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POLE GOLFOWE

ZAKRES OBOWIAZKOWYCH REGUL ORAZ ETYKIETY — ZIELONA KARTA

1. Definicje

>
>
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Komitet — organizacja odpowiedzialna za rozgrywki lub za pole golfowe.

Tee — miejsce startu rozgrywanego dotka. Teren ograniczony do tytu dtugoscig dwdch

kijow, ktorego przod i boki wyznaczajg zewnetrzne punkty obrysu znacznikéw tee.

Pitka znajduje sie poza obszarem tee, gdy caty jej obwdd lezy poza jego granicami.

Fairway — teren z krétko przystrzyzong trawg pomiedzy miejscem startu i greenem.

Green (putting green) — to caty obszar rozgrywanego dotka specjalnie przygotowany

do puttowania lub okreslony jako taki przez Komitet. Pitka znajduje sie na greenie,

gdy jakas jej czes¢ dotyka greenu.

Rough, semi-rough, heavy-rough — wysoka i gesta trawa poza fairwayem.

Hazard — przeszkoda na polu golfowym:
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Bunkier — hazard sktadajgcy sie z przygotowanego obszaru, czesto
wgtebienia, z ktdrego usunieto dari lub ziemie i zastgpiono piaskiem lub
podobnym materiatem.

Obszar pokryty trawg, graniczacy z bunkrem lub lezgcy wewnatrz bunkra,
w tym skarpa pokryta warstwami darni (porosnieta trawg lub nie), nie
stanowi czesci bunkra. Sciana lub krawed? bunkra niepokryta trawg stanowi
czes¢ bunkra. Granica bunkra rozcigga sie pionowo w doét, lecz nie w gére.
Przeszkoda wodna (hazard wodny) — to kazde morze, jezioro, staw, rzeka,
row, powierzchniowy dren lub inny otwarty ciek wodny (wypetniony woda
lub nie) oraz inne przeszkody o podobnym charakterze znajdujgce sie na
polu. Caty grunt i woda w obrebie hazardu wodnego stanowig jego czes¢é.
Gdy granica hazardu wodnego zostata oznaczona palikami, wéwczas paliki
znajdujg sie w obrebie hazardu wodnego, a jej granica sg zewnetrzne
krawedzie palikdw na poziomie gruntu. Gdy do oznaczenia hazardu wodnego
uzyto zaréwno palikéw jak i linii, wéwczas paliki sygnalizujg obecnosc
hazardu, a linie wyznaczaja jego granice. Gdy granice hazardu wodnego
oznaczono linig na ziemi, wéwczas linia lezy w obrebie hazardu wodnego,
a jego granicg jest zewnetrzny brzeg linii. Granica hazardu wodnego rozcigga
sie pionowo w goére i w dot.

Pitka znajduje sie w hazardzie wodnym, gdy w catosci lezy w nim lub gdy
jakakolwiek jej czes$¢ dotyka tego hazardu.

Paliki uzyte do wyznaczenia granicy lub do zasygnalizowania obecnosci
hazardu wodnego sg sztucznymi utrudnieniami.

Przeszkody wodne oznaczone sg palikami i liniami w kolorze 2éttym
(frontowa przeszkoda wodna) oraz czerwonym (boczna przeszkoda wodna).



» Przypadkowa woda (casual water) — to kazde tymczasowe zgromadzenie wody na
polu golfowym poza przeszkodg wodng, widoczne przed lub po tym jak gracz ustawi
sie do uderzenia. Snieg i naturalny 16d, poza szronem, moga by¢ uwazane za
przypadkowa wode lub naturalne utrudnienie ruchome, wedtug uznania gracza.
Sztuczny 16d jest sztucznym utrudnieniem. Rosa i szron nie sg przypadkowa woda.
Pitka znajduje sie w przypadkowej wodzie, jezeli cata w niej lezy lub jakas jej czesé
dotyka wody.

> Teren w naprawie (ground under repair) — kazda cze$¢ pola golfowego oznaczona

jako taka na polecenie Komitetu lub przez jej uprawnionego przedstawiciela. Cate
podtoze oraz trawa, krzew, drzewo lub inna roslina rosngca w obrebie terenu
W naprawie jest czescig tegoz terenu. Za teren w naprawie uznaje sie takze drewno
lub inny materiat zebrany i przygotowany do wywadzki lub doty wykopane przez
greenkeepera, nawet gdy nie sg oznaczone jako teren w naprawie. Scieta trawa lub
inny materiat pozostawiony na polu golfowym, ktdry nie zostat ztozony do wywdzki,
nie jest terenem w naprawie, chyba ze zostat jako taki oznaczony.
Gdy granica terenu w naprawie jest oznakowana palikami, paliki znajdujg sie
w terenie w naprawie, a granica terenu jest wyznaczona przez zewnetrzne krawedzie
tych palikbw na poziomie gruntu. Gdy réwnoczesnie do oznaczenia terenu
W naprawie uzyte sg paliki i linie, to paliki okreslajg teren w naprawie, a linie
wyznaczajg jego granice. Gdy granice terenu w naprawie okresla linia na ziemi, to ta
linia znajduje sie w terenie w naprawie. Granica terenu w naprawie rozcigga sie
pionowo w dét, lecz nie w goére. Pitka znajduje sie w terenie w naprawie, gdy lezy
w nim lub jakas jej czes¢ dotyka terenu w naprawie. Paliki oznaczajgce taki teren s3
sztucznymi utrudnieniami.

> Out of bounds — to teren rozciggajacy sie poza granice pola lub kazda inna czes$¢ pola
oznaczona tak przez Komitet. Gdy teren poza granicami pola wyznaczony jest przez
paliki lub pfot, lub okreslony jako lezgcy poza palikami lub ptotem, linia granic pola to
linia tgczagca na poziomie gruntu wewnetrzne krawedzie palikow lub stupkéw ptotu
(poza ukosnymi wspornikami). Gdy teren poza granicami pola oznaczony jest
palikami i liniami, paliki okreslajg potozenie terenu poza granicami pola, a linie
wyznaczajg jego granice. Gdy teren poza granicami pola oznaczony jest linig na ziemi,
linia talerzy poza granicami pola. Linia granic pola rozcigga sie pionowo w goére
i w dét. Pitka znajduje sie poza granicami pola, gdy catym swym obwodem lezy poza
granicg pola. Przedmioty wyznaczajgce teren poza granicami pola, takie jak: sciany,
ptoty, paliki i ogrodzenie nie sg sztucznymi utrudnieniami i nalezy je uznac jako
przytwierdzone na state (nie wolno ich przemieszczad).

Paliki i linie wyznaczajace granice pola powinny by¢ biate.

» Pitki range’owe — treningowe pitki golfowe, uzywane na driving range, wykonane
z twardego, gumowatego plastiku. Sg wytrzymate, jednak ich minusem jest to, ze nie
latajg daleko i trudno je kontrolowad. Pitki takie sg wtasnoscig pola golfowego lub
innego obiektu golfowego i mozna ich uzywac tylko w miejscu przeznaczonym do
treningu. Pitek range’owych nie wolno uzywaé do gry na polu golfowym. Jest to
niezgodne z etykietg, a takze karane przez zarzgdzajgcych obiektami golfowymi.

2. Oznakowanie pola
- z6tte paliki — frontowa przeszkoda wodna



- czerwone paliki — boczna przeszkoda wodna

- biate paliki — out of bounds

- niebieskie paliki — teren w naprawie

3. Hazardy

> Bunkier
O ile reguty nie stanowig inaczej, przed wykonaniem uderzenia pitki znajdujgcej sie
w bunkrze, graczowi nie wolno:
a) testowad stanu tego bunkra,
b) dotykad reka lub kijem golfowym ziemi w bunkrze,
c) dotykac¢ lub przemieszcza¢ naturalnego utrudnienia ruchomego lezgcego w bunkrze

lub stykajacego sie z nim.

Przypadkowa woda w bunkrze — gracz ma prawo skorzysta¢ z uwolnienia od
przypadkowej wody w bunkrze bez kary i dropowac pitke w obrebie jednej dtugosci kija
i nie blizej dotka, z zastrzezeniem, ze najblizszy punkt uwolnienia musi znajdowac sie
w bunkrze. W przypadku, gdy caty bunkier wypetniony jest wodga, gracz z karg jednego
uderzenia musi dropowac pitke poza obrebem bunkra, utrzymujgc miejsce, w ktérym
pitka lezata, w linii prostej pomiedzy dotkiem a miejscem, na ktdre pitka jest dropowana,
bez ograniczenia odlegtosci od bunkra.
Kamienie w bunkrach — kamienie, zgodnie z definicjg, sg naturalnymi utrudnieniami
ruchomymi i kiedy pitka gracza znajduje sie w bunkrze, kamien lezagcy w obrebie lub
dotykajacy hazardu nie moze by¢ dotkniety ani poruszony. Jednakze, kamienie
w bunkrach mogg stanowi¢ niebezpieczenstwo dla graczy (gracz moze zostaé zraniony
przez kamien uderzony w czasie zagrania) i mogg zaktdca¢ prawidtowy przebieg gry.
Rekomenduje sie wprowadzenie reguty lokalnej zezwalajacej na podniesienie kamienia
w bunkrze.
Przed opuszczeniem bunkra gracz powinien starannie uzupetnié¢ i wyrdwnac¢ wszystkie
nieréwnosci oraz $lady po butach pozostawione przez nich samych, jak rdwniez wszystkie
inne slady w poblizu, pozostawione przez innych. Jezeli pozostawione w rozsgdnej
odlegtosci od bunkra znajdujg sie grabie, nalezy ich do tego uzy¢.

> Przeszkoda wodna — jezeli twoja pitka znajduje sie w hazardzie wodnym mozesz zagrac
pitke tak jak lezy (bez kary) lub z karg jednego uderzenia:
a) zagrac pitke z miejsca, skad wykonates swoje ostatnie uderzenie, lub
b) zdropowac pitke poza hazardem wodnym, cofajgc sie na dowolng odlegtosé,
utrzymujac linie prostg pomiedzy dotkiem, punktem gdzie pitka ostatni raz przecieta
granice hazardu wodnego i miejscem, na ktére pitka bedzie dropowana.

Jezeli twoja pitka znajduje sie w bocznym hazardzie wodnym, oprdcz opcji dostepnych
dla pitki znajdujgcej sie w hazardzie wodnym, mozesz z karg jednego uderzenia
zdropowad pitke w obrebie dwdch dtugosci kija, ale nie blizej dotka niz:

a) punkt gdzie pitka ostatnio przecieta granice hazardu wodnego, lub
b) punkt po przeciwnej stronie hazardu wodnego, lezacy w tej samej odlegtosci od
dotka, co punkt, w ktérym pitka ostatnio przecieta granice hazardu wodnego.
O ile reguty nie stanowig inaczej, przed wykonaniem uderzenia pitki znajdujgcej sie
w hazardzie wodnym, graczowi nie wolno:

a) testowac stanu tego hazardu wodnego,



b) dotykad reka lub kijem golfowym ziemi w hazardzie wodnym,
c) dotyka¢ Ilub przemieszcza¢ naturalnego utrudnienia ruchomego lezgcego
w hazardzie wodnym lub stykajgcego sie z nim.

Pitka zgubiona — pitka zostaje uznana za zgubiong jezeli nie zostata znaleziona lub
zidentyfikowana przez gracza jako jego w ciggu pieciu minut od momentu rozpoczecia
poszukiwania jej.
Out of bounds — pitka, ktdra opusci teren obiektu jest poza granicami pola.
W obu przypadkach gracz musi zagra¢ pitke z karg jednego uderzenia, z punktu mozliwie
najblizszego miejscu, z ktdrego wykonat ostatnie uderzenie oryginalng pitka (kara uderzenia
i odlegtosci).
Pitka tymczasowa (prowizoryczna) — jezeli przypuszcza sie, ze pitka zostata zgubiona poza
przeszkoda wodng lub, ze moze znajdowac sie poza granicami pola, dla zaoszczedzenia czasu
gracz moze tymczasowo uderzy¢ drugg pitke. Gracz musi poinformowa¢ swoich przeciwnikéw
o tym, ze ma zamiar zagra¢ pitke prowizoryczng i musi jg zagraé, zanim sam pdjdzie szukac
swojej oryginalnej pitki. Jezeli nie poinformuje o swoim zamiarze i zagra drugg pitke, to pitka
taka nie jest pitkg prowizoryczng, lecz staje sie pitkg w grze przy zastosowaniu kary uderzenia
i odlegtosci, a pitka oryginalna jest wtedy pitkg zgubiona.
Gracz moze zagra¢ pitke prowizoryczng dopdki nie dotrze do miejsca, w ktérym moze
znajdowac sie oryginalna pitka. Jezeli gracz wykona uderzenie pitkg prowizoryczng z miejsca,
w ktorym moze znajdowac sie pitka oryginalna lub z miejsca, ktére jest blizej dotka, to
oryginalna pitka jest zgubiona, a pitka prowizoryczna staje sie pitkg w grze przy zastosowaniu
kary uderzenia i odlegtosci.
Wypetnianie karty wynikow.
Karta wynikéw wypetniana jest na podstawie wyniku brutto zawodnika na kazdym dotku.
Marker jest to osoba wyznaczona do zapisywania wynikdw zawodnika. Po ukoriczeniu
kazdego dotka marker powinien sprawdzi¢ i zapisa¢ wynik zawodnika. Po zakonczeniu rundy
marker musi podpisa¢ karte wynikéw i wreczy¢ jg zawodnikowi.
Zawodnik powinien sprawdzi¢ swdj wynik na kazdym dotku i wyjasni¢ wszystkie watpliwe
sytuacje. Musi takze zadbaé o to, aby marker oraz on sam podpisat jego karte wynikéw
i oddat jg Komitetowi tak szybko, jak to mozliwe.
Zawodnik jest odpowiedzialny za wpisanie do karty wynikéw swojego aktualnego handicapu
oraz za poprawnosé wynikow na kazdym dotku, zapisanych na jego karcie. Jezeli odda karte
wynikéw z nizszym wynikiem na dowolnym dotku niz rzeczywiscie uzyskany, zostaje
zdyskwalifikowany. Jezeli odda karte wynikéw z wynikiem wyzszym na dowolnym dotku niz
w rzeczywistosci uzyskany, oddany wynik pozostaje niezmieniony.
Pitka niemozliwa do zagrania — gracz moze zadecydowac, ze jego pitka jest nie do zagrania
w kazdym miejscu pola golfowego za wyjgtkiem sytuacji, kiedy pitka znajduje sie
w przeszkodzie wodnej.
Jesli gracz oceni, ze jego pitka jest nie do zagrania, to musi on po dodaniu jednego uderzenia
karnego:
a) zagrac pitke z punktu jak najblizszego miejsca, z ktérego oryginalna pitka zostata ostatnio

zagrana,
b) upusci¢ pitke poza punktem jej spoczynku, utrzymujgc ten punkt doktadnie pomiedzy

dotkiem a miejscem, na ktére pitka ma by¢ upuszczona bez limitu odlegtosci, gdzie pitka

ma by¢ upuszczona od tego punktu,


http://pzgolf.pl/rules/definicje/#zawodnik

c) upuscic¢ pitke, w obrebie dwdch dtugosci kija golfowego od punktu jej spoczynku, lecz nie
blizej dotka.

Teren w naprawie / przypadkowa woda (nienormalne warunki ziemne) - poza
przypadkiem, kiedy pitka lezy w przeszkodzie wodnej, gracz moze skorzysta¢ z uwolnienia bez
kary od nienormalnych warunkéw ziemnych, gdy te fizycznie przeszkadzajg w: potozeniu
pitki, ustawieniu sie lub w zamierzonym zamachu gracza. Gracz moze podnies¢ pitke i upuscié
j3 w odlegtosci jednego kija od ,najblizszego punktu uwolnienia”, lecz nie blizej dotka niz
najblizszy punkt uwolnienia.

Najblizszy punkt uwolnienia — punkt odniesienia znajdujgcy sie w miejscu, w ktérym mozna

bez kary skorzysta¢ z uwolnienia od zaktdcenia. To punkt na polu potozony najblizej miejsca,

gdzie lezy pitka:

a) ktory nie lezy blizej dotka, oraz

b) taki, ze w przypadku potozenia na nim pitki nie wystepowatoby zaktdcenie
(spowodowane przez warunki, od ktérych uwolnienie przystuguje) dla uderzenia, jakie
gracz wykonatby z oryginalnego miejsca, gdyby nie istniaty warunki zaktdcajace.

Reguly na greenie.

a) Przed wykonaniem uderzenia z dowolnego miejsca na polu golfowym gracz moze
zadysponowac, aby flaga byta przytrzymywana, wyjeta lub wznoszona w celu zaznaczenia
lokalizacji dotka. Jezeli flaga nie jest przytrzymana, wyjeta lub wznoszona zanim gracz
wykona uderzenie, nie moze by¢ przytrzymana, wyjeta lub wznoszona podczas
wykonywania uderzenia, lub kiedy pitka gracza jest w ruchu, jezeli miatoby to wptyw na
ruch pitki.

b) Pitka uderzajaca we flage lub w przytrzymujacego — gracz otrzymuje dwa uderzenia
karne jesli jego pitka uderzona na greenie trafi we:
> flage, kiedy jest przytrzymywana, wyjeta lub wznoszona,

» osobe, ktéra przytrzymuje lub wznosi flage lub w cokolwiek niesione przez tg osobe,
> flage bedacg w dotku nieprzytrzymywang, gdy pitka zostata uderzona z obszaru
putting greenu
za wyjatkiem sytuacji gdy flaga jest przytrzymywana, wyjeta lub wznoszona bez
zgody gracza.

c¢) Markowanie pitki — pitka znajdujgca sie na greenie moze zosta¢ podniesiona
i oczyszczona po uprzednim zamarkowaniu jej. Pitke markujemy uzywajac specjalnych
znacznikdw lub matej monety, stawiajac jg za pitka, zanim podniesiemy pitke z greenu.
Pitke nalezy odtozy¢ w to samo miejsce.

Jezeli znacznik przeszkadza w grze, ustawieniu lub uderzeniu innego gracza, powinien by¢
przetozony w bok, o przynajmniej jedng dtugos¢ gtéwki puttera. Nalezy pamietaé, aby
przed uderzeniem znacznik wrdcit w to samo miejsce.

Jezeli puttujac na greenie pitka gracza uderzy pitke wspdtzawodnika, to gracz otrzymuje
dwa uderzenia karne. W takiej sytuacji przesunieta pitka wspdétzawodnika musi zostac
odtozona na swoje miejsce, a pitka gracza musi by¢ uderzana z miejsca, w ktorym sie
zatrzymata.

d) Kolejnos¢ gry — na greenie nie ma odstepstwa od reguty dotyczacej kolejnosci gry. Pitka
znajdujaca sie dalej od dotka jest grana jako pierwsza, niezaleznie od tego, czy pitki
wszystkich graczy znajdujg sie na greenie czy poza nim. Jezeli dwie lub wiecej pitek



znajduje sie w rownej odlegtosci od dotka i ich odlegtos¢ wzgledem dotka nie moze by¢
okreslona, wéweczas kolejnosé gry powinna by¢ ustalona w drodze losowania.

9. Formaty gry

a)

b)

d)

Strokeplay — zawody strokeplay to turniej, w ktérym gracze rozgrywajg kazdy dotek
regulaminowej rundy lub rund, i po kazdej rundzie oddajg karty wynikéw, na ktdrych
zapisany jest wynik brutto wszystkich dotkédw. Kazdy z zawodnikdéw gra przeciwko
kazdemu innemu zawodnikowi biorgcemu udziat w turnieju.

Zwyciezcg zostaje zawodnik, ktory rozegrat regulaminowa runde lub rundy najmniejszg
liczbg uderzen.

Stableford — wyniki w rozgrywkach stableford liczone sg jako punkty przyznawane za
uzyskany wynik w stosunku do ustalonego wyniku na kazdym dotku w nastepujgcy
sposdb:

» dwa uderzenia powyzej par (double bogey) — 0 pkt

jedno uderzenie powyzej par (bogey) — 1pkt

par (norma uderzen dla danego dotka) — 2 pkt

jedno uderzenie ponizej par (birdie) — 3 pkt

dwa uderzenia ponizej par (eagle) — 4 pkt

trzy uderzenia ponizej par (albatros) — 5 pkt

YV V VYV VY

cztery uderzenia ponizej par — 6 pkt
Zwyciezcg jest zawodnik, ktéry uzyska najwiekszg liczbe punktdow.

Matchplay — mecz to rozgrywka prowadzona przez jedng strone przeciwko drugiej
stronie w czasie regulaminowej rundy, chyba ze Komitet postanowi inaczej. W matchplay
gre prowadzi sie na poszczegdlne dotki. Jezeli Reguty nie zaktadajg inaczej, dotek
wygrywa strona, ktéra umiesci pitke w dotku w wyniku mniejszej liczby uderzen. Dotek
jest zremisowany, jezeli kazda ze stron umiesci pitke w dotku takg samg liczbg uderzen.

Mecz jest wygrany, kiedy jedna strona prowadzi wiekszg liczbg dotkéw niz liczba dotkdw

pozostatych do rozegrania. W przypadku remisu (tie) Komitet w celu rozstrzygniecia

moze rozszerzy¢ mecz o taka liczbe dotkéw, jaka bedzie wymagana do wygrania meczu.

System handicapowy (brutto / netto) — handicap (HCP) jest to ilo$¢ uderzen, ktére

odejmuje sie od wyniku gracza. W celu wyréwnania szans graczom posiadajgcym rézne

umiejetnosci, zawodnikom przyznawane sg odpowiednie handicapy. W ten sposdb gracz
stawiajacy pierwsze kroki moze rywalizowac z graczem zawodowym.

Poczatkujacy gracz otrzymuje HCP 54 (po 3 dodatkowe uderzenia na kazidy dotek)

i w miare doskonalenia swoich umiejetnosci golfowych jego HCP jest obnizany.

W kazdym formacie gry (strokeplay, stableford, matchplay) rozgrywki mogg by¢

prowadzone na dwa sposoby:

» bez uwzglednienia HCP (brutto)

» z uwzglednieniem HCP (netto) — od wyniku gracza odejmuje sie tyle uderzen, ile
wskazuje jego aktualny HCP gry. Kolejno$¢ odejmowania uderzen ustalana jest
zgodnie z indeksem okreslajgcym stopien trudnosci dotka umieszczonym na karcie
wynikow.

10. Zakres obowigzkowej etykiety

a)

Przed wykonaniem uderzenia lub zamachu prébnego gracz powinien sie upewnic, ze nikt
nie stoi w poblizu lub w takim miejscu, by mégt zosta¢ uderzony kijem, pitkg lub
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b)

d)

e)

f)

g)

h)

i)

k)

kamieniami, zwirem, patykami i innymi rzeczami, ktére mozna przemiesci¢ podczas

uderzenia lub zamachu.

Gracz nie powinien uderzac pitki zanim nie upewni sig, ze grupa przed nim oddalita sie na

bezpieczng odlegtosé. Jezeli pitka uderzona przez gracza leci w kierunku innych graczy,

uderzajacy ma obowigzek krzykng¢ FORE! Kazdy, kto styszy taki okrzyk, powinien sie

skuli¢ zaktadajac, ze okrzyk ten jest skierowany wtasnie do niego.

Podczas burzy z wytadowaniami elektrycznymi nalezy natychmiast przerwac gre.

Gracz powinien naprawi¢ divoty po swoich uderzeniach, wyréwna¢ pitchmarki powstate

w wyniku upadku jego pitki na green oraz zagrabi¢ bunkier, z ktérego wykonywat

uderzenie. Nalezy zawsze zostawic pole golfowe w takim stanie, w jakim sie je zastato lub

lepszym.

Po zakonczeniu gry na dotku gracz powinien odtozy¢ flage na miejsce tak, aby grupa

grajgca za nim znata lokalizacje dotka.

Gracz powinien poruszaé sie na polu golfowym w miare szybko, tak aby nie stopowad

nastepnej grupy. Zaleca sie utrzymywanie tempa grupy poprzedzajace;.

Aby utrzymac dobre tempo gry gracze powinni:

» byc przygotowani do strzatu gdy jest kolej na ich uderzenie,

> przy greenie umieszczac torby golfowe w kierunku nastepnego tee,

» grac pitke prowizoryczng, gdy jest prawdopodobne, ze oryginalna pitka mogta zostac
zgubiona lub opuscié granice pola,

> po zakonczeniu dotka nalezy natychmiast opusci¢ green i dopiero na nastepnym tee
zapisac wynik.

Jezeli grupa golfistow idgca za nami ma szybsze tempo gry, nalezy jg przepusci¢. Zgodnie

z zasadg pierwszenstwa na polu golfowym grupa trzech golfistéw ma pierwszenstwo nad

czworka, dwdjka graczy powinna byé przepuszczona przez trzech, natomiast gracz

pojedynczy nie ma pierwszenstwa i powinien przepuszczac¢ wszystkie inne grupy.

Gracz nie powinien zaktdcac gry innym poprzez rozmowe, ruch czy hatas. Nalezy upewnic

sie, ze wszystkie urzadzenia elektroniczne nie bedg przeszkadzad innym graczom.

Nie nalezy komentowaé gry innych graczy. Nie wolno udziela¢ ani korzystaé¢ z porad

dotyczacych sposobu gry, wyboru kija, odlegtosci itp. Jedynie caddie moze udzielaé porad

graczowi lub w rozgrywkach matchplay zawodnicy tej samej druzyny miedzy soba.

W dobrym zwyczaju jest obserwowanie lotu pitki innego gracza oraz miejsca jej

ladowania, a takze wspdlne szukanie zgubionej pitki.

Nalezy pamieta¢ o odpowiednim stownictwie oraz kulturze osobistej.

Opracowano w oparciu o:
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Reguty gry w golfa — Polski Zwigzek Golfa
Golf Rules — Jolanta Makuch
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