Svrha pravila

Pravilo 3 obuhvata tri sustinska elementa svih golferskih takmicenja: igranje mec-
pleja ili strouk-igre, pojedina¢no igranje ili sa partnerom kao dio strane, i
bodovanje ili u obliku bruto rezultata (bez primjene hendikep udaraca) ili u obliku
neto rezultata (primjenjuju se hendikep udarci).

3.1 Sustinski elementi svakog takmicenja
3.1a Oblik igre: mec-plej ili strouk-igra
1) Mec-plej ili regularna strouk-igra
Ove 1gre su veoma razli¢ite po obliku:

« u mec-pleju (pogledajte Pravilo 3.2) igrac i njegov protivnik takmice se
jedan protiv drugog na osnovu toga ko dobije, izgubi ili ostvari nerijeSen
rezultat na rupi;

« uregularnom obliku strouk-igre (pogledajte Pravilo 3.3) svi igraci se
takmice jedan protiv drugog na osnovu ukupnog rezultata — to jest, na
osnovu zbira svih udaraca ($to obuhvata izvedene udarce 1 kaznene udarce)
na svakoj rupi u svim krugovima.

Vecina pravila se odnosi na oba oblika igre, ali se neka pravila primjenjuju samo
na jedan ili na drugi oblik igre.

Pogledajte Postupke Takmicarske komisije u dijelu 6C (razmatranja za
Takmicarsku komisiju ako ona vodi takmicenje u kome se kombinuju dva oblika
igre u jednom krugu).

2) Drugi oblici strouk-igre

Pravilo 21 obuhvata druge oblike strouk-igre (stejblford, igra maksimalnog
rezultata i igra par/bogi) u kojima se koriste drugaciji nacini biljeZenja rezultata.
Pravila 1-20 primjenjuju se na ove oblike igre onako kako ih propisuje Pravilo 21.
3.1b Kako se igraci takmice: igraju kao pojedinci ili kao partneri

Golf igraju ili igraci pojedinci, takmiceci se za sebe, ili partneri, takmiceci se

zajedno za stranu. lako se pravila 1-20 usredsreduju na igru pojedinaca, ona se
takode primjenjuju i:



« natakmicenja u kojima igraju partneri (igre ucetvoro ili sa Cetiri loptice),
onako kako ih propisuju pravila 22 i 23;
« u takmicenjima ekipa, onako kako to propisuje Pravilo 24.
3.1¢ Kako igraci biljeZe rezultate: bruto rezultati i neto rezultati
1) Takmicenja na osnovu samo broja udaraca

U takmicenjima na osnovu samo broja udaraca:

« ,bruto rezultat” igraca za rupu ili za krug jeste njegov ukupni broj udaraca
na rupi ili u krugu ($to obuhvata izvedene udarce 1 kaznene udarce);
 igracev hendikep se ne uzima u obzir.

2) Hendikep takmicenja
U hendikep takmi¢enjima:

. ,.neto rezultat” igraca na rupi ili u krugu jeste bruto rezultat korigovan
udarcima igracevog hendikepa;

« ovo se ¢ini da bi se omogucilo igracima razli¢itih sposobnosti da na fer nacin
ucestvuju u takmicenju.

3.2 Mec-plej
Svrha pravila

Na mec-plej se odnose posebna pravila (narocito o predajama i o davanju
informacija o broju izvedenih udaraca) jer igra¢ i1 protivnik:

« se takmice pojedina¢no jedan protiv drugog na svakoj rupi;
« mogu vidjeti jedan drugog tokom igre 1 mogu zastititi sopstvene interese.

3.2a Rezultati na rupi i u mecu
1) Pobjeda na rupi
Igra¢ pobjeduje na rupi kada:

« zavr$i igranje na rupi odigravsi manje udaraca (Sto obuhvata izvedene
udarce i kaznene udarce) nego njegov protivnik,
« protivnik preda igru na rupi, ili



« protivnik dobije opStu kaznu (gubitak rupe).

Ako je potrebno da protivnikova loptica u kretanju upadne u rupu da bi rezultat na
rupi bio nerijeSen, a desi se da bilo koja osoba lopticu namjerno preusmjeri ili
zaustavi u trenutku kada viSe ne postoje bilo kakve opravdane Sanse da loptica
moze upasti u rupu (kao kada se loptica otkotrljala iza rupe i nece se kotrljati
nazad), rezultat na rupi je odlucen i igra¢ pobjeduje na rupi (pogledajte Pravilo
11.2a, lzuzetak).

2) NerijeSen rezultat na rupi
Na rupi je ostvaren nerijeSen rezultat (rupa je ,,podijeljena”):

« kada igrac i protivnik zavrse igru na rupi sa istim brojem udaraca
(obuhvataju¢i izvedene udarce 1 kaznene udarce), ili

« kada se igra€ 1 protivnik dogovore da smatraju da su postigli nerijeSen
rezultat u sljede¢em udarcu, na rupi ili u mecu (ali ovo je dozvoljeno samo
ako je bar jedan od igraca izveo udarac radi zapocinjanja igre na rupi).

3) Pobjeda u mecu
Igrac pobjeduje u mecu:
« kad ima bolji rezultat od protivnika na vise rupa nego Sto ih je preostalo za
igru,
« kad protivnik preda me¢, ili
- kad je protivnik diskvalifikovan.
4) Produzavanje meca u kome je postignut nerijeSen rezultat
Ako je rezultat u mecu nerijeSen poslije posljednje rupe:
« mec se produzava po jednu rupu dok se ne dobije pobjednik; pogledajte
Pravilo 5.1 (produzeni me¢€ je produzenje istog kruga, nije novi krug);
« narupama se igra istim redosljedom kao u krugu ukoliko Takmicarska

komisija ne uspostavi drugaciji redosljed.

Ali u uslovima takmi€enja moZze biti odredeno da ¢e mec biti zavrSen nerijeSenim
rezultatom umjesto da se produzava.

5) Kada je rezultat konacan



Rezultat meca postaje konacan na nacin koji odreduje Takmicarska komisija (Sto
treba da je odredeno u Uslovima takmicenja), na primjer:

« kada je rezultat prikazan na sluzbenoj tabli rezultata ili na nekom drugom
odredenom myjestu, ili
« kada se rezultat saopsti osobi koju je odredila Takmicarska komisija.

Pogledajte Postupke Takmicarske komisije u dijelu 5A(7) (preporuke o tome kako
rezultat meca postaje konacan).

3.2b Predaje
1) Igra¢ moze predati udarac, rupu ili me¢
Igra¢ moze predati protivniku sljedeci udarac, rupu ili mec:

« Predaja sljede¢eg udarca. Ovo je dozvoljeno u bilo kom trenutku prije
nego Sto protivnik izvede sljedec¢i udarac. Protivnik je potom zavrS$io igru na
rupi sa rezultatom koji ukljucuje 1 taj predati udarac, lopticu moze ukloniti
bilo ko. Predaja do koje je doslo dok je protivnikova loptica u kretanju
poslije izvedenog prethodnog udarca primjenjuje se na sljedeci udarac
protivnika, sem ukoliko loptica zavrsi u rupi (u tom slucaju predaja nije od
vaznosti). Igra¢ moze predati protivniku sljede¢i udarac preusmjeravajuci ili
zaustavljajuci protivnikovu lopticu u kretanju samo ako se to ¢ini da bi se
predao sljedeci udarac i samo kada nema opravdanih Sansi da loptica moZze
upasti u rupu.

« Predaja rupe. Ovo je dozvoljeno bilo kada prije nego Sto se zavrsi igranje
na rupi (pogledajte Pravilo 6.5), ¢ak 1 prije nego §to igraci po€nu igru na
rupi.

« Predaja meca. Ovo je dozvoljeno bilo kada prije nego Sto je rezultat meca
odlucen (pogledajte pravila 3.2a[3] 1 [4]), Cak 1 prije nego Sto igraci pocnu
igru u mecu.

2) Kako se vrse predaje
Predaja se obavlja samo jasnim saopStavanjem:
« To se mozZe uraditi ili usmeno ili ¢inom koji jasno pokazuje namjeru igraca

da preda udarac, igru na rupi ili me¢ (na primjer, odredenom
gestikulacijom).



« Ako protivnik podigne svoju lopticu krSe¢i pravilo jer je doslo do
opravdanog nesporazuma u pogledu toga da li su igraceva i1zjava ili njegov
¢in predaja sljedeceg udarca, rupe ili meca, nema kazne 1 loptica se mora
ponovo poloziti na svoje pocetno mjesto (koje, ako nije poznato, treba
procijeniti) (pogledajte Pravilo 14.2).

Predaja je konacna i ne moze se mijenjati ili povuci.
3.2¢ Primjena hendikepa u hendikep mecu
1) Objavljivanje hendikepa

Igrac 1 protivnik treba da saopSte prije meca jedan drugom svoje hendikepe. Ako
igrac prijavi pogreSan hendikep prije ili tokom meca i ne ispravi gresku prije nego
Sto protivnik 1zvede svoj sljede¢i udarac a:

« prijavljeni hendikep je previsok, igrac¢ se diskvalifikuje ako to uti¢e na broj
udaraca koji se igracu dodjeljuju 1li ih on daje; ako to ne uti¢e na broj
udaraca, nema kazne;

« prijavljeni hendikep je prenizak, nema kazne i igra¢ mora igrati sa
prijavljenim nizim hendikepom.

2) Rupe na kojima se primjenjuju hendikep udarci

Hendikep udarci se daju po rupama, i na rupi pobjeduje igra¢ sa nizim neto
rezultatom. Ako se me€ koji je zavrSen nerijeSenim rezultatom produzava,
hendikep udarci se daju po rupama na isti nacin kao 1 u krugu (sem ukoliko
Takmicarska komisija ne propise drugacije). Svaki igrac je odgovoran za to da zna
rupe na kojima dodjeljuje ili stice hendikep udarce na osnovu rasporeda indeksa
udaraca koji odreduje Takmicarska komisija (a koji se obi¢no nalazi na skor-karti).
Ako igra¢ pogresno primijeni hendikep udarce na rupi, ostaje prihvaceni rezultat
na rupi, sem ukoliko igraci ne isprave greSku na vrijeme (pogledajte Pravilo

3.2d[3]).
3.2d DuzZnosti igraca i protivnika
1) SaopStavanje broja udaraca

Bilo kada tokom igre ili po zavrSetku igre na rupi, protivnik moZe pitati igraca za
broj udaraca (izvedenih udaraca i kaznenih udaraca) koje igra¢ ima na toj rupi.
Ovo dozvoljava protivniku da odluci kako da igra sljede¢i udarac i na preostalom



dijelu rupe ili da potvrdi rezultat na upravo zavrSenoj rupi. Kada je upitan za broj
udaraca, ili kada daje tu informaciju a da nije traZzena od njega:

 igra¢ mora reci pravi broj udaraca.
« Igracevo propustanje da odgovori na protivnikovo pitanje tretira se kao da je
dao pogresan broj udaraca.

Igrac dobija opStu kaznu (gubitak rupe) ako protivniku saopsti pogresan broj
udaraca, izuzev ukoliko blagovremeno ne ispravi tu gresku.

« SaopSten je pogreSan broj udaraca tokom igranja na rupi. Igra¢ mora
saopstiti taCan broj svojih udaraca prije nego Sto protivnik izvede sljedeci
udarac ili preduzme sli¢nu akciju (kao Sto je predaja igracevog sljedeceg
udarca ili igre na rupi).

« SaopSten je pogresan broj udaraca posto je zavrSena igra na rupi. Igrac
mora saopstiti tacan broj izvedenih udaraca:

o prije nego Sto bilo koji od igraca izvede udarac kojim pocinje igru na
sljedecoj rupi ili izvede slicnu akciju (kao Sto je predaja igre na
sljedecoj rupi ili predaja meca) ili

o u slucaju posljednje rupe, prije nego Sto rezultat meca postane
konacan (pogledajte Pravilo 3.2a[5]).

Izuzetak — Nema kazne ako nema uticaja na rezultat igre na rupi. Ako igrac saopsti
pogresan broj izvedenih udaraca posto je zavrSena igra na rupi, a to ne uti¢e na
saznanje protivnika o tome da li je u igri na rupi pobijedio, izgubio ili igrao
nerijeSeno, ne primjenjuje se kazna.

2) SaopStavanje protivniku informacije o kazni
Kada igra¢ dobije kaznu:

« mora saopstiti protivniku informaciju o kazni §to prije je to opravdano
moguce, vodeci raCuna o tome koliko je blizu protivniku, 1 o drugim
prakti¢nim ¢iniocima.

Ovaj zahtjev vazi 1 u situaciji kada igra¢ ne zna za kaznu (jer se oCekuje da igra¢
prepoznaje situacije u kojima je prekrsio neko pravilo). Ako igra¢ propusti da ucini
navedeno i ne ispravi tu gresku prije nego Sto protivnik izvede sljede¢i udarac i
izvr$i neku sli¢nu akciju (kao §to je predaja igracu sljedeceg udarca ili igre na
rupi), igra€ se kaznjava opStom kaznom (gubitak igre na rupi).



lzuzetak — Nema kazne ako je protivnik znao za kaznu igraca. AKo je protivnik
znao da je igra¢ dobio kaznu, kao u situaciji u kojoj vidi da je igra¢ ocigledno uzeo
olakSicu sa kaznom, igra¢ ne dobija kaznu za propust da saopsti protivniku
¢injenicu o kazni.

3) Znanje rezultata u mecu

Od igraca se o¢ekuje da znaju rezultat u mecu — to jest, da li jedan od njih ima bolji
rezultat na izvjesnom broju rupa (engl. holes up) ili je rezultat nerijeSen (kaze se i
»izjednacen” [engl. all square]). Ako se igraci greSkom usaglase o pogreSnom
rezultatu u mecu:

e mogu ispraviti rezultat prije nego Sto bilo koji od igraca izvede pocetni
udarac na sljedecoj rupi ili, u slu€aju posljednje rupe, prije nego Sto rezultat
meca postane konacan (pogledajte Pravilo 3.2a[5]).

Ako rezultat ne bude ispravljen u navedenom vremenu, pogresan rezultat u mecu
postaje stvarni rezultat meca.

lzuzetak — Kada igrac na vrijeme zahtijeva odlucivanje. Ako igra¢ na vrijeme
podnese zahtjev za odluc¢ivanje (pogledajte Pravilo 20.1b), 1 ustanovi se da je
protivnik ili (1) saopStio pogresan broj izvedenih udaraca ili (2) propustio da kaze
igracu da je dobio kaznu, pogresan rezultat meca mora se ispraviti.

4) Zastita sopstvenih prava i interesa
Igra¢ u mecu treba da §titi svoja prava 1 interese u skladu sa pravilima:
« ako igra€ zna ili vjeruje da je protivnik prekrSio pravilo koje sadrzi kaznu,
on moZze djelovati u pogledu kaznjavanja ili moZze izabrati da kaznjavanje
ignorise.

Ali ako se igra¢ 1 protivnik namjerno dogovore da ignorisu prekrsaj ili kaznu za
koju znaju da se primjenjuje, oba igraca se diskvalifikuju po Pravilu 1.3b. Ako se
igrac 1 protivnik ne slazu u pogledu toga da li je jedan od njih prekrSio neko
pravilo, bilo koji od igrata moze $tititi svoja prava zahtijevajuci odlu¢ivanje po
Pravilu 20.1b.

3.3 Strouk-igra

Svrha pravila



Strouk-igra ima specifi¢na pravila (narocito u vezi sa skor-kartom i sa
zavr$avanjem igre na rupi ubacivanjem u rupu) jer:

 se svaki igra€ takmiCi protiv svih drugih igraca na takmicenju, i
+ sviigraci treba da imaju isti tretman po pravilima.

Poslije kruga, igrac 1 zapisnicar (osoba koja biljezi rezultate igra¢a) moraju
potvrditi da je rezultat igrac¢a na svakoj rupi ispravan i igra¢ mora vratiti skor-kartu
Takmicarskoj komisiji.

3.3a Pobjednik u strouk-igri

Igrac koji zavrsi sve krugove sa najmanje ukupnih udaraca (Sto obuhvata izvedene
udarce 1 kaznene udarce) jeste pobjednik. U hendikep takmicenju, ovo znaci
najmanje ukupnih neto udaraca.

Pogledajte Postupke Takmicarske komisije u dijelu 54(6) (u uslovima takmicenja
treba da je receno kako ce se postupati u slucaju nerijesenog rezultata).

3.3b Bodovanje u strouk-igri

Igracev rezultat na njegovu skor-kartu upisuje zapisnicar, osoba koju je odredila
Takmicarska komisija ili ju je igrac izabrao na nacin koji je odobrila Takmicarska
komisija. Igra¢ mora koristiti usluge istog zapisni€ara tokom ¢itavog kruga, sem u
slu¢aju kada Takmicarska komisija odobri promjenu prije nego Sto do promjene
dode ili poslije toga.

1) DuzZnost zapisni¢ara pri upisivanju u skor-kartu i pri potvrdivanju rezulata
igre na rupama

Poslije zavrSetka igre na svakoj rupi tokom kruga, zapisnicar treba da utvrdi sa
igraCem broj udaraca na toj rupi (ukljucujuci izvedene udarce 1 kaznene udarce) i
da upisSe bruto rezultat u skor-kartu. Kada se zavrsi igranje kruga:

« zapisniCar mora da ovjeri rezultate igre na rupama sa skor-karte;
« ako je igra¢ imao viSe od jednog zapisnicara, svaki zapisni¢ar mora potvrditi

rezultate sa onih rupa na kojima je on bio zapisnicar.

2) Duznost igraca: provjeriti rezultate sa rupa i vratiti skor-kartu



Tokom kruga igra¢ treba da vodi raGuna o svom rezultatu na svakoj rupi. Kada se
igra u krugu zavrsi igrac:

« treba pazljivo da provjeri rezultate na rupama koje je unio zapisnicar i da
razmotri bilo koji problem sa Takmicarskom komisijom;

« mora da se uvjeri da je zapisniCar potvrdio rezultate sa rupa u skor-Karti;

« ne smije da mijenja rezultate sa rupa koje je unio zapisnicar, izuzev kada
postoji saglasnost zapisnicara ili dozvola Takmicarske komisije; 1

« mora potvrditi rezultate sa rupa u skor-karti i odmah je vratiti Takmicarskoj
komisiji, 1 poslije toga igra¢ ne smije mijenjati skor-kartu.

Ako igra¢ prekrsi bilo koji od ovih zahtjeva iz Pravila 3.3b, on se diskvalifikuje.

lzuzetak — Nema kazne kada prekrsaj nastupi zato Sto je zapisnicar propustio da
izvrsi svoje duznosti. Nema kazne ako Takmicarska komisija ustanovi da je
takmicar prekrSio Pravilo 3.3b(2) zato S$to je zapisnicar propustio da obavi svoje
duznosti (na primjer, zapisnicar se udaljio sa igraéevom skor-kartom ili bez
potvrdivanja skor-karte), ako na to igra¢ nije mogao uticati.

Pogledajte Postupke takmicarske komisije u dijelu 5A(5) (preporuke o tome kako
se definiSe kada je skor-karta vracena).

3) Pogresan rezultat na rupi
Ako igrac¢ vraca skor-kartu sa pogre$nim rezultatom za bilo koju rupu:

« avraceni rezultat je visi od stvarnog rezultata, ostaje visi vraceni rezultat za
rupu;

« ako je vraceni rezultat nizi od stvarnog rezultata ili rezultat nije vracen, igra¢
se diskvalifikuje.

lzuzetak — Greska koja se sastoji u tome Sto nije ukljucena kazna za koju se ne zna:
Ako je jedan rezultat ili je viSe rezultata igraca za rupu niZe od stvarnih rezultata
jer nisu ukljucili jedan kazneni udarac ili viSe kaznenih udaraca za koje igrac nije
znao prije vracanja skor-karte:

« igrac se ne diskvalifikuje.

Umyjesto toga, ako se greSka ustanovi prije okoncanja takmicenja, Takmicarska
komisija €e je ispraviti za tu rupu ili te rupe dodavanjem odgovarajuceg broja



kaznenih udaraca koje treba ukljuéiti u rezultat za tu rupu, ili te rupe, po
pravilima. Ovaj izuzetak se ne primjenjuje:

« kada je kazna diskvalifikovanja iskljucena, ili

« kada je igracu reCeno da bi kazna mogla biti primijenjena ili kada igrac nije
bio siguran u to da li se kazna primjenjuje a nije to razmotrio sa
Takmicarskom komisijom prije vrac¢anja skor-karte.

4) Biljezenje u hendikep takmicenju

Igrac je duzan da vodi racuna o tome da je njegov hendikep prikazan na skor-Karti.
Ako igrac vrati skor-kartu bez tacnog hendikepa:

« ahendikep na skor-karti je isuvise visok ili nije prikazan: ako to uti¢e na
broj udaraca koje je igra¢ dobio, igra¢ se diskvalifikuje sa hendikep
takmicCenja; ako ne utiCe, nema kazne;

« ahendikep na skor-karti je isuvise nizak: nema kazne, i neto rezultat igraca
ostaje onaj koji je dobijen na osnovu niZzeg prikazanog hendikepa.

5) Igra¢ nije duzan da dodaje broj udaraca ili da primjenjuje hendikep

DuZnost je Takmicarske komisije da sabere igraCove rezultate sa rupa, i dau
hendikep takmicenjima primijeni hendikep udarce igraca. Ako igra¢ vrati skor-
kartu na kojoj je napravljena greska u sabiranju rezultata ili u primjeni hendikep
udaraca, za to nema kazne.

3.3c Propust da se loptica ubaci u rupu

Igra¢ mora ubaciti lopticu u rupu na svakoj rupi u krugu. Ako igra¢ ne ubaci
lopticu u rupu na bilo kojoj rupi:

« mora tu gresku ispraviti prije izvodenja pocetnog udarca na sljedecoj rupi ili,
u slucaju zavrsne rupe, prije vracanja skor-karte.

Ako se greska ne ispravi u navedenom vremenu, igra¢ se diskvalifikuje.

Pogledajte pravila 21.1, 21.2 i 21.3 (Pravila za druge oblike strouk-igre
[stejblford, igra maksimalnog rezultata i par/bogi] u kojima je bodovanje
drugacije, a igrac se ne diskvalifikuje ako ne ubaci lopticu u rupu).



