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Etiketa

Golf ma svou charakteristickou etiketu, ktera jemére dilezita a ma své historické
i faktické opodstaténi. Jeji zakladni pravidla by protoshznat kazdy, kdo vstupuje naiste.
Neni mozno popsat vSechna, a tak v&mgsime alespota zakladni

1. Golfové obl€eni je vzdy vyrazem individuality golfisty, ale zd@s na Histi nejsou
povoleny modré dzinsy, sportovnickka bez liméku a damy by negty hrat v tilku
s uzkymi raminky. Kratké kalhoty by u panengly byt kratSi nez dva palce nad
kolena..

2. Na odpalist nepati bagy ani voziky a neprovadi se rmncvicné Svihy. Je slusnosti
sledovat hru spoluh&é. Snadgji se pak podid nalézt zatoulany mii Stijte vzdy tak,
abyste byli bd’ v hr&oveé zorném Uhlu nebo opravdu v bezpé vzdalenosti oddn

3. Nikdy byste nerdli hrat, pokud je hr&nebo hréi pied vami v dosahu vasi rany.
ZVvla¥ na Histich, ktera maji fairwayesné vedle sebe. Stane-li se, Zetek leti na
hr&e pred vami a existuje riziko, Ze jej zasahne - vZzditizee ,Fore”! (Cti: For).

4. Na histi se ale jinak chovejte co nejtiSeji, vzdy semtém na druhé hté. Jste-li
v blizkosti odpalujiciho hi&, zastavte se, neruste jej hovorem ani jinyfisapem.
Vyckejte, az odehraje.

5. P¥i hie po sob vZzdy upravte terén — tzniiplapreéte z@t vyseknut&izky travy, v
bunkerech po s@wuhrabte stopy, na greenu opravte misto po dopacker m

6. Na greenu se chovejte skéte ohledupli. Je zakdzano vji#tna green s voziky,
pokladati stawt zde bagy. Spravné misto préje u vychodu z greenu snem na
odpalist dalSi jamky, protoZe tak omeziteigppohyb po greenu na minimum.



7. Green je zcela vyjimmym mistem na golfovén¥iti a podle toho bychom se zde
meli chovat. Ri puttovani zachovavat absolutni klid, neSlapatigp@cam v draze
jejich puttu, nestéat za jamkou ve &m puttu spoluhrée, dbat aby nas stin nebranil
zamieni a puttu spoluhéa.

Co mit po ruce

Golf je hra, ktera je spojovana s klidem, uwolim a gijemnou atmosférou. Aby tato
atmosféra panovala po celou dobu pobytuiitihje nutné, aby vSichni dodrzovali stejna
pravidla a jednim zthto pravidel je snaha zbyt®& nezdrZovat ostatni. Zakladnim
predpokladem je, Ze htama vzdy po ruce druhy fyiaby se fi nepoddené ras nemusel
vracet z odpaligtéi jiného mista deru a hledat v bagu. Dale potagmko nezbytnostem
pafi: tee (tgko), markovatko, vypichovatko a tuzka.

Scorecard

Scorecard neboli skorkarta j&t§i ¢i mensSi papirova karta, do které sbdém hry
zaznamenavaji vysledky na jednotlivych jamkéchdy goiet ran. Karta obvykle obsahuje
jamek, misto pro podpis ht& misto pro podpis zapisovatele, kolonky pro zalaistniho
skore, protoze jednim z prindifxolektivni hry je, Ze vysledky na jednotlivychmliach si
nezapisuje hkdsam, ale zapisuje je jeho spoluhridla &tSine skorkaret je i planekitste,
tedy grafické znazoemi jamek a mistni pravidla, ktera jsou pro hru aaéin Histi dalezita.
Vysledky na jednotlivych jamkach vzdy zapisujednj@ho spoluhrg, tzn. hréi si pred
zahajenim hry skorkarty navzajem wymi

Prichod na odpalisg
Odpalist

Odpalist je mistem, ze kterého sechaa hra na jamku.iBd zahajenim hry si hfgnavzajem
vymeéni skorkarty a oznami spoluldtdn, jakym méem bude hréat. Nejlépe ztial mice

a jehocislo. Mic mizeme odehrat — obvykle z teeditq) odkudkoli z pravouhlé plochy o
délce dvou holi, jejiziiedni a postranni okrajduji vngjSi obrysy dvou kamen(znaek). Pro
razné hré&e se znéky liSi barvou a odpali8tpak vzdalenosti od jamky. Mistrovska — ta jsou
nejdale <erna, panska profesionalni — bila, panska amatérgkita, damska profesionalni —
modra, damska amatérska a juniorsk@&rvena. Ta jsou pochopitélmejblize jamce. Bagy
vzdy stavime na misto mimo odpalist



Paadi @i zahajeni hry

VZzdy jako prvni odehrava hr& nejvzdalegSiho odpali&t. Teprve aZz odehraje liraa
urovei dalSiho odpaligt hraje dalSi hi&z tohoto odpaligt Pokud neni p@adi hré&u

z jednoho odpaligtstanoveno jinak — n&ppri turnaji, z&ina na odpalisti prvni jamky hrat
hr& s nizSim HCP, na dalSich jamkach potoiza hr& s nejlepSim vysledkem na minulé
jamce. Pokud dosé&hlo vice biigstejného vysledku na minulé jamcejguti utuje vysledek
Z jamky gedchozi.

Odehrani mie
Mi¢ spadl z teeip pripraw k rarg
Casto se stava, z¢ipiiprav k raré — nag. pri zaloZeni hole za nj se hré
neopatri dotkne holi mie a mé spadne z t§ka. Tato neopatrnost se nepovazuje za

ranu a hrdmaze beztresthznovu mé postavit na tyko a pokréovat ve lie —mé
zatim nebyl uveden do hry.

Cvi¢na rana

Na odpalisti se zasadimeprovadi cwiné Svihy. Neni to trestné, ale je to neetické.
Odpalist stejre jako green pét k nejvice zatzovanyméastem hste a zbyténe
vyseknutyfizek na odpalisti je bezohlednosticivhiisti i ostatnim hr&im. Cvicny
Svih tedy provadime vzdy mimo odpadist

ProSvih nad rovinou ns¢
Prosvih nad rovinou ni¢ se povazuje za ranu dlifsme umysl hrat ! )piestoze se

nam nepodadlo mi¢ zasahnout. Spadne-ltipom mi z tycka, pokraujeme ve ke
s miem jak leZis tim, Ze se rana pitd. Tato situace neni potrestana trestnou ranou.

Nejisté misto dopadu ke - provizorni mj

Neni-li jistd pozice odehraného ¢ai— tedy neni-li jisté, Ze odehranyémijdeme, je
vzdy dobré odehrat mprovizorni. Po takoveé r&rohlasi hré ostatnim, Ze bude hrat
mi¢ provizorni a az ostatni odehraji z daného odgadigd mée, zahraje hkdmic
provizorni. Toto pravidlo plati i v kterémkoli okarku hry kdekoli na fisti.
Provizorni mé pak spoustime z vodoro¥mapjaté paze na Urovni ramen co nejblize
mista odkud byl odehram tpavodni, ha odpaliSti stavime &a tyko. S timto
mi¢em hr& hraje az do fedpokladaného mista dopadwenpivodniho. V gipad, ze
se pod# pavodni mE najit, hr& provizorni mé zvedne a hraje beztrestmic
puvodni. Pokud se mdiinepodéi najit do 5 minut, hi&pokraiuje ve e miem
provizornim s tim, Ze se zafitaji vSechny odehrané ranyaba méi a pripocte se
jedna rana trestna.




Out

Zahraje-li hr& mi¢ do outu — hranice outu je ozfma koliky bilé barvy, nebo jgj tkio
vyrazna hranice — napplot ¢i cesta ( je ufeno vzdy mistnimi pravidly) — vzdy
pokratuje ve lte z mista fvodni rdny s tim, Ze se zafi@aji vSechny provedené rany
a [ipocita se jedna rana trestna.

Odchod z odpalist

Po odehranych ranach z odpalif hr&i co nejrychleji opoughi a vydavaji se ve siru
dopadu mie, ktery je nejblize.ied tim by vSak rli sebrat zbytky tyek a v gipack, ze je
k dispozici nejastji smés pisku a travniho semena, upravit mista poSkagai¢épalu.

Poloha mie:

Vzdy se nejtive pokra&uje ve ife miem, ktery je nejvzdalejsi od jamky. VSichni hr&
flightu se zastavi na Urovni tohotodmia p@ékaji az jej hré odehraje. Optimalni situaci je,
lezi-li mi¢ na fairwayi. To vSak, zejméndi golfovych z&atcich, je situacgasto pouze
vysnéna a mé se nachazi &th nejmén priznivych¢i pravipodobnych mistech. Hlavnim
pravidlem je, Ze ntihrajeme tak, jak lezi. BeztrestmiZzeme odstranit, pokud nam bréni ve
Svihu nebo v fipravované draze e, pouze fednety volne lezici na povrchu a je Ihostejno
jaké pgrednity to jsou — volné firodni gredntty a volné unilé prednety (pohyblivé zavady)..
Volné pirodni gednety vSak nesmime odstravat v piskové ani vodniipkazce. Dlezité

je, Ze pi odstraiovani volnych firodnichpredmeti se nesmi ntipohnout. V dalStasti

budou vys¥tlena pravidla, jak spra¥mpostupovat v jednotlivychifpadech polohy nié.

Prekazka

Aby hra nebyla fadni, jsou naigtich vytvaeny gekazky — vodni a piskové a hra z nich ma
sva specifick& pravidla.

Piskovéa pekazka - bunker

Mi¢ je povazovan za v piskové pekazce je-li uvnit nebo se piskov&ekazky dotyka.
Pri hie z piskoveé fekazky je pedevsSim zakazano zaloziillza mt tak, jak jsme zvykli.
Hrat se nesmiif piipraw k aderu dotknout holi pisku. Rosinsi nesmi budovat své
postaveni, odsti@vat volre leZici girodni gredméty, upravovat povrch bunkeru a zkouset

stav ekazky.

Mi¢ v piskové pekazce na povrchu — Zadny problém¢ Mdehrajemeip dodrzeni
zakladnich pravidel pro hru z piskoviekazky a pokréujeme ve ke.

Mi¢ zabden — pokud si nejsme jisti, Ze se jedna o n&S jmsituace slozfSi. Musime
provést identifikaci niie a teprve potom miodehrat s tim, Ze po identifikaci se snazime, aby
se hrany nii nachazel ve stejné pozici jakted identifikaci.



Voda v piskové fekazce — vyskytuje-li se voda v piskowékazce, jedna se vzdy

0 nahodnou vodu. Milze beztresthspustit v pekazce co nejblize k mistu, kde lezel, ne vSak
blize jamce. Nebo mimargkazku na fimce jamka — fivodni misto polohy nie a je

Ihostejno, jak daleko zargkazkou. TotdeSeni je vSak potrestano jednou trestnou ranou.

Kamen, ¥tev, jiné volné pirodni gedntty — v piskové fekazce neni mozno odsimvat
volné girodni gredntty, hr& se jich nesmi dotknoutiméprahu k rdg a me musi byt
zahran tak, jak lezi.

Pohybliva zavada v piskovégikazce — pohyblivou zavadu, ,ié@pdni gednety” jako
nagiklad hralg, plechovka, pet lahev apod. je mozno v piskde&dzce odstranit, brani-li
nam ve ke. Zmeni-li se @i odstraiovani poloha ndie, vraci se ndibeztrestd na pivodni
misto.

Mi¢ se dotyka jiného mié — nebo brani—li jiny ndive he (kdekoli na Ksti), je nutno oznit
jeho polohu a fekazejici mi zvednout. V tomtoifjpad® neni mozno ndiodistit, kroms
piipadu, kdy se jedna o thiha greenuPo odehrani se zvednutydwiraci na fvodni misto.

Vodni prekazka

Vodni prekazka nize byt dvojiho druhu: A) podélna, ktera je osmraacervenymi koliky a
B) pri¢nd, ktera je ozri@na Zlutymi koliky. Je-li se mive vodni pekazce & podéln&i
pricné, plati pro odehrani i@ rekterapravidla jako v pekazce piskové. Neni mozno
odstraiovat volné pirodni gredméty ani neni mozna uleva od nepohyblivé zavadiy. P
pripraw k rare hr& nesmi zalozit il za mg, dotknout se holijmy a ani se dotknout vodni
hladiny. Rozhodne-li se odehratdi vodni pekazky a dodrzi-li vSechna pravidla pro hru z
piekazky, neni tato situace potrestana trestnou ramite pokrgovat ve fie. Je zcela na
rozhodnuti hrée, zda bude miihrat z vodni pekazkyci nikoli a spusti jej za hranicirpkazky
a bude odtud poktavat ve lie s jednou trestnou ranou. dMhuze byt spugn ve vzdalenosti
maximalreé dvou holi od hranic podéiné voduikazky, nikdy ne v3ak blize k jamce, nebo
v libovolné vzdalenosti zpp na spojnici jamky a mista, kde ¢ninikl do vodni pekazky & uz
podéln&i pricné. DalSi moznosti je, Zze se hxdiati a zahraje novou ranu #vodniho mista.
Opet je wak potrestan jednou trestnou ranou.

Kolik ozn&ujici hranici gekazky brani veile — ozn&ovaci kolik je chapan jako pohybliva
zavada kdekoli naft$ti a je mozno jej bez problénvytdhnout ze ze# Je |hostejno, zda je
mi¢ uvniti prekazky¢i mimo ni. Hr& odehraje nii a ozné@ovaci kolik vrati na fovodni misto.

Mi¢ je pod vodou — je zcela na rozhodnuticketa&da se rozhodne &rpponaeny ve vod hrat
¢i nikoli. Muze jej spustit za hranicigkdzky a odehrat s jednou trestnou ranou, nebo se
beztrestd pokusit mé pondeny pod hladinou vody odehrat. Krge vSak p pripraw k rarg
nesmi dotknout holi vodni hladiny, jinak je potéesti¥ma trestnymi ranami.

Volné pirodnipredmnty branici ke — uvnit vodni gekdZzky neni mozno odstravat volné
piirodni grednety branici tderu nebo draze Svihu.cMe musi hrat tak, jak lezi.



Pohybliva zavada ve vodnigkazce — pohyblivou zavadu, ,féedni gedneéty” je mozno
ve vodni pekézce odstranit, brani-li nam viehZmeni-li se g odstraiovani poloha nik,
vraci se mi na pivodni misto.

Nepohybliva zavada ve vodnigikazce — brani-li nam veduvnit vodni gekazky
nepohybliva zavada — nagkanaliz&ni trubka — neni moZno uplatnit beztrestnou Glewica
je nutno hrat tak jak lezi, nebo podle pravidelsspumic mimo hranici vodni fekazky

S jednou trestnou ranou.

Piada v opra¥ — je¢ast Kisté, kterd déasreé neni zfisobila ke e — oprava meliorac#
zavlahy, hromada posekané trawippavena k odvozu.®lu rozrytou &Zkym mechanizmem,
divokymi prasatyi z jiné gi¢iny naruSenou je moZzno chpat jakalp v opra¥ pouze

Vv piipadt, Ze je ozn&na modrymi koliky nebo jinymi z8kami modré barvyZahrajeme.li
mi¢ do pady v opra¥, je mozn4 beztrestné Uleva.dviak spoustime na délku jedné hole od
mista nejblizSi ulevy — misto, kde jiagn v opra¥ negekaZzi lite. Takovych mist je mnoho,
musime vSak najit takové, které je nejblihgqaini poloze niie. Nikdy ne bliZze jamce, tedy

nesmime ziskat vyhodu zkracenim vzdalenosti.

Nahodna voda — je paimée casta zavada, ktera brani vigenére hie. Nahodnou vodou jsou
kaluze na kterémkoli mistriste, dotasné mokiny a bazinky. Nahodna voda neni
ozna&ena, ale beztrestna Uleva je povolena za stejnydimfmek jako u fpdy v opra.

Mi¢ pak spoustime na délku jedné hole od bodu, kéemgilmo nahodnou vodu a nejblize
mista polohy mie. Nikdy ne blize jamce, tedy nesmime ziskat vyhaddaécenim vzdalenosti.

Bahno — mt je zabden v baha. Blato, bahno nelze automaticky chapat jako nabodmdu.
Pouze v fipac, Ze je kolem ntie voda vidt, nebo Ze se voda objevi kolem doéych bot po
zaujeti postojeV tomto @ipadt je m mozno beztresthizvednout a nasledrspustit steja
jako v gipact nahodné vody. Mipak spoustime na délku jedné hole od bodu, keery |
nejblize mista polohy . Nikdy ne blize jamce, tedy nesmime ziskat vyhaddaacenim
vzdalenosti. Neni-li moZno oz#iabahnodi blato za nahodnou vodu, hrajemesnak, jak
leZi.

Biozdna - ¢ést KiSte ozna&end nejastji Zlutymi koliky s¢ernym pruhem neb&ervenymi
koliky se zelenym pruhem. Do tohoto prostoru neozmo vstoupit a ani zéhodehrat md.
Zahraje-li hr& mi¢ do biozény, musi ndipro dalSi hru spustit na vzdalenost dvou holi od
mista kudy mi vnikl do biozény nebo kdekoli Zppo spojnici tohoto bodu a jamky. Nikdy
ne vSak blize jamce. Je potrestano jednou tresanmmu.

Nepohyblivd zavada — za nepohyblivou zavadu je pov@na neodstranitelndgkazka, ktera
neni sodasti [isté a ktera brani odehrani #einebo Svihu. V takovéntipact je mozna
beztrestna udleva. Mispustime na vzdalenost jedné hole od mista, ogkombzno mi
odehrat. Nikdy ne vSak blize jamce.



Cesta — pevna cesta, lavka, most jsou nepohybligeadou a je mozno uzit beztrestnou
Ulevu. M& spustime na vzdalenost jedné hole od mista, ogkombZzno mf odehréat. Nikdy

ne vSak blize jamce. \fipads, Ze mé ztistane na mo&ti lavce, kterd je uvnitvodni

piekazky, nelze pouzit pravidlo beztrestné ulevy @saimusi hrat tak, jak lezi. Zde je mozno
beztrestn zaloZit hil — dotknout se holi lavkgi mostu.

Pohybliva zavada — pohyblivou zavadou jsou odsieamé Fedmety, které nejsou s@asti
hiiste. Tyto predméty a objekty je mozno beztregtodstranit. V pipact, Ze [ odstraiovani
dojde ke zminé polohy mée, mt se po odstrami zavady vrati natwodni misto a hka
pokraiuje ve le bez trestné rany.

VedlejSi fairway — hra na vedlejSi fairway nenirpstana. Hr&pokrauje ve e, musi vsak
respektovat pohyb a hru kténa této fairwayi a dat jimipdnost.

Odpalist jiné jamky — zahraje-li htasvij mi¢ na odpalidt jiné jamky, neni to trestné a kra
pokraiuje ve he, musi vSak respektovat beaktgi z tohoto odpaligtmaji regulérs
odpalovat.

Green jiné jamky — zahrajeme-li émia nespravné jamkov¥ijtje spravny postup nasledujici.
Najdeme bod nejblize pozici 8&, avSak mimo jamkowiti pripadnou pekazku

a ne blize jamce. Od tohoto bodu na vzdalenosgjbdie beztrestnspustime ndi

a pokr&ujeme ve ke.

Strom — v principu je vZdy sdasti Histé. Presto vSak existujeékolik vyjimec¢nych situaci,
které jsou vZdy upraveny mistnimi pravidly. Obvyjdenagiklad strom do vySky vArstu 2 m
chapan jako nepohybliva zavadu a je povolena tstntiglleva brani-li nam v zamysleném
Svihu. Hlavnim dvodem je zde ochrana mladého stromu, protozéStigh letech bude jist
ozdobou naseho oblibenéhiasks. Casto byva kmen takového stromu dgpatogrnym

kalem ¢i ochrannou oplocenkou. Zde plati stejné pravidieztrestna tleva — dropujeme na

vzdalenost jedné hole.

Mi¢ je k nepoznani — fize se stat, Zefiphie bude mi natolik znegistén, Ze bude problém jej
identifikovat. V takovém fipact je treba ozné&t polohu mée — markovatkem, zapichnutym
tyckem, mé zvednout a je povoleno jefistit, ale jen tak, Ze dojde k jeho identifikacie N
vice!ll Jediné mistem, kde je mozZznotmidy komplet® ocistit, je jamkovisg.

Mi¢ zasahl jiny mi ve e — pokud nedojde k této situaci na greenu, nélionpotrestan.
Zmeni-li se drdha nde zasazenim i jiného, neda se nicldt a mé se hraje tak jak lezi.
Zasazeny ng, pokud zmnil polohu se vraci na mistd@yodni. Stejné pravidlo plati i na
greenu, ale s tim rozdilem, Ze &t@ajici na greenu, jehoz &niasahl na greenu tjiny, je
potrestan d¥ma trestnymi ranami. Jeho ¢rge pak musi hrat tam, kde lezi a zasaZekysmi
vraci na mistojpvodni.



Mi¢ zasahl bag — pokud tnzasahl bagi jinou sowast vybavy hrée, vzdy se hraje tak, jak
lezi. V pipadt, Ze hré& zasahl stj bagci jinou sowast své vystrojéi svého nosie, je
potrestan jednou trestnou ranou. Stggpotrestan, zasahne-ligam hr& sdm sebe.

Mi¢ zaséahl spoluht@& — neklamné znameni, Ze ¢irdedodrZuji pravidl&i etiketu. Neni
potrestano trestnou ranou.

Mi¢ zapadly do prohlukin- neni-li prohlub# evidentré sowasti Kiste a byla.li vytvadena
¢innosti hrabavého ztdte, je mozno pouzit beztrestné Ulevy. Zaélice mt na kréatce
stiizené plose (fairway) kdekoli n&iti, je mozno je beztrestrzvednout, distit a spustit co
nejblize @vodniho mista.

Mi¢ neprelegl nasledujici odpaligt— nic se nege. Hr& pokraiuje ve te dokud neodehraje
mi¢ za toto odpaligt Teprve potom budou hrat kr& tohoto odpaligt

Mi¢ se odrazil a leZi za zady kea— stane se. Nenechte se znervdznit. Pokuddsedrazil
od souasti Histe — strom, kamen, klidhmuZete pokréovat ve lie jak mé lezi, ale musite
pozadat spoluht@, pokud by byli ve svém postaveni vasi hrou ohmipzdbdy odesli na
bezpé&né misto.

Hledani mée — hledani nde je velmicastoucinnosti kazdého golfisty. Na hledanidmije
vymezeno 5 minut. Po této dbfe mic povazovan za ztraceny, a i kdyby se giathSel,
neni mozno s nim hrat. Je saf@mou souasti etikety, Ze ostatni spolubira flightu
pomahaji pi hledani mée. Ri hledani s&asto stane, Ze neopatrnouizf) rozhrnovanim
kiovin ¢i jinou ¢innosti se mid pohne. Tato situace neni potrestana pokusminepohnul
jeho maijitel a mi se klade z§ na pivodni misto do fwodni polohy. V pipact, Ze méem (i
hledani pohne jeho maijitel, je potrestan jednostmic ranou.

Ztraceny m§ — mk je ztraceny, pokud se jej nepdidanalézt véasovém limitu 5 minut.
Pokud hré& hrél i mem provizornim, stava se tentodern ve lie. Pokud provizorni nii
nezahral, je jedinou moznosti navrat ha&gani misto a odehrani te dalSiho s jednou
trestnou ranou.

Nehratelny mi — hr& muaze v kterémkoli okamziku hry (kro¥rmice ve vodni fekazce)
prohlasit swj mi¢ za nehratelny. V takovéntipad: se niize vratit na pvodni misto a
opakovat ranu, nebo spustitdmia vzdalenost dvou holi od mista lezicihdenne vSak blize
jamce, nebo spustit i/ jakékoli vzdalenosti 2t na spojnici jamky a leZiciho .
VSechny tyto moZnosti jsou potrestany jednou tastanou.




Green

Hra na green - héase dostavaji k tolik vytouZzenému greenu a zdeegjea si ugdomit, Ze
pravidla pro hru na greenu maji novy razm opatrnost, vyssi sotsténost, klid. Jsou

k tomu k dva dvody. Za prvé se na greenu do slova a do pismemedaje hra a potom je
tieba si u¢domit, Ze green je nejvice Zabvanowasti Kiste a gritom jsou na 8 kladeny
extrémni naroky z hlediska jeho kvality. VZdyava na greenu ma délku ligtkasto pouhych
2,5 mm. Z tohotodivodu je zakdzano na green stavagy a vjizdt na r& jakymkoli druhem
voziki. Bagy a voziky stavime k ,vychodu“ z greenu — tedymisto, které bude mijetip
opous¥éni greenu sirem na dalSi jamku. Pohyb na greenu omezime narminj ale pi
tomto pohybu nesmime Slapat v zamyslené draze pstainich hr&. Rovrez nesmime stat
v roviné prodlouzené drahy puttu ostatnichdira

Hra na green z protilehlé strany — stane-li sex¢kelo z hré&u piehraje green, nastava situace,
Ze hrdi hraji proti solks. Zde pak jedzké ukit poradi hry, vzdalenost od jamky se neda
odhadnout. Hré se tedy co nejtiSeji nebo posunky dohodnoui@agohry. Je to velmi
jednoducha komunikace a kazdy si ji rychle osugjéc, ktery praé nehraje, odstoupi tak,
aby nebyl ohroZen ranou protikigaa aby jej svym postavenim neomezoval.

Hra z foregreenu — foregreen je prostor, ktery oplje green ze vSech stran a je snadno
rozpoznatelny. Je zde vySSi trava nezli na greejauta posledni mistorphie, kdy nize
jese vilajka Zistat v jamce.

Oprava greenu po dopadudmi- i dopadu mie z &tSi vySky na green dochazi k jeho
poSkozeni. Mi vytvori na greenu &Si ¢i mensi dlek zvany pitch mark. Tentoitek je teba
opravit — nejlépeied zah4jenim puttovani. K opgasiouZzi tzv. vypichovéatko a spravné
opraveni greenu vypada takto. Vypichovatko zaboanéongreenu asi 4 — 5 cmilgizné 1
cm od okraje dlku vytvoreného miem. Zabodnutym vypichovatkem nahrneme hmotu
greenu ke gedu dilku tak, abychomlek vyrovnali a pitom nepotrhali viakna greenové
travy. Nerovnosti tilku potom vyrovndme seslapnutim nebo plochou putfezn. Snazime
se prohlub vyrovnat s okolni rovinou greenu. To je naSimmile

Oznaeni mte — mé (jeho polohu) na greenu je velf@sto nutno ozri. Divodem niize
byt poteba @isténi mice nebo mi prekazi ve ke dalSimu hré. K oznaeni mte mizeme
byt pouzito markovatko, které je k tomu speatalinfeno, nebo mince, nebo v podstat
jakykoli predmet. Pochopitelt nejlepsi jsou fedntty, které co nejménbrani ve be
ostatnim hr&im. Oznaeni mte je provadno nefastji poloZzenim markovatkai predmetu
tésné za mé, ktery miZze byt poté zvednut. Neni to vSak pravidlem, magitioy miZze byt
poloZeno zbokéi dokonce z pedni strany ntie. Dilezité je, aby fi kladeni mée zgt byl
mi¢ umistn do téhoz mista greenu.iltk se stat, Ze vedy v draze puttu bude vadit
markovatko, nebo jinyiiedmét ozna&ujici polohu mée na greenu. V takovéntipact se
posune zn&a na vyhod#si misto, nejasgji na vzdalenost délky hlavu putteru. Opomene-li
vSak hré& pred svym puttem dat ztleu na fivodni — spravné misto, je potrestama
trestnymi ranami.



Hra na greenu

- poradi @ puttovani — vzdy hraje ndjive hr&, jehoz mé je nejdale od jamky. AvSak
velmi ¢asto se setkame se situaci, 2&, iitiery je jest foregreenu je blize jamce, nez
mi¢ jiného hr&e na vzdalenéasti greenu. V takovenripadt se doportuje dat
piednost hré, jehoz mé je na foregreenu.

- vlajka — vyjmuti a obslouzeni viajky - krgehoz mé je nejblize jamce obvykle
vyjme vlajku z jamky, jsou-li jiz niie vSech hr&i flightu na greenu. Vifjpack, Ze
nékdo z hr&u hraje ze vzdalengasti greenwgi z jinych divoda nevidi gesré pozici
jamky, hr&, ktery je jamce nejblize, vlajku ,obslouzi“. Znamdeto, Ze vlajku podrzi
VvV jamce, ale v fipact, Ze spoluhr&zahraje putt do jamky, vlajku vytahne, aby
zabranil kontaktu n¢e a vlajky, coz by bylo potrestanodiva trestnymi ranami.
Kazdy dotyk vlajky a mie hraného z greenu — tedy i vlajky lezici - jer@stian
dvéma trestnymi ranami.

Odchod z greenu — dohraji-li vSichni &irfamku, neprodlefiopusti green. N&asejsi
chybou je, Ze se htgjeS& na greenu snazi zapsat vysledek do skorkarty Z@iuji
flight za sebou. Vysledky zapisujeme az na odpaiss$ti jamky.

Pohyb po ksti — zakladnim pravidlem pohybu pésii je, Ze se vZzdy snazime hrat co
nejrychleji. Neznamena to, Ze budeme hratcdlsané rany, ale mezi jednotlivymi ranami se
budeme snazit byt co nerychlejsSi a jiz e spoluhrée se budemetjpravovat na svou dalsi
ranu — odhadem vzdalenosti, ¥fm hole, natazenim rukavice. DalSim pravidlem je
ohleduplnost k ostatnim ht@m. Znamena to, Ze v kazdém okamziku sledujeme hru,
zastavime se na urovni pederaného ntie a “nepedbihame” , abychom svotifmmnosti
neomezili hrée ve lte. Steji tak dbame na to, abychom svou hrou neohrozitiehpéed
sebou.

Postaveni a gadi hr&u — postaveni a adi hr&u je ueno pouze na odpalisti. V jakémkoli
okamziku hry jsou si heazcela rovnocenni a jedinym rozhodujicim okamzikerpostaveni
mice. Pokud vSak neumyslmdehraje mi hr& bliZze jamce, neZ jeho spolubr&tery je
vzdalerjSi, neni to trestné.

Flight pred nami je pomaly a zdrZuje nas — pomaly fligltgeugitych okolnosti mozno
piedejit. Zakladni podminkou je, Z&ep pomalym flightem je volno. Pokud ano, je moZzeo v
vhodny okamzik oslovit&oho z pomalého flightu a flightredejit. V praxi se velmiasto
stane, Ze takovou situa&Sime bez ohledu na pravidla hry, pouze se zajmjgeijih @

nejhladsSi piibéh. Fi sougZzi je zdrzovani hry » pohybu mezi jamkami potrestanodiva
trestnymi ranami.
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Komunikace mezi flighty — néasgjSim divodem pro komunikaci mezi flighty je situace, ze
se rekterému hréi nepodai zahrat mf tam, kam by cl# a letici mé nékoho ohroZuje.

V tom pipact hlasi€ zakicime Fore!!! (f6666r!!). Toto slovo znamena sice iggu”, ale
¢asto je to vpravo nebo vlevo na vedlejSi fairwalae, kterému je tato informacedana, by
se ntl bleskov skt — podrepnout, aby se tak zmenSil jako cil na minimumkama si
chranit hlavu. Je ztratatasu, uslySime-li fore!, hledationa kaméi odkud mé leti. Mine-li
nas uspsre takto zatoulany ndi hr&, ktery jej zahral se omluvi, alespavednutim paZze.

DalSim¢astym divodem komunikace je to, Ze n&adti uvidime koho znamého.
V takovém pipadt nepokikujeme na déalku, nehvizddme a nevyhazujéemece do vysky.
Podai-li se nam upoutat jeho pozornost, pozdravimegiynutim rukyi jinak, v klubovre
bude pak dostatalasu pivitat se srdéngji. VZzdy dbame na to, abychom nerusili ostatni
hr&te.

Pokud patebujeme opravdu nutméco sdlit flightu pred namici za nami, vybereme
nejvhodrjsi okamzik tak, abychom svym pohybem nerusSili amnezovali hru kohokoli
jiného na histi.

Pri golfovych z&atcich jecasté, Ze se hkdm nepodé dodrzet tempo hry. Flight,
zejména je-li v Bm vice zdateiniku, je pomalejSi neZli ostatni. V takovérfigad, je-li na
hiisti voIngji, pocka pomaly flight na nejblizSim odpalisti a pustég sebe flight za sebou.

Je-li vSak na fisti plno, je nutno za kazdych okolnosti hru zryichl takovém pipack
z&inajici hr& po ukitém paitu ran zvedne niianiz by jej dohral do jamky.iPturnajich
hranych systémem Stablefgedobvykle tento poZzadavek&advan ed zahajenim turnaje.

Predtasné ukoteni hry — dvodem pro pediasné ukoteni hry niize byt jedig bouka nebo
zdravotni indispozice héé. V takovém fipact hr& sam hru gerusi. Pokyn k fgruseni hry
z diavodu bouky byva ohlaSovan sirénou, protozZe blesk je sindtgedinym vaznym
nebezpé&im pro hr&e golfu — vSichni hrd musi gerusit hru. Nepodcéujte toto nebezpg,
protoZe hré s golfovou holi je mimiadrg kvalitnim hromosvodem.

P R,

Radné ukoveni hry — dohrajeme-li vicé mérs Gsgdns 9. nebo 18. jamku, po vraceni viajky
do jamky na poslednim greenu, gkdjeme si navzajem za hru podanim rukou a opoustime
green. Vysledek z posledni jamky pak zapiSeme dikaket v bezpané vzdalenosti od
greenu. V klubova pak zkontrolujeme vysledky, zapisovatel ihs&korkarty podepiSi

a odevzdaji naifslusné misto. Potom uz zbyva jgkat na vysledek a vyhlaSeniszii.
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