














Opakovani rany

Hrani rany z mista, odkud byla hrana predchozi rana
(Pravidlo 14.6)

Toto plati, kdykoli podle Pravidel musi$ nebo mdze$ hrat svou pfisti ranu z mista,
odkud jsi hral svou pfedchozi ranu (tfeba kdyZ vyuZivas dlevu se ztratou rany
avzdalenosti pro ztraceny mi¢ nebo mi¢ mimo h¥isté).
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DIAGRAM 14.6: HRANI PRISTi RANY Z MiSTA, ODKUD BYLA HRANA
PREDCHOZi RANA

Kdyz hrac musi nebo muiZe hrat svou pristi ranu z mista, odkud hral svou predchozi
ranu, pak to, jak musi uvést mi¢ do hry, zalezi na oblasti hiisté, ze které byla hrana
piedchozi rana.

Odpalisté Pole, bankr nebo trestna oblast ~ Jamkovisté

///‘ \\L\' -
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Predchozi rana byla Predchozi rana byla hrana z pole, bankru Predchozi rana byla
hrana z odpalisté, tak- nebo trestné oblasti, takze referenénim hrana z jamkovisté,
Ze mi¢ musi byt hran bodem je misto, odkud se hralo. Mi¢ se takZe mi¢ musi byt
z libovolného mista na musi spustit do vzdalenosti nejvySe jedné umistén na misto,
odpalisti. délky hole od referen¢niho bodu, avSak odkud se hralo.

v té samé oblasti hristé, jako je tento bod,
a ne blize jamce nez tento bod.
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Ztraceny mi¢; Mi€ mimo hristé

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

Tyto pohyblivé pfirodni a umélé pfedméty nejsou brany jako zamyslena soucast
vyzvy hfisté a béZné je mlZes odstranit, kdyZ Ti prekaZeji ve hte.

AvSak musis byt opatrny, kdyZ hybes volnymi pfirodnimi pfedméty blizko svého
mice mimo jamkovisté, protoZe pokud bys tim zp(isobil, Ze se Tv{ij mi¢ pohne,
budes potrestan.

Ztraceny mi¢ nebo mi¢ mimo hfisté (Pravidlo 18.2)

Tvdj mic je ztracen, jestliZe neni nalezen do tfi minut od okamZziku, kdy jste ho Ty
nebo Tv{j nosic zacali hledat.

Tv(j mic v klidu je mimo hfisté, pouze pokud je celym svym objemem za hranici hfisté.
DIAGRAM 18.2a: KDY JE MiC MIMO HRISTE

Mic je mimo hiiSté, jestlize je celym objemem za hranicemi hfisté.
Diagramy ukazuiji priklady mic, které jsou na hfisti nebo mimo hfisté.

@ Wi na hrist
€ Wit mimo hristé

Hranice je uréena spojnici mezi vnitfnimi (ze Hranice je ur¢ena vnitfnim (ze strany hfisté)
strany hfisté) body kolik{i v Grovni zemé a koli-  okrajem ¢ary a ¢ara sama je mimo hfiste.
ky samy jsou mimo hristé.

JestliZe je Tvlj mi¢ ztracen nebo je mimo hfisté, musis postupovat se ztratou rany

a vzdalenosti tak, Ze si pfipoctes jednu trestnou ranu a hrajes mic z mista, odkud
jsi hral svou pfedchoziranu (viz Diagram 14.6).
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Provizorni mi¢; Nehratelny mic

Provizorni mic (Pravidlo 18.3)

Jestlize Tv(ij mic¢ mdZe byt ztracen nebo mlZe byt mimo htisté, mizZes, abys usetfil
Cas, hrat provizorné dalsi mi¢ s trestem ztraty rany a vzdalenosti. AvSak nemizZes
hrat provizorni mic, jestliZe si jsi védom, Ze Tv(ij plvodni mic je v trestné oblasti.

Jesté pred zahranim rany musis oznamit, Ze bude$ hrat provizorni mic.

Nestaci, abys fekl, Ze budes hrat dalsi mic nebo Ze bude$ hrat znovu. Musis pouZzit

slovo ,,provizorni“ nebo dat jinym zpdsobem zfetelné najevo, Ze budes hrat mic

provizorné podle Pravidla 18.3.

JestliZze to neoznamis (i kdyZ jsi mél v Gmyslu hrat provizorni mic) a zahrajes ranu
micem z mista, odkud jsi hral svou pfedchozi ranu, stava se tento mi¢ Tvym micem
ve hfe s trestem ztraty rany a vzdalenosti.

Tv(j provizorni mic se stane Tvym micem ve hfe s trestem ztraty rany a vzdalenosti
v nasledujicich dvou pfipadech:

e KdyZ je Tvlj plivodni mic ztracen kdekoli na h¥isti (vyjma v trestné oblasti)
nebo kdyZ je mimo hristé.

e KdyZ zahrajes sviij provizorni mi¢ z mista, které je bliZze jamce nez
odhadovana poloha Tvého plivodniho mice.

JestliZze se Tv(lj provizorni mic jesté nestal Tvym micem ve hie, musis zanechat jeho
hraniv nasledujicich dvou pfipadech:

e KdyZ je Tvlj plivodni mic nalezen na hfisti mimo trestnou oblast pred
uplynutim tfi minut povolenych na hledani.

e KdyZ je Tvlj plivodni mic nalezen v trestné oblasti nebo je znamo nebo
prakticky jisto, Ze je v trestné oblasti. Musi$ bud hrat svij plvodni mic, jak
leZi, nebo vyuzit dlevu s trestem.

Nehratelny mic (Pravidlo 19)

Pouze Ty sdm mdZes rozhodnout, e Tv(j mi¢ je nehratelny. Uleva pro nehratelny
mic je moZna kdekoli na hfisti, vyjma v trestné oblasti.

Viz diagramy v sekcich ,,Pole“ a ,,Bankry“ ohledné navodu, jak postupovat pfi
Glevé pro nehratelny mic.
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Slovnicek pojmi

DaleZité pojmy a vysvétlivky

Abnormalni stav hfisté: Dira po zviteti, plda v opravé, nepohybliva zavada nebo
nahodna voda.

Délka hole: Délka nejdel3i hole ze 14 (nebo méné) holi, které mas béhem kola, jiné
nez patru. Napfiklad jestlize nejdelSi hdl (jina neZ patr), kterou béhem kola mas,
je driver o délce 43 palcd (109.22 cm), je Tvou délkou hole béhem tohoto kola 43
palcd.

Dohrany: Jestlize Tv{j mic po (deru skonciv jamce a zastavi se tam, pficemZ je cely
pod Grovni povrchu jamkovisté.

Ve specidlnim pfipadé, kdyZ se Tvilj mic opira o praporkovou ty¢ v jamce, se Tv(j
mic povaZuje za dohrany, jestliZze se jeho libovolna ¢ast nachazi pod povrchem
jamkovisté.

Nahodna voda: Jakékoli doCasné nahromadéni vody na povrchu zemé (jako jsou
louZe po desti nebo zavlaze nebo preteceni trvalé vodni plochy nebo toku), které
neniv trestné oblasti a které je viditelné pfedtim nebo potom, co zaujmes postoj
(aniZ bys pfitom vodu nohama nadmérné vyslapaval).

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

vxs

NejblizSi misto dplné dlevy: Tv(j referencni bod pro vyuziti beztrestné Glevy od
abnormalniho stavu hfisté nebo nespravného jamkovisté.

Je to odhadnuty bod, pro ktery, kdyby na ném Tv(j mic leZel, plati, Ze:

* Je nejbliZe plivodnimu mistu Tvého mice, avSak ne bliZe jamce neZ toto
pdvodni misto,

e JevpoZadované oblasti hfisté, a

e Nedochéazina ném k tomu pfekazenti, od kterého vyuzivas llevu, a to pro
stejny Gder, jaky bys byval hral z pdvodniho mista, pokud by k danému
prekaZeni nedochéazelo.

Odhadnuti referencniho bodu vyZaduje, abys urcil hil, postoj, Svih a smér hry,
které bys byval pouZil pro svou ranu z pdvodniho mista.
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Slovnicek pojmi

NEJBLIZSi MiSTO UPLNE ULEVY

f

Smér hry
pravorukého
hrace

«a® P2

O B2

e
B1 = pozice mie na abnormalnim stavu B2 = pozice mice blizko abnormalniho stavu
hristé hristé
P1 = nejblizsi misto tpIné dlevy pro B1 <= = pomyslny postoj odpovidajici hrani mice

mi¢ musi spustit, o poloméru jedné délky hole P2 = nejblizsi misto tplné tlevy pro B2

z bodu P1 Oblast tlevy P2-B-B = prostor, do kterého
se mi¢ musi spustit, 0 poloméru jedné délky
hole z bodu P2

Nepohybliva zavada: Jakédkoli zavada, kterd nem(iZe byt pfesunuta bez vynaloZeni
nadmérného Usili, nebo aniz by doslo k poSkozeni zavady nebo hFisté.

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

Odpalisté: Oblast, odkud musis zacit hru na jamce, kterou pravé hrajes. Odpalisté
je obdélnik o hloubce dvou délek hole.

Pohybliva zavada: Zavada, ktera miZe byt pfesunuta s vynaloZenim rozumného
Gsili a aniZ by doslo k poSkozeni zavady nebo hFisté.

JestliZze Cast nepohyblivé zdvady nebo nedilné soucasti (jako jsou vrata, dvere
nebo ¢ast upevnéného kabelu) spliiuje tyto dvé podminky, pak je tato ¢ast
povaZovana za pohyblivou zavadu. AvSak toto neplati, jestliZe tato pohybliva ¢ast
nepohyblivé zavady nebo nedilné soucasti neni urena k tomu, aby se s ni hybalo
(jako je uvolnény kamen v kamenné zdi).
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Slovnicek pojmi

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

Volny pfirodni pfedmét: Jakykoli volny pfirodni objekt, jako jsou:
e Kameny, stébla travy, listy, vétve a klaciky,
e Mrtva zvitata a zviteci trus,

o Cervi, hmyz a podobna zvitata, jeZ mohou byt snadno odstranéna, stejné

jako hromadky i sité (jako jsou ZiZalince nebo mravenisté), které buduji, a
e Hroudy pevné zeminy (vCetné Spuntd po provzdusiovani).
Tyto pfirodni objekty nejsou volné, jestliZe jsou:
® Pfipojené nebo rostouci,
e Pevné zapusténé v zemi (tj. kdyZ je neni moZné jednoduse sebrat), nebo
e Ulpivajici na mici.

Zaboteny: KdyZ je Tv(j mic ve svém vlastnim ddlku po dopadu jako nasledek Tvé
pfedchozi rany a kdyZ se jeho libovolna ¢ast nachazi pod Grovni zemé. Tv{j mic
se nemusi nutné dotykat pady, aby byl zabofeny (napfiklad mezi micem a pddou
mUZe byt trava nebo volné pfirodni pfedméty).

DIAGRAM 16.3a: KDY JE MiC ZABORENY

& | Mi¢ je zaboreny

Cast mice (ktery je zaboreny ve svém vlastnim dilku
po dopadu) je pod trovni zemé.
<«—— Uroveii zemé

Mic je zaboreny

Prestoze se samotny mi¢ nedotyka pldy, ¢ast mice
(ktery je zaboreny ve svém vlastnim dtilku

po dopadu) je pod urovni zeme.

Mié NENi zabofeny

| kdyZ je mi¢ zapadly hluboko v travé, nema hrac¢
narok na ulevu, protoze zadna ¢ast mice neni
pod Grovni zemé.
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Slovnicek pojmu

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

¢ Silnice a cesty s umélym povrchem, vCetné umélych krajnic a okrajd.

e Budovy a vozidla.

e Postfikovace, drenaze a dalSi soucasti zavlahového systému.

e Vystroj hracd, praporkové tyce a hrabé.

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

Znamo nebo prakticky jisto: Standard pro rozhodovéni, co se stalo s Tvym micem
— napfiklad jestli Tvij mi¢ skonCil v trestné oblasti, jestli se pohnul nebo co
zplsobilo, Ze se pohnul.

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

e Existuje presvédcivy dlikaz, Ze se doty¢na udalost s Tvym micem skutecné
stala, jako kdyZ jsi to Ty nebo jiny svédek vidél, nebo

e Ackoli existuje urcita velmi mala pochybnost, veSkeré rozumné dostupné
dlkazy nasvédcuji, Ze dotycna udalost nastala s pravdépodobnosti alespon
95%.

Ztracen: Status mice, ktery nebyl nalezen do tfi minut od okamZiku, kdy jste ho Ty
nebo Tvij nosic¢ (nebo Tvdj partner nebo partner(lv nosic) zacali hledat.

Ztrata rany a vzdalenosti: Postup a trest, kdyz vyuZivas Glevu tim, Ze hraje3 mic
z mista, odkud jsi hral svou pfedchozi ranu.
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Tempo hry; Ready golf

Doporuceni ohledné tempa hry
Kolo ma byt hrano ve svizném tempu.

Tvé vlastnitempo hry pravdépodobné ovlivni to, jak dlouho bude kolo trvat
i dalSim hracam, vcetné hracl v Tvé vlastni skupiné a ve skupinach nasledujicich.
Doporucuje se, abys umoznil pfedejiti rychlejsi skupiné.

Po celé kolo bys mél hrat ve svizném tempu, v€etn€é casu spotfebovaného na:
e Pfipravu a zahréani kazdé rany,
e Pfesun z mista na misto mezi rdnami, a
e Presun na dalSi odpalisté po dohrani jamky.

Na svou ranu by ses mél pfipravit predem a byt tak pfipraven k odehrani, jakmile
na Tebe dojde fada.

KdyZ je na Tobé fada ve hre:

¢ Doporucuje se, abys svou ranu odehral nejdéle za 40 vtefin poté, co mizes
(nebo bys mél byt schopen) hrat bez pfekazeni a vyrusovani, a

e Bézné bys mél byt schopen odehrat svou ranu mnohem rychleji
a doporucuje se to.

Ve hfe na rany hraj tzv. ,ready golf“ bezpecnym a odpovédnym zplisobem.

Ve hte na jamky se miZes se svym soupefem dohodnout, Ze jeden z vas bude hrat
mimo pofadi, aby se usetfil ¢as.

Ready golf

Ready golf znamena hrat, jakmile jsi pfipraven — nemusis cekat, aZ odehraje hrac,
ktery je nejdal od jamky.

Situace, kdy bys mél hrat Ready golf:
e KdyZ nejvzdalené&jsi hra¢ ma obtiznou ranu a zvaZuje své moznosti.

e Kdyz jiny hrac ve skupiné ¢eka na uvolnéni jamkovisté, zatimco Ty budes
hrat kratsi ranu pred jamkovisté.

e Na odpalisti, kdyz hrac, ktery je na fadé, se zdrzel.
e KdyZ mlZes napfed zahrat svlij mic a teprve pak jit pomoci s hledanim
jiného mice.
KdyZ je to mozné, dej ostatnim hracdim na védomf, Ze budes hrat.

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