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Wstep

Wstep

»Wydanie dla graczy - Reguty gry w golfa” jest publikacja, ktéra
zostanie rozpowszechniona wsrdd golfistow na catym Swiecie. Nie jest
to skrocony przewodnik, ale raczej skrocona wersja regut gry w golfa,
adresowana do kazdego golfisty.

Oto kilka zasadniczych elementéw wydania dla graczy:

e Spetnia funkcje podrecznika regut. Wyglada jak petne reguty gry
w golfa i ma te sama strukture. Mimo, ze tekst jest skrocony, zawiera
identyczne informacje, jak te ktére znajduja sie w petnej wersji regut
gry w golfa.

e Omawia reguty, ktore sg najbardziej istotne dla graczy, w tym reguty,
ktore opisujg podstawowe zasady gry w golfa — np. gra z regutami
iz duchem gry, rézne obszary polai sprzet, ktérego mozesz uzyc
oraz najczesciej stosowane reguty.

e Chociaz nie uwzglednia rzadziej wystepujacych sytuacji, to wskazuije,
ze wiecej informacji na dany temat mozna znalez¢ w petnej wersji
regut gry w golfa, za pomoca nastepujacej ikony odsytacza:

Petna wersja

Ta ikona oznacza, ze powiniene$ zapoznac sie z petng wersjg regut
gry w golfa (w wersji papierowej lub w aplikacji regut gry w golfa lub
tez przez strone The R&A’s), lub skonsultowac sie z komitetem w celu
wyjasnienia danej sytuacji.

e Adresowane sg do ,,Ciebie” czyli golfisty. Ten bezposredni styl jest
kolejnym krokiem, kt6ry ma sprawic, ze reguty stana sie bardziej
przyjazne dla uzytkownika.

e Dotaczono diagramy i wykresy, aby poméc w wizualnym objasnieniu
regut.

Wydanie dla graczy ma na celu przedstawienie regut w sposéb tatwiejszy

do zrozumienia i omawia to, co powiniene$ wiedzie¢, aby grac zgodnie
z regutami.
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Wprowadzenie

»Wydanie dla graczy - Reguty gry w golfa” to pierwszy tego rodzaju
podrecznik bedacy skrécong wersja petnych regut gry w golfa, majacy
pozwoli¢ na tatwiejsze korzystanie z regut podczas gry. Zawiera on reguty,
ktére sg najbardziej istotne, a takze przedstawia diagramy i wykresy, ktére
mozna tatwo zastosowacé na polu. Jesli bedziesz potrzebowat dodatkowych
informacji na temat rzadziej spotykanych sytuaciji, to zostaniesz odestany
do petnej wersji regut gry w golfa.

Aktualizacje zawarte w regutach z 2019 roku sg wynikiem prac,,The Rules
Modernization Initiative” prowadzonych przez poprzednich i obecnych
przedstawicieli The Rules of Golf Committees of R&A i USGA, wraz

z przedstawicielami wszystkich pozioméw gry w golfa i uwzgledniajg opinie
tysiecy golfistow z catego Swiata.

DazyliSmy do zachowania podstawowych zasad i charakteru golfa
uwzgledniajac potrzeby wszystkich golfistow i chcieliSmy uczynié reguty
tatwiejszymi do zrozumienia i stosowania przez wszystkich golfistow.
Zmienione reguty sg bardziej spdjne, prostsze i sprawiedliwsze.

Reguty gry w golfa musza by¢ wszechstronne i zapewnia¢ odpowiedzi dla
graczy o r6znych umiejetnosciach gry, gdy pojawiaja sie problemy podczas
gry nawielu réznych typach pél na catym Swiecie. Sedziowie, komitety
iinni, ktorzy chca uzyskac wiecej informacji, moga siegnac do petnej wersji
regut gry w golfa w wydaniu papierowym lub cyfrowym. Stworzylismy takze
nowy Official Guide zawierajgcy interpretacje reguti procedur komitetu wraz
z zaleceniami organizacji gry jak i zawodéw.

Wierzymy, ze golfisci uznajg poprawione reguty za bardziej sprawiedliwe,
mniej skomplikowane, bardziej przyjazne i bardziej dostosowane do
spotykanych probleméw, takich jak tempo gry i zarzadzanie srodowiskiem.
Wyrazamy naszg wdzieczno$¢ poszczegblnym komisjom i pracownikom nie
tylko ze wzgledu na ich wktad, ale takze wszystkim, kt6rzy przyczynili sie do
powstania tej historycznej aktualizacji.

David Bonsall Mark Reinemann
Chairman Chairman
Rules of Golf Committee Rules of Golf Committee

R&A Rules Limited United States Golf Association



TIMELESS.

The Rules of Golf have existed for over 270 years.
Consistently evolving the Rules is a central tenet of
golf, but this current iteration is a significant and
laudable change, one that aspires to make the game

more inclusive, approachable and welcoming to all. J l .,

ROLEX



PASSION.

Golfers of all abilities are universally passionate

about the game. The significant changes outlined
in this year’s Rules of Golf reflect and embrace
that passion among all golfers who play, in every
corner OT thC VVOr]d.



PRECISION.

Golf is a game that requires a certain mindset. A
game in which precision is met with reward. The

Rules of Golf reflect this mindset—a set of precise

standards to which every golfer holds themselves
accountable. A code of honour and integrity, they
are meant to be easily accessible so each golfer can

be their own Rules authority.

ROLEX



CONNECTION.

The modernization of the Rules of Golf is the
byproduct of listening to the voices of those who
play the game. As a singular set of Rules, they
embody and reinforce the special connections that
exist among the golf community as a whole.



EVOLUTION.

Golf’s greatest traditions will always reign, and the
Rules will always evolve. Modernizing the Rules is
integral to leading the game of golf into the future.
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FOREVER GOLF.

A game universally beloved for its elegance and

splendour, golf will always be a game of honour.
Alongside The R&A and USGA, Rolex is proud
to be a part of, and stand behind, golf’s new rules
and all that they represent for the future of the
game, and those who love and play it.

R& USGA

ROLEX



- Jak korzystac z ,,Wydania dla graczy — Reguty gry w golfa” I.

Jak korzystac z ,,Wydania dla graczy —
Reguty gry w golfa”

Publikacja ,,Wydanie dla graczy — Reguty gry w golfa” jest przeznaczona
dla kazdego golfisty. Wiele informacji z petnych Regut gry w golfa,
przeznaczonych dla 0séb zarzadzajgcych zawodami golfowymi,
pominieto w wydaniu dla graczy. Oznacza to, ze wydanie dla graczy ma
mniej niz potowe zawartosci petnych Regut gry w golfa, co sprawia, ze
mozliwe jest przeczytanie catego wydania dla graczy w krétkim czasie.

Wydanie dla graczy stuzy takze jako pomocne Zrédto informacji na
polu, ktére powinno poméc w rozwigzywaniu ktopotéw z regutami,
ktére mozesz napotkac podczas gry.

Spis tresci (na poczatku ksigzki) pomoze w znalezieniu reguty
odpowiedniej dla Twojej sytuacji.

Indeks (znajdujacy sie na kofcu ksigzki) moze réwniez poméc szybko
zidentyfikowac regute, ktéra pasuje do danej sytuacji. Na przyktad:

e Jesli przypadkowo przemiescisz pitke na putting greenie,
zidentyfikuj kluczowe stowa w pytaniu, takie jak ,,pitka
przemieszczona” lub ,,putting green”.

e Odpowiednie reguty (reguta 9.4 i 13.1d) znajda sie w indeksie
pod nagtéwkami ,,pitka przemieszczona” i ,,putting green”.
e Zapoznanie sie z tymi regutami potwierdzi poprawnos¢
odpowiedzi.
Dodatkowo oprécz korzystania ze spisu tresci i indeksu w “Wydaniu dla
graczy — Regut gry w golfa”, ponizsze punkty pomoga Ci w efektywnym
i doktadnym stosowaniu tego podrecznika regut:



! Jak korzystac z ,Wydania dla graczy — Reguty gry w golfa” -

Poznaj definicje

Opracowano ponad 70 definicji (na przyktad, nienormalne warunki
na polu, obszar gtdwny itp.). Stanowig one baze, na podstawie ktorej
napisane sa reguty. Dobra znajomos¢ zdefiniowanych poje¢ (ktére
wydrukowane sag kursywa w catej ksiazce, a w catosci umieszczone
w jednym rozdziale na koficu ksigzki) jest bardzo wazna dla
prawidtowego stosowania regut.

Zapoznaj sie z faktami

Aby odpowiedzie¢ na dowolne pytanie dotyczace regut, nalezy
szczegbtowo przeanalizowac fakty zwigzane ze sprawa.

Powinienes ustali¢:

e Format gry (czy grasz w match play lub w stroke play; czy jest to
gra pojedyncza; foursome lub four-ball; itp.).

e Kogo dotyczy (czy pytanie ma zwiazek z Toba, Twoim partnerem
lub caddiem, Twoim przeciwnikiem lub jego caddiem, lub
czynnikiem zewnetrznym).

e Najakiej czesci pola wystapito zdarzenie (w bunkrze, w obszarze
kary, na putting greenie, itd.).

e Cosierzeczywiscie zdarzyto.
Zapoznaj sie z ksiazka
Jak wspomniano powyzej, uzycie “Wydania dla graczy — Reguty gry
w golfa” powinno daé odpowiedz na wiekszos¢ pytan, ktore wystapia
na polu. Jednak jezeli masz watpliwosci, skieruj pytanie do komitetu po
powrocie do domku klubowego.



Fundamenty

gry
REGULY 1-4
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REGULA

1 Gra, zachowanie gracza i reguty

Cel reguty: Reguta 1 wprowadza podstawowe reguty gry:
e Graj na takim polu, jakie zastate$ i graj pitke tak jak lezy.
e Grajzgodnie z regutamii z duchem tej gry.

e Toty odpowiadasz za zastosowanie kar wynikajacych ze
ztamania regut, gdyz nie powinienes z tego tytutu uzyskac
ewentualnej przewagi nad przeciwnikiem w match play lub
nad innymi graczami w stroke play.

1.1 Graw golfa

W golfa gra sie uderzajac pitke kijem. Kazdy dotek zaczyna sie
z obszaru tee a kohczy, gdy pitka wpadnie do dotka na putting greenie.

Zwykle gra sie na takim polu jakie sie zastato i gra sie pitke tak jak ona
lezy.

1.2 Standardy zachowania gracza

Oczekuje sie od wszystkich graczy, aby grali zgodnie z duchem gry
w nastepujacy sposob:

e Uczciwe postepowali — np.: przestrzegali regut, uwzgledniali
wszystkie kary i zachowywali uczciwosé we wszystkich aspektach
gry.

e Zwracali uwage nainnych graczy — np.: grajac w szybkim tempie
dbali o bezpieczefistwo innych i nie przeszkadzali w grze.

e Dbali o stan pola — np.: naprawiali divoty, grabili bunkry,

naprawiali §lady po pitkach (ball mark) i nie powodowali
niepotrzebnych uszkodzef na polu.
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Powinienes$ sprawdzic, czy komitet wprowadzit kodeks postepowania,
gdyz mozesz otrzymac kare za jego naruszenie.

1.3 Granie zgodnie z regutami

Oczekuje sie od Ciebie, abys orientowat sie, kiedy naruszytes regute
i uczciwie zastosowat wynikajaca z tego kare.

Mozesz zasiegnac porady w sprawie regut od sedziego lub komitetu,
lecz gdy pomoc nie jest dostepna w rozsadnym czasie, musisz
kontynuowac gre a konsultacje przeprowadzi¢ p6znie;j.

Czasami zdarza sie, ze musisz okresli¢ przyblizong lokalizacje, taka
jak miejsce, w ktére nalezy odtozyc pitke, punkt, w ktérym pitka
przekroczyta granice obszaru kary, lub kiedy wzig¢ uwolnienie zgodnie
z regutami. Oczekuje sie od Ciebie, Ze uwzglednisz wszystkie dostepne
informacje i dokonasz rozsgdnej oceny w tych okolicznosciach.

Otrzymasz kare, kiedy naruszenie reguty wynika z Twojego dziatania,
dziatania Twojego caddie lub dziataf innej osoby dziatajgcej z Twojego
upowaznienia lub za Twoja wiedza.

Kary maja na celu zlikwidowanie ewentualnej przewagi w stosunku do
innych graczy. Wystepuja trzy gtéwne poziomy kar:

e Karajednego uderzenia: kara jest stosowana w match play
iw stroke play.

e Kara gtéwna: strata dotka w match play, kara dwéch uderzen
w stroke play.

e Dyskwalifikacja: zaréwno w match play jak i w stroke play.

Wiecej informacji o karach, w tym o ich stosowaniu,
gdy wystgpia podczas wielokrotnego naruszenia

reguty.
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REGULA

2 Pole golfowe

Cel reguty: Reguta 2 przedstawia podstawowe informacje
dotyczace pola:

e zdefiniowano piec obszaréw pola oraz
e kilka typow obiektow i warunkow, ktére moga zaktocac gre.

Wazne jest, aby rozpoznac obszar pola, na ktérym lezy pitka oraz
warunki i stan obiektow zaktdcajacych, gdyz czesto majg one
wptyw na Twoja decyzje zwigzang ze sposobem gry pitki tak jak
lezy lub po wzieciu uwolnienia.

2.1 Granice polai aut

Golf jest rozgrywany na polu. Obszary niebedace czescia pola znajduja
sie na aucie.

2.2 Zdefiniowane obszary pola

Jest piec obszaréw pola. Gtéwny obszar, ktdry obejmuje cate pole
z wyjatkiem czterech konkretnych obszaréw:

e obszar tee aktualnie rozgrywanego dotka (reguta 6.2),

e wszystkie obszary kary (reguta 17),

o wszystkie bunkry (reguta 12),

e putting green aktualnie rozgrywanego dotka (reguta 13).

Wazne jest, aby wiedzie¢ w ktérym obszarze pola lezy pitka, gdyz
wptywa to na zastosowanie wtasciwych regut podczas grania pitki lub
wziecia uwolnienia.

Zobac’z, jak pf)§tepowaé w przypadku, gdy pitka lezy
w dwéch czesciach pola.
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DIAGRAM 2.2: ZDEFINIOWANE OBSZARY POLA

Gtowny obszar obejmuje cate pole
z wyjatkiem nastepujacych terendw:

@ Obszrtee © Obszarkary
@ Bunkry O Futting green

2.3 Obiekty lub warunki, ktére moga zaktécac gre

Uwolnienie bez kary mozna otrzymac od:
e naturalnych utrudnieri ruchomych (Reguta 15.1),
o sztucznych utrudnieri ruchomych (Reguta 15.2),

e nienormalnych warunkéw na polu, takich jak dziura zrobiona
przez zwierze, teren w naprawie, sztuczne utrudnienia nieruchome
itymczasowa woda (Reguta 16.1).

Jednakze nie otrzymasz uwolnienia bez kary od obiektéw
wyznaczajqgcych granice pola lub integralnej czesci pola, ktére zaktocaja
Twoja gre.

2.4 Strefy zabronionej gry

Strefa zabronionej gry jest czescig pola skad zabronione jest granie pitki.
Musisz réwniez wzig¢ uwolnienie, gdy strefa zabronionej gry zaktdca Twoje
ustawienie lub obszarzamierzonego swingu podczas grania pitki spoza
strefy zabronionej gry.
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REGULA

3 Rozgrywki

Cel reguty: Reguta 3 omawia trzy zasadnicze elementy wszystkich
zawodow golfowych:

e rozgrywkiw match play albo w stroke play,
e rozgrywkiindywidualnie lub z partnerem jako strona,

¢ punktacje brutto (bez stosowania uderzei handicapowych)
lub netto (z zastosowaniem uderzei handicapowych).

3.1 Zasadnicze elementy kazdych rozgrywek

Formaty gry. Match play i stroke play sa bardzo odmiennymi formatami gry:

e W match play rywalizujesz ze swoim przeciwnikiem jeden
przeciwko drugiemu bazujac na liczbie wygranych, przegranych
lub zremisowanych dotkow.

e W zwyktym formacie stroke play, wszyscy gracze rywalizuja
ze sobg w oparciu o taczny wynik — czyli kazdemu graczowi
sumowana jest tgczna liczba uderzen (reguta 21 omawia inne
formaty stroke play, w ktérych stosuje sie r6zne metody punktacji).

Mozesz grac albo w rywalizacji indywidulanej, gdy gracze grajg na
wtasny rachunek, albo w rywalizacji stron sktadajacych sie z partnerow.
Chociaz reguty 1-20 dotycza gry indywidualnej, to majg takze
zastosowanie w rozgrywkach druzynowych lub z partnerami.

Wyniki brutto lub netto. W rozgrywkach bez handicapu (brutto) Twéj
»~wynik brutto” na dotku lub w rundzie stanowi catkowita liczbe Twoich
uderzef. W rozgrywkach handicapowych Twéj ,,wynik netto” na dotku
lub w rundzie stanowi wynik brutto skorygowany o Twoje uderzenia
handicapowe.
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3.2 Match play

Cel reguty: Match play ma specyficzne reguty (szczegélnie
dotyczace poddawania i informowania o liczbie wykonanych
uderzei), poniewaz gracz i przeciwnik:

e rywalizuja na kazdym dotku tylko przeciwko sobie,
* moga obserwowac wzajemna gre,
* moga chroni¢ wtasne interesy.

3.2a Wynik na dotku i wynik meczu
W match play wynik dotka lub meczu jest okre$lany nastepujaco:

e Wygrywasz dotek, gdy zakoficzysz go mniejsza liczba uderzef niz
Twoj przeciwnik, Twéj przeciwnik podda dotek, lub Twéj przeciwnik
otrzyma kare gtéwnq (strata dotka).

e Remisujesz dotek (inna nazwa to ,,halved”), gdy Ty i Twéj
przeciwnik zakoficzycie dotek tag sama liczbg uderzen.

e Wygrywasz mecz, gdy prowadzisz z przeciwnikiem wieksza liczba
dotkéw niz pozostato do rozegrania, Twoj przeciwnik podda mecz
lub Twéj przeciwnik zostanie zdyskwalifikowany.

e Jezeli mecz, po ostatnim dotku, zakoficzyt sie remisem a nalezy
wytoni¢ zwyciezce, mecz jest przedtuzany o nastepny dotek az do
czasu wytonienia zwyciezcy.

3.2b Darowania

Mozesz darowac przeciwnikowi kolejne uderzenie, poddaé dotek lub
mecz pod warunkiem, ze zostanie to jasno zakomunikowane.

Darowanie i poddanie sg ostateczne - i nie mozesz ich cofnac, gdy
zostanie zrobione ani Twéj przeciwnik nie moze ich odrzucic.

Zobacz dodatkowe informacje o sposobach
Petna wersja .
poddawania dotka.
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3.2c Zastosowanie handicapow w meczu handicapowym

Przed meczem powinniscie z przeciwnikiem poinformowac siebie
nazwajem o swoich handicapach. Jezeli zadeklarujesz niewtasciwy
handicap i nie poprawisz btedu przed wykonaniem uderzenia przez
przeciwnika:

e Gdy zadeklarowany handicap jest za wysoki i to wptywa
na liczbe otrzymanych lub oddanych uderzef, zostajesz
zdyskwalifikowany.

e Gdy zadeklarowany handicap jest za niski, nie ma zadnej kary
i musisz grac z nizszym handicapem.

Uderzenia handicapowe przydzielane sg do dotka, nizszy wynik
netto wygrywa dotek. Jezeli zremisowany mecz zostaje przedtuzony,
uderzenia handicapowe przydzielane sg do dotkéw w identyczny
sposdb jak podczas rundy.

M Zobacz dodatkowe informacje o zastosowaniu
Petna wersja A
handicapu w meczu.

3.2d Twoja odpowiedzialnoSc w match play
Ponosisz odpowiedzialnos¢ za:

e podanie przeciwnikowi wtasciwej liczby wykonanych uderzef,
kiedy zostaniesz o to poproszony,

e poinformowanie przeciwnika o otrzymanej karze tak szybko, jak to
jest racjonalnie mozliwe,

e znajomos¢ wyniku meczu.
W meczu powinienes chroni¢ swoje prawa i interesy zgodnie z regutami:

e Jezeliwiesz lub uwazasz, ze przeciwnik naruszyt regute, za co
przewidziana jest kara, to mozesz zareagowac na to naruszenie
lub je zignorowac.

e Jednakze, jesli Ty i Twoj przeciwnik Swiadomie zgodzicie sie na
zignorowanie naruszenia lub kary, o ktérej obaj wiecie, to obaj
zostajecie zdyskwalifikowani.
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e Jezeli Ty i Twoj przeciwnik nie zgadzacie sie ztym, Ze jeden
zwas naruszyt regute, to mozesz chronic swoje prawa proszac
o interpretacje regut.

Zobacz dodatkowe informacje o odpowiedzialnosci
etna wersja N . .. . e
zaréwno, kiedy kara dotyczy podania nieprawidtowej liczby

uderzen jak i niepoinformowania przeciwnika o karze.

3.3 Stroke play

Celreguty: Stroke play ma okresSlone reguty (szczegélnie
zwiagzane z kartami wynikéw i koficzeniem dotkéw), poniewaz:

e rywalizujesz w rozgrywkach z innymi graczami,
e reguty stosuje sie jednakowo do wszystkich graczy.

Po zakoriczeniu rundy, Ty i marker, musicie poSwiadczy¢, ze wynik na
kazdym dotku jest prawidtowy, a Ty musisz przekazac karte wynikow
do komitetu.

3.3a Zwyciezca w stroke play

Gracz, ktory rozegrat wszystkie rundy najmniejsza liczbg uderzen jest
zwyciezca.

3.3b Punktacja w stroke play

Odpowiedzialno$¢ markera. Po kazdym dotku w czasie rundy, Twoj
marker powinien uzgodnic z Tobg liczbe uderzen uzyskanych na dotku
i zapisa¢ wynik brutto na Twojej karcie wynikéw.

Po zakoficzeniu rundy, Twdj marker musi autoryzowac wyniki na
dotkach na Twojej karcie wynikéw. Jezeli miate$ wiecej niz jednego
markera, kazdy marker musi autoryzowac te wyniki na tych dotkach, na
ktorych byt Twoim markerem.

Twoja odpowiedzialnosé. Po zakofczeniu rundy:

e powiniene$ starannie sprawdzic zapisane przez Twojego markera
wyniki na dotkach i zgtosi¢ wszelkie watpliwoSci do komitetu,
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® musisz upewnic sie, ze Twéj marker autoryzowat wyniki dotkdw na
karcie wynikéw,

e nie mozesz zmieni¢ wyniku dotka wprowadzonego przez Twojego
markera, chyba ze za zgodg markera lub z akceptacjg komitetu
oraz

e musisz autoryzowac wyniki dotkéw na karcie wynikow
i niezwtocznie oddac jg komitetowi i potem juz nie mozesz
wprowadzi¢ zadnej poprawki.

Jezeli naruszysz ktérekolwiek z tych wymagan to zostaniesz
zdyskwalifikowany.

DIAGRAM 3.3b: ODPOWIEDZIALNOSC NA KARCIE WYNIKOW W ZAWODACH
HANDICAPOWYCH STROKE PLAY

Odpowiedzialnosé

pokek [ 1 [ 234567 89 ou
PAR |5 |44 4|4 5[3 /4 437 -
wink (5155 4135 ¥ 31838 ‘. Gracz

\_ ) Graczimarker

{7 Komitet

DOKEK |10 | 1112 (13 |14 |15 16|17 | 18| In |Razem
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WNK 304§ 41554 3 53

Podpis
markera:
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Niewtasciwy wynik na dotku. Jezeli zwrécisz karte wynikow
z niewtasciwym wynikiem na dowolnym dotku:

e Gdy oddany wynik na dotku jest wyzszy niz rzeczywiscie uzyskany,
Twoéj wyzszy oddany wynik na dotku pozostaje niezmieniony.
e Gdy oddany wynik na dotku jest nizszy niz rzeczywiscie uzyskany
lub brak jest wyniku, zostaniesz zdyskwalifikowany.
Wyniki w rozgrywkach handicapowych. Jeste$ odpowiedzialny za

sprawdzenie czy Twéj handicap jest zapisany na Twojej karcie wynikoéw.
Jezeli oddasz karte wynikéw bez wtasciwego handicapu:

e Jezeli handicap na Twojej karcie wynikow jest za wysoki i wptywa
to na liczbe otrzymywanych przez Ciebie uderzef, lub nie
ma wpisanego handicapu to zostajesz zdyskwalifikowany
zrozgrywek handicapowych.

e Jezeli handicap na karcie wynikéw jest za niski, to kara nie
wystepuje, a wyliczane wyniki netto uwzgledniaja ten zapisany
nizszy handicap.

Dodatkowe informacje na temat wyjatku o zaniedbaniu
Petna wersja . .
wwyniku braku wiedzy o karze.
3.3c Niewbicie pitki do dotka

Musisz wbi¢ pitke do dotka na kazdym dotku podczas rundy. Jezeli tak
nie zrobisz, musisz poprawic ten btad przed wykonaniem uderzenia
rozpoczynajacego nastepny dotek lub w przypadku rozgrywania
ostatniego dotka rundy, przed oddaniem karty wynikow.

Jezeli nie naprawisz btedu w okreslonym czasie, to zostaniesz
zdyskwalifikowany.
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REGULA

4 Sprzet gracza

Cel reguty: Reguta 4 omawia sprzet, ktérego mozesz uzywac
podczas rundy. Zgodnie z zasada, ze golf jest wymagajaca gra,
w ktorej sukces zalezy od oceny, umiejetnoscii zdolnoSci:

® musisz uzywac zatwierdzonych kijow i pitek,
® nie mozesz mie¢ wiecej niz 14 kijow i zazwyczaj nie mozesz
wymieni¢ uszkodzonych lub zgubionych kijéw,

e istniejg ograniczenia w uzyciu innego sprzetu, ktory sztucznie
pomagaw grze.

4.1a Kije dopuszczone do wykonania uderzenia

Musisz uzy¢ kija, ktory jest zgodny z wymaganiami zawartymi
w regutach dotyczqcych sprzetu.

Jezeli Twéj dopuszczony kij zostat uszkodzony podczas rundy

lub w czasie zatrzymania gry to mozesz kontynuowac uderzanie
uszkodzonym kijem przez reszte rundy, lub naprawi¢ go, przywracajac
go w mozliwie najdoktadniejszy sposéb do stanu sprzed uszkodzenia.

Dodatkowe informacje o ograniczeniach dotyczacych
RUESScll naprawy uszkodzenia i rozmysSlnej zmiany
charakterystyki dziatania.

Kara za wykonanie uderzenia z naruszeniem reguty 4.1a:
dyskwalifikacja.
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4.1b Limit 14 kijow; przekazywanie, dodawanie lub
wymiana kijow podczas rundy

Nie wolno Ci rozpocza¢ rundy z wiecej niz 14 kijami lub mieé wiecej niz
14 kijéw podczas rundy.

Jezeli rozpoczyniesz runde z mniej niz 14 kijami, mozesz dobrac kije
podczas rundy do limitu 14 kijow.

Kiedy zauwazysz, ze naruszytes te regute majac wiecej niz 14 kijow,
to musisz natychmiast nadmiarowy kij lub kije wykluczyé z gry,
postepujac zgodnie z procedura w regule 4.1c.

_ Dodatkowe informacje na temat przekazywania,

Petna wersja . . o -

dodawania lub wymiany kijow, z uwzglednieniem
wyijatku, gdy to nie Ty spowodowates uszkodzenie.

Kara za naruszenie reguty 4.1b: Zastosowanie kary zalezy od tego,
kiedy uSwiadomite$ sobie naruszenie reguty:

e W czasie rozgrywania dotka: kare stosuje sie po zakoficzeniu
rozgrywanego dotka. W match play, musisz zakofczy¢ dotek,
dodac wynik tego dotka do wyniku meczu a nastepnie zastosowac
kare, aby ustali¢ aktualny wynik meczu.

* Pomiedzy dwoma dotkami: kare stosuje sie do zakoficzonego
wtasnie dotka, a nie do nastepnego dotka.

Kara w match play — Skorygowanie wyniku meczu przez odjecie
dotka, maksymalnie dwoch:

e Kara poprawia wynik meczu — co nie jest tozsame z karg straty dotka.

e Po zakofczeniu dotka, ktory grasz lub wtasnie skofczytes, wynik
meczu zostaje skorygowany przez odjecie jednego dotka za
kazdy dotek, na ktorym wystapito naruszenie, maksymalne
odjecie dwoch dotkow na runde.

e Na przyktad, jezeli wystartowates z 15 kijami i uSwiadomites sobie
naruszenie reguty w czasie grania trzeciego dotka a nastepnie wygrates
go co dato wynik ,,3 up” w meczu, maksymalne zweryfikowanie
mozliwe jest o dwa dotki a wynik meczu powinien wynosic ,,1 up”.



_

Kara w stroke play - Kara dwoch uderzei, maksymalnie cztery
uderzenia: Otrzymujesz kare gtéwng (kare dwoch uderzen) na
kazdym dotku, na ktérym miato miejsce naruszenie, przy czym kara
maksymalna to cztery uderzenia na runde (dodajac po dwa uderzenia
na kazdym z dwéch pierwszych dotkdw, na ktérych naruszenie miato
miejsce).

4.1c Procedura wykluczenia kijow z gry

Kiedy uSwiadomisz sobie podczas rundy, ze posiadasz wiecej niz 14
kijow lub wykonates uderzenie kijem innego gracza, to musisz podjac
natychmiastowe dziatania, aby w sposéb jasny wskaza¢ kazdy kij

wykluczony z gry (na przyktad zadeklarowanie innemu graczowi lub
odwrotne wtozenie kija do swojej torby).

Kara za niepodjecie dziatai natychmiastowych, aby wskazac kazdy
kij wykluczony z gry: dyskwalifikacja.

Dodatkowe informacje na temat wykluczenia kija z gry
etna wersja .
na krétko przed runda.

4.2a Pitki dopuszczone do rozegrania rundy

Musisz uzywac pitki zgodnej z wymaganiami regut dotyczqcych sprzetu.
Mozesz otrzymac dopuszczong do gry pitke od kazdego, nawet od
innego gracza na polu.

Jezeli charakterystyki pitki zostaty celowo zmienione to nie wolno
wykonac nig uderzenia.

Kara za wykonanie uderzenia niezgodnie z reguta 4.2a: dyskwalifikacja.

4.2b Pitka rozpada sie na czeSci w czasie grania dotka

Wiecej informacji o tym co zrobié, gdy pitka rozpada sie
na czesci podczas rozgrywania dotka.
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4.2c Pitka peknieta lub pocieta podczas grania dotka

Jezeli jestes przekonany, ze Twoja pitka jest peknieta lub pocieta
podczas rozgrywania dotka, mozesz podnies¢ pitke, aby jg obejrzec.
Najpierw musisz zaznaczy¢ miejsce potozenia pitki i potem podnies¢
ja bez czyszczenia (z wyjatkiem putting greenu).

Jezeli podniesiesz swojg pitke nie majac racjonalnych przestanek, nie
zaznaczysz miejsca pitki przed jej podniesieniem lub oczyscisz jg, gdy
nie jest to dozwolone, podlegasz karze jednego uderzenia.

Mozesz zastgpi¢ swojg pitke inna pitka (przez umieszczenie jej

w pierwotnym potozeniu) tylko, jezeli wyraznie widaé, ze Twoja

pitka jest przecieta lub peknieta a uszkodzenie powstato podczas
rozgrywania dotka — ale nie, gdy jest tylko porysowana, zadrapana lub
farba sie wytarta lub zmienita kolor.

Kara za granie niewtasciwie zastapiona pitka lub zagranie pitki
z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta 4.2c: kara gtéwna.

4.3 Uzycie sprzetu

Regute 4.3 stosuje sie do wszystkich typow sprzetu, ktérego mozesz
uzywac podczas rundy.

Ta reguta dotyczy tylko sposobu uzycia sprzetu. Nie ma ograniczenia
ilosci sprzetu, ktory gracz moze miec ze sobg podczas rundy.

4.3a Dozwolone i zabronione uzycie sprzetu.

Mozesz korzystac z pomocy sprzetu podczas grania rundy, pod
warunkiem, Ze nie uzyskasz potencjalnej przewagi przez:

e uzywanie sprzetu (innego niz kij lub pitka), ktéry sztucznie
eliminuje lub redukuje brak potrzebnej umiejetnosci lub oceny,
ktére sg niezbedne podczas gry, lub

e uzywanie sprzetu (rowniez kija lub pitki) w nienormalny sposéb
podczas wykonywania uderzenia. ,,Nienormalny sposéb”, oznacza
sposdb, ktéry zasadniczo rézni sie od zamierzonego uzycia
i zwykle nie jest uznawany za czes¢é gry w golfa.
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. ZObacz typowe przyktady dozwolonego
il i niedozwolonego uzycia typowego sprzetu podczas
rundy, takiego jak sprzet do pomiaru odlegtosci lub

wiatru, sprzetu zalecanego przez klub lub korzystanie
z pomocy treningowe;j.

4.3b Uzycie sprzetu z powodu wskazain medycznych

Zobacz informacje o wymaganiach uzycia sprzetu
Petna wersja N . oo P .
z powod6w medycznych i czynnikéw, ktére komitet
powinien wzigé pod uwage.
Kara za naruszenie reguty 4.3:

e Kara za pierwsze naruszenie: kara gtéwna.

e Kara za drugie naruszenie: dyskwalifikacja. Wystepuje
ograniczona liczba sytuacji, w ktérych drugie naruszenie jest
traktowane jako powigzane z pierwszym naruszeniem, a zatem ma
zastosowanie tylko kara gtéwna.
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REGULA

5 Granie rundy

Celreguty: Reguta 5 opisuje, jak rozgrywac runde — na przyktad,
gdzie i kiedy mozesz trenowac na polu przed i w czasie rundy,
kiedy rozpoczyna sie runda, a kiedy koficzy i co sie dzieje, kiedy
gra jest zawieszona lub wznowiona. Oczekuje sie od Ciebie:
e rozpoczynania kazdej rundy o czasie oraz
o ciggtosci grania i rozgrywania kazdego dotka w szybkim
tempie az do zakoficzenia rundy.

Zaleca sie, aby$ wykonat uderzenie w ciaggu mniej niz 40 sekund,
a zwykle nawet duzo szybciej.

5.1 Znaczenie rundy

»Runda” to 18 lub mniej dotkéw rozgrywanych w kolejnosci ustalonej
przez komitet.

Dodatkowe informacje o znaczeniu rundy i stosowaniu
regutw razie przerwania gry lub gdy runda kofczy sie

remisem.

5.2 Trenowanie na polu przed lub pomiedzy rundami

»Irenowanie na polu” oznacza granie pitki gdziekolwiek lub testowanie
powierzchni putting greenu dowolnego dotka przez toczenie pitki lub
pocieranie powierzchni.

5.2a Match Play

Mozesz trenowac na polu przed rundq lub pomiedzy rundami
rozgrywek match play.
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5.2b Stroke play
W dniu zawoddw stroke play:

e Nie wolno Ci trenowac¢ na polu przed rundg, z wyjatkiem cwiczenia
puttowania i czipowania na lub w poblizu swojego pierwszego
obszaru tee i trenowania na dowolnym terenie treningowym.

e W tym samym dniu, po zakoficzeniu swojej finatowej rundy,
mozesz trenowac na polu.

Kara za naruszenie reguty 5.2:

e Kara za pierwsze naruszenie: kara glowna (zastosowana na
pierwszym dotku).

e Kara za drugie naruszenie: dyskwalifikacja.

5.3 Rozpoczynanie i koficzenie rundy

5.3a Kiedy rozpoczynac runde
Musisz rozpoczac gre doktadnie o czasie (a nie przed nim).

Kara za naruszenie reguty 5.3a: dyskwalifikacja, z wyjatkiem tych
trzech przypadkéw:

e Wyjatek 1 - Przybywasz na miejsce startu, gotowy do gry, nie
wiecej niz pie¢ minut za pézno: kara gtéwna zastosowana do
pierwszego dotka.

e Wyjatek 2 - Rozpoczynasz nie wiecej niz piec minut za
wczesnie: kara gtéwna zastosowana do pierwszego dotka.

¢ Wyijatek 3 - Komitet zdecydowat, ze nadzwyczajne okolicznosci
uniemozliwity Ci start o czasie: nie ma zadnego naruszenia tej
reguty i nie ma kary.

5.3b Kiedy runda sie koiiczy

Zobacz informacje o tym, kiedy runda sie kofczy.
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5.4 Granie w grupach

Musisz grac kazdy dotek ze swoim przeciwnikiem w match play lub w tej
samej grupie ustawionej przez komitet w stroke play.

Kara za naruszenie reguty 5.4: dyskwalifikacja.

5.5 Trenowanie podczas rundy lub w czasie przerwania gry

W czasie rozgrywania dotka i pomiedzy dwoma dotkami nie wolno Ci
wykonywac uderzer treningowych.

Wyjatek — Pomiedzy dotkami mozesz trenowac puttowanie

lub czipowanie na lub w poblizu putting greenu dotka wtasnie
zakonczonego i dowolnego greenu treningowego i obszaru tee
nastepnego dotka. Jednakze takie uderzenia treningowe nie moga by¢
wykonywane z bunkra i nie moga nadmiernie op6zniac gry.

Kara naruszenie reguty 5.5: kara gtéwna. Jezeli naruszenie nastapito
pomiedzy dwoma dotkami, to kare dopisujesz do wyniku nastepnego dotka.

B Zobacz informacje o trenowaniu podczas zawieszenia
Petna wersja . .
lub innego zatrzymania gry.

5.6 Nieuzasadnione opdznianie; Szybkie tempo gry

5.6a Nieuzasadnione opodznianie gry

Nie mozesz w sposéb nieuzasadniony op6zniac gry, zaréwno podczas
rozgrywania dotka, jak i pomiedzy dwoma dotkami.

Kara za naruszenie reguty 5.6a:
¢ Kara za pierwsze przewinienie: jedno uderzenie karne.
e Kara za drugie przewinienie: kara gtéwna.
e Kara za trzecie przewinienie: dyskwalifikacja.

Jezeli w spos6b nieuzasadniony op6Zzniasz gre pomiedzy dwoma
dotkami, to kare dopisujesz do wyniku nastepnego dotka.
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5.6b Szybkie tempo gry
Runda golfa ma by¢ grana w szybkim tempie.

Twoje tempo gry moze mie¢ wptyw na czas rozgrywania rund przez
innych graczy, zaréwno nalezgcych do Twojej grupy jak i kolejnych grup.

Zachecamy, aby przepuszczac szybsze grupy.

Rekomendacje dotyczace tempa gry. Powinienes gra¢ w szybkim
tempie przez cata runde, wraz z czasem na:

e przygotowanie i wykonanie uderzenia,
® przemieszczanie sie pomiedzy uderzeniami,
e przejscie do nastepnego obszaru tee po zakoficzeniu dotka.

Powinienes$ przygotowac sie wczesniej do kolejnego uderzenia i by
gotowym do gry, gdy nadejdzie Twoja kolej.
Gdy przychodzi Twoja kolej:

e Rekomendujemy, aby$ wykonat uderzenie w ciggu mniej niz 40
sekund od momentu, gdy masz (lub powiniene$ mie¢) mozliwos¢
gry bez zaktécen i rozpraszania Twojej uwagi,

e Nalezy grac zwykle szybciej niz zalecono powyzej.

Granie poza kolejnoScia, aby przyspieszyc gre. W stroke play graj
»ready golf” w bezpieczny i odpowiedzialny sposéb.

W match play Ty i Twéj przeciwnik mozecie uzgodni¢, ze jeden z was
zagra poza kolejnoScig w celu zaoszczedzenia czasu.
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5.7 Przerwanie gry; Wznowienie gry

5.7a Kiedy mozesz lub musisz przerwac gre

Podczas rundy, nie mozesz przerywac gry za wyjatkiem nastepujacych
przypadkéw:

e Komitet zawiesit gre.

e Uwazasz, ze wystepuje zagrozenie uderzeniem pioruna i w takim
przypadku musisz zgtosic to komitetowi.

e W match play, razem z przeciwnikiem uzgodniliscie przerwanie
gry z dowolnego powodu, chyba ze spowoduje to op6Znienie
rozgrywek.

Jezeli przerwiesz gre z przyczyny niewymienionej w regule lub nie
zgtosisz tego faktu Komitetowi, to zostaniesz zdyskwalifikowany.

5.7b Jak postepowac w przypadku zawieszenia gry przez komitet

Natychmiastowe zawieszenie (takie, kiedy zachodzi bezposrednie
niebezpieczefstwo). Jezeli komitet ogtosi natychmiastowe zawieszenie
gry, musisz natychmiast przerwac gre i nie wolno Ci wykonac zadnego
uderzenia do momentu wznowienia gry przez komitet.

Normalne zawieszenie (na przyktad z powodu zapadajacych ciemnosci
lub pola nienadajacego sie do gry). Jezeli wszyscy gracze z Twojej
grupy znajduja sie pomiedzy dwoma dotkami, to musicie przerwac gre
i nie wolno Wam wykonac uderzenia, aby rozpoczaé kolejny dotek, do
momentu wznowienia gry przez komitet.

Jezeli dowolny gracz z Twojej grupy rozpoczat dotek, to grupa moze
albo przerwac gre albo dokoficzy¢ dotek. Gdy Twoja grupa zakoficzy
dotek lub przerwie gre przed zakoficzeniem dotka, to nie wolno
wykonaé uderzenia od momentu wznowienia gry przez komitet.

Kara za naruszenie reguty 5.7b: dyskwalifikacja.
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5.7c¢ Co zrobic, gdy gra zostaje wznowiona

Musisz wznowi¢ gre o czasie ustalonym przez komitet i z miejsca,
w ktérym gra zostata przerwana na dotku lub jezeli Twoja grupa
znajdowata sie pomiedzy dotkami, to na nastepnym obszarze tee,
nawet gdy gra zostata wznowiona w kolejnym dniu.

Kara za naruszenie reguty 5.7c: dyskwalifikacja.

5.7d Podniesienie pitki, kiedy gra jest przerwana;
odtozenie i zastgpienie pitki, kiedy jest wznowiona
Kiedy gra zostaje przerwana na dotku zgodnie z tg reguta, mozesz
zaznaczyc¢ potozenie pitki i ja podniesé.
Przed lub po wznowieniu gry:
e Musisz odtozyc te sama lub inng pitke na miejsce (jezeli nie jest
ono znane to musi by¢ okreslone w przyblizeniu).
e Jezeli Twoja pitka nie byta podniesiona po przerwaniu gry, mozesz
grac pitke tak jak lezy lub mozesz zaznaczy¢ potozenie pitki,
podniesé ja i odtozyc te lub inng pitke na miejsce.

Kara za granie pitki z niewtasciwego miejsca niezgodnie z regutg
5.7d: kara gtowna.
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REGULA

Rozgrywanie dotka

Celreguty: Reguta 6 omawia rozgrywanie dotka — na przyktad
przedstawiajac konkretne zasady dotyczace rozpoczynania dotka

z obszaru tee, wymogu grania catego dotka ta sama pitka z wyjatkiem,
gdy sytuacje dopuszczaja zastapienie pitki, kolejnosci grania (ktéra
jest wazniejsza w match play niz w stroke play) i zakoficzenia dotka.

6.1 Rozpoczecie gry na dotku

6.1a Kiedy rozpoczynasz dotek

Rozpoczynasz gre na dotku po wykonaniu uderzenia rozpoczynajacego
dotek.

6.1b Pitka musi byc zagrana z obszaru tee

Jezeli rozpoczynajac dotek zagrasz pitke spoza obszaru tee (wraz ze
startem z niewtasciwego zestawu tee markeréw na tym samym dotku
lub z innego dotka):

Match play. Nie ma kary i grasz pitke tak jak lezy, ale Twéj przeciwnik
moze uniewazni¢ uderzenie i w takim przypadku musisz zagraé
z obszaru tee.

B Zobacz informacje o anulowaniu uderzenia przez
Petna wersja . .
przeciwnika.

Stroke play. Otrzymujesz kare gtéwng (kara dwéch uderzen) i musisz
naprawic btad przez zagranie pitki z obszaru tee. Jezeli nie naprawisz
btedu to zostajesz zdyskwalifikowany.

Zobacz informacje o statusie uderzefi wykonanych
spoza obszaru tee i o dyskwalifikacji za nienaprawienie
btedu.

Petna wersja
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6.2 Granie pitki z obszaru tee

6.2a Kiedy stosuje sie reguty dotyczace obszaru tee

Reguty dotyczgce obszaru tee stosuje sie zawsze, gdy musisz lub
mozesz grac pitke z obszaru tee.

Zobacz informacje na tematstosowania regut
dotyczacych obszaru tee.

6.2b Reguty dotyczace obszaru tee

Pitka jest w obszarze tee, jezeli jakakolwiek jej czes¢ dotyka lub jest

w dowolnej czesci obszaru tee. Mozesz stat poza obszarem tee podczas
wykonywania uderzenia w obszarze tee. Mozesz grac pitke z koteczka
tee umieszczonego na ziemi lub z samej ziemi.

DIAGRAM 6.2b: KIEDY PILKA JEST W OBSZARZE TEE

0 Wewnatrz
obszarutee

Poza
obszarem
tee

Linia kropkowana okresla granice obszaru tee (definicja obszaru tee).
Pitka znajduje sie wewnatrz obszaru tee kiedy dowolna jej czes¢ dotyka lub jest
na czesci obszaru tee.
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Zobacz dodatkowe informacje o obszarze tee, wraz z pewnymi
warunkami, ktére moga by¢ poprawiane, ograniczeniami
dotyczacymi przesuwania tee markeréw i traktowania pitki
w spoczynku w obszarze tee po wykonaniu uderzenia.

6.3 Pitka uzyta w czasie rozgrywania dotka

Celreguty: Rozgrywanie dotka polega na wykonywaniu kolejnych
uderzei pitka od obszaru tee az do putting greenu, a nastepnie
whbicia jej do dotka. Po wyjsciu z tee, zazwyczaj wymaga sie od
Ciebie, abys grat dotek ta sama pitka az do zakoficzenia dotka.
Otrzymasz kare za wykonanie uderzenia niewtasciwa pitka lub pitka
zastapiona, gdy zastapienie nie byto dozwolone przez reguty.

6.3a Ukoiiczenie dotka ta samg pitka, ktora zostata
zagrana z obszaru tee

Mozesz gra¢ dowolna zatwierdzona pitka, gdy rozpoczynasz dotek
z obszaru tee i mozesz zmieniac pitki pomiedzy dwoma dotkami.

Musisz umiescic te sama pitke w dotku, ktéra rozpoczynates gre
z obszaru tee, z wyjatkiem, gdy:

e ta pitka zostata zgubiona lub znalazta sie na aucie, lub

e zastgpites inng pitka (niewazne czy byto to dozwolone czy tez nie).
Na pitce, ktéra grasz powinienes umiescic znak identyfikujacy.
6.3b Zastapienie inng pitka w czasie rozgrywania dotka

Gdy bierzesz uwolnienie przez dropowanie lub ktadzenie pitki, mozesz
uzy¢ albo pitki oryginalnej albo innej.

Gdy grasz ponownie z miejsca poprzedniego uderzenia, mozesz uzy¢
pitki oryginalnej albo innej pitki.

Gdy odktadasz pitke na miejsce, to nie mozesz zastqpic pitki i musisz
uzyc pitki oryginalnej, z pewnymi wyjatkami zawartymi w regule 14.2a.
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Jezeli wykonasz uderzenie niewtasciwie zastgpiong pitka:
e Otrzymujesz kare gtowng.
e W stroke play, musisz zakoficzy¢ gre na dotku niewtasciwie
zastgpiongq pitka.
6.3c Niewtasciwa pitka
Nie mozesz wykonac uderzenia niewtasciwg pitkg.

Zobacz i‘nfor.m:.acje na temat wyjatku dotyczacego pitki
poruszajgcej sie w wodzie.
Kara za zagranie niewtasciwg pitka: kara gtowna.

W match play:

e Jezeli Ty iprzeciwnik zamienicie pitki podczas rozgrywania dotka,
pierwszy z was, ktéry wykonat uderzenie niewtasciwg pitkq
otrzymuje kare gtowng (strata dotka).

e Gdy nie da sie ustali¢, ktory zagrat niewtasciwg pitkq jako
pierwszy, nie ma kary i gra na dotku musi by¢ dokoficzona
zamienionymi pitkami.

W stroke play, musisz naprawic btad przez kontynuowanie gry pitka
oryginalna tak jak lezy lub wzigé uwolnienie zgodnie z regutami:

e Uderzenie wykonane niewtasciwg pitkq, a takze dowolna liczba
uderzefn wykonana przed naprawieniem btedu, nie licza sie do
wyniku.

e Jezelinie skorygujesz btedu przed wykonaniem uderzenia
rozpoczynajgcego kolejny dotek, a na ostatnim dotku rundy, przed
zwrdceniem karty wynikow, zostaniesz zdyskwalifikowany.
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6.4 KolejnoSc gry podczas rozgrywania dotka

Cel reguty: Reguta 6.4 omawia kolejnos¢ gry na dotku. Kolejnos$é
grania z obszaru tee zalezy od tego, kto ma przywilej gry, a potem
zalezy od tego, czyja pitka jest dalej od dotka.

e W match play kolejnosc grania jest fundamentem; jezeli
zagrasz poza kolejnoscia, przeciwnik moze anulowac to
uderzenie a Ty bedziesz musiat je powtérzyc.

e W stroke play nie ma kary za zagranie poza kolejnoscia,
aTyiinni gracze mozecie i jestescie zachecani do gry poza
kolejnoscia, ale w sposdb bezpieczny i odpowiedzialny.

6.4a Match Play

Rozpoczynanie gry na pierwszym dotku. Przywilej gry wynika
z ustalonego porzadku zgodnego z drabinka startowa, uzgodnieniem
lub losowaniem (na przyktad rzut moneta).

Rozpoczynanie gry na pozostatych dotkach. Gracz, ktéry wygrat dotek
ma przywilej gry na kolejnym obszarze tee. Gdy dotek byt zremisowany
gracz majacy przywilej gry na poprzednim obszarze tee nadal go
zachowuje.

Po rozpoczeciu gry na dotku przez obu graczy. Pitka lezaca najdalej od
dotka bedzie grana jako pierwsza.

We wszystkich przypadkach, jezeli zagrasz, kiedy byta kolej
przeciwnika, to nie ma kary i grasz pitke tak jak lezy, ale przeciwnik
moze anulowac to uderzenie.

Wyjatek - Uzgodnione granie poza kolejnoscia w celu
zaoszczedzenia czasu: Aby zaoszczedzi€ czas Ty i Twéj przeciwnik
mozecie uzgodnic granie poza kolejnoscia.

Zobacz informacje o anulowaniu uderzenia przez
Petna wersja . .
przeciwnika.



6.4b Stroke Play

Rozpoczynanie gry na pierwszym dotku. Przywilej gry wynika
z ustalonego porzadku zgodnego z drabinkga startowa, uzgodnieniem
lub losowaniem (na przyktad rzut moneta).

Rozpoczynanie gry na pozostatych dotkach.

e Graczw danej grupie z najnizszym wynikiem brutto na dotku
ma przywilej gry na kolejnym dotku; gracz z drugim najnizszym
wynikiem brutto powinien zagrac jako nastepny; i tak dalej.

e Jezeli dwéch lub wiecej graczy ma ten sam wynik na dotku,
to powinni gra¢ w tej samej kolejnosci jak na poprzednim
obszarze tee.

e Przywilej gry zalezy od wynikéw brutto, nawet w rozgrywkach
handicapowych.

Po rozpoczeciu gry na dotku przez wszystkich graczy. Pitka lezaca
najdalej od dotka powinna by¢ grana jako pierwsza.

We wszystkich przypadkach, nie ma kary, jezeli zagrasz poza
kolejnoscia, chyba ze Ty i inny gracz uzgodnicie gre poza kolejnoscia,
aby da¢ jednemu z was przewage, wowczas kazdy z was otrzyma kare
glowng (dwa uderzenia kary).

“Ready Golf”. W stroke play, jeste$ zachecany do grania poza
kolejnoscig w spos6b bezpieczny i odpowiedzialny, gdy:

e uzgodnite$ zinnym graczem, ze zrobicie tak z wygody lub aby
zaoszczedzic czas,

e twoja pitka zatrzyma sie bardzo blisko dotka i chciatbys$ go
skonczyc, lub

e jeste$ gotowyi mozesz zagrac przed innym graczem, ktéry
powinien gra¢ wedtug normalnej kolejnosci, tak dtugo jak granie
poza kolejnoscia nie zagraza, nie rozprasza ani nie przeszkadza
innemu graczowi.
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Jednakze, jezeli gracz, ktérego jest kolej grania jest gotowy do gry
i pokazuje, ze moze gracichce grac pierwszy, to inni gracze powinni
zasadniczo poczekac az ten gracz zagra.

Zobacz informacje o kolejnosci gry, gdy gramy inng pitke
Petna wersja . . .
z obszaru tee, pitke prowizoryczna lub gdy bierzemy

uwolnienie.

6.5 Zakonczenie gry na dotku

Zobacz informacje o tym, kiedy dotek jest zakonczony.

Petna wersja
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REG7UtA Szukanie pitki: znalezienie

i identyfikacja pitki

Cel reguty: Reguta 7 pozwala na uzasadnione dziatania
umozliwiajace znalezienie pitki po kazdym uderzeniu.

¢ Jednak musisz zachowac ostroznos¢, gdyz mozesz otrzymac
kare za nadmierne dziatania powodujace poprawienie
warunkéw wptywajacych na nastepne uderzenie.

e Nie otrzymasz kary, jezeli pitka zostanie przypadkowo
przemieszczona podczas szukania lub identyfikowania, ale
musisz potem odtozy¢ ja na miejsce.

7.1 Jak szukac pitki w przepisowy sposob

7.1a Mozesz podjac¢ uzasadnione dziatania pozwalajace
znalez¢ i zidentyfikowa¢ pitke

Mozesz szukac pitki w przepisowy spos6b podejmujgc racjonalne
dziatania, aby jg znalez¢ i zidentyfikowac, takie jak:

e odgarniac piasek i porusza¢ wode,

e poruszaciodchylac trawe, krzaki, gatezie drzew i inne rosnace
lub przyczepione naturalne obiekty, a takze ztamac te obiekty,
ale tylko wtedy, gdy naruszenie bedzie wynikiem innych
uzasadnionych dziataf podjetych, aby znalez¢ lub zidentyfikowaé
pitke.

Jezeli podjete dziatania prowadzone w przepisowy spos6b poprawiq
warunki wptywajqce na uderzenie to nie ma kary. Jednakze jezeli
poprawienie byto wynikiem nieadekwatnych dziatan, gracz otrzymuje
kare gtowng.
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7.1b Co zrobic, gdy piasek wptywajacy na potozenie
pitki gracza zostat odgarniety podczas jej szukania
iidentyfikowania

Musisz odtworzy¢ pierwotne potoZenie pitki w piasku, jednakze
mozesz pozostawi¢ widoczna czes¢ pitki, jezeli pitka byta zakryta
piaskiem.

Jezeli zagrasz pitke bez odtworzenia pierwotnego potozenia,
otrzymujesz kare gtéwng.

7.2 )ak zidentyfikowac pitke

Mozesz zidentyfikowaé swojg lezaca pitke, jezeli obserwowates jej
miejsce zatrzymania lub dzieki znakowi identyfikujagcemu.

Zobacz dodatkowe informacje, jak mozesz
Petna wersja . . _ . .
zidentyfikowac swoja pitke.

7.3 Podniesienie pitki w celu jej zidentyfikowania

Jezeli pitka moze by¢ Twoja, ale nie mozesz jej zidentyfikowac w jej
aktualnym potozeniu, mozesz jg podnie$¢ w celu zidentyfikowania.
Jednakze, potozenie pitki musi zostac najpierw zaznaczone, a pitka nie
moze by¢ oczyszczona bardziej niz jest to konieczne do jej identyfikacji
(zwyjatkiem putting greenu).

Jezeli podniesiona pitka jest Twoja lub jest pitkg innego gracza, to musi
by¢ odtozona na swoje miejsce.

Jezeli podniesiesz pitke, gdy nie ma ku temu przestanek, btednie
zaznaczysz potozenie pitki przed jej podniesieniem lub wyczyscisz
pitke, gdy nie jest to dozwolone, otrzymujesz kare jednego uderzenia.
Kara za gre niewtasciwie zastgpiong pitka lub zagranie pitki

z niewlasciwego miejsca niezgodnie z requta 7.3: kara gtowna.
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7.4 Pitka przypadkowo przemieszczona podczas jej

szukania i identyfikowania

Nie ma kary, gdy Twoja pitka zostata przypadkowo przemieszczona
przez Ciebie, przeciwnika lub inng osobe podczas jej szukania lub
identyfikowania.

Jezeli wystapi taka sytuacja, pitka musi by¢ odtozona na miejsce (jezeli
nie jest ono znane, to musi by¢ okreslone w przyblizeniu). Postepujemy
w nastepujacy sposob:

o Jezeli pitka lezy na, pod lub przy sztucznym utrudnieniu
nieruchomym, integralnej czesci pola, obiekcie wyznaczajgcym
granice lub rosngcym lub przyczepionym naturalnym obiekcie,
pitka musi by¢ odtoZzona na miejsce na, pod lub przy takim
obiekcie.

e Jezeli pitka byta zasypana piaskiem, pierwotne potozenie musi byé
odtworzone, a pitka musi by¢ odtoZzona w to potozenie. Jednakze
mozesz pozostawi¢ matg widoczna czes¢ pitki, jezeli pitka
zostanie przykryta piaskiem.

Kara za naruszenie reguty 7.4: kara gtéwna.
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Sl Granie na takim polu jakie
8 zastates

Celreguty: Reguta 8 omawia gtéwna zasade gry: ,,graj na

takim polu, jakie zastates$”. Po zatrzymaniu pitki, zasadniczo
akceptujesz warunki wptywajace na uderzenie i nie poprawiasz ich
przed uderzeniem. Jednakze, mozesz podja¢ pewne uzasadnione
dziatania nawet jezeli spowoduje to poprawienie tych warunkow i
istnieja Scisle okreSlone okolicznoSci uzasadniajace przywrécenie
warunkéw bez kary po ich poprawieniu lub pogorszeniu.

8.1 Dziatania, ktore poprawiaja warunki wptywajace

na uderzenie

Ta reguta ogranicza co mozesz zrobic, aby poprawi¢ dowolne ,,warunki
wptywajqce na Twoje uderzenie” (zobacz w definicji liste dziatan, ktére
sg zabronione).

8.1a Dziatania zabronione

Oprocz dziataf okre$lonych w regule 8.1b, c i d, nie wolno podejmowac
nastepujacych dziataf, o ile poprawiajg one warunki wptywajqce na
Twoje uderzenie:

e Przesuwac, odginac lub tamaé rosnacy lub przyczepiony naturalny
obiekt, sztuczne utrudnienie nieruchome, integralng czesc pola lub obiekt
wyznaczajacy granice, lub teemarkery z obszaru tee, gdy pitka jest grana
zobszaru tee.

e Przesuwac naturalne utrudnienia ruchome lub sztuczne utrudnienia
ruchome na pozycje (na przyktad, aby zbudowac ustawienie).

e Poprawiac powierzchnie ziemi.
e Usuwac lub naciskac piasek lub luzna ziemie.
e Usuwac rose, szron lub wode.

Kara za naruszenie requty 8.1a: kara gtéwna.
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8.1b Dziatania dozwolone

Podczas przygotowania do uderzenia lub jego wykonywania, mozesz
podjac pewne dziatania, ktére nie skutkuja karg, nawet gdy poprawig
warunki wptywajqce na Twoje uderzenie:

Przepisowo szukac pitki wykonujac racjonalne dziatania w celu jej
znalezienia i zidentyfikowania.

Podejmowac uzasadnione dziatania, aby usunac naturalne
utrudnienia ruchome lub sztuczne utrudnienia ruchome.

Podejmowac uzasadnione dziatania, aby zaznaczy¢ potozenie
pitki, a nastepnie jg podniesc i odtozyc.

Dotyka¢ lekko kijem ziemi tuz przed lub tuz za pitka (jednakze nie
jest to dozwolone w bunkrze).

Mocno opiera¢ stopy podczas ustawienia, tacznie wkopywaniem
stép w piasek lub luzna ziemie.

Przyjac przepisowe ustawienie przez podjecie uzasadnionych
dziatah, umozliwiajacych ustawienie. Jednakze, jezeli nie masz
zagwarantowanego normalnego ustawienia i swingu, musisz
jak najmniej ingerowac w otoczenie, aby poradzi¢ sobie z dang
sytuacja.

Wykonac uderzenie lub backswing uderzenia, ktére nastepnie jest
wykonywane. Jednakze, kiedy pitka jest w bunkrze, niedozwolone
jest dotykanie piasku podczas backswingu.

Na putting greenie, usunac piasek oraz luzng ziemie i naprawic
uszkodzenia.

Przesuna¢ naturalny obiekt, aby stwierdzi¢, czy jest
nieprzytwierdzony. Jednakze, jezeli obiekt rodnie lub jest
przytwierdzony, to musi pozostac bez zmian i powrécic¢ do
pierwotnego potozenia tak szybko jak jest to mozliwe.

Zobacz informacje o dopuszczalnych dziataniach na
Petna wersja .
obszarze tee i w bunkrze.
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8.1c Unikniecie kary przez odtworzenie poprawionych
warunkow naruszajacych regute 8.1a

Wystepuje ograniczona liczba przypadkéw, gdy mozna unikngc
kary przez odtworzenie oryginalnych warunkéw sprzed wykonania

uderzenia. Ustalenie czy poprawienie zostato wyeliminowane zalezy od
decyzji komitetu.

Zobacz dodatkowe informacje na temat unikniecia kary
Petna wersja . . 2
przez odtworzenie poprawionych warunkéw.
8.1d Odtwarzanie pogorszonych warunkdw po zatrzymaniu pitki
Jezeli warunki wptywajace na Twoje uderzenie ulegng pogorszeniu przez
innego gracza, zwierze lub sztuczny przedmiot po tym, jak Twoja pitka
sie zatrzyma, to mozesz przywrocic pierwotne warunki tak doktadnie,

jak jest to mozliwe. Jednakze, nie mozna przywréci¢ warunkéw, jezeli
zostaty pogorszone przez Ciebie, naturalny obiekt lub sity natury.

Zobacz dodatkowe informacje na temat odtworzenia
Petna wersja Y . e PP
pogorszonych warunkéw po zatrzymaniu sie Twojej pitki.

8.2 Celowe dziatania, aby zmienic inne warunki

fizyczne wptywajace na Twoja pitke w spoczynku
lub na wykonanie uderzenia przez Ciebie
g Zobacz dodatkowe informacje na temat celowych dziataf
s podjetych w celu zmiany innych warunkéw fizycznych
wptywajacych na Twoja pitke, w tym wyjatek pozwalajacy
na dziatania w celu dbania o pole.

8.3 Celowe dziatania, aby zmienic warunki fizyczne

wptywajace na pitke w spoczynku nalezaca doinnego
gracza lub na wykonanie uderzenia przez innego gracza

Zobacz informacje na temat celowych dziatah podjetych
Petna wersja . . 2 . )
w celu zmiany innych warunkéw fizycznych wptywajacych
na pitke w spoczynku nalezgca do innego gracza lub
uderzenie, ktore bedzie przez niego wykonane.
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NAcUZW Pitka grana tak jak lezy; Pitka
9 w spoczynku podniesiona lub
przemieszczona

Cel reguty: Reguta 9 omawia gtowna zasade gry: ,,graj pitke tak
jak lezy”.
e Jezeli Twoja pitka zatrzyma sie, a potem zostanie
przemieszczona przez sity natury takie jak wiatr lub woda,
zazwyczaj musisz grac ja z nowego miejsca.

e Jezeli przed wykonaniem uderzenia, pitka w spoczynku zostanie
podniesiona lub przemieszczona przez dowolng osobe lub
czynnik zewnetrzny, to musi by¢ odtozona na swoje miejsce.

* Powinienes$ uwaza¢, gdyz jezeli spowodujesz przemieszczenie
pitki w spoczynku swojej lub przeciwnika zazwyczaj otrzymasz
kare (z wyjatkiem putting greenu).

9.1 Pitka grana takjak lezy

9.1a Granie pitki z miejsca spoczynku

Musisz grac pitke tak jak lezy na polu, za wyjatkiem sytuacji gdy
reguty wymagaja lub zezwalaja:

e grac pitke zinnego miejsca na polu, lub

e podnies¢ pitke, a potem odtozy¢ ja na miejsce.
9.1b Co zrobic, gdy pitka przemiesci sie podczas
backswingu lub uderzenia

Jezeli Twoja pitka zacznie sie poruszac po rozpoczeciu uderzenia lub
backswingu, a Ty kontynuujesz to uderzenie:

e Pitka nie moze by¢ odtozona, bez wzgledu na to, co spowodowato ruch.

e Zamiasttego, musisz grac pitke z miejsca spoczynku po uderzeniu.
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o Jezeli spowodujesz przemieszczenie pitki, zobacz w regule 9.4b czy
wystapi wtedy kara.

Kara za granie niewtasciwie zastapiona pitka lub zagranie pitki
z niewtaSciwego miejsca niezgodnie z requta 9.1: kara gtéwna.

9.2 Podejmowanie decyzji, czy pitka sie przemiescita

i co byto przyczynad przemieszczenia

9.2a Podejmowanie decyzji, czy pitka sie przemiescita

Twoja lezaca pitke traktuje sie jako przemieszczong tylko wtedy, gdy
jest wiadome lub w zasadzie pewne, ze to nastapito.

Jezeli Twoja pitka mogta sie przemiescic, ale nie jest to wiadome lub
wzasadzie pewne, to traktuje sie ja jako pozostajaca w spoczynku
imusisz jg grac tak jak lezy.

9.2b Rozstrzyganie co spowodowato przemieszczenie pitki

W regutach wystepuja tylko cztery mozliwe przypadki przemieszczenia
pitki w spoczynku, przed wykonaniem uderzenia:

e sity natury, takie jak wiatr i woda,

e Ty, wraz z Twoim caddie,

e Twéj przeciwnik w match play, wraz z jego caddie, lub

e czynnik zewnetrzny, wraz z innym graczem w stroke play.

Uwaza sie, ze Ty, Twéj przeciwnik lub czynnik zewnetrzny mogliscie
spowodowac przemieszczenie sie pitki tylko wtedy, gdy jest wiadome
lub w zasadzie pewne, ze to nastapito. W przeciwnym wypadku uwaza
sie, ze pitka zostata przemieszczona przez sity natury.

9.3 Pitka przemieszczona przez sity natury

Jezeli sity natury (takie jak wiatr lub woda) spowoduja przemieszczenie
Twojej pitki, to nie ma kary i Twoja pitka musi by¢ grana z nowego miejsca.
Wyijatek — Jezeli twoja pitka na putting greenie przemiescita sie po jej
podniesieniu i odtozeniu, to pitka musi by¢ odtozona na miejsce (jezeli nie
jest ono znane to musi by¢ okreslone w przyblizeniu).
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Kara za granie niewtasciwie zastgpiong pitka lub zagranie pitki
z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta 9.3: kara gtowna.

9.4 Pitka podniesiona lub przemieszczona przez Ciebie

9.4a Kiedy podniesiona lub przemieszczona pitka musi by¢
odtozona
Jezeli Ty lub Twéj caddie podniesiecie pitke w spoczynku lub spowodujecie
jej przemieszczenie, Twoja pitka musi by¢ odtoZzona na miejsce (jezeli nie jest
ono znane to musi by¢ okredlone w przyblizeniu), zwyjatkiem sytuacji:
e gdy Ty podnosisz pitke zgodnie z reguta, aby wzig¢ uwolnienie lub
odtozyc pitke w inne miejsce, lub
o gdy Twoja pitka przemiesci sie zaraz po rozpoczeciu przez Ciebie
uderzenia lub backswingu, a Ty kontynuujesz uderzenie.

9.4b Kara za podniesienie lub celowe dotkniecie pitki lub
spowodowanie jej przemieszczenia

Jezeli podniesiesz lub celowo dotkniesz swojej pitki w spoczynku lub
spowodujesz jej przemieszczenie, otrzymujesz kare jednego uderzenia.
Jednakze istniejg cztery wyjatki, gdy nie otrzymasz kary:

Wyijatek 1 - Gdy masz zezwolenie na podniesienie lub
przemieszczenie pitki.

Wyjatek 2 - Przypadkowo przemiescisz pitke przed jej znalezieniem.
Wyjatek 3 - Przypadkowo przemiescisz pitke na putting greenie.

Wyjatek 4 - Przypadkowo przemiescisz pitke gdziekolwiek poza
putting greenem, gdy ma zastosowanie inna reguta.

Zobacz dodatkowe informacje na temat tych wyjatkow.

Kara za granie niewtasciwie zastgpiong pitka lub granie pitki
z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta 9.4: kara gtéwna.
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9.5 Pitka podniesiona lub przemieszczona przez Twojego
przeciwnika w match play

Zobacz informacje na temat podniesienia lub
przemieszczenia Twojej pitki przez Twojego przeciwnika

w match play.

9.6 Pitka podniesiona lub przemieszczona przez
czynnik zewnetrzny

Jezeli jest wiadome lub wzasadzie pewne, ze czynnik zewnetrzny podnidst
lub przemiescit Twojg pitke to nie ma kary. Pitka musi zosta¢ odtozona na
miejsce (jezeli nie jest ono znane to musi by¢ okredlone w przyblizeniu).

Kara za granie niewtasciwie zastgpiong pitka lub granie pitki
z niewlasciwego miejsca niezgodnie z requta 9.6: kara gtowna.

9.7 Znacznik podniesiony lub przemieszczony

9.7a Pitka lub znacznik musza zostac odtozone

Jezeli Twéj znacznik zostanie podniesiony lub przemieszczony w dowolny
spos6b (w tym przez sity natury) zanim pitka zostanie odtozona, musisz
e odtozy¢ pitke na miejsce (jezeli nie jest ono znane to musi by¢
okreSlone w przyblizeniu) albo

e umiesci¢ znacznik, aby zaznaczy¢to miejsce.

9.7b Kara za podniesienie znacznika lub spowodowanie jego
przemieszczenia

Jezeli podniesiesz swoj znacznik lub spowodujesz jego przemieszczenie
przed odtozeniem pitki, to otrzymasz jedno uderzenie karne. Jezeli Twdj
przeciwnik postgpi w ten sposob to tez otrzyma jedno uderzenie karne.

Wyjatek — Wyjatki reguty 9.4b i 9.5b dotyczg podnoszenia znacznika
lub spowodowania jego przemieszczenia.

Kara za granie niewtasciwie zastgpiong pitka lub granie pitki
z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta 9.7: kara gtéwna.
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TR Przygotowanie do wykonania
uderzenia; Porada i pomoc;
Caddie; Caddies

Cel reguty: Reguta 10 omawia, jak przygotowac sie do uderzenia
ijak je wykonaé, w tym mozliwo$¢ uzyskania porad i innej pomocy
od innych (tacznie z caddie). Podstawowa zasada gry golfa jest
poziom umiejetnosci i osobiste wyzwania.

10.1 Wykonywanie uderzenia

Cel reguty: Reguta 10.1 omawia, jak wykona¢ uderzenie

i przedstawia zabronione dziatania podczas wykonywania
uderzenia. Uderzenie jest wykonane w prawidtowy sposéb, gdy
pitke uderza sie gtowka kija. Podstawowym wymogiem jest
kierowanie i kontrolowanie ruchu catego kija przez swobodny
zamach bez podpierania.

10.1a Poprawne uderzanie pitki
Podczas wykonywania uderzenia:

e Musisz poprawnie uderzyc pitke gtéwka kija w czasie chwilowego
kontaktu i pitka nie moze by¢ popychana, podbierana ani
ciggniona.

e Jezeli Twoj kij przypadkowo uderzy w pitke wiecej niz jeden raz,
zaliczane jest tylko jedno uderzenie i nie ma kary.
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10.1b Trwate podparcie kija

Podczas wykonywania uderzenia, nie mozesz trwale podpierac kija,
zaréwno bezposrednio jak i posrednio.

Zobacz dodatkowe informacje o trwatym podparciu kija,
i ; wyjatkiem reki lub kija dotykajgcych ubrania badz
ciata.

DIAGRAM 10.1b: TRWALE PODPARCIE KIJA

- i B
9 O ’

| Gripoparty Kij oparty
 oprzedramie obrzuch

Ani przedramie
ani reka na gripie
nie dotykaja ciata

nagripie oparta
opiers.

10.1c Wykonywanie uderzenia stojac nad linig gry lub na niej

Zapoznaj sie z zakazem i karg za wykonanie uderzenia
Petna wersja . .. ..
podczas celowego stania nad linig gry lub na niej.
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10.1d Zagranie poruszajacej sie pitki
Nie mozesz uderzyc poruszajacej sie pitki.
Jednakze istnieja trzy wyjatki, kiedy nie ma kary:

Wyjatek 1 - Pitka rozpoczeta ruch zaraz po rozpoczeciu przez gracza
backswingu do uderzenia.

Wyjatek 2 - Pitka spadajaca z koteczka tee.
Wyjatek 3 - Pitka poruszajgca sie w wodzie.
Kara za naruszenie reguty 10.1: kara gtowna.

W stroke play, uderzenie wykonane z naruszeniem tej reguty jest wazne
a Ty otrzymujesz kare dwéch uderzef.

10.2 Poradaiinna pomoc

Cel reguty: Podstawowym celem jest samodzielne decydowanie
o strategii i taktyce gry. Tak wiec istnieja granice udzielania porad
iinnej pomocy, jaka mozesz uzyskac podczas rundy.

10.2a Porada

Podczas rundy, nie mozesz:
e udziela¢ porad komus, kto uczestniczy w zawodach na polu,
e prosi¢ o porade kogos innego niz caddie, lub

e dotykac sprzetu innego gracza, aby zdobyc¢ informacje, ktéra
mogta by by¢ poradg od innego gracza, gdyby zostata udzielona
lub uzyskana.

10.2b Inna pomoc

Wskazywanie linii gry pitki gdziekolwiek poza putting green. Jest
to dopuszczalne, ale osoba wskazujaca musi odejs¢ lub przedmiot
wskazujgcy musi zostac usuniety przed wykonaniem uderzenia.
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DIAGRAM10.2b: CADDIE STOI NA LUB BLISKO LINI GRYZA PILKA

(V)

Caddie nie stoi na lub blisko przedtuzenia Caddie stoi na lub blisko przedtuzenia

linii gry za pitka, kiedy gracz zaczyna linii gry za pitka kiedy gracz zaczyna
ustawiac sie do uderzenia i gwarantuje ustawiac sie do uderzenia i jest to
to, ze caddie nie wejdzie na pozycje naruszenie reguty 10.2b(4).

przed wykonaniem uderzenia i nie jest to
naruszenie reguty 10.2b(4).

Wskazywanie linii gry pitki na putting greenie. To dopuszczalne
w przypadku Ciebie i Twojego caddiego, ale:

e chociaz Ty i Tw6j caddie mozecie dotykac putting greenu reka,
stopa lub trzymanym przedmiotem, nie mozecie poprawia¢
warunkéw wptywajqcych na Twoje uderzenie,

e Ty lub Twéj caddie nie mozecie ustawi¢ dowolnego przedmiotu
na putting greenie lub poza nim, aby pokazac linie gry. Nie jest to
dopuszczalne nawet, gdy przedmiot ten zostanie usuniety przed
wykonaniem uderzenia.
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W czasie wykonywania uderzenia, Twdj caddie nie moze celowo staé na
Twojej linii gry lub blisko niej ani robi¢ cokolwiek innego (na przyktad
pokazywac punkt na putting greenie) aby wskazac linie gry.

Wyjatek - flaga przytrzymywania przez caddie: Caddie moze stac
blisko lub na linii gry gracza podczas przytrzymywania flagi.

Nie wolno umieszczac przedmiotu, ktéry pomagatby podczas
ustawiania. Nie mozesz ustawic sie do uderzenia wykorzystujac
przedmiot, ktéry zostat umieszczony w celu ustawienia prawidtowej
linii stép lub ciata.

Ograniczenia dotyczace ustawienia sie caddiego za Tobg. Kiedy
rozpoczniesz ustawianie do uderzenia i zanim wykonasz uderzenie:

e Twdj caddie nie moze celowo ustawic sie na przedtuzeniu lub
w poblizu linii gry za pitka z dowolnego powodu.
e Jezeli ustawisz sie do uderzenia z naruszeniem tej reguty, nie
unikniesz kary, nawet gdy caddie odejdzie.
Wyjatek - pitka na putting greenie: Kiedy pitka jest na putting greenie,
nie ma kary zgodnie z tg reguta, gdy przerwiesz ustawianie i zaczniesz
je ponownie po odejsciu caddiego.

Fizyczna pomoc i ostona od czynnikdw atmosferycznych. Nie mozesz
wykonac uderzenia:

e podczas otrzymywania fizycznej pomocy od caddiego lub innej
osoby, lub

e gdy caddie, inna osoba lub przedmiot celowo zapewniaja ostone
od stofica, deszczu, wiatru lub innego czynnika.

Kara za naruszenie reguty 10.2: kara gtowna.



10.3 Caddie

Cel reguty: Mozesz miec caddiego do noszenia kijow, udzielania
porad i pomocy w czasie rundy, ale sa ograniczenia dotyczace
jego dziatai. Jeste$ odpowiedzialny za dziatania caddiego
podczas rundy i otrzymasz kare, gdy Twoj caddie naruszy regute.

10.3a Caddie moze Ci pomaga¢ podczas rundy

Mozesz mie¢ caddiego do noszenia, wozenia i zajmowania sie kijami,
udzielania porad i pomocy w inny dopuszczalny sposéb, lecz nie
mozesz mie€ wiecej niz jednego caddiego w tym samym czasie lub
chwilowo zmieniaé caddiego w celu uzyskania porady od nowego
caddiego.

W\{]asn!enla zvquzane ze stosowaniem regut podczas
dzielenia caddie

Kara za naruszenie reguty 10.3a:

Otrzymasz kare gtowng za kazdy dotek, na ktérym korzystates
zwiecej niz jednego caddiego naraz. Jezeli naruszenie wystapito lub
byto kontynuowane pomiedzy dwoma dotkami, otrzymasz kare gtéwng
na nastepnym dotku.

10.3b Mozliwe dziatania caddie

Zestawienie dziatan, ktére caddie moze lub nie moze
Petna wersja 2
wykonywac.

10.3c Odpowiadasz za dziatania i naruszenie regut przez caddie

Ponosisz odpowiedzialno$¢ za dziatania Twojego caddiego zaréwno
podczas rundy, jednak nie przed ani po rundzie. Jezeli dziatanie
Twojego caddiego narusza regute lub reguta zostata, by naruszona,
gdyby dziatanie byto podjete przez Ciebie, to otrzymujesz kare zgodnie
z tg reguta.
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(NIcUXW Pitka w ruchu przypadkowo uderza
11 osobe, zwierze lub przedmiot: celowe
dziatania wptywajace na pitke w ruchu

Cel reguty: Reguta 11 omawia co zrobi¢, jezeli Twoja pitka w ruchu
uderzy osobe, zwierze, sprzet lub cokolwiek na polu. Kiedy zdarzy
sie to przypadkowo, nie ma kary i musisz zaakceptowac wynik,
bez wzgledu czy jest to korzystne czy nie i grac pitke z miejsca,

w ktorym sie zatrzymata. Reguta 11 zabrania takze podjecia
celowych dziatah mogacych wptynac na zatrzymanie pitki

w ruchu.

Regute te stosujemy w kazdym czasie ruchu pitki w grze (niezaleznie od
tego, czy jest to po uderzeniu czy tez przed), z wyjatkiem sytuacji, gdy
pitka jest jeszcze w ruchu po zdropowanu w obszarze uwolnienia. Taka
sytuacja zostata om6éwiona w regule 14.3.

11.1 Pitka w ruchu przypadkowo uderza w osobe
lub czynnik zewnetrzny

11.1a Nie ma kary dla zadnego gracza

Jezeli Twoja pitka w ruchu przypadkowo uderzy w osobe lub czynnik
zewnetrzny, ale rowniez w Ciebie, innego gracza lub caddiego lub
w sprzet, nie ma kary dla zadnego gracza.

Wyjatek - pitka zagrana na putting greenie w stroke play: Jezeli Twoja
pitka w ruchu uderzy w inng pitke w spoczynku na putting greenie,

a obie pitki lezaty na putting greenie przed uderzeniem, otrzymujesz
kare gtowng (kara dwéch uderzen).

11.1b Pitka musi byc grana tak jak lezy

Jezeli Twoja pitka w ruchu przypadkowo uderzy w jaka$ osobe
lub czynnik zewnetrzny, wtedy pitka musi by¢ grana tak jak lezy,
z wyjatkiem dwdch sytuacji:
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Wyjatek 1 - Kiedy pitka zagrana spoza putting greenu zatrzyma
sie na dowolnej osobie, zwierzeciu lub ruchomym czynniku
zewnetrznym.

Wyjatek 2 — Kiedy pitka zagrana z putting greenu przypadkowo
uderzy w dowolng osobe, zwierze lub sztuczne utrudnienie ruchome
(a takze w innga pitke w ruchu) na putting greenie.

Zobacz dodatkowe informacje o tych dwéch wyjatkach.

Kara za granie niewtasciwie zastgpiong pitka lub zagranie pitki
z niewtasciwego miejsca niezgodnie z requtg 11.1: kara gtéwna.

11.2 Pitka w ruchu celowo odbita lub zatrzymana przez osobe

Jezeli pitka w ruchu zostata celowo odbita lub zatrzymana przez gracza
lub uderzyta w sprzet, ktéry postawiono celowo, to zwykle jest kara,
a pitka nie moze by¢ zagrana tak jak lezy.

Zobacz informacje skad grac pitke, ktora zostata celowo
odbita lub zatrzymana i czy nalezy zastosowac kare.

11.3 Celowe przestawienie przedmiotu lub poprawienie
warunkow, aby wptynety na pitke w ruchu

Podczas ruchu pitki nie mozesz celowo zmieni¢ fizycznych warunkéw
ani podnosic lub przesuwac naturalnych utrudnien ruchomych lub
sztucznych utrudniefi ruchomych, aby wptynety na miejsce zatrzymania
sie pitki.

Wyjatek — MoZesz przesunac usunieta flage, pitke lezaca na putting
greenieidowolny sprzetinnego gracza (inny niz pitka lezaca
wszedzie poza putting greenem lub znacznik gdziekolwiek na polu).

Kara za naruszenie reguty 11.3: kara gtéwna.



Emerging Market
Champions

citi handlowy

citihandlowy.pl/emergingmarketchampions

Citi Handlowy od lat wspiera polski biznes w miedzynarodowej
ekspansji i promuje Polske wsréd zagranicznych inwestorow.

Zapoznaj sie z naszg oferta Emerging Market Champions, ktora:

@» wspiera polskie przedsiebiorstwa
) w inwestowaniu za granicg

#® zacheca miedzynarodowe firmy
do inwestowania w Polsce.

Skuteczne rozwigzania
wspierajagce biznes -

igroup Inc. oraz jej spétkom zaleznym przystuguja réwniez prawa do niektérych innych znakéw towarowych tli uzytych.

Sprawdz na:

FPrPRST

Znaki Citi of5z Citi Handlowy stanowia zarejestrowane znaki towarowe Citigroup Inc., uzywane na podstawie licencji.

WWW. y-pl/

www.citihandlowy.pl -
Bank Handlowy w Warszawie S.A. Cltl ha nd I OWy



Od 25 lat

zapewniamy bezpieczenstwo @ E# E
naszym Klientom 5..?;?-" :
e

www.konsalnet.pl

O xonsaLner






Reguta 12| /!

REGULA

12 Bunkry

Celreguty: Reguta 12 jest szczegdlna reguta dotyczacg bunkrow,
ktore sa specjalnie przygotowanymi obszarami, przeznaczonymi
do sprawdzenia Twoich umiejetnosci grania pitki z piasku. Zeby
mie¢ pewnos$¢, ze zmierzysz sie z tym wyzwaniem, wprowadzono
ograniczenia dotyczace dotykania piasku przed wykonaniem
uderzenia i miejsca, w ktérym mozna wzig¢ uwolnienie dla pitki
w bunkrze.

12.1 Kiedy pitka jest w bunkrze

DIAGRAM 12.1: KIEDY PILKA JEST W BUNKRZE

Q Pitka w bunkrze

~ . “ Q Pitka poza bunkrem .
1

Sciana lub czoto bunkra

Zgodnie z definicja bunkra i reguta 12.1 przedstawiono przyktady potozenia pitki
w bunkrze i poza nim.
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Twoja pitka jest w bunkrze, gdy jakakolwiek jej czes¢ dotyka piasku na
ziemi w obrebie bunkra.

Twoja pitka jest takze w bunkrze, gdy znajduje sie w obrebie bunkra
i spoczywa:

e naziemi, gdzie zwykle jest piasek, lub

e wewnatrz lub na: naturalnym utrudnieniu ruchomym, sztucznym
utrudnieniu ruchomym, nienormalnych warunkach na polu lub
integralnej czesci pola w bunkrze.

Jezeli Twoja pitka lezy na ziemi, na trawie, lub na innym rosnagcym badz
przymocowanym naturalnym obiekcie w obrebie bunkra bez dotykania
piasku, to pitka nie znajduje sie w bunkrze.

12.2  Granie pitki w bunkrze

12.2a Usuwanie naturalnych utrudniei ruchomych
i sztucznych utrudniei ruchomych

Przed zagraniem pitki w bunkrze, mozesz usuna¢ naturalne utrudnienia
ruchome i sztuczne utrudnienia ruchome.

12.2b Ograniczenia dotykania piasku w bunkrze

Przed wykonaniem uderzenia pitki w bunkrze nie wolno:

e celowo dotykac piasku w bunkrze reka, kijem, grabiami lub innym
przedmiotem, aby sprawdzi¢ stan piasku i uzyskac informacje
przed wykonaniem uderzenia, lub

e dotykac piasku w bunkrze kijem:

» wmiejscu tuz przed lub tuz za pitka (z wyjgtkiem
przepisowego szukania pitki lub podczas usuwania
naturalnego utrudnienia ruchomego lub sztucznego
utrudnienia ruchomego),

» podczas wykonywania uderzenia probnego, lub

» podczas wykonywania backswingu przed uderzeniem.



Reguta 12| &

Z wytaczeniem sytuacji przedstawionych w dwéch powyzszych
punktach, ponizsze dziatania sa dopuszczalne:

e wkopywanie sie nogami podczas ustawiania sie do zamachu
prébnego lub uderzenia,

e zagrabienie bunkra w celu dbania o pole,

e umieszczenie kijéw, sprzetu lub innych przedmiotéw w bunkrze
(przezich rzucenie lub postawienie),

® mierzenie, zaznaczanie, podnoszenie, odktadanie lub
podejmowanie innych dziataf zgodnych z reguta,

e opieranie sie na kiju w celu odpoczynku, utrzymania rownowagi
lub zapobiezenia upadkowi, lub

e uderzanie piasku z frustracji lub ztosci.

Jednakze otrzymasz kare gtowng jezeli dotykanie piasku poprawi
warunki wptywajqce na uderzenie.

Kara za naruszenie reguty 12.2: kara gtéwna.

12.3 Specjalne reguty uwolnienia dla pitki w bunkrze

Kiedy pitka jest w bunkrze to majg zastosowanie specjalne reguty
uwolnienia od zaktécenia przez nienormalne warunki na polu (reguta
16.1¢), zagrozenia przez niebezpieczne zwierze (reguta 16.2) i dla pitki
nie do zagrania (reguta 19.3).
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REGULA

1 3 Putting green

Cel reguty: Reguta 13 jest specjalna reguta dotyczaca putting greendw.
Putting green jest obszarem specjalnie przygotowanym do grania
pitki po ziemi i na kazdym putting greenie jest dotek z flaga i dlatego
obowiazuija tu inne reguty niz na pozostatych obszarach pola.

13.1 Dziatania dozwolone lub wymagane na putting greenie

Cel reguty: Ta reguta pozwala na wykonywanie czynnosci, ktore
nie sa dozwolone poza putting greenem. Na putting greenie wolno
Ci zaznaczyc, podnies¢, oczyscic i odtozyc pitke oraz naprawic
uszkodzenia, usunac piasek i luzng ziemie. Nie ma kary za
przypadkowe przemieszczenie pitki lub znacznika.

13.1a Kiedy pitka znajduje sie na putting greenie
Pitka jest na putting greenie, gdy jakakolwiek jej czes¢:
e dotyka putting greenu, lub

e lezy na czyms lub w czyms (na przyktad na naturalnym utrudnieniu
ruchomym lub sztucznym utrudnieniu) i znajduje sie w obrebie putting
greenu.

13.1b Zaznaczanie, podnoszenie i czyszczenie pitki na
putting greenie

Pitka na putting greenie moze by¢ podniesiona i wyczyszczona. Potozenie
pitki musi by¢ zaznaczone przed jej podniesieniem, a pitka musi by¢
odtozona.

13.1c Poprawianie dozwolone na putting greenie

Podczas rundy mozesz wykonac nastepujace dwie czynnosci na putting
greenie, bez wzgledu na to czy pitka jest na putting greenie czy poza nim:
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® Mozesz usungc bez kary piasek i luzng ziemie z putting greenu (ale
nie gdziekolwiek indziej na polu).

® Mozesz naprawic bez kary uszkodzenia powierzchni putting greenu,
podejmujac uzasadnione dziatania, aby przywréci¢ mozliwie
pierwotny stan putting greenu, ale tylko:

» przy pomocy reki, stopy lub innej czesci ciata lub zwyktego
narzedzia do naprawy wgniecen, koteczka tee, kija lub
podobnego zwyktego sprzetu,

» bez nieuzasadnionego opdzniania gry.

Jednakze jezeli poprawiasz putting green podejmujac dziatania
wykraczajace poza to, co jest uzasadnione do przywrécenia putting
greenu do jego stanu pierwotnego, otrzymujesz kare gtéwng.

,»Uszkodzenie na putting greenie” oznacza dowolne uszkodzenie
spowodowane przez cztowieka lub czynnik zewnetrzny, takie jak:

e Slady po pitkach, uszkodzenia spowodowane przez buty (takie jak
$lady po kolcach) i zarysowania lub wgniecenia spowodowane przez
sprzetlub flage,

stare zatyczki dotkéw, wstawki darni, taczenia cietej trawy,
zarysowania i wgniecenia od narzedzi konserwacyjnych i pojazdéw,

e Sciezkizwierzgt lub wgniecenia od kopyt,
o white przedmioty (na przyktad kamyk, zotadz lub koteczek tee).

Jednakze ,,uszkodzeniami na putting greenie” nie sg uszkodzenia lub
warunki, ktére powstaty w wyniku:

e normalnych czynnosci konserwacyjnych w celu utrzymania
odpowiednich warunkéw na putting greenie (takie jak aeracja i rowki
ciecia pionowego),

e nawadniania lub deszczu lub innych sit natury,

¢ niedoskonato$ci naturalnej powierzchni (takich jak chwasty lub
obszary gotego lub nierwnomiernego wzrostu), lub

e naturalnego zuzycia dotka.
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13.1d Kiedy pitka lub znacznik zostang przemieszczone na
putting greenie

Nie ma kary, gdy Ty, Twéj przeciwnik lub inny gracz w stroke play
przypadkowo przemieScicie Twoja pitke lub znacznik na putting greenie.

Musisz odtozy¢ pitke na miejsce (jezeli nie jest ono znane to musi by¢
okreslone w przyblizeniu), lub potozy¢ znacznik, aby zaznaczyc to
oryginalne miejsce.

Wyjatek — Pitka musi by¢ grana tak jak lezy, gdy rozpoczeta
przemieszczanie sie podczas backswingu lub uderzenia, a uderzenie
zostato wykonane.

Jezeli sity natury spowodujg przemieszczenie Twojej pitki na putting
greenie, miejsce skad musisz gra¢ nastepne uderzenie zalezy od tego, czy
pitka byta juz podnoszona i odktadana na miejsce:

e Pitka byta juz podnoszona i odktadana. Twoja pitka musi byé
odtozona na miejsce (jezeli nie jest ono znane to musi by¢ okreslone
w przyblizeniu).

e Pitka nie byta jeszcze podnoszona ani odktadana. Twoja pitka musi
by¢ grana z nowego miejsca.

13.1e Nie wolno testowac putting greenu

Jezeli podczas rundy bedziesz celowo pocierac powierzchnie lub toczyé
pitki w celu testowania putting greenu lub niewtasciwego greenu,
otrzymasz kare gtowng.

Wyjatek — Dopuszczalne jest testowanie putting greenu dotka wtasnie
skoiczonego lub greenu treningowego pomiedzy dwoma dotkami.

13.1f Uwolnienie musi by¢ wziete od niewtasciwego greenu

Zaktdcenie zgodnie z ta reguta wystepuije, gdy Twoja pitka jest na
niewtasciwym greenie lub niewtasciwy green fizycznie zaktdca obszar
zamierzonego ustawienia lub obszar zamierzonego swingu. Kiedy wystepuje
zaktdcenie od niewtasciwego greenu, nie mozesz grac pitki tak jak lezy.

Woéwczas musisz wzig€ uwolnienie bez kary dropujgc oryginalng pitke lub
inna pitke w obszarze uwolnienia jak pokazano na diagramie 13.1f.
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Nie ma uwolnienia zgodnie z reguta 13.1f, gdy wystepuje zaktocenie tylko
z powodu wyrazZnie nieracjonalnego wyboru kija, sposobu ustawienia,
swingu lub kierunku grania

DIAGRAM 13.1f: UWOLNIENIE OD NIEWtASCIWEGO GREENU

NiewtaSciwy green

W przypadku wystapienia zaktocenia od niewtasciwego greenu musi by¢ wziete
uwolnienie bez kary. W diagramie przyjeto uktad dla gracza praworecznego. Pitka A
lezy na niewtaSciwym greenie, a najblizszy punkt catkowitego uwolnienia dla pitki A
jest w punkcie P1.

Uwaga dla gracza: Musisz wzig¢ catkowite uwolnienie od zaktocenia przez niewtasciwy green.

Kara za granie niewtasciwie zastgpiona pitka lub zagranie pitki
z niewtasciwego miejsca niezgodnie z requta 13.1: kara gtéwna.
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Cel reguty: Ta reguta omawia mozliwe wybory zwigzane z flaga.
Mozesz pozostawic flage w dotku lub wyjac ja z dotka (a takze
poprosi¢ o przytrzymanie jej przez kogos i usuniecie jej z dotka
po zagraniu pitki), lecz ta decyzja musi by¢ podjeta przed
wykonaniem uderzenia. Normalnie nie ma kary, gdy pitka w ruchu
uderzy we flage.

Regute stosujemy do pitki zagranej z dowolnego miejsca na polu,
obojetnie czy z putting greenu czy spoza niego.

13.2a Pozostawienie flagi w dotku

Jezeli wykonasz uderzenie z flagg pozostawiona w dotku, a pitka
w ruchu uderzy we flage, to nie ma kary, a pitka musi by¢ grana tak jak
lezy.

Decyzja o pozostawieniu flagi w dotku musi by¢ podjeta zanim
wykonasz uderzenie, albo pozostawsz flage w dotku albo wtozysz juz
wyjeta do dotka.

W kazdym przypadku, nie wolno prébowac uzyskac przewagi przez
celowe ustawianie flagi w dotku w pozycji innej niz Srodkowa.

Jezeli tak zrobisz, a nastepnie poruszajaca sie pitka uderzy we flage,
to otrzymujesz kare gtéwng.

Zobacz informacje o przesunieciu lub wyjeciu flagi
Petna wersja . . . . e
pozostawionej w dotku podczas poruszania sie pitki.
13.2b Wyjmowanie flagi z dotka

Mozesz wykonac uderzenie z flagg wyjeta z dotka, tak aby pitka w ruchu
nie uderzyta we flage w dotku.
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Musisz zdecydowac przed uderzeniem czy wyjmujesz flage z dotka
przed zagraniem pitki czy tez upowazniasz kogos, aby przytrzymywat
flage.

Zobacz informacje na temat sytuacji, w ktérych uwaza
SR <ic, 7e masz prawo do przytrzymywania flagi oraz co
zrobié, gdy Twoja pitka uderza we flage lub osobe, ktéra
ja wyjmowata lub przytrzymywata.

13.2c Pitka opierajaca sie o flage w dotku

Jezeli pitka opiera sie o flage pozostawiona w dotku i dowolna czesé
pitki jest w dotku ponizej powierzchni putting greenu, to przyjmuje sie,
ze taka pitka wpadta do dotka.
Jezeli zadna cze$¢ pitki nie jest ponizej powierzchni putting greenu:
e Pitka nie wpadta do dotka i musi by¢ grana tak jak lezy.
o Jezeliflaga jest wyjeta, a pitka przemiesci sie (nie ma znaczenia,
czy pitka wpadnie do dotka czy wypadnie poza dotek) to nie ma
kary i pitka musi by¢ odtozona na krawedz dotka.

Kara za granie niewtasciwie zastgpiona pitka lub zagranie pitki
z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta 13.2c: kara gtéwna.
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13.3 Pitka na krawedzi dotka

13.3a Czas oczekiwania na wpadniecie pitki znajdujacej
sie na krawedzi dotka

Jezeli dowolna czes¢ pitki znajduje sie na krawedzi dotka otrzymujesz
wystarczajaca ilos¢ czasu na dojscie do dotka i potem dodatkowo 10
sekund na poczekanie i sprawdzenie czy pitka nie wpadnie do dotka.

Jezeli pitka wpadnie do dotka w czasie oczekiwania, to uwaza sie, ze
pitka wpadta do dotka wbita poprzednim uderzeniem.

Jezeli pitka nie wpadnie do dotka podczas oczekiwania:

e Uwaza sie, ze pitka jest w spoczynku.

e Jezeli pitka potem wpadnie do dotka, zanim zostanie zagrana,
to uwaza sie, ze pitka wpadta do dotka whita poprzednim
uderzeniem, ale dodaje sie jedno uderzenie kary do wyniku na
dotku.

13.3b Co zrobi¢, jezeli pitka na krawedzi dotka zostanie
podniesiona lub przemieszczona przed uptywem czasu
oczekiwania

Zobacz dodatkowe informacje na temat tego co zrobic,
gdy pitka znajdujaca sie na krawedzi dotka zostanie
podniesiona lub przemieszczona przed uptywem
10 sekundowego czasu oczekiwania.



Podnoszenie i przywrdcenie
pitki do gry
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Procedury dla pitki: zaznaczenie, podnoszenie
REGUEA i czyszczenie; Odktadanie na miejsce;
1 4 Dropowanie w obszarze uwolnienia;

Granie z niewtasciwego miejsca

Cel reguty: Reguta 14 omawia, kiedy i jak mozesz zaznaczy¢ miejsce
potozenia pitki, podnies¢ ja i oczyscic i jak wprowadzic pitke z
powrotem do gry tak, zeby byta grana z prawidtowego miejsca.
® Ta sama pitka musi by¢ umieszczona w pierwotnym potozeniu
podczas odktadania po jej podniesieniu lub przemieszczeniu.

e Powzieciu uwolnienia bez kary lub z kara, w okreslonym
obszarze uwolnienia moze by¢ dropowana pitka zastapiona
lub pitka oryginalna.

Btad podczas stosowania tej procedury moze by¢ naprawiony bez
kary zanim zagrasz pitke, ale otrzymasz kare, jezeli zagrasz pitke
z niewtasciwego miejsca.

14.1 Zaznaczanie, podnoszenie i czyszczenie pitki

14.1a Potozenie pitki musi byc zaznaczone przed
podniesieniem i odtozeniem

Przed podniesieniem pitki zgodnie z reguta, ktéra wymaga odfozenia
pitki na miejsce, musisz zaznaczyé miejsce w nastepujacy sposob:

e Umiesci¢ znacznik tuz za lub tuz obok pitki, lub
e Ustawic kij na ziemi tuz za lub tuz obok pitki.

Jezeli podniesiesz pitke bez zaznaczenia miejsca, zaznaczysz jej miejsce
w niewtasciwy sposéb lub wykonasz uderzenie z pozostawionym
znacznikiem to otrzymujesz kare jednego uderzenia.

Kiedy bierzesz uwolnienie zgodnie z reguta, to nie wymaga sie
zaznaczenia potozenia pitki przed podniesieniem.
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14.1b Kto moze podnies¢ pitke

Twoja pitka moze by¢ podniesiona zgodnie z regutami tylko przez Ciebie
lub przez upowazniong osobe, ale to upowaznienie musi by¢ udzielane
za kazdym razem przed podniesieniem pitki, a nie raz na cata runde.

Wyijatek — Twoj caddie moze podnosic pitke na putting greenie bez
upowaznienia.
14.1c Czyszczenie podniesionej pitki

Kiedy podniesiesz pitke z putting greenu zawsze mozesz ja oczyscic.
Pitka podniesiona poza putting greenem moze by¢ zawsze oczyszczona
z wyjatkiem podniesienia:

e Aby zobaczy¢, czy jest przecieta lub peknieta - czyszczenie nie jest
dozwolone.

e W celuidentyfikacji - czyszczenie jest dozwolone tylko na potrzeby
identyfikacji.

e Gdy zaktdca gre - czyszczenie nie jest dozwolone.

e Aby zobaczy¢, czy lezy w miejscu skad dopuszczalne jest
uwolnienie - czyszczenie nie jest dozwolone, chyba ze weZzmiesz
potem uwolnienie zgodnie z reguta.

Jezeli oczyscisz pitke podniesiona, gdy nie jest to dozwolone,
otrzymujesz kare jednego uderzenia.

14.2 Odktadanie pitki na miejsce

14.2a Nalezy uzyc oryginalnej pitki
Gdy odktadasz pitke po podniesieniu lub przemieszczeniu, to musisz
uzy¢ oryginalnej pitki.

Wyijatek — Mozna uzyc innej pitki, gdy:

e oryginalna pitka nie moze by¢ odzyskana w rozsadny sposdb
w ciggu kilku sekund,

e oryginalna pitka jest przecieta lub peknieta,
e grazostata wznowiona po zawieszeniu, lub

e oryginalna pitka zostata zagrana przez innego gracza jako
niewtasciwa pitka.
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14.2b Kto musi odtozy¢ pitke i jak ona musi by¢ odtozona

Pitka musi by¢ odtoZzona zgodnie z regutami tylko przez Ciebie lub
osobe, ktéra podniosta pitke lub jg przemiescita.

Jezeli zagrasz pitke, ktéra byta odtoZzona w niewtasciwy sposéb lub
przez osobe niemajaca pozwolenia aby to zrobi¢, otrzymujesz kare
jednego uderzenia.

14.2c Miejsce, w ktore nalezy odtozy¢ pitke

Pitka musi by¢ odtoZzona na miejsce (jezeli nie jest ono znane to musi
by¢ okreslone w przyblizeniu), chyba ze musi by¢ odtozona na inne
miejsce zgodnie z regutami.

Jezeli pitka lezata na, pod lub obok sztucznego utrudnienia
nieruchomego, integralnej czesci pola, obiektu wyznaczajgcego granice
lub naturalnych elementéw rosngcych lub przytwierdzonych:

e Miejsce” pitki wyznacza pionowy rzut na ziemie.
e Oznacza to, ze pitka musi by¢ odtoZzona na miejsce - na, pod lub
obok tego obiektu.
14.2d Gdzie odtozyc pitke, gdy pierwotne potozenie
zostato zmienione

Jezeli potozenie podniesionej lub przemieszczonej pitki, ktéra musi
by¢ odtozona zostato zmienione, musisz odtozy¢ pitke w nastepujacy
sposob:

e Pitka w piasku:

» Musisz odtworzy¢ oryginalne potoZenie tak doktadnie jak to
jest mozliwe.

»

Po odtworzeniu potozenia, jezeli pitka byta zakryta piaskiem,
mozesz pozostawi¢ matg widoczna czes¢ pitki. Jezeli
odtworzenie potozenia bedzie niedoktadne to wystapi
naruszenie reguty, a pitka bedzie grana z niewtasciwego
miejsca.
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e Pitka gdziekolwiek poza piaskiem: musisz odtozy¢ pitke
umieszczajac jg w najblizszym miejscu, ktére najbardziej
przypomina potozenie oryginalne a ktore jest:

» wodlegtosci jednej dtugosci kija od jej pierwotnego
potozenia (jezeli nie jest ono znane to musi by¢ okreslone
w przyblizeniu),

» nie blizej dotka,

» wtym samym obszarze pola jak to potozenie.

Jezeli wiesz, ze pierwotne potfozenie zostato zmienione, ale nie wiesz,
gdzie ono byto, musisz okresli¢ w przyblizeniu pierwotne potozenie
i odtozyc pitke.

Wyjatek - Jezeli potozenie zostato zmienione podczas zatrzymania
gry, a pitka zostata podniesiona, patrz reguta 5.7d.

14.2e Co zrobic, gdy odtozona pitka nie chce pozostac

w pierwotnym potozeniu

Jezeli prébujesz odtozyc pitke, ale ona nie chce pozostac w pierwotnym
potozeniu, musisz sprobowac zrobic to ponownie.

Jezeli pitka ponownie nie chce pozostaé w miejscu, musisz odtozy¢
pitke umieszczajac jg w najblizszym miejscu, gdzie pitka pozostanie
w spoczynku, ale z nastepujacymi ograniczeniami w zaleznosci

od lokalizacji oryginalnego miejsca.

e To miejsce nie moze by¢ blizej dotka.

e Oryginalne miejsce w obszarze gtownym - najblizszy punkt musi
by¢ w obszarze gtownym.

e Oryginalne miejsce w bunkrze lub w obszarze kary - najblizszy
punkt moze by¢ zaréwno w tym samym bunkrze lub w tym samym
obszarze kary.

e Oryginalne miejsce na putting greenie - najblizszy punkt moze by¢
zaréwno na putting greenie lub w obszarze gtownym.

Kara za granie niewtasciwie zastgpionej pitki lub zagranie pitki
z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta 14.2: kara gtowna.
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DIAGRAM 14.3b: DROPOWANIE ZWYSOKOSCI KOLAN

Dopuszczalna Niedopuszczalna

Wysokos¢ kolan Wysokos¢ kolan

— >

Wysokos¢ kolan

Wysoko3¢ kolan

N )

Pitka musi by¢ dropowana prosto w dot z wysokosci kolan. ,,Wysokos¢ kolan”
oznacza wysokos¢ kolana gracza w pozycji stojace]. Jednakze, gracz nie musi przyjac
pozycji stojacej podczas dropowania pitki.
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14.3 Dropowanie pitki w obszarze uwolnienia

14.3a Mozna uzy¢ pitki oryginalnej lub innej

Mozesz uzyé dowolnej pitki za kazdym razem, kiedy dropujesz pitke
zgodnie z tg reguta.

14.3b Pitka musi byc dropowana w prawidtowy sposob

Pitke musisz dropowac w prawidtowy sposéb i dlatego musza byc
spetnione trzy warunki:

e Musisz sam dropowac pitke (ani Twéj caddie ani nikt inny nie moze
tego wykonac).

e Musisz pusci¢ swobodnie pitke z wysokosci kolan tak, zeby pitka:

» spadta bezposrednio w d6t, nie mozesz jej rzucié, podkrecac
lub toczy¢ ani wykonac innych ruchéw mogacych wptynaé na
miejsce zatrzymania,

» nie dotkneta Zadnej czesSci ciata lub sprzetu przed uderzeniem
w ziemie. ,,Wysokos¢ kolan” oznacza wysokos¢ kolan gracza
w pozycji stojgce;j.
e Pitka musi by¢ dropowana w obszarze uwolnienia. Podczas
dropowania pitki mozesz sta¢ w obrebie lub poza obszarem
uwolnienia.

Jezeli pitka zostata zdropowana w niewtasciwy sposob naruszajac
jedno lub wiecej z tych trzech wymagan, musisz ponownie prawidtowo
zdropowac pitke i nie ma ograniczen, co do liczby wykonanych préb.

Pitki zdropowanej w niewtasciwy spos6b nie zalicza sie do jednego
z dwdch wymaganych dropéw przed jej potozeniem.

Zobacz informacje o wykonaniu uderzenia pitka
Petna wersja . P P .
zdropowang w niewtasciwy sposéb i czy wystapi kara

jednego uderzenia czy tez kara gtéwna.
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14.3c Pitka zdropowana w sposob prawidtowy musi
zatrzymac sie w obszarze uwolnienia

Te regute stosujemy tylko wtedy, gdy pitka zostata zdropowana
w prawidtowy sposéb zgodnie z regutg 14.3b.

Po zakonczeniu uwolnienia. Uwolnienie zostaje zakoficzone, gdy
zdropowana w prawidtowy sposéb pitka zatrzyma sie w obszarze
uwolnienia.

Nie ma znaczenia, czy pitka po uderzeniu w ziemie dotkneta osoby,
sprzetu lub innego czynnika zewnetrznego przed zatrzymaniem:

e Jezeli pitka zatrzymata sie w obszarze uwolnienia, zakoficzytes
uwolnienie i musisz grac pitke tak jak lezy.

e Jezeli pitka zatrzyma sie poza obszarem uwolnienia, zob. ponizej
,,Co zrobi¢, gdy pitka zdropowana w prawidtowy sposéb zatrzyma
sie poza obszarem uwolnienia”.

W obu przypadkach, nie ma kary dla gracza.

Wyjatek - Kiedy pitka prawidtowo zdropowana zostanie celowo
odbita lub zatrzymana przez dowolna osobe.
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DIAGRAM14.3c:  PIKAMUSI BYC ZDROPOWNANA I ZATRZYMAC SIE

W OBSZARZE UWOLNIENIA.

o (%)

Pitka zostata zdropowana Pitka zostata zdropowanaw
w prawidtowy sposdb zgodnie prawidtowy sposdb zgodnie
zreguta 14.3b i zatrzymata sig zreguta 143b, alezatrzymata

wobszarze uwolnienia. sie poza obszarem uwolnienia.
Procedura jest zakoficczona. Pitka musi zostac dropowanaw
prawidtowy sposdb poraz drugi.

Pitka nie zostata zdropowana
w prawidtowy sposdb, gdyz
zostata zdropowana poza
obszarem uwolnienia i dlatego
musi by¢ ponownie dropowana
w prawidtowy sposdb.

Co zrobié, gdy prawidtowo zdropowana pitka zatrzyma sie poza obszarem

uwolnienia. Musisz prawidtowo dropowacé pitke drugirazijezeli pitka
ponownie zatrzyma sie poza obszarem uwolnienia, musisz zakoficzyé ten

proces uwolnienia przez:

e Potozenie pitki w miejscu, w ktérym podczas drugiego dropowania

pitka dotkneta ziemi.

e Jezeli potozona pitka nie pozostanie w spoczynku, to musisz umiescic

ja w tym miejscu po raz drugi.

e Jezeli potozona pitka po raz drugi nie pozostanie w spoczynku,
to musisz potozy¢ pitke w najblizszym miejscu, w ktérym pozostanie
w spoczynku, stosujac ograniczenia zawarte w regule14.2e.
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14.3d Co zrobic, gdy pitka prawidtowo zdropowana celowo
zostanie odbita lub zatrzymana przez dowolng osobe

Zobacz informacje, co zrobié, gdy w prawidtowy sposéb
zdropowates$ swojg pitke, ale zostata ona celowo odbita
lub zatrzymana.

Granie pitki z niewtasciwego miejsca lub granie pitki, ktéra byta

potozona zamiast dropowana jest naruszeniem reguty 14.3: kara
gtowna.

14.4 Kiedy pitka wraca do gry po tym jak pitka
oryginalna przestata byc pitka w grze

Zobacz informacje na temat tego, co sie dzieje gdy Twoja pitka
wraca do gry, wraz z zastgpieniem pitki, gdy byto to

niedozwolone lub gdy zastosowates niepoprawna procedure.

14.5 Naprawienie btedu popetnionego podczas zastepowania,

odktadania, dropowania lub ktadzenia pitki,

Mozesz podnies¢ pitke bez kary i naprawi¢ swéj btad przed zagraniem
pitki:
e Gdy zastgpites pitke oryginalng inng pitka, gdy byto to
niedozwolone.
o Gdy odtozytes, zdropowates lub potozytes pitke (1)
w niewtasciwym miejscu lub pitka zatrzymata sie w niewtasciwym
miejscu, (2) w niewtasciwy sposéb lub (3) przy zastosowaniu
niewtasciwej procedury.
Petnawersia Zobacz dodatkowe informacje o poprawianiu btedu
przed zagraniem pitki
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14.6 Wykonywanie nastepnego uderzenia z miejsca, w ktorym
wykonano poprzednie uderzenie

Ta reguta ma zastosowanie, ilekro¢ wymaga sie od Ciebie lub dopuszcza
zgodnie z regutami wykonanie nastepnego uderzenia z poprzedniego
miejsca (to znaczy, gdy bierzesz uwolnienie uderzenia i odlegtosci, lub
ponownie grasz po anulowanym lub niezaliczonym uderzeniu).

DIAGRAM 14.6: WYKONANIE UDERZENIA Z POPRZEDNIEGO MIEJSCA

Kiedy wymaga sie od ciebie lub dopuszcza wykonanie nastepnego uderzenia z
poprzedniego miejsca grania, sposob wprowadzenia pitki do gry zalezy od obszaru
pola skad poprzednie uderzenie zostato wykonane.

Obszar tee Obszar gtéwny, bunkier Putting green
lub obszar karny

-~
o : 1
1
e— |
— = 2
O
[
Poprzednie Poprzednie uderzenie zostato wykonane Poprzednie
uderzenie zostato zobszaru gtownego, bunkra lub obszaru uderzenie zostato
wykonane z obszaru  kary, dlatego punkt odniesienia jest wykonane z putting
tee, dlatego pitka wmiejscu poprzedniego uderzenia. Pitka green, dlatego pitka
musi by¢ grana jest dropowana w obszarze uwolnienia musi by¢ potozona
z dowolnego miejsca  odtugosci jednego kija od punktu na miejscu
w obszarze tee. odniesienia, ale w tym samym obszarze poprzedniego

pola co punkt odniesieniainie blizejdotka  uderzenia.
niz ten punkt.
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14.6a Poprzednie uderzenie wykonano z obszaru tee

Pitka oryginalna lub inna musi by¢ zagrana z dowolnego miejsca
w obszarze tee (i moze by¢ ustawiona na koteczku tee).

14.6b Poprzednie uderzenie wykonano z obszaru gtéwnego,
obszaru kary lub bunkra

Pitka oryginalna lub inna musi by¢ zdropowana w tym obszarze
uwolnienia:

e Punkt odniesienia: miejsce, z ktdrego wykonano poprzednie
uderzenie (jezeli nie jest ono znane to musi by¢ okreslone
w przyblizeniu).

e Rozmiar obszaru uwolnienia mierzony od punktu odniesienia:
jedna dtugos¢ kija, jednakze z nastepujacymi ograniczeniami:

e QOgraniczenia lokalizacji obszaru uwolnienia:
» musi by¢ wtym samym obszarze pola, co punkt odniesienia,

» nie moze by¢ blizej dotka niz punkt odniesienia.

14.6c Poprzednie uderzenie wykonano z putting greenu

Pitka oryginalna lub inna pitka musi by¢ potozona w miejscu, z ktérego
wykonano poprzednie uderzenie (jezeli nie jest ono znane to musi byé
okresSlone w przyblizeniu).

Kara za naruszenie reguty 14.6: kara gtowna.

14.7 Granie z niewtasciwego miejsca

14.7a Miejsce, skad pitka musi by¢ zagrana

Po rozpoczeciu dotka musisz wykonywacé kazde uderzenie z miejsca,
w ktérym lezy Twoja pitka, z wyjatkiem sytuacji, gdy reguty wymagaja
lub dopuszczaja, abys grat pitke z innego miejsca.

Kara za granie pitki z niewtasciwego miejsca niezgodne z reguta
14.7a: kara gtéwna.
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14.7b Jak zakonczy¢ dotek po zagraniu z niewtasciwego
miejsca w stroke play

Jezeli zagrate$ z niewtasciwego miejsca, ale nie jest to powazne
naruszenie regut, otrzymujesz kare gtowng zgodnie z reguta 14.7
imusisz grac dotek pitkg zagrang z niewtasciwego miejsca.

Jezeli zagrates$ z niewtasciwego miejsca i jest to powazne naruszenie
regut, musisz naprawic btad konczac dotek pitka zagrang

z prawidtowego miejsca. Jezeli nie naprawisz naruszenia, to zostajesz
zdyskwalifikowany.

Zobacz informacje, co zrobié, gdy zagranie
WErS] . P .. . . .
z niewtasciwego miejsca jest powaznym naruszeniem,

lub jezeli nie jestes pewien, czy byto to powazne
naruszenie.
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REGUEA Uwolnienie pd naturalnych utruFirllen
ruchomych i sztucznych utrudnien

1 5 ruchomych (wraz z pitka lub znacznikiem
pomagajacym lub zaktdcajacym gre)

Cel reguty: Reguta 15 omawia kiedy i jak mozesz wzig¢ uwolnienie

bez kary od naturalnych utrudnief ruchomych i sztucznych
utrudnief ruchomych.

e Ruchome naturalne i sztuczne obiekty nie sg uwazane za czes$¢
wyzwanh zwigzanych z gra na polu i zwykle masz prawo je
usunaé, gdy zaktdcaja gre.

e Musisz jednak zachowac ostroznos¢ usuwajac naturalne
utrudnienia ruchome w poblizu swojej pitki poza putting
greenem, poniewaz otrzymasz kare, jezeli usuwanie ich
spowoduje przemieszczenie pitki.

15.1 Naturalne utrudnienia ruchome

15.1a Usuwanie naturalnych utrudnief ruchomych

Mozesz bez kary usunac naturalne utrudnienia ruchome wszedzie na
polu lub poza nim i mozesz wykonac to w dowolny sposéb (np.: reka,
stopa, kijem lub innym sprzetem).

Jednakze sa dwa wyjatki:

Wyjatek 1 - Usuwanie naturalnych utrudniefn ruchomych z miejsca,
w ktére pitka musi byc odtozona.

Wyjatek 2 - Ograniczenia dotyczace celowego usuwania naturalnych
utrudnien ruchomych w celu wptyniecia na ruch pitki.

Zobacz dodatkowe informacje na temat wyjatkow.
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15.1b Przemieszczenie pitki podczas usuwania naturalnych
utrudnief ruchomych

Jezeli usuwanie naturalnych utrudnien ruchomych spowoduje
przemieszczenie pitki, pitka musi by¢ odtoZzona na miejsce (jezeli nie jest
ono znane to musi by¢ okreSlone w przyblizeniu).

Jezeli pitka w spoczynku zostata przemieszczona wszedzie poza putting
greenem lub poza obszarem tee otrzymujesz jedno uderzenie karne.

15.2 Sztuczne utrudnienia ruchome

15.2a Uwolnienie od sztucznego utrudnienia ruchomego

Usuwanie sztucznego utrudnienia ruchomego. Mozesz bez kary usuna¢
sztuczne utrudnienia ruchome gdziekolwiek na polu lub poza nim
i mozesz to zrobi¢ w dowolny sposéb.

DIAGRAM#115.2a:  PILKA PRZEMIESZCZONA PODCZAS USUWANIA SZTUCZNEGO
UTRUDNIENIA RUCHOMEGO (Z WYJATKIEM GDY JEST
W LUB NA SZTUCZNYM UTRUDNIENIU)

g

e —

Pitka
przemiescita sie

Pitka musi by¢
odtozona na swoje
oryginalne miejsce

Jezeli pitka przemiesci sie w wyniku usuwania sztucznego utrudnienia
ruchomego to nie ma kary, a pitka musi by¢ odtozona na miejsce (jezeli
nie jest ono znane to musi by¢ okreslone w przyblizeniu)
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Jednak sa dwa wyijatki:

Wyijatek 1 — Kiedy pitka ma by¢ grana z obszaru tee to tee markery
nie moga by¢ przestawiane.

Wyjatek 2 — Ograniczenia przy celowym usuwaniu sztucznego
utrudnienia ruchomego powodujacego przemieszczenie pitki.

Zobacz dodatkowe informacje na temat wyjatkow.

Kiedy pitka lezy w lub na sztucznym utrudnieniu ruchomym wszedzie
na polu z wyjatkiem putting greenu. Mozesz wzigé uwolnienie bez kary
przez podniesienie pitki, usuniecie sztucznego utrudnienia ruchomego
i dropowanie pitki oryginalnej lub innej w obszarze uwolnienia jak
pokazuje diagram nr 2 15.2a.
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DIAGRAM #2 15.2a: PILKA W LUB NA SZTUCZNYM UTRUDNIENIU RUCHOMYM

Kiedy pitka jest w lub na sztucznym utrudnieniu ruchomym (np. reczniku) gdziekolwiek na polu,
to moze byc wziete uwolnienie bez kary. Wtedy podnosimy pitke, usuwamy sztuczne utrudnienie
ruchome i dropujemy te sama lub inng pitke na polu, za wyjatkiem putting greenu.

Zobacz informacje, jak wzig¢ uwolnienie bez kary, kiedy
pitka znajduje sie na sztucznym utrudnieniu ruchomym

na putting greenie.
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15.2b Uwolnienie dla pitki nie znalezionej w lub na
sztucznym utrudnieniu ruchomym

Zobacz informacje, jak wzig¢ uwolnienie, kiedy pitka
znajduje sie w lub na sztucznym utrudnieniu ruchomym,
ale nie zostata znaleziona.

Kara za granie pitki z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta
15.2: kara gtowna.

15.3 Pitka lub znacznik pomagajacy lub przeszkadzajacy w grze

15.3a Pitka na putting greenie pomagajaca w grze
Ta reguta dotyczy tylko pitki lezgcej na putting greenie.

Jezeli masz uzasadnione przekonanie, Ze pitka na putting greenie
moze poméc komukolwiek w grze (na przyktad wystapi mozliwosé
zatrzymanie pitki w poblizu dotka), mozesz zaznaczy¢ miejsce pitki

i podniesé ja, gdy jest to Twoja pitka, lub jezeli pitka nalezy do innego
gracza zazadac, aby zaznaczyt pozycje i podnidst pitke.

Tylko w stroke play:

e gracz, od ktérego wymaga sie podniesienia pitki, moze zamiast
tego sam zagrac pierwszy,

e jezelidwdch lub wiecej graczy uzgodni pozostawienie pitki
w miejscu, aby pomogta jednemu z nich, i gracz wykona nastepnie
uderzenie z pomagajaca pitka pozostawiong w tym miejscu,
to kazdy z uzgadniajacych graczy otrzyma kare gtéwng (kare
dwaoch uderzen).
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15.3b Pitka przeszkadzajaca w grze gdziekolwiek na polu

Jezeli inny gracz ma uzasadnione przekonanie, ze Twoja pitka moze
przeszkadzaé mu w grze:

e Inny gracz moze poprosi¢ o zaznaczenie i podniesienie pitki, ale
pitka nie moze by¢ oczyszczona (z wyjatkiem podnoszenia na
putting greenie).

e Jezeliniezaznaczysz potozenia przed podniesieniem pitki lub
wyczyscisz podniesiong pitke, kiedy nie jest to dopuszczalne,
otrzymujesz jedno uderzenie kary.

e Tylko w stroke play, jezeli jest wymagane od Ciebie podniesienie
pitki zgodnie z reguta, mozesz wéwczas zagrac pierwszy.

Nie wolno Ci podnies¢ pitki zgodnie z ta reguta tylko dlatego, ze
uwazasz, ze ta pitka mogtaby przeszkadzaé w grze innemu graczowi.
Jezeli podniesiesz pitke, kiedy nie byto to wymagane przez drugiego
gracza (z wyjatkiem podniesienia pitki na putting greenie), to
otrzymujesz jedno uderzenie kary.

15.3c Znacznik pomagajacy lub przeszkadzajacy w grze
Jezeli znacznik moze pomagac lub przeszkadzac w grze, mozesz:
e przesungC wtasny znacznik poza linie albo

e jezeliznacznik nalezy do innego gracza, poprosic tego gracza, aby
przesunatznacznik poza linie, z tych samych powodéw, z ktérych
mozesz poprosi¢ o podniesienie pitki.

Znacznik musi by¢ przesuniety poza linie na nowe miejsce odmierzone
od oryginalnego miejsca, na przyktad uzywajac do odmierzenia jednej
lub wiecej dtugosci gtowki kija.

Kara za naruszenie reguty 15.3: kara gtéwna.

Kara za granie niewtasciwie zastapiona pitka lub zagranie pitki
z niewtasciwego miejsca niezgodnie z requta 15.3: kara gtéwna.
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Uwolnienie od nienormalnych warunkéw

na polu (w tym sztucznych utrudnienien
16 nieruchomych), zagrozenia od

niebezpiecznych zwierzat, wbitej pitki

REGULA

Cel reguty: Reguta 16 omawia, kiedy i jak mozesz wzigé
uwolnienie bez kary przez zagranie pitki z innego miejsca, na
przyktad, gdy wystepuje zaktocenie od nienormalnych warunkow
na polu lub zagrozenie od niebezpiecznych zwierzat.

e Te warunki nie sg uwazane za cze$¢ wyzwan zwigzanych

z gra na polu i generalnie dopuszcza sie uwolnienie bez kary
z wyjatkiem obszaru kary.

e Zwykle bierzesz uwolnienie dropujac pitke w obszarze
uwolnienia opierajac sie na najblizszym punkcie catkowitego
uwolnienia.

Ta reguta omawia rowniez uwolnienie bez kary od wbitej pitki we
wtasnym pitch marku w obszarze gtownym.

16.1 Nienormalne warunki na polu (w tym sztuczne
utrudnienia nieruchome)

Ta reguta omawia dopuszczalne uwolnienie bez kary w przypadku
zaktocen od dziur zrobionych przez zwierzeta, terenu w naprawie,
sztucznego utrudnienia nieruchomego lub tymczasowej wody.

Te zaktocenia wspolnie nazwano nienormalnymi warunkami na polu,
ale kazde z nich ma wtasng definicje.
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16.1a Kiedy uwolnienie jest dozwolone
Zaktocenie wystepuje, gdy spetniony jest jeden z ponizszych
elementéw:
e pitka dotyka lub znajduje sie wewnatrz lub na nienormalnych
warunkach na polu,

e nienormalne warunki na polu fizycznie zakt6caja Twéj obszar
zamierzonego ustawienia lub Twoj obszar zamierzonego swingu,
lub

e nienormalne warunki na polu znajdujace sie na lub poza putting
greenem zaktdcaja linie gry tylko wtedy, gdy pitka lezy na putting
greenie.

Nie ma uwolnienia bez kary od zaktécenia przez nienormalne warunki na
polu, gdy znajduja sie one na aucie lub pitka znajduje sie w obszarze kary.

Nie ma uwolnienia, gdy wyraznie nieracjonalne jest granie pitki.
Nie ma uwolnienia:
e kiedy granie pitki tak jak lezy bytoby wyraZnie nieracjonalne
z powodu czego$ innego niz nienormalne warunki na polu (takie,
gdy stoisz w tymczasowej wodzie lub na sztucznym utrudnieniu
nieruchomym, ale nie mégtbys wykonac uderzenia z powodu
potozenia pitki w krzaku), lub

e kiedy zaktocenie wystepuje tylko z powodu wyboru przez ciebie
kija, sposobu stania lub swingu lub kierunku gry, ktéry jest
wyraznie nieracjonalny w danych warunkach.
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DIAGRAM 16.1a:  UWOLNIENIE BEZ KARY OD NIENORMALNYCH
WARUNKOW NA POLU W OBSZARZE GtOWNYM

W diagramie przyjeto, ze gracz jest praworeczny. Dozwolone jest uwolnienie bez
kary od zaktdcenia przez nienormalne warunki na polu (ACC) oraz od sztucznego
utrudnienia nieruchomego, kiedy pitka dotyka lub lezy w lub na tym zaktoceniu (B1),
lub gdy to zaktdcenie przeszkadza w obszarze zamierzonego ustawienia (B2) lub
swingu. Najblizszy punkt catkowitego uwolnienia dla pitki w B1 jest w punkcie P11
jest bardzo blisko zaktocenia. Dla pitki w punkcie B2 najblizszy punkt catkowitego
uwolnienia jest w P2 i jest dalej od zaktdcenia, gdyz w ustawieniu nie moze
przeszkadzac ACC.
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16.1b Uwolnienie dla pitki w obszarze gtéwnym

Jezeli pitka znajduje sie w obszarze gtownym i wystepuje tam
zaktécenie od nienormalnych warunkéw na polu, mozesz wzigc
uwolnienie bez kary dropujgc pitke oryginalng lub inng pitke tak jak
pokazuje rysunek 16.1b.

DIAGRAM 16.1b: UWOLNIENIE BEZ KARY OD NIENORMALNYCH
WARUNKOW NA POLU W OBSZARZE GtOWNYM

Dopuszczalnie jest uwolnienie bez kary, gdy pitka lezy w obszarze gtownym i wystepuja
zaktdcenia od nienormalnych warunkdw na polu. Najblizszy punkt catkowitego uwolnienia
powinien byc okreslony, a pitka musi by dropowana i zagrania z obszaru uwolnienia.

Uwaga dla gracza:
Musi wzigé catkowite uwolnienie od zaktdcenia przez nienormalne warunki na polu.
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16.1c Uwolnienie dla pitki w bunkrze

Jezeli Twoja pitka znajduje sie w bunkrze i wystepuje tam zaktécenie od
nienormalnych warunkéw na polu, mozesz wzig¢:

e Uwolnienie bez kary: Zgodnie z reguta 16.1b, z wyjatkiem:

» Najblizszy punkt catkowitego uwolnienia i obszar uwolnienia
muszg by¢ w bunkrze.

» Jezeli nie mozna wyznaczy¢ najblizszego punktu catkowitego
uwolnienia w bunkrze, mozesz wzia¢ to uwolnienie korzystajac
z punktu maksymalnego dopuszczalnego uwolnienia
w bunkrze jako punktu odniesienia.

e Uwolnienie z karg przez zagranie poza bunkrem (w tyt na linii
uwolnienia): z karg jednego uderzenia, mozesz dropowac pitke
tak jak pokazuje diagram 16.1c.
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DIAGRAM 16.1¢c: UWOLNIENIE OD NIENORMALNYCH WARUNKOW

NAPOLU W BUNKRZE
Nienormalne '
warunki :
na polu l Oryginalne
<€ potozenie
- pitki
q ® 1
T— Punkt odniesienia
Obszar
uwolnienia

KARNC

Na rysunku przyjeto uktad dla gracza praworecznego. Kiedy wystepuje uwolnienie zaktocenia
przez nienormalne warunki na polu w bunkrze, to bez kary moze by¢ wziete tylko w bunkrze
zgodnie z regutg 16.1b.Natomiast w przypadku wziecia uwolnienia od tych zakt6cen poza
bunkrem to gracz otrzymuje kare jednego uderzenia. Uwolnienie poza bunkrem opiera sie na
linii odniesienia idacej prosto w tyt od dotka przez oryginalne potozenie pitki w bunkrze.

Punkt odniesienia Rozmiar obszaru Ograniczenia dla obszaru
uwolnienia uwolnienia

Punkt na polu poza Jedna dtugosé- Obszar uwolnienia:

bunkrem wybrany przez kija od punktu ® musi by¢ wtym samym

gracza, ktory jest na linii odniesienia. obszarze co punkt

odniesienia i jest dalej odniesienia,

od dotka niz oryginalne e -/ | e niemoze byc blizej dotka

potozenie (bez ograniczer niz punkt odniesienia.

jak daleko na linii).

Uwaga dla gracza:
Po wyborze tego punktu odniesienia, powiniene$ zaznaczy¢ go uzywajac jakiegos
przedmiotu, np: koteczek tee.
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16.1d Uwolnienie dla pitki na putting greenie

Jezeli Twoja pitka jest na putting greenie i wystepuje zaktécenie od
nienormalnych warunkéw na polu, mozesz wzig¢ uwolnienie bez kary
umieszczajac pitke oryginalna lub inng pitke tak jak pokazuje diagram
16.1d.

16.1e Uwolnienie dla pitki nie znalezionej wewnatrz lub na
nienormalnych warunkach na polu

Jezeli pitka nie zostata znaleziona i jest wiadome lub w zasadzie pewne,
ze pitka znajduje sie wewnatrz lub na nienormalnych warunkach

na polu, mozesz wzig¢ uwolnienie zgodnie z regutg 16.1b, c lub d.
Nalezy uzyé przyblizonego punktu przeciecia granicy nienormalnych
warunkéw na polu jako najblizszego punktu catkowitego uwolnienia.

Zobacz informacje o tym, jak wzig¢ uwolnienie, gdy pitka
znajduje sie wewnatrz lub na nienormalnych warunkach
na polu, ale nie zostata znaleziona.

16.1f Uwolnienie musi by¢ wziete od zaktocenia przez
strefe zabronionej gry w nienormalnych warunkach na polu

W kazdej ponizszej sytuacji pitka nie moze by¢ grana tak jak lezy:

e Jezeli pitka znajduje sie w strefie zabronionej gry, ktdra jest
w nienormalnych warunkach na polu musisz wzig¢ uwolnienie
zgodnie z reguta 16.1b, c lub d.

o Jezeli pitka jest poza strefg zabronionej gry, a strefa zabronionej gry
(jest albo w nienormalnych warunkach na polu albo w obszarze kary)
i zaktdca obszar zamierzonego ustawienia lub obszar zamierzonego
swingu. Musisz wzig¢ uwolnienie, gdy pozwala na to reguta 16.1
albo wzigé uwolnienie od pitki nie do zagrania zgodnie z reguta 19.

Kara za granie pitki z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta
16.1: kara gtowna.
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DIAGRAM 16.1d:  UWOLNIENIE OD NIENORMALNYCH WARUNKOW
NAPUTTING GREEN

Przedstawiony schemat na rysunku dotyczy gracza leworecznego. Kiedy pitka jest na
putting greenie i wystepuja zaktdcenia od nienormalnych warunkow na polu, uwolnienie bez
kary moze by¢ wziete przez potozenie pitki w miejscu najblizszego catkowitego uwolnienia.

Uwaga dla gracza:

« Kiedy bierzesz uwolnienie, musisz wzig¢ uwolnienie catkowite od zaktocenia przez
nienormalne warunki na polu.

« Jezeli nie ma takiego najblizszego punktu catkowitego uwolnienia, to mozesz jeszcze wziaé
to uwolnienie bez kary stosujac punkt maksymalnego dostepnego uwolnienia jako punkt
odniesienia, ktdry musi by¢ albo na putting greenie albo w obszarze gtownym.
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16.2 Zagrozenie od niebezpiecznych zwierzat

»,Zagrozenie od niebezpiecznych zwierzqt” wystepuje, gdy niebezpieczne
zwierzeta (takie jak jadowite weze lub aligatory) bedace w poblizu pitki,
mogtyby powaznie zrani¢ Ciebie, gdybys chciat grac pitke tak jak lezy.

Zobacz informacje, jak wzig€ uwolnienie
il od niebezpiecznych zwierzat.
16.3 Whita pitka

16.3a Kiedy dozwolone jest uwolnienie

Uwolnienie jest dopuszczalne tylko wtedy, gdy pitka jest wbitaw
obszarze gtownym. Jednakze jezeli pitka jest wbita na putting greenie,
mozesz zaznaczy¢ potozenie, podnies¢ i oczyscic pitke, naprawic
uszkodzenie spowodowane przez uderzenie pitki, odtozy¢ pitke na
oryginalne miejsce.

DIAGRAM16.3a: ~ KIEDY PILKAJESTWBITA

& ‘ Pitka jest wbita
Czes¢ pitki (whitej we wtasny pitch-mark)
jest ponizej poziomu gruntu.

<«—— Poziom gruntu

Pitka jest whita

Pomimo faktu, Ze pitka nie dotyka ziemi,
czes¢ pitki (whitej we wtasny pitch-mark)
znajduje sie ponizej poziomu gruntu.

Pitka nie jest wbita

Mimo, ze pitka lezy w trawie uwolnienie nie jest
dopuszczalne, poniewaz nawet czes¢ pitki nie
jest ponizej poziomu gruntu.
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Wyjatki - Kiedy nie jest dozwolone uwolnienie dla wbitej pitki
w obszarze gtownym:

e gdy pitka jest wbita w piasek znajdujacy sie w czesci obszaru
gtéwnego, ktoéry nie jest przyciety do wysokosci fairwayu lub
nizszej, lub

e gdy zaktdcenie przez cos innego niz wbita pitka sprawia, ze
uderzenie staje sie nieracjonalne (na przyktad, gdy gracz nie
moégtby wykonac uderzenia z powodu potozenia pitki w krzaku).

Pitka jest wbita tylko, gdy lezy w pitch-marku zrobionym w wyniku
poprzedniego uderzenia gracza, a czesS¢ pitki znajduje sie ponizej
poziomu ziemi.

16.3b Uwolnienie dla wbitej pitki

Kiedy pitka jest wbita w obszarze gtdwnym mozesz wzig¢ uwolnienie
bez kary przez dropowanie pitki oryginalnej lub innej pitki tak jak
pokazuje rysunek 16.3b.

Kara za granie pitki z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta
16.3: kara gtéowna.
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DIAGRAM 16.3b: UWOLNIENIE BEZ KARY OD WBITE] PIEKI

Kiedy whita pitka znajduje sie w obszarze gtéwnym, to mozna wzia¢ uwolnienie. Punkt
odniesienia dla tego uwolnienia znajduje sie tuz za wbitg pitka. Pitka musi by¢ dropowana
w obszarze uwolnienia i z niego zagrana, ktrego wielko$¢ wynosi dtugosc¢ jednego kija od
punktu odniesienia, nie blizej dotka. Obszar uwolnienia musi by¢ w obszarze gtownym.
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16.4 Podniesienie pitki, aby sprawdzic, czy lezy

w warunkach pozwalajacych na uwolnienie

Jezeli masz uzasadnione przekonanie, ze pitka lezy w warunkach
pozwalajgcych na uwolnienie bez kary zgodnie z regutami, ale nie
mozesz zdecydowac o tym bez podniesienia pitki, mozesz zaznaczy¢
potozenie pitki i podniesé ja, aby ocenié, czy dopuszczalne jest

uwolnienie. Podniesiona pitka nie moze by¢ oczyszczona (z wyjatkiem
putting greenu).

Zobacz dodatkowe informacje o podnoszeniu pitki, aby

zobaczyc, czy lezy ona w warunkach dopuszczajacych
uwolnienie, wraz z karg za podniesienie pitki bez
uzasadnionego powodu.
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REGULA

gyl Obszary kary

Celreguty: Reguta 17 jest specyficzng regutg dotyczacg obszarow
kary, w ktérych znajduje sie woda lub inne obszary zdefiniowane
przez komitet, w ktorych pitka czesto jest zgubiona lub niemozliwa do
zagrania. Z kara jednego uderzenia mozesz skorzystac ze specjalnych
opcji uwolnienia, aby zagrac pitke spoza obszaru kary.

17.1 Opcje dla pitki w obszarze kary

Obszary kary zdefiniowano albo jako czerwone albo z6tte. Wptywa to na
opcje uwolnienia dla gracza (reguta 17.1d).

Mozesz staé w obszarze kary, aby zagrac pitke spoza obszaru kary,
nawet po wzieciu uwolnienia od obszaru kary.

17.1a Kiedy pitka jest w obszarze kary

Pitka jest w obszarze kary, kiedy dowolna czeSc¢ pitki lezy na ziemi lub
dotyka jej lub czegokolwiek innego wewnatrz granicy obszaru kary, lub
jest powyzej granicy lub dowolnej innej czeSci obszaru kary.

17.1b Mozesz grac pitke tak jak lezy w obszarze kary lub
wzigc uwolnienie z karg

Mozesz grac pitke tak, jak lezy bez kary albo graé pitke poza obszarem
kary biorgc uwolnienie z kara.

Wyjatek — Uwolnienie od zaktdcenia przez strefe zabronionej gry
musi by¢ wziete w obszarze kary.

17.1c Uwolnienie dla pitki nieznalezionej w obszarze kary

Jezeli pitka nie zostata znaleziona i jest wiadome lub wzasadzie pewne, ze pitka
znajduje sie w obszarze kary, mozesz wzig¢ uwolnienie z karg zgodnie z ta reguta.
Jednakze, jezeli nie jest wiadome lub w zasadzie pewne, ze pitka
znajduje w obszarze kary to pitka jest zgubiona i musisz wzig¢
uwolnienie z karg uderzenia i odlegtosci.
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17.1d Uwolnienie dla pitki w obszarze kary

Masz opcje uwolnienia pokazane w diagramie nr117.1d (uwolnienie od
26ttego obszaru kary) i diagramie nr 2 17.1d (uwolnienie od czerwonego
obszaru kary), kazda z jednym uderzeniem karnym.

DIAGRAM #1 17:1d: UWOLNIENIE W ZO£TYM OBSARZE KARY

€ Punkt przez kiory pitka
weszta do obszaru kary

@ Punkt odniesienia
© Obszar uwolnienia

&

Kiedy jest wiadome lub w zasadzie pewne, e pitka znajduje sie w z6ttym obszarze

kary, a gracz chce wzig¢ uwolnienie, to ma dwie opcje, kazda z jednym punktem kary:

(1) Gracz moze wzigc uwolnienie uderzenia i odlegtos¢ grajac pitke oryginalna lub
inng z obszaru uwolnienia opartego o miejsce poprzedniego uderzenia (reguta
14.6 i diagram 14.6).
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(2) Gracz moze wziaC uwolnienie na lini do tytu przez dropowanie pitki oryginalnej
lub innej w obszarze uwolnienia opartego na lini odniesienia idacej prosto do
tytu od dotka przez punkt X.

Uwaga dla gracza:
« Abyzaznaczy¢ wybrany punkt odniesienia powinienes uzyc jakiegos przedmiotu (na
przyktad koteczek tee).




Reguta 17 | &1/

DIAGRAM #217.1d: UWOLNIENIEW CZERWONYM OBSZARZE KARY

X Punkt, przez ktory pitka
weszia do obszaru kary

@ Punkt odniesienia
© Obszar uwolnienia

Kiedy jest wiadome lub w zasadzie pewne, ze pitka znajduje sie w czerwonym obszarze

kary a gracz chciatby wziac uwolnienie, to ma trzy opcje kazda z jednym uderzeniem

karnym:

(1) Gracz moze wzia¢ uwolnienie na linii uderzenia i odlegtosci (Diagram nr.117.1d).

(2) Gracz moze wzia¢ uwolnienie na linii do tytu (Diagram nr. 117.1d).

(3) Gracz moze wzia¢ boczne uwolnienie (tylko w czerwonym obszarze kary). Punkt
odniesienia dla tego uwolnienia jest w punkcie X.




_

17.1e Uwolnienie musi by¢ wziete od zaktécenia przez
strefe zabronionej gry w obszarze kary

W kazdej z ponizszych sytuacji nie wolno grac pitki tak jak lezy:

e Kiedy pitka znajduje sie w strefie zabronionej gry w obszarze kary.
e Kiedy strefa zabronionej gry na polu zaktéca ustawienie lub zamach
dla pitki w obszarze kary.

B Zobacz oméwienie procedury uwolnienia od strefy
Petna wersja . .
zabronionej gry w obszarze kary.

17.2 Opcje po zagraniu pitki z obszaru kary

17.2a Gdy pitka zagrana z obszaru kary zatrzyma sie w tym
samym lub winnym obszarze kary

Jezeli pitka zagrana z obszaru kary zatrzyma sie w tym samym obszarze
kary lub w innym obszarze kary, mozesz grac pitke tak jak lezy.

Ewentualnie mozesz wzia¢ uwolnienie pokazane w diagramie nr117.2a
i diagramie nr2 17.2a z jednym uderzeniem karnym.

17.2b Kiedy pitka zagrana z obszaru kary jest zgubiona, na
aucie lub nie do zagrania poza obszarem kary

Zobacz informacje dotyczace tego, jak wzia¢ uwolnienie,
gdy pitka zagrana z obszaru kary jest zgubiona, na aucie
lub nie do zagrania poza obszarem kary.

17.3 W obszarze kary nie ma uwolnienia dla pitki wedtug

niektorych regut

Gdy pitka jest w obszarze kary, to nie ma uwolnienia od zakt6cenia przez
nienormalne warunki na polu (reguta 16.1), wbitej pitki (reguta 16.3) lub pitki
nie do zagrania (reguta 19).

Jedyna opcja uwolnienia jest wziecie uwolnienia z kara zgodnie z reguta 17.
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DIAGRAM#117.2a:  PILKAZAGRANAZ OBSZARU KARY ZATRZYMUJE SIE

© Obszar uwolnieni

WTYM SAMYM OBSZARZE KARY

X' Punkt, przez ktory pitka
weszia do obszaru kary
@ Punkt odniesienia

Gracz gra z obszaru tee do punktu A w obszarze kary. Nastepnie gracz gra z punktu A
do punktu B. Jezeli gracz wybierze uwolnienie z jednym punktem karnym, to ma cztery
mozliwe opcje. Gracz moze:

(1) Wziac uwolnienie uderzenia i odlegtosci grajac pitke oryginalng lub inng z punktu A,

—
&

ktory jest obszarem uwolnienia lezgcym w miejscu poprzedniego uderzenia
(patrz reguta 14.6 i diagram 14.6), i bedzie to jego czwarte uderzenie.

Wzia¢ uwolnienie na linii do tytu przez dropowanie pitki oryginalnej lub innej

w obszarze uwolnienia lezacego na linii odniesienia idacej prosto do tytu od dotka
przez punkt X, i bedzie to jego czwarte uderzenie.

(3) Wziac boczne uwolnienie (tylko w czerwonym obszarze kary). Punkt odniesienia

@

=

dla wzietego bocznego uwolnienia jest w punkcie X, a pitka musi by¢ zdropowana
w obszarze uwolnienia i z niego zagrana. Obszar uwolnienia ma dwie dtugosci kija.
Gracz bedzie wykonywat czwarte uderzenie.

Grac pitke oryginalng lub inng z obszaru tee, gdyz stamtad wykonywat ostatnie
uderzenie spoza obszaru kary, i bedzie to jego czwarte uderzenie.

Jezeli gracz postepowat zgodnie z (1) a nastepnie zdecydowat sie nie grac zdropowanej
pitki, to moze wzig¢ uwolnienie na linii do tytu lub uwolnienie boczne zwigzane z punktem

X,

lub gra¢ ponownie z obszaru tee, otrzymujac dodatkowy punkt kary, co da tacznie dwa

punkty kary i bedzie to jego piate uderzenie.
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DIAGRAM#217.2a:  PHKAZAGRANAZ OBSZARU KARY ZATRZYMUJE SIEW TYM
SAMYM OBSZARZE KARY PO PONOWNYM WEJSCIU

X Punkt, przez ktory pitka
weszia do obszaru kary

@ Punkt odniesienia
© Obszar uwolnieni

Gracz gra z obszaru tee do punktu Aw obszarze kary. Nastepnie gracz gra z punktu A do
punktu B. Pitka opuscita obszar kary, a potem wrdcita do obszaru kary w punkcie X. Jezeli
gracz wybierze uwolnienie z jednym punktem karnym, to ma cztery mozliwe opcje. Gracz
moze:

() Wziac uwolnienie uderzenia i odlegtosci grajac pitke oryginalng lub inng z punktu A,
ktory jest obszarem uwolnienia opartym na miejscu poprzedniego uderzenia (reguta
14.6 i diagram 14.6), i bedzie grac swoje czwarte uderzenie.

(2) Wziac uwolnienie na linii do tytu przez dropowanie pitki oryginalnej lub innej
w obszarze uwolnienia opartym na linii odniesienia poprowadzonej prosto do tytu od
dotka przez punkt X, i bedzie grac swoj czwarte uderzenie.

(3) Wziac boczne uwolnienie (tylko w czerwonym obszarze kary). Punktem odniesienia
dla tego uwolnienia jest punkt X, a pitka musi by¢ dropowana i zagrana z obszaru
uwolnienia, ktory ma dwa kije dtugosci, i bedzie grac swoje czwarte uderzenie.

(4) Grac pitke oryginalng lub inna z obszaru tee, gdyz stamtad wykonywat ostatnie
uderzenie poza obszarem kary,i bedzie gra¢ swoje czwarte uderzenie.

Jezeli gracz postepowat zgodnie z (1), a nastepnie zdecydowat sie nie grac zadropowanej

pitki, to gracz moze wzigc uwolnienie na linii do tytu lub uwolnienie boczne zwigzane

z punktem X, lub gra¢ ponownie z obszaru tee, dodajac dodatkowy punkt kary co da

tacznie dwa punkty kary i bedzie grac swoje piate uderzenie.
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3T W Uwolnienie z karg uderzenia
i odlegtosci, pitka zgubiona
lub na aucie, pitka prowizoryczna

Cel reguty: Reguta 18 omawia zasady wziecia uwolnienia z karg
uderzenia i odlegtoSci. Gdy pitka jest zgubiona poza obszarem kary
lub znajduje sie na aucie, wymagana ciggtosc grania z obszaru tee
do dotka zostaje zaktdcona; gracz musi wznowic te ciggtosc przez
ponowne zagranie z miejsca poprzednio wykonanego uderzenia.

Reguta omawia takze jak i kiedy moze by¢ zagrana pitka
prowizoryczna, aby zaoszczedzic czas, gdy pitka w grze mogta
wyjs¢ na aut lub zosta¢ zgubiona poza obszarem kary.

18.1 Uwolnienie z karg uderzenia i odlegtosci

dozwolone w dowolnym momencie

W dowolnym momencie mozesz wzia¢ uwolnienie z kara uderzenia

i odlegtosci. 0d momentu, gdy wprowadzisz inng pitke do gry zgodnie
z karq uderzenia i odlegtosci, oryginalna pitka przestaje by¢ pitkqg w grze
i nie moze byc grana. Obowiazuje to rowniez wtedy, gdy pitka zostanie
znaleziona na polu przed uptywem trzyminutowego czasu na szukanie.

18.2 Pitka zgubiona lub na aucie: musi by¢ wziete

uwolnienie z kara uderzenia i odlegtosci

18.2a Kiedy pitka jest zgubiona lub na aucie

Kiedy pitka jest zgubiona. Pitka jest zgubiona, jezeli nie zostata
znaleziona w ciggu trzech minut od momentu, gdy Ty lub Twéj caddie
rozpoczeliscie szukanie. Jezeli pitka zostanie znaleziona w tym czasie,
ale nie jest pewne, czy jest to Twoja pitka:

e Musisz natychmiast sprébowac zidentyfikowacé pitke i masz na
to rozsadna ilos¢ czasu, nawet jesli ma to miejsce po uptywie
trzyminutowego czasu poszukiwan.
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e Dorozsadnego czasu wlicza sie rowniez czas na dojscie do pitki,
jesli nie znajdujesz sie w miejscu znalezienia pitki.
Jezeli nie zidentyfikujesz swojej pitki w rozsgdnym czasie, pitka zostaje
uznana za zgubiong.
Kiedy pitka jest na aucie. Pitka znajduje sie na aucie tylko wtedy, gdy
cata lezy poza granica pola.

18.2b Co zrobi¢, gdy pitka jest zgubiona lub jest na aucie

Jezeli pitka jest zgubiona lub jest na aucie, musisz wzia¢ uwolnienie
z kara uderzenia i odlegtosci doliczajac jedno uderzenie kary i grac
pitke oryginalng lub inng pitke z miejsca wykonania poprzedniego
uderzenia (reguta 14.6).

Wyjatek - Gracz moze uzy¢ innej pitki zgodnie z innga reguta,

gdy jest wiadome lub w zasadzie pewne, co stato sie z pitka.

Zobacz dodatkowe informacje zwigzane
Petna wersja . .
z zastosowaniem wyjatku.
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DIAGRAM 18.2a: KIEDY PILKA JEST NA AUCIE

Pitka jest na aucie tylko wtedy gdy cata lezy na zewnatrz krawedzi pola.
Diagram przedstawia przyktady kiedy pitka jest w polu, a kiedy na aucie.

o Pitka na polu

€ Pikanaaucie
Krawedz granicy zdefiniowana jest Gdy granica pola jest linia to
przez linie od strony pola pomiedzy krawedzig granicy jest wewnetrzna
palikami na poziomie ziemi, a paliki s3 krawed? linii (od strony pola), a linia
na aucie. lezy na aucie.

18.3 Pitka prowizoryczna

18.3a Kiedy dozwolona jest pitka prowizoryczna

Jezeli pitka moze by¢ zgubiona poza obszarem kary lub moze by¢
na aucie, to w celu zaoszczedzenia czasu mozesz zagrac pitke
prowizorycznq zgodnie z karg uderzenia i odlegtosci.
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Jednakze, jezeli uwazasz, ze jedynym mozliwym miejscem, w ktérym
oryginalna pitka mogta zostac zgubiona jest obszar kary, to pitka
prowizoryczna nie jest dozwolona, a pitka zagrana z miejsca wykonania
poprzedniego uderzenia staje sie pitkq w grze zgodnie z karq uderzenia
i odlegtosci.

18.3b Poinformowanie o graniu pitki prowizorycznej

Przed wykonaniem uderzenia musisz poinformowad, ze zamierzasz
grac pitke prowizoryczng.

Nie wystarczy, ze powiesz tylko, ze grasz inna pitke lub zagrywasz
ponownie.

Musisz uzy¢ stowa ,,prowizoryczna” lub innego, ktére wyraznie wskaze,
ze grasz pitke prowizorycznq zgodnie z reguta 18.3.

Jezeli nie poinformujesz o tym (nawet jezeli masz zamiar grac pitke
prowizoryczngq) i zagrasz pitke z miejsca wykonania poprzedniego
uderzenia, to ta pitka staje sie pitkg w grze z kara uderzenia i odlegtosci.

18.3c Granie pitki prowizorycznej az stanie sie pitka w grze
lub zostanie wykluczona

Granie pitki prowizorycznej wiecej niz jeden raz. Mozesz kontynuowaé
granie pitki prowizorycznej bez straty statusu pitki prowizorycznej,
dopoki jest grana z miejsca, ktore jest dalej lub w tej samej odlegtosci
od dotka niz miejsce, w ktdrym w przyblizeniu powinna znajdowac sie
pitka oryginalna.

Kiedy pitka prowizoryczna staje sie pitka w grze. Pitka prowizoryczna
staje sie pitkg w grze zgodnie z karg uderzenia i odlegtosci w jednym
z nastepujgcych dwéch przypadkéw:

e Gdy oryginalna pitka jest zgubiona gdzie$ na polu z wyjatkiem
obszaru kary lub jest na aucie.

e Gdy pitka prowizoryczna jest zagrana z miejsca lezacego blizej
dotka niz miejsce, w ktérym w przyblizeniu powinna znajdowac sie
pitka oryginalna.
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Wyjatek - Gracz moze zastapic pitke zgodnie z inna reguta, gdy jest
wiadome lub w zasadzie pewne co stato sie z pitka.

Zobacz dodatkowe informacje dotyczace zastosowania
Petna wersja .
wyjatku.

Kiedy pitka prowizoryczna musi byé wykluczona. Gdy pitka
prowizoryczna nie jest jeszcze pitka w grze, to musi by¢ wykluczona
w obu ponizszych przypadkach:

e Kiedy pitka oryginalna zostata znaleziona na polu poza obszarem
kary przed uptywem trzyminutowego czasu szukania. Gracz musi
grac pitke oryginalna tak jak lezy.

e Kiedy pitka oryginalna zostata znaleziona w obszarze kary lub
jest wiadome lub w zasadzie pewne, ze znajduje sie w obszarze
kary. Gracz musi grac albo pitke oryginalna tak jak lezy albo wzigé
uwolnienie z kara.

Kara za granie pitki z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta
18.3: kara gtowna.
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DIAGRAM183c:  PItKA PROWIZORYCZNA ZAGRANA Z MIEJSCA BLIZE)
DOtKA NIZ PRZYBLIZONE POLOZENIE PItKI ORYGINALNE)

Poniewaz zagrana z obszaru tee oryginalna pitka gracza moze by¢ zgubiona w krzaku,

to gracz zaanonsowat i zagrat pitke prowizoryczna, ktora wyladowata w punkcie A.

Punkt A jest dalej od dotka niz miejsce gdzie w przyblizeniu znajduije sie pitka oryginalna,
dlatego gracz moze zagrac pitke prowizoryczng z punktu A bez straty statusu pitki
prowizorycznej. Gracz gra pitke prowizoryczng z punktu A do punktu B. Punkt B jest blizej
dotka niz miejsce gdzie w przyblizeniu znajduje sie pitka oryginalna, jezeli gracz zagra
pitke prowizoryczna z punktu B to staje sie ona pitka w grze zgodnie z karg uderzenia

i odlegtosci.
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REGULA
19 Pitka nie do zagrania

Cel reguty: Reguta 19 omawia kilka opcji uwolnienia dla pitki nie do
zagrania. Umozliwia to wybor opcji — zwykle z jednym uderzeniem
karnym — pozwalajac wyjs¢ z trudnej sytuacji gdziekolwiek na polu
(z wyjatkiem obszaru kary).

19.1 Mozesz zdecydowac sie na wziecie uwolnienia dla pitki nie

do zagrania gdziekolwiek na polu z wyjatkiem obszaru kary

Jestes jedyng osoba, ktéra moze zdecydowac o tym, czy pitka jest nie
do zagrania.

Uwolnienie dla pitki nie do zagrania jest dozwolone gdziekolwiek na
polu, zwyjatkiem obszaru kary.

19.2 Opcje uwolnienia dla pitki nie do zagrania
w obszarze gtownym lub na putting greenie

Mozesz wzig¢ uwolnienie dla pitki nie do zagrania korzystajac z jednej
z trzech opcji pokazanych w diagramie 19.2 i w kazdym przypadku
doliczajac sobie jedno uderzenie kary.

Kara za granie pitki z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta
19.2: kara gtéwna.



DIAGRAM 19.2: OPCJE UWOLNIENIA DLA PIEKI NIE DO ZAGRANIA
W OBSZARZE GEOWNYM

Gracz decyduje, Ze jego pitka w krzaku jest nie do zagrania. Gracz ma trzy opcje, w kazdym
z tych przypadkéw otrzymuje jedno uderzenie karne:
(1) Gracz moze wzig¢ uwolnienie odlegtosci i uderzenia przez zagranie pitki oryginalnej

lub innej z obszaru uwolnienia opartego na miejscu wykonania poprzedniego
uderzenia (patrz reguta 14.6 i diagram 14.6).
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(2) Gracz moze wziac uwolnienie na linii do tytu przez dropowanie pitki oryginalnej lub
innej w obszarze uwolnienia opartego na linii odniesienia idacej prosto do tytu od
dotka przez miejsce potozenia pitki oryginalne;j.

Uwaga dla gracza:
Aby zaznaczyc wybrany punkt odniesienia powinienes uzyc jakiegos przedmiotu
(na przyktad koteczek tee).

(3) Gracz moze wziac boczne uwolnienie.
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19.3 Opcje uwolnienia dla pitki nie do zagrania w bunkrze

Kiedy pitka jest w bunkrze, mozesz wzia¢ uwolnienie dla pitki nie do
zagrania korzystajac z jednej z czterech opcji pokazanych w diagramie
19.3.

Kara za granie pitki z niewtasciwego miejsca niezgodnie z reguta
19.3: kara gtowna.

DIAGRAM 19.3: OPCJE UWOLNIENIA DLA PIEKI NIE DO ZAGRANIA
W BUNKRZE

Gracz decyduije, ze jego pitka w bunkrze jest nie do zagrania. Gracz ma cztery opcje:

(@) Zjednym uderzeniem karnym, gracz moze wzia¢ uwolnienie uderzenia i odlegtosci.

(2) Zjednym uderzeniem karnym, gracz moze wzig¢ uwolnienie w tyt na linii w bunkrze.

(3) Zjednym uderzeniem karnym, gracz moze wziaC boczne uwolnienie w bunkrze.

(4) tacznie z dwoma uderzeniami karnymi, gracz moze wzigc uwolnienie w tyt na linii
poza bunkrem opierajac sie na linii odniesienia idacej prosto od dotka przez miejsce
potozenia pitki oryginalnej.
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{IAIITW Rozwigzywanie probleméw z regutami
20 podczas rundy; Orzeczenia sedziego
i Komitetu

Cel reguty: Reguta 20 omawia, jak powinienes postapic podczas
rundy, gdy masz watpliwosci zwigzane z regutami. Zawiera
rowniez procedury (ktore sa inne w match play i w stroke play)
zabezpieczajgce Twoje prawa do czasu otrzymania orzeczenia
w p6zZniejszym terminie.

Ta reguta omawia takze role sedziow uprawnionych do decydowania
o faktach i stosowania regut. Orzeczenia sedziego lub komitetu s
wigzace dla wszystkich graczy.

20.1 Rozwiazywanie probleméw z regutami podczas rundy

20.1a Gracze musza unikac nieuzasadnionych opézniei

Nie mozesz bez uzasadnienia op6zniac gry, gdy szukasz pomocy

w sprawie regut podczas rundy. Jezeli sedzia lub komitet nie s
dostepni we wtasciwym czasie, aby poméc w kwestii regut, musisz sam
zdecydowac co zrobic i grac dale;j.

Mozesz ochronic swoje prawa pytajac o orzeczenie w match play lub
grajac dwoma pitkami w stroke play.

20.1b Kwestie regut w match play

Podejmowanie decyzji poprzez uzgodnienie. Podczas rundy, jezeli
nie ma przydzielonego sedziego do meczu, to razem z przeciwnikiem
mozecie uzgodni€ rozstrzygniecie w sprawie regut.

Uzgodniony wynik jest ostateczny, nawet jezeli okaze sie, ze byt
niezgodny z regutami, o ile zawodnicy nie uzgodnili celowego
ignorowania jakiejs reguty lub kary, o ktdrej wiedzieli, ze wystapita.
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Wymagane orzeczenie wydane przed zakoficzeniem meczu.

Gdy chcesz, aby sedzia lub komitet rozstrzygneli, jak zastosowac
reguty, ale ani sedzia ani komitet nie sa dostepni w rozsadnym czasie,
mozesz wystapi¢ z wnioskiem o wydanie orzeczenia, powiadamiajac
przeciwnika, ze orzeczenie bedzie wydane pdzniej, gdy sedzia lub
komitet beda dostepni.

Zobacz informacje dotyczgce sktadania wniosku
w terminie i jak Twoja proSba o orzeczenie zostanie

rozpatrzona przez sedziego lub komitet.

20.1c Kwestie regut w stroke play

Nie mozna podejmowac decyzji w sprawie regut przez uzgodnienie.
Jezeli sedzia lub komitet nie sg osiggalni w rozsadnym czasie, aby
pomdbc w kwestii regut, nie mozesz rozstrzygac kwestii zwigzanych

z regutami na drodze porozumienia, a zadne takie porozumienie, ktére
mozecie 0siggnac nie jest wigzace dla zadnego gracza, sedziego ani
komitetu.

Powinienes$ zgtosi¢ komitetowi wszelkie problemy z regutami przed
oddaniem swojej karty wynikow.

Powinienes$ chronic innych graczy w zawodach. Jezeli wiesz lub jeste$
przekonany, ze inny gracz naruszyt lub mégt naruszy¢ reguty i nie
uznaje on tego faktu lub go ignoruje, powinienes o tym powiedzie¢
temu graczowi, markerowi gracza, zgtosic to sedziemu lub komitetowi.
Powinienes zrobi¢ to niezwtocznie i koniecznie przed zwrotem karty
wynikéw, chyba Ze byto to niemozliwe. Jezeli tak nie postapisz,

to mozesz zostac zdyskwalifikowany ze wzgledu na powazne
naruszenie.

Granie dwoma pitkami. Jezeli nie jeste$ pewny zastosowania
prawidtowej procedury w czasie rozgrywania dotka, to mozesz
zakonczy¢ dotek dwoma pitkami bez kary:

® Musisz podjac decyzje o graniu dwoma pitkami po wystagpieniu
niepewnej sytuacji i przed wykonaniem uderzenia.
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e Powiniene$ wybrac pitke, ktora bedzie sie liczy¢, jezeli reguty
pozwola na uzycie tej procedury dla tej pitki, to informujac
o tym wyborze markera lub innego gracza przed wykonaniem
uderzenia.

e Jezelinie dokonasz wyboru w okre$lonym czasie, pitka zagrana
jako pierwsza bedzie domysSlnie uwazana za pitke wybrana.

e Musisz przedstawic fakty zwigzane z zaistniatg sytuacja
komitetowi zanim oddasz karte wynikéw, nawet jezeli wyniki beda
takie same dla dwdch pitek. Zostaniesz zdyskwalifikowany jezeli
tego nie zrobisz.

Zobacz dodatkowe informacje zwigzane z graniem
Petna wersja . . . .
dwoma pitkami w stroke play, wraz z tym jak komitet

okresli Twéj wynik na dotku.

20.2 Orzeczenia w sprawach zwiagzanych z regutami

Zobacz informacje na temat orzecze wydawanych przez
sedziego, komitet, uzycie standardu ,,oka
nieuzbrojonego”, poprawianie niewtasciwego

orzeczenia i dyskwalifikacja po ogtoszeniu koficowych
wynikéw w meczu lub w zawodach.

20.3 Sytuacje nie ujete w regutach

Sytuacje nie ujete w regutach beda rozstrzygane przez komitet.
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REGULA

Inne formaty gry indywidualnej
21 w stroke play i match play

Cel reguty: Reguta 21 omawia cztery inne formaty gry
indywidualnej, w tym trzy formaty stroke play, w ktérych punktacja
rozni sie od regularnego formatu stroke play: stableford (punkty
przyznawane na kazdym dotku); Maximum Score (punkty na
kazdym dotku nie moga przekroczy¢ maksymalnej wartosci); oraz
Par/Bogey (wyniki match play zgodnie z zasada dotek po dotku).

21.1 Stableford

21.1a Przeglad stableford
Stableford jest formatem gry stroke play w ktérym:

o twoj wynik lub wynik Twojej strony na dotku jest oparty na
punktach przyznawanych po poréwnaniu liczby uderzef na dotku
z okreSlonym wynikiem koficowym dla dotka ustalonym przez
komitet,

e zwyciezca zawodow jest gracz lub strona, ktéra uzyska
najwiekszg liczbe punktéw we wszystkich rundach.

21.1b Punktacja w stableford

Punkty sg przyznawane za kazdy dotek przez poréwnanie liczby
uderzen (w tym uderzen wykonanych i karnych) z ustalonym wynikiem
dla dotka. W ponizszej tabeli pokazano punkty przyznawane za
uzyskane wyniki:
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Dotek zagrany na Punkty

Wiecej niz jedno uderzenie powyzej ustalonego wyniku
docelowego lub brak wyniku na karcie

Jedno uderzenie powyzej ustalonego wyniku docelowego
Ustalony wynik docelowy

Jedno uderzenie ponizej ustalonego wyniku docelowego
Dwa uderzenia ponizej ustalonego wyniku docelowego
Trzy uderzenia ponizej ustalonego wyniku docelowego
Cztery uderzenia ponizej ustalonego wyniku docelowego

o

AU W N R

DIAGRAM 21.1b: WYNIKI | PUNKTACJA W STABLEFORD BEZ HANDICAPU

Dotek
Dtugosé

Odpowiedzialnosé

Par
). Smith
Punkty

{77 Komitet

. Gracz

Dotek {_ ) Graczimarker

Dtugosé

Par
). Smith
Punkty

Jezeli nie zakoficzysz dotka z jakiegokolwiek powodu, zgodnie
z regutami otrzymujesz zero punktéw na dotku.

Aby poprawi¢ tempo gry gracze namawiani sg do przerwania gry na
dotku, gdy ich wynik wynosi zero punktéw.
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Aby spetni¢ wymagania dotyczace wprowadzania wynikéw dla dotka
na karcie wynikow:

e Jezeli zakonczytes dotek przez wbicie pitki do dotka, to liczba
punktéw bedzie wynikac z liczby uderzen. Na karcie wynikow musisz
mie€ wpisang rzeczywista liczbe uderzen.

o Jezeli zakofczytes dotek przez whicie pitki do dotka, a wynik daje
zero punktdw, wéwczas na karcie wynikow nie ma wpisanego
wyniku lub wpisany wynik daje zero punktéw.

o Jezeli zakonczyte$ dotek bez whicia pitki do dotka, na karcie
wynikéw nie ma wpisanego wyniku lub wpisana liczba uderzen
daje zero punktéw.

21.1c Kary w stableford

Wszystkie uderzenia karne dodawane sg do wyniku gracza na dotku,
na ktérym wystapito naruszenie reguty.

Wyjatek 1 — Nadmiar, przekazywanie, dodawanie lub wymiana kijow.
Wyjatek 2 - Czas startu.
Wyijatek 3 — Nieuzasadnione opdznienie.

Musisz poinformowac komitet o faktach zwigzanych z naruszeniem
reguty, dotyczacych powyzszych wyjatkéw, przed oddaniem karty
wynikow, aby komitet mogt zastosowac kare. Jezeli tak nie postapisz, to
zostaniesz zdyskwalifikowany.

Zobacz informacje o tych trzech wyjatkach.

Kary dyskwalifikacji. Jezeli naruszysz jedna z czterech regut nie
zostaniesz zdyskwalifikowany, ale otrzymasz zero punktéw na dotku,
na ktérym wystgpito naruszenie:

e niezakonczenie dotka,

e nienaprawienie btedu zagrania spoza obszaru tee podczas
rozpoczecia dotka,

e nienaprawienie btedu zagrania niewtasciwa pitkg, lub
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® nienaprawienie btedu zagrania z niewtasciwego miejsca, kiedy
byto to powazne naruszenie regut.
Jezeli naruszysz inna regute z karg dyskwalifikacji, to
zostaniesz zdyskwalifikowany.

21.1d Wyjatek do reguty 11.2 w stableford

Zobacz informacje, kiedy reguta 11.2 nie ma

zastosowania w stableford.

21.1e Kiedy koiiczy sie runda w stableford

Zobacz informacje, kiedy koficzy sie runda w stableford.
21.2 Maximum Score

Maximum Score jest formatem gry stroke play, w ktérym Twéj wynik
lub wynik Twojej strony na dotku nie moze przekroczy¢ maksymalnej
wartosci ustalonej przez komitet, np.: dwa razy par, par plus 5 lub
double bogey netto.

Zobacz informacje o formacie Maximum Score.
21.3 Par/Bogey

Par/Bogey jest formatem stroke play, w ktérym stosowana punktacja
przypomina match play:

e wygrywasz lub Twoja strona wygrywa badz przegrywa dotek
konczac go mniejszg liczbg uderzen lub wieksza liczbg uderzen niz
wyznaczona liczba uderzen na tym dotku ustalona przez komitet,

e zawody wygrywa gracz lub strona z najwieksza liczba wygranych

dotkéw w stosunku do dotkéw przegranych (to znaczy, dodajemy
wygrane dotki i odliczamy dotki przegrane).

ZUESSll Zobacz informacje o formacie Par/Bogey.
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21.4 Three-Ball Match Play

Three-Ball Match Play jest formatem gry match play, w ktérym kazdy
ztrzech graczy rozgrywa indywidualny mecz przeciwko innym dwém
graczom w tym samym czasie. Kazdy gracz gra jedna pitka, ktora liczy
w obu meczach.

Zobacz dodatkowe informacje o formacie Three-ball
match play.

Petna wersja

21.5 Inne formaty gry w golfa

ol Zobacz dodatkowe informacje o innych formatach gry.

Sl Foursome (znany takze jako

22 »uderzanie naprzemienne”)

Cel reguty: Reguta 22 omawia format foursome (rozgrywany
zaréwno w match play, jak i w stroke play), w ktorym dwoch
partneréw bierze udziat w zawodach jako strona naprzemiennie
wykonujaca uderzenia jedng pitka. Reguty dla tej formy gry sa
zasadniczo takie same jak dla gry pojedynczej. Wyjatkiem jest
wymaganie, aby partnerzy naprzemiennie rozpoczynali dotek

z tee i naprzemiennie wykonywali uderzenia podczas rozgrywania.

Foursome jest formatem gry match play lub stroke play, w ktérym Ty i partner
bierzecie udziatw zawodach jako strona grajac naprzemiennie jedna pitka
na kazdym dotku. Musicie naprzemiennie startowac z tee kazdego dotka.

Jakiekolwiek uderzenia karne dla strony nie maja wptywu na kolejnosé gry
partneréw.

Zobacz dodatkowe informacje o formacie gry.

Petna wersja
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REGULA

23 Four-ball

Cel reguty: Reguta 23 omawia four-ball (rozgrywany w match play
lub stroke play), w ktorym partnerzy graja jako strona a kazdy

z nich gra swoja pitka. Nizszy wynik jednego z partnerow jest
wynikiem strony na dotku.

23.1 Przeglad Four-ball

Four-ball jest druzynowym formatem gry (zaréwno match play jak

i stroke play), w ktérym Ty z partnerem gracie jako strona, a kazdy z was
gra wtasna pitka. Wynikiem strony na dotku jest nizszy wynik jednego

z dwdch partneréw na tym dotku.

23.2 Punktacja w Four-ball

23.2a Wynik strony na dotku w match play i w stroke play

e Gdy obaj partnerzy wbija pitke do dotka lub zakoficzg dotek w inny
sposéb zgodnie z regutami, to nizszy wynik jest wynikiem strony
na dotku.

e Gdy tylko jeden z partneréw wbije pitke do dotka lub w inny
sposéb zakonczy dotek zgodnie z regutami, to wynik tego partnera
jest wynikiem strony na dotku. Drugi partner nie musi wbijac pitki
do dotka.

e Gdy zaden z partneréw nie whije pitki do dotka lub w inny sposéb
nie zakonczy dotka zgodnie z regutami ,to strona nie otrzymuje
punktéw na tym dotku, co oznacza:

» w match play, strona traci dotek, chyba ze strona przeciwna
poddata wczesniej lub winny sposéb stracita dotek.

» W stroke play, strona zostaje zdyskwalifikowana, chyba ze
btad zostat naprawiony we wtasciwym czasie.
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23.2b Karta wynikow strony w stroke play

Wynik brutto strony na kazdym dotku musi by¢ zapisany na jednej
karcie wynikéw a w zawodach handicapowych, handicap kazdego
partnera musi by¢ zapisany na karcie wynikow.

Na kazdym dotku:

e Wynik brutto przynajmniej jednego partnera musi by¢ zapisany na
karcie wynikéw.

e Nie ma kary za zapisanie wyniku wiecej niz jednego partnera na
karcie wynikéw.

e Kazdy zapisany wynik na karcie wynikéw musi w jasny sposéb
wskazywac partnera, ktéry ten wynik osiggnat; jezeli tak nie
bedzie, to strona zostaje zdyskwalifikowana.

Tylko jeden z partneréw musi poSwiadczy¢ wyniki na dotkach na karcie
wynikéw strony.

DIAGRAM 23.2h: PUNKTACJA W FOUR-BALL STROKE PLAY BEZ HANDICAPU

Dotk | 1|2 /3/4|5|6/|7|8|9|O0u Odpowiedzialnosé
Kate .Z" S|416/413 6 <7\ Komitet
Joa [\S13. 5. | 6% . 3.5
w4 T3 TS 1614 3]3]80]¢ . Oz
7 Graczi marker

Dotek 10 1415 /16|17 |18 | In |Razem e
Kate 5774 ¢ ¢ 53T
Ja iS5 3 |4 44 3|5

(T e Y\ :

\_gracza: ,,' \_gracza: 1
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23.2c Wyjatek do reguty 11.2 w four-ball

Zobacz informacje, kiedy reguta 11.2 nie ma

Petna wersja .
zastosowania w four-ball.

]

23.3 Kiedy runda zostaje rozpoczeta i zakofczona,

kiedy dotek jest zakoficzony

Zobacz informacje na temat tego, kiedy rozpoczyna sie
runda, a kiedy koficzy oraz kiedy dotek jest zakofczony
w four-ball.

23.4 Jeden lub obaj partnerzy moga reprezentowac strone

Strona moze by¢ reprezentowana przez jednego partnera podczas catej
lub dowolnej czesci rundy. Nie jest wymagane, aby obaj partnerzy byli
obecni lub jezeli sg obecni, aby obaj grali na kazdym dotku.

23.5 Twoje dziatania pomagajace w grze Twojego partnera

23.5a Mozesz podja¢ dowolne dziatania zwiazane z pitka
partnera identycznie jak partner

Chociaz kazdy z Was musi grac¢ wtasna pitka:

Petna wersja

* Mozesz podja¢ dowolne dziatania zawiagzane z pitka partnera,
jakie partner moze podjac zanim wykona uderzenie, takie jak
zaznaczanie potozenia i podnoszenie, odktadanie, dropowanie
i ktadzenie pitki.

e Razem z Twoim caddie mozecie poméc partnerowi w dowolny
sposdb, w jaki caddie partnera moze poméc.

W stroke play partnerzy nie moga uzgodni¢ miedzy sobg pozostawienia
pitki na putting greenie, aby pomogta jednemu z nich lub dowolnemu
innemu graczowi.
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23.5b Twéj partner jest odpowiedzialny za Twoje dziatania

Dowolne dziatanie podjete przez Ciebie a zwigzane z pitka lub sprzetem
partnera jest uwazane za podjete przez partnera.

Jezeli Twoje dziatanie naruszatoby regute, gdyby zostato wykonane
przez partnera, to Twéj partner narusza regute i otrzymuje stosowng
kare.

23.6 Kolejnosc grania strony

Partnerzy moga gra¢ w kolejnosci uznanej za najlepsza dla strony.
Oznacza to, ze gdy jest Wasza kolej gry to albo Ty albo Twéj partner
mozecie wykonac kolejne uderzenie.

Wyjatek - kontynuowanie gry na dotku po poddaniu uderzenia
w match play:

® Nie mozesz kontynuowac gry na dotku po poddaniu nastepnego
uderzenia, gdyby to mogto poméc Twojemu partnerowi.

e Jezelitak zrobisz, Twdj wynik na dotku pozostaje bez kary, lecz
wynik partnera na tym dotku nie jest zaliczony do wyniku strony.

23.7 Partnerzy moga dzieli¢ sie kijami

Partnerzy moga przekazywac sobie kije, pod warunkiem, ze ogélna
liczba wspélnych kijéw nie przekroczy 14.

23.8 Kiedy kare stosujemy dla jednego z partnerow,
a kiedy dla obu

23.8a Kary inne niz dyskwalifikacja

Kiedy otrzymujesz kare inng niz dyskwalifikacja, ta kara zwykle dotyczy
tylko Ciebie a nie Twojego partnera.
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W match play, jezeli otrzymasz kare gtéwngq (strata dotka), to Twoje
punkty nie moga by¢ liczone dla strony na tym dotku; lecz ta kara nie
dotyczy partnera, ktéry moze kontynuowac gre dla strony na tym dotku.

Trzy sytuacje w ktérych kara dla Ciebie dotyczy réwniez partnera:

(1) Gdy naruszasz regute 4.1b (limit 14 kijéw; przekazywanie,
dodawanie lub wymienianie kijow).

(2) Gdy naruszenie reguty pomaga Twojemu partnerowi w grze.

(3) W match play, kiedy Twoje naruszenie reguty przeszkadza w grze
przeciwnika.

Wyjatek - Jezeli wykonujesz uderzenie niewtasciwg pitka nie jest
to traktowane jako pomoc partnerowi w grze lub przeszkodzenie
przeciwnikowi w grze.

23.8b Kary dyskwalifikacji

=D

5 B Zobacz informacje na temat dyskwalifikacji w four-ball.
etna wersja

REGULA
24 Zawody druzynowe

Cel reguty: Reguta 24 omawia zawody druzynowe (rozgrywane
zaréwno w match play lub stroke play), w ktérych wielu graczy lub
stron wspotzawodniczy w formacie druzynowym osiggajac wyniki
w swoich rundach lub meczach, ktére po potaczeniu daja wynik
ogoélny druzyny.

Yol Zobacz informacje o zawodach druzynowych.
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Aut (Out of Bounds)

Wszystkie obszary poza granica pola okrelone przez komitet. Wszystkie
obszary wewnatrz tej granicy pozostaja w granicach pola.

Granica pola rozcigga sie w gore i w dot w stosunku do powierzchni ziemi.

Granica pola powinna by¢ wyznaczona przez obiekty wyznaczajgce granice
lub linie:

o Obiekty wyznaczajgce granice: Gdy do wyznaczenia uzyto palikow
lub ptotu, granice stanowi linia pomiedzy punktami na palikach lub
stupkach ptotu od strony pola lezacymi na poziomie ziemi
(zwytaczeniem ukosnych podpdr), a te paliki lub stupki ptotu sg na aucie.
Gdy do wyznaczenia uzyto innych obiektéw takich jak mur (Sciana)
lub gdy komitet chce inaczej potraktowac ogrodzenie graniczne, to
komitet powinien okresli¢ granice.

o Linie: Gdy do okreslenia uzyto linii namalowanych na ziemi, to granice
okresla krawed? linii od strony pola a linia lezy na aucie.

Gdy linia na ziemi okresla granice, paliki moga pokazaé, gdzie znajduje
sie granica, ale nie majg zadnego innego znaczenia. Paliki graniczne i linie
powinny byc biate.
Bunkier (Bunker)
Specjalnie przygotowany obszar piasku, ktory zwykle jest wgtebiony
iz ktérego usunieto darfi lub ziemie. Nie sg czeScig bunkra:
e brzeg, Sciana lub czoto przy krawedzi przygotowanego obszaru z ziemi,
trawy, utozonej w stos darni lub sztucznych materiatéw,

e ziemia lub rosnace lub przylegajace naturalne obiekty na krawedzi
przygotowanego obszaru (takie jak trawa, krzaki lub drzewa),

e piasek, ktéry wysypat sie poza krawedz przygotowanego obszaru,

e wszystkie inne obszary piasku na polu, ktére nie znajduja sie ponizej
krawedzi przygotowanego obszaru (takie jak pustynie i inne naturalne
obszary piasku lub tereny czasem zwane jako ,,waste bunker”).



Caddie

Osoba, ktéra pomaga graczowi podczas rundy w nastepujacy sposéb: nosi, wozi
lub zajmuje sie kijami i/lub udziela porad.

Caddie moze takze pomagac graczowi w inny sposéb dopuszczany przez reguty
(patrz reguta 10.3b).

Czynnik zewnetrzny (Outside Influence) (Wptyw)

Kazda osoba lub rzecz, ktéra moze wptynaé na to, co zdarzy sie z pitkg gracza lub
sprzetem lub polem:

¢ kazda osoba (wtym inny gracz), z wyjatkiem gracza lub caddie lub partnera
gracza lub przeciwnika lub ich caddie,

o kazdezwierze,

¢ wszelkie naturalne lub sztuczne obiekty lub cokolwiek innego (w tym inna
pitka w ruchu), z wyjqtkiem sit natury.
Dtugos kija (Club-Length)
Dtugos¢ najdtuzszego kija gracza, innego niz putter, z posiadanych 14 (lub mniej)
kijow podczas rundy (dopuszczonych przez regute 4.1b(1)). Na przyktad, jezeli
najdtuzszym kijem gracza (innym niz putter) podczas rundy jest driverimaon 43
cale (109,22 cm) dtugosci, to diugosc kija gracza w tej rundzie wynosi 43 cale.
Dotek (Hole)
Koficowy punkt na putting greenie podczas rozgrywania dotka.
Drop
Trzymanie pitki i puszczenie jej tak, zeby spadta i stata sie pitkg w grze. Kazde
uwolnienie w regule okresla rodzaj obszaru uwolnienia, w ktdrym pitka musi byé
dropowana i zatrzymana.
Podczas stosowania uwolnienia, gracz musi puscic pitke z wysokosci kolan, tak
aby pitka:
e spadta bezposrednio w dét, bez rzucania, krecenia lub toczenia jej lub
winny sposdb mogacy miec wptyw na zatrzymanie sie pitki, i
¢ nie dotkneta zadnej czeSci ciata gracza lub sprzetu przed uderzeniem
w ziemie (reguta 14.3b).
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Dziura zrobiona przez zwierze (Animal Hole)

Kazda dziura wykopana w ziemi przez zwierze, oprécz dziur zrobionych
przez zwierzeta, ktére zostaty zdefiniowane jako naturalne utrudnienia
ruchome (takie jak robaki lub owady).

Termin dziura zrobiona przez zwierze obejmuje:
o |uzny materiatwykopany z dziury przez zwierze,
e kazda Sciezke lub szlak prowadzacy do dziury,

e kazde miejsce na ziemi wypchniete lub zmienione w wyniku kopania
dziury w ziemi przez zwierze.

Flaga (Flagstick)

Przenosna tyczka dostarczona przez Komitet, umieszczona w dotku,
pokazuje graczom lokalizacje dotka.

Gtowny obszar (General Area)

Obszar pola obejmujacy cate pole z wyjatkiem czterech innych
zdefiniowanych obszaréw: (1) obszar tee skad gracz musi rozpoczaé
rozgrywanie dotka, (2) wszystkie bunkry, (3) wszystkie obszary kary, (4)
putting green aktualnie rozgrywanego dotka.

W sktad gtownego obszaru wchodza wszystkie tee zlokalizowane na polu
inne niz obszar tee oraz wszystkie niewtasciwe greeny.

Przywilej (Honour)
Prawo gracza do grania jako pierwszy z obszaru tee (patrz reguta 6.4).
Integralna czes¢ pola (Integral Object)

Sztuczny obiekt zdefiniowany przez Komitet jako element utrudnienia gry na
polu, od ktérego nie przystuguje uwolnienie.

Integralna czes¢ pola traktowana jest jako nieruchoma (patrz reguta 8.1a).
Jednakze gdy czesc¢ integralnej czesci pola (takiego jak brama lub drzwi lub
czeS¢ kabla przytaczeniowego) spetnia definicje sztucznego utrudnienia
ruchomego, to ta czes¢ uwazana jest za sztuczne utrudnienie ruchome.

Integralne czesci pola nie sg sztucznymi utrudnieniami ani obiektami
wyznaczajgcymi granice.



Kara gtéwna (General Penalty)
Strata dotka w match play lub dwa uderzenia karne w stroke play.
Kara uderzenia i odlegtosci (Stroke and Distance)

Procedura i kara, kiedy gracz bierze uwolnienie zgodnie z regutami 17, 18 lub
19 przez zagranie z miejsca poprzedniego uderzenia (reguta 14.6).

Karta wynikéw (Scorecard)

Dokument, na ktérym zapisywany jest wynik gracza na kazdym dotku
w stroke play.

Koteczek tee (Tee)

Przedmiot uzywany do podniesienia pitki ponad poziom ziemi podczas
grania z obszaru tee. Nie moze by¢ dtuzszy niz 4 cale (101,6 mm) musi
spetnia¢ wymagania regut dotyczqcych sprzetu.

Komitet (Committee)
Osoba lub grupa odpowiedzialna za przeprowadzenie zawodéw na polu.
Linia gry (Line of Play)

Linia, po ktérej gracz zamierza postac pitke po uderzeniu, w tym obszar na tej
linii w rozsadnej odlegtosci nad ziemig i po obu stronach tej linii.

Linia gry nie zawsze jest linig prosta pomiedzy dwoma punktami (na
przyktad: moze to byc krzywa, po ktérej gracz zamierza postac pitke).

Marker

W stroke play, osoba odpowiedzialna za zapisanie wynikdw gracza na karcie
wynikéw gracza i potwierdzenie tej karty wynikow.

Markerem moze by¢ inny gracz, ale nie partner.
Match play

Format gry, w ktérym gracz lub strona gra przeciwko przeciwnikowi lub
stronie przeciwnejw pojedynku podczas jednej lub wiecej rund meczowych.
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Najblizszy punkt catkowitego uwolnienia (Nearest Point of Complete Relief)

Punkt odniesienia podczas brania uwolnienia bez kary od nienormalnych
warunkéw na polu (reguta 16.1), sytuacji z niebezpiecznym zwierzeciem
(reguta 16.2), niewtasciwego greenu (reguta 13.1€) lub strefy zabronionej gry
(reguty 16.1f i 17.1€), lub podczas brania uwolnienia zgodnie z odpowiednig
regutg lokalng.

Przyblizony punkt, w ktorym pitka lezataby, czyli:
® najblizej pierwotnego potozenia pitki, ale nie blizej dotka niz to miejsce,
e wwymaganym obszarze pola,

e tam gdzie warunki nie zaktdcajg uderzenia, jakie gracz wykonatby
z oryginalnego miejsca, gdyby nie istniaty warunki zakt6cajace.

Wyznaczenie tego punktu odniesienia wymaga, aby gracz wybrat kij,
ustawienie, swing i linie gry, kt6re zastosowatby do tego uderzenia.

Naturalne utrudnienia ruchome (Loose Impediment)
Wszystkie nieprzytwierdzone obiekty naturalne takie jak:
e kamienie, luzna trawa, liscie, gatezie i patyki,
° martwe zwierzeta i zwierzece odchody,

e robaki, owady i podobne zwierzeta, ktdre mozna tatwo usuna¢ oraz
kopce i sieci, ktére one budujg (takie jak kopce robakéw i mrowiska),

o grudy ubitej ziemi (wraz z koreczkami po aeracji).
Naturalne obiekty nie sg ruchome, gdy sa:
® przyczepione lub rosnace,
¢ solidnie osadzone w ziemi (to znaczy, Ze nie mozna ich tatwo usungd), lub
e przylegaja do pitki.
Przypadki specjalne:
o Piasekiluzna ziemia nie sa naturalnymi utrudnieniami ruchomymi.

® Rosa, szron i woda nie sg naturalnymi utrudnieniami ruchomymi.



o Snieg i naturalny l6d (oprécz szronu), kiedy wystepuja na ziemi, s3
-w zaleznosci od wyboru gracza - naturalnymi utrudnieniami
ruchomymi albo tymczasowg wodg.

e Sieci pajgka sa naturalnymi utrudnieniami ruchomymi nawet, gdy sg
przyczepione do innego obiektu.

Nienormalne warunki na polu golfowym (Abnormal Course Condition)

Nienormalne warunki na polu golfowym to dziura zrobiona przez zwierze,
teren w naprawie, sztuczne utrudnienia nieruchome lub tymczasowa woda.

Niewtasciwa pitka (Wrong Ball)
Kazda inna pitka oprécz nastepujacych pitek gracza:

o pitkaw grze (niezaleznie czy jest to pitka oryginalna czy tez pitka
zastgpiona),

o pitka prowizoryczna (zanim zostanie wycofana zgodnie z reguta 18.3¢), lub
o druga pitka w stroke play zagrana zgodnie z regutami 14.7b lub 20.1c.

Przyktady niewtasciwej pitki, to pitka w grze innego gracza, bezparska
pitka oraz wtasna pitka gracza, ktéra jest na aucie, zostata zgubiona lub
podniesiona i nie wrdcita do gry.

Niewtasciwe miejsce (Wrong Place)

Dowolne miejsce na polu inne niz miejsce, z ktérego gracz musi lub moze
grac pitke zgodnie z regutami.

Niewtasciwy green (Wrong Green)

Kazdy green na polu inny niz putting green dotka aktualnie rozgrywanego.
Niewtasciwe greeny sa czeScig gtéwnego obszaru.

Obiekty wyznaczajace granice (Boundary Object)

Sztuczne obiekty definiujace lub pokazujace aut, takie jak mury, ptoty, paliki
i barierki, od ktérych nie jest dozwolone uwolnienie bez kary.
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Obejmujg one dowolng podstawe i stupki ptotu granicznego, ale nie
obejmujg ukodnych podpdr lub odciggdw, ktdre sg przymocowane do muru
lub ptotu lub stopni, mostkéw lub podobnych konstrukcji uzywanych do
przechodzenia przez mur lub ptot.

Obiekty wyznaczajqgce granice uwaza sie za nieruchome nawet, gdy mozna je
poruszyc lub jakas ich cze$¢ jest ruchoma (patrz reguta 8.1a).

Obiekty wyznaczajqce granice nie sg sztucznymi utrudnieniamilub integralng
czescig pola.

Obszar kary (Penalty Area)

Obszar, z ktérego dozwolone jest uwolnienie, z jednym uderzeniem karnym,
gdy spoczeta w nim pitka gracza.

Wystepujg dwa rézne typy obszaréw kary, odrézniane kolorem uzytym do
ich oznaczenia:

o 76tte obszary kary (0znaczone z6ttymi liniami lub z6ttymi palikami)
daja graczowi dwie opcje uwolnienia (reguty 17.1d(1) i (2)).

e (Czerwone obszary kary (oznaczone czerwonymi liniami lub czerwonymi
palikami) daja graczowi dodatkowg boczng opcje uwolnienia (reguta
17.1d(3)) oprécz dwdch opcji uwolnienia dostepnych przy z6ttym
obszarze kary.

Jezeli kolor obszaru kary nie jest oznaczony lub wskazany przez Komitet, to
traktuje sie go jako czerwony obszar kary.

Granica obszaru kary rozciaga sie w gore i w dot od poziomu ziemi.
Granica obszaru kary powinna by¢ oznaczona przy pomocy palikéw lub linii.

o Paliki: Gdy obszar kary jest oznaczony palikami, to jego granica jest linia
pomiedzy zewnetrznymi punktami tych palikéw na poziomie gruntu,
aone znajduja sie w obrebie obszaru kary.

o Linie: Gdy obszar kary jest oznaczony przy pomocy linii namalowanej na
ziemi, to granice stanowi zewnetrzna krawed? tej linii, a linia znajduje
sie wobszarze kary.



Obszar tee (Teeing Area)

Obszar, z ktérego gracz musi zagrac rozpoczynajac dany dotek. Obszar tee
jest prostokatem, ktory rozcigga sie na dwie dfugosci kija, przy czym:

e przednia krawed? jest okreslona przez linie pomiedzy najbardziej
wysunietymi do przodu punktami dwéch tee markeréw ustawionych
przez komitet,

e boczne krawedzie sg okreSlone przez linie poprowadzone od tee
markeréw wgtab obszaru tee.

Obszar uwolnienia (Relief Area)

Obszar, w ktérym gracz musi dropowac pitke, kiedy bierze uwolnienie
zgodnie z reguta. Kazde uwolnienie wedtug reguty wymaga od gracza
korzystania z okreSlonego obszaru uwolnienia, ktérego rozmiar i potozenie
okreslaja trzy elementy:

e Punkt odniesienia: Punkt, od ktérego mierzony jest rozmiar obszaru
uwolnienia.

o Rozmiar obszaru uwolnienia mierzony od punktu odniesienia: Obszar
uwolnienia to jedna lub dwie dtugosci kija od punktu odniesienia, ale
Z pewnymi ograniczeniami:

e Ograniczenia dotyczgce miejsca obszaru uwolnienia: Potozenie obszaru
uwolnienia moze by¢ ograniczone przez jeden lub wiecej warunkéw, na
przyktad:

» wystepuje tylko na okreSlonych obszarach pola, takich jak obszar
gtowny, ale nie w bunkrze ani nie w obszarze kary,

» jestnie blizej dotka niz punkt odniesienia lub musi byé poza
obszarem kary lub poza bunkrem, od kt6rych uwolnienie byto
wziete, lub

» jesttam gdzie nie ma zadnego zaktdcenia (zgodnie z definicjg
w odpowiedniej regule) od warunkéw, od ktérych wzieto uwolnienie.
Obszary pola (Areas of the Course)

Piec obszaréw tworzacych pole to (1) gtdwny obszar, (2) obszar tee skad
gracz musi rozpocza¢ rozgrywanie dotka, (3) wszystkie obszary kary, (4)
wszystkie bunkry, (5) putting green aktualnie rozgrywanego dotka.
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Odktadanie (Replace)

Umieszczenie pitki przez odtozenie i puszczenie jej z zamiarem
wprowadzenia do gry.

Partner

Gracz, ktory gra wspélnie z innym graczem jako strona, zarbwno w match
play jakiw stroke play.

Pitka prowizoryczna (Provisional Ball)

Druga pitka grana w przypadku, gdy pitka zagrana przez gracza poprzednio
moze by¢ na aucie lub zgubiona poza obszarem kary.

Pitka w dotku (Holed)

Kiedy pitka spocznie w dotku po uderzeniu i cata pitka znajdzie sie ponizej
poziomu putting greenu.

Kiedy w regutach jest mowa o,,zakoficzeniu dotka” to oznacza, ze pitka
gracza jest wdotku.

W szczegblnym przypadku, gdy pitka opiera sie o flage w dotku, patrz reguta
13.2¢ (pitka jest traktowana jako pitka w dotku, gdy jakas jej czesc jest
ponizej powierzchni putting greenu).

Pitka w grze (In Play)

Status pitki gracza, gdy lezy ona na polu i jest uzywana do rozgrywania
dotka.

Pitka przyjmuje status pitki w grze:
e gdy gracz wykona uderzenie z obszaru tee, lub

o dodatkowo w match play, gdy gracz wykona uderzenie spoza obszaru tee, a
przeciwnik nie uniewazni uderzenia zgodnie z regutg 6.1b.

Pitka pozostaje pitkqg w grze, dopdki nie znajdzie sie w dotku, poza
ponizszymi sytuacjami, kiedy nie jest juz pitkg w grze:
e gdyzostanie podniesionaz pola,

e gdyzostanie zgubiona (nawet jesli spoczywa na polu) lub zatrzyma sie na
aucie, lub

o gdybedzie pitkg zastepczq, nawet gdy to nie byto dozwolone przez regute.



Pitka, ktora nie jest pitkg w grze jest niewtasciwg pitkq.
Kiedy znacznik jest potozony to oznacza miejsce pitki w grze:
e Dopoki pitka nie zostanie podniesiona, to jest ciagle pitkqg w grze.
o Jezeli pitka zostata podniesiona i odtozona, to jest pitkg w grze nawet
gdy znacznik nie zostanie usuniety.
Pitka zastepcza (Substitute)
Zamiana pitki, ktérej gracz uzywat podczas grania dotka, na inna pitke, ktéra
staje sie pitkqg w grze.
Pole (Course)

Caty obszar gry pomiedzy brzegami wszystkich granic ustanowionych przez
komitet. Brzeg granicy rozcigga sie zaréwno w goére od gruntu jak i w dot
ponizej gruntu.

Potozenie pitki (Lie)

Miejsce, w ktérym pitka pozostaje w spoczynku oraz kazdy rosnacy lub
przylegajacy obiekt naturalny, sztuczne utrudnienie nieruchome, integralna
czesé pola lub obiekt wyznaczajqce granice dotykajace pitki lub bedacy tuz
obok. Naturalne utrudnienia ruchome i sztuczne utrudnienia ruchome nie sa
czescia potozenia pitki.

Poprawianie (warunkow gry) (Improve)

Zmiana jednego lub wiecej warunkéw wptywajgcych na uderzenie lub
innych warunkéw fizycznych wptywajacych na gre, tak ze gracz uzyskuje
potencjalng przewage przy uderzeniu.

Porada (Advice)

Kazdy stowny komentarz lub dziatanie (takie jak pokazywanie kija uzytego
wtasdnie do wykonania uderzenia) majace na celu wptyniecie na gracza

w zwigzku z wyborem kija, wykonanie uderzenia lub decydowaniem

o rozgrywaniu dotka lub rundy.

Jednakze porada nie jest informacja ogdlnodostepna, taka jak lokalizacja
przedmiotéw oraz odlegtos¢ od jednego punktu do drugiego lub reguty.



Definicje | i/

Powazne naruszenie (regut) (Serious Breach)

W stroke play, kiedy granie z niewtasciwego miejsca mogtoby dac graczowi
znaczaca przewage w poréwnaniu do uderzenia wykonanego
z prawidtowego miejsca.

Przeciwnik (Opponent)

Osoba, z ktdrg gracz rywalizuje w meczu. Okreslenie przeciwnik stosuje sie
tylko w match play.

Przemieszczona pitka (Moved)

Kiedy lezaca pitka gracza opuscita pierwotne potozenie i zatrzymata sie
w innym miejscu, przy czym byto to widoczne gotym okiem (niezaleznie
od tego, czy ktos to widziat, czy nie).

Dotyczy to przemieszczenia do gory, w d6t lub w poziomie w dowolnym
kierunku od swojego oryginalnego potozenia.

Jezeli pitka tylko chwieje sie (czasami nazywa sie to oscylacja) i zatrzyma sie
lub wréci do pierwotnego potozenia, pitka nie jest przemieszczona.

Punkt maksymalnego mozliwego uwolnienia (Point of Maximum Available
Relief)

Punkt odniesienia podczas brania uwolnienia bez kary od nienormalnych
warunkéw na polu w bunkrze (reguta 16.1c) lub na putting greenie (reguta
16.1d), gdy nie ma najblizszego punktu catkowitego uwolnienia.

Jest to przyblizony punkt, w ktérym pitka powinna lezec tj.:
¢ Najblizej oryginalnego miejsca pitki, ale nie blizej dotka niz to miejsce.
e Wwymaganym obszarze pola.

e Tam, gdzie nienormalne warunkina polu najmniej zaktocajg
uderzenie gracza, jakie wykonatby z oryginalnego miejsca, gdyby nie
wystepowaty warunki zaktdcajace.

Wyznaczenie tego punktu odniesienia wymaga, aby gracz wybrat kij,
ustawienie, swing i linie gry, ktdre zastosowatby do tego uderzenia.



Putting Green

Obszar na rozgrywanym dotku, ktéry jest specjalnie przygotowany do
puttowania lub komitet wyznaczyt go jako putting green (na przyktad
w sytuacji uzywania tymczasowego greenu).

Reguty dotyczace sprzetu (Equipment Rules)

Specyfikacje i inne przepisy dotyczace kijow, pitek i innego sprzetu, ktéry
jest dopuszczony do gry podczas rundy. Reguty dotyczace sprzetu znajduja
sie na odpowiednich stronach internetowych.

Runda (Round)
18 lub mniej dotkdw rozegranych w kolejnosci ustalonej przez komitet.
Sedzia (Referee)

Osoba powotana przez komitet do rozstrzygania spornych kwestii
i stosowania regut.

Sity natury (Natural Forces)

Skutki dziatania natury takie jak wiatr, woda lub zdarzenie bez wyraznej
przyczyny z powodu dziatania grawitacji.

Sprzet (Equipment)

Wszystkie rzeczy uzywane, zatozone, trzymane lub niesione przez gracza
badz jego caddie.

Przedmioty stuzace do dbania o pole, takie jak grabie sg sprzetem tylko
wtedy, gdy sa trzymane lub niesione przez gracza lub caddie.

Strefa zabronionej gry (No Play Zone)

Czes¢ pola, z ktérej Komitet zabronit grania. Strefa zabronionej gry musi by¢
zdefiniowana jako cze$¢ nienormalnych warunkéw na polu golfowym albo
obszaru kary.

Stroke Play

Format gry, w ktérym gracz lub strona graja przeciwko wszystkim innym
graczom lub stronom biorgcym udziatw zawodach.
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Strona (Side)

Dwéch lub wiecej partneréw wspbétzawodniczacych jako pojedynczy zespot
w rundzie match play \ub stroke play.

Sztuczne utrudnienia (Obstruction)

Dowolny sztuczny obiekt z wyjatkiem integralnej czesci pola i obiektow
wyznaczajgcych granice.
Przyktady sztucznych utrudnien:
e DrogiiSciezki ze sztuczna nawierzchnig, wtym ich sztuczne
krawezniki.
e Budynkiiwiaty przeciwdeszczowe.
o Gtowkizraszaczy, dreny Sciekowe i nawadniajace lub skrzynki
sterujace.
e Sprzetgracza, flagiigrabie.
Sztuczne utrudnienia nieruchome (Immovable Obstruction)
Dowolne sztuczne utrudnienie, kt6re nie moze by¢ przesuniete bez
nadmiernego wysitku lub bez uszkodzenia sztucznego utrudnienia lub
polaiktére winny sposéb nie spetnia wymagan definicji sztucznego
utrudnienia ruchomego.

Sztuczne utrudnienie ruchome (Movable Obstruction)

Sztuczne utrudnienie, ktére moze byé przesuniete z rozsagdnym
wysitkiem i bez uszkodzenia sztucznego utrudnienia lub pola.

Jezeli cze$¢ sztucznego utrudnienia nieruchomego lub integralnej czesci
pola (takie jak brama lub drzwi lub kabel przytaczeniowy) spetnia te
dwa standardy, ta czes¢ traktowana jest jako sztuczne utrudnienie
ruchome.

Jednakze nie ma to zastosowania, gdy ruchoma czes¢ sztucznego
utrudnienia nieruchomego lub integralnej czesci pola nie powinna
by¢ przemieszczona (na przyktad luzny kamien, ktéry jest czescig
kamiennej Sciany).



Teren w naprawie (Ground Under Repair)

Kazda cze$¢ pola, ktdrg komitet okreslitjako teren w naprawie (przez
oznakowanie lub w jakis inny sposéb).

Terenem w naprawie sa takze ponizsze elementy, nawet gdy komitet ich nie
zdefiniowat:

o \Wszelkie dziury wykonane przez komitet lub pracownikéw obstugi
podczas:

» ustawiania pola (takie jak dziura, z ktérej zostat usuniety palik lub
dotek na podwéjnym greenie wykorzystywany w czasie grania na
drugim dotku), lub

» konserwowania pola (takie jak dziury powstate po usunieci darni lub
pniaka lub podczas uktadania rurociggdw, ale nie dziury po aeracji).

o Scietatrawa, licie i inny materiat utozony w stos w celu pzniejszego
usuniecia. Jednakze:

» kazdy materiat, ktéry jest utozony w stos w celu usuniecia jest takze
naturalnym utrudnieniem ruchomym,

» kazdy materiat pozostawiony na polu, ktorego nie zamierza sie
usunac nie jest terenem w naprawie, chyba ze komitet tak to
zdefiniuje.

o Kazde siedlisko zwierzqt (takie jak gniazdo ptaka), ktére jest na tyle blisko
pitki gracza, ze uderzenie lub ustawienie gracza moze je uszkodzic,
zwyjatkiem przypadku, gdy siedlisko zostato wykonane przez zwierzeta
zdefiniowane jako naturalne utrudnienia ruchome (takie jak robaki lub
owady).

Granica terenu w naprawie powinna by¢ zdefiniowana przy pomocy palikéw,
linii lub cech fizycznych pola:

o Paliki: Gdy teren w naprawie jest oznaczony palikami, to jego granicg jest
linia pomiedzy zewnetrznymi punktami tych palikéw na poziomie gruntu,
a one znajduja sie w obrebie terenu w naprawie.

e Linie: Gdy teren w naprawie jest oznaczony przy pomocy hamalowanej
linii na ziemi, to granice stanowi zewnetrzna krawed? tej linii, a linia
znajduje sie w terenie w naprawie.
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Tymczasowa woda (Temporary Water)

Kazde tymczasowe nagromadzenie wody na powierzchni gruntu
(np.: katuze deszczowe lub irygacyjne lub woda wylana ze zbiornika
wody), ktore nie jest w obszarze kary, a jest widoczne przed lub

po ustawieniu sie gracza (bez nadmiernego naciskania stopami).

Nie wystarczy, aby ziemia byta jedynie mokra, btotnista lub grzaska
lub aby woda byta chwilowo widoczna, gdy gracz stanie na gruncie;
nagromadzona woda musi pozosta¢ widoczna przed lub po przyjeciu
ustawienia.

Specjalne przypadki:
e Rosaiszron nie sg tymczasowq wodg.

e Snieg i naturalny léd (oprécz szronu), sg albo naturalnym
utrudnieniem ruchomym albo kiedy wystepuja na ziemi,
tymczasowq wodq zaleznie od wyboru gracza.

e Sztuczny l6d jest sztucznym utrudnieniem.
Uderzenie (Stroke)
Postepowy ruch kija wykonany, aby uderzy¢ pitke.
Ustawienie (Stance)

Pozycja stép i ciata gracza podczas przygotowywania i wykonania
uderzenia.

Warunki wptywajace na uderzenie (Conditions Affecting the Stroke)

PotoZenie w spoczynku pitki gracza, obszar zamierzonego ustawienia,
obszar zamierzonego swingu, linia gry i obszar uwolnienia, w ktérym
gracz bedzie dropowat lub ktadt pitke.

Whita pitka (Embedded)
Kiedy pitka gracza znajduje sie w pitchmarku powstatym wskutek
ostatniego uderzenia i cze$¢ pitki lezy ponizej poziomu ziemi.

Pitka niekoniecznie musi dotykaé ziemi, aby stwierdzic, ze jest wbita
(tj. pomiedzy pitka a ziemig moze znajdowac sie trawa i naturalne
utrudnienia ruchome).



Wiadome lub w zasadzie pewne (Known or Virtually Certain)

Standard decydowania o tym, co stato sie z pitka gracza — na przyktad:
czy pitka spoczeta w obszarze kary, czy zostata przemieszczona lub co
spowodowato przemieszczenie.

Wiadome lub w zasadzie pewne znaczy wiecej niz tylko mozliwe lub
prawdopodobne. Oznacza to, ze:

e istnieja przekonujace dowody nato, ze dane wydarzenie z pitka
gracza miato miejsce, na przyktad: gdy gracz lub inni Swiadkowie
widzieli to zdarzenie, lub

e pomimo niewielkich watpliwosci, wszystkie racjonalnie dostepne
informacje wskazuja, ze prawdopodobiefstwo wystgpienia
danego zdarzenia wynosi co najmniej 95%.

Zaznaczanie (Mark)

Wskazanie miejsca, w ktérym pitka jest w spoczynku przez
umieszczenie znacznika tuz za lub tuz obok pitki, lub przytozenie kija
do ziemi tuz za lub tuz obok pitki.

Zgubiona pitka (Lost)

Status pitki, ktéra nie zostata znaleziona w ciggu trzech minut po tym
jak gracz lub caddie (lub partner gracza lub caddie partnera) rozpoczng
jej szukanie.

Znacznik (Ball-Marker)

Dowolny sztuczny przedmiot uzywany do zaznaczenia potozenia pitki,
ktéra bedzie podniesiona, taki jak koteczek tee, moneta, przedmiot
wykonany jako znacznik lub inny maty przedmiot ze sprzetu.

Zwierze (Animal)

Kazda istota (oprécz ludzi).
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Indeks

Ten indeks nie zawiera odnosnikéw do definicji. Definicje zaznaczone
sg w catym tekscie kursywa i sg zestawione alfabetycznie w czesci

Definicje na stronach 145 - 160.
Reguta Strona

Anulowane uderzenie

- Granie z miejsca poprzedniego uderzenia 6.1b 39

- Kolejnosé gry w match play 6.4a 43

- Uderzenie spoza obszaru tee w match play 14.6 84

Aut

- Co zrobi¢, gdy pitka jest zgubiona lub jest 18.2b 112
na aucie

- Kiedy pitka jest na aucie 18.2a 112

Bunkier

- Kiedy dotykanie piasku skutkuje karg 12.2b 66

- Kiedy dotykanie piasku nie skutkuje karg 12.2b 66

- Kiedy pitka jest w bunkrze 12.1 65

- Naturalne utrudnienia ruchome 12.23;15.1 66, 88

- Pitka nie do zagrania 19.3 119

- Sztuczne utrudnienia ruchome 12.23;15.2 66,89

- Uwolnienie od niebezpiecznych zwierzat 16.2 99

- Uwolnienie od nienormalnych warunkéw na 16.1C 97
polu

Caddie

- Dziatania dozwolone i niedozwolone 10.3b 61,58

- Jeden caddie dozwolony w tym samym czasie 10.3a 60

- Naruszenie regut 10.3C 61

- Ograniczenia w ustawianiu sie za graczem 10.2b 59

- Wspdlny caddie 103a 60

Czyszczenie pitki 14.1C 77

Dropowanie pitki

- Celowe odbicie 14.3d 83



Reguta Strona

- Jak pitka musi by¢ dropowana 14.3b 79

- Mozliwo3¢ uzycia pitki oryginalnej lub innej 14.3a 79

- Pitka musi by¢ zdropowana i zatrzymac sie w 14.3C 81
obszarze uwolnienia

- Pitka zatrzymuje sie poza obszarem 14.3¢C 82
uwolnienia

- Przypadkowe odbicie pitki po uderzeniu o 14.3C 81
ziemie

Dziura zrobiona przez zwierze patrz nienormalne 93

warunki na polu

Flaga

- Pitka opierajaca sie o flage w dotku 13.2¢C 73

- Pitka uderza flage lub osobe przytrzymujaca 13.2b 73
flage

- Pozostawienie flagi w dotku 13.2a 72

- Usuniecie flagi z dotka 13.2b 73

Forma gry: Maximum Score 21.2 128

Format gry: inna 215 129

Format gry: par/bogey 213 128

Formy gry 21 22

Formy gry: match play lub stroke play 3.1 125

Four-Ball

- Czy poddane uderzenie moze by¢ grane 23.6 133

- Dziatania gracza majg wptyw na gre partnera 23.5a 132

- Gracz odpowiada za dziatania partnera 23.5b 132

- Jeden lub obaj partnerzy moga 23.4 133
reprezentowac strone

- Karta wynikdw w stroke play 23.2b 131

- Kary 23.8 133

- Kiedy nieobecny partner moze dotaczyc do 23.4 132
grupy

- Kiedy runda startuje i koficzy sie 233 132

- Kolejnosé gry 23.6 132
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Reguta Strona

- Partnerzy dzielg sie kijami 23.7 133
- Pitka celowo odbita 23.2¢C 132
- Wynik stron — match play i stroke play 23.2a 130
Foursome 22 129
Gra w golfa 1.1 18
"Grupy"
- Match play 5.4 36
- Stroke play 5.4 36
Identyfikowanie pitki
- Jak zidentyfikowac pitke 7.2 47
- Pitka przypadkowo przemieszczona podczas 7.4 48
identyfikacji
- Podnoszenie pitki w celu identyfikacji jej 73 47
Kary 13 19
Kije
- Dodawanie lub wymienianie kijow 4.1b 29
- Kije dopuszczone 4.1a 28
- Kije wspdlne 4.1b, 23.7 29,133
- Limit 14 kijow 4.1b 29
- Uzycie lub naprawa kija uszkodzonego 4.1a 28
podczas rundy
- Wykluczenie kijow z gry 4.1C 30
- Zmiana charakterystyki dziatania 4.1a 28
Kolejnos¢ grania
- Four-ball 23.6 133
- Foursomes 22 129
- Granie pitki prowizorycznej 6.4 44
- Match play 6.4a 43
- Podczas brania uwolnienia 6.4 44
- "Ready golf" 6.4b 44

- Stroke play 6.4b 43
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Match play
- Darowanie 3.2b 23
- Informowanie przeciwnika o karze 3.2d 24
- Informowanie przeciwnika o liczbie 3.2d 24
wykonanych uderzef
- Ochrona wtasnych praw i interesow 3.2d 24
- Przedtuzenie zremisowanego meczu 3.2a 23
- Wygranie dotka 3.2a 23
- Wygranie meczu 3.2a 23
- Zastosowanie handicapow 3.2C 24
- Znajomos¢ wyniku meczu 3.2d 24
- Zremisowanie dotka 3.2a 23
Naprzemienne uderzanie patrz foursome 129
Naturalne utrudnienia ruchome
- Pitka przemieszczona podczas usuwania 15.1b 88
- Usuwanie naturalnych utrudniefi ruchomych 15.1a 88
Niebezpieczne zwierzeta 16.2 99
Nienormalne warunki na polu
- Kiedy uwolnienie jest dopuszczalne 16.1a 99
- Obszar kary 16.1a 93
- Pitka nieznaleziona 16.1e 102
- Podnoszenie aby okresli¢, ze dopuszczalne 16.4 99
jest uwolnienie
- Strefa zabronionej gry 16.1f 97
- Teren w naprawie 16.1 94
- Uderzenie wyrazZnie nieracjonalne 16.1a 93
- Uwolnienie na putting greenie 16.1d 93
- Uwolnienie w bunkrze 16.1C 97
- Uwolnienie w obszarze gtéwnym 16.1b 95

Niewtasciwa pitka 6.3cC 42
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NiewtaSciwe miejsce

- Miejsce skad pitka musi by¢ zagrana 14.7a 85
- Nie ma powaznego naruszenia 14.7b 86
- Poprawienie lub nie 14.7b 86
- Powazne naruszenie 14.7b 86
Obszar gtowny 2.2a 20
Obszar kary
- Jak wzig¢ uwolnienie 17.1d 105
- Kiedy pitka jest w obszarze kary 17.1a 104
- Nie ma uwolniefi od innych regut 173 110
- Opcje uwolnienia dla czerwonego obszaru 17.1d 105
kary
- Opcje uwolnienia dla z6ttego obszaru kary 17.1d 105
- Pitka grana tak jak lezy 17.1b 104
- Pitka nieznaleziona 17.1C 104
- Pitka zagrana z obszaru kary jest zgubiona, 17.2b 110
na aucie lub nie do zagrania
- Pitka zagrana z obszaru kary zatrzyma sie 17.2a 107
w obszarze kary
- Strefa zabronionej gry 17.1€ 107
Obszar tee
- Dozwolone poprawianie 6.2b 40
- Kiedy majg zastosowanie reguty dotyczace 6.2a 40
obszaru tee
- Pitka moze by¢ umieszczona na koteczku tee 6.2b 40
- Pitka musi by¢ grana z obszaru tee 6.2b, 8.1a 41, 49
- Przesuniecie znacznikow tee 6.2b 4
Odktadanie pitki
- Jak musi by¢ odtozona pitka 14.2a 77
- Kto moze odtozy¢ pitke 14.2b 78
- Miejsce, w ktore pitka jest odktadana 14.2C 78

- Musi by¢ odtozona oryginalna pitka 14.2d 78



Reguta Strona

- Odtozona pitka nie chce pozostac w 14.2€ 79
oryginalnym potozeniu
- Oryginalne potozenie poza piaskiem 14.2b 78
- Oryginalne potozenie w piasku 14.2d 78
Pitka
- Peknieta lub pocieta 4.2C 31
- Pitka dopuszczona 4.2a 30
- Pitka przeszkadzajaca w grze - gdziekolwiek 15.3b 91
- Pomagajaca w grze - na putting greenie 15.3a 91
- Rozpada sie na czesci 4.2b 30
- Zastapienie pitki 4.2¢,6.3b,14.3a 31,41,79
Pitka nie do zagrania
- Bunkier — uwolnienie poza bunkrem 193 119
- Bunkier — uwolnienie w bunkrze 193 119
- Kiedy moze by¢ wziete uwolnienie 19.1 116
- Obszar gtowny 19.2 116
- Obszar kary 19.1 116
- Putting green 19.2 116
- Uwolnienie boczne 19.2 116
- Uwolnienie uderzenia i odlegtosci 19.2 116
- Uwolnienie w tyt na linii 19.2 116
Pitka prowizoryczna
- Granie pitki prowizorycznej wiecej niz jeden raz 18.3¢C 113
- Kiedy jest dozwolona 18.3a 113
- Kiedy pitka prowizoryczna musi by¢ 18.3¢C 114
wykluczona
- Kiedy pitka prowizoryczna staje sie pitka w grze 18.3¢C 115
- Poinformowanie o graniu pitki 183b 113

prowizorycznej
Pitka przemieszczona

- Decydowanie co spowodowato 9.2b 53
przemieszczenie pitki

- Decydowanie czy pitka przemiescita sie 9.2a 53
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- Podczas backswingu lub uderzenia 9.1b 52
- Przez caddie 9.4 54
- Przez Ciebie 9.4 53
- Przez czynnik zewnetrzny 9.6 55
- Przezinnego gracza w stroke play 9.6 55
- Przez partnera 23.5b 132
- Przez przeciwnika w match play 9.5 54
- Przez wiatr, wode lub inne sity natury 93 54
- Przez zwierze 9.6 55
Pitka w grze 14.4 83
Pitka w ruchu
- Celowe odbicie lub zatrzymanie przez osobe 11.2 63
- Celowe poprawianie warunkéw, aby wptynety 113 63

na pitke w ruchu
- Podnoszenie pitki na putting greenie 113 63
- Przesuniecie flagi 113 63
- Uderza osobe 11.1 62
- Uderza w czynnik zewnetrzny 11.1 62
Pitka zagrana tak jak lezy 9.1 52
Pitka zastapiona 4.2¢,6.3b,143a  31,41,79
Pitka zgubiona
- Co zrobi¢, gdy pitka jest zgubiona 18.2b 112
- Kiedy pitka jest zgubiona 18.2a 111
Podnoszenie i odktadanie pitki Patrz takze

odktadanie pitki

- Czyszczenie pitki 14.1C 77
- Jak odtozy¢ pitke 14.2b 78
- Kto moze odtozy¢ 14.2b 77
- Kto moze podnies¢ 14.1b 76
- Oryginalna pitka musi by¢ uzyta 14.2a 77

- Potozenie pitki musi by¢ zaznaczone 14.1a 78
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Pole

- Specyficzne obszary 2.2b 21

- Strefy zabronionej gry 2.4 20

Poprawianie btedu 14.5 83

Poprawianie warunkow

- Dziatania, ktore sa dozwolone 8.1b 50

- Dziatania, ktore nie sg dozwolone 8.1a 49

- Przywrdcenie poprawionych warunkow 8.1C 51

- Warunki wptywajace na uderzenie 8.1 49

Porada i inna pomoc

- Obiekty pomagajace w ustawieniu 10.2b 58

- Pomoc fizyczna i ostona od czynnikow 10.2b 60
atmosferycznych

- Porada 10.2a 59

- Wskazywanie linii gry 10.2b 58

Postepowanie

- Kodeks postepowania 1.2b 18

- Zachowania oczekiwane od gracza 1.2a 18

Problemy z regutami

- Decyzje komitetu 20.2 123

- Decyzje sedziego 20.2 123

- Dyskwalifikowanie graczy po zakoficzeniu 20.2 123
zawodow w stroke play

- Dyskwalifikowanie graczy, gdy wynik 20.2 123
w match play jest ostateczny

- Match play 20.1b 121

- Poprawianie niewtasciwego orzeczenia 20.2 123

- Stosowanie standardu ,Naked eye” podczas 20.2 123
korzystania z dowodow wideo

- Stroke play 20.1C 122

- Sytuacje nie omawiane przez reguty 203 123

- Unikanie nieuzasadnionych opdznief 20.1a 121
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Putting green
- Celowe testowanie 13.1e 70
- Kiedy pitka jest na putting greenie 13.1a 68
- Naprawa uszkodzef 13.1C 68
- Niewtasciwy green 13.1f 70
- Pitka lub znacznik przemieszczone - przez sity 13.1d 70
natury
- Pitka lub znacznik przemieszczone — 13.1d 70
przypadkowo
- Pitka na krawedzi dotka 13.3 74
- Usuwanie piasku i luznej ziemi 13.1C 68
- Zaznaczanie, podnoszenie i czyszczenie 13.1b 68
Racjonalny osad 13 19
Reguty
- Reguty 13 19
- Sytuacje nie objete regutami 203 123
Rozpoczecie gry na dotku
- Granie z wewnatrz obszaru tee — match play 6.1b 39
- Granie z wewnatrz obszaru tee - stroke play 6.1b 39
- Kiedy rozpoczyna sie gra na dotku 6.1a 39
Rozpoczecie rundy 5.3a 35
Sprzet
- Uzycie dozwolone i zabronione 4.3a 31
- Wyjatki medyczne 43b 32
Stableford
- Kary 21.1C 127
- Kiedy runda sie kofczy 21.1e 128
- Pitka przypadkowo odbita 21.1d 128
- Przeglad 21.1a 125
- Punktacja 21.1b 125

Strefa zabronionej gry 2.4;16.1f, 1716 21,199,107
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Stroke play
- Karta wynikéw - handicap na karcie wynikow 33b 25
- Karta wynikéw - odpowiedzialno$¢ markera 33b 25
- Whicie pitki do dotka 33b 26
- Zwyciezca 3.3¢C 27
Sztuczne Sciezki patrz nienormalne 93
warunki na polu
Sztuczne utrudnienia nieruchome patrz nienormalne 93
warunki na polu
Sztuczne utrudnienia ruchome 15.2
- Pitka nieznaleziona 15.2b 91
- Usuwanie sztucznego utrudnienia 15.2a 89
ruchomego
- Uwolnienie na putting greenie 15.2a 91
- Uwolnienie wszedzie na polu z wyjatkiem 15.2a 90
putting greenu
Szukanie pitki
- Pitka przypadkowo przemieszczona podczas 7.4 48
szukania
- Rozgarniecie piasku podczas szukania 7.1b 47
- Uzasadnione dziatania podczas szukania pitki 7.1a 46
Tempo gry
- Graw szybkim tempie 5.6b 36
- Granie poza kolejnoscia 5.6b 37
- Nieuzasadnione opdZnianie gry 5.6a 36
- "Ready golf" 5.6b, 6.4 37, 44
- Rekomendacje 5.6b 37
Teren w naprawie patrz nienormalne 93
warunki na polu
Three-Ball Match Play 21.4 129
Trenowanie
- Przed lub pomiedzy rundami - match play 5.2a 34
- Przed lub pomiedzy rundami - stroke play 5.2b 35
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- Trenowanie kiedy gra jest zawieszona 5.5 36
- Trenowanie pomiedzy dwoma dotkami 5.5 36
- Trenowanie w czasie grania dotka 5.5 36
Tymczasowa woda Zobacz nienormalne 93

warunkina polu
Uderzenie i odlegtosc

- Pitka zgubiona lub na aucie 18.2 111
- Ponowne granie z obszaru gtéwnego, 14.6b 85
obszaru kary lub bunkra
- Ponowne granie z putting green 14.6C 85
- Ponowne granie z obszaru tee 18.1 111
- Uwolnienie w dowolnym momencie 14.6a 85
Warunki celowo poprawione
- Wptywajace inne fizyczne warunki 8.2 51
- Wptywajace na pitke innego gracza 83 51
- Wptywajace na potozenie pitki 8.2,83 51
Warunki pogorszone i odtworzone 8.1d 51
Whita pitka
- Jak wzig¢ uwolnienie 16.3b 101
- Kiedy uwolnienie jest dopuszczalne 16.3a 100
Wykonywanie uderzenia
- Pitka poruszajaca sie w wodzie 10.1d 57
- Pitka przemieszczona po rozpoczeciu 9.1b;10.1d 52,57
backswingu
- Pitka spadajaca z koteczka tee 10.1d 57
- Poprawne uderzanie pitki 10.1a 56
- Stanie nad lub na linii gry 10.1C 57
- Trwate oparcie kija 10.1b 56
Wyniki brutto 3.1 22
Wyniki netto 3.1¢ 22

Zakoiiczenie gry na dotku 6.5 44
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Zakoficzenie rundy 53b 35
Zatrzymanie gry
- Btyskawice 5.7a 37
- Kiedy gracze moga lub musza przerwac gre 5.7a,5.7b 37,38
- Natychmiastowe zawieszenie gry przez 5.7b 38
komitet
- Normalne zawieszenie gry przez komitet 5.7b 38
- Po uzgodnieniu w match play 5.7a 37
- Podnoszenie pitki 5.7d 38
- Wznowienie gry 5.7C 38
- Zawieszenie gry przez komitet 5.7a 37
Zawody druzynowe 24 134
Znacznik
- Kara za podniesienie lub przemieszczenie 9.7b 55
- Karta wynikdw - odpowiedzialnos¢ gracza 33b 26
- Karta wynikdw - niewtasciwy wynik na dotku 33a 25
- Podniesiony lub przemieszczony 9.7 55

- Pomagajacy lub przeszkadzajacy w grze 15.3C 92





