docasné nepohyblivé zdvady, je doporuceno nasledujici Mistni
pravidlo:

1. Definice

Docasné nepohybliva zavada je uméle vyrobeny predmét, ktery byva casto zbudovan v souvislosti se soutézi a
ktery je pevné ukotven ¢i umistén nebo neni snadno premistitelny, avsak neni umistén trvale.

PFiklady docasné nepohyblivych zavad zahrnuji, avsak nikoli vylu¢né stany, vysledkové tabule, tribuny pro
divaky, televizni véze a toalety.



Kotvici lana jsou soucédsti docasné nepohyblivé zdvady, pokud Soutézni vybor neurci, ze maji stejny status jako
draty a kabely vyskového elektrického vedeni.

II. Prekazeni

Docasné nepohybliva zavada prekazi, jestlize (a) mic lezi pred ni nebo tak blizko ni, ze zavada prekazi hraci v
postoji nebo v prostoru zamysleného Svihu nebo (b) mic lezi v zdvadé, na ni, pod ni nebo za ni tak, ze
libovolna cast zavady prekazi pfimo mezi mi¢em a jamkou, pricemz k prekazeni dochazi také tehdy, pokud mic
lezi ve vzdalenosti nejvyse jedné délky hole od mista, které je ve stejné vzdalenosti od jamky a kde by
dochazelo k popsanému prekazeni.

Poznamka: Mic je pod doCasné nepohyblivou zdvadou, jestlize je pod vnéjsim okrajem dané zavady, i kdyz
tento okraj nesaha az k zemi.

I11. Uleva

Hra¢ mlze vyuzit Glevu od prekazeni docasné nepohyblivé zdvady, a to i kdy? je tato zdvada mimo hristé,
nasledovné:

(a) V poli: Jestlize mi¢ lezi v poli, musi se urcit takové nejblizéi misto od plivodniho mista, které (a) neni blize
jamce, (b) poskytuje Ulevu od piekazeni popsaného v odstavci II a (c) neni v pfekazce ani na jamkovisti. Hrac
musi mi¢ zvednout a spustit jej do vzdalenosti jedné délky hole od tohoto mista a na takovou cast hfisté, ktera
spliuje vyse uvedené podminky (a), (b) a (c).

(b) V pFekazce: Jestlize je mic¢ v pfekaZce, musi jej hrac¢ zvednout a spustit bud’

(i) Beztrestné v souladu s vySe uvedenym odstavcem IIIa s tim, Ze nejblizsi ¢ast hfisté poskytujici Uplnou
Ulevu musi byt v dané prekazce a mic se musi spustit v dané prekazce. Pokud neni mozna Uplna uleva, musi se
mic beztrestné spustit v dané prekdZce na takovou ¢ast hristé, ktera poskytuje maximalni moznou ulevu; nebo
(i) S pripoCtenim jedné trestné rany mimo danou prekazku nasledovné: musi se urcit takové nejblizsi misto
od plvodniho mista, které (a) neni blize jamce, (b) poskytuje Ulevu od prekazeni popsaného v odstavci II a (c)
neni v prekazce. Hra¢ musi mi¢ zvednout a spustit jej do vzdalenosti jedné délky hole od tohoto mista a na
takovou Cast hristé, ktera spliuje vyse uvedené podminky (a), (b) a (c).

Mi¢ zvednuty podle odstavce III se smi ocistit.

Poznamka 1: JestliZze je miC v pfekaZce, nic v tomto Mistnim pravidle hraci nebrani, pokud je to mozné,
postupovat podle Pravidla 26 nebo podle Pravidla 28.

Poznamka 2: Pokud neni mi¢, ktery se méa spustit podle tohoto Mistniho pravidla, okamzit& dosazitelny, mtze
byt nahrazen jinym micem.

Poznamka 3: Soutézni vybor mize vydat Mistni pravidlo, které (a) dovoluje nebo pfikazuje hraci vyuzit
dropovaci zonu, kdyz vyuziva uUlevu od do¢asné nepohyblivé zdvady, nebo (b) dovoluje hraci jako dalsi
moznost spustit mi¢ na opacné strané zavady, nez je misto uréené v souladu s odstavcem III, avSak jinak v
souladu s odstavcem III.

Vyjimky: Jestlize hraclv mi¢ lezi pred docasné nepohyblivou zdvadou nebo za ni (tedy nikoli v ni, pod ni nebo
na ni), nemdze hrac vyuzit Glevu podle odstavce III, pokud:

1. Je zjevné nesmysiné, aby hrac zahral uvazovanou ranu nebo v pfipadé prekazeni ve sméru hry zahral
takovou rdnu, Ze by mi¢ skondil na pfimé spojnici k jamce, a to kvili pfekazeni né¢eho jiného nez kvdli
prekazeni docasné nepohyblivé zdvady;

2. K prekazeni do¢asné nepohyblivé zdvady by dochazelo pouze pfi nikoli nezbytné nutném neobvyklém
postoji, Svihu nebo sméru hry; nebo

3. V pfipadé prekdazeni ve sméru hry je zjevné nesmysiné ocekavat, ze by hra¢ dokazal zahrat mic dostate¢né
daleko smérem k jamce tak, aby mic dosahl této do¢asné nepohyblivé zavady.

Poznamka: Hrac, ktery neni opravnén k vyuziti dlevy kvili témto vyjimkam, mze, pokud je to mozné,
postupovat podle Pravidla 24-2.

1V. Ztraceny mic

JestliZze existuje opodstatnény predpoklad, Ze je mi¢ ztracen v doCasné nepohyblivé zavadé nebo na ni ¢i pod
ni, mGZe se mi¢, pokud je to mozné, spustit podle ustanoveni odstavce III nebo odstavce V. Pro potieby pouziti
odstavce III a V se pak uvazuje, jako by mic leZzel na misté, kde mic naposledy prekrocil vnéjsi obvod zavady
(Pravidlo 24-3).

V. Dropovaci zény

Jestlize hraci prekazi do¢asné& nepohyblivd zdvada, mize mu SoutéZni vybor povolit nebo nafidit vyuzit
dropovaci zénu. Pokud hrac pfi Ulevé dropovaci zénu vyuZije, musi mic spustit v té dropovaci zoné, ktera je
nejblize mistu, kde mi¢ plvodné leZel nebo kde se podle odstavce IV uvazuje, ze lezel (a to i kdy? je tato
nejblizsi dropovaci zéna blize jamce).

Poznamka 1. SoutéZni vybor mize vydat Mistni pravidlo zakazujici vyuZiti dropovaci zény, kterd je blize
Jjamce.

Poznamka 2: Jestlize se mic spousti v dropovaci zéné, nesmi se opakované spustit, pokud se zastavi ve
vzdalenosti nejvyse dvou délek hole od mista, kde se poprvé dotknul ¢asti hristé, a to i kdyz se zastavi blize
jamce nebo mimo dropovaci zénu.

TREST ZA PORUSENI MISTNIHO PRAVIDLA:

Jamkova hra - ztrata jamky; Hra na rany - dvé trestné rany."

b. DocCasné draty a kabely elektrického vedeni

Pokud jsou na hfisti instalovany docasné draty a kabely elektrického vedeni nebo telefonni kabely, je
doporuceno nasledujici Mistni pravidlo:

~Docasné draty a kabely elektrického vedeni, telefonni draty a rohozky, které je zakryvaji, nebo podpéry, které
je podpiraji, jsou zdvady.

1. Jestlize jsou snadno premistitelné, plati Pravidlo 24-1.

2. Jestlize jsou pripevnéné nebo nejsou snadno premistitelné, mdze hrac, pokud je mi¢ v poli nebo v bankru,
vyuzit Glevu podle Pravidla 24-2b. Pokud je mi¢ ve vodni pfekézce, mize hra¢ ziskat Glevu podle Pravidla 24-



2b(i) s tim, ze nejblizsi misto ulevy musi byt v dané vodni pfekdZce a mi¢ se musi spustit v dané vodn/
prekdZce nebo muze hrad postupovat podle Pravidla 26.

3. Jestlize mi¢ zasadhne drat nebo kabel vyskového elektrického vedeni, réna se musi zrusit a beztrestné
opakovat (viz Pravidlo 20-5). Pokud neni plvodni mi¢ okamzit& dosazitelny, mlze byt nahrazen jinym micem.
Poznamka: Kotvici lana jsou soucasti do¢asné nepohyblivé zdvady, pokud Soutézni vybor Mistnim pravidlem
neurci, Ze maji stejny status jako draty a kabely vyskového elektrického vedeni.

Vyjimka: Jestlize mic¢ zasahne takovou Cast kabelu, ktera vede ze zemé&, nesmi se rana opakovat.

4. Travou pokryté vykopy pro kabely jsou pdda v opravé, a to i kdyZ tak nejsou oznadeny, a plati Pravidlo 25-
1b."

Cast C - Podminky soutéze

Pravidlo 33-1 urcéuje, ze ,Soutézni vybor musi stanovit podminky, za nichz se ma soutéz hrat." Tyto podminky
by mély obsahovat fadu udajtl, jako jsou zptisob ptihlaseni, zplsobilost k G¢asti, pocet kol, na ktery se soutéz
hraje atd., coz jsou témata, které nepfislusi rozebirat v rdmci Pravidel golfu nebo tohoto Dodatku. Podrobné
Udaje tykajici se téchto témat jsou uvedeny v ,Rozhodnutich o Pravidlech golfu® (Decisions on the Rules of
Golf) u Pravidla 33-1 a v ,Prlvodci pofadanim sout&Z™ (Guidance on Running a Competition™).

Nicméné existuje Fada skutecCnosti, které mohou byt zahrnuty v podminkach soutéze a ke kterym je pozornost
SoutézZniho vyboru nasmérovana poznamkou u prislusného Pravidla. Jedna se o:

1. Omezeni mi¢d (Poznamka u Pravidla 5-1)

Néasledujici dvé podminky jsou doporuceny pouze pro soutéze zku$enych hraca:

a. Seznam vyhovuijicich golfovych mi¢d

R&A pravideln& vydava ,Seznam vyhovujicich golfovych mi¢d" (List of Conforming Golf Balls), ve kterém jsou
uvedeny mice, které byly otestovany a shledany vyhovujicimi. Jestlize si Soutézni vybor preje nafidit, aby hraci
pouzivali vyhradné mice uvedené v tomto seznamu, mél by byt uvedeny seznam vyvésen a v podminkach
soutéze by méla byt zahrnuta nasledujici podminka:

,Mi¢, ktery hra¢ pouzivd, musi byt uveden v platném ,Seznamu vyhovujicich golfovych mi¢G" (List of
Conforming Golf Balls) vydaném R&A.

TREST ZA PORUSENI PODMINKY:

Diskvalifikace."

b. Podminka jednoho mice

Jestlize je zadouci, aby bylo béhem stanoveného kola zakdzano ménit znacku a typ mice, je doporucena
nasledujici podminka:

,Omezeni mi¢d pouZivanych b&hem kola: (Pozndmka u Pravidla 5-1)

(i) Podminka jednoho mice

Béhem stanoveného kola musi vSechny mice, které hrac pouziva, mit stejnou znacku a byt stejného typu tak,
jak je to uvedeno pod jednim heslem v platném ,Seznamu vyhovuijicich golfovych mi¢d."

Poznamka: Jestlize je spudtén nebo umistén mi¢, ktery ma jinou znacku nebo je jiného typu, mize se
beztrestné zvednout a hrac pak musi spustit nebo umistit vhodny mic (Pravidlo 20-6).

TREST ZA PORUSENI PODMINKY:

Jamkova hra - po dohrani jamky, na niz bylo zjiSténo poruseni této podminky, se upravi stav zapasu tak, ze se
odecte po jedné jamce za kazdou jamku, na niz doslo k poruseni této podminky.

Nejvyssi trest v jednom kole je ztrata dvou jamek.

Hra na rany - dvé trestné rany za kazdou jamku, na niz doslo k poruseni této podminky. Nejvyssi trest v
jednom kole jsou Ctyfi trestné rany.

(i) Postup pfi zjisténi poruseni podminky

Jestlize hrac zjisti, ze hral mi¢em, kterym porusil uvedenou podminku, musi jej vyradit ze hry dfive, nez
odehraje ranu z nasledujiciho odpalisté, a musi dokoncit kolo za pouziti vhodného mice. Pokud dojde k tomuto
zjisténi béhem hrani jamky a hrac si zvoli, Ze nahradi pouzivany mi¢ vhodnym mic¢em jesté pred dohranim
jamky, musi umistit vhodny mi¢ na misto, kde lezel mi¢, kterym hrac tuto podminku porusil.®

2. Cas startu (Poznadmka u Pravidla 6-3a)

Jestlize si Soutézni vybor preje postupovat podle dané poznamky, je doporucena nasledujici formulace:
~Pokud se hrac dostavi na start pfipraven ke hfe do 5 minut po svém startovnim Case, pficemz okolnosti
neopravnuji prominuti trestu diskvalifikace dle Pravidla 33-7, je trestem za pozdni pfichod na start ztrata prvni
jamky v jamkové hie nebo dvé trestné rany na prvni jamce ve hfe na rany. Pfi zpozdéni vétSim nez 5 minut je
trestem diskvalifikace.™

3. Nosic¢i (Poznamka u Pravidla 6-4)

Pravidlo 6-4 umoznuje hraci pouzit nosice, pokud ma v kazdém okamziku pouze jednoho nosic¢e. Za urcitych
podminek si nicméné& mdze SoutéZni vybor ptat zakézat pouziti nosi¢ nebo omezit hradlv vybér nosice, napr.
Ze nosicem nesmi byt profesionalni golfista, sourozenec, rodic, jiny hrac hrajici stejnou soutéz atd. V takovém
pfipadé je doporucena nasledujici formulace:
Nosici nejsou povoleni

~Hra¢ nesmi mit béhem stanoveného kola nosice."
Omezeni toho, kdo mize délat nosice

~Béhem stanoveného kola nesmi hraci délat nosice
TREST ZA PORUSENI PODMINKY

Jamkova hra - po dohrani jamky, na niz bylo zjiSténo poruseni této podminky, se upravi stav zapasu tak, ze se
odecte po jedné jamce za kazdou jamku, na niz doslo k poruseni této podminky. Nejvyssi trest v jednom kole
je ztrata dvou jamek.

Hra na rany - dvé trestné rany za kazdou jamku, na niz doslo k poruseni této podminky. Nejvyssi trest v
jednom kole jsou cCtyfi trestné rany.



Jamkova hra i hra na rany - V pripadé poruseni této podminky mezi dvéma jamkami se trest vztahuje na
nasledujici jamku. Hrac, ktery mél nosice, ktery byl v rozporu s touto podminkou, musi ihned po zjisténi tohoto
provinéni zajistit, aby po zbytek stanoveného kola jiz tuto podminku dodrzel. Jinak je hra¢ diskvalifikovan."
4, Tempo hry (Poznamka u Pravidla 6-7)

Aby zabrénil pomalé h¥e, mize SoutéZni vybor stanovit tempo hry podle Pozndmky 2 u Pravidla 6-7.

5. Preruseni hry z dlivodu nebezpecné situace (Poznémka u Pravidla 6-8b)

Jeliko? jiz dodlo k mnoha Umrtim a zran&nim v disledku zasaZeni bleskem na golfovém hfisti, jsou véechny
kluby a sponzofi naléhavé zadani, aby pfijali takova predbézna opatreni, ktera ochrani osoby pred zasahem
blesku. Zejména je zapotiebi vénovat pozornost Pravidlim 6-8 a 33-2d. Jestlize chce SoutéZni vybor pFijmout
podminku uvedenou v poznamce u Pravidla 6-8, je doporucena nasledujici formulace:

JJestlize je hra prerudena SoutéZnim vyborem z dlvodu nebezpeé&né situace, nesmi hraci v zapase nebo ve
skupiné mezi dvéma jamkami pokracovat ve hie, dokud Soutézni vybor nenafidi obnoveni hry. Jestlize hraci
praveé hraji jamku, musi hru okamzité prerusit a nesmi pokracovat, dokud SoutéZni vybor nenafidi obnoveni
hry. Pokud hrac hru okamzité neprerusi, je diskvalifikovan, pokud okolnosti neopraviuji prominuti trestu
diskvalifikace podle Pravidla 33-7.

Signalem k preruseni hry z dlivodu nebezpecné situace bude dlouhy zvukovy signa
Bézné pouzivany jsou nasledujici signaly. Je doporuceno, aby vSechny SoutéZni vybory postupovaly podobné:
Okamzité preruseni hry: Jeden dlouhy zvukovy signal.

Preruseni hry: TFi po sobé jdouci zvukové signaly, opakované.

Obnoveni hry: Dva kratké zvukové signaly, opakované.

6. Cviceni

a. VSeobecné

Soutézni vybor mize vydat smérnice, které se tykaji cvi¢eni, v souladu s pozndmkou u Pravidla 7-1, vyjimkou
(c) u Pravidla 7-2, pozndmkou 2 u Pravidla 7 a Pravidlem 33-2c.

b. Cviceni mezi jamkami (Poznamka 2 u Pravidla 7)

Je doporuceno, aby podminky soutéze zakazovaly cvi¢né patovani a pfihravani na jamkovisti naposledy hrané
jamky nebo v jeho okoli, pouze pokud se jedna o soutéz ve hie na rany. Je doporucena nasledujici formulace:
»Hrac¢ nesmi zahrat zadnou cvi¢nou rénu na jamkovisti naposledy hrané jamky ani v jeho okoli. Pokud hrac
zahraje cvic¢nou ranu na jamkovisti naposledy hrané jamky nebo v jeho okoli, je potrestan dvéma trestnymi
ranami na nasledujici jamce, s vyjimkou posledni jamky kola, kdy obdrzi uvedeny trest na této jamce."

7. Rada pfi soutézich druzstev (Poznamka u Pravidla 8)

Jestlize chce SoutézZni vybor jednat v souladu s poznédmkou u Pravidla 8, je doporucena nasledujici formulace:
,Podle pozndmky u Pravidla 8 Pravidel golfu mlize kazdé druzstvo urcit jednu osobu (navic k osobam, od
kterych je podle tohoto Pravidla povoleno ?adat radu), kterd mdze radit ¢lenim daného druZstva. Touto
osobou mlze/nesmi byt (pokud mé byt jakkoli omezeno, kdo mézZe byt touto osobou
jmenovan, vlozte toto omezeni sem). Tato osoba musi byt pfed poskytnutim jakékoli rady ozndmena
Soutéznimu vyboru.®

8. Nové jamky

Soutézni vybor mlZe v souladu s pozndmkou u Pravidla 33-2b stanovit, Ze jamky a odpalisté pti jednokolové
sout&zi, kterd probihd bé&hem vice dnl, mohou byt kazdy den umist&ny rizné.

9. Doprava

Jestlize je Zadouci, aby hraci v soutézi chodili pésky, je doporucena nasledujici podminka:

~Hraci musi béhem stanoveného kola chodit pésky.

TREST ZA PORUSENI PODMINKY:

Jamkova hra - po dohrani jamky, na niz bylo zjiSténo poruseni této podminky, se upravi stav zapasu tak, ze se
odecte po jedné jamce za kazdou jamku, na niz doslo k poruseni této podminky.

Nejvyssi trest v jednom kole je ztrata dvou jamek.

Hra na rany - dvé trestné rany za kazdou jamku, na niz doslo k poruseni této podminky. Nejvyssi trest v
jednom kole jsou Ctyfi trestné rany. Pokud doslo k poruseni podminky mezi dvéma

jamkami, uplatni se trest na nasledujici jamce.

Jamkové hra nebo hra na rény - pouzivani jakéhokoli neschvéaleného zplsobu dopravy musi byt preruseno
okamzité poté, co bylo

zjisténo poruseni podminky. Jinak je hrac diskvalifikovan."

10. Antidoping

Soutézni vybor mlZe v podminkach soutéZe stanovit, ze hra¢i musi dodrzovat antidopingové predpisy.

11. Jak rozhodovat pfi rovnosti

Pravidlo 33-6 zplnomocniuje SoutéZni vybor k tomu, aby urcil, jak a kdy se rozhodne nerozhodny zapas v
jamkové hfe nebo pfipad rovnosti vysledkl ve hie na rany. Toto by mélo byt zvefejnéno predem.

R&A doporucuje:

Jamkova hra

Zapas, ktery skonci nerozhodné (all square), by mél pokracovat rozehravkou jamku po jamce, dokud jedna
strana nevyhraje jamku. Rozehravka by méla zacit od jamky, na které zapas zacal. V pfipadé zapasu s
hendikepy by se mély pouzivat hendikepové rany jako ve stanoveném kole.

Hra na rany

(a) V ptipadé rovnosti vysledkd v soutézi na rdny bez hendikepl se doporuéuje rozehravka. Tato rozehravka se
muzZe hrat na 18 jamek nebo na mensi pocet jamek, jak SoutéZni vybor urdi. Pokud to neni proveditelné nebo
pokud tato rozehravka nerozhodne, doporucuje se rozehravka jamku po jamce.

(b) V pFipadé rovnosti vysledk{ v soutéZi na rany s hendikepy se doporucuje rozehravka s hendikepy. Tato
rozehravka se mize hrat na 18 jamek nebo na mensi pocet jamek, jak SoutéZni vybor urdi. Pokud se
rozehravka hraje na mensi pocet jamek nez 18, urdi se hendikepy hra&d pro tuto rozehravku jako pomé&rna
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&ast jejich hendikepl vzhledem k poctu hranych jamek, pfi¢emz zlomek hendikepu pll rény a vice se pocita
jako celd rana a mensi zlomek se zanedba.

(c) Pokud neni rozehrévka proveditelnd, at uz v soutéZi na réany s hendikepy, nebo bez hendikept, doporuduje
se porovnani vysledkovych listké. Zplisob tohoto porovnani by mél byt ozndmen predem. Pfijatelnym
zplsobem porovnani vysledkovych listkd je uréeni vitéze na zdkladé lepiho vysledku na poslednich 9 jamkach.
Pokud hraci maji na poslednich 9 jamkach shodny vysledek, urci se vitéz na zakladé lepsiho vysledku na
poslednich 6, 3 resp. 1 jamce. Pokud je tento postup pouzit v soutézi s hendikepy, zapocita se vzdy 1/2, 1/3,
1/6 atd. hendikepu. Zlomky by nemély byt zanedbany. Pokud je uvedeny postup pouZit v sout&Zi s rliznymi
pocatecnimi odpalisti, doporucuje se, aby za ,poslednich 9 jamek, poslednich 6 jamek atd." byly povazovany
jamky 10-18, 13-18 atd.

(d) Jestlize je v podminkach soutéZe uvedeno, ze piipad rovnosti vysledkd bude rozhodnut na zakladé
poslednich 9, 6, 3 resp. 1 jamky, mélo by tam byt také uvedeno, co se stane, pokud ani tento postup neurci
vitéze.

12. Nasazeni pro jamkovou hru

Alkoli miZe byt nasazeni pro jamkovou hru zcela ndhodné nebo mohou byt uréiti hraci rozmisténi do rlznych
¢tvrtin nebo osmin, doporucuje se v pfipade, Ze zapasy byly uréeny na zakladé kvalifikace, pouZzit obecné
¢iselné nasazeni.

Obecné Ciselné nasazeni

Jestlize se nejedné o urceni poslednich postupujicich, rozhoduji se piipady rovnosti vysledkd v kvalifikaci pro
potfeby urceni nasazeni tak, ze vysledky jsou fazeny podle toho, jak byly odevzdany, pficemz nejdfive

odevzdany, rozhodnou se pfipady rovnosti nahodnym losem.

POLOVINA POLOVINA
HORNI SPODNI HORNI SPODNI
64 HRACO 32 HRACO
1vs 64 2 vs 63 1vs 32 2vs 31
32 vs 33 31 vs 34 16 vs 17 15vs 18
16 vs 49 15 vs 50 8 vs 25 7 vs 26
17 vs 48 18 vs 47 9 vs 24 10 vs 23
8 vs 57 7 vs 58 4 vs 29 3vs 30
25 vs 40 26 vs 39 13 vs 20 14 vs 19
9 vs 56 10 vs 55 5vs 28 6 vs 27
24 vs 41 23 vs 42 12 vs 21 11 vs 22

4 vs 61 3 vs 62 16 HRACUO

29 vs 36 30 vs 35 1vs 16 2vs 15
13 vs 52 14 vs 51 8vs9 7 vs 10
20 vs 45 19 vs 46 4 vs 13 3vs 14
5 vs 60 6 vs 59 5vs12 6vs1l
28 vs 37 27 vs 38 8 HRACU

12 vs 53 11 vs 54 1vs8 2vs7
21 vs 44 22 vs 43 4vs5 3vs6

DODATEK II. A III.

O c¢emkoli, co se tyka tvaru a provedeni holi nebo mice a co neni obsazeno v Pravidlech 4 a 5 ani v Dodatcich II
a III nebo co by mohlo podstatnym zptsobem zménit podstatu hry, rozhodne R&A.

Rozméry uvedené v Dodatcich II a III jsou uvadény v britskych imperidlnich mirach. Pro informaci jsou
uvadény také metrické hodnoty ziskané prepoctenim podle vztahu 1 palec = 25,4 mm. V pfipadé jakéhokoli
sporu o tom, zda dana hil nebo mi¢ vyhovuji Pravidldm, maji pfednost britské imperialni miry.

Dodatek II - TVAR A PROVEDENI HOLI

Jestlize hra¢ pochybuje o tom, zda je jeho hdl vyhovujici, mél by se poradit s R&A.

Vyrobce by mél zaslat R&A vzorek hole, kterou hodla vyrabét, k posouzeni, zda tato hdl vyhovuje Pravididm.
Jestlize vyrobce pred sériovou vyrobou nebo uvedenim hole na trh takovy vzorek nezasle nebo pokud nepocka
do vydani rozhodnuti, ¢ini tak s védomim nebezpeéi rozhodnuti, ze hll Pravid/dm nevyhovuje. Kazdy zaslany
vzorek se stava majetkem R&A pro potieby odkazu.

Néasledujici odstavce predepisuji obecné smérnice pro tvar a provedeni holi, véetné specifikaci a vykladd. Dalsi
informace tykajici se téchto smérnic jsou obsazeny v publikaci ,A Guide to the Rules on Clubs and Balls".



Jestlize je pozadovéno, aby hdl nebo jeji ¢ast méla uritou vlastnost, znamena to, e musi byt navrZena a
vyrobena se zdmérem tuto vlastnost mit. Vyrobena hil nebo jeji ¢ast musi mit danou vlastnost v mezich
vyrobni tolerance prfimérené pouzitému materidlu.

Tvar a provedeni holi

a. VSeobecné

Hl je predmét urdeny k tomu, aby se s nim udefil mi¢. Obecné Ize hole rozdélit na tfi kategorie, které se li&i
svym tvarem a zamyslenym pouzitim: dfeva, Zeleza a patry. Patr je hll s ndklonem nepfesahujicim 10 stuprid,
prvotné urcena k pouziti na jamkovisti.

HGl se nesmi podstatné lisit od tradi¢niho a obvyklého tvaru a provedeni. HGl musi sestavat z nasady a hlavy
hole. V3echny &asti hole musi byt pevné spojeny tak, aby hdl tvofila jediny celek. HOl nesmi mit zaddné vné&jsi
nastavce, kromé piipadl povolenych Pravidly.

b. Nastavitelnost

Dreva ani zeleza nesmi byt jakkoli nastavitelnd, kromé mozné Upravy hmotnosti. Patry mohou mit
nastavitelnou hmotnost a jsou pro né povoleny i nékteré dalsi zplsoby nastavitelnosti. Véechny zplsoby
nastavovani povolené Pravidly vyzaduji, aby:

i nastaveni nebylo jednoduse a rychle proveditelné;
iil. vSechny nastavitelné Casti byly pevné spojeny a neexistovala rozumna pravdépodobnost, ze se béhem
kola uvolni; a
iii. v8echna moZna nastaveni vyhovovala Pravidldm.

Trest diskvalifikace za umysinou zmeénu hernich vlastnosti hole béhem stanoveného kola (Pravidlo 4-2a) se
vztahuje na vsechny hole véetné patru.

c. Délka

Celkovéa délka hole musi byt nejméné 18 palct (457,2 mm). Kromé patrli nesmi celkova délka hole presahnout
48 palcli (1219,2 mm). U dfev a zelez se méfeni provadi, kdyz hil leZi na vodorovné ploge a jeji spodek je
priloZen k ploSe svirajici s vodorovnou plochou Ghel 60 stupfit (viz obr. I). Délka je pak definovéna jako
vzdalenost od priseciku uvedenych dvou rovin k vrcholu drzadla. U patrli se méFeni provadi od vrcholu drzadla
ke spodku hole, a to podél osy nasady nebo jejiho pfimého prodlouzeni.

Poznamka: Hole, které porusuji maximalni délkové omezeni stanovené v Dodatku II, 1c, které byly pouzivany
nebo prodavany pfed 1. lednem 2004 a které jinak vyhovuji Pravidldm, mohou byt pouZivany aZz do 31.
prosince 2004.

d. Nasmérovani
PFi normalnim zalozeni hole musi jeji ndsada smérovat tak, Ze:

i. primét pifimé ¢asti nasady na svislou rovinu prochazejici $pi¢kou a patkou hole svird se svislici Ghel
nejméné 10 stupil (viz obr. II);

iii. primét pifimé &asti nasady na svislou rovinu podél zamys$leného sméru hry sviréd se svislici hel
nejvyée 20 stupfit smérem dopiedu a nejvyse 10 stupfili smé&rem dozadu (viz obr. III).

Kromé& patr(l musi byt celd patka hole ve vzdalenosti nejvy$e 0,625 palce (15,88 mm) od roviny uréené osou
pfimé ¢asti ndsady a vodorovnym zamyslenym smérem hry (viz obr. IV).

2. Nasada

a. Pfimost

N&sada musi byt pfiméa od vrcholu drzadla aZ k bodu, ktery je nejvy&e 5 palct (127 mm) nad spodkem hole,
meéreno od bodu, kde nasada prestava byt pfima, podél osy zakfivené Casti nasady a podél osy kréku nebo
objimky (viz obr. V).

b. Ohybové a kroutivé vlastnosti
V kterémbkoli bodé podél celé své délky musi nasada:

i ohybat se stejné bez ohledu na to, jak je nasada otoCena kolem své podélné osy; a
ii.. mit v obou smérech stejny zkrut.

c. Pfipevnéni k hlavé hole



Nasada musi byt pfipevnéna k patce hole bud’ pfimo, nebo pomoci jednoduchého hladkého kréku nebo
objimky. Vzdalenost od vrcholu kréku nebo objimky ke spodku hole nesmi pfesahnout 5 palcd (127 mm),
meéreno podél osy kréku nebo objimky, sledujic pfitom jeho libovolné ohnuti (viz obr. VI).

Vyjimka pro patry: Nasada nebo kréek i objimka patru mohou byt pfipevnény v kterémkoli misté hlavy hole.
3. Drzadlo (viz obr. VII)

Drzadlo je tvofeno materidlem pridanym k nasadé tak, aby byl umoznén pevny Uchop. Drzadlo musi byt pfimé
a hladké, musi sahat az na konec nasady a nesmi byt pro uchopeni zadnou ¢asti ruky nijak vybouleno. Pokud
neni k nasadé pridan zadny material, povaZuje se za drzadlo ta ¢ast nasady, jez je zamyslena pro uchopeni
hracem.

i drzadla v&ech holi kromé patrd musi mit kruhovy priiez, avéak mohou obsahovat spojité, rovné,
jemné zebrovani podél celé své délky a také je u motanych drzadel nebo jejich replik povolen jemny
spiralovity zarez.

iii. drzadlo patru nemusi mit kruhovy priitez za predpokladu, Ze tento priifez neni konkavni, je
symetricky a zlistadva podobny po celé délce drzadla (viz bod (v) nize).

iii. drzadlo mdzZe byt kuzelovité, aviak bez zadného vybouleni nebo prohnuti. Rozméry prifezu drzadla
nesmi v libovolném sméru presdhnout 1,75 palce (44,45 mm).

iv. osa drzadla vSech holi kromé patri musi byt totoZna s osou nasady.

V. patr mdze mit dvé drzadla, pokud ob& maji kruhovy priiez, jejich osy jsou totozné s osou nasady a
jsou od sebe vzdalena nejméné 1,5 palce (38,1 mm).

4. Hlava hole

a. Jednoduchost tvaru

Hlava hole musi mit obecné jednoduchy tvar. VSechny ¢asti musi byt tuhé, neohebné, konstrukéné prirozené a
funkéni. Neni icelné presné a vycerpdvajicim zplsobem definovat jednoduchy tvar, ale charakteristické rysy,
které jsou v rozporu s timto poZzadavkem, a jsou tudiz zakdzané, zahrnuji:

i diry skrz hlavu hole;
iil. prihledny material pfipevnény z jiného nez dekorativniho nebo konstrukéniho dtivodu;
iii. rlizné piidavky a privésky, jako jsou napF. platky, ty¢ky, hrbolky nebo kFidélka, pfipojené k hlavni
Casti hlavy hole, které slouZi k tomu, aby byla dodrzena rozmérova omezeni, k mifeni nebo k jinému
Géelu. Vyjimky mohou byt ucinény u patr@.

Zadné zlabky nebo vystupky ze spodni strany hole nesmi zasahovat do lice hole.

b. Rozméry

(i) Dfeva

Jestlize je hdl pFiloZzena k zemi, tak pod Ghlem 60 stupfiéi musi hlava hole splfiovat tato omezeni:

a. vzdalenost od patky po $pi¢ku hlavy hole je vétsi nez vzdalenost od lice po zadni stranu hlavy hole;
b. vzdalenost od patky po &pi¢ku hlavy hole je nejvyde 5 palcd (127 mm); a
c. vzdalenost od spodku po vrcholek hlavy hole je nejvyse 2,8 palce (71,12 mm).

Tyto rozméry se mé¥ ve vodorovném sméru mezi svislymi priiméty nejzazsich bod:

e  patky a Spicky hlavy hole; a
e lice a zadni strany hlavy hole (viz obr. VIII, rozmér A);

a ve svislém sméru mezi vodorovnymi priméty nejzazsich bodl spodku a vrcholku hlavy hole (viz obr. VIII,
rozmér B). Pokud nejzazsi bod patky nelze jednoznacné urcit, povazuje se za né&j bod ve vysi 0,875 palce
(22,23 mm) nad vodorovnou rovinou, na které hil spociva (viz obr. VIII, rozmér C).

Velikost hlavy hole nesmi pfesadhnout 28,06 krychlovych palcd (460 cm3) s povolenou toleranci 0,61
krychlovych palc (10 cm3).

Poznamka: Hole, které porusuji maximalni velikostni omezeni stanovené v Dodatku II, 4b(i), které byly
pouzivdny nebo proddvany pred 1. lednem 2004 a které jinak vyhovuji Pravidldm, mohou byt pouZivany aZ do
31. prosince 2004.

(i) Zeleza a patry

Jestlize je hdl prilozena k zemi ve své normalni poloze pii zaloZeni, musi byt vzdalenost od patky po $pi¢ku
hlavy hole vétsi nez vzdalenost od lice po zadni stranu hlavy hole. Pro hlavy holi, které maji tradicni tvar, se
tyto rozméry méfi podél vodorovného sméru mezi svislymi priméty nejzazsich bodd:

1. patky a Spicky hlavy hole; a
2. lice a zadni strany hlavy hole.



Pro nezvykle tvarované hlavy holi se vzdalenost mezi patkou a Spickou m{Ze méfit na lici hlavy hole.

c. Uderové lice

Hlava hole musi mit pouze jednu tderovou lic, s vyjimkou patru, ktery mize mit dvé& Gderové lice, pokud jsou
jejich vlastnosti shodné a pokud jsou naproti sobé.

5. Lic hole

a. Obecné

Material ani konstrukce lice nebo hlavy hole ani zadna jejich Uprava nesmi vytvaret v momentu Uderu
pruzinovy efekt, udélovat mici znatelné vétsi nebo mensi rotaci nez bézna ocelova lic nebo mit jakykoli jiny
ucinek, ktery by nepatfi¢né ovliviioval pohyb mice.

Lic hole musi byt tvrda a pevna (urcité vyjimky mohou byt u¢in&ny u patrd) a s vyjimkou nize uvedenych
znacek musi byt hladkd a nesmi byt konkavni.

b. Drsnost a material Uderové oblasti

Kromé znacek popsanych v nasledujicich odstavcich nesmi drsnost oblasti, ktera je zamyslena pro udereni
(Uderova oblast), presahnout drsnost dekorativniho piskovani nebo jemného brouseni (viz obr. IX).

Celd Uderova oblast musi byt ze stejného materidlu. Vyjimky mohou byt u¢inény pro dfevéné hole.

c. Znaceni Uderové oblasti

Znalky v Gderové oblasti nesmi mit ostré hrany nebo vyvysené okraje rozeznatelné dotykem. Drazky a ddlky v
Uderové oblasti musi splfiovat nasledujici omezeni:

(i) Drazky. Je mozno pouzit fady rovnych draZek s rozbihavymi stranami a symetrickym prifezem (viz obr.
X).

$itka a prlrez musi byt stejné napii¢ lici hole i po celé délce drézek.
pfipadné zakulaceni hran drazek nesmi presahnout polomér 0,020 palce (0,508 mm).

e  Sitka drazek nesmi presahnout 0,035 palce (0,9 mm) pfi pouziti 30stupnové metody méreni podle
R&A.

e  vzdalenost mezi sousednimi drazkami nesmi byt mensi nez trojnasobek Sitky drazky a ne mensi nez
0,075 palce (1,905 mm).

e  hloubka drazky nesmi presahnout 0,020 palce (0,508 mm).

(ii) Dalky. Je mozno pouzit dllky.

e plocha takového dilku nesmi presdhnout 0,0044 ctvercového palce (2,84 mmz2).
e sousedni dllky musi byt od sebe vzdaleny nejméné 0,168 palce (4,27 mm), mé&feno od stredl dalka.
e  hloubka dilku nesmi pfesdhnout 0,040 palce (1,02 mm).

Pokud je uzito d@lkd v kombinaci s drédzkami, musi byt dtlky vzdaleny od drazek nejméné 0,168 palce (4,27
mm), méFeno od stiedl dilIkd i drazek.

d. Dekorativni znaceni

Stied Uderové oblasti mize byt oznaden znackou neptesahujici étverec o strané 0,375 palce (9,53 mm). Tato
znacka nesmi nepfipustné ovliviiovat pohyb mice. Dekorativni znaceni je povoleno kdekoli mimo Uderovou
oblast.

e. Dekorativni znaceni nekovovych lici holi

VysSe uvedend omezeni se vztahuji na hole, které maji iderovou oblast lice hole z kovu nebo z materialu
podobné tvrdosti. Nevztahuji se na hole, které maji lice z jiného materialu a jejichz naklon nepresahuje 24
stupfil, pficemz jsou ale zakazany znacky, které by mohly nepfipustné ovliviiovat pohyb mi¢e. Hole s timto
typem lice a ndklonem presahujicim 24 stupii mohou mit drazky o $ifce nejvyse 0,040 palce (1,02 mm) a
hloubce neptesahujici jedenapllndsobek $itky drazky, avéak jinak musi pouzité znaeni vyhovovat vyse
uvedenym omezenim.

f. Lic patru

Vyse uvedena omezeni tykajici se drsnosti, materialu a znaceni Uderové oblasti se nevztahuji na patry.

Mié
1. Hmotnost
Hmotnost mice nesmi byt vétsi nez 1,620 unce (45,93 g).
2. Velikost
Prdmér mic¢e nesmi byt mensi nez 1,680 palce (42,67 mm). Mi¢ vyhovuje této podmince, pokud svou vlastni
vahou propadne kruhovym otvorem o prliméru 1,680 palce (42,67 mm) nejvyée 25krat ze 100 ndhodné&
vybranych pozic, pfiCemz test se provadi za teploty 23 +/- 1°C.
3. Kulova symetrie
Mi¢ nesmi byt navrzen, vyroben nebo zamérné upraven tak, aby se jeho vlastnosti liSily od vlastnosti kulové
symetrického mice.
4. Pocatecni rychlost



Pocatecni rychlost mi¢e nesmi pfi méreni na pristrojich schvdlenych R&A prekrocit stanovenou mez.

5. Standard celkové vzdalenosti

Spojena vzdalenost doletu a dobéhu mice nesmi pfi méreni na pfistrojich schvalenych R&A prekrodit
stanovenou vzdalenost urenou podminkami uvedenymi ve ,Standardu celkové vzdalenosti* pro golfové mice
dle R&A.

Hendikepy

Pravidla golfu neuréuji zplsob pfidélovani ani Upravy hendikepd. To je piné v kompetenci pfislusné Narodni
asociace a na ni maji byt také smérovany pfipadné dotazy.

Pravidla amatérského statutu
schvalena R&A Rules Limited platna od 1. ledna 2004
Uvod
R&A si vyhrazuje pravo kdykoli zménit Pravidla tykajici se amatérského statutu, jakoZ i vydavat a ménit vyklad
téchto Pravidel.
V Pravidlech amatérského statutu se pouzity rod vztahuje na osoby obou pohlavi.
Definice
Definice jsou Fazeny abecedné. V Pravidlech samych jsou definované pojmy psany kurzivou.
Amatérsky golfista (Amateur Golfer)
~Amatérsky golfista® je ten, kdo hraje golf jako nevydélecny sport bez naroku na odménu a kdo nepoziva
zadnych odmén za vyuku golfu ani za jinou ¢innost, kdy by byla odménovana jeho golfova dovednost nebo
véhlas, kromé ptipadl povolenych Pravidly.
Cestné ocenéni (Testimonial Award) 3
»Cestné ocenéni® je ocenéni za pozoruhodny vykon nebo pfinos golfu. Cestné ocenéni neni cenou v soutézi.
Cestné ocenéni nesmi byt penézité.
Golfova dovednost nebo véhlas (Golf Skill or Reputation)
Zpravidla se amatérsky golfista povazuje za hrace s golfovou dovednosti, pouze pokud se vyraznym zptisobem
prosadil na krajské nebo narodni Urovni. Golfovy véhlas si Ize vydobyt pouze na zakladé golfové dovednosti a
nezahrnuje vyznamné postaveni ziskané ve sluzbach golfu v roli organizatora. Je na fidicim organu, aby
rozhodl, zda konkrétni amatérsky golfista ma ,,golfovou dovednost nebo véhlas".
Juniorsky golfista (Junior Golfer)
Pokud Fidici organ neurdi jinou vékovou hranici, je ,juniorsky golfista® takovy amatérsky golfista, ktery v roce
predchazejicim pfislusné udalosti jesté nedosahl svych 18. narozenin.
Lekce (Instruction)
JLekce" zahrnuje vyuku fyzickych aspektd golfové hry, tj. samotné mechaniky $vihu golfovou holi a udefeni
mice.
Maloobchodni hodnota (Retail Value)
~Maloobchodni hodnota"™ vyhry odpovida bézné doporucované prodejni cené vyhry, za jakou je pro kohokoli k
dostani jako zboZi v maloobchodé.
Pravidlo nebo Pravidla (Rule or Rules)
Pojem ,Pravidlo® nebo ,Pravidla® se vztahuje k Pravidlim amatérského statutu uréenych Fidicim orgdnem.
R&A (R&A)
,R&A" znamena R&A Rules Limited.
Ridici organ (Governing Body)
V kazdém staté je ,fidicim organem" pro Pravidla amatérského statutu prislusna narodni asociace tohoto
kterého statu.
Poznamka: Ve Velké Britanii a Irsku je fidicim organem R&A.
Symbolickd vyhra (Symbolic Prize)
~Symbolicka vyhra" je pamatecni predmét ze zlata, stfibra, keramiky, skla apod. s trvalym a zfetelnym
oznacenim.
Vybor (Committee)
,Vybor" je pfislusny vybor Fidiciho organu.
Vyherni poukaz (Prize Voucher)
~Vyherni poukaz" je poukaz na nakup zboZzi v Pro-shopu nebo jiném maloobchodu, vydany SoutéZznim vyborem
fidicim soutéz.
Pravidlo 1 - Amatérismus
Definice
VSechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.
1-1. VSeobecné
Amatérsky golfista se musi chovat a hrat podle Pravidel.
1-2. Amatérsky status
Amatérsky status je vSeobecny piredpoklad zpUsobilosti k Gcasti v golfovych soutézich jako amatérsky golfista.
Osoba, kterd nejedna v souladu s Pravidly, mize ztratit sv{j status amatérského golfisty a tim se stat
nezpUsobilou k G&asti v amatérskych sout&Zich.
1-3. Zamér a duch Pravidel
Zamérem a duchem Pravidel je zachovat rozdil mezi amatérskym a profesionalnim golfem a udrzet hru
amatérd co mozna prostou zneuziti, jeZ by mohlo pramenit z nekontrolovaného sponzorovani a finan¢niho
podnécovani. Je povazovano za nezbytné, aby amatérsky golf, ktery vzhledem k Pravidlim hry a uréovani
hendikepl podléha prevazné samoregulaci, byl chranén tak, aby se z n&j mohli t&sit véichni amatérsti golfisté.




1-4. Pochybnost o Pravidlech

Kterakoli osoba, kterad chce byt amatérskym golfistou a ktera ma pochybnosti, zda je zamysleny Ukon Pravidly
povolen, by se méla poradit s Fidicim organem. Kterykoli pofadatel nebo sponzor amatérské golfové soutéze,
ktery ma pochybnosti, zda je jeho navrh v souladu s Pravidly, by se mél poradit s Fidicim organem.

Pravidlo 2 - Profesionalismus

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

2-1. VSeobecné

Amatérsky golfista se nesmi dopustit zadného jednani s cilem stat se profesiondlnim golfistou. To zahrnuje i
uzavieni dohody, at uZ pisemné, nebo Ustni, se sponzorem nebo profesionalnim agentem.

Vyjimka: NeUspésné pokusy stat se pomocnikem profesionala.

Poznamka: Amatérsky golfista mize zkoumat své piipadné vyhlidky jako profesionala a mZe pracovat v Pro-
shopu a dostévat plat za predpokladu, Ze neporusi Pravidla zédnym jinym zpGlsobem.

2-2. Asociace profesionalnich golfistt

Amatérsky golfista nesmi byt ¢lenem zadné asociace profesionalnich golfistl.

2-3. Hréadi profesionalnich turnajd

Amatérsky golfista nesmi byt ¢lenem zadného profesiondlnim okruhu.

Poznamka: Jestlize musi amatérsky golfista projit jednou nebo vice kvalifika¢nimi soutézemi, aby mohl ziskat
status ¢lena profesionalniho okruhu, miZe se takovych kvalifikaci z(&astnit, aniz by ztratil amatérsky statut,
pokud se pred hrou pisemné vzda jakychkoli nérokd na penézni vyhru v takové soutéi,

Pravidlo 3 - Vyhry

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

3-1. Hra o penézni vyhry

Amatérsky golfista nesmi hrat golf o penézni vyhry.

3-2. Omezeni vyher

a. VSeobecné

Amatérsky golfista nesmi prijmout vyhru (kromé symbolické vyhry) nebo vyherni poukaz, jehoz maloobchodni
hodnota presahuje 500 GBP ¢i ekvivalent v jiné méng, pfipadné méné, pokud tak rozhodne fidici organ. Toto
omezeni se vztahuje na veskeré vyhry nebo vyherni poukazy obdrzené amatérskym golfistou v kazdé
jednotlivé soutéZi nebo serialu soutézi, s vyjimkou cen za hole-in-one.

b. Ceny za hole-in-one

Pro cenu za hole-in-one plati omezeni pfedepsana v Pravidle 3-2a. Nicméné takovato cena mize byt pfijata
navic k libovolné jiné vyhte v dané soutézi.

c. Sména vyher

Amatérsky golfista nesmi sménit vyhru nebo vyherni poukaz za penize.

Vyjimka: Amatérsky golfista mize predloZit vyherni poukaz narodni nebo krajské asociaci a poté obdrzet
Uhradu vyloh spojenych s Ucasti v golfové soutéZi v cené tohoto poukazu, pokud je Uhrada téchto vyloh
povolena Pravidlem 4-2.

Poznamka 1: Povinnost prokazat maloobchodni hodnotu urcité vyhry lezi na SoutéZnim vyboru Fidicim danou
soutéz.

Poznamka 2: Je doporuceno, aby celkovéd hodnota vyher v soutézi hrané bez hendikepd nebo libovolného
rozdéleni cen v soutézi hrané s hendikepy nepresahla dvojnasobek predepsaného omezeni v soutézi hrané na
18 jamek, trojnasobek v soutézi hrané na 36 jamek, ¢tyfnasobek v soutézi hrané na 54 jamek a pétindsobek v
sout&zi hrané na 72 jamek.

3-3. Cestna ocenéni

a. VSeobecné

Amatérsky golfista nesmi prijmout Cestné ocenéni, jehoz maloobchodni hodnota presahuje omezeni
predepsané v Pravidle 3-2a.

b. Vice ocenéni

Amatérsky golfista mZe prijmout vice éestnych ocenéni od rtiznych darc, i kdy? jejich celkovd maloobchodni
hodnota presahuje predepsané omezeni, pokud tak nejsou predavana jen proto, aby se obeslo omezeni pro
jednotlivé ocenéni.

Pravidlo 4 - Vydaje

Definice

VSechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

4-1. VSeobecné

Pokud Pravidla nestanovi jinak, nesmi amatérsky golfista od nikoho pFijmout penézni nebo jinou Ghradu vydajt
spojenych s Ucasti na golfovém turnaji nebo exhibici.

4-2. Uhrada vydaijt

Amatérsky golfista miZe obdrzet Ghradu vydajd spojenych s Gcasti na golfovém turnaji nebo exhibici ve vysi
nepresahujici skute¢né vydaje, a to nasledovné:

a. Rodinna podpora

Amatérsky golfista mGze obdrzet Uhradu vydajd od ¢lena své rodiny nebo svého zakonného zastupce.

b. Juniorsti golfisté

Juniorsky golfista mitze obdrzet Uhradu vydajl, pokud se Gcastni soutéZe vyhrazené pouze juniorskym
golfistim.

c. Soutéze druzstev

i Amatérsky golfista, ktery reprezentuje svou zemi, kraj nebo klub (nebo podobny organ) v soutézi
druZstev nebo na tréninkovém tabore, mlZe obdrZet Ghradu vydajd;



iii. Amatérsky golfista, ktery reprezentuje svou zemi na zahrani¢nim narodnim mistrovstvi, pricemz toto
mistrcgvstvi se kona bezprostfedné pred anebo po mezinarodni soutéZi druzstev, mze obdrzet Ghradu
vydaiju.

Vydaje musi hradit bud’ organ, ktery hrac reprezentuje, nebo organ, ktery ridi golf v zemi, ve které se soutéz
nebo tabor kona.

d. Souté&Ze jednotlivcl

Amatérsky golfista, ktery se G¢astni soutéze jednotlivcl, mliZe obdrzet thradu vydajd, pokud spliiuje
nasledujici ustanoveni:

i hra¢ musi byt k ucasti nominovan svym klubem nebo krajskou nebo narodni asociaci.

iii. pokud se soutéz kona v hracoveé vlastni zemi a hrac byl nominovan svym klubem nebo krajskou
asociaci, musi s Uhradou vydaj nejdfive souhlasit narodni asociace nebo krajska asociace oblasti, ve
které se soutéz kona.

iii. jestlize se soutéz kond v zahrani¢i, musi orgdn, ktery hra¢e nominuje, ziskat k Ghradé vydaji nejdfive
souhlas narodni asociace zemé, ve které se soutéz kona, a pokud hrac¢ nebyl nominovan svou narodni
asociaci, tak také souhlas této narodni asociace.

iv. vydaje musi hradit bud’ narodni nebo krajska asociace oblasti, kterou hrac reprezentuje, nebo organ,
ktery ridi golf v zemi, ve které se soutéz kona, pokud to schvali organ, ktery hrae nominuje.
V. Ghrada vydajl musi byt omezena na urdity pocet soutéZnich dni v rdmci jednoho kalendafniho roku,

jak urci fidici organ zemé, kterou hrac reprezentuje. Za vydaje se také povazuje priméreny Cas
potfebny na cestu a tréninkové dny ve spojitosti se soutéznimi dny.

e. Znamé osobnosti, obchodni spolecnici apod.

Amatérsky golfista, ktery je pozvan k Ucasti v soutézi z jinych dlvodt, neZ je jeho golfovd dovednost, mize
obdrzet Uhradu vydajd.

f. Exhibice

Amatérsky golfista, ktery se Gcastni exhibice pofddané na podporu oficidlni dobrocinné organizace, mize
obdrzet Ghradu vydajl za pFedpokladu, Ze exhibice neni spojena s jinym golfovym podnikem.

g. Sponzorované hendikepové soutéze

Amatérsky golfista, ktery se Ucastni sponzorované hendikepové soutéze, mize obdrzet Ghradu vydajt, pokud
soutéz spliiuje nasledujici ustanoveni:

i jestlize se soutéz kona v hracové vlastni zemi, musi sponzor nejprve ziskat kazdorocni souhlas Fidiciho
orgénu s Ghradou vydajd.

iii. jestlize se soutéz kona ve vice nez jedné zemi nebo se ji Ucastni zahrani¢ni hraci, musi sponzor
nejprve ziskat souhlas vdech pfisludnych Fdicich orgdnd. Tato souhlasnd vyjadieni musi byt zaslana
fidicimu orgdnu zemé, ve které soutéz zacina.

Pravidlo 5 - Lekce

Definice

VSechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

5-1. VSeobecné

Amatérsky golfista nesmi obdrzet platbu ani jiny zptsob kompenzace za lekce golfu, kromé piipadl povolenych
Pravidly.

5-2. Kdy je placeni povoleno

a. Skoly, univerzity atd.

Amatérsky golfista, ktery je zaméstnancem vzdélavaciho zafizeni nebo programu, miize obdrzet platbu nebo
jiny zplisob kompenzace za lekce golfu dédvané studentim daného zafizeni nebo programu za predpokladu, e
celkovy Cas vénovany lekcim golfu nepresahne 50 procent veskerého Casu, po ktery vykonava své povinnosti
zameéstnance.

b. Juniorsti golfisté

Amatérsky golfista mZe obdrzet Ghradu vydajd spojenych s davanim lekci juniorskym golfistdm v rémci
programu, ktery byl pfedem schvalen Fidicim orgdnem, ve vysi nepresahujici skutecné vydaje.

5-3. Pisemné lekce

Amatérsky golfista mGze obdrzet platbu nebo jiny zplsob kompenzace za pisemné lekce za predpokladu, Ze
jeho golfovd dovednost nebo véhlas nebyly hlavnim dlvodem, pro¢ byl zaméstnén nebo povéren k vytvoreni
dila nebo pfi prodeji tohoto dila.

Poznamka: Lekce nezahrnuje rozlicné psychologické aspekty hry ani Pravidla a etiketu golfu.

Pravidlo 6 - UZiti golfové dovednosti a véhlasu

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

6-1. VSeobecné

Kromé pripadl povolenych Pravidly nesmi amatérsky golfista pouzit svou golfovou dovednost nebo véhlas k
podpore nebo propagaci prodeje ¢ehokoli ani k jakémukoli finanénimu zisku.

6-2. Propljéeni jména nebo podoby

Amatérsky golfista nesmi pouzit svou golfovou dovednost nebo véhlas k ziskani platby, jiné kompenzace,
osobniho prospéchu nebo jakéhokoli finan¢niho zisku za to, Ze svoli k pouZiti svého jména nebo podoby k
propagaci nebo prodeji ¢ehokoli.



Poznamka: Za predpokladu, e nedojde k 2adné formé reklamy, miZe amatérsky golfista p¥ijmout vybaveni
nebo vystroj od kohokoli, kdo s danym artiklem obchoduje.

6-3. Osobni Ucast

Amatérsky golfista majici golfovou dovednost nebo véhlas nesmi tuto dovednost nebo véhlas pouzit k ziskani
platby, jiné kompenzace, osobniho prospéchu nebo jakéhokoli finan¢niho zisku za to, Ze se osobné zucastni
néjakého podniku.

Vyjimka: Pokud se to netyka Zadné golfové soutéZe nebo exhibice, mlze amatérsky golfista obdrzet Ghradu
skute¢nych vydajl spojenych s osobni G¢asti na néjakém podniku.

6-4. Medialni vysilani a psani

Amatérsky golfista majici golfovou dovednost nebo véhlas nesmi tuto dovednost nebo véhlas pouzit k ziskani
platby, jiné kompenzace, osobniho prospéchu nebo jakéhokoli finan¢niho zisku za to, Zze se podili na medialnim
golfovém vysilani nebo Ze pise golfové ¢lanky nebo knihy.

Vyjimka: Amatérsky golfista mize obdrzet platbu, jinou kompenzaci, osobni prospéch nebo jakykoli finanéniho
zisk za medialni vysilani nebo psani za predpokladu, zZe:

a. hrac je skute¢nym autorem komentare, ¢lanku nebo knihy; a
b. nejedna se o lekci hrani golfu.

6-5. Granty a stipendia

Amatérsky golfista majici golfovou dovednost nebo véhlas nesmi vyuzivat zadné granty ani stipendia kromé
téch, jejichz podminky byly schvaleny Fidicim organem.

6-6. Clenstvi

Amatérsky golfista majici golfovou dovednost nebo véhlas nesmi prijmout zadnou nabidku Clenstvi v golfovém
klubu bez zaplaceni pIné vyse odpovidajiciho vstupniho poplatku, pokud byla tato nabidka ucinéna jako motiv k
tomu, aby hrac hral za tento klub.

Pravidlo 7 - DalSi chovani neslucitelné s amatérismem

Definice

Vsechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

7-1. Chovani skodici amatérskému golfu

Amatérsky golfista se nesmi chovat zplisobem, ktery je povazovén za $kodlivy vi¢i zajmdm amatérského
golfu.

7-2. Chovani v rozporu se zamérem a duchem Pravidel

Amatérsky golfista nesmi podniknout nic, véetné jednani v souvislosti se sazenim, co je v rozporu se zamérem
a duchem Pravidel.

Pravidlo 8 - Postup pfi prosazovani Pravidel

Definice

VSechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

8-1. Rozhodnuti o poruseni Pravidel

Jestlize je vybor upozornén na mozné poruseni Pravidel ze strany osoby, ktera se prohlasuje za amatérského
golfistu, je na vyboru, aby rozhodl, zda doslo k poruseni Pravidel, nebo ne. Kazdy pfipad bude vyborem
zkouman do té miry a hloubky, jakou vybor uzna za vhodnou, a posuzovan podle podstaty véci. Rozhodnuti
vyboru je konec¢né, kromé moznosti odvolani tak, jak je uvedeno v téchto Pravidlech.

8-2. Prosazovani

Jestlize vybor rozhodne, ¥e dana osoba porusila Pravidla, mlZe vybor prohlasit amatérsky status dané osoby
za propadly nebo mize jako podminku ponechdni amatérského statutu pozadovat, aby dana osoba upustila od
urcitého jednani nebo se ho zdrzela.

Vybor se musi véemozné vynasnazit uvédomit danou osobu. O opatienich pfijatych podle Pravidla 8-2 mize
vybor uvédomit jakykoli zainteresovany golfovy svaz.

8-3. Odvolani

Kazdy Fidici orgédn by mél ustanovit postup, jak miZe osoba, jiz se dotkne rozhodnuti o propadnuti
amatérského statutu, podat proti tomuto rozhodnuti odvolani.

Poznamka: Osoba, které se dotkne rozhodnuti ,Vyboru pro amatérsky status® R&A v disledku prosazovani
téchto Pravidel, se mGze proti tomuto rozhodnuti odvolat k ,Odvolacimu vyboru pro amatérsky status® R&A.
Pravidlo 9 - Navraceni amatérského statutu

Definice

VSechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

9-1. VSeobecné

Vybor ma vyhradni pravomoc navratit osobé amatérsky status nebo odmitnout jeho vraceni s moznosti
odvolani tak, jak je uvedeno v téchto Pravidlech. Kazda zadost o navraceni musi byt posuzovana podle
podstaty véci.

9-2. Zadost o navraceni

PFi posuzovani zadosti o navraceni se vybor obvykle drzi nasledujicich principt:

a. Ocekavani navraceni

M4 se za to, ze profesional ma vyhodu oproti amatérskému golfistovi z toho dlvodu, Ze se vénuje hie jako
svému povolani; ostatni osoby, které porusi Pravidla, také dosahnou vyhod amatérskému golfistovi
nedostupnych. Tyto vyhody neztraceji nutné jen na zakladé rozhodnuti, Ze pfestanou porusovat Pravidla. Proto
se musi zadatel o navraceni amatérského statutu podrobit ¢ekaci Ih{té predepsané vyborem.

Tato ¢ekaci Ihdta zacind bézet od data posledniho poruseni Pravidel, pokud vybor nerozhodne, Ze zacina bézet
od data, kdy se o poslednim poruseni Pravidel dozvédél vybor.

b. Cekaci Ihdta



(i) Profesionalismus

Délka ¢ekaci Ihdty se obvykle odvozuje od délky obdobi, po kterou osoba Pravidla porusovala. Nicméné zadny
Yadatel neni obvykle zplsobily k navraceni amatérského statutu, dokud nejednal v souladu s Pravidly po dobu
nejméné jednoho roku.

Je doporuceno, aby se vybor drzel nasledujicich délek ¢ekacich Ihit:

Délka obdobi poru$ovani Pravidel Cekaci Ihlta
méné nez 5 let 1 rok
5 a vice let 2 roky

Vybor si vyhrazuje pravo uvedenou Ihdtu prodlouZit nebo zkrétit. Hraci narodniho vyznamu a dlleZitosti, kteFi
porusovali Pravidla déle nez 5 let, nejsou obvykle k navraceni amatérského statutu zpGsobili.

(ii) Ostatni poruseni Pravidel

Délka ¢ekaci Ihdty se obvykle odvozuje od vaZznosti poruseni Pravidel, tj. od hodnoty ptijaté vyhry, vyse
neopravn&né obdrzené (hrady vydajd atd.. Nicméné Zadny *adatel neni obvykle zpisobily k navraceni
amatérského statutu, dokud nejednal v souladu s Pravidly po dobu nejméné jednoho roku. Je doporuceno, aby
s rostouci zavaznosti prestupku vybor tuto éekaci Ihdtu prodluzoval, a to v nejzavaznéjsich pripadech aZ na
dobu 5 let.

Vybor si vyhrazuje pravo tuto Ihdtu prodlouZit nebo zkrétit.

c. Pocet navraceni

Amatérsky status nebyva obvykle osobé navracen vice nez dvakrat.

d. Status Cekatele na navraceni

Bé&hem ¢&ekaci Ihdty musi ¢ekatel jednat v souladu s t&mito Pravidly tak, jak to predepisuji amatérskému
golfistovi.

Nem{ze se (castnit soutézi jako amatérsky golfista.

Nicméné se mize Ucastnit jakoz i vyhrdvat ceny v sout&Zich, které jsou otevieny pouze pro ¢leny klubu,
kterého je i on ¢lenem, pokud to tento klub povoli. Nem@Ze ale tento klub reprezentovat proti jinym klublm.
9-3. Podani zadosti

Kazda zadost o navraceni amatérského statutu musi byt dorucena vyboru v souladu s postupem, ktery vybor
stanovi, a musi zahrnovat ty Udaje, které vybor pozaduje.

9-4, Odvolani

Kazdy Fidici orgén by mé&l ustanovit postup, jak mZe osoba, jiz se dotkne rozhodnuti o navraceni amatérského
statutu, podat proti tomuto rozhodnuti odvolani.

Poznamka: Osoba, které se dotkne rozhodnuti ,Vyboru pro amatérsky statut" R&A o navraceni amatérského
statutu, se mze proti tomuto rozhodnuti odvolat k ,Odvolacimu vyboru pro amatérsky statut" R&A.

Pravidlo 10 - Rozhodnuti Vyboru

Definice

VSechny definované pojmy jsou psany kurzivou. Jejich abecedni seznam je uveden v oddile Definice.

10-1. Rozhodnuti Vyboru

Rozhodnuti Vyboru je konecné, kromé moznosti odvolani podle Pravidel 8-3 a 9-4.

10-2. Pochybnosti ohledné Pravidel

Jestlize Vybor dojde k zavéru, ze dany pripad je problematicky nebo Ze na né&j Pravidla nepamatuji, mize se
predtim, nez vyda své rozhodnuti, poradit s ,Vyborem pro amatérsky status" R&A.



