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Vyjimka — Hra¢ maze pivodni mi€ nahradit jingym micem podle jiného
Pravidla, jestliZe je znamo nebo prakticky jisto, co se stalo s ptivodnim
micem.

AT Ohledné toho, kdy platf uvedena Vyjimka.
Kdy musi$ zanechat hry provizornim mi¢em. JestliZe se Tv(ij provizorni

mic jeSté nestal Tvym micem ve hfe, musis zanechat jeho hrani
v nasledujicich dvou pfipadech:

e KdyzZ je Tvlj plvodni mic nalezen na hFisti mimo trestnou oblast
pfed uplynutim tfi minut povolenych na hledani.

e KdyZ je Tvlj plvodni mic nalezen v trestné oblasti nebo je znamo
nebo prakticky jisto, Ze je v trestné oblasti. Musi$ bud hrat svij
plvodni mi¢, jak leZi, nebo vyuZit Glevu s trestem.

Trest za zahrani mice z nesprdvného mista v rozporu s Pravidlem 18.3:
VSeobecny trest.
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PRAVIDLO

19 Nehratelny mi¢

Uéel Pravidla: Pravidlo 19 popisuje nékolik moZnosti dlevy,
které mas v pripadé nehratelného mice. Mas moznost volby, jak
se —zpravidla s jednou trestnou ranou — dostat z obtizné situace
kdekoli na h¥isti (vyjma v trestné oblasti).

19.1 MiZeS se rozhodnout vyuZit dlevu pro nehratelny mié
kdekoli vyjma v trestné oblasti

Pouze Ty sam m{Zes rozhodnout, Ze Tv{lj mi¢ je nehratelny. Uleva pro
nehratelny mi¢ je mozna kdekoli na hFisti, vyjma v trestné oblasti.

19.2 MoZnosti dlevy pro nehratelny mi€ v poli nebo
na jamkovisti

M@Zes vyuZit dlevu pro nehratelny mi¢ podle jedné ze tfi moZnosti tak,
jak ukazuje Diagram 19.2, vzdy s pfipoctenim jedné trestné rany.

Trest za zahrani mie z nesprdavného mista v rozporu s Pravidlem 19.2:
VSeobecny trest.
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DIAGRAM 19.2: MOZNOSTI ULEVY PRO NEHRATELNY MiC V POLI

Hrac se rozhodne, Ze jeho mic v kiovi je nehratelny. Hra¢ ma tfi moznosti, ve vSech pfipadech

s jednou trestnou ranou:

(1) Hra¢ mdze vyuzit Ulevu se ztratou réany a vzdalenosti a hrat plivodni nebo jiny mic z oblasti
lilevy vychézejici z mista, odkud zahrdl svou predchozi ranu (viz Pravidlo 14.6 a Diagram 14.6).

Pokracuje na dalsi strané
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(2) Hra¢ maze vyuzit dlevu zpatky po linii tak, Ze spusti plivodni nebo jiny mi¢ v oblasti Glevy
zaloZené na spojnici jamky a ptivodni polohy mice.

Pfipominka:
Pfi volbé tohoto referenéniho bodu bys ho mél nécim oznacit (tfeba tyckem).

(3) Hra¢ maze vyuZit tlevu do strany.




m

19.3 Moznosti ilevy pro nehratelny mic v bankru

KdyZ je Tvlj mi¢ v bankru, mazes vyuZit dlevu pro nehratelny mic podle
jedné ze ¢ty mozZnosti tak, jak ukazuje Diagram 19.3.

Trest za zahrani mice z nespravného mista v rozporu s Pravidlem 19.3:
VSeobecny trest.

DIAGRAM 19.3: MOZNOSTI ULEVY PRO NEHRATELNY MiC V BANKRU

Hrac se rozhodne, Ze jeho mi¢ v bankru je nehratelny. Hra¢ ma étyri moznosti:

(1) S jednou trestnou ranou hraé miize vyuZit Glevu se ztratou rany a vzdalenosti.

(2) S jednou trestnou ranou hraé miize vyuZit Glevu zpatky po linii v ramci daného bankru.
(3) S jednou trestnou ranou hra¢ miize vyuzit tlevu do strany v ramci daného bankru.

(4) S celkovym trestem dvou ran hra¢ mizZe vyuzit tlevu zpatky po linii mimo bankr, pficemz
linie je uréena spojnici jamky a pdvodni polohy mice.






Pravidlo 20

LIV ReZenf pravidlovych situaci
20 béhem kola; Rozhodnuti
rozhodc¢iho a Soutézniho vyboru

Uéel Pravidla: Pravidlo 20 fei, co bys mél udélat, kdyz mas
pochybnost ohledné Pravidel béhem kola, véetné konkrétnich
postupti (které se lisi pro hru na jamky a pro hru na rany), které Ti
umozni ochranit Tvé pravo na pozdéjsi rozhodnuti.

Toto Pravidlo také popisuje Glohu rozhod¢ich, ktefijsou
opravnéni rozhodovat otazky skutkové podstaty a uplatiovat

Pravidla. Rozhodnuti rozhod¢iho nebo Soutézniho vyboru jsou
pro vSechny hrace zavazna.

20.1 ReSeni pravidlovych situaci béhem kola

20.1a Musis se vyvarovat zbytecného zdrZovani

Nesmis zbytecné zdrZovat hru, kdyZ potfebujes pomoc s Pravidly
béhem kola. Jestlize rozhod(i ani SoutézZni vybor nejsou dostupni

v pfiméfeném Case, aby pomobhli vyfesit pravidlovou situaci, musis se
rozhodnout, co délat, a pokracovat ve hte.

Své prava mlzes ochranit tak, Ze ve hfe na jamky vzneses poZadavek
na rozhodnuti, nebo ve hfe na rany hrajes dva mice.
20.1b Pravidlova situace ve hie na jamky

VyreSeni situace dohodou. Jestlize vaSemu zapasu nebyl pfidélen
rozhodci, miZete se béhem kola se svym soupefem dohodnout, jak
vyresite pravidlovou situaci.
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Dohodnuté feSeni je konecné, pokud jste se se soupefem védomé
nedohodli na tom, Ze budete ignorovat Pravidlo nebo trest, o kterém
jste védéli, Ze plati.

PoZadavek na rozhodnuti vzneseny predtim, nez je vysledek zapasu
konecny. Jestlize chces, aby o uplatnéni Pravidel rozhodl rozhod¢i
nebo SoutéZnivybor, pficemzZ nikdo z nich neni dostupny v pfiméfeném
Case, mliZes vznést poZadavek na rozhodnuti tak, Ze uvédomis svého
soupere, ze budes chtit rozhodnuti od rozhodciho nebo SoutéZniho
vyboru pozdéji, aZ to bude mozné.

Ohledné toho, jak vznést pozadavek vcas a jak
ciavidel s pozadavkem naloZi rozhod&i nebo Sout&znivybor.

20.1c Pravidlova situace ve hie na rany

Pravidlovou situaci nelze vyresit dohodou. Jestlize rozhodci ani
Soutéznivybor nejsou dostupniv pfiméfeném case, aby pomohli
vyresit pravidlovou situaci, nemas pravo rozhodnout pravidlovou
situaci dohodou a Zadna takova dohoda neni zavazna pro zadného
z hracd, rozhodciho nebo SoutézZni'vybor.

KaZdou nejasnou pravidlovou situaci bys mél predloZit SoutéZnimu
vyboru predtim, neZ odevzdas svij vysledkovy listek.

MéLl bys chranit ostatni hrace v soutéZi. JestliZze vis nebo se domnivas,
Ze néjaky jiny hrac porusil Pravidla a Ze tento hrac si toho neni védom
nebo Ze tuto skutecnostignoruje, mél bys to sdélit dotyénému hraci,
jeho zapisovateli, rozhodcimu nebo Soutéznimu vyboru. Mél bys tak
ucinit neprodlené, rozhodné pak predtim, neZ onen jiny hrac odevzda
svij vysledkovy listek. JestliZe tak neucinis, mGzZe jit o zavazny

prohfesek koncici diskvalifikact.

Hrani dvou mi€d. JestliZe si nejsi jist spravnym postupem béhem hrani

oY <

jamky, mdZes tuto jamku beztrestné dohrdt dvéma mici:

e Musis se rozhodnout, Ze bude$ hrat dva mice, poté, co sporna
situace vznikne, avsak predtim, neZ zahrajes rdnu.
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e MEl by sis zvolit, ktery z micli se bude pocitat, jestlize Pravidla
povoluji postup uZity pro tento mi¢, a to tak, Ze svou volbu
oznamis zapisovateli nebo jinému hraci predtim, nez zahrajes
ranu.

e Jestlize tak neucini$ v€as, ma se za to, Ze tim vybranym micem je
prvni mic, ktery byl odehran.

e Fakta pfipadu musis pfedlozit SoutéZnimu vyboru pfedtim, nez
odevzdas svij vysledkovy listek, a to i kdyZ je vysledek dosaZeny
obéma mici stejny. JestliZe tak neucinis, jsi diskvalifikovan.

ISR Ohledné dalSich informaci o hrani dvou mi€d ve hfe na
Riaiget rany, véetné toho, jak SoutéZnivybor uréi Tvij vysledek
najamce.

20.2 Rozhodnuti o pravidlovych situacich

T Ohledné rozhodnutirozhodciho nebo SoutéZzniho
firavidel vyboru, uZiti standardu ,,pouhého oka“, opravy
nespravného rozhodnuti a diskvalifikace poté, co je
vysledek zapasu nebo soutéZe konecny.

20.3 Situace, na které pravidla nepamatuji

Jakakoli situace, kterou Pravidla nefesi, by méla byt rozhodnuta
Soutéznivyborem.
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PRAVIDLO

Dalsi formy individualni hry
21 na rany a hry na jamky

Ucel Pravidla: Pravidlo 21 popisuje Etyfi dal$i formy individualni
hry, véetné tfi forem hry na rany, kde se skére pocita jinak, nez

v béZné hfe na rany: Stableford (skore se pocita podle bodd
dosaZenych na kazdé jamce); Maximalni skore (skore na kazdé
jamce je omezeno maximalni moZnou hodnotou); a Par/Bogey
(skére se pocita jamku po jamce jako ve hfe na jamky).

21.1 Stableford

21.1a Co je to Stableford
Stableford je forma hry na rdny, kde:

e Tvoje skére nebo skore Tvé strany na jamce je urceno body
zaloZenymi na porovnani poctu ran, které jste Ty nebo Tvoje strana
na jamce dosahli, proti pevnému cilovému vysledku uréenému pro
kazdou jamku Soutéznim vyborem, a

e SoutéZ vyhrava hrac nebo strana, jez ziska za vsechna kola nejvice
bodd.

21.1b Skérovani pfi Stablefordu

Za kaZdou jamku obdrZis body podle porovnani svého skére (coz
zahrnuje jednak zahrané rdny a také trestné rany) a pfedepsaného
pevného cilového vysledku pro danou jamku. Nasledujici tabulka
ukazuje, jak se body pfidéluji:
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Jamka zahrana za Body
Vice jak jednu ranu nad predepsany vysledek nebo bez vysledku 0
Jednu ranu nad predepsany vysledek 1
Predepsany vysledek 2
Jednu ranu pod predepsany vysledek 3
Dve rany pod predepsany vysledek 4
TFi rany pod predepsany vysledek 5
Cty¥i rany pod predepsany vysledek 6
DIAGRAM 21.1b: ZAPISOVANI PRI BRUTTO STABLEFORDU

Jméno: ¢ \Jan Novak Hendikep: S ' Datum: (. 0I/03/I9 N

Jamka |1 |2 3 | 4|5 |6 7 8 9 Out

Metry |445/186 378/387/181 |533[313 |412 537 3372 Kdo za co

odpovida

Par 413 4|43 |5|4|4)5]36 .

T «__ Soutézni
vybor
 Hrag

Jamka Total

Metry 6423 ﬂ,_,‘- Hrég

Par 70 a zapisovatel
J. Novék

Body

Jestlize jamku z jakéhokoli ddvodu nedohrajes podle Pravidel, ziskas
na ninula bodd.

Aby se napomohlo dodrzovani tempa hry, doporucuje se, abys svou hru
na dané jamce ukondil, jestliZe jiZ na ni nemGze3 ziskat Zadné body.

Aby byly splnény podminky ohledné zapisu jednotlivych jamkovych
vysledkl na Tvém vysledkovém listku:
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e Jestlize jamku dohrajes a uhrané skére by znamenalo zisk néjakych
bodd, musi byt ve Tvém vysledkovém listku uvedeno dosazené skére.

o JestliZe jamku dohrajes a uhrané skdre by znamenalo zisk nula bodd,
nesmi byt ve Tvém vysledkovém listku bud uvedeno Zadné skére, nebo
tam musi byt uvedeno jakékoli skore, které znamend zisk nula bodd.

e Jestlize jamku nedohrajes podle Pravidel, nesmi byt ve Tvém
vysledkovém listku bud’ uvedeno Zadné skére, nebo tam musi byt
uvedeno jakékoli skére, které znamena zisk nula bod.

21.1c Tresty pfi Stablefordu

V3Sechny trestné rany se pfipoctou k Tvému vysledku na dané jamce,
kde k poruseni doslo.

Vyjimka 1 - Nadmérny pocet, sdileni, pfidani nebo vyména holi.
Vyjimka 2 - Cas startu.
Vyjimka 3 - Zbyte¢né zdrZovani.

V pfipadé kazdé z uvedenych Vyjimek musis okolnosti poruseni
pfedloZit SoutéZnimu vyboru predtim, neZ odevzdas svlj vysledkovy
listek, aby SoutéZnivybor mohl zapocitat pfislusny trest. Jestlize tak
neucinis, jsi diskvalifikovan.

AR Ohledné téchto tFi Vijimek.

Trest diskvalifikace. JestliZze porusis nékteré z nasledujicich Ctyf
Pravidel, nejsi diskvalifikovan, ale ziskas za jamku, kde k poruseni
doslo, nula bodi:

e Nedohrdnijamky,

e Neopraveni chyby, kdyZ jsi zacal hrat jamku odjinud nez
z odpalisté,

e Neopraveni chyby pfi hfe nesprdvného mice, nebo

e Neopraveni chyby pfi hfe z nespravného mista, kdyz doslo
k zdvazZnému poruseni.
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JestliZe porusis jakékoli jiné Pravidlo, které predepisuje trest
diskvalifikace, jsi diskvalifikovan.

21.1d Vyjimka u Pravidla 11.2 pfi Stablefordu

Ohledné toho, kdy Pravidlo 11.2 pfi Stablefordu neplati.

21.1e Kdy kon¢i kolo pfi Stablefordu

Ohledné toho, kdy kon kolo pfi Stablefordu.
21.2 Maximalni skére

Maximalni skére je forma hry na rany, kde Tvoje skére nebo skére
Tvé strany na jamce je omezeno maximalnim poctem ran urenym
SoutéZnim vyborem, tfeba jako dvojnasobek paru, urcita pevna
hodnota nebo netto double bogey.

Ohledné blizsich informaci o formé hry Maximalni
Pravidel 2
skore.
21.3 Par/Bogey

Par/Bogey je forma hry na rdany, ve které se skére pocita jako ve hie na
jamky, kde:

e Ty nebo Tva strana vyhrajete resp. prohrajete jamku, kdyZ ji
dohrajete za méné resp. vice ran (cozZ zahrnuje jednak zahrané
rdny a také trestné rany), neZ je predepsany pevny cilovy vysledek
pro danou jamku uréeny Soutéznim vyborem, a

e SoutéZ vyhrava hrac nebo strana s nejvétsim rozdilem mezi
celkovym poctem vyhranych a prohranych jamek (tedy od poctu
vyhranych jamek se odecte pocet prohranych jamek).

MR Ohledné blizgich informaci o formé hry Par/Bogey.
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21.4 Hra na jamky tfemi mici

Hra na jamky tfemi mici je forma hry na jamky, kde kaZdy ze tfi hracd hraje jako

jednotlivec najednou dva samostatné zépasy proti zbylym dvéma hractim

a kaZdy hrac hraje jeden mic, ktery se zapocitava do obou jeho zapasti.

LA Ohledné blizsich informaci o formé hry Hra na jamky
e tfemi mici.

o,
a

21.5 DalSi formy hry

AR Ohledné blizSich informaci o dalgich formach hry.

PRAVIDLO

22 CtyFhra (Foursome)

Ucel Pravidla: Pravidlo 22 popisuije ¢tyfhru (hranou bud’jako hra na
jamky nebo hra na rany), kde Ty a Tvdij partner soutéZite spolu jako
strana, priCemz se stfidate v ranach pfi hrani jednoho mice. Pravidla
pro tuto formu hry jsou v zasadé stejna, jako pro hru jednotlivcd,
vyjma pozadavku na to, aby se hraci stfidali v odpalech pfi zahajeni

jamky a také v ranach béhem hrani kazdé jamky.

CtyFhra je forma hry, at uZ ve hfe na jamky nebo ve hie na rdany, kde Ty
a Tvdj partner soutéZite jako strana, pficemz hrajete jeden mic a na
kazdé jamce se v ranach stfidate. Také se musite stfidat v odpalech

z odpalisté pri zahajeni hry na kazdé jamce.

Ohledné blizsich informaci o formé& hry Ctyfhra.
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PRAVIDLO
23 Hra CtyFmi mici

Uéel Pravidla: Pravidlo 23 popisuje hru étyfmi miéi (hranou bud’
vramci hry na jamky nebo hry na rany), kde Ty a Tvdj partner
soutézite spolu jako strana, pficemz kazdy z vas hraje svij
vlastni mi¢. Skore vasi strany na kazdé jamce je urceno niz8im

z vasich dvou vysledki na dané jamce.

23.1 Co je to hra ctyfmi mici

Hra ctyFmi micCi je forma hry (at uz ve hfe na jamky nebo ve hfe na rdany)
zahrnujici partnery, kde Ty a Tvlj partner soutéZite spolu jako strana,
pficemz kazdy z vas hraje svdj vlastni mic a skére vasi strany na kazdé

jamce je déno nizsim z vasich dvou vysledkd na dané jamce.

23.2 Skorovani ve hie Etyfmi mici

23.2a Skére vasi strany na jamce ve hie na jamky a ve hie
narany
e KdyZ oba partnefi dohraji jamku nebo ji jinak dokon¢iv souladu
s Pravidly, je skore vasi strany na dané jamce dano nizsim z obou
vysledkd.

e KdyZ pouze jeden z partnert dohraje jamku nebo ji jinak dokon¢t
v souladu s Pravidly, je skdre vasi strany na dané jamce dano
vysledkem tohoto partnera. Druhy z partnert nemusi jamku dohrdt.

e KdyZ ani jeden z partner(i jamku nedohraje, ani ji jinak nedokon¢i
v souladu s Pravidly, neméa vase strana pro danou jamku vysledek,
c0Z znamena:

» Ve hfe na jamky vasSe strana ztraci tuto jamku, ledaze
soupefici strana danou jamku jiZ pfedtim darovala nebo jinym
zplisobem prohrala.



Pravidlo 23

» Ve hfe na rdny je vase strana diskvalifikovana, ledaZe je tato
chyba véas opravena.
23.2b Vysledkovy listek strany ve hie na rany

Na jednom vysledkovém listku musi byt na kazdé jamce uveden hruby
vysledek vasi strany a v hendikepové soutézi musi byt na vysledkovém
listku uvedeny hendikepy obou partnerd.

Na kaZzdé jamce:

e Musi byt na vasem vysledkovém listku uveden hruby vysledek
alespoi jednoho z partnerd.

e Nenitrestné uvést na vysledkovém listku vysledek vice jak jednoho
partnera.

e Kazdy vysledek zapsany na vysledkovém listku musi byt zfetelné
pfifazen tomu z partnerd, ktery ho dosahl; jestlize tomu tak nent,
je vase strana diskvalifikovana.

Staci, kdyZ spravnost jamkovych vysledki strany zapsanych na
vysledkovém listku potvrdi pouze jeden z partnerd.

DIAGRAM 23.2b: ZAPISOVANI PRI BRUTTO HRE CYTRMI MiCl NA RANY

Jamka
Eva
Jan

Kdo za co
odpovida

) Soutézni
- vybor
e

Total

) Hrag
a zapisovatel
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23.2c Vyjimka u Pravidla 11.2 pfi hie ¢tyfmi mici

A Ohledné toho, kdy Pravidlo 11.2 pfi hfe Ctyfmi mici
Eravide neplati.

i

23.3 Kdy kolo zacina a kon¢i; Kdy je jamka ukoncena

Ohledné toho, kdy pfi hfe ctyfmi mici zaciné a konci
Rravidel kolo a kdy je ukonéena jamka.

23.4 Vasi stranu miiZe zastupovat jeden nebo oba partneri

Vasi stranu mizZe po celé kolo nebo jeho libovolnou ¢ast zastupovat
pouze jeden z partnerd. Neni potfeba, abyste byli pfitomni oba nebo
abyste oba hrali kazdou jamku.

23.5 Tviij Gkon ovlivni hru Tvého partnera

23.5a S micem svého partnera miZes provést libovolny
Gikon, ktery s nim muiZe provést on
PfestozZe kazdy z vas hraje svj vlastni mic:
e M(Ze$ s micem svého partnera provést libovolny dkon, ktery s nim
pfed zahranim rdny mlze provést on, tfeba oznacit polohu mice
a zvednout, vrdtit, spustit a umistit tento mic.
e Ty aTvdj nosic mizZete pomahat Tvému partnerovi stejnym
zplsobem, jako to mdZze Cinit jeho nosic.
Ve hfe na rany se Ty a Tvij partner nesmite spolu dohodnout, Ze
ponechate néjaky mi¢ na jamkovisti, aby tento mi¢ pomahal nékomu
zvas nebo jakémukoli jinému hraci.
23.5b Partner je odpovédny za Tvoje iikony
Jakykoli Gkon, ktery ucinis a ktery se tyka mice nebo vystroje Tvého
partnera, se bere, jako by ho ucinil Tvdj partner.
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JestliZe by Tv(ij ikon znamenal poruseni Pravidel, pokud by ho ucinil
Tvlj partner, ma se za to, Ze Tv{j partner porusil Pravidla, a obdrzi
prisludny trest.

23.6 Poradi ve hie v ramci strany

Ty a Tvlj partner mdZete hrat v takovém poftadi, jaké vase strana
povaZuje za nejlepsi. To znamena, Ze kdy? jsi na fadé ve hie, miZes
hrat bud'Ty, nebo Tvdj partner.

Vyjimka — Pokracovani ve hfe poté, co byla ve hie na jamky rana
darovana:

e Nesmis pokracovat ve he na jamce, jestlize Tva p¥isti rdna byla
darovana a Tva dalSi hra by pomohla Tvému partnerovi.

o Jestlize tak ucinis, Tvé skore na dané jamce z(istava bez trestu,
avsak skére Tvého partnera nelze pouZit jako skére vasi strany.

23.7 Partnefi mohou sdilet hole

Ty a Tvdj partner miZete sdilet hole za pfedpokladu, Ze celkovy pocet
holi, které dohromady mate, nepfevysi 14.

23.8 Kdy trest obdrZi pouze jeden z partnerd a kdy oba
partnefi

23.8a Jiné tresty nez diskvalifikace

KdyZ obdrzis jiny trest neZ diskvalifikaci, béZné se tento trest vztahuje
pouze na Tebe a ne uz na Tvého partnera.

JestliZe ve hfe na jamky obdrZis vSeobecny trest (ztratu jamky), nemas
pro danou jamku platny vysledek, ktery by se mohl pocitat jako
vysledek strany; avSak tento trest se nijak nedotkne Tvého partnera,
ktery mGZe na dané jamce pokracovat ve hie za vasi stranu.



Pravidlo 23/24

Existuji tfi situace, kdy se Tv{j trest zapoCita i Tvému partnerovi:

e KdyZ porusis Pravidlo 4.1b (Limit 14 holi; Sdilent, pfidani nebo
vyména holi béhem kola).

e KdyZ Tvé poru3eni Pravidel pomiZe ve hie Tvému partnerovi.

e KdyZ Tvé poruseni Pravidel ve hfe na jamky poSkodi hru vaseho
soupere.

Vyjimka - JestliZe zahraje$ ranu nespravnym micem, ma se za to, Ze
jsi nepomohl ve hie svému partnerovi, ani neposkodil hru vaseho
soupere.

23.8b Trest diskvalifikace

Ohledné trestu diskvalifikace pfi hfe EtyFmi mici.
PRAVIDLO

2 4 Tymové soutéze

Ucel Pravidla: Pravidlo 24 popisuje tymové soutéZe (hrané bud’
jako hra na jamky nebo hra na rany), kdy vice hract nebo stran
soutéZi jako tym, pficemz se vysledky jejich kol nebo zapasi
kombinuji do jednoho celkového tymového vysledku.

PEATIEED Ohledné tymovych soutdzi.
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_

Abnormalni stav h¥isté: Dira po zviteti, plida v opravé, nepohyblivd
zdvada nebo ndhodnd voda.

Bankr: Zvlast pripravena pisecna oblast, zpravidla ve formé prohlubnég, ze
které byla odstranéna trava €i pdda. Nasledujici nejsou soucasti bankru:

e Hrana, zed' nebo sténa na okraji takto pfipravené oblasti, ktera
je tvofena pddou, trdvou, stohovanymi drny nebo umélym
materialem,

e Pida nebo jakykoli rostouci i pfipojeny pfirodni objekt uvnitf
okrajli takto pFipravené oblasti (jako jsou trava, kfovi nebo
stromy),

e Pisek vysypany pfes okraj nebo mimo takto pfipravenou oblast, a

e Jakékoli pisecné oblasti na hFisti, které nejsou uvnitf takto
pFipravené oblasti (jako jsou poust nebo jiné pfirozené pisecné
oblasti €i oblasti nékdy oznacované jako waste).

Délka hole: Délka nejdel3i hole ze 14 (nebo méné) holi, které mas
béhem kola (jak je povoleno Pravidlem 4.1b(1)), jiné neZ patru.
Napfiklad jestlize nejdel37 hdl (jina neZ patr), kterou b&éhem kola mas,
je driver o délce 43 palcti (109.22 cm), je Tvou délkou hole béhem
tohoto kola 43 palcd.

Dira po zvifeti: Jakakoli dira v zemi vyhrabana zvitetem, vyjma dér
vyhrabanych zvitaty, ktera jsou zaroven definovana jako volné pfirodni
predméty (jako jsou Cervi €i hmyz).

Pojem dira po zviteti zahrnuje:
e Volny material, ktery zvite vyhrabalo z diry,
e Vybéhané cesticky vedouci do diry, a

e Jakoukoli ¢ast povrchu, ktera byla vyvySena nebo pozménéna
v dlsledku zviteciho hrabani pod zemi.

Dohrany: JestliZe Tvdj mi€ po dderu skonciv jamce a zastavi se tam,
pficemZ je cely pod Grovni povrchu jamkovisté. KdyzZ je v Pravidlech
pouZit pojem ,,dohrdt*, znamena to situaci, kdy je Tv(j mi¢ dohrany.
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Ohledné specialniho pfipadu, kdy se mic opira o praporkovou tyc,
viz Pravidlo 13.2c (Tv(ij miC se povaZuje za dohrany, jestliZe se jeho

libovolna ¢ast nachazi pod povrchem jamkoviste).

Hra na jamky: Forma hry, ve které Ty nebo Tvoje strana hrajete pfimo
proti soupefinebo soupefici strané ve vzajemném zépase na jedno
nebo vice kol.

Hra na rany: Forma hry, kdy Ty nebo Tvoje strana soutéZite proti vsem
ostatnim hraclim nebo strandm v dané soutézi.

Hraniéni objekt: Umélé objekty uréujici nebo oznacujici hranici hfisté,
jako jsou zdi, ploty, koliky a zabradli, od kterych neni mozZna beztrestna
dleva.

To zahrnuje i pfipadné podstavce a plotové kily, aviak nezahrnuje
Sikmé podpéry nebo kotvici draty pfipojené ke zdi nebo plotu, nebo
jakékoli schtidky, mostky nebo podobné konstrukce pouZzivané

k pfekonani zdi nebo plotu.

Hranicni objekty jsou povazovany za nepohyblivé, i kdyZ jsou pohyblivé
nebo je pohybliva nékterd jejich ¢ast (viz Pravidlo 8.1a).

Hranicni objekty nejsou zdvady ani nedilné soucdsti.

HFisté: VesSkerd oblast urena ke he uvnitt hranic stanovenych
SouteZnim vyborem. Hranice hFisté se promitaji jak vzhdru nad zem, tak
dold pod zem.

Jamka: Cilovy bod na jamkovisti jamky, kterou praveé hrajes.

Jamkovisté: Oblast na jamce, kterou pravé hrajes, kterd je zvlast
upravena k patovani, nebo kterou Soutéznivybor urcil jako jamkoviste
(napfiklad kdyZ je vyuZito doCasné jamkoviste).

Kolo: 18 nebo méné jamek hranych v pofadi ur¢eném Soutéznim
vyborem.

Markovatko: Umély predmét, kdyzZ je pouZit k oznaceni mista, odkud
budes zvedat mi¢, jako je tycko, mince, predmét vyrobeny coby
markovdtko nebo jina maléa soucast vystroje.
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Mimo hFisté: VeSkeré Gzemivné hranic hFisté, jak je stanovil Soutézni
vybor. VeSkeré (izemi uvnitf téchto hranic je v hFisti.

Hranice hFisté se promitaji jak vzhlru nad zem, tak dolii pod zem:
Hranice by méla byt ur€ena hranicnimi objekty nebo ¢arami:

e Hrani¢ni objekty: JestliZe je hranice urcena koliky nebo plotem,
pak je déana spojnici vnitfnich (z pohledu hfisté) bodd kolikd nebo
sloupk plotu v Grovni zemé (vyjma Sikmych podpér), pficem?Z tyto
koliky nebo sloupky samy jsou mimo hriste.

JestliZe je hranice urcena jinymi objekty, jako tfeba zdmi, nebo
kdyZ chce Soutézni'vybor hranicni plot pojmout jingm zpisobem,
mél by SoutéZni vybor hranici urcit.

o Cary: Jestlize je hranice uréena ¢arou namalovanou na zemi, pak
je dana vnitini (z pohledu hristé) hranou Cary a ¢ara sama je mimo
hriste.

JestliZe je hranice ur€ena ¢arou na zemi, mohou byt pouZity koliky

k indikaci, kde se hranice nachazi, avsak nemaji Zadny jiny vyznam.
Hrani¢ni koliky nebo ¢ary by mély byt bilé.

Misto maximalni mozZné dlevy: Tvdj referencnibod pro vyuZiti
beztrestné Glevy od abnormdlniho stavu hristé v bankru (Pravidlo
16.1c) nebo na jamkovisti (Pravidlo 16.1d) v situaci, kdy neexistuje
nejblizSi misto dplné dlevy.

Je to odhadnuty bod, pro ktery, kdyby na ném Tvij mic leZel, platf, Ze:

e Je nejblize pvodnimu mistu Tvého mice, avSak ne blize jamce, nez
je toto plvodni misto,

® JevpoZadované oblasti hFiste, a

e Dochazi k nejmensimu mozZnému pfekazeni abnormdlniho stavu
hFisté, od kterého vyuZivas dlevu, a to pro stejny dder, jaky bys
byval hrédl z pdvodniho mista, pokud by k danému pfekazeni
nedochazelo.

Odhadnuti referenéniho bodu vyZaduje, abys urcil hiil, postoj, Svih
a smeér hry, které bys byval pouZil pro svou rdnu z plivodniho mista.
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Nahodna voda: Jakékoli doCasné nahromadénivody na povrchu zemé
(jako jsou louZe po desti nebo zavlaze nebo pretecenti trvalé vodni
plochy nebo toku), které neniv trestné oblasti a které je viditelné
pfedtim nebo potom, co zaujmes postoj (aniz bys pfitom vodu nohama
nadmérné vyslapaval).

Nestaci, kdyZ je povrch pouze mokry, blativy nebo mékky nebo kdyz
se voda objevi pouze na okamZik, kdyZ doSlapnes; nahromadéna voda
musi z(stat viditelnd bud pfedtim nebo potom, co zaujmes postoj.

Specialni pfipady:
® Rosa ajinovatka nejsou ndhodnd voda.

e Snih a pfirodni led (kromé jinovatky) jsou podle Tvé volby bud’
volné pfirodni pfedméty, nebo, jsou-li na zemi, ndhodnd voda.

e Umély led je zdvada.
Nahradit: Zaménit mic, kterym pravé hrajes danou jamku, tim, Ze
uvedes do hry jiny mic.
Nedilna soucast: Umély objekt prohlaseny Soutéznim vyborem za
soucast hry a vyzvy hriste, od kterého tak neni mozna beztrestna dleva.

Umélé objekty prohlasené Soutéznim vyborem za nedilné soucdsti jsou
povaZovany za nepohyblivé (viz Pravidlo 8.1a). Avsak jestliZe néktera
Cast nedilné soucdsti (jako jsou vrata, dvefe nebo ¢ast upevnéného
kabelu) spliiuje definici pohyblivé zdvady, pak je tato ¢ast povaZovana
za pohyblivou zdvadu.

Nedilné soucdsti nejsou zdvady ani hranicni objekty.

~xe

Nejblizi misto tplné dlevy: Tvdj referencnibod pro vyuZiti beztrestné
tlevy od abnormdlniho stavu hristé (Pravidlo 16.1), nebezpecné zviteci
situace (Pravidlo 16.2), nesprdvného jamkovisté (Pravidlo 13.1f) nebo
oblasti se zdkazem hry (Pravidla 16.1f a 17.1e), nebo pfi vyuZiti dlevy
podle urcitého Mistniho pravidla.

Je to odhadnuty bod, pro ktery, kdyby na ném Tvij mic leZel, platf, Ze:

¢ Je nejbliZze plvodnimu mistu Tvého mice, avSak ne bliZze jamce, nez
je toto plvodni misto,
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e Jevpozadované oblasti hristé, a

e Nedochazina ném k tomu prekazeni, od kterého vyuZzivas dlevu,
a to pro stejny dder, jaky bys byval hral z plivodniho mista, pokud
by k danému pfekaZeninedochazelo.

Odhadnuti referenéniho bodu vyZaduje, abys urCil hil, postoj, Svih
a smér hry, které bys byval pouZil pro svou rdnu z plivodniho mista.

Nepohybliva zavada: Jakakoli zdvada, kterd nemiZe byt pfesunuta bez
vynaloZeni nadmérného sili, nebo aniz by doSlo k poskozeni zavady
nebo hristé, a ktera ani jingym zpdsobem nespliiuje definici pohyblivé
zdvady.

Nespravné jamkovisté: Jakékoli jiné jamkovisté na hristi, neZ je
jamkovisté jamky, kterou pravé hrajes. Nesprdvnd jamkovisté jsou
soucasti pole.

Nespravné misto: Jakékoli jiné misto na hFisti, nez z jakého podle
Pravidel musi3 nebo mdZe3 odehrat sviij mic.

Nespravny mic: Jakykoli jiny mi¢ nez Tv(ij:
e Mic ve hre (at uz jde o pdvodni nebo nahrazeny mic),

e Provizorni mic¢ (pfedtim, neZ hry s nim zanechas podle Pravidla
18.3¢), nebo

e Druhy mic ve hfe na rdny hrany podle Pravidel 14.7b nebo 20.1c.

Ptiklady, kdy jde o nesprdvny mic, jsou mic ve hre jiného hrace,
opustény mic a Tv(j vlastni mi¢, ktery je mimo hristé, byl ztracen nebo
byl zvednut a nebyl dosud vracen do hry.

Nosic: Nékdo, kdo Ti béhem kola pomaha tim, Ze nosi nebo pfepravuje
Tvoje hole Ci se o né stara nebo Ti radi. Nosi¢ Ti také miiZe pomahat
dal3imi zpdsoby, které Pravidla povoluji (viz Pravidlo 10.3b).

Oblast se zakazem hry: Cast hfisté, na které Soutézni vybor zakazal
hru. Oblast se zdkazem hry musi byt definovana bud’jako soucast
abnormadlniho stavu hFisté nebo jako soucast trestné oblasti.
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Oblast dlevy: Oblast, do které musis spustit mi¢ p¥i vyuZiti Glevy podle
Pravidel. Kazda dleva podle Pravidel vyZaduje, abys pouZil specifickou
oblast tilevy, jejiz rozmér a umisténi se odviji od téchto t¥i faktord:

o Referencnibod: Bod, od kterého se méfi velikost oblasti dlevy.

e Velikost oblasti Gilevy mérena od referencniho bodu: Oblast
tlevy miZe mit velikost jedné nebo dvou délek hole, méfeno od
referenéniho bodu, ovSem s uritymi omezenimi:

e Omezeni ohledné umisténi oblasti Glevy: Umisténi oblasti levy
mUZe byt omezeno jednim ¢i vice zplsoby, napfiklad:

» Omezeni na urcitou definovanou oblast hristeé, jako je v poli,
nebo mimo bankr Ci trestnou oblast,

» NenfbliZe jamce neZ Tv(ij referencni bod nebo musi byt mimo
trestnou oblast nebo bankr, ze kterych vyuzivas dlevu, nebo

» Tam, kde nedochazi k pfekazZenti (jak je definovéano
v pfislusném Pravidle), od kterého vyuZivas dlevu.

Oblasti hFisté: V ramci hristé je definovano pét oblasti: (1) pole,
(2) odpalisté, odkud musis zacit hru na jamce, kterou praveé hrajes,
(3) vsechny trestné oblasti, (4) vsechny bankry a (5) jamkovisté jamky,
kterou praveé hrajes.
Odpalisté: Oblast, odkud musis zacit hru na jamce, kterou pravé
hrajes. Odpalisté je obdélnik o hloubce dvou délek hole, jehoz:

e Pfedni okraj je uren spojnici nejpfednéjsich bodd odpalistovych
kamen( danych Soutéznim vyborem, a

e Postranniokraje jsou uréeny linii prochazejici zpét od nejzazsich
vnéjsich bodd odpalistovych kamend.

0Oznacit: Oznacit misto, na kterém mi¢ v klidu leZi, a to bud’ poloZenim
markovdtka bezprostfedné za mi¢ nebo bezprostfedné vedle néj, nebo
pfidrZzenim hole na zemi bezprostfedné za mic¢em nebo bezprostfedné
vedle ngj.

Partner: Hrac, ktery soutézi spolu s jingm hraem coby strana, at uz ve
hre na jamky nebo ve hfe na rany.
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Podminky ovliviiujici ranu: Poloha Tvého mice v klidu, prostor Tvého
zamysleného postoje, prostor Tvého zamysleného Svihu, Tvdj smér hry
a oblast dlevy, do které budes spoustét nebo umistovat mic.

Pohnul: KdyZ Tvij mic v klidu opusti své plivodni misto a zastavi se na
libovolném jiném misté, a toto je viditelné pouhym okem (bez ohledu
nato, zda to nékdo skutecné vidél).

Toto plati, at uZ se mi¢ presunul vzh(ru, doli nebo vodorovné
libovolnym smérem pry¢ od plvodniho mista.

KdyZ se Tvij mi¢ pouze kyve (nékdy se pouZiva pojem osciluje) a pfitom
z(stéva nebo se vraci na plvodni misto, pak se nepohnul.

Pohybliva zavada: Zdvada, ktera mlzZe byt pfesunuta s vynaloZenim
rozumného (sili a aniz by do3lo k poSkozeni zdvady nebo hFisté.

JestliZe Cast nepohyblivé zdvady nebo nedilné souddsti (jako jsou vrata,
dvete nebo ¢ast upevnéného kabelu) spliiuje tyto dvé podminky, pak je
tato ¢ast povazovana za pohyblivou zdvadu. AvSak toto neplati, jestlize
tato pohybliva ¢ast nepohyblivé zavady nebo nedilné soucdsti neni
ur€ena k tomu, aby se s ni hybalo (jako je uvolnény kamen v kamenné

zdi).

Pole: Oblast hristé, ktera zahrnuje vSechno na hristi vyjma ctyfi dalst
definované oblasti hFiste: (1) odpalisté, ze kterého musis zacit hru na
jamce, kterou pravé hrajes, (2) vSechny trestné oblasti, (3) vsechny
bankry, a (4) jamkovisté jamky, kterou pravé hrajes.

Pole zahrnuje vSechna odpalisté na hFisti kromé Tvého odpalisté na
jamce, kterou praveé hrajes, a vSechna nesprdvnd jamkovisté.

Poloha: Misto, na kterém Tv(ij mi¢ v klidu leZi, a jakykoli rostouci Ci
pfipojeny pfirodni objekt, nepohyblivd zavada, nedilnd soucdst nebo
hranicni objekt dotykajici se Tvého mice nebo nachazejici se v jeho
bezprostfedni blizkosti. Volné pfirodni predméty a pohyblivé zavady
nejsou soucasti polohy mice.

Postoj: Pozice Tvych nohou a téla pfi pripravé a samotném provedeni rdny.

Praporkova ty¢: Pfenosna ty¢ dodana Soutéznim vyborem, ktera je
umisténav jamce, aby Ti ukazovala jeji polohu.
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Pravidla pro vystroj: Specifikace a dalsi pfedpisy tykajici se holi,

micl a dalsi vystroje, jeZ mGzZes pouzivat béhem kola. Pravidla pro
vystroj najdes tady: www.RandA.org/en/RulesEquipment/Equipment/
Equipment-Explorer.

Provizorni mic: Dal§i mi¢ zahrany v pfipad€, Ze mic, ktery si pravé
odehral, mZe byt mimo hFisté nebo ztracen mimo trestnou oblast.

Pfednost: Tvé pravo hrat jako prvni z odpalisté (viz Pravidlo 6.4).

Prirodni sily: Nasledky pfirodnich tGkaz(, jako je vitr ¢i voda nebo kdyz
se néco stane bez zjevného ddvodu v disledku plsobeni gravitace.

Pida v opravé: Jakakoli Cast hriste, kterou SoutéZni'vybor stanovil jako
pldu vopravé (at uz oznacenim nebo jinak).

Plida v oprave také zahrnuje vie nésledujici, i kdyZ to tak Soutézni
vybor nestanovi:

e Jakoukoli diru vyhloubenou SoutéZnim vyborem nebo spravou
hriste pfi:
» PFipravé hristé (jako je dira po vytaZzeném koliku nebo ta jamka

na dvojitém jamkovisti, ktera pfislusi druhé jamce), nebo

» 0drzb& hFisté (jako jsou diry po vyFezanych drnech €i
vytaZeném parezu nebo diry pro pokladku potrubi, avsak
nikoli provzdusnovaci diry).

e Travni odfezky, listi nebo jiny material, ktery byl ddn na hromadu

aje urcen k pozdéjsimu odvozu. Avsak:

» Jakykoli pfirodni material, ktery byl dan na hromadu k odvozu,
predstavuje zaroven volné pFirodni pfedméty, a

» Jakykoli material, ktery byl ponechén na hristi a ktery nenf
urCen k odvozu, nenf pdda v opravé, ledaZe to tak stanovi
SoutéZnivybor.

e Jakykoli zviteci pfibytek (jako tfeba ptaci hnizdo), ktery je tak blizko
Tvému mici, Ze bys ho svym postojem nebo rdnou mohl poskodit,
vyjma pribytk{ vybudovanych zvitaty, ktera jsou definovana jako
volné prirodni pfedméty (jako jsou Cervi nebo hmyz).
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Okraje pudy v opravé by mély byt ureny koliky nebo carami:
e Koliky: JestliZe je okraj vyznacZen koliky, pak je okraj plidy v opravé

dan spojnicivnéjsich bodd kolikd v Grovni zemé a koliky samy jsou
uvnitf pddy v opravé.

o Cary: JestliZe je okraj vyznacen ¢arou namalovanou na zemi, pak
je okraj pldy v opravé dan vnéjsi hranou Cary a ¢ara sama je uvnitf
pudy voprave.

Rada: Jakykoli slovni komenté¥ nebo akce (jako je ukazani hole,
kterou byl pravé zahran dder), jez maji za cil ovlivnit Tebe nebo jiného
hrace pfivybéru hole, provedeni rdny nebo rozhodovani, jak hrat
béhem jamky nebo kola. Nicméné rada nezahrnuje vSeobecné znamé
informace, jako jsou pozice véci na hfisti, vzdélenost od jednoho bodu
k druhému nebo Pravidla.

Rana; Uder: Dopfedny pohyb Tvé hole provedeny s Gimyslem zaséhnout
mic.

Rozhodci: Osoba urcena SoutéZnim vyborem k tomu, aby rozhodovala
o otazkach skutkové podstaty a uplatiiovala Pravidla.

Smér hry: Smér, kterym si pfejes, aby se Tv(ij mi¢ po dderu pohyboval,
vCetné prostoru vtomto sméru, ktery je v rozumné vzdélenosti nad zem{
nebo po obou stranach daného sméru.

Smér hry neni nutné pfimou spojnici mezi dvéma body (mdZe jit
napfiklad o zakfivenou drahu, podle toho, kam zamyslis mi€ zahrat).

Soupef: Osoba, proti které hrajes zapas. Pojem souper se pouZiva
pouze pfi hfe na jamky.

Soutéznivybor: Osoba nebo skupina osob, ktera fidi danou soutéz na
hFisti.

Spustit: DrZet mic a volné ho upustit tak, aby padal vzduchem,

s Gmyslem, aby tento mi¢ byl ve hie. Kazdé Pravidlo poskytujici Glevu
urcuje specifickou oblast tlevy, do které musis mi¢ spustit a ve které se
mic také musi zastavit.
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PFi vyuZiti Glevy musi$ upustit mi¢ z mista v Grovni vysky kolen tak,
aby mic:
e Padal pfimo dold, aniZ bys ho pfitom hazel, roztacel nebo kutalel
¢i jinym pohybem pfipadné ovliviioval, kde se mic zastavi, a

e Senedotkl Zadné casti Tvého téla ani Tvé vystroje predtim, nez
dopadne na zem (viz Pravidlo 14.3b).

Strana: Dva nebo vice partnert soutéZicich spolecné jako jeden celek
v ramci kola hry na jamky nebo hry na rany.

Trestna oblast: Oblast, ze které mZes vyuZit Glevu s jednou trestnou
ranou, pokud se v ni Tv{j mic zastavi.

Existuji dva druhy trestnych oblasti, jeZ se lisi barvou pouZitou k jejich
oznacenf:

o 7luta trestnd oblast (oznacena Zlutou ¢arou nebo Zlutymi koliky) Ti
davé dvé mozZnosti Glevy (Pravidla 17.1d(1) a (2)).

o Cervena trestnd oblast (oznacena ervenou ¢arou nebo cervenymi
koliky) Ti dava navic k obéma moZnostem dlevy dostupnym pro
Zlutou trestnou oblast jeSté moZnost stranové Glevy (Pravidlo
17.1d(3)).

JestliZe barva trestné oblasti nebyla vyznacena ani jinak urcena
SoutéZnim vyborem, povaZuje se za Cervenou trestnou oblast.

Okraje trestné oblasti se promitaji jak vzhdru nad zem, tak doll pod
zem.

Okraje trestné oblasti by mély byt uréeny koliky, ¢arami nebo fyzickymi
atributy:
e Koliky: JestliZe je okraj vyznacen koliky, pak je okraj trestné
oblasti dan spojnicivnéjsich bod kolik( v Grovni zemé a koliky
samy jsou uvnitf trestné oblasti.

o Cary: Jestlize je okraj vyznacen ¢arou namalovanou na zemi, pak
je okraj trestné oblasti dan vnéjsi hranou ¢ary a ¢ara sama je uvnitf
trestné oblasti.
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Tycko: Pfedmét pouZivany k vyvySeni Tvého mice nad Groven zemé
pfi hte z odpaliste. Nesmi byt delSi neZ 4 palce (101.6 mm) a musi
vyhovovat Pravidlim pro vystroj.

Ve hte: Status Tvého mice, kdyZ leZi na hFisti a hraje$ s nim jamku:
Tv(j mic se poprvé stane miCem ve hre:
e KdyZ s nim zahrajes rdnu z odpalisté, nebo

e Ve hfe na jamky, kdyZ s nim zahrajes rdnu odjinud neZ z odpalisté
a Tvlj soupertuto ranu nezrusi podle Pravidla 6.1b.

Tento miC z(stava ve hie, dokud nenf dohrdn, avsak prestava byt ve hre:
e KdyZ je zvednut z hFisteé,

e Kdy7Z je ztracen (i kdyZ se nachazi nékde na hFisti) nebo kdyZ se
zastavi mimo hristé, nebo

e KdyZ byl nahrazen jingm mi¢em, a to i kdyZ to Pravidla nedovoluji.
Mi¢, ktery nenf ve hre, je nesprdavny mic.
KdyZ je poloZeno markovadtko tak, aby oznacovalo pozici mice ve hre, pak:
e Jestlize Tv(ij mi¢ nebyl zvednut, je stale ve hie, a

o Jestlize Tvdj mic€ byl zvednut a vrdcen, pak je ve hre, i kdyz
markovdtko nebylo odstranéno.

won s

Vnéjsivliv: Jakakoli z nasledujicich osob nebo véci, ktera mize ovlivnit
to, co se stane s Tvym mi¢em nebo vystroji nebo s hristem:

zxo

o Jakakoli osoba (v¢etné dal3ich hracl), vyjma Tebe, Tvého nosice,
Tvého partnera nebo soupere nebo jejich nosici,
o Jakékoli zvite, a

e Jakykoli pfirodni nebo umély objekt &i cokoli jiného (vEetné jiného
mice v pohybu), vyjma pfirodnich sil.

Volny pfirodni pfedmét: Jakykoli volny pfirodni objekt, jako jsou:
e Kameny, stébla travy, listy, vétve a klaciky,
e Mrtva zvitata a zvitecitrus,
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e Cervi, hmyz a podobna zviata, jez mohou byt snadno odstranéna,

stejné jako hromadky i sité (jako jsou ZiZalince nebo mravenisté),
které buduji, a

e Hroudy pevné zeminy (v€etné Spuntl po provzdusiiovani).
Tyto p¥irodni objekty nejsou volné, jestlize jsou:
e PFipojené nebo rostouci,
e Pevné zapusténé v zemi (tj. kdyZ je neni moZné jednoduse sebrat), nebo
e Ulpivajici na mici.
Zvlastni pripady:
e Pisek avolna zemina nejsou volné prirodni predméty.
® Rosa, jinovatka a voda nejsou volné prirodni predméty.

e Snih a pfirodni led (kromé jinovatky) jsou podle Tvé volby bud’
volné prirodni predméty, nebo, jsou-li na zemi, ndhodnd voda.

e Pavuciny jsou volné pfirodni pfedméty, i kdyZ jsou pfipevnény
k jinému objektu.

Vratit: PoloZit mi¢ a nechat ho byt s Gmyslem, aby tento byl ve hre.

VSeobecny trest: Ztrata jamky ve hfe na jamky nebo dvé trestné rany ve
hre na rdny.

Vysledkovy listek: Dokument, na kterém je ve hfe na rany uvedeno Tvé
skore za kazdou jamku.

Vystroj: VSechno, co Ty nebo Tvij nosi¢ pouZivate, mate na sobé, drZite
nebo nesete. Pfedméty pouZivané k péci o hfisté, jako jsou hrabé, jsou

vystroji, pouze pokud je drZis nebo neses Ty nebo Tvdj nosic.
Zaboteny: Kdy? je Tv(j mic ve svém vlastnim dlilku po dopadu jako nasledek

Tvé predchozi rdny a kdyz se jeho libovolnd ¢ast nachézi pod Grovnizemé.
Tvlij mi¢ se nemusi nutné dotykat pddy, aby byl zaboreny (napfiklad mezi

micem a pddou mUZe byt trava nebo volné pfirodni predméty).
Zapisovatel: Osoba, ktera ve hi'e na rdny odpovida za zapis Tvych

vysledkd na Tvij vysledkovy listek a potvrzeni tohoto listku.
Zapisovatelem miZze byt jiny hrac, avsak nikoli Tv(j partner.
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Zavada: (viz téZ nepohyblivd a pohyblivd zdvada): Jakykoli umély objekt
vyjma nedilnych soucdsti a hranicnich objektil.
Pfiklady zdvad:
e Silnice a cesty s umélym povrchem, vZetné umélych krajnic a okraj(.
e Budovy avozidla.
e Postfikovace, drendze a dalsi soucasti zavlahového systému.
o Vystroj hracd, praporkové tycCe a hrabé.

Zavazné poruseni: Ve hfe na rdany, kdyZ Ti zahrani z nespravného
mista mGzZe pfinést vyznamnou vyhodu v porovnani s rdnou hranou ze
spravného mista.

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

Znamo nebo prakticky jisto: Standard pro rozhodovani, co se stalo
s Tvym micem — napfiklad jestli Tvdj mic€ skonCil v trestné oblasti, jestli
se pohnul nebo co zpUsobilo, Ze se pohnul.

Zndmo nebo prakticky jisto znamena vic nezZ jen, Ze dand véc je mozna
nebo pravdépodobna. Znamena to, Ze bud:

e Existuje presvédcivy diikaz, Ze se dotycna udalost s Tvym micem
skutecné stala, jako kdyz jsi to Ty nebo jiny svédek vidél, nebo

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

Ztracen: Status mice, ktery nebyl nalezen do tfi minut od okamZziku,
kdy jste ho Ty nebo Tv(ij nosi¢ (nebo Tvj partner nebo partneriv nosic)
zacali hledat.

Ztrata rany a vzdalenosti: Postup a trest, kdyZ vyuzivas dlevu podle
Pravidel 17, 18 nebo 19 tim, Ze hraje$ mi¢ z mista, odkud jsi hral svou
predchozi rdnu (viz Pravidlo 14.6).

Zvite: Jakykoli Zivy pfislusnik ZivoCisné fise (kromé Clovéka).
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Rejstrik
Tento rejstfik nezahrnuje Zadné odkazy na Definice. Definované pojmy
jsouv celé knize uvadény kurzivou a jejich abecedni seznam je uveden

v sekci Definice — viz strany 136-146.
Pravidlo Stranka

Abnormalni stav hristé
- Uleva v bankru 16.1c 97
- Uleva na jamkovigti 16.1d 97
- Kdy je tleva mozna 16.1a 93
- Mi¢ nenalezen 16.1e 99
- Oblast se zakazem hry 16.1f 99
- Uleva v poli 16.1b 95
- Plida v opravé 16.1 93
- Réna je zjevné nesmysina 16.1a 93
- Trestnd oblast 16.1a 93
- Zvednuti mice za ucelem zjisténi, zda 16.4 102
podminky umozfiuji dlevu
Bankr
- Uleva od abnormélniho stavu hfisté 16.1c 97
- Kdy dotknuti se pisku je trestné 12.2b 66
- Kdy dotknuti se pisku neni trestné 12.2b 66
- Uleva od nebezpe&né zviteci situace 16.2 99
- Nehratelny mi¢ 19.3 119
- Pohybliva zavada 12.2a,15.2 66, 89
- Volné pfirodni pfedméty 12.2a, 151 66, 88
- Kdy je mi¢ v bankru 12.1 65
Cviceni
- Cviceni béhem hrani jamky 5.5 34
- Cviceni mezi dvéma jamkami 55 34
- Cviceni, zatimco je hra zastavena 5.5 34
- Pred kolem nebo mezi koly - hra na jamky 5.2a 32
- Pred kolem nebo mezi koly - hra na rany 5.2b 33

Gisty vysledek 3.1 20
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Pravidlo Stranka

Cisténi mice 14.1c 77
Gtyrhra 22 129
Dira po zvireti Viz Abnormalni 136
stav hristé
Dokonéeni jamky 6.5 44
Formy hry 21 125
Formy hry: Dalsi 21.5 129
Formy hry: Hra na jamky a hra na rany 31 20
Golfova hra 1.1 16
Hledani mice
- Mi¢ se nahodou pohne béhem hledani 7.4 48
- Pohnuti pisku béhem hledani 7.1b 47
- Rédné hledéni mice 71a 46
Hole
- DoplInéni a vyména holi 4.1b 26
- Limit 14 holi 4.1b 26
- Pouzivani nebo oprava hole po$kozené 4.1a 26
béhem kola
- Sdileni holi 4.1b, 23.7 26,133
- Vyhovujici hole 41a 26
- Vyfazeni hole ze hry 41c 28
- Zména hernich charakteristik 4.1a 26
Hra étyfmi mici
- Hrac je odpovédny za tkony partnera 23.5b 132
- Kdy kolo za€ina a kon¢i 23.3 132
- Kdy Ize darovany tder dohrat 23.6 133
- Kdy se miiZze nepfitomny hrac pridat 23.4 132
- Mi¢ umysIné odrazen 23.2c 132
- Partnefi mohou sdilet hole 237 133
- Poradi ve hie 23.6 133
- Stranu miZe zastupovat jeden nebo oba 23.4 132

partnefi
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Pravidlo Stranka

- Tresty 23.8 133
- Ukon hréce ovlivni hru partnera 23.5a 132
- Vysledek strany - hra na jamky a hra na rany 23.2a 130
- Vysledkovy listek ve hfe na rany 23.2b 131
Hra na jamky
- Darovani 3.2b 21
- Ochrana vlastnich prav a zajmi 3.2d 22
- Oznameni po¢tu ran soupefi 3.2d 22
- 0znameni trestu soupefi 3.2d 22
- ProdlouZeni nerozhodného zapasu 3.2a 21
- Plleni jamky 3.2a 21
- Uplatnéni hendikepti 3.2¢ 22
- Vitézstvi na jamce 3.2a 21
- Vitézstvi v zapase 3.2a 21
- Znalost stavu zapasu 3.2d 22
Hra na jamky tfemi mici 21.4 129
Hra na rany
- Dohrani jamky 3.3c 25
- Vitéz 3.3a 23
- Vysledkovy listek - nespravny vysledek na 3.3b 23
jamce
- Vysledkovy listek - uvedeni hendikepu 3.3b 23
- Vysledkovy listek - za co odpovida hrac 3.3b 23
- Vysledkovy listek - za co odpovida 3.3b 23
zapisovatel
Hruby vysledek 31 20
Hristé
- Oblasti se zakazem hry 2.4 19
- Specifické oblasti 2.2 18
Chovani
- Chovani ocekavané od hract 1.2 16

- Kodex chovani 1.2 16
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Pravidlo Stranka

Identifikace mice

- Jak identifikovat mi¢ 7.2 47
- Mi¢ se pfi ndhodou pohne béhem 7.4 48
identifikace
- Zvednuti mice za ucelem identifikace 7.3 47
Jamkovisté
- Kdy je mi¢ na jamkovisti 13.1a 68
- Mi¢ nebo markovatko se pohnou - ndhodou 13.1d 70
- Mi¢ nebo markovatko se pohnou - vlivem 13.1d 70
pfirodnich sil
- Mi¢ presahuje okraj jamky 13.3 74
- Nespravné jamkovisté 13.1f 70
- Odstranéni pisku a volné zeminy 13.1c 68
- Oprava poSkozeni 13.1c 68
- Oznaceni, zvednuti a ¢iSténi mice 13.1b 68
- UmysIné zkouseni 13.1e 70
Markovatko
- Napomaha nebo prekazi ve hie 15.3c 92
- Trest za zvednuti nebo pohnuti 9.7b 55
- Zvednuté nebo pohnuté 9.7 55
Maximalni skére 21.2 128
Mié
- Nahrazeni mice 4.2¢,6.3b, 14.3a 28, 40, 79
- Napomahé ve hfe - na jamkovisti 15.3a 91
- Naseknuty nebo praskly 4.2¢ 28
- Prekazi ve hre - kdekoli 15.3b 9
- Se rozpadne na kousky 4.2b 28
- Vyhovujici mi¢ 4.2a 28
Mic se hraje, jak lezi 9.1 52
Mic se pohnul
- Béhem napfahu nebo rany 9.1b 52
- Mi¢em jsi pohnul Ty 9.4 54
- Mi¢em pohnul jiny hrac ve hfe na rany 9.6 55

- Mi¢em pohnul nosic¢ 9.4 54



Rejstfik

Pravidlo Stranka

- Mi¢em pohnul partner 23.5b 132
- Mic¢em pohnul souper ve hfe na jamky 9.5 54
- Mi¢em pohnul vitr, voda nebo jiné pfirodni 9.3 53
sily
- Mic¢em pohnul vnéjsi vliv 9.6 55
- Mi¢em pohnulo zviie 9.6 55
- Rozhodnuti, co zpdsobilo, Ze se mi¢ pohnul 9.2b 53
- Rozhodnuti, jestli se mi¢ pohnul 9.2a 53
Mic v pohybu
- Pohnuti praporkovou tyci 11.3 63
- UmysIn zména podminek ovliviiujicich mi¢ 11.3 63
v pohybu
- UmysIné odrazen nebo zastaven osobou 11.2 63
- Zasahne osobu 111 62
- Zaséhne vnéjsi vliiv 111 62
- Zvednuti jiného mice z jamkovisté 11.3 63
Mic ve hie 14.4 83
Mimo hristé
- Co délat, kdyZ je mi€ mimo hristé 18.2b 112
- Kdy je mi¢ mimo hristé 18.2a 1M
Nahodna voda Viz Abnormalni 136
stav hristé
Nahrazeni mice 4.2¢,6.3b,1.3a  28,40,79
Nebezpeéné zvire 16.2 99
Nehratelny mi¢
- Bankr - tleva mimo bankr 19.3 119
- Bankr - dleva v bankru 19.3 119
- Jamkovi$té 19.2 116
- Kdy je mozna tleva 191 116
- Pole 19.2 116
- Trestnd oblast 19.1 116
- Uleva do strany 19.2 116
- Uleva dozadu po spojnici 19.2 116

- Uleva se ztratou rény a vzdalenosti 19.2 116
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Pravidlo Stranka

Nepohybliva zavada

Nespravné misto

- Kdy opravovat a kdy ne

- Misto, odkud musi byt mi¢ hran
- Zéavazné poru$eni

- Zéavazné poruseni - nenastalo
Nespravny mi¢

Nosi¢

- Je povolen pouze jeden nosi¢

- Omezeni postaveni nosice za hracem
- Poruseni pravidel

- Povolené a nepovolené tkony

- Sdileni nosice

Oblast se zakazem hry

Odpalisté

- Kdy plati Pravidla pro odpali$té
- Mi¢ musi byt odehréan z odpali§té
- Mi¢ miize byt nasazen

- Posunuti odpali§tovych kamen(
- Povolena zlepSeni

Oprava chyby

Par/Bogey

Pohybliva zavada

- Mi¢ nenalezen

- Odstranéni

- Uleva kdekoli mimo jamkovisté
- Uleva na jamkovisti

Pole

Poradi ve hie

- Ctyrhra

- Hra étyfmi mici

- Hra na jamky

Viz Abnormalni
stav hristé

14.7b
14.7a
14.7b
14.7b
6.3c

10.3a
10.2b
10.3c
10.2,10.3b
10.3a
2.4,16.1f, 17.1e

6.2
6.2a
6.2b
6.2b

6.2h, 8.1a
6.2b
14.5
21.3
15.2
15.2b
15.2a
15.2a
15.2a
2.2

22
23.6
6.4a

136

39,49
39
84
128
89
91
89
89
89
18

129
133
42
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Pravidlo Stranka

- Hra narany 6.4b 43
- Hrac hraje provizorni mi¢ 6.4 42
- PFi vyuziti Glevy 6.4 42
- Ready golf 6.4b 43
Praporkova ty¢
- Mic se opira o praporkovou ty¢ v jamce 13.2¢ 73
- Mi¢ zasahne praporkovou ty¢ nebo osobu, 13.2b 73
kterd ji obsluhuje
- Odstranéni praporkové tyce z jamky 13.2b 73
- Ponechani praporkové tyce v jamce 13.2a 72
Pravidla
- Pravidla 1.3 17
- Situace, na kterd Pravidla nepamatuiji 20.3 123
Pravidlova situace
- Diskvalifikace hrace poté, co je vysledek 20.2 123
zépasu konecny
- Diskvalifikace hrace poté, co jsou vysledky 20.2 123
soutéZe ve hre na rany konecné
- Hra na jamky 20.1b 121
- Hra na rany 20.1¢c 122
- Neni diivod ke zbyte¢nému zdrZovani 20.1a 121
- Oprava nespravného rozhodnuti 20.2 123
- Rozhodnuti rozhod¢iho 20.2 123
- Rozhodnuti Soutézniho vyboru 20.2 123
- Situace, na které Pravidla nepamatuiji 20.3 123
- Uplatnéni standardu ,,pouhého oka“ pfi uziti 20.2 123

videa jako dlikazu
Provizorni mi¢

- Hrani provizorniho mice vicekrat nez jednou 18.3¢c 113

- Kdy je nutno zanechat hry provizornim 18.3c 113
micem

- Kdy je umoznén 18.3a 113

- Kdy se provizorni mi¢ stane mi¢em ve hfe 18.3¢c 113

- Oznémeni hry provizorniho mice 18.3b 113
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Pravidlo Stranka

Piida v opravé Viz Abnormalni 136
stav hristé
Rada a jina pomoc
- Fyzicka pomoc a ochrana pred Zivly 10.2b 58
- Nosi¢ stoji za hracem 10.2b 58
- Pfedméty pomahajici nasmérovani 10.2b 58
- Rada 10.2a 58
- Ukazani sméru hry 10.2b 58
Rozumny usudek 1.3 17
Skupiny
- Hra na jamky 5.4 34
- Hra na rany 5.4 34
Spusténi mice
- Jak musi byt spusténi provedeno 14.3b 81
- Lze pouzit pdvodni nebo jiny mi¢ 14.3a 79
- Mi¢ se zastavi mimo oblast Glevy 14.3c 81
- Mi¢ musi byt spustén v oblasti tlevy 14.3¢ 81
a zastavit se tam
- Nahodné odraZeni mice poté, co dopadne na 14.3c 81
zem
- UmysIné odrazeni mice 14.3d 83
Stableford
- Co je to Stableford 21.1a 125
- Kdy kolo kon¢i 21.1e 128
- Mi¢ imysIné odrazen 21.1d 128
- Skdrovani 21.1b 125
- Tresty 21.1c 127
Stfidani ran Viz Ctyfhra 129
Tempo hry
- Doporuceni 5.6b 35
- Hra mimo poradi 5.6b 35
- Hraj ve svizném tempu 5.6b 35
- Ready golf 5.6b, 6.4 35,42

- Zbytecné zdrzovani hry 5.6a 34
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Trestna oblast

- Jak vyuZzit dlevu 17.1d 105
- Kdy je mic¢ v trestné oblasti 17.1a 104
- Mi¢ nenalezen 17.1c 104
- Mi¢ zahrany z trestné oblasti je ztracen, 17.2b 110
mimo hfi$té nebo nehratelny
- Mi¢ zahrany z trestné oblasti se zastavi 17.2a 107
v trestné oblasti
- Moznosti dlevy pro Cervenou trestnou oblast 17.1d 105
- Moznosti Ulevy pro zlutou trestnou oblast 17.1d 105
- Oblast se zakazem hry 17.1e 107
- Hraj mic, jak lezi 17.1b 104
- Z4dnd (leva podle ostatnich Pravidel 17.3 110
Tresty 1.3 17
Tymova soutéz 24 134
Ukonéeni kola 5.3b 88
Umélé cesty Viz Abnormalni 136
stav hristé
UmysIna zména podminek
- Ovliviujicich dalsi fyzické podminky 8.2 51
- Ovliviujicich mi¢ jiného hrace 8.3 51
- Qvliviujicich polohu mice 8.2,8.3 51
Volné prirodni predméty
- Mic€ se pohne béhem odstrafovani 15.1b 88
- Odstranéni volného pfirodniho predmétu 15.1a 88
Vréaceni mice
- Jak se ma mic vratit 14.2b 78
- Kdo musi vratit mi¢ 14.2b 78
- Misto, kam se ma mi¢ vratit 14.2¢ 78
- Musi se pouzit pdvodni mi¢ 14.2a 77
- Plvodni poloha zménéna - mimo pisek 14.2d 78
- Plvodni poloha zménéna - v pisku 14.2d 78
- Vraceny mi¢ nezlistane leZet na plivodnim 14.2¢ 79

misté
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Vystroj
- Povolené a zakazané uziti 4.3a 29
- Zdravotni vyjimka 4.3b 30
Zaboreny mic
- Jak vyuZit dlevu 16.3b 101
- Kdy je tleva mozna 16.3a 100
Zahajeni jamky
- Kdy jamka zacina 6.1a 38
- Zahrani rany z odpali$té - hra na jamky 6.1b 38
- Zahrani rany z odpali$té - hra na rany 6.1b 38
Zahajeni kola 5.3a 33
Zahrani rany
- Mi¢ padajici z tycka 10.1d 57
- Mi¢ pohybuijici se ve vodé 10.1d 57
- Mi¢ se pohne po zahdjeni naprahu 9.1b, 10.1d 52,57
- Postaveni obkro¢mo viici sméru hry nebo na 10.1c 57
ném
- Rédné udefeni mice 10.1a 56
- Ukotveni hole 10.1b 56
Zastaveni hry
- Bézné zastaveni hry Soutéznim vyborem 5.7b 36
- Blesky 5.7a 35
- Dohodou ve hfe na jamky 5.7a 35
- Kdy hraci mohou nebo musi zastavit hru 5.7a, 5.7b 35, 36
- Obnoveni hry 5.7c 36
- OkamZité zastaveni hry SoutéZnim vyborem 5.7b 36
- Zastaveni hry Soutéznim vyborem 5.7a 35
- Zvednuti mice 5.7d 37
ZhorSeni podminek a jejich navraceni 8.1d 51

do pivodniho stavu
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Pravidlo Stranka

ZlepsSeni podminek

- Navraceni zlepSenych podminek do 8.1¢c 51
piivodniho stavu
- Nepovolené tkony 8.1a 49
- Podminky ovliviiujici ranu 8.1 49
- Povolené tkony 8.1b 50
Zruseni rany
- Poradi ve hfe na rany 6.4a 42
- Hrani rany z mista, odkud byla hrana 16.4 102
predchozi rana
- Réna zahrana odjinud nez z odpaliSté ve hie 6.1b 38
na jamky
Ztraceny mié¢
- Co délat, kdyZ je mi€ ztracen 18.2b 112
- Kdy je mi¢ ztracen 18.2a 11
Ztrata rany a vzdalenosti
- Ztraceny mi¢ nebo mi¢ mimo hfisté 18.2 11
- Uleva je kdykoli moZné 18.1 1M
- Opétovna hra z jamkovisté 14.6¢ 86
- Opétovna hra z odpali§té 14.6a 84
- Opétovna hra z pole, trestné oblasti nebo 14.6b 84
bankru
Zvednuti a vraceni mice Viz té2
Vraceni mice
- Cigténi mice 14.1c 77
- Jak vratit mi¢ 14.2b 78
- Kdo musi mi¢ vratit 14.2b 78
- Kdo miize mi¢ zvednout 14.1b 77
- Misto musi byt oznaceno 14.1a 76

- Musi se pouzit pGvodni mi¢ 14.2a 77



Dal3i publikace

Pravidla amatérského statusu

Pravidla amatérského statusu rozliSuji mezi témi, ktefi hraji golf pouze
s ohledem na osobnivyzvu a zabavu, a témi, ktefi se vénuji golfu jako
zaméstnani i pro finanéni zisk. Prostfednictvim vhodnych omezeni

a zakazl se Pravidla amatérského statusu snazi dosdhnout toho,

aby si amatérsti hraci uZivali hru pro jejiho ducha, spiSe neZ aby se
upinali na penézni odmény. JestliZe jsi amatérsky hrac a porusis tato
Pravidla, mdZes pfijit o svdj amatérsky status, ¢imZ pfijde3 o moZnost
hry v amatérskych soutéZich. Proto je ddleZité rozumét Pravidlim
amatérského statusu, ktera najdes na RandA.org.

Pravidla pro vystroj

Pravidla pro vystroj obsahuji detailni Pravidla, specifikace a smérnice,
které by mély napomahat navrharim a vyrobcdm vybaveni, stejné

jako funkcionafdm a hractim, aby spravné rozuméli Pravidldm ohledné
navrhu a vyroby golfovych holi, micd a dal3i vystroje, a aby je spravné
aplikovali. Odpovédnost za to, Ze vybaveni, které pouZiva, je v souladu
s Pravidly, nese sam hrac. Na RandA.org je pfistupna interaktivni verze
Pravidel pro vystroj, ktera také obsahuje odkazy na oficialni testovaci
protokoly, jakoZ i demonstracni videa vztahujici se k ur¢itému Pravidlu,

specifikaci nebo pouzité technice méreni.

Upravena pravidla golfu pro hrace
s télesnym postizenim

Tato publikace upravuje Pravidla golfu s ohledem na Ctyfi kategorie
télesnych postiZeni. Cilem je umoZnit postiZzenym hractm férovou
hru s ostatnimi hraci, at uz bez postiZeni nebo se stejnym ¢i jingm
postiZzenim. Tato upravena pravidla neplati automaticky a je vzdy na
Soutéznim vyboru, aby rozhodl, ktera z uvedenych Pravidel pouZije
pro tu kterou soutéz. Tato upravena pravidla jsou soucasti publikace
Oficiélni privodce pravidly golfu a lze je také nalézt na RandA.org.
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FRIEDRICH WILHELM RAIFFEISEN
Banking Since 1886

L DANIELA KOMATOVIE
= DESIGNERKA SPERKU A DRZITELKA
™ OCENENI A’ DESIGN AWARD 2017
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JSME TVURCI EXKIUZIVNICH
BANKOVNICH SLUZEB
PRO NEINAROCNESSI KLENTY

Neproddvéme bankovni sluzby, ale vytvéfime je na miru vasim
individudlnim potfebam. Mdme k dispozici zkusené privatni bankéfe,
vlastni analyticky tym a portfolio manazery, ktefi i pro vés navrhnou
unikétni feseni, jak udrzet a rozvijet hodnotu vadeho majetku.

www.fwr.cz



Golf je globalni hra.
R&A a USGA vydavaji
tato jednotna Pravidla

" platna celosvétove
E"‘” pro vSechny golfisty.
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