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Toimikunnan rooli

I Toimikunnan rooli

Golfin Saannot madrittelevat toimikunnan henkilksi tai ryhméksi
henkil6itd, jotka ovat vastuussa kilpailusta tai kentastd. Toimikunta

on vilttimaton pelaamisen kannalta. Toimikunnilla on vastuu kentédn
osalta jokapdivdisessd pelaamisessa tai tietyn kilpailun jarjestamisestd
ja toimikuntien tulee aina toimia Golfin Saantdjen mukaisesti.Tama osa
Golfsdantojen virallisesta oppaasta antaa toimintaohjeita toimikunnille
oman roolinsa tdyttamisessa.

Vaikka monet toimikunnan tehtdvdt ovat madrittyja organisoidun kilpailujen
jarjestamisessa, tirked osa toimikunnan tehtavista liittyy sen vastuuseen
kentdstd normaalin tai jokapaiviisen pelaamisen osalta.

I A Tavallinen pelaaminen

Vaikka kilpailua ei pelattaisikaan, tulee toimikunnan varmistaa, ettd
Golfin Saantoja voidaan noudattaa normaaleilla kierroksilla tai pelaajien
omissa keskindisissa kilpailuissa. Tallaista pelaamista kutsutaan tavalliseksi
pelaamiseksi Toimikunnan ohjeet-osassa.

Tavallisen pelaamisen aikana toimikunta on yleensa epavirallisempi kuin
kilpailuissa ja monessa tapauksessa toimikunnan vastuut voidaan siirtda tai
toteuttaa yhden tai useamman kentilld toimivan henkilon kuten kentdn
ammattilaisen, toiminnan-/toimitusjohtajan tai muun tydntekijan toimesta.
Toimikunnan velvollisuuksiin kuuluvat:

® Varmistaa, ettd kenttd on asianmukaisesti merkitty (Osa 2),
® Luoda paikallissaannét tavallista pelid varten (Osa 3),
® Luoda ja valvoa pelinopeutta seka kiyttaytymissaantoja (Osa 4A),

® Harkita milloin peli tulee keskeyttdd sadn tai muun tilanteen takia (Osa
4B), ja

® Tarjota tavallisessa pelissd pelaajille apua sdaantoihin liittyvissa asioissa
(Osa 4Q).

IB Kilpailut

Kun toimikunnan on vastuussa kilpailusta, silld on velvollisuuksia ennen
kilpailua, sen aikana sekd sen jalkeen, jotta kilpailu saataisiin vietya lapi
mahdollisimman hyvin sdant6ja noudattaen.

Toimikunnan kaytettavissa olevat resurssit voivat vaihdella kentta- tai
kilpailukohtaisesti ja timan vuoksi toimikunta ei vilttamatta pysty tekemain
kaikkia suositeltuja toimenpiteitd. Talldin toimikunnan tulee paattaa mita
asioita priorisoidaan kuhunkin kilpailuun.
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Kilpailua edeltava aika on kiistatta kaikkein tarkein, jotta kilpailun
moitteeton lapivienti saadaan taattua. Toimikunnan tehtdviin ennen kilpailua
voivat kuulua:

o Kilpailumaardysten tekeminen (Osa 5A),
® Kentdn merkintdjen tarkastaminen ja korjaaminen (Osa 5B),

® Paijkallissaantojen tarkastaminen ja mahdollisten lisdysten tekeminen
(Osa 5C),

® Miiritteleminen, jos ja misséd pelaajat voivat harjoitella kentilla (Osa 5D),
o Kiytettavistd tilausalueista ja reidnpaikoista paattiminen (Osa 5E),

® Reikiapelikaavion tai lydntipeliryhmien seka lahtoaikojen luominen ja
julkaiseminen (Osa 5F),

® Pelinopeus- ja kdyttdytymissaantojen mairitteleminen (Osat 5G ja 5H), ja
® Materiaalien valmisteleminen pelaajille sekd tuomareille (Osa 5I).

Kilpailun kaynnistyttyd toimikunnan vastuulla on varmistaa, etti pelaajilla
on tarvittava tieto, jotta he voivat pelata sddantéjen mukaisesti, sekd avustaa

® Saattamalla pelaajien tietoon voimassa olevat paikallissdadannot,
pelinopeus- ja kdyttdytymissdaannot sekd muut tarvittavat tiedot kuten
kaytettavit tiiaus- seka reianpaikat (Osa 6A),

® |ihettamilld reikdpeliottelut ja peliryhmit ajallaan kentille (Osa 6A),

® Varmistamalla, ettd kenttd on asianmukaisesti valmisteltu, merkitty ja
hoidettu (Osa 6B),

® Antamalla pelaajille apua sddntétilanteissa (Osa 6C),
® Huolehtimalla pelinopeusmairayksestd (Osa 6D),

® Keskeyttamalla peli sddn tai muun tilanteen takia sekd taman jilkeen
paattamalld pelin jatkamisesta (Osa 6E),

® Mididrittelemilld alue, jonne reikdpelitulokset palautetaan tai missa
tapahtuu lyontipelitulosten palautus seki tarkastus (Osa 6F),

® Vahvistamalla kaikki kierroksen lyontipelitulokset (Osa 6F), ja

® Luomalla ja julkaisemalla mahdolliset seuraavan pdivan peliryhmit seka
lahtoajat, jos kilpailussa on useampi kierros ja niitd ei ole tehty aiemmin
(Osa 6G).
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Kilpailun padtyttya toimikunnan tehtaviin kuuluu:

® Ratkaista mahdolliset tasatulokset lyontipelissa (Osa 7A),
® Vahvistaa lopputulokset ja sulkea kilpailu (Osa 7B),

® Suorittaa palkintojen jako (Osa 7C), ja

e Kilpailun paittymisen jilkeen esiin tulevien asioiden kisittely (Osa 7D).
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Kentdan merkitseminen tavalliseen peliin

2 Kentan merkitseminen tavalliseen

pelaamiseen

Kentan merkitseminen ja tarvittaessa kyseisten merkintojen vahvistaminen
on jatkuva prosessi, josta toimikunta on vastuussa.

Hyvin merkitty kenttd antaa pelaajille mahdollisuuden pelata sdantojen
mukaisesti ja valttad sekaannukset. Esimerkiksi pelaaja ei valttamatta tieda
kuinka toimia, jos lampea (estealuetta) ei ole merkitty tai jos pelaaja ei pysty
maarittdmadn, onko pallo ulkona vai kentalla.

2A Ulkona

Toimikunnan on tirkedd merkitd kentdn ulkorajat selkedsti ja ylldpitad
merkint6ja niin, ettd pelaajan lyddessd pallonsa ldhelle ulkorajaa, hin voi
maarittadd, onko hanen pallonsa ulkona vai kentalla.

(1) Yleiset ohjeet rajojen madrittdmiseksi ja merkitsemiseksi

Toimikunta voi merkita kentédn rajat monella eri tavalla. Toimikunta voi
asettaa paaluja tai maalata rajaviivoja. Olemassa olevia aitoja tai muureja
voidaan kayttad ulkorajojen madrittamiseen samoin kuin muiden kiinteiden
rakennelmien kuten teiden tai rakennusten reunoja.

Kentén rajoja maariteltiessd ja merkittdessd tulee toimikunnan ottaa
huomioon useita asioita:

Kentan vieressa olevat alueet

® Yksityisten alueiden ja yleisten teiden ollessa kenttdalueen vieressi, on
erittdin suositeltavaa, ettd toimikunta rajaa nama alueet kenttdalueen
ulkopuolelle. Usein niilld alueilla on muureja tai aitoja, joita voidaan
kayttdd ulkorajoina.T4lloin ei yleensa ole tarvetta merkita ulkorajaa
laittamalla paaluja ndiden rakennelmien viereen.Toimikunta voi kuitenkin
halutessaan siirtdd ulkorajaa kentén puolelle (esim. paaluilla) suojatakseen
paremmin vieressa olevaa aluetta.

® Kentillad ei ole pakko olla ulkorajoja, mutta on suositeltavaa estia
pelaaminen alueilta, jotka eivdt ole kentdn omistuksessa. Joskus kuitenkin
kentén vieressd on suuria alueita, jotka eivit ole kentdn omistuksessa ja
joista pelaamiselle ei ole mitddn estettd. Tdllaisissa tapauksissa ei tarvitse
laittaa paaluja tai muutoin maaritelld ulkorajaa.

® Kun jotain rakennelmaa kuten muuria tai aitaa kdytetdan ulkorajan
madrittimiseen, on kyseinen rakennelma kokonaisuudessaan ulkorajan
merkking, josta ei saa vapautusta.

Paalujen kaytto

® Ulkorajaa merkitsevien paalujen tulisi olla valkoisia, vaikka muitakin vareja
voidaan kayttda.
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® Kentilld voi olla valmiiksi toisen virisid paaluja tai toimikunnalla voi olla
syy kdyttdd muun vdrisid paaluja, jotta ulkoraja erottuisi muista kentdlla
olevista asioista. Téllaisissa tapauksissa toimikunnan tulee ilmoittaa
tastd pelaajille tuloskortissa, klubin ilmoitustaululla, paikallissdannoissa
tai jollain muulla tavalla. Toimikunnan tulisi valttad punaisia ja keltaisia
paaluja ulkorajan merkitsemiseen, jotta niita ei sekoiteta estealueen
merkintdihin.

® Paalujen vilinen etiisyys voi vaihdella, mutta ihannetilanteessa paalulta
nakee seuraavan paalun juureen, jolloin voidaan maaritelld, onko pallo
ulkona. On tirkedi tarkistaa, ettd pensaat, puut tai vastaavat eivit ole
paalujen tielld tai estd nikemistd paalulta toiselle.Yleensd paalujen vilisen
etdisyyden ei pitdisi olla yli 30 askelta, jotta niakyvyys paalulta toiselle olisi

hyva.
Maalattujen viivojen kadytto

® Ulkorajaa merkitsevien maalattujen viivojen tulisi olla valkoisia, vaikka

® Kun ulkoraja on mairitelty maahan maalatulla viivalla, toimikunta voi asettaa
paaluja osoittamaan ulkorajan olemassaoloa. Toimikunnan tulee ilmoittaa
selkedsti, ettd maalattu viiva mddrittelee ulkorajan ja paalut kertovat vain
ulkorajan olemassaolon kyseiselld alueella.Vaikka kyseiset paalut eivdt
madrittelekddn ulkorajaa, ne ovat ulkorajan merkkejs, joista ei saa vapautusta,
ellei paikallissaannossa siitd erikseen mainita (ks. Mallipaikallissaannot A-5).

® Joskus toimikunta ei halua maalata valkoista viivaa tielle tai muulle
paillysteelle. Tall6in huomaamattomin tapa on merkiti ulkoraja pienilld
pisteilld maahan. Ndin toimittaessa paikallissdannossa tulisi iimoittaa pelaajille,
kuinka ulkoraja on merkitty (ks. Mallipaikallissaannot A-1).

Ulkorajojen merkitsemisen muut tavat

® Kun ulkoraja on madritetty muurilla, tien reunalla tai jollain muulla kuin
paaluilla, aidalla tai viivoilla, toimikunnan tulee ilmoittaa missa ulkoraja
tarkalleen sijaitsee. Esimerkiksi muurin toimiessa ulkorajana, tulee
toimikunnan tarkentaa, kulkeeko ulkoraja muurin sisireunassa vai onko
pallo ulkona, kun se on muurin toisella puolella (ks. Mallipaikallissaannét

A-2).

® Ojaa voidaan kayttai ulkorajan mairittelemiseen siten, etti pallo
on ulkona, jos se on ojassa tai sen toisella puolella. Paaluja voidaan
kayttda kertomaan pelaajalle ulkorajan olemassaolosta. Nama paalut
eivat madrittele ulkorajaa, mutta ovat ulkorajan merkkeja, joista
ei saa vapautusta, ellei paikallissadnnossa sitd erikseen mainita (ks.
Mallipaikallissaannot A-5).
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Muuta huomioitavaa

® Tietyt alueet kuten huoltoalueet, klubitalot ja harjoittelualueet voidaan
merkitd tai madritelld paikallissiannoissa olevan ulkona, vaikka ne olisivat
kentdn omistamalla alueella (ks. Mallipaikallissiannét A-1).

® S3annot eivit salli millddn alueella olevan kaksi eri statusta samaa reikad
pelattaessa. Niinpa mitdan aluetta ei voi merkitd olevaksi ulkona tietylle
lyonnille tai tietysta paikasta esim. tiiauspaikalta lyodyille lyonneille.

® Saannot koskevat sitd aluetta, mille pallo pysahtyy lyonnin jalkeen, ei
sitd aluetta, minka se ylittad liikkeessd ollessaan; Toimikunta ei voi laatia
paikallissdadntod, jossa kerrotaan pallon oleva ulkona, jos se ylittaa tietyn
alueen, vaikka se mybhemmin pysihtyisikin kentén alueelle.

(2) Kentdn sisdisten “ulkorajojen” merkinndt

Reidn luonteen siilyttamisen tai viereisilla vaylilld pelaavien pelaajien
turvallisuuden vuoksi voi toimikunta tehdi kentin sisdisen "ulkorajan”
kahden viyldn vilille.

Jos sisdinen ulkoraja ei ole yhteydessa muihin kentin ulkorajoihin, on
tarkeda merkitd mistd ulkoraja alkaa ja minne se paittyy. On suositeltavaa,
ettd kaksi viimeistd paalua asetetaan vierekkiin siten, ettd ne osoittavat
mihin suuntaan ulkorajan halutaan jatkuvan loputtomiin.

Sisdinen ulkoraja voi olla voimassa yhdelle tai useammalle vaylille.
Paikallissaannolla tulee ilmoittaa ne vaylat, missi sisdinen ulkoraja on
voimassa ja mikd on paalujen status silloin, kun pelataan vaylig, joilla sisdinen
ulkoraja ei ole voimassa (ks. Mallipaikallissaannot A-4).

2B Tiiausalueet

Toimikunnan tulisi aina pyrkid asettamaan tiimerkit siten, etti pelaajan
on mahdollista kayttdd koko kahden mailanmitan pituista tiiausaluetta
hyvikseen.

Tiiausalueen leveydelle ei ole mitdan rajoitusta, mutta hyva kdytinto on
asettaa tiimerkit 5-7 askeleen etdisyydelle toisistaan. Jos tiimerkit asetetaan
levedmmiille, niin pelaajan on vaikeampi havaita, onko hinen pallonsa tiiattu
tiiausaluelle ja par-3 rei’illd lyontijiljet tulevat laajemmalle alueelle.

Ohjeet tiimerkkien asetteluun, jotta kenttd on tasoituskelpoinen, [0ytyvit
kussakin maassa kaytossd olevasta tasoitusjirjestelmasta.
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2C Estealueet

Estealueet ovat alueita, joilta pelaaja voi vapautua yhden lyénnin
rangaistuksella paikkaan, joka on estealueen ulkopuolella ja paikka voi olla
huomattavasti eri paikassa kuin mihin pallo paityi. Kuten “estealueen”
maaritelmassi todetaan, alueet, jotka sisaltavat vetta, kuten jarvet, purot,
joet tai lammet, ovat estealueita ja ne tulisi merkitd sellaisiksi.

Toimikunta voi merkita muitakin kentin alueita estealueiksi. Syitd, miksi
toimikunta voi haluta merkitd muita kentén osia tai paikkoja estealueeksi
voivat olla:

® Antaa vaihtoehto Sdannén 18.1 lyénti ja lyontimatka -menettelylle silloin,
kun on todenndkoistd, ettd pallo lihes aina katoaa alueelle, jonne se
paityy (esim. erittdin tihedn kasvillisuuden alueelle).

® Antaa vaihtoehto Sdannén 19.2 lyonti ja lydntimatka -menettelylle
(pallo pelaamattomassa paikassa) silloin, kun on todennékdisti, etta
vapautumalla Saantojen 19.2b ja 19.2c¢ tarjoamilla vaihtoehdoilla paikasta,
jonne pallo pysihtyi, ei saavuteta mitdin todellista vapautusta esim.
tulivuoriperdinen maa tai aavikko.

(1) Milloin merkitd estealueeksi alue, joka ei sisdlld vettd

Toimikunnan tulee ottaa seuraavat asiat huomioon ennen kuin se paittda
merkitd estealueeksi alueen, joka ei sisdlla vetta:

® Se, ettd vaikean alueen merkitseminen estealueeksi parantaa
pelinopeutta, ei tarkoita sitd, ettd toimikunnan pitiisi tehda niin. On
olemassa tdtd vastaan olevia nikokohtia kuten reidn pelaamisen
haasteellisuuden sidilyttiminen, arkkitehdin alkuperiisen suunnitelman
kunnioittaminen sekd johdonmukaisuuden sdilyttaminen koko kentin
estealueiden merkinnoissa. Esimerkiksi, jos tihed ryteikko sivuaa vaylaa
yhdella reidlld ja se on merkitty estealueeksi, tulisi toimikunnan harkita
samankaltaisten alueiden merkitsemistd estealueeksi my6s muilla vaylilla.

® Toimikunnan tulisi huomioida, ettd pelaaja, joka havittad pallonsa
estealueen ulkopuolelle, saa suuremman rangaistuksen kuin pelaaja, joka
havittda pallonsa estealueelle. Jos estealueen vieressd on pitkad heindd,
jonne pallo voi havitd, kannattaa toimikunnan harkita niiden liittamista
estealueeseen.

® Toimikunnan tulisi muistaa, ettd pelaaja, jonka pallo on estealueella, ei
pysty kayttamaan Saintod 19, pallo pelaamattomassa paikassa. Kun pelaaja
joutuu vapautuakseen palaamaan paikkaan, misti pallo leikkasi estealueen
rajan sen sijaan, ettd han voisi pudottaa pallonsa kahden mailanmitan
padhin, voi télld olla hidastava vaikutus pelinopeuteen.
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® Toimikunnan ei tulisi médritelld hiekka-alueita, jotka normaalisti olisivat
bunkkereita, estealueeksi.Voi olla tilanteita, joissa hiekka-alue yhtyy
estealueeseen kuten rantahiekka. Nidissa tapauksissa estealue ja bunkkeri
voivat olla toisissaan kiinni ja osa hiekasta voi olla estealueen puolella.

® Toimikunnan ei tulisi maaritelld kentén viereisid alueita estealueeksi, jos
nama alueet normaalisti olisivat ulkona.

® Jos toimikunta harkitsee ulkona olevan alueen merkitsemistd estealueeksi
pelinopeuden parantamiseksi, niin vaihtoehtoisesti toimikunta voi paitya
kayttamaan paikallissddntod, jossa lyonti ja lydntimatka -vapautumiselle
annetaan vaihtoehto Mallipaikallissddnnossa E-5.Vaikka tdma johtaa
siihen, ettd pelaaja saa kaksi rangaistuslyontid, niin se antaa pelaajalle
mahdollisuuden vapautua véylille mika ei ole vaihtoehto, jos alue on
merkitty estealueeksi.

® Kun estealueita lisdtddn tai poistetaan, tulisi toimikunnan ottaa huomioon
paikallisessa tasoitusjarjestelmdssi olevat sddannot sekd suositukset ja
vaikuttaako tima kentdn CR- ja Slope -maarittelyihin.

(2) Kuinka estealueen raja merkitddn tai mddritelladn

Pelaajan vapautuessa estealueelta hianen tarvitsee yleensi tietdd kohta,
mistd pallo viimeksi leikkasi estealueen rajan ja onko estealue merkitty siltd
kohdalta punaiseksi vai keltaiseksi.

® On suositeltavaa, ettd toimikunta merkitsee estealueen rajat paaluilla ja/
tai maalatulla viivalla siten, ettd pelaajille ei tule epédselvyyttd rajoista.

® Kun kaytetdan maalattuja viivoja estealueen rajan mairittelemiseen
ja paaluja osoittamaan estealueen olemassaolo, on toimikunnan
mietittava, laitetaanko paalut maalatun rajan kohdalle vai juuri estealueen
ulkopuolelle. Laittamalla paalut hieman maalatun viivan ulkopuolelle
varmistetaan, ettd pelaajalla on mahdollisuus vapautua paalun
aiheuttamasta reidstd, jos paalu on kaatunut tai se on otettu pois ja pallo
paatyy kyseiseen reikaan.

® Toimikunta voi médritelld estealueen rajan pelkdstdan sanallisesti, mutta
ndin tulisi tehda vain, jos rajan sijainnista ei ole epaselvyyttd. Esimerkiksi,
jos on olemassa iso alue laavaa tai aavikkoa, jota kisitelldan estealueena
ja raja tdman ja halutun pelialueen vilissd on hyvin selked, voi toimikunta
maaritelld estealueen rajan olevan siind, mista laava-alue tai aavikko alkaa.
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(3) Estealueen rajan mddrittdminen

Pelaajan vapautumista varten on tarkeda merkita estealueen raja selvisti.
Toimikunnan tulee harkita seuraavia asioita, kun mairitetdan milla kohdalla
estealueen raja kulkee:

® Estealueen rajaa madrittdvien viivojen ja paalujen tulisi olla
mahdollisimman ldhelld estealueen luonnollista reunaa, esimerkiksi
siind, missd maa laskee kohti vetti sisiltavad painaumaa.Téll6in pelaajan
ei tarvitse seistd huomattavasti pallon yl3- tai alapuolella eika vedessa
vapauduttuaan estealueelta. Sekd vasen- ettd oikeakitiset tulee ottaa
huomioon ndissa tilanteissa.

® Kun estealue rajoittuu yleisen pelialueen osaan, jonne pallo voi kadota,
voi syntya tilanne, jolloin pelaaja ei voi tietdd tai olla kdytinnossd varma,
ettd pallo on estealueella ja tdll6in pelaaja ei voi vapautua Saannén 17
mukaisesti. Tastd syystd toimikunta voi paittad laajentaa estealuetta sen
luonnollisten rajojen ulkopuolelle ja siséllyttdd estealueeseen muitakin
alueita, joista pallo on vaikea |oyt3a.

® Toimikunnan tulisi ottaa huomioon, etté pelaaja ei ole oikeutettu
vapautumaan ilman rangaistusta epanormaalista kenttdolosuhteesta,
kun hdnen pallonsa on estealueella. Esimerkiksi jos kiinted haitta, kuten
paillystetty tie tai sadettajan kansi, on ldhelld aluetta, jonka toimikunta on
harkinnut merkittaviksi estealueeksi, voi toimikunta télldin halutessaan
merkitd estealueen siten, ettd haitta jad kyseisen alueen ulkopuolelle ja
pelaaja voi saada siitd vapautuksen.

(4) Milloin merkitd estealue punaisella ja milloin keltaisella

Suurin osa estealueista tulisi merkitd punaisella, jotta pelaajilla olisi
ylimdardinen sivuttaisen vapautumisen vaihtoehto (ks.Sdanto 17.1d(3)).
Kuitenkin, jos osa reidn pelaamisen haastetta on paastd estealueen yli, esim.
viherion edessd olevan poikittaisen puron ylitse, ja on hyvin mahdollista,
ettd puron ylitse lyoty pallo voi vierid takaisin puroon, toimikunta voi
paattad merkitsevansa estealueen keltaiseksi. Ndin varmistetaan, ettd
estealueen ylittdnyttd palloa, joka vierii takaisin estealueelle, ei voi pudottaa
estealueen toiselle puolelle sivuttaista vapautumista kayttamalla.

Kun estealue merkitdan keltaiseksi, toimikunnan tulee varmistaa, ettd
pelaajalla on aina mahdollisuus pudottaa pallonsa linjassa taaksepiin
Sdannon 17.1d(2) mukaisesti tai harkita pudottamisalueen lisaamisti, jotta
pelaajalla olisi muukin vaihtoehto kuin lyonti ja lydntimatka-vapautuminen.

Toimikunnan ei ole pakko merkitd mitdan estealuetta keltaiseksi. Toimikunta
voi yksinkertaistaakseen merkintoja merkita kaikki estealueet punaiseksi,
jolloin pelaajilla ei ole sekaantumisen vaaraa mitd vapautumisvaihtoehtoja
on kaytettavissa.
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(5) Estealueen statuksen muuttuminen punaisen ja keltaisen
vdlilla

Toimikunta voi haluta merkitd osan samasta estealueesta punaiseksi ja
osan keltaiseksi. Toimikunnan tulisi mairitelld paras kohta esteen statuksen
vaihdolle ja varmistaa, ettd pallon mennessd misti tahansa keltaiselle
estealueelle, pelaajalla on aina mahdollisuus pudottaa pallonsa linjassa
taaksepdin Saannon 17.1d(2) mukaisesti.

Tulisi muistaa, ettd pelaajan vapautumisvaihtoehdot perustuvat siihen, mista
kohdasta pallo viimeksi leikkasi estealueen rajan, eivat siihen, minne pallo

pysahtyi.
On suositeltavaa, ettd estealueen statuksen muuttumiskohdassa punainen

ja keltainen paalu sijoitetaan vierekkain, jotta estealueen statuksen
muuttumiskohta on tarkasti selvilla.

Estealueen status voi poiketa pelattaessa eri tiiauspaikoilta

Silloin kun pallon saaminen yli estealueen, esim. lampi par 3-reiilld, on

osa reidan pelaamisen haastetta takatiiltd pelattaessa, mutta ei etutiiltd
pelattaessa, toimikunta voi paattaa merkitd estealueen keltaisilla paaluilla
tai viivalla ja médritelld paikallissddnnossa estealueen punaiseksi pelattaessa
etutiilta.

Estealueen status voi poiketa pelattaessa eri reikia

keltaiseksi estealueeksi pelattaessa yhtd reikdd ja punaiseksi estealueeksi
pelattaessa jotain toista reikad.Tallaisessa tilanteessa estealue tulisi merkitd
keltaiseksi ja paikallissaannoilla mairitelld sen punaiseksi halutuille rei’ille
(ks. Mallipaikallissaannot B-1).

Estealueen rajan status ei saa vaihtua reiin pelaamisen aikana

Vaikka estealueen status voi olla keltainen pelattaessa yhdelta tiiauspaikalta
ja punainen pelattaessa joltain muulta tiiauspaikalta, estealuetta ei saa
maaritelld niin, ettd tietty osa estealueen rajasta on samalle pelaajalle
punainen pelattuna yhdesta paikasta ja keltainen toisesta paikasta.
Esimerkiksi olisi vaarin ja sekaannusta aiheuttavaa maaritelld estealueen
raja viherion puolella lampea keltaiseksi pelattaessa palloa véyldn puolelta
estealuetta, mutta punaiseksi pelattaessa palloa viheriolta.

(6) Estealueen mddrittdminen kielletyksi pelialueeksi

Toimikunta voi midritelld estealueen kokonaan tai osan siitd kielletyksi
pelialueeksi. Ks. Osasta 2G lisdtietoja siitd, milloin estealue maaritellaan
kielletyksi pelialueeksi.
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(7) Kenttddn rajoittuva vesialue

Kun joku vesialue, kuten joki, jarvi tai meri, on kenttdalueen rajalla, on
luvallista maarittaa se estealueeksi sen sijaan, ettd merkittdisiin sen olevan
ulkona. ”Estealueen” méairitelmiassa oleva maininta "kentdlla” ei tarkoita
kentan omistuksessa olevaa aluetta, vaan se viittaa kaikkiin alueisiin, joita
toimikunta ei ole méaritellyt olevan ulkona.

® Kun on mahdollista, ettd pallo paityy vesiston toiselle puolelle, mutta
toimikunnan on mahdoton méiritelld vastakkaista rajaa, toimikunta
voi ottaa kayttéon paikallissdannon, jossa todetaan estealueen olevan
merkitty vain toiselta puolelta ja sen katsotaan jatkuvan ddrettémyyteen.
Télloin kaikki maa-alueet ja vesi madritellyn rajan toisella puolella on
estealuetta (ks. Mallipaikallissaanto B-1).

® Kun estealue pdittyy toiselta puolelta kentin ulkorajaan niin, ettd
estealueen raja ja ulkoraja yhtyvit, voi toimikunta ottaa kayttoon
paikallissddannon, jossa pelaajan sallitaan vapautua estealueen
vastakkaiselle puolelle kuin mista pallo viimeksi leikkasi estealueen rajan
(ks. Mallipaikallissdanto B-2) ja timan lisaksi paikallissddnnon, ettd kyseistd
estealueen rajaa ei tarvitse merkitd (ks. Mallipaikallissaanto B-1).

2D Bunkkerit

Normaalisti bunkkerin reunaa ei tarvitse merkitd, mutta joskus bunkkerin
reunoja on vaikea maarittad. Toimikunnan tulisi joko merkitd bunkkerin
reuna paaluilla tai maalaamalla viivat tai médritelld reuna sanallisesti
paikallissdannoissa (ks. Mallipaikallissdanto C-1).

Haravien sijoittelu

Ei ole olemassa tdydellistd vastausta mihin haravat tulisi sijoittaa ja kukin
toimikunta voi paattaa sijoitetaanko haravat bunkkerin sisi- vai ulkopuolelle.

Voidaan vaittdi, ettd todenndkoisesti pallo kimpoaa haravasta bunkkeriin

tai harava estda palloa menemista bunkkeriin, kun harava on sijoitettu
bunkkerin ulkopuolelle.Voidaan my6s vaittdd, ettd jos harava on bunkkerissa
niin on epitodenndkdistd, ettd pallo kimpoaa bunkkerista ulos.

Kuitenkin kdytannossd pelaajat, jotka jattavét haravat bunkkeriin, jattavit
ne sadnndllisesti bunkkerin reunalle estien pallon menemisen bunkkerin
tasaiselle osalle, jolloin seurauksena on paljon vaikeampi lyénti kuin ilman
haravaa. Kun pallo jai haravan piille tai nojaamaan sitd vasten ja pelaajan
tdytyy toimia Sdannon 15.2 mukaisesti, niin voi olla mahdotonta asettaa
pallo samaan paikkaan tai [0ytda paikka bunkkerista, joka ei ole ldhempana
reikdd kuin alkuperdinen paikka.

Jos haravat jatetddn keskelle bunkkeria, ainoa tapa on heittda ne bunkkeriin,
josta aiheutuu jalkia hiekkaan. My6s jos harava on keskelld isoa bunkkeria,
voi olla, ettd sitd ei joko kdyteta tai pelaaja joutuu haravoimaan laajan alueen
bunkkerista hakiessaan haravaa hidastaen pelia turhaan.
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Siksi kaikki nikokohdat huomioiden ja koska haravien sijoittaminen on
toimikunnan péitettdvissa, suositellaan, ettd haravat tulisi jattdd bunkkerin
ulkopuolelle ja sellaiselle alueelle, jossa ne mahdollisimman vahan
vaikuttavat pallon liikkeeseen.

Kuitenkin toimikunta voi padttas, etta haravat sijoitetaan bunkkerin
sisdpuolelle, jotta kenttahenkilokunnan on helpompaa leikata vaylid ja
bunkkerin ymparistoja.

2E Viheriot

Viherion reunaa ei yleensd ole tarvetta merkitd, mutta voi olla tilanteita,
joissa viherion reuna on hankala maaritelld, esim. silloin kun viherién
ymparistd on leikattu samaan korkeuteen.Talldin toimikunta voi haluta
maalata pienet pisteet osoittamaan viherion reunan. Kyseisten pisteiden
status tulisi kertoa paikallissadnnoissa (ks. Mallipaikallissaanto D-1).

2F Epanormaalit kenttaolosuhteet

Vaikka kiinteitd haittoja ei yleensd tarvitse merkitd mitenkdan, on
suositeltavaa, ettd kunnostettavat alueet on selkeisti merkitty toimikunnan
toimesta.

(1) Mitka alueet tulisi merkitd kunnostettavaksi alueeksi

Yleensi silloin, kun maanpinnan kunto poikkeaa muusta kentista tai on
kohtuutonta edellyttdd pelaajan pelaavan tdltd alueelta, se tulisi merkitd
kunnostettavaksi alueeksi.

Ennen kuin mitdan alueita merkitadn kunnostettavaksi alueeksi, toimikunnan
tulisi tarkastaa koko kentta ja arvioida minka tyyppiset alueet poikkeavat
kentédn sen hetkisestd kunnosta. Alueiden sijainti tulisi myods huomioida
ennen kuin niitd merkitaan:

® Alueet, jotka ovat vdyldmittaan leikatulla alueella tai ldhelld sité, tulisi
normaalisti merkitd, jos toimikunnan mielesta alueella oleva vaurio on
epanormaali.

» Jos vdylamittaan leikatut alueet ovat yleisesti hyvdssa kunnossa, voi
olla tarkoituksenmubkaista, ettd yksittdinen paljas alue merkitaédn
kunnostettavaksi alueeksi.

» Kun olosuhteet ovat sellaiset, ettd kentilld on paljon paljaita alueita, ei
ole jarkevaa merkiti tai julistaa naitd alueita kunnostettaviksi alueiksi.
Talldin kannattaa merkitd vain ne alueet, joilta pelaajan on vaikeaa lyoda
kuten pahasti vaurioituneilta tai halkeilleilta alueilta.

® Mitd kauempana vayldsta alue on, sitd tarpeettomampaa alueen
merkitseminen on. Alueet, jotka ovat kaukana vdylastd tai paljon ennen
pallon alastuloaluetta tulisi merkita vain, jos vauriot ovat huomattavia.
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® Jos kaksi tai useampi kunnostettavaa aluetta on lihelld toisiaan siten,
ettd pelaaja vapautuessaan yhdeltd alueelta saattaa joutua pudottamaan
pallon niin, ettd toinen alue haittaa, on suositeltavaa merkitd vain yksi
kunnostettava alue.

(2) Kuinka kunnostettavan alueen raja merkitddn ja mddritelladn

On suositeltavaa, ettd toimikunta merkitsee kunnostettavan alueen maalilla,
paaluilla tai muulla selkeilld tavalla niin, ettd mitddn sekaantumisen vaaraa
alueen reunan sijainnista ei ole.

® Kunnostettavan alueen merkitsemiseen kaytettivien paalujen tai
viivojen vidrid ei ole médiritty, mutta yleensa kadytetdan valkoista tai
sinistd varid. Keltaisia tai punaisia paaluja tai viivoja ei pidd kayttds, ettei
kunnostettavaa aluetta sekoiteta estealueeseen. Kunnostettavan alueen
merkintitapa tulisi olla kerrottuna paikallissdannoissa.

® Kunnostettavan alueen ollessa ldhelld kiinteda haittaa, hyva kaytanto
on yhdistda nama kaksi aluetta yhteen, jolloin pelaaja voi vapautua
molemmista olosuhteista kerralla. Tama voidaan toteuttaa maalaamalla
raja niin, ettd kunnostettava alue yhdistetdan kiintedan haittaan.
Paikallissadnnossa tulisi kertoa, ettd kaikki viivoilla merkityt alueet, jotka
liittyvat kiinteddn haittaan, ovat samaa epanormaalia kenttiolosuhdetta
(ks. Mallipaikallissaanto F-3).

® Toimikunta voi madritelld kunnostettavan alueen rajan sanallisesti, mutta
ndin tulisi tehda vain, jos rajassa ei ole sekaantumisen vaaraa.

» Esimerkiksi eldinten huomattavat sorkanjiljet toimikunta voi maaritelld
sanallisesti kunnostettavaksi alueeksi (ks. Mallipaikallissaannét F-10).

» Muuten ei ole tarkoituksenmukaista kayttaa yleista ilmoitusta.
Esimerkiksi kaikkia tydkoneiden renkaiden jilkid ei kannata
paikallissaannossa madritelld kunnostettavaksi alueeksi, koska suurin
jaljet tulisi merkita viivoilla tai paaluilla, ettei tule sekaannusta, koska
pelaaja saa vapautua.

2G Kielletyt pelialueet

“Kielletyn pelialueen” midritelméssa sanotaan, ettd se on osa kenttis,
mistd toimikunta on kieltinyt pelaamisen. Kielletty pelialue voi olla joko
epanormaalin kenttiolosuhteen tai estealueen sisilli ja se voi kasittad koko
alueen tai vain osan siita.

(1) Mitd voidaan merkitd kielletyksi pelialueeksi

Toimikunta voi midritelld epanormaalin kenttdolosuhteen tai estealueen
osittain tai kokonaan kielletyksi pelialueeksi.Yleisimpia syitd téllaiseen ovat:
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® Koskemattoman luonnon, eldinten elinympdriston ja ympéristosyistd
herkkien alueiden suojeleminen.

® Nuorille puille, kukkaistutuksille, siirtonurmialueille, uudelleen
nurmetetuille alueille tai muille istutuksille aiheutuvien vaurioiden
estaminen.

® Pelaajien suojeleminen vaaratilanteilta.
® Historiallisesti tai kulttuurillisesti merkittavien alueiden suojeleminen.

Pddtettdessa merkitddanko kielletty pelialue epanormaaliksi
kenttdolosuhteeksi vai estealueeksi, toimikunnan tulisi pohtia, millainen
alue on ja tulisiko siitd saada vapautus ilman rangaistusta vai rangaistuksella.
Esimerkiksi:

® Jos alue sisdltda vesialueen kuten joen, jarven tai kosteikon, se tulisi
merkita estealueeksi.

® Harvinaisia kasveja sisiltdva pieni alue lahelld viheri6ta voi olla
tarkoituksenmukaista merkita epanormaaliksi kenttiolosuhteeksi.

® Jos vaylda reunustava laaja hiekkadyynialue on ymparistosyistd
herkkaa aluetta, on liian avokatista merkitd koko alue epanormaaliksi
kenttidolosuhteeksi, joten se tulisi merkitd estealueeksi.

Kun kentta rajoittuu yksityisomistuksessa olevaan alueeseen (esimerkiksi
asuntoihin tai maatilaan), toimikunnan tulisi yleensa merkita naiden
alueiden olevan ulkona.Toimikunnan ei tulisi merkitd kenttddn rajoittuvia
yksityisomistuksessa olevia alueita estealueeksi ja kielletyksi pelialueeksi,
koska tamad pienentii tille alueelle paatyneen pallon rangaistusta.

Jos halutaan, ettd pelaaja ei seiso kentdn ulkopuolella olevalla alueella
pelatessaan kentilld olevaa palloa, tima alue voidaan merkita kielletyksi
pelialueeksi (ks. Mallipaikallissaannot E-9).

(2) Kuinka kielletty pelialue merkitddn

Toimikunnan tulisi médritelld kielletyn pelialueen raja viivalla tai paaluilla,
jotta tiedetddn, onko alue epanormaalin kenttiolosuhteen vai estealueen
sisélld. Lisaksi viivan tai paalujen (tai paalujen paiden) tulisi my6s ilmaista,
ettd alue on kiellettya pelialuetta.

Mitdan tiettyd vdrid ei ole mairitelty kielletyn pelialueen paalujen tai
viivojen variksi, mutta seuraavia suositellaan:

¢ Kielletty pelialue estealueella — punaiset tai keltaiset paalut joissa vihrea
yldosa.

o Kielletty pelialue epanormaalissa kenttaolosuhteessa — valkoiset tai
siniset paalut joissa vihred yldosa.
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Ymparistosyista herkat alueet voivat olla fyysisesti suojattuja estden pelaajia
padsemasta sinne (esim. aidalla, varoituskylteilld tai vastaavilla). Toimikunta
voi asettaa kayttdytymissaannoissa rangaistuksen pelaajalle, joka menee
tillaiselle alueelle hakemaan palloa tai menee sinne jostain muusta syysta.

2H Olennaiset rakenteet

Olennaiset rakenteet ovat valmistettuja rakennelmia, joista ei voi vapautua
ilman rangaistusta. Esimerkkeja rakennelmista, joita toimikunta voi
maaritelld olennaisiksi rakenteiksi ovat:

® Rakennelmat, jotka on suunniteltu osaksi reian pelaamisen haastetta
kuten tiet tai polut, joista pelaajat ovat perinteisesti joutuneet pelaamaan.

® Portit, joista padsee rajamuurin tai aidan toiselle puolelle (ks. teoksesta
”Official Guide to the Rules of Golf” kohdasta Interpretation” kohta
“Boundary Object/2”).

® Rakennelmat, jotka ovat niin lahelld kentdn rajaa tai muuta kentén
ominaispiirretts, josta vapautuminen ilman rangaistusta sallisi
pelaajan vapautua paikkaan, jossa samalla vapauduttaisiin ulkorajan tai
muun hairiéstd. Esimerkiksi puiden ympirilld olevien myyrasuojien
maaritteleminen olennaisiksi rakenteiksi varmistaa sen, etti pelaaja ei
sattumalta saa vapautumista puusta vain koska myyrdsuoja haittaa lyontia.

® Rakennelmat kuten muurit tai paalutukset, jotka ovat estealueen sisdlld
tai keinotekoiset seindt tai reunusteet bunkkereissa. Esimerkiksi kun
tdllaiset ovat ldhelld estealuetta pelaaja, jonka pallo on juuri estealueen
ulkopuolella, voisi joutua seisomaan muurin pdilld ja saisi vapautua
muurista ilman rangaistusta, mutta pelaajan pallon ollessa juuri ja juuri
estealueen sisilld vapautumista ilman rangaistusta ei sallita.

Toimikunnan tulisi maaritelld olennaiset rakenteet paikallissaannossa (ks.
Mallipaikallissdaanto F-1).

Kun vain osa haitasta katsotaan olennaiseksi rakenteeksi, tulee tima osa
merkitd selvdsti ja merkinndsta ilmoittaa pelaajille. Merkinta voidaan tehda
merkitsemalld tietyn varisilld paaluilla tai maalilla se kohta tai alue, mista
vapautusta ilman rangaistusta ei sallita.

2l Pudottamisalueet

(1) Milloin tulisi kdyttda pudottamisaluetta

Pudottamisalue on erityinen vapautumisalueen muoto, jonka toimikunta
voi tehdi. Pelaajan kayttiessa pudottamisaluetta vapautumiseen, pelaajan
on pudotettava pallo pudottamisalueelle ja pallon on jaitava siihen.
Toimikunnan tulisi lisdtd paikallissdanto siitd, milloin pudottamisaluetta voi
kayttda (ks. Mallipaikallissdaanto E-1).
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Pudottamisalueita tulisi kdyttda silloin, kun pelaajalla voi olla kdytannén
ongelmia kdyttdd normaaleja sddntojen mukaisia vapautusvaihtoehtoja kuten:

® Saanto |3.1f —Vaira viherio.

® S3anto 16.1 — Epanormaalit kenttdolosuhteet (sisdltden kiintedn haitan).
® S3anto 16.2 —Vaarallisen eldimen tilanne.

® Sdanto |7 — Estealueet.

® S3antd 19 — Pallo pelaamattomassa paikassa.

® Mallipaikallissdant® kuten E-5 — vaihtoehto lyonti ja lydntimatka-
vapautumiselle, kun pallo on kadonnut tai ulkona, tai F-23 — tilap&inen
kiinted haitta.

Pudottamisalueita tulisi normaalisti kdyttdd antamaan pelaajalle ylimairiinen
vapautumismahdollisuus. Toimikunta voi kuitenkin edellyttda pelaajaa
kayttamaan pudottamisaluetta ainoana vapautumisvaihtoehtona lyonti ja
lyéntimatka-vaihtoehdon lisdksi. Toimikunnan madritessa pudottamisalueen
kayton pakolliseksi, poistaa se kaikki muut vapautumisvaihtoehdot
kdytettdvastd sddnnostd ja timad tulee ilmaista selvasti pelaajille.

(2) Minne pudottamisalue tulisi sijoittaa

Toimikunnan tulisi sijoittaa pudottamisalue siten, ettd reidn
arkkitehtuurinen haaste siilyy ja se ei olisi yleensd ldhempéna reikaa

kuin mihin pelaaja pudottaisi pallon kdyttdessadn jotain kdytettdvan
sdadnnon vapautumisvaihtoehdoista. Esimerkiksi sijoitettaessa estealueen
pudottamisaluetta se tulisi sijoittaa niin, ettd pelaaja joutuu mieluummin
edelleen tekemisiin estealueen kanssa kuin niin, ettd se sijoitetaan viherion
puolelle estealuetta.

Pudottamisalueet voidaan merkitd monella eri tavalla (kuten maahan maalatulla
viivalla, tiimerkeilld, paaluilla tai kyltilld) ja ne voivat olla eri muotoisia kuten
ympyroita tai nelidita. Pudottamisalueen koko voi riippua siitd, kuinka usein
sielta lydddan ja missd se sijaitsee, mutta koon oletetaan olevan normaalisti
sdteeltddn noin mailanmitta tai pienempi. Jos alue on maalattu, niin kyltin tai
maahan maalatun merkinnan tulisi kertoa pelaajalle alueen status.

Jos pudottamisaluetta kdytettdan usein, voi toimikunta miettid pudottamisalueen
madrittelemistd paikallisséantoon. Esimerkiksi pudottamisalueen voi méaritelld
olemaan yhden mailanmitan etaisyydelld fyysisesta kohteesta kuten kyltista

tai paalusta. Tama mahdollistaa kohteen siirtamisen ja takaa pudottamisalueen
pysymisen hyvissa kunnossa.
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3 Paikallissaannot tavalliselle pelaamiselle

Paikallissaann6t ovat sddantjen mukauttamista tai lisdsaantoja, jotka
toimikunta haluaa ottaa kdyttoon tavalliseen peliin tai johonkin kilpailuun.
Toimikunta paattad mitka paikallissiannot otetaan kdyttdon ja sen

tulee varmistaa, ettd ne ovat Osasta 8 |0ytyvien periaatteiden mukaisia.
Toimikunnan tulee varmistaa, ettd kaikki paikallissiannét ovat pelaajien
nahtavissd joko tuloskortissa, erilliselld jaettavalla paperilla, ilmoitustaululla
tai kentdn nettisivuilla.

Paikallissaannot, joita voidaan kayttad tavallisessa pelissa jakautuvat
seuraaviin kategorioihin:

® Kentdn ulkorajojen ja muiden kentin alueiden maaritteleminen (Osat
8A-8D),

® Erityisten tai pakollisten vapautumismenettelyjen maaritteleminen (Osa
8E), ja

® Epinormaalien kenttdolosuhteiden ja olennaisten rakenteiden
maaritteleminen (Osa 8F).

Toimikunnan tulisi huomioida my&s Osa 8L — kielletyt paikallissadannot.
Téydellinen luettelo mallipaikallissaannoista 16ytyy Osan 8 alusta.

Katso Osa 5C muun tyyppisistd paikallissaanndistd, jotka ovat yleensa
kaytdssa vain kilpailuissa, mutta eivat tavallisessa pelissa.

4 Lisahuomioita tavalliseen pelaamiseen

4A Pelinopeus ja kdyttiytymissaannot

Toimikunnalla on monta tapaa parantaa pelinopeutta seki kannustaa

pelaajia hyvdan pelikdyttdytymiseen ja tdten lisatd pelaajien pelinautintoa

tavallisessa pelissd, kuten:

® Ryhmakoon pienentdminen, lahtévalin pidentdminen ja tyhjien
lahtéryhmien kayttaminen.

® Kenttdasettelun perusteellinen muuttaminen kuten véylien leventaminen,

karheikon tiheyden tai korkeuden pienentaminen tai viheridnopeuksien
hidastaminen.

® Pelaajien kannustaminen pelaamaan heiddn taidoilleen oikean pituista
kenttda.

® Pelinopeusmaiarayksen ja kadyttdytymissaantojen kdyttdonottaminen.

Seuraavat kappaleet antavat joitain suuntaviivoja toimikunnalle, joita
sen tulisi ottaa huomioon, kun se laatii pelinopeusmaarayksia tai
kayttdytymissaantoja.
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(1) Pelinopeusohjeet

® Tillaisen kdytannon toimivuus riippuu usein kentilld kdytdssa olevista
resursseista.

® Esimerkiksi kenttd, jossa on rajallinen maara henkilokuntaa, voi ilmoittaa,
ettd kunkin ryhméan oletetaan pysyvan edellisen ryhmin perissa tai
jokaisen ryhmin oletetaan pelaavan kentén tietyssa ajassa, kun taas
toisella kentilld voi olla yksi tai useampia henkil6itd tarkkailemassa
pelinopeutta ja tarvittaessa opastamassa ryhmii, jotka eivit ole pysyneet
aikataulussa.

® Tillaisen pelinopeusohjeen tdytintddnpano onnistuu parhaiten
kurinpitomenettelyilld ja seuraamukset ovat erillisia Golfin Sdannoistd ja
toimikunnan tehtdvand on kertoa ja tulkita nditd seuraamuksia.

(2) Kdyttdytymissddnnot

® Toimikunta voi ilmoittaa klubitalolla tavallista pelid varten millainen
kdytos tai pukeutuminen ei ole suotavaa kentilld tai muulla kentén
alueella.

® Tillaisen kaytinnon tdytintdonpano onnistuu parhaiten
kurinpitomenettelyilld ja seuraamukset ovat erillisia Golf Sdanndista ja
toimikunnan tehtavana on kertoa ja tulkita ndita seuraamuksia.

4B Pelin keskeyttaminen

Jokaisen toimikunnan olisi harkittava, kuinka peli keskeytetdén, jos
sadolosuhteet sen vaativat. Pelin keskeyttaminen voidaan tehda usealla eri
tavalla riippuen kentilld olevista resursseista, kuten sumutorven avulla tai
henkilokohtaisella ilmoituksella pelaajille.

4C Sdintoéavun tarjoaminen

Pelaajilla voi olla kysymyksia kuinka tavallisen pelin aikana ilmenneet
saantotilanteet ratkaistaan. Jokaisella kentilla tulisi olla henkil tai
henkil6itd, jotka voivat ja osaavat auttaa pelaajia téllaisissa asioissa. Usein
tallainen henkilé on seuran pro tai toimitus-/toiminnanjohtaja. Jos henkilé
ei ole varma oikeasta sadntotulkinnasta, hdn voi kysyd apua asianmukaiselta
sddntdorganisaatiolta.
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5 Ennen kilpailua

Toimikunnan kéytettavissa olevat resurssit vaihtelevat kentdn ja kilpailun
tason mukaan ja siten toimikunta ei valttamatta voi tehda kaikkia
haluamiaan toimenpiteitd. Tallaisessa tilanteessa toimikunnan tulee
priorisoida asiat kullekin kilpailulle erikseen.

Kilpailun alkamista edeltéva aika on ehdottomasti tarkein kilpailun sujuvan
lapiviennin kannalta.Toimikunnan tehtaviin tand aikana kuuluu:

5A Kilpailumdiraysten tekeminen

Kilpailum@irdykset madrittelevit jokaisen kilpailun rakenteen, mukaan
lukien kuka voi ilmoittautua kilpailuun, kuinka siihen ilmoittaudutaan,
millainen aikataulu ja kilpailumuoto on kyseessd sekd kuinka tasatulokset
ratkaistaan. Toimikunnan velvollisuuksiin kuuluu:

® Laatia selkeit ja tiiviit madrdykset jokaiselle kilpailulle.
® Saattaa ndma maaraykset pelaajien tietoon ennen kilpailua.
® Tulkita kilpailumadrdyksid, jos niistd herdd kysymyksia.

Muissa kuin aivan poikkeuksellisissa tilanteissa, toimikunnan tulee valttaa
kilpailumaaraysten muuttamista kilpailun alkamisen jalkeen.

Jokaisen pelaajan vastuulla on tietdi ja noudattaa kilpailumaarayksia.

Esimerkkeja kilpailumaardyksista [6ytyy RandA.org-sivuilta.

(1) Osanotto-oikeus

Toimikunta voi tehda kilpailumaarayksen, joka rajoittaa kilpailun osanotto-
oikeutta.

Sukupuolirajoitus
Kilpailu voi olla rajoitettu vain tietylle sukupuolelle.
Ikdrajat

Kilpailu voi olla rajoitettu tietylle ikiryhmadlle. N&in tehtdessd on tirkeda
maaritelld paivimaard, jolloin pelaajan tulee olla tietyn ikdinen. Esimerkiksi:

® Nuorten kilpailussa, jossa pelaajat eivit saa olla yli 18 vuotiaita,
kilpailumadrdys voidaan kirjoittaa, ettd pelaajan tulee olla 18 vuotta tai
nuorempi vuoden ensimmdisend paivana tai jonain muuna pdivana kuten
kilpailun viimeisena paivana.

® Seniorikilpailuissa, jossa pelaajien tulee olla 50 vuotta tai vanhempia,
kilpailumadrdys voidaan kirjoittaa, ettd pelaajan tulee olla tayttanyt 50
vuotta kilpailun ensimmdisend pdivani tai sitd ennen.
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Amatoori- tai ammattilaisstatukset

Kilpailu voi olla rajoitettu vain amatoéreille, vain ammattilaisille tai se voi
olla sallittu kaikille. Kilpailun ollessa avoin kaikille pelaajille toimikunnan
tulee varmistaa, ettd amatooripelaajat pelaavat oikealla statuksella ja

ettd ennen kilpailun alkamista he luopuvat oikeudesta ottaa vastaan
rahapalkintoja.

Tasoitusrajat

Toimikunta voi asettaa rajoituksia ja/tai rajat tasoituksille, joilla voi
ilmoittautua tai joita voi kayttda kilpailussa.Tallaisia toimia ovat:

® Asetetaan tasoitukselle yla- tai alaraja.
® Joukkuekilpailussa kuten Foursome tai Four-Ball:

» Rajoitetaan suurin mahdollinen pelipartnereiden vilinen tasoitusero.
Toimikunta voi my6s pdittad alentaa tasoitusta pelaajalle, jolla on
suurempi tasoitus, jotta tasoitusmaarays toteutuisi, tai

» Rajoitetaan pelipartnereiden suurinta yhteenlaskettua tasoitusta.
Toimikunta voi myds paittda alentaa toisen tai molempien pelaajien
tasoitusta, jotta tasoitusmadrdys toteutuisi.

® Miidrdys koko kilpailun pelaamisesta ensimmaisen kilpailupdivan
tasoituksilla tai tasoituksen muuttumisesta kierrosten vilissd silloin, kun
kilpailussa pelataan useampi kierros, joiden aikana tasoitus voi muuttua.

Asuinpaikka ja jasenyyden status

Toimikunta voi rajoittaa kilpailuun ilmoittautumista asuin- tai syntymapaikan
mukaan esim. kunnan, alueen, maan tai muun maantieteellisen alueen
perusteella. Kilpailumaardyksissa voidaan myos edellyttdd pelaajien olevan
tietyn seuran, organisaation tai golfliiton jasenia.

(2) llmoittautumisvaatimukset ja ajankohta

Kilpailun ilmoittautumistapa ja kilpailun alkamis- ja loppumispaivamaarat
tulee madritella.

Esimerkkejd ovat mm.:

® |Imoittautumismenetelma: Esim. verkossa tehtava ilmoittautuminen,
ilmoittautumiskaavakkeen palautus postitse tai nimien lisadminen
ilmoittautumislistaan ennen kuin pelaajat lahtevit kilpailukierrokselle.

® Kuinka ja milloin kilpailumaksu pitdad maksaa.

® Milloin ilmoittautumisten tulee olla perilld. Toimikunta voi hyviksya
tiettyyn ajankohtaan mennessa tehdyt ilmoittautumiset tai
ilmoittautumiset aina kilpailupaivdan asti.
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® Menetelma, jolla paitetddn kilpailuun osallistujat, jos ilmoittautuneita on
enemman kuin mahtuu mukaan, esim. ilmoittautumisjarjestys, karsinta tai
tasoitusjarjestys.

(3) Pelimuoto ja saatavat tasoituslyénnit
Seuraavia asioita tulee tarvittaessa maaritella koskien kilpailun pelimuotoa:

o Kilpailun pelipdiva(t) tai pidempikestoisessa reikapelikilpailussa
pdivdimaira, mihin mennessd mikdkin ottelu tulee pelata.

® Pelimuoto (esim. reikdpeli, lyontipeli tai lyontipelikarsinnan sisdltiva
reikapeli).

® Pelattavien reikien maara ja jarjestys.
® Pelattavien kierrosten maira ja mahdollinen cut-raja.

® Jos kilpailussa on cut-raja, milloin cut suoritetaan, miten kisitelldan cut-
rajassa olevat tasatulokset ja kuinka monta pelaajaa jatkaa jiljelld oleville
kierroksille.

® Milta tiiausalueilta pelataan.

® Reikidkohtaiset tasoitusindeksit eli milld rei’illa pelaaja saa tai menettaa
tasoituslyonteja.

® Jos on olemassa useita lahtoryhmii, lohkoja tai kaavioita ja kuinka ndama
on jarjestetty, ks. Osa 5F(1).

® Miten palkintoja jaetaan (onko mahdollisia rajoituksia). Kilpailuissa, joissa
on amatooripelaajia, toimikunnan tulisi varmistaa, ettd palkinnot ovat
amat6orisdantojen mukaisia ja ettd amatoorit ovat luopuneet ennen
kilpailun alkua oikeudesta ottaa vastaan rahapalkintoja tai liian arvokkaita
tavarapalkintoja.

(4) Muiden pelimuotojen mddrdykset
Muunlaiset tuloslaskennat

Kun pelimuotona on Pistebogey, Maksimitulos tai Par/Bogey-kilpailu, tulee
kilpailumaarayksistd tarvittaessa kdyda ilmi, kuinka pisteet lasketaan tai se
maksimilyontimaard, jonka pelaaja voi tehda kullekin reiille.

Pistebogey

Pistebogey on lyontipelin pelimuoto, missa pelaajan tulos kullakin reialla
perustuu pisteisiin, jotka mairaytyvat vertaamalla pelaajan lyontitulosta
reidlle madriteltyyn tavoitelyontimadraan. Asetettu tavoitelydntimaara on
par-tulos, ellei toimikunta toisin maaraa (ks. Sdanto 21.1b).

Jos toimikunta paattad asettaa jonkin toisen tavoitelyontimaaran, se
voidaan tehda kilpailuméirayksissd esim. bogey, birdie tai jokin muu
tavoitelyontimaara.
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Maksimitulos

Pelimuodon ollessa Maksimitulos, kilpailumaarayksissa tulisi maaritella
maksimimaara lyonteja, mitd pelaaja voi tehda kullekin vaylille (ks. Saanto
21.2).

Maksimimaara voidaan asettaa jollakin seuraavista tavoista:
® Suhteessa par-lukuun esim. 2 x par,

e Kiinted luku esim. 8,9 tai 10, tai

® Suhteessa pelaajan tasoitukseen esim. nettotuplabogey.

Kun mietitddn, mikd asetetaan suurimmaksi mahdolliseksi tulokseksi
Maksimituloskilpailussa, toimikunnan tulisi harkita seuraavaa:

® Suurin pelattavien reikien par-luku. Esimerkiksi par-3 kentille
maksimitulos voi hyvinkin olla 6, mutta kentilla, jossa on par-5 reikia,
maksimitulos 6 voi olla liian alhainen.

o Kilpailuun osallistuvien pelaajien taso. Esimerkiksi aloittelijoiden kilpai-
lussa maksimituloksen tulisi olla niin suuri, ettd pelaajilla on kohtuullinen
mahdollisuus pelata reikd loppuun, mutta kuitenkin sellainen, etta heita
kannustetaan nostamaan pallo pois pelistd, jos heilld on ollut suuria
vaikeuksia reikda pelattaessa.

® Tulosten tasoituskelpoisuus. Jos toimikunta haluaa kilpailun olevan
tasoituskelpoinen, maksimitulos ei saisi olla pienempi kuin nettotuplabogey.

Par/Bogey

Pelimuodon ollessa Par/Bogey, kilpailumairayksien tulisi maaritelld kiinted
luku kullekin reidlle, johon pelaajan tulosta verrataan ratkaistaessa, voittaako
vai haviddko pelaaja reidn. Par-kilpailussa maaritelty kiinted luku on yleensd par
ja Bogey-kilpailussa se on bogey (yksi yli par-luvun).

Muut pelimuodot

On olemassa monia muita pelimuotoja kuten erilaiset Scramblet ja
Greensomet. Lisitietoja muista kilpailumuodoista I8ytyy Osasta 9 ja/tai
RandA.org-sivuilta.

Joukkuekilpailut

Toimikunnan tulee harkita, tarvitaanko lisdkilpailumaarayksid, kun
pelimuotona on joukkuekilpailu. Esimerkkeja niista ovat mm.:

® Valmentajia tai neuvojia koskevat rajoitukset (ks. Mallipaikallissiannot
Osa 8H).

® Reikidpelissa:

» Voiko ottelu padttya tasan vai jatketaanko ottelua, kunnes voittaja on
selvilla.

» Voitoista ja tasapelistd saatavien pisteiden maara. 399
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» Jos osa otteluista on pelattu loppuun ja osa otteluista on kesken ja
niitd ei voida pelata loppuun kyseisena pdivdana pimeyden tai sddn
takia, tulisi kilpailumaarayksissa kertoa miten pelattuja ja kesken olevia
otteluita kdsitelldan. Esimerkiksi toimikunta voi laskea jo pelatut
ottelut sellaisenaan ja keskeneriiset ottelut tasataan tai pelataan
ottelut uudestaan myohempana ajankohtana.Tai kaikki ottelut pelataan
uudestaan ja joukkueita voi tdlléin my6s vaihtaa.

» Pelataanko jiljelld olevat ottelut loppuun, jos tiedetddn koko ottelun tai
kilpailun voittaja.

® Lyontipelissa:
» Kuinka monta tulosta lasketaan joukkueen kokonaistulokseen.

» Lasketaanko kokonaistulokset 18 reidn tuloksista vai parhaista
reikdkohtaisista tuloksista.

® Kuinka tasatulokset kasitelldan, esim. pelataanko ”sudden death”-uusinta,
vertaillaanko mukaan laskettuja tuloksia vai vertaillaanko pois jatettyja
tuloksia.

(5) Milloin tuloskortti on palautettu

Lyontipelissd Sdannon 3.3b mukaan pelaajan vastuulla on reikdtulosten
oikeellisuus ja tuloskortin mahdollisimman nopea palauttaminen
toimikunnalle pelatun kierroksen jilkeen.

Toimikunnan tulisi kertoa pelaajille, mihin tuloskortit palautetaan ja sielld
tulisi olla henkild, joka pystyy ratkaisemaan mahdolliset saantoihin liittyvat
ongelmat seka tarkastamaan pelaajien tulokset.

Mahdollisuuksien mukaan pelaajille tulisi jarjestda rauhallinen erillinen tila,
missd pelaajilla on mahdollisuus tarkistaa tuloksensa, keskustella tarvittaessa
toimikunnan jasenen kanssa ja palauttaa tuloskorttinsa.

Maairiteltiava milloin tuloskortti katsotaan palautetuksi

Toimikunnan tulisi madritelld milloin tuloskortti katsotaan palautetuksi.
Vaihtoehtoja ovat:

® Mdiritelladn tulosten palautusalue, missd pelaaja voi vield tehdd
muutoksia tuloskorttiinsa siihen asti, kunnes han poistuu alueelta. Tama
tarkoittaa sitd, ettd vaikka pelaaja olisi antanut korttinsa tuomarille tai
tulosten kirjaajalle, niin korjauksia korttiin on edelleen mahdollista tehds,
jos pelaaja ei ole poistunut alueelta.

® Jirjestetddn laatikko, johon pelaaja voi jattaa tuloskorttinsa, jolloin se
katsotaan palautetuksi heti kun se sinne jatetdan.Talld tavalla pelaaja on
alttiimpi palauttamaan vaarin tdytetyn tuloskortin, mutta tima voi olla
paras vaihtoehto, jos kdytdssa on rajallinen maara resursseja tai moni
pelaaja palauttaa tuloskortin samaan aikaan (esim. yhteislahtokilpailussa).
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Muun tiedon pyytiaminen pelaajilta tuloskorttiin

Toimikunta voi pyytda pelaajia avustamaan toimikuntaa ja tdyttamaan tiettyja
tuloskorttiin kuuluvia asioita, jotka normaalisti ovat toimikunnan vastuulla.
Toimikunta ei voi antaa mitdan sadantdjen mukaista rangaistusta pelaajalle,
jos hidn ei noudata nditd pyyntoja tai tekee virheen niitd noudattaessaan,
mutta toimikunta voi maarata kurinpidollisia seuraamuksia pelaajalle, joka ei

pelaajia:

® | askemaan reikdkohtaiset tulokset yhteen tai Four-Ball:ssa
maarittelemadn, kumpi tuloksista on pelaajaparin tulos.

® | askemaan reikdkohtaiset pistebogey-pisteet tuloskorttiin.

® Merkitsemdin Par/Bogey-kilpailussa, oliko reika voitettu, havitty vai
tasattu.

® Tayttdmaan tuloskortti tietyin osin, kuten nimen, pdivimairan ja kilpailun
nimen osalta.

Toimikunta voi my&s pyytda pelaajaa avustamaan toimikuntaa ja syottamaan
tulokset sihkoisesti kierroksen jilkeen, mutta pelaajaa ei voi rangaista
sddntojen perusteella, jos hdn ei noudata titd pyyntdd tai tekee virheen sitd
noudattaessaan. Mutta toimikunta voi mairita kurinpidollisia seuraamuksia
pelaajalle esimerkiksi kdyttaytymissadnnoissa, jos pelaaja ei toistuvasti
noudata tdtd pyyntoa.

(6) Kuinka tasatilanteet ratkaistaan

Reika- ja lyontipelissa kilpailumaardyksella voidaan muokata tapaa, jolla
tasatilanteet ratkaistaan.

Reiképeli

Jos ottelu on tasan viimeisen reiin jilkeen, jatkuu ottelu reika kerrallaan,
kunnes voittaja on ratkennut (ks. Sdant6 3.2a(4)), ellei kilpailumaarayksissa
toisin mainita.

Kilpailumaardyksissa tulisi madritelld, jos ottelu on mahdollista paityd
tasapeliin tai jos jatkoreikien pelaamistapa on muu kuin Sdann6ssa 3.2a(4)
madritelty tapa.Vaihtoehtoina voivat olla:

® Ottelu voi paittya tasan,
® Ottelu voi jatkua joltain muulta reidltd kuin ensimmaiselta reiilta tai
® Ottelussa voidaan pelata tietty maira jatkoreikid (esim.9 tai |18 reikad).

Tasoituksellisessa ottelussa tulee noudattaa toimikunnan mairaamia
reikdkohtaisia tasoitusindekseja mairiteltiessa reikia, joilla pelaaja saa tai
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antaa tasoituslyontejd jatkoreikia pelattaessa, ellei kilpailumaarayksissa
toisin maarata.

Tasatilanteessa olevaa reikipeliottelua ei pidi ratkaista pelaamalla
jatkoreikia lyontipelina.

Lyontipeli

Kilpailumaardyksissa tulisi madritelld voiko kilpailu paittya siten, etti voitto
jaetaan vai pelataanko kilpailussa uusintareikia voitosta vai verrataanko
tuloskortteja voittajan sekd muiden sijoitusten maarittelemiseksi.

Tasatilanteessa olevaa lyontipelid ei pida ratkaista pelaamalla uusintareikia
reikdpelina.

Uusintareiit lyontipelissa

Jos lyontipelissd kdytetddn uusintareikia, tulisi kilpailumairayksissa olla
seuraavat asiat maariteltyina:

® Milloin uusintareidt pelataan, kuten aloitetaanko tiettyna kellonaikana,
heti kun mahdollista viimeisen ryhmin pelattua kierroksensa vai jonain
toisena paivana.

® Mitka reidt pelataan uusintareikina.

® Pelattavien reikien lukumaard, esimerkiksi pelataanko reikd kerrallaan vai
useampi reikd kuten 2,4 tai |8 reikdi ja miten jatketaan, jos voittaja ei ole
selvilld vield tdman jalkeenkdin.

® Normaalissa lyontipelissd, jos uusintareikid pelataan tasoituksellisessa
kilpailussa vahemman kuin 18 reikad, tulee tasoituslydntien maara
suhteuttaa pelattavien reikien lukumairaan. Esimerkiksi, jos pelataan vain
yksi reika, 1/18 tasoituksesta poistetaan reikituloksesta.Tasoituslyontien
murto-osia kdsitelldan sellaisenaan tai pyoristetddn ldhempdin
kokonaislukuun.

® Tasoituksellisten kilpailujen uusintarei’illa, joilla kdytetdan reikdkohtaisia
tasoitusindeksejd, kuten Four-Ball-, Par/Bogey- tai Pistebogey-kilpailuissa,
tasoituslyénnit tulisi antaa samalla tavalla kuin ne annettiin itse kilpailussa
eli kdyttden reikdkohtaisia tasoitusindekseja.

® Pelaajien tulee palauttaa tuloskortti uusintarei’ilta vain, jos toimikunta on
antanut sellaiset pelaajille.

Matemaattinen menetelma (tuloskorttien vertailu)

Jos uusintareikid ei ole mahdollista tai ei haluta pelata, kilpailumaarayksissa
voidaan madritelld, ettd tasatulokset ratkaistaan matemaattisella menetel-
malld.Vaikka voittaja ratkaistaisiin pelaamalla uusintareiki, niin kaikki muut
sijat voidaan ratkaista matemaattisella menetelmailld. Matemaattisessa
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menetelmassa tulisi myos kertoa, kuinka menetellddn, jos kyseinen
menetelma ei tuo ratkaisua tasatuloksiin.

Yksi tapa on ratkaista voittaja parhaan viimeisen kierroksen perusteella. Jos
tasatuloksessa olevat pelaajat ovat pelanneet saman tuloksen viimeiselld
kierroksella tai kilpailussa on pelattu vain yksi kierros, ratkaisee tuolloin
viimeisten yhdeksan reidn, viimeisten kuuden reiin, viimeisten kolmen
reidn tulos ja lopulta, jos tilanne on edelleen tasan, viimeisen reidn tulos.
Jos tilanne on edelleen tasan, voidaan myos kayttdd etuysin viimeisid kuutta,
kolmea ja viimeista reikdd ratkomaan tasatilannetta. Mikili kierros on
lyhyempi kuin |8 reikad, vertailtavien reikien madrad voidaan saatad sen
mukaisesti.

Jos tdmdkdin menetelmi ei tuota voittajaa, toimikunta voi todeta kilpailun
paattyneen tasapeliin tai vaihtoehtoisesti voittaja voidaan ratkaista
arpomalla.

Suom. huom. Suomessa kdytettdva tapa matemaattisessa menetelmassa
on viimeiset 36, 18,9, 6, 3 ja viimeinen reika ja timan jilkeen tarvittaessa
arpa.Toinen Suomessa yleisesti kdytettava tapa tasoituksellisen kilpailun
tasatuloksia ratkottaessa on se, ettd pienempi pelitasoitus voittaa ja jos
tilanne on edelleen tasan, niin pienempi tarkka tasoitus voittaa.

Muuta huomioitavaa:

® Jos matemaattista menetelmdi kaytetdan kilpailussa, joka aloitetaan
useilta tiiauspaikoilta niin suositellaan, ettd "viimeiset yhdeksan, kuusi,
jne.” reikdd ovat tuloskortin mukaiset reidt 10-18, 13-18, jne.

® Silloin kun tasoituksellisessa kilpailussa ei kdytetd toimikunnan asettamia
reikdkohtaisia tasoitusindekseja (esim. henkilokohtaisessa lyontipelissd)
ja kdytetdan tasatilanteissa viimeisid 9, 6, 3 ja viimeistd reikad, kyseisten
reikien tuloksesta tulee viahentda 1/2, 1/3, 1/6, jne. tasoituksesta.
Tasoituslyontien murto-osia kisitellddn sellaisenaan tai pyoristetddn
lahemp@an kokonaislukuun.

® Tasoituksellisissa kilpailuissa, joissa kdytetddn toimikunnan asettamia
reikikohtaisia tasoitusindekseji, kuten Four-Ball-lydntipelissa, Par/Bogey-
tai Pistebogey-kilpailuissa, tasoituslyonnit tulisi antaa samalla tavoin kuin
kilpailussa.

(7) Kilpailun pddttyminen ja lopputulokset

On tdrkeid, ettd toimikunta maarittelee kilpailumaarayksissa, milloin ja
miten kilpailun tulokset ovat lopullisia, koska tdma vaikuttaa siihen, kuinka
toimikunta kasittelee mahdollisia sadntoétilanteita, jotka tulevat ilmi pelin
paatyttyd. Tama koskee seki reika- ettd lyontipelid (ks. Saanto 20).
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Reikidpeli
Esimerkkeja siitd, kuinka kilpailumaarayksissa voidaan maaritelld, milloin
ottelun tulos on lopullinen:

® Kun ottelun tulos on kirjattu viralliselle tulostaululle tai muuhun
madrattyyn paikkaan tai

® Kun ottelun tulos on ilmoitettu toimikunnan nimeamalle henkildlle.

Ottelun tuloksen katsotaan olevan lopullinen, kun se kirjataan viralliselle
tulostaululle. Toimikunta voi kirjata voittajan nimen tulostaululle tai
toimikunta voi edellyttda pelaajien kirjaavan sen tulostaululle. Joissain
tapauksissa virallinen tulostaulu voi olla huomattavan kokoinen rakennelma
ja joissain tapauksissa se voi olla paperiarkki ilmoitustaululla, pro-shopissa
tai pukuhuoneessa.

Jos toimikunta on asettanut tuomarin otteluun, niin tuomarin viimeisella
viheri6lld ilmoittama ottelutulos ei ole virallinen lopputulos, ellei sitd ole
kilpailumaarayksissa niin todettu.

Lyontipeli

Esimerkkeja siitd, kuinka kilpailumaarayksissa voidaan madritella milloin
tulokset lyontipelikilpailussa ovat lopulliset:

o Kaikki tulokset on kirjattu tulostaululle tai ilmoitustaululle.

® Voittaja on julistettu palkintojen jaossa.

® Palkintopokaali on annettu voittajalle.

Lyontipelikarsinnassa, jota seuraa reikdpeli, Sdanto 20.2e(2) sanoo, etti
lyéntipeliosuuden tulokset ovat lopulliset, kun pelaaja on aloittanut
ensimmaisen reikdpeliottelunsa.

(8) Kilpailumddrdysten muuttaminen kilpailun alkamisen

Kilpailumairaykset mairittelevit kilpailun rakenteen joten kilpailun
alkamisen jalkeen kilpailumaardyksid tulisi muuttaa vain aivan
poikkeuksellisissa olosuhteissa.

Esimerkki tapauksesta, missd kilpailumaarayksid ei tulisi muuttaa:

® Kun pelaaja aloittaa kierroksensa olettaen kilpailussa pelattavan tietty
reikimdard, han saattaa laatia pelisuunnitelmansa tdmian perusteella.
Kierroksen alkamisen jélkeen silld kierroksella pelattavien reikien maaraa
ei tulisi muuttaa. Esimerkiksi huonon sdin keskeytettya kierroksen, jossa
kaikki pelaajat ovat jo pelanneet 9 reikdd 18:sta, toimikunnan ei pitaisi
julkistaa tuloksia lyhentamalla kierrosta 9 reian kierrokseksi.

Esimerkkejd, joissa erityisen poikkeukselliset olosuhteet voivat puoltaa
kilpailumaaraysten muuttamista:
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® Jos olosuhteet, kuten huono sdi, vaikuttavat siihen, kuinka monta
kilpailukierrosta voidaan pelata kilpailulle varatun ajan puitteissa,
niin kierrosten lukumaaraa tai pelattavien reikien lukumaaraa niilla
kierroksilla, joita ei vield ole aloitettu, voidaan muuttaa, jotta kilpailu
saadaan vietya loppuun mahdollisimman hyvin.Vastaavasti, jos kyseiset
olosuhteet vaikuttavat siihen, ettd suunniteltua kilpailumuotoa ei voida
pelata, niin kilpailumuotoa voidaan muuttaa.

® Tasatulosten ratkaisutapaa ei tulisi muuttaa, elleivit poikkeukselliset
olosuhteet niin vaadi. Esimerkiksi lyontipelikilpailussa kilpailumaarayksissa
ilmoitettu uusintareikien pelaaminen voidaan muuttaa toimikunnan
toimesta esim. matemaattiseksi menetelméksi, jos huono sid estda
uusintareikien pelaamisen.

(9) Antidoping

Kilpailumaardyksessa voidaan edellyttdd pelaajien noudattavan antidoping-
saannostodd. Toimikunnan tehtavana on laatia ja tulkita omaa antidopinglinjaa,
mutta kansallinen liitto voi yleensd auttaa saanndston tekemisessa.

5B Kentin merkitseminen

Toimikunnan tulisi varmistaa kilpailua valmistellessaan, ettd kentta on merkitty
asianmukaisesti ja vahvistaa merkinnat, jotka on tehty tavallista pelaamista
varten tai muuttaa niitd tarvittaessa. Kun kentan merkitsemisessa ei ole yhtd
ja ainoaa “oikeaa” tapaa, niin jos kenttia ei merkitd huolellisesti tai jatetdan
kokonaan merkitsemittd, voi tdima johtaa tilanteisiin, joissa pelaaja ei pysty
menettelemdin sddntdjen mukaisesti tai toimikunta joutuu tekemaan pelin
aikana paatoksia, joissa pelaajia kohdellaan eriarvoisesti.

Osa 2 antaa tarkemmat ohjeet ja suositukset, kuinka merkita kentta
tavalliseen pelaamiseen, mutta ndma ohjeet toimivat myos kilpailuissa ja
toimikunnan tulisi noudattaa niita valmistellessaan kilpailua.

Kun kentdan merkintoihin tehddan muutoksia kilpailua varten, toimikunnan
tulisi varmistua, ettd kyseiset muutokset tiedotetaan selvasti saannollisesti
kenttdd pelaaville pelaajille mahdollisten sekaannusten ja vdiarien menettely-
tapojen vilttamiseksi.

Osassa 2 olevien tietojen lisiksi toimikunta voi halutessaan harkita
seuraavia kohtia:

(1) Ulkona

Toimikunta on vastuussa siiti, ettd kaikki kentan ulkorajat on merkitty
asianmukaisesti. Hyva kdytantd on maalata pieni valkoinen ympyra maahan
kaikkien niiden ulkorajan merkkien kohdalle, jotka voivat siirtya pelin aikana.
Talléin ne on helpompi laittaa takaisin alkuperiiselle paikalle. Jos viivoja

tai pisteita kdytetdan ulkorajan merkitsemiseen, tulisi nditd maalauksia
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vahvistaa aika ajoin, jotta ne olisivat helposti havaittavissa. Paikallissadnnossa
tulisi mainita kaikki ulkorajamerkinnit, jotka eivit ole paaluja tai aitoja (ks.
Mallipaikallissaanto A-1).

(2) Estealueet

Toimikunta voi halutessaan arvioida uudelleen joidenkin tai kaikkien
estealueiden merkint6ja ennen kilpailua.

Vettd siséltdvia estealueita ei tulisi merkitd osaksi yleisti pelialuetta, mutta
niiden rajoja voidaan tarkentaa.

Muita estealueita voidaan poistaa tai lisdta tai niiden rajoja muuttaa reian
vaikeuden muuttamiseksi. Esimerkiksi silloin kun halutaan, etti pelaajalle
tulee enemman ongelmia huonon lyénnin seurauksena.Toimikunta voi
esimerkiksi paattaa merkitd tihedn kasvuston estealueeksi tavallisessa
pelissd, mutta poistaa merkit kilpailujen ajaksi. Toimikunnan tulisi
varmistua, ettd kyseiset muutokset tiedotetaan selvasti sdannéllisesti
kenttdd pelaaville pelaajille mahdollisten sekaannusten ja vaarien
menettelytapojen valttamiseksi.

Kun estealueita lisatdan tai poistetaan, tulisi toimikunnan ottaa huomioon
paikallisessa tasoitusjarjestelmdssd olevat sdannot seka suositukset ja
vaikuttaako tima kentdn CR- ja Slope -maarittelyihin.

® Joitakin estealueita voidaan muuttua punaisesta keltaiseksi estealueeksi

tai pdinvastoin. Esimerkiksi tietyissa kilpailuissa toimikunta voi haluta,
ettd viherion ldhelld oleva estealue merkitddn keltaiseksi, jotta palloa,
joka on valunut takaisin estealueelle viherion puolelta, ei voida pudottaa
viherion puolelle estealuetta. Joskus saattaa olla jarkevai antaa pelaajille
mahdollisuus kdyttdd pudottamisaluetta ylimadrdisena vaihtoehtona
estealueelta vapautumiseen, jos kyseessa on esimerkiksi saariviherio ja
vesialueen ylitys on pitka.

® Jos toimikunta on kdyttanyt tavallisen pelin estealueiden merkitsemiseen
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mahdollisimman vdhén tolppia tai niitd on siirretty, osa estealueesta
voi olla merkint&jen ulkopuolella. Kilpailuja varten kaikki tolpitukset
tulisi tarkastaa ja tarvittaessa lisdtd tolppia, jotta estealueet tulevat
asianmukaisesti merkityiksi.

Hyva tapa on mahdollisuuksien mukaan merkitd estealueet myos
punaisella ja keltaisella viivalla eika vain paaluilla.Viiva varmistaa, ettd
oikeat alueet ovat estealueen sisi- tai ulkopuolella eikd alueen raja muutu
paalun poistamisen myotd.Talloin pelaaja voi my6s helposti maaritella
mihin han voi vapautua. Normaalisti rajan maalaamisen myota tarvittavien
paalujen maara viahenee.
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(3) Bunkkerit

Suurimmalla osalla kentistd toimikunnan ei tarvitse tehda mitaan erityista
bunkkereille kilpailua varten. Bunkkerien tulisi olla kilpailun aamuna
haravoituja ja haravien sijoiteltuina paikkoihin, joihin toimikunta toivoo

ne sijoitettavan (ks. Osa 2D). Jos bunkkerin reunaa on vaikea havaita,

tulisi toimikunnan miettid, voiko sita merkitd (joko kentinhoidollisilla
toimenpiteilld, maalaamalla tai paikallissaannolld) niin, ettd bunkkerin rajasta
ei synny epéselvyytta pelaajien kesken.

(4) Epdnormaadlit kenttdolosuhteet ja olennaiset rakenteet

Toimikunnan tulisi kdyda koko kenttd lapi varmistaakseen, ettd kentdn
kaikki kunnostettavat alueet ovat asianmukaisesti merkittyja. Sen tulee
myOs tarvittaessa selventid haittojen tai olennaisten rakenteiden status
paikallissdaannoissa (ks. Mallipaikallissaanto F-1).

Ihannetilanteessa toimikunta on merkinnyt kaikki kunnostettavat alueet
ennen kilpailun alkua, mutta toimikunta voi tarvittaessa maaritelld alueen
kunnostettavaksi alueeksi myos kierroksen aikana seki reika- ettd
lyontipelissa.

Jos vapautus annetaan merkitsemattomasta alueesta kierroksen aikana,
tulisi toimikunnan merkita alue kunnostettavaksi alueeksi heti, kun se
vain on mahdollista, jotta pelaajat tietdvit, ettd kyseisen alueen status on
muuttunut.

(5) Kielletyt pelialueet

Jos kentilld on kiellettyja pelialueita, tulisi toimikunnan varmistua, ettd ne
ovat selkedsti merkitty. Toimikunta voi myds harkita ilmoitusten laittamista
tillaisille alueille, jotta pelaajat ovat varmasti tietoisia, ettd pelaaminen
alueelta on kielletty.

(6) Tilapdiset haitat

Joihinkin kilpailuihin saatetaan rakentaa tilapaisia rakennelmia kuten telttoja
tai katsomoita. Ndiden rakennelmien status tulee paikallissadnnoissd
maaritelld joko kiinteiksi haitoiksi tai tilapdisiksi kiinteiksi haitoiksi (T1O).
Jos ne ovat tilapiisid kiinteitd haittoja, tulee kdyttdi tilapdisten haittojen
paikallissdadantoa (ks. Mallipaikallissaanto F-23). Tama paikallissdanto antaa
pelaajalle lisivaihtoehdon vapautumiselle, jos haitta on pallon ja reidn
viliselld linjalla, jolloin pelaajan ei tarvitse pelata haitan yli tai kiertda sita.
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5C Paikallissddannét (ml. sovelletut paikallissadannot
erityisgolfareille)

Toimikunta on vastuussa voimassa olevista paikallissadannéista ja siitd,
ettd ne ovat Osassa 8 |6ytyvien periaatteiden mukaisia. Paikallissdannot
ovat sdantojen mukauttamista tai lisdsdantojd, jotka toimikunta haluaa
ottaa kdyttoon tavalliseen peliin tai johonkin kilpailuun. Toimikunnan
tulee varmistua, ettd kaikki paikallissadannot ovat pelaajien nahtavissa joko
tuloskortissa, erilliselld jaettavalla paperilla, iimoitustaululla tai kentén
nettisivuilla.

Toimikunnan harkitessa jonkun paikallissiannon kayttéénottoa tulisi
huomioida seuraavaa:

® Paikallissaannoilla on sama status kuin Golfin Sdannailla kyseiseen
kilpailuun tai kentille, ja

® Paikallissaantoja tulisi ottaa kayttoon mahdollisimman niukasti ja kayttad
niitd vain niissa tilanteissa ja tavoilla, jotka on esitelty Osassa 8.

Taydellinen luettelo sallituista mallipaikallissaannoista 16ytyy Osan 8 alusta.

Paikallissaannot, joita kilpailuissa voidaan kdyttdd, jakautuvat seuraaviin
kategorioihin:

® Kentidn ulkorajojen ja muiden alueiden rajojen maéritteleminen (Osat
8A-8D),

® Erityisten vapautumismenettelyjen maaritteleminen (Osa 8E),

® Epanormaalin kenttiolosuhteen ja olennaisen rakenteen mairittely (Osa
8F),

® Erityisten vilineiden kaytto (Osa 8G),

® Kuka saa antaa neuvoja pelaajille (Osa 8H),

® Milloin ja missa pelaajat saavat harjoitella (Osa 8l),

® Kuinka peli keskeytetdin (Osa 8J), ja

® Pelinopeusmiiraykset (Osa 8K).

Toimikunnan tulisi myos huomioida Osa 8L — Kielletyt paikallissaannét.

Sovelletut paikallissadnnét erityisgolfareille

voimassa vain, jos toimikunta on ottanut ne kdyttéon. Ne eivit ole voimassa
automaattisesti kaikissa kilpailuissa, joissa pelaa erityisgolfareita.

kayttoon kilpailussa pelaaville erityisgolfareille.
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Sovellettujen sddntojen tarkoitus on antaa erityisgolfareille mahdollisuus
pelata reilulla tavalla muiden pelaajien sekd muiden erityisgolfareiden kanssa.

Lisatietoa ja ohjeistuksia I6ytyy opuksesta “Modified Rules for Players with
Disabilities*.

5D Harjoitusalueiden maairittely

Useilla kentilld on tietyt alueet harjoittelua varten, esim. range ja
harjoitusviheriot. Pelaajat saavat harjoitella niilld alueilla, ovat ne

kentdn rajojen sisd- tai ulkopuolella. Kentén rajojen sisdpuolella olevat
harjoitusalueet suositellaan maariteltaviksi paikallissdanndissd, joissa myos
kerrotaan saavatko pelaajat harjoitella niilla ennen kierrosta tai sen jilkeen.
Toimikunta voi joutua médrittelemdin rajat, joiden sisdpuolella harjoittelu
on sallittua.

Toimikunta voi my6s muuttaa lupia missa ja milloin saa harjoitella
seuraavasti:

® Paijkallissaanto voi antaa luvan harjoitella rajoitetulla ja maaritellylla
kentén alueella esimerkiksi silloin, kun kentilld ei ole vakituista
harjoittelualuetta. Ndin tehtdessa suositellaan kuitenkin, ettd pelaajien ei
sallita harjoitella millaan kentdn viheridista tai bunkkereista.

® Paikallissdanto voi sallia harjoittelun kentilld yleisesti, esimerkiksi:

» Jos kilpailu alkaa myohéddn pdivilld ja toimikunta ei halua rajoittaa
pelaajien pelaamista kentilld aikaisin aamulla, tai

» Jos peli on ollut keskeytettyna ja ajan sadstamiseksi on hyodyllisempaa
antaa pelaajien lydda muutama lyonti kentilld kuin tuoda heidat takaisin
rangelle.

® S3anto 5.2 kasittelee tilanteita, joissa harjoittelu on sallittua
ennen kilpailukierrosta tai kierrosten vilissd, mutta toimikunta voi
ottaa kayttoon paikallissdéannon, jolla muutetaan niitd ehtoja (ks.
Mallipaikallissaanto I-1).

® S4antd 5.5 antaa toimikunnalle mahdollisuuden ottaa kidytt6on
paikallissadannoén, joka kieltdd harjoittelun juuri pelatulla viheriolld tai sen
laheisyydessa (ks. Mallipaikallissaanté 1-2).

5E Tiiausalueet ja reikien paikat

(1) Tiiausalueiden valinta

Kilpailussa kdytettavien tiiausalueiden valinnassa toimikunnan tulisi etsia
tasapaino kentén vaikeuden ja pelaajien tason kanssa. Esimerkiksi ei ole
viisasta valita sellaista tiiausaluetta, jolta edellytetddn pelaajan lyévin palloa
ilmassa pidemmille, kuin mita suurin osa pelaajista pystyy lyomaan.Talld on
vaikutus myds pelinopeuteen.
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Toimikunta voi paittdd, ettd kilpailussa kdytetddan normaalista

pelistd poikkeavia tiiausalueita. Tdlldin toimikunnan tulisi huomioida
tasoitusjirjestelmassa olevat sdannot sekd suositukset ja miten muutokset
vaikuttavat kentille laskettuihin CR- ja Slope -arvoihin. Isojen muutosten
myotd tulokset eivit vilttaimattd ole tasoituskelpoisia.

Tiiausalueita voidaan muuttaa kierrosten vilissd ja ndin voidaan tehdd myos
silloin, kun samana pdivana pelataan useampi kierros.

Hyva tapa on merkitd maalipisteelld se kohta tiimerkin viereen tai alle,
jossa tiimerkki on.Télloin lilkkunut tiimerkki on helppo palauttaa oikealle
paikalleen. Silloin kun pelataan useampi kierros, pisteiden lukumaaralla
voidaan erotella eri kierrosten tiimerkkien paikat.

Jos kilpailu pelataan kentilld, missd ei ole kyltteja véylien tunnistamiseksi, tai
jos toimikunta on paattanyt kentin pelaamisesta normaalista poikkeavassa
jarjestyksessd, kentille tulisi asettaa opasteet osoittamaan vaylien sijainnit ja
jarjestyksen.

(2) Reikien sijoittaminen viheriolld

Reikien sijoittaminen viheri6lla voi vaikuttaa merkittavasti kilpailun
tulostasoon ja pelinopeuteen. Monet tekijdt vaikuttavat reikien paikkojen
valintaan ja seuraavia kohtia painotetaan:

® Reikien paikkoja valittaessa tulisi huomioida pelaajien taso niin, ettd ne
eivdt ole liian vaikeita ja hidasta pelid huomattavasti tai sellaisia ettd niistd
ei ole riittavasti haastetta paremmille pelaajille.

® Viherionopeudella on suuri vaikutus reikien paikkojen valintaan. Joku
reidn paikka voi olla hyva hitaalla viheri6lla, mutta se voi osoittautua liian
vaikeaksi, jos viherionopeus kasvaa liian suureksi.

® Toimikunnan tulisi valttaa reidn sijoittamista sellaiseen rinteeseen, mihin
pallo ei pysihdy. Jos viheriomuodot sallivat, niin reian ymparilld tulisi olla
60-90 cm (2-3 jalkaa) melko tasaista aluetta niin, etta oikealla nopeudella
lyoty pallo pysédhtyy reidn lahelle.

Joitakin lisshuomioita:

® Reika tulisi sijoittaa siten, ettd viheriolld on riittavdsti tilaa reidn ja
viherion etureunan seka reidn ja viherion sivureunan vilissa, jolloin
tille reidlle voi lydda normaalin ldhestymislyonnin. Esimerkiksi reian
sijoittamista heti suuren bunkkerin taakse ei suositella, jos suurimmalta
osalta kilpailijoista edellytetadn pitkda lahestymislyontia viheridlle.

® Reikien sijoittelun tasapainon tulisi olla sellainen, ettd ne sijaitsevat
tasaisesti vasemmalla, oikealla ja keskelld sekd edessid ettd takana.
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5F Reikdpelikaavio, peliryhmit ja lahtoajat

(1) Reikdpelikaavio

Reikapelikilpailun kaaviossa julkaistaan kaikkien reikapeliotteluiden

voidaan laatia monella eri tavalla kuten:
® Arpomalla — Pelaajat asetetaan arvotussa jirjestyksessa kaavioon.

® Karsinnan perusteella — Pelaajat voivat pelata yhden tai useamman
kierroksen karsinnan. Pelaajat asetetaan kaavioon tulosten perusteella.

® Tasoitusjdrjestyksessd — Pelaajat voidaan asettaa kaavioon
tasoitusjdrjestyksessd niin, ettd pienimman tasoituksen omaava pelaaja
pelaa suurimman tasoituksen omaavaa pelaaja vastaan ensimmaiselld
kierroksella, toiseksi pienin toiseksi suurinta vastaan, jne.

o Sijoittamalla — Tietyt pelaajat, esim. puolustava mestari, voidaan sijoittaa
kaavion tiettyyn paikkaan, kun muut pelaaja arvotaan tai sijoitetaan
karsinnan perusteella.

Kaavio tulisi tehda niin, ettd kaksi korkeimmalle sijoitettua pelaajaa olisivat
eri puolilla kaaviota ja samoin seuraavat kaksi jne. Seuraavassa esimerkki
sijoittelusta.

YLAOSA ALAOSA YLAOSA ALAOSA
64 SIJOITETTUA 32 SIJOITETTUA
| vs.64 2 vs.63 | vs.32 2 vs.31
32vs.33 31 vs.34 16 vs. 17 15vs. 18
16 vs. 49 15 vs.50 8vs.25 7 vs.26
17 vs.48 18 vs. 47 9vs.24 10 vs.23
8 vs.57 7 vs.58 4 vs.29 3vs.30
25 vs.40 26 vs.39 13 vs.20 14vs.19
9 vs.56 10 vs.55 5vs.28 6vs.27
24 vs. 41 23 vs.42 12 vs. 21 Il vs.22
4vs.6l 3 vs.62 16 SIJOITETTUA
29 vs.36 30 vs.35 I vs. 16 2vs. 15
13 vs.52 14 vs.51 8vs.9 7vs. 10
20 vs.45 19 vs.46 4vs. 13 3vs. 14
5vs.60 6 vs.59 5vs. 12 6vs. 11
28 vs. 37 27 vs.38 8 SIJOITETTUA
12 vs. 53 I'l vs.54 | vs.8 2vs.7
2| vs.44 22 vs.43 4vs.5 3vs.6
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Ratkaistaessa muita kuin viimeistd paikkaa, karsintatulosten tasatulosten
sijoittaminen kaavioon voidaan tehda seuraavasti:

® Jarjestys, missd tulokset on palautettu, jolloin ensimmaiseksi palautettu
tulos sijoitetaan pienimmialle numerolle,

® Matemaattisella menetelmalla tai
® Arpomalla paikat tasatuloksissa olevien pelaajien kesken.

Jos kaavion viimeiselle paikalle on tasapeli, toimikunta voi paattaa, ettd
paikoista pelataan uusinta tai kilpailuun voidaan lisitd ylimaardinen
reikdpelikierros. Tama tulee mainita kilpailumadrayksissa.

Joissain tapauksissa toimikunta voi sijoittaa puolustavan mestarin kaavioon
ja yleensd hinet sijoitetaan paikalle yksi tai kaksi.Toimikunta voi antaa
puolustavan mestarin pelata karsintakilpailussa, jolloin han luopuu
oikeudestaan tulla sijoitetuksi suoraan itse kilpailuun.

Useita sarjoja (lohkoja tai divisioonia)

Useimmissa kilpailuissa pelaajat pelaavat kaikkia muita pelaajia vastaan,
mutta valilld toimikunta voi jakaa kilpailun useampaan kaavioon (kutsutaan
myos lohkoiksi tai divisiooniksi). Tama tehddan usein siksi, ettéd saataisiin
samantasoiset pelaajat pelaamaan toisiaan vastaan tai jotta saataisiin
useampia voittajia.

Lohkojako voidaan tehdi tasoituksen perusteella, karsinnalla tai jollain
muulla toimikunnan méarittelemalld tavalla. Toimikunnan tulisi maéritelld
kilpailumadrayksissa, kuinka jako tehddan.

Kun jako lohkoihin on tehty tasoitusten perusteella, niin silloin ei ole
tarpeen kayttad tasoituksia kilpailussa, koska kaikki pelaajat ovat kuta
kuinkin samantasoisia.

Reikapelikilpailussa on hyva tehdi kaaviosta sellainen, ettd pelaajille ei

tule suotta vapaita kierroksia. Ihannetilanteessa pelaajamaara on sellainen,
ettd kaikki vastakkain pelaavat pelaajat pelaavat yhtd monta pudotuspelid
eli pelaajamadrdt ovat esim. 8, 16,32, 64 tai 128. Jos pelaajamdira ei ole
tarpeeksi suuri lopulliseen lohkokaavioon, niin osa pelaajista tulisi padstaa
suoraan toiselle kierrokselle. Kaikissa sarjoissa tai kaavioissa ei tarvitse olla
samaa maarai pelaajia. Esimerkiksi yhdessa sarjassa ja kaaviossa voi olla 32
pelaajaa ja muissa |6 pelaajaa.

(2) Ldhtoajat ja peliryhmdt

Toimikunta voi maarata lahtoajat ja peliryhmit tai antaa pelaajien itse valita
ne.

Toimikunnan antaessa pelaajien itse valita lahtéaikansa on télld lahtoajalla
sama status kuin, jos toimikunta olisi sen méaarannyt (ks. Sdanto 5.3a).
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Kun méiritelladn kuinka monta pelaajaa ryhmassa tulisi olla ja mika ryhmien
lahtovilin pitdisi olla, on otettava huomioon lukuisia seikkoja. Lahtoaikoja

ja -ryhmid paitettdessi on tiarkedad huomioida pelinopeus ja kiytettivissa
oleva peliaika. Kahden pelaajan ryhmi pelaa nopeammin kuin kolmen tai
neljan pelaajan ryhma. Lahtovili voi olla pienempi pienemmille ryhmille.
Toimikunnan kayttdessa useamman tiiauspaikan lahtoja (esim. rei’iltd | ja
10), on tarkedd varmistaa, ettd pelaajat eivit joudu odottamaan liian kauan,
jos he tulevat toiselle ldhtoreidlle ennen kuin kyseisen ldhtoreidn viimeinen
ryhma on ehtinyt aloittaa pelidan.

Kun reikdpelikilpailu pelataan pidemman ajanjakson aikana ja pelaajat voivat
sopia milloin he pelaavat vastakkain tdna aikana, tulisi toimikunnan:

® Asettaa paivaimaarid ja aika mihin mennessd kukin ottelu tulee pelata.

® Paittdd kuinka ottelun tulos ratkaistaan, jos pelaajat eivit ole pelanneet
ottelua méiraaikaan mennessa, esim. hylataanko heidat molemmat vai
padseekd toinen heisti jatkoon tavalla tai toisella.

Reikapelissd toimikunta mairittelee kaavion ja asettaa peliparit jokaiseen
otteluun tai muutoin madrittelee, kuinka otteluparit muodostetaan. Olisi
hyvi, jos jokaisella ottelulla olisi oma ldhtoaika, mutta voi olla tilanteita,
jolloin kaksi ottelua lahtee samassa ryhmdssa.

(3) Merkitsijat

Lyontipelissa pelaajalla tai pelaajaparilla tulee aina olla joku muu kuin
itse pelaaja tai pelaajaparin jasen, joka merkitsee tulokset tuloskorttiin.
Toimikunta voi maaritelld tai rajoittaa sitd, kuka voi toimia merkitsijand
pelaajalle mairittelemalld esimerkiksi, ettd merkitsijan tulee olla pelaaja
samasta kilpailusta ja peliryhmisti, tasoituksen omaava pelaaja tai jollain
muulla tavalla.

Pelimuodossa, missa kaksi tai useampi pelaajaa pelaavat pelaajaparina (esim.
Foursome- tai Four-ball-kilpailut), ei heistéd kukaan voi toimia pelaajaparin
merkitsijand. Jos pelaajaparien lukumaira on sellainen, ettd joku pelaajapari

yhdistimadn timan pelaajaparin johonkin muuhun ldhtéryhmaan.

(4) Lahtoalueet

Toimikunta voi mdaritelld tietyn alueen ensimmaiselle tiiauspaikalle tai
sen ldheisyyteen, jossa pelaajien tulee olla paikalla ja valmiina pelaamaan
lahtoaikanaan (ks. Sdanto 5.3a).

Tamai alue voidaan médritelld maahan piirretylld viivalla, naruilla tai jollain
muulla tavalla.
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5G Pelinopeusmaairays

Toimikunta voi asettaa oman pelinopeusmairayksen paikallissadntoihin (ks.
Saanto 5.6b). Kaytannossa tillaisen maarayksen luonne riippuu siitd, kuinka
monta toimikunnan jasentd ja/tai tuomaria on kaytettdvissa sen valvomiseen
(ks. Osasta 8K).

Pelinopeusmairdys voi sisaltaa:

® Enimmdisajan, jonka pelaaja voi kayttaa kierroksen, reian, jonkin
reikdmadran tai lydnnin suorittamiseen.

® Mdiritelmdn, milloin ensimmainen ryhma on jadnyt aikataulusta ja milloin

® Milloin ja kuinka ryhm@a tai yksittiista pelaajaa voidaan tarkkailla ja
kellottaa.

® Jos ja kuinka pelaajia varoitetaan, ettd heitd kellotetaan tai he ovat
ylittineet annetun enimmadisajan.

® Midrdyksen rikkomisesta seuraavat rangaistukset.

Toimikunta on vastuussa kilpailun sujumisesta hyvilld pelinopeudella. Hyva
pelinopeus voi vaihdella riippuen kentésta, kilpailun pelaajaméiristid ja
peliryhmien koosta. Taman saavuttamiseksi:

® Toimikunnan tulisi ottaa kdyttoon paikallissddntd, jossa asetetaan
pelinopeusmaiardys (ks. Sdanto 5.6b).

® Tillaisessa maarayksessa tulisi olla vahintddan enimmadisaika koko
kierrokselle tai osalle kierrosta.

® Midrayksessa tulisi olla rangaistukset siitd, jos pelaaja rikkoo kyseisia
maardyksia.

® Toimikunnan tulisi my&s olla tietoinen muista toimenpiteistd, joilla voi olla
positiivista vaikutusta pelinopeuteen. Niitd ovat:

» Ryhmien koon pienentdminen, ldhtovilien pidentiminen tai tyhjien
lahtojen laittaminen aika-ajoin.

» Kenttdasettelun perusteellinen muuttaminen kuten vaylien
leventdminen, karheikon tiheyden tai korkeuden pienentiminen
tai viherionopeuksien hidastaminen. Tallaisten muutosten
tekemisen yhteydessa tulisi toimikunnan huomioida paikallisessa
tasoitusjirjestelmassa olevat sdannot ja suositukset sekd muutosten
vaikutukset kentin CR- ja Slope -méirittelyihin ja tehda sen mukaiset
muutokset kyseisiin arvoihin.
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5H Kayttaytymissaannot

Toimikunta voi asettaa omat normit pelaajien kayttaytymiselle
kayttaytymissdannoissa, jotka se on madritellyt paikallissadntoihin (ks.

rangaista pelaajaa huonosta kdytoksestd Sdannon |.2a nojalla. Ainoa
rangaistus, joka voidaan antaa pelin hengen vastaisesta kdyttdaytymisestd, on
tuloksen hylkddminen (ks. Osasta 5H(4) lisitietoja).

(1) Kayttdytymissddntojen laatiminen

Toimikunnan tulisi huomioida seuraavia asioita kadyttaytymissaantoja
laadittaessa:

® Asetettaessa rajoja tai kiellettdessa pelaajien toimia
kayttaytymissaannoissa, toimikunnan tulisi huomioida eri kulttuurit,
joista pelaajat tulevat. Esimerkiksi tietynlaista kdyttaytymistd voidaan
pitdd epadasiallisena yhdessd kulttuurissa ja toisessa se voi olla normaalia
kaytosta.

® Sdantojen rikkomisesta seuraavat rangaistukset (ks. Osasta 5H(2)
esimerkkeji).

® Kenelld on oikeus antaa rangaistuksia ja sanktioita. Esimerkiksi tietyt
henkil6t toimikunnasta voivat antaa rangaistuksia kayttaytymisrikkeestd
tai tietyn maaran toimikunnan henkil6ité tulee olla antamassa
rangaistusta tai kuka tahansa toimikunnasta voi antaa rangaistuksen.

® Onko valitusprosessia olemassa.
Toimikunta voi liittdd seuraavia asioita kdyttdytymissaantoon:
® Kieltdd pelaajia menemistd mille tahansa tai tietylle kielletylle pelialueelle.

® Erityisid yksityiskohtia epaasiallisesta kayttdytymisestd, joista pelaajaa
voidaan rangaista kierroksen aikana kuten:

» Kentdn kunnosta huolehtimisen laiminly6nti, esim. bunkkerien
haravoimatta jattdminen tai lyontijilkien korjaamatta jattaminen.

» Epdasiallinen kielenkdytto.

» Mailojen védrinkayttd kentalla.

» Epdkunnioittava kdytds toisia pelaajia, tuomareita tai katsojia kohtaan.
® Pukeutumissaannot.

Toimikunta voi sisallyttdd kayttaytymissaantoihin, ettd niiden rikkominen
aiheuttaa ensin varoituksen ja vasta sen jilkeen rangaistuksen, ellei
toimikunta katso rikkeen olevan vakava.
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Toimikunnan tulee mairitelld, koskevatko kayttdytymissdannot myds
pelaajan caddieta ja voidaanko pelaajaa rangaista hanen caddiensa
kierroksen aikana tekemista kayttaytymissaantojen rikkomuksista.

Ei ole tarkoituksenmukaista rangaista pelaajaa kayttaytymissaannon rikko-
misesta, jos pelaajan perheen jasenet tai hanen kannattajansa kayttaytyvit
huonosti. Esimerkiksi juniorikilpailussa, jossa perheen jasenten ei sallita
kavelld vaylilla tai olla liian lahelld pelaajia, pelaajaa ei tulisi rangaista mistaéan
katselijan tekemasta rikkeesta.

(2) Sdadnnon rikkomisesta annettavien rangaistusten pddttdminen
Sanktioita ja rangaistuksia paitettdessa toimikunnan tulisi harkita seuraavaa:
® Annetaanko varoitus ennen kuin rangaistus tai muu sanktio annetaan.

® Ovatko sanktiot kurinpidollisia vai annetaanko sdantojen mukaisia
rangaistuksia.

® Seuraako jokaisesta rikkeestd yhden lyénnin rangaistus, yleinen rangaistus
vai kasvavatko rangaistukset lisdrikkeiden myota. Toimikunnan ei tulisi
antaa minkdan muun tyyppisia rangaistuksia, jotka vaikuttaisivat pelaajan
tulokseen.

® Mahdollistaako kayttdytymissaannon vakava rikkominen tuloksen
hylkdaamisen.

® Saako pelaaja automaattisesti rangaistuksen heti, kun han rikkoo yhta
sadanndista vai saako hén sen toimikunnan harkinnan jilkeen.

® Saako kayttdytymissadantojen eri kohtien rikkomisesta erilaisia
rangaistuksia.

® Kurinpitoseuraamukset, joita toimikunta voi antaa, pitavat sisallaan
pelaajan estimisen osallistumasta seuraavaan tai seuraaviin toimikunnan
alaisiin kilpailuihin tai sallia pelaajan pelaavan ainoastaan tiettyyn aikaan
paivastd. Tallaiset rangaistukset eivat sisilly Golfin Sdantdihin ja on
toimikunnan asia kirjoittaa ja tulkita tillaisia sanktioita.

(3) Esimerkkirakenne kdyttdytymissddntojen rangaistuksista

Seuraava malli rangaistusasteikosta antaa esimerkin, kuinka toimikunta
voi maarata paikallissadnnoissa rangaistuksia kdyttaytymissadntojen
rikkomisesta.

Toimikunta voi paittda luoda sellaisen rangaistusasteikon, missa ei anneta
varoitusta tai sanktiota ensimmaiisesta rikkeesti tai se voi laatia kullekin
rikkeelle oman rangaistuksen. Esimerkiksi tietyt rikkomukset voivat antaa
yhden lyénnin rangaistuksen ja muut rikkomukset yleisen rangaistuksen.
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Rangaistusasteikkomalli

® Ensimmadinen kdyttdytymissaannon rikkomus — varoitus tai toimikunnan
sanktio

® Toinen rikkomus — yhden lyénnin rangaistus
® Kolmas rikkomus — yleinen rangaistus

® Neljds rikkomus tai mikd tahansa vakava rikkomus — tuloksen
hylkddminen.

(4) Pelin henki ja vakava rikkomus

Sdannon 1.2a nojalla toimikunta voi hyléti pelaajan, jos hin tekee pelin
hengen vastaisen vakavan rikkeen.Tama on voimassa, olipa kilpailuun
laadittu kayttdytymissadnnot tai ei.

Kun paatetdan, syyllistyiko pelaaja vakavaan rikkeeseen, toimikunnan

tulisi harkita oliko pelaajan toimi tahallinen ja oliko toimenpide tarpeeksi
merkittivd, jotta hylkddminen on tarpeen ilman, ettd pelaajalle annetaan
ensin varoitus ja/tai jokin muu kayttaytymissaantojen rikkomisen mukainen
rangaistus.

Esimerkkeja toimenpiteistd, jotka voivat aiheuttaa hylkdamisen Sdannén
I.2a nojalla, 16ytyy teoksesta "Official Guide to the Rules of Golf” kohdasta
”Interpretation” kohta 1.2a/l.

51 Tietoa pelaajille sekd tuomareille

(1) Paikallissdénnot

Toimikunnan tulisi varmistaa, ettd kaikki paikallissdannot ovat pelaajien
nahtavilld joko erilliselld jaettavalla paperilla Iahtopaikalla, tuloskortissa,
ilmoitustaululla tai kentdn nettisivuilla.

Monilla useita kilpailuita jarjestavilla organisaatioilla on laadittuna
dokumentti, joka sisdltdd kaikki paikallissidnnot, jotka ovat kdytossa
kaikissa heiddn kilpailuissaan. Perinteisesti tima dokumentti on painettu
paksummalle paperille tai pahville ja se tunnetaan nimelld “Hard Card”.

Jos pelaajien tulee pelata hyviksyttyjen pallojen listalla (Conforming Ball
List) olevalla pallolla (ks. Mallipaikallissaantd G-3) tai kdyttdd hyvaksyttyjen
draivereiden listalla (List of Conforming Driver Heads) olevaa draiveria
(ks. Mallipaikallissadantoé G-1) tai mailojen urien ja lydntipinnan merkintojen
tulee olla sdantdjen mukaiset (ks. Mallipaikallissdaantd G-2), tulisi
toimikunnan varmistaa, ettd lista niistd vilineistd on tarvittaessa pelaajien
nahtavissa.
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(2) Peliryhmadt tai kaaviot

Peliryhmit, kaaviot ja ldhtoajat tulee luoda ja olla pelaajien ndhtavilla, jotta
pelaajat tietdvat milloin, kenen kanssa ja/tai ket vastaan he pelaavat.Vaikka
pelaajille lahetetddn nykyadan nima tiedot sahkoisesti tai he voivat tarkistaa
asian nettisivuilta, tulisi niiden olla ndhtavilla myos kentilla, jotta pelaajat
voivat tarvittaessa tarkastaa tiedot.

(3) Reikdkartta

Toimikunta voi haluta tehdd pelaajille reikdkartan, jossa nakyy reikien
sijainnit viheriolld. Reikdkartta voi pitad sisdllaan ympyroita, joissa kerrotaan
reidn etdisyys viherion etureunasta ja lahimmdstd reunasta, paperin, jossa on
pelkdt mitat tai yksityiskohtaisempi piirros viheriosti ja sen ympéristosta
sekd reidn paikasta.

(4) Tuloskortit ml. reikdkohtaiset tasoitusindeksit

Toimikunta on vastuussa reikdkohtaisten tasoitusindeksien ilmoittamisesta
tuloskortissa tai jossain muualla, ndkyvilld paikalla (esim. lahelld
ensimmaiisti tiiausaluetta), jossa selvidd, milld rei’illd tasoituslyontejd

saa tai joutuu antamaan. Tatd indeksointia kdytetddn tasoituksellisissa
reikdpeleissd ja joissakin muissa tasoituksellisissa lyontipeleissa kuten
Four-Ball-, Pistebogey-, Maksimitulos- (kun pelaajan maksimitulos riippuu
pelaajan nettotuloksesta) ja Par/Bogey-kilpailuissa. Halutessasi ohjeistusta
indeksoinnin tekoon, katso lisatietoa paikallisen tasoitusjdrjestelman
saannoistd seka suosituksista tai ota yhteyttd Golfliittoon.

Reikapeli — Toimikunnan tulisi tasoituksellisen reikapelin
kilpailumaarayksissa tismentdd seuraavaa:

o Kiytetdanko tdysien tasoitusten vai tasoitusten osien erotusta.

® Reikdkohtainen tasoitusindeksointi, jotta tiedetdan milla rei’illa pelaaja saa
tai joutuu antamaan tasoituslyonteja.

Jos toimikunta on antanut luvan ottelun aloittamiseen joltain muulta
kuin ensimmdiselta tiiauspaikalta, voi toimikunta halutessaan muuttaa
reikdkohtaista tasoitusindeksointia tdhin otteluun.

Lyontipeli —Toimikunnan tulisi tasoituksellisessa lydntipelissa madritelld
saatavien tasoituslydntien madrd paikallisen tasoitusjdrjestelmin sddntojen
sekd suositusten mukaisesti, kuten kdytetaanko kilpailussa tdysia tasoituksia
vai tasoituksen osia.

(5) Pelinopeusmddrdykset ja kdyttdytymissddnnot

Pelinopeusmadrdykset ja kayttaytymissaannot tulisi olla pelaajien ndhtavilla
ennen kilpailun alkua. Jos pelaajat eivit tunne nditd maarayksia ja sdantoja,
voi toimikunta kadydd ne lapi pelaajien kanssa ennen kilpailua.
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Tuomareiden sekd muiden, jotka valvovat niditd maardyksid ja saantojd,
tulisi olla koulutettuja ja heille pitdisi antaa kaikki muu lisimateriaali
kuten peliaikatarkkailun taulukot ja tieto, kuinka pelaajille ilmoitetaan
mahdollisista varoituksista tai rikkeista.

(6) Evakuointisuunnitelma (pelastussuunnitelma)

Kaikkien toimikuntien tulisi pohtia kuinka pelaajat evakuoidaan
aarimmaisissd sddoloissa tai muussa hititilanteessa. Jos
evakuointisuunnitelman tekeminen katsotaan tarpeelliseksi, se tulee jakaa
pelaajille. Lisédtietoja 16ytyy Mallipaikallissdéannosta J-1.

6 Kilpailun aikana

Kilpailun alkamisen jilkeen toimikunta on vastuussa, etti pelaajilla on
tarvittavat tiedot pelatakseen sdantdjen mukaisesti ja auttaa pelaajia

6A Kierroksen aloittaminen

Ennen kuin pelaajat aloittavat kierroksen, heille tulisi antaa kaikki tarvittava
tieto, jotta he voivat pelata kierroksen sdantojen mukaisesti.

Lyontipelissa jokaiselle pelaajalle tulisi antaa tuloskortti ja tasoituksellisissa
kilpailuissa, kuten Pistebogey-, Maksimitulos- tai Four-Ball-kilpailut,
toimikunnan mairaamat reikdkohtaiset tasoitusindeksit tulisi olla saatavilla.

Jos toimikunta on valmistellut lisimateriaalia, kaikki tima materiaali tulisi
toimittaa pelaajien saataville ennen kierroksen alkua, ja jos mahdollista niin
ennen kuin pelaajat saapuvat ensimmdiselle tiiauspaikalle, jotta heilld olisi
riittavasti aikaa tutustua niihin. Nama voivat pitaa siséllaan:

® Pajkallissaannot.

® Pelinopeusmairaykset.
® Kidyttdytymissdannot.

® Evakuointisuunnitelman.

Riippuen saatavilla olevista resursseista toimikunta voi laittaa dokumentit
pelaajille luettavaksi esim. ilmoitustaululle tai nettisivuille. Muutoin ne
voidaan jakaa pelaajille ennen kuin he aloittavat kierroksensa.

Resurssien antaessa myoten toimikunnalla tulisi olla startteri
aloitustiiauspaikalla varmistamassa, ettd pelaajilla on kaikki heidan
tarvitsemansa tieto ja ettd he aloittavat kierroksen ajallaan.

When the time comes for starting the group, the starter should start the
Kun ryhmén on aika aloittaa kierros, tulee startterin lahettda ensimmainen
pelaaja kierrokselle ryhmaille maarattyna aikana. Jos tima ei ole mahdollista
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edessi olevan ryhman vuoksi (esim. he etsivit palloa), todellinen lahtoaika
tulee huomioida ja ilmoittaa toimikunnalle, jotta timd osataan ottaa
huomioon pelinopeuden seurannassa.

Toimikunnan tulisi noudattaa johdonmukaista tapaa kisitelld tilanteet, joissa
pelaajat voivat saapua my6hassa ensimmaiselle tiiauspaikalle. Tahan voi
kuulua, ettd toimikunnan jasenet tai muut henkil&t yrittavit etsia puuttuvaa
pelaajaa tai ryhman muiden jasenten ldsndollessa tehdddn "lihtolaskenta”,
jotta kaikki tietdvat, saapuuko pelaaja ajallaan aloitus tiiauspaikalle. Hyva
tapa on laittaa viralliseen aikaan asetettu kello ldhelle aloitustiiauspaikkaa ja
kaikki toimitsijat sadtavat kellonsa tdhan samaan aikaan.

6B Kentta

(1) Kentdnhoito kierroksen aikana

Vaikka on suositeltavaa, ettd kaikki kentinhoidolliset tehtivit saataisiin
tehtyd ennen kuin ensimmiinen ryhma saapuu kullekin reiille, jotta kaikki
pelaisivat kentdn samanlaisessa kunnossa, ei timi aina ole mahdollista.
Vaikka kentdnhoitoa kuten viheritiden, vaylien tai karheikoiden leikkausta,
tai bunkkerien haravointia suoritettaisiin kierroksen aikana, ne eivit vaikuta
kilpailun tuloksiin.

Vaikka toimikunnan tulisi yrittad merkitd kaikki tarvittavat alueet
kunnostettaviksi alueiksi ennen kilpailun alkua, joskus kilpailun alkamisen
jalkeen Ioytyy alueita, jotka olisi pitinyt merkitd. Joskus myds sdi, ajoneuvot,
pelaajat tai katselijat voivat aiheuttaa lisdvahinkoja kentille. Téllaisissa
tapauksissa toimikunta voi merkiti kyseiset alueet kunnostettaviksi alueiksi.
Paatos alueen merkitsemisestd tulee tehda riippumatta siitd, onko joku
pelaaja jo pelannut kyseiselta alueelta.

(2) Reidn- ja tiiausalueiden asettelu

Lyontipelikilpailussa kaikkien pelaajien tulee pelata kentta niin, ettd
tiimerkit ja reidt ovat samoilla paikoilla. Toimikunnan tulisi vélttad minkaan
tiimerkkien tai reidnpaikan siirtimista yhdenkdan ryhman pelattua reiin,
mutta voi olla tilanteita, milloin titd ei voida vilttda tai joku on siirtdnyt niitd
vahingossa.

Tiiausalue tulee kdyttokelvottomaksi kierroksen alkamisen
jalkeen

Jos tiiausalue joutuu tilapdisen veden peittimaksi tai jonkun muun syyn
takia se ei endi ole kdyttokelpoinen sen jilkeen, kun kierros on alkanut,

voi toimikunta keskeyttad pelin ja sijoittaa tiiauspaikan uudelleen, jos se
pystytdan tekemaan ilman, ettd kukaan pelaajista saa tastd huomattavaa etua
tai haittaa.
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Tiimerkki tai reidn paikka vaihdettu

Jos tiimerkkeja tai reianpaikkaa on siirtanyt kenttihenkilokunta tai jos
tiimerkkeja on siirtanyt pelaaja tai joku muu, toimikunnan tulee arvioida
ovatko pelaajat saaneet tistd huomattavaa etua tai haittaa. Jos ndin on
tapahtunut, niin yleensa kierros tulisi mititoida. Jos kenttid ei ole muutettu
huomattavasti ja yksikdan pelaaja ei ole saanut huomattavaa etua tai haittaa,
voi toimikunta paattda, ettd kierroksen tulokset pysyvdt voimassa.

Reidn paikan siirtiminen liian hankalan reidn paikan vuoksi

Jos lyontipelissd kierroksen aikana tulee ilmi, etté reikd on asetettu
sellaiseen paikkaan, jossa pallo ei pysiahdy ldhelle reikid jyrkan rinteen
takia ja tdmd on aiheuttanut usealle pelaajalle lukuisia yliméariisia putteja,
toimikunnalla on useita vaihtoehtoja.

Toimikunnan tulisi harkita kaikkia seikkoja, kuten kuinka mahdoton
kyseinen paikka on, kuinka monta pelaajaa on jo pelannut reidn ja milla
kohtaa kierrosta reika on, ja sen jilkeen tehdi paitos, jonka se katsoo
olevan kaikkein reiluin kaikkia pelaajia kohtaan. Esimerkiksi:

® Annetaan pelin jatkua reidn paikkaa muuttamatta silld perusteella, ettd
olosuhteet ovat samat kaikille kilpailun pelaajille.

® Pidetddn reikd samalla paikalla, mutta tehdédin jotain olosuhteiden
parantamiseksi kuten kastellaan viheriotd peliryhmien vilissa.

® Mitdtoidddn kierros ja annetaan kaikkien pelaajien aloittaa kierros
uudestaan ja sijoitetaan reikd uudelle paikalle.

® Keskeytetdin kierros ja sijoitetaan reikd uudelle paikalle ja annetaan
reian jo pelanneiden pelaajien pelata reikda uudestaan oman kierroksensa
jalkeen. Ndiden pelaajien reikitulokseksi lasketaan se tulos, jonka he
tekevit uudelleen sijoitetulle reiin paikalle.

® Hyldtddn kaikilta pelaajilta kyseisen reidn tulos ja pelataan jokin muu
reikd taman tilalla (joko kilpailukentilld tai jossain muualla) ja tdstd tulee
poistetun reian tulos.

Kaksi viimeistd vaihtoehtoa tulisi ottaa kdyttd6n vain ddrimmadisissa
olosuhteissa, koska ne muuttavat joidenkin tai kaikkien pelaajien kierrosta.

Reikdpelissd toimikunta voi siirtdd reidn paikkaa otteluiden vilissa.

Reidn paikan vaihtaminen sen jilkeen, kun pallo on viheriolld
reidn liheisyydessa

Jos pallo on viheri6llg, kun reika vaurioituu, toimikunnan tulee yrittaa
korjata reiki siten, ettd se tdyttdd reidn madritelman. Jos korjaaminen ei
onnistu, pelaajat voivat pelata reidn loppuun reiin ollessa vaurioitunut.
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Reidn paikan siirtdiminen ei ole toivottavaa ennen kuin kaikki ryhmaén
pelaajat ovat pelanneet reidn loppuun.Toimikunta voi kuitenkin siirtad
reian samankaltaiseen, aiempaa reikad lahelld olevaan paikkaan, jos se

on tarpeellista pelin asianmukaisen pelaamisen varmistamiseksi. Jos ndin
tehdain ennen kuin ryhmissa olevat pelaajat ovat pelanneet reian loppuun,
toimikunnan tulisi vaatia kaikkien pelaajien, joiden pallo on viheriélla,
siirtdimain pallo sellaiseen paikkaan, joka mahdollisimman hyvin vastaa
pelaajan alkuperiiselle reidan paikalle tarvitsemaa lyontia. Pallot, jotka eivat
ole viheriollg, pelataan alkuperiisiltd paikoiltaan.

6C Pelaajien avustaminen saannodissa

Toimikunta voi asettaa tuomareita avustamaan kilpailun sujumisessa.
Tuomari on toimikunnan nimedma toimitsija, joka selvittdd tapahtuneet asiat
ja soveltaa sdantoja.

(1) Tuomari reikapelissd

Reikdpelissd tuomarin tehtavit ja valtuudet riippuvat hanen roolistaan:

® Kun tuomari on mairitty yhteen otteluun koko kierroksen ajaksi. Koska
tuomari on ottelussa koko kierroksen ajan, on hdanen puututtava kaikkiin
sadntorikkeisiin, jotka hian havaitsee tai mitd hanelle kerrotaan (ks. Sadanto
20-1b(1) ja médritelma “Tuomari”).

® Kun tuomari on maaritty useammalle ottelulle tai tietyille rei’ille tai
kentdn osalle. Koska tuomaria ei ole ottelun mukana koko kierrosta, ei
hdanen tule puuttua otteluun muutoin kuin jos:

» Ottelussa oleva pelaaja kysyy apua saannéista tai pyytad saantotulkintaa
(ks. Saant6 20.1b(2)). Kun sadntotulkintaa tehdain pelaajan pyynnosta,
niin tuomarin tulee varmistua, ettd pelaaja on tehnyt pyynnén ajoissa
(ks. Saannot 20.1b(2) ja 20.1b(3)).

» Reikdpelissd pelaaja tai pelaajat ovat saattaneet rikkoa Saantoa
I.2b (kdyttdytymissdannot), Saantda 1.3b(1) (kaksi tai useampi
pelaajaa sopivat, etteivdt noudata jotain sddntda tai huomioi jotain
rangaistusta), Sddant6d 5.6a (kohtuuton pelin viivyttiminen) tai
Sddntod 5.6b (riped pelinopeus).

» Pelaaja saapuu my6hissa ensimmaiselle tiiauspaikalle (ks. Saanto 5.3).
» Pelaaja on etsinyt palloaan kolme minuuttia (ks. Sdant6 5.6a ja
maaritelmad “Kadonnut”).
(2) Tuomarit lyontipelissd
Lyontipelissa:

® Tuomarin on puututtava kaikkiin saantorikkeisiin, jotka hdn havaitsee tai
mistd hédnelle kerrotaan.
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® Tami koskee tilanteita, joissa tuomari on asetettu seuraamaan joko yhta
ryhmai koko kierroksen ajan tai seuraamaan useita ryhmia tai tiettyja
reikid tai osia kentdsta.

(3) Toimikunnan jdsenten ja tuomareiden roolin rajoittaminen

Toimikunta on henkil6 tai joukko henkilditd, jotka ovat vastuussa kilpailusta
tai kentdstd, mutta taman toimikunnan sisalla:

® Joidenkin jasenten roolia voidaan rajoittaa.

® Jotkut padtokset voivat vaativat tiettyjen jasenten hyvaksyntda.

® Jotkut vastuut voidaan delegoida toimikunnan ulkopuolisille henkilille.
Esimerkkeja ndista ovat mm.:

® Mairitelladn, ettd vain tietyt toimikunnan jasenet voivat valvoa
pelinopeusmairiysta tarkkailemalla ja kellottamalla pelaajia tai ryhmia
sekd paattaa milloin varoituksia tai rangaistuksia annetaan.

® Todetaan, ettd tarvitaan vahintddn kolme toimikunnan jasent, jotta
pelaajan tulos voidaan hylata vakavan kayttaytymisrikkeen vuoksi Sdannén
1.2 nojalla.

® Annetaan lupa ammattilaiselle, toiminnan-/toimitusjohtajalle tai muulle
henkil6lle, antaa sddntotulkintoja toimikunnan puolesta.

® Valtuutetaan kentdnhoidosta vastaava henkil6 keskeyttamaan peli
toimikunnan puolesta.

® Kielletdan kilpailussa pelaavaa toimikunnan jasentd tekemasta paatosta
pelin keskeyttamisestd kesken pelin.

® Rajoitetaan ketkd tuomareista saavat mairitelld alueen kunnostettavaksi
alueeksi kilpailun aikana.

Toimikunta voi rajoittaa tuomarin tehtavia lyonti- tai reikdpelissa (jos timan
katsotaan auttavan sadantétulkintojen yhdenmukaisuudessa kaikille pelaajille)
toteamalla ne asiat, joita vain toimikunta tai mdaratty joukko tuomareita saa
tehdd.

Esimerkkeja tistd ovat:
® Alueen julistaminen kunnostettavaksi alueeksi.

® Pelinopeusmairaysten valvonta tarkkaillen ja kellottaen pelaajia tai
ryhmii, ja paittden milloin varoituksia ja rangaistuksia annetaan.

® Pelaajien sulkeminen pelistd vakavan kaytosrikkeen takia Sdannén 1.2
nojalla.
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(4) Tuomari antaa pelaajalle luvan rikkoa sddntod

Tuomarin pdatos on lopullinen, joten jos tuomari antaa pelaajalle luvan
rikkoa sadntod vahingossa, pelaajaa ei tastd rangaista. Mutta katso Saanto
20.2d ja Osa 6C(10) tai 6C(1 ) tilanteista, joissa virhe voidaan korjata.

(5) Tuomari varoittaa pelaajaa sddntorikkeestd

Vaikka tuomari ei ole velvollinen varoittamaan pelaajaa
sadantorikkomuksesta, on erittdin suositeltavaa, ettd tuomari tekee niin aina
kun on mahdollista estddkseen pelaajaa saamasta rangaistusta. Tuomarin,
joka toimii tdmé@n suosituksen mukaisesti estddkseen sddntérikkomuksia,
tulisi tehdi ndin tasapuolisesti kaikille pelaajille.

Reikdpelissd, jossa tuomaria ei ole asetettu yhdelle ottelulle koko
kierroksen ajaksi, ei tuomarilla ole oikeutta puuttua tilanteisiin. Tuomari ei
saa varoittaa pelaajaa, ellei pelaaja sitd kysy, ja jos pelaaja rikkoo sidantoa, ei
tuomari saa antaa siitd rangaistusta, ellei vastustaja pyyda saantotulkintaa
asiasta.

(6) Erimielisyys tuomarin pddtoksestd

Jos pelaaja ei ole samaa mieltd tuomarin paiatoksesta reika- tai lyontipelissd,
pelaajalla ei yleensd ole oikeutta toiseen mielipiteeseen toiselta tuomarilta
tai toimikunnalta (ks. Sdant6 20.2a). Tastd huolimatta tuomari, jonka
saantotulkinta kyseenalaistetaan, voi suostua pyyntd6n ja pyytdd toista
mielipidetta.

Toimikunta voi ottaa kiytannon, jossa pelaajalle sallitaan aina toinen
mielipide, mikdli hin ei ole samaa mieltd tuomarin paatoksesta.

(7) Kuinka selvitetddn tapahtuman tosiasiat

Tapahtuman tosiasioiden selvittaminen on yksi hankalimmista tehtévista,
joita tuomari tai toimikunta kohtaa.

o Kaikki epéselvat tilanteet tulisi ratkaista huomioiden kaikki tilanteeseen
liittyvat yksityiskohdat, olosuhteet ja todisteet sekd tarvittaessa
todennikoisyyksiin perustuen. Jos toimikunta ei mieleiselldan tavalla pysty
selvittdmadn tilanteen tapahtumia, tulisi sen kasitelld tilanne tavalla, joka
on kohtuullinen, oikeudenmukainen ja yhdenmukainen sen kanssa, miten
sdannot kdsittelevat samankaltaisia tilanteita.

® Tilanteessa mukana olleiden pelaajien todistus on tirkei ja se on otettava
asianmukaisesti huomioon.

» Joissakin tilanteissa, missd tosiasiat eivit ole selvid, epaselvi tilanne on
ratkaistava sen pelaajan hyviksi, jonka pallo on kyseessa.

» Muissa tilanteissa epaselvi tilanne on ratkaistava sitd pelaajaa vastaan,
jonka pallo on kyseessa.
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® Ei ole olemassa toimintamallia siitd, kuinka pelaajan todistus arvioidaan
tai millainen painoarvo tille tulee antaa. Jokainen tapaus tulee kisitelld
erillisesti. Asianmukainen toiminta riippuu kunkin tapauksen olosuhteista
ja sen arviointi tulisi jattdd tuomarille tai toimikunnalle.

® Kun pelaajan on pitanyt médritelld paikka, piste, linja, alue tai sijainti
saantdjen mukaisesti, tulisi toimikunnan arvioida, tekiko pelaaja
madrityksen riittavan huolellisesti. Jos ndin tapahtui, ratkaisu on ollut
hyviksyttava, vaikka lyénnin jilkeen selvidisikin, ettd maaritys oli tehty
vaarin (ks.Saanto 1.3b(2)).

® Kilpailuun osallistumattomien henkildiden, myds katselijoiden, todistus
tulisi ottaa huomioon ja arvioida. On my6s hyviksyttavaa kayttdd tv-kuvaa
tai vastaavaa hyviksi epaselvyyksien ratkaisemisessa, vaikka “paljaan
silman”-standardia tulisi soveltaa tillaista todistusaineistoa huomioitaessa
(ks. Saanto 20.2c).

® On tdrkedd, ettd jokainen tilanne ratkaistaan nopeasti, jotta kilpailu voi
jatkua sujuvasti. Tall6in tuomarilla saattaa olla kdytossaan hyvin rajallinen
maard tietoa ratkaisua tehdessaan.Tallaisen sadntétulkinnan tuomari tai
toimikunta voi arvioida uudelleen, jos uutta todistusaineistoa tulee esiin
alkuperiisen saantotulkinnan antamisen jalkeen.

Jos tuomari on tehnyt paatoksen, pelaaja on oikeutettu jatkamaan tdmén
saantotulkinnan perusteella, on se sitten Golfin Saantojen tulkinta tai
pdatelmd tosiasioiden perusteella. Jos mydhemmin tulee esiin, ettd tilanteen
sadantotulkinta on ollut virheellinen, toimikunnalla saattaa olla oikeus
korjata virhe (ks.Saant6 20.2d ja Osa 6C(10) tai 6C(I 1)). Kuitenkin kaikissa
tilanteissa, niin reika- kuin lyontipelissakin, Saant6 20.2d rajoittaa tuomaria
tai toimikuntaa korjausten tekemisesta saantotulkintoihin.

Kun sdantoihin liittyvassa tilanteessa on pelaajan sana toisen pelaajan sanaa
vastaan ja todistusaineisto ei ole kummankaan puolella, etu tulisi antaa
silloin pelaajalle, joka 16i tai kenen tuloksesta on kyse.

(8) Reikdpeliottelun tuloksesta ei pddstd yhteisymmdrrykseen

Jos kaksi pelaajaa lopettavat ottelun, mutta eivit ole samaa mieltd
lopputuloksesta, tulee heidan kadntyd toimikunnan puoleen.

Toimikunnan tulee keridtd kaikki saatavilla oleva todistusaineisto ja yrittdd
selvittdd ottelun todellinen tilanne. Jos timankain jilkeen toimikunta ei
pysty madrittamaan ottelun todellista tilannetta, tulee sen ratkaista asia
mahdollisimman oikeudenmukaisesti, mika voi tarkoittaa ottelun uudelleen
pelaamista, jos se vain on mahdollista.
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(9) Kuinka menetelld, kun pelaaja soveltaa vddrdd sadntéd

Kun pelaaja menettelee sellaisen sdéannén mukaan, joka ei sovellu hanen
tilanteeseensa ja pelaa palloa, toimikunnan velvollisuutena on mairitella
sdanto, jonka perusteella pelaajan tekemistd toimenpiteistd annetaan
saantotulkinta.

Esimerkiksi:
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Pelaaja vapautui ulkorajan merkistd Sdannon 16.1b mukaisesti, jolloin
han sovelsi vdarai sidantod. Sdantoé 19.1 (Pallo pelaamattomassa
paikassa) edellyttdd pelaajaa paattimain, ettd hin soveltaa kyseista
sddntodd ennen kuin vapautuu, joten toimikunta ei voi katsoa pelaajan
toimenpiteiden olevan Sadnnén 19 mukaisia. Koska mikdan saanto

ei antanut pelaajalle oikeutta nostaa palloaan kyseisessi tilanteessa,
tulee toimikunnan todeta, etti tilanteessa sovelletaan Saant6d 9.4 eika
mikdan saannon poikkeuksista pelasta pelaajaa saamasta rangaistusta.

Pelaaja paitti, ettd pallo on pelaamattomassa paikassa estealueella,
pudotti sen S3annon 19.2 vaihtoehdon b tai ¢ mukaisesti ja pelasi sen
estealueelta. Koska Saantd 17.1 oli ainoa sddnto, joka olisi oikeuttanut
pelaajan nostamaan pallon estealueella, on toimikunnan todettava, ettd
tilanteessa olisi kuulunut soveltaa Sdantod 17 ja toimia sen mukaisesti.
Tamin seurauksena pelaaja oli pelannut palloa vairista paikasta (ks.
Sdantd 14.7) ja hin saa tdiman lisaksi yhden lyénnin rangaistuksen
Sdannon 17.1 perusteella.

Pelaajan pallo oli tilapdisessd vedessi, jota hin luuli estealueeksi. Pelaaja
pudotti pallonsa ja pelasi sita Sdannoén 17.1d(2) mukaisesti. Koska
Sdanto 16.1b oli ainoa sddnto, joka olisi oikeuttanut pelaajan nostamaan
pallon vapautumistilanteessa, tulisi toimikunnan todeta, etti tilanteessa
olisi kuulunut soveltaa Sdant6a 16.1b ja toimia sen mukaisesti.Tamén
seurauksena, olettaen, ettd pelaaja ei pudottanut ja pelannut palloa
alueelta, joka olisi ollut Sdéannon |6.1b mukainen, katsotaan pelaajan
pelanneen palloa véairista paikasta (ks.Sdanto 14.7).

Pelaaja ei tiennyt alkuperdisen pallonsa sijaintia, mutta oletti sen olevan
kunnostettavalla alueella ilman, ettd hdn tiesi tai oli siitd kdytinndssa
varma. Pelaaja pudotti ja pelasi toisen pallon Sdintéjen 16.1eja 16.1b
mubkaisesti. Koska pelaaja ei tiennyt alkuperiisen pallon sijaintia, niin tdssa
tapauksessa Sdanto 8.1 olisi ollut ainoa oikea sddnto, jonka mukaisesti
pelaaja olisi voinut toimia. Ndin ollen toimikunnan tulisi todeta, ettd
Sdantod 18.1 olisi pitanyt soveltaa tilanteessa ja toimia sen mukaisesti.
Taman seurauksena pelaajan oletetaan laittaneen pallon peliin lyonti ja
lyontimatka -rangaistuksella ja pelanneen vaarasta paikasta (ks. Saanto
14.7).Taman lisdksi han saa lyonti ja lydntimatka -rangaistuksen Sdannon
18.1 perusteella.
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(10) Vddrien sdadntotulkintojen kdsittely reikdpelissd

Sdannon 20.2a mukaisesti pelaajalla ei ole oikeutta haastaa tuomarin
saantotulkintaa. Jos tuomarin tai toimikunnan saantotulkinta myéhemmin
osoittautuu virheelliseksi, tulee sdantotulkinta korjata, jos se on mahdollista
saantdjen nojalla (ks. Saantd 20.2d). Seuraavassa selvitetdan, milloin
reikdpelissd annettu vddra sadntotulkinta tulee korjata.

Ottelun aikana tuomarin antaman virheellisen siantotulkinnan
korjaaminen

® Tuomarin ei tulisi korjata vdarad saantotulkintaa sen jalkeen, kun
jompikumpi pelaajista on lydnyt seuraavan lyonnin reidlla.

® Jos yhtddn lyontid ei ole lydty reidlld sen jalkeen, kun sddntotulkinta on
annettu, tuomarin ei tulisi korjata vaaraa sadantotulkintaa, jos jompikumpi
pelaajista on lyényt seuraavalta tiiauspaikalta.

® Muulloin tuomarin vaara saantotulkinta tulee korjata.

® Tilanteessa, jossa vaira saantotulkinta voidaan korjata ja jos vaara
saantotulkinta on johtanut siihen, ettd yksi tai useampi pelaaja on
nostanut pallonsa, tuomari on velvollinen ohjeistamaan pelaajat
asettamaan pallot takaisin paikalleen ja pelaamaan reikéd loppuun oikean
saantétulkinnan mukaisesti.

Edelld olevat periaatteet ovat voimassa myds, jos tuomari ei anna
rangaistusta pelaajalle sdantorikkeestd johtuen vddrin ymmarretystd
reikdtuloksesta.

» Esimerkiksi, jos tuomari ei huomaa kertoa pelaajalle reidn
menetyksesta pelinopeussaannon rikkomisesta, koska luulee pelaajan jo
havinneen reidn. Seuraavalla reiilla tuomari saa tietoonsa, etti pelaaja ei
havinnytkaan reikda. Jos pelaaja tai vastustaja on jo lyonyt tiiauspaikalta,
tuomari ei voi enad korjata virhetta.

Ottelun viimeiselld reidlla annetun virheellisen sddantotulkinnan
korjaaminen ennen kuin tulos on virallisesti vahvistettu

Jos tuomarin tekee véddrdan saantotulkinnan viimeisella vaylilld, se tulee
korjata milloin tahansa ennen kuin ottelun tulos on virallisesti vahvistettu,
tai jos ottelu menee jatkorei’ille ennen kuin kumpikaan on lyonyt
seuraavalta tiiausalueelta.

Reikédpelissd tuomarin vaaran saantotulkinnan vuoksi pelaaja
pelaa vdarasta paikasta

Jos reiképelissa pelaaja toimii tuomarin antaman saantotulkinnan mukaisesti
ja timan vuoksi pallo on pudotettu ja pelattu vaarista paikasta ja toimikunta
saa taman tietoonsa, niin seuraavat periaatteet patevat:
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® Jos kyse ei ole vakavasta rikkeesti tai jos pelaaja ei ole kokenut
huomattavaa haittaa pelatessaan vddrdstd paikasta, ei sddantotulkintaa
voi endd korjata, jos pelaaja on jo lydnyt vadrasta paikasta.Vairan
saantotulkinnan jalkeiset lydnnit ovat voimassa eikd pelaaja saa
rangaistusta vairista paikasta pelaamisesta.

® Jos kyseessd on vakava rike tai jos pelaaja on kokenut huomattavaa
haittaa vddrdstd paikasta pelaamisesta, toimikunnan tulisi korjata virhe, jos

saantotulkintaa on lilan myohdistd korjata.

® Jos kyseessd on vakava rike ja vastustaja ei lyd seuraavaa lyéntidan
sadantotulkinnan jilkeen, toimikunnan tulisi korjata virhe, jos kumpikaan
pelaajista ei ole lydnyt seuraavalta tiiausalueelta tai viimeisen reian
kyseessa ollessa ottelun tulosta ei ole virallisesti ilmoitettu. Muutoin
saantotulkintaa on lilan myohiistd korjata.

® Jos kyseessd on vakava rike ja vddraa saantotulkintaa ei voi korjata, vaaran
saantotulkinnan jalkeiset lyonnit ovat voimassa ilman rangaistusta.

(11) Vddrien sdadntotulkintojen kdsittely lyontipelissd

Pelaajalla ei ole oikeutta haastaa tuomarin sdantotulkintaa (ks. Saanto 20.2a).
Jos tuomarin tai toimikunnan saantétulkinta mydhemmin osoittautuu
virheelliseksi, tulee sddntotulkinta korjata, jos se on mahdollista sdantdjen
nojalla (ks. Sdanto6 20.2d). Seuraavassa selvitetdan, milloin lyontipelissa
annettu vaira saantotulkinta tulee korjata.

Tuomarin antaman virheellisen sddntétulkinnan korjaaminen
lyontipelissa

Kun on mahdollista, lydntipelissa tuomarin tulee korjata vaara
saantotulkinta, jos kilpailu ei ole paattynyt (ks. Sdanto 20.2e), kun on
annettu vaira maara rangaistuksia tai rangaistusta ei ole annettu.

Lyontipelissa pelaajalle on kerrottu, etta lyontia ei lasketa

Kun lyontipelissda tuomari informoi pelaajaa virheellisesti, ettd hanen
lyontidan ei lasketa ja hdnen tulee pelata uudestaan ilman rangaistusta,

hanen tuloksensa.

Lyontipelissa vddran sadntétulkinnan vuoksi pelaaja ly6 vadrista
paikasta; Pelaajan menettelytapa, kun virhe havaitaan

Jos lyontipelissa pelaaja toimii tuomarin antaman saantotulkinnan mukai-
sesti ja timan vuoksi pallo on pudotettu ja pelattu vdarasta paikasta ja
toimikunta saa tdman tietoonsa, niin seuraavat periaatteet patevit:
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® Ellei kyse ole vakavasta rikkeestd tai pelaaja ei ole kokenut huomattavaa
haittaa pelatessaan vairastd paikasta, sadntotulkintaa ei voi enda korjata
ja vddran saantotulkinnan jilkeiset lyonnit jadvat voimaan eikd pelaaja saa
rangaistusta vaarasta paikasta pelaamisesta.

® Jos kyseessa on vakava rike tai jos pelaaja on kokenut huomattavaa
haittaa vdarasti paikasta pelaamisesta ja pelaaja ei ole lyonyt seuraavalta
tiiauspaikalta tai viimeisen reidn kyseessi ollessa palauttanut
tuloskorttiaan, tulisi toimikunnan korjata vaira saantotulkinta.
Toimikunnan tulee ohjeistaa pelaajaa mitatéimaan lydntinsa ja sitd
seuranneet lydnnit sekd toimimaan sdantdjen mukaisesti. Pelaajaa ei
rangaista vadrastd paikasta pelaamisesta. Jos vaarad saantotulkintaa ei voi
endid korijata, niin vddran sdantotulkinnan jélkeiset lydnnit lasketaan, mutta
pelaajaa ei rangaista vddrdsti paikasta pelaamisesta.

Tuomari antaa pelaajalle vddaraa tietoa; Pelaaja toimii tamin
tiedon mukaisesti myé6hemmin pelin aikana

Pelaajien oletetaan tietdvan milloin he ovat rikkoneet sdantojd ja olevan
rehellisia soveltaessaan omia rangaistuksiaan (ks.Saanto 1.3b). Mutta jos
tuomari antaa pelaajalle vairia tietoa sddnndistd, on pelaajalla oikeus toimia
ndiden tietojen perusteella myohemmin pelin aikana.

Siksi toimikunta voi joutua tekemain paatoksen siitd, kuinka kauan pelaajalla
on oikeus pelata vdiran tiedon perusteella sekd paatdksen pelaajan
oikeasta tuloksesta, silld pelatessaan vadrin tiedon mukaisesti pelaaja
todennikoisesti saisi rangaistuksen sddntojen mukaan.

Toimikunnan tulisi ndissa tilanteissa ratkaista tilanne sellaisella tavalla,
mink3 se katsoo olevan kaikista oikeudenmukaisin, ottaen huomioon

kaikki tosiasiat ja siten, ettei kukaan pelaajista saa kohtuutonta hyotya

tai haittaa.Tilanteissa, joissa vadra tieto vaikuttaa huomattavasti kilpailun
tuloksiin, toimikunnan ainoa vaihtoehto voi olla mitat6ida kierros. Seuraavia
periaatteita sovelletaan:

® Yleiset ohjeet sddnnoistd

Kun toimikunnan jasen tai tuomari antaa virheellistd tietoa opastaessaan
sddnnoissd yleisluonteisesti, pelaajaa ei tulisi vapauttaa rangaistukselta.

® Yksittdinen sadntotulkinta

Kun tuomari antaa yksittdisen saantotulkinnan, joka on saantojen
vastainen kyseisessa tilanteessa, pelaajaa ei rangaista. Toimikunnan tulisi
sallia pelaajan toimia vaarin kierroksen loppuun asti niissa tilanteissa,
joissa pelaaja itsendisesti toimii tismilleen samalla tavalla kuin tuomari
neuvoi antaessaan vairan saantotulkinnan. Tama erivapaus loppuu
kuitenkin silloin, jos kyseiselld kierroksella pelaaja saa tietoonsa oikean
menettelytavan tai hanen toimenpiteitdan kyseenalaistetaan.
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Esimerkiksi jos pelaaja kysyy tuomarilta apua vapautuessaan punaiselta
estealueelta ja tuomari kertoo virheellisesti, ettd pelaajan tulee pudottaa
pallo uudestaan, koska hanen lyontiasentonsa on estealueella. Jos pelaaja
tdman takia pudottaa pallon uudestaan samasta syystd vapautuessaan
punaiselta estealueelta kolme reikdd myéhemmin, toimikunnan ei tule
rangaista pelaajaa vaarasta paikasta pelaamisesta.

® Ohjeistus paikallissddnndista tai kilpailumaarayksista

Kun toimikunnan jasen tai tuomari antaa vairaia tietoa joko voimassa
olevista paikallissddanndista tai kilpailumadrayksistd, ei pelaajaa rangaista,
jos hén toimii timdn tiedon perusteella. Tama erivapaus kestid koko
kierroksen ajan, ellei sitd korjata aikaisemmin, jolloin erivapaus loppuu
valittdmasti.

Esimerkiksi jos tuomari kertoo pelaajalle, ettd etdisyyttd mittavat laitteet
ovat sallittuja, vaikka niiden kaytto olisi kielletty paikallissadnnoiss3, ei
pelaajaa rangaista tillaisen laitteen kaytosta. Kuitenkin jos toimikunta
huomaa tillaisen vaaran saantotulkinnan, pelaajaa tulee informoida siita
mahdollisimman pian.

e Siintotulkinta varusteista

Kun toimikunnan jasen tai tuomari antaa saantotulkinnan, ettd
ei-hyvaksytty maila on sallittu, pelaaja ei saa rangaistusta mailan
kayttamisestd. Tama erivapaus kestda koko kilpailun ajan, ellei sitd korjata
aikaisemmin, jolloin erivapaus kestdd vain kyseessd olevan kierroksen
loppuun asti.

Pelaaja nostaa pallonsa ilman lupaa, koska ymmarsi tuomarin
ohjeet vairin

Jos pelaaja nostaa pallonsa, kun se ei ole sallittua, koska pelaaja selkeisti
ymmdrsi vadrin tuomarin ohjeet, rangaistusta ei seuraa. Talléin pallo taytyy
asettaa takaisin paikalleen, ellei pelaaja etene jonkun toisen sdannén
mukaisesti.

Esimerkiksi, pelaajan pallo paityy nojaamaan vasten liikuteltavaa haittaa ja
pelaaja pyytdd vapautusta. Tuomari neuvoo pelaajaa oikein, ettd haitan saa
poistaa Sdannon 15.2 nojalla ja pallon paikka tulisi merkitd siltd varalta, ettd
pallo liikkuu haittaa poistettaessa. Pelaaja merkitsee pallon paikan ja nostaa
sen ennen kuin tuomari ehtii pysdyttdd hdnen toimintansa.

Pelaaja saisi normaalisti yhden lyonnin rangaistuksen Saannén 9.4 nojalla
pallon nostamisesta, kun se ei ollut sallittua, mutta tuomarin ollessa varma
siitd, ettd pelaaja ymmarsi vairin hianen ohjeensa, pallo asetetaan takaisin
paikalleen ilman rangaistusta.
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Tuomari neuvoo pelaajaa vdirin jatkamaan varapallolla

Pelaajalla oli syy pelata varapallo tiiausalueelta ja han 16ytaa alkuperdisen
pallon estealueelta. Tuomari kertoo timan jalkeen vdirin, ettd pelaajan
tdytyy jatkaa varapallolla ja pelaaja pelaa reidn loppuun tilld pallolla. Pelaaja
ei rangaista vaaran pallon pelaamisesta (varapallo, joka pelaajan olisi tullut
hylata Sdannon 18.3c mukaisesti).

Jos toimikunta timan jilkeen saa tietoonsa vddran saantotulkinnan, tulee
sen todeta, ettd pelaajan vdylitulos koostuu alkuperiiselld pallolla tehdysta
avauslyonnista seka vdaran sadantotulkinnan jalkeen varapallolla tehdyistd
lyénneistd. Toiseksi lydnniksi lasketaan pelaajan toinen lyénti varapallollaan.
Jos katsotaan, ettd pelaajan lydnti alkuperiiselld pallolla estealueelta olisi
ollut selvésti epatarkoituksenmukainen, tulee pelaajan lisdtd myos yhden
lyénnin rangaistus Sdannon 17.1 mukaisesti vaylatulokseen.

Toimikunta tekee vddrin sdaantoétulkinnan, kun pelaaja on
pelannut kahta palloa Sdaannon 20.1c(3) mukaisesti; Milloin
sadntotulkinta tulee korjata

Pelaaja pelaa kahta palloa lyontipelissa Saannon 20.1¢(3) mukaisesti,
ilmoittaa tilanteen tosiasiat toimikunnalle, ja toimikunta késkee pelaajan
merkita tuloksekseen virheellisesti pelatulla pallolla tehdyn tuloksen.
Kyseinen virhe on vidra sadntotulkinta eikd hallinnollinen virhe. Taman takia
sovelletaan Sddntoa 20.2d, mutta miten, riippuu siitd, milloin toimikunta
havaitsee virheen:

® Jos toimikunta havaitsee vadran sdantotulkinnan ennen kuin kilpailu on
paattynyt, tulee sen korjata saantotulkinta vaihtamalla pelaajalle oikein
pelatun pallon tulos kyseiselle vaylalle.

® Jos toimikunta havaitsee vairan saantotulkinnan kilpailun paattymisen
kyseiselle véylaille. Saéannon 20.2d mukaan tillainen sddntotulkinta on
lopullinen, kun kilpailu on paattynyt.

Kilpailun voittaja hyldtdan ilman syytd; Virhe havaitaan sen
jalkeen, kun kaksi muuta pelaajaa ovat pelanneet uusinnan
ensimmaisesta sijasta

Jos kilpailun oikea voittaja on hylatty vdaran sddntétulkinnan vuoksi ja kaksi
muuta pelaajaa pelaavat uusintaa ensimmaisestd sijasta, paras toimintatapa
riippuu siitd, milloin toimikunta havaitsee virheen. Jos toimikunta havaitsee
virheellisen saantotulkinnan ennen kuin kilpailun tulokset ovat lopulliset,
toimikunnan tulee korjata virheellinen sdantotulkinta kumoamalla
hylkaaminen ja julistamalla oikean pelaajan voittajaksi.Jos toimikunta
havaitsee virheen, kun kilpailun tulokset ovat jo lopulliset, tulokset pysyvat
muuttumattomana ja pelaajan hylkdys pysyy voimassa.
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Hylkdamisrangaistus kilpailussa, jossa kaikkia tuloksia ei kdytetd
kilpailun voittajan ratkaisemiseksi

Sellaisessa joukkuekilpailussa, jossa on useampi kierros ja kaikkien pelaajien
tuloksia ei huomioida joukkueen kierrostulokseen, pelaajan tulosta ei
voida huomioida joukkueen tulokseen niiltd kierroksilta, joilta hanen
tuloksensa on hyldtty, mutta hanen tuloksensa voidaan ottaa mukaan
muilta kierroksilta. Esimerkiksi, jos kahden pelaajan tulos kolmen pelaajan
joukkueesta lasketaan joukkuetulokseen ja pelaajan tulos on hyldtty
ensimmaiselld kierroksella neljisti, tuloksen hylkadminen koskee vain
ensimmaistd kierrosta ja pelaajan muiden kierrosten tuloksia voidaan
kayttda.

Tama patee kaikkiin kilpailuihin, joissa kaikkia tuloksia ei kdyteta kilpailun
voittajan ratkaisemiseksi (esim. henkilokohtainen kilpailu, jossa pelaajan
kolme parasta tulosta neljastd lasketaan tuloksiin).

Jos pelaaja hyldtdan Sdannon 1.3b tai toimikunnan laatimien kayttdytymis-
saantdjen perusteella, tulee toimikunnan paattda, koskeeko hylkdaminen
koko kilpailua vai pelkastdan kyseista kierrosta.

(12) Reikd- ja lyontipelin yhdistdminen

Reiki- ja lyontipelin yhdistdmista ei suositella, koska tietyt sdannot
poikkeavat oleellisesti ndiden kahden eri pelimuodon vililla. Mutta joskus
pelaajat joko pyytdvdt ndiden pelimuotojen yhdistamistd tai ovat jo
omatoimisesti tehneet niin ja pyytdvit sdantotulkintaa. Toimikunnan tulisi
tdlléin tehdd parhaansa tukeakseen pelaajia ja sen tulisi tdlldin seurata
seuraavia ohjenuoria.

Kun pelaajat pyytavit reikd- ja lyontipelin yhdistamista

Jos toimikunta p3attia antaa pelaajille luvan pelata reikapelid lyontipeli-
kilpailun yhteydessd, on toivottavaa, ettéd pelaajille kerrotaan, etta lyontipelin
sadnnot ovat voimassa myos reikdpelid pelattaessa. Esimerkiksi lyonteja ei
Vvoi antaa, ja jos pelaaja pelaa vaarilld vuorolla, ei toinen pelaaja voi pyytdd
lyontid uusittavaksi.

Kun pelaajat pyytavat sadntotulkintaa yhdistetyssa reika- ja
lyontipelissa

Jos toimikunnalta pyydetdin sddntotulkintaa pelaajien pelatessa omatoimi-
sesti reika- ja lyontipelid samanaikaisesti, tulee sen soveltaa saantoja siten
kuin niitd sovellettaisiin erikseen reika- ja lyontipelille. Esimerkiksi jos
pelaaja ei pelannut reikdi loppuun minka tahansa syyn takia, hylataan hanet
lyéntipelikilpailusta Sdannon 3.3c nojalla, mutta Pistebogey-, Maksimitulos-
ja Par/Bogey-kilpailussa katso Sdaannét 21.1¢c(2),21.2c ja 21.3¢(2).
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6D Pelinopeuden valvonta

Kun kilpailussa kdytetddn pelinopeusmadrdyksid, on tirkeda, etta toimikunta
ymmartada madraykset ja aktiivisesti valvoo, ettd pelaajat noudattavat
madradyksiad ja pelaavat niiden mukaisesti.

Lisdtietoa ja esimerkkimaarayksia 16ytyy Mallipaikallissaannoista Osassa 8K.
6E Pelin keskeyttaminen ja jatkaminen

(1) Vdliton sekd tavallinen pelin keskeyttdminen

On olemassa kaksi tapaa, miten toimikunta voi keskeyttaa pelin ja
kummallekin tavalla on omat sdantonsa, milloin pelaajan tulee keskeyttid
peli (ks. Saant6 5.7b).

® Viliton pelin keskeyttiminen (esim. kun kyseessa on vilitén vaara). Jos
toimikunta ilmoittaa vilittdmasta pelin keskeyttamisestd, tulee kaikkien
pelaajien lopettaa pelaaminen heti ja he eivit saa suorittaa yhtian lyontia
ennen kuin toimikunta antaa luvan jatkaa pelia.

® Tavallinen pelin keskeyttiminen (esim. pimeys tai kentdn ollessa
pelaamattomassa kunnossa). Jos toimikunta keskeyttda pelin normaalin
syyn vuoksi, jatkotoimenpiteet riippuvat siitd, onko ryhma reikien
pelaamisen vilissad vai onko heidén reidn pelaaminen kesken.

Kun toimikunta keskeyttdd pelin vdlittomasti, tulee se tehdd sellaisella
tavalla, joka eroaa tavanomaisesta pelin keskeyttimisesta. Erilaiset pelin
keskeyttamistavat tulisi olla mainittuna paikallissdanndissa.

Katso Mallipaikallissdanto J-1 — Menetelmit pelin keskeyttamiseen.

Kun peli on keskeytetty, tulee toimikunnan arvioida, jatetaanko pelaajat
kentille odottamaan vai evakuoidaanko heidit klubille.

Seka vilittdman ettd tavanomaisen pelin keskeyttamisen jilkeen toimi-
kunnan tulisi jatkaa pelid heti, kun se on mahdollista. Pelaajat jatkavat pelid
siitd kohdasta, jossa he olivat, kun peli keskeytettiin (ks. Saant6 5.7c).

(2) Pddtos pelin keskeyttdmisestd ja jatkamisesta

Toimikunnalle paitos pelin keskeyttimisesta ja/tai sen jatkamisesta saattaa
olla vaikeaa. Toimikunnan tulisi ottaa huomioon seuraavia seikkoja:

Ukkonen ja salamointi

Toimikunnan tulisi selvittaa kaikin mahdollisin keinoin, onko ukkosesta
vaaraa ja sen jalkeen toimia niin kuin katsoo tarpeelliseksi. Pelaajat voivat
myos keskeyttdd pelin omatoimisesti, jos he katsovat, ettid salamointi
aiheuttaa vaaraa (ks. Saanto 5.7a).

Toimikunnan todetessa, ettd vaaraa ukkosesta ei endd ole ja padttda jatkaa
pelia, tulee pelaajien jatkaa pelaamista. Katso teoksesta " Official Guide
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to the Rules of Golf” kohdasta "Interpretation 5.7c/1” miten menetelld,
jos pelaaja kieltdytyy jatkamasta pelid, koska han kokee edelleen ukkosen
uhkaavaksi.

Nikyvyys

Jos pelaaja ei nde alastuloaluetta (esim. sumun tai pimeyden takia), niin
suositellaan, ettd peli keskeytetdan. Peli tulisi keskeyttdd myds silloin, jos
pelaaja ei pysty lukemaan viheridlld puttilinjaa.

Vesi

Jos reidn koko ympéristd on tilapdisen veden vallassa ja vettd ei saada
poistetuksi, pitdisi lyontipelissd todeta kenttd pelikelvottomaksi ja
toimikunnan tulisi keskeyttid peli Saéannén 5.7 mukaisesti.

Jos vettd ei voida poistaa reikipelissa, voi toimikunta keskeyttda pelin tai
siirtdd reidan uuteen paikkaan.

Tuuli

Useamman pallon liikkuminen tuulen voimasta voi olla syyni pelin
keskeyttamiseen, mutta jos vain yksi tai kaksi palloa liikkuu tuulen vuoksi
yhdelld viherioll, ei tima yleensad anna aihetta toimikunnalle keskeyttaa
pelid.Viheriolla on voimassa sddntoja, jotka estévit pelaajaa saamasta
rangaistuksia, hyotya tai haittaa, mikdli pallo liikkuu ldhemmiksi tai
kauemmaksi reidsta tuulen voimasta (ks. Saannot 9.3 ja 13.1).

Toimikunnan tulisi harkita pelin keskeyttamista tuulen vuoksi ainoastaan
silloin, jos on useita tapauksia, joissa pallo liikkuu tuulen vuoksi tai pelaajan
on vaikea asettaa palloa takaisin paikalleen tai edes mahdollisimman ldhelle
tatd paikkaa, koska pallo ei pysy paikallaan alkuperiisessa paikassa.

(3) Pelin jatkaminen

Kun pelid jatketaan keskeytyksen jilkeen, pelaajat jatkavat pelid kohdasta,
jossa he sen keskeyttivit (ks. Sdantd 5.7d).

Toimikunnan tulisi olla valmistautunut seuraaviin yksityiskohtia:

® Jos pelaajat evakuoitiin kentidltd, annetaanko heille aikaa limmittelyyn
ennen kuin pelid jatketaan.

® Jos harjoitusalueet olivat suljettuina keskeytyksen aikana, milloin ne
avataan, jotta pelaajilla on tarpeeksi aikaa valmistautua peliin.

® Kuinka pelaajat saadaan takaisin kentille.

® Kuinka varmistutaan siitd, ettd pelaajat ovat kentilld takaisin omilla
paikoillaan ennen kuin pelid jatketaan.Tama voi vaatia toimikunnan jasenid
olemaan kentilld ja tarkkailemaan tilannetta seka ilmoittamaan siit4,
milloin kaikki pelaajat ovat valmiita pelaamaan.
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(4) Kierroksen mitdatointi

Reiképeli

Reikipeliottelua ei pitdisi mitdtoida sen alkamisen jilkeen, koska molemmat
pelaajat pelaavat samoissa olosuhteissa, jolloin kumpikaan ei saa niista
hyotya.

Jos pelaajat lopettavat pelaamisen Sdannén 5.7a sallimalla yhteisella
sopimuksella tai toimikunta katsoo, ettd olosuhteet ovat sellaiset, ettd peli
pitdisi keskeyttda, ottelun jatkumisen pitiisi tapahtua siitd kohdasta, missd se
oli keskeytyshetkelld.

Joukkuekilpailussa, jos osa otteluista on jo pelattu loppuun ja muita ei
pystytd pelaamaan loppuun sovittuna pdivina pimeyden tai sdin takia,
kilpailumaardyksissa tulisi olla maarays, kuinka loppuun pelattuja ja kesken

pelataan loppuun tai uudestaan myéhempini ajankohtana,

® Kaikki ottelut pelataan uudestaan ja jokainen joukkue saa vaihtaa
kokoonpanoaan, tai

o Kaikki ottelut, joita ei pystytty pelaamaan loppuun, tasataan.
Lyontipeli

Lyontipelissa ei ole olemassa tarkkaa ohjetta, milloin toimikunnan
tulisi mitdtoida kierros. Oikea ratkaisu riippuu jokaisen tapauksen
yksityiskohdista ja paatos jatetdan toimikunnan harkintaan.

Kierros tulisi mitdtoida vain, jos olisi erittdin epaoikeudenmukaista olla
mitdtoimatta sitd. Esimerkiksi pieni maira pelaajia on aloittanut kierroksen
erittidin huonoissa olosuhteissa ja olosuhteet vain huononevat eika pelid
voida pelata loppuun samana piivand, mutta seuraavana pdivana pelid
jatkettaessa on hyva ilma.

Kun kierros mitatoidaan, kaikki tulokset ja kierroksella saadut rangaistukset
mitdtdidddn. Tamad pitdad tavallisesti sisdlladan myos hylkdamiset, mutta

jos pelaaja on hyldtty vakavan sdantérikkeen (ks. Sdanto 1.2) tai
kayttdytymissadntdjen rikkomisen vuoksi, niin tdllaista hylkddmista ei pitdisi
mitdtoida.

(5) Pelaaja ei suostu aloittamaan kilpailua tai jattdd sen kesken
sddn takia

Jos pelaaja ei suostu aloittamaan pelidgan huonon sian vuoksi toimikunnan
antamana aikana tai keskeyttdd pelin kierroksen aikana ja toimikunta
myShemmin mititoi kierroksen, ei pelaaja saa mitdan rangaistuksia, koska
kaikki mitdtoidyn kierroksen aikana saadut rangaistukset mitatoidaan.
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(6) Tilapdisen veden tai irrallisten luonnonhaittojen poistaminen
viherioltd

Jos tilapdisti vetti, hiekkaa, lehtid tai muita irrallisia luonnonhaittoja

kertyy kierroksen aikana viheriélle, toimikunta voi yrittad poistaa nama
olosuhteet parhaaksi katsomallaan keinolla, esim. lanaamalla, lakaisemalla tai
puhaltamalla. Toimikunnan ei ole valttimatonta keskeyttda pelida timan takia.

Tallaisissa tapauksissa pelaajat voivat tarvittaessa avustaa toimikuntaa
irrallisten luonnonhaittojen tai hiekan poistamisessa. Mutta jos pelaaja
poistaa tilapdistd vettad pelilinjaltaan ilman toimikunnan lupaa, pelaaja rikkoo
Sdantoa 8.1.

Toimikunta voi médritelld ne toimenpiteet, jotka se katsoo soveliaiksi silloin,
kun tilapdistd vettd poistaa viherioltd toimikunnan jdsen, toimikunnan
valtuuttamat henkilot (esim. kenttdhenkilokunta) tai pelaajat itse.

Katso Mallipaikallissaanto J-2: Mallipaikallissaanto tilapdisen veden
poistamiseksi viheriolta lanaamalla.

(7) Reikdpeliottelu aloitettiin kentdlld, joka oli suljettu

Jos pelaajat aloittavat reikdpeliottelun suljetulla kentilld ja toimikunta
saa tastd tiedon, tulisi ottelu pelata kokonaan uudestaan, koska suljetulla
kentdlld pelaaminen katsotaan mitatoidyksi.

6F Tuloslaskenta

(1) Reiképeli

Yleensi pelaajien vastuulla on ilmoittaa ottelun tulos toimikunnan
maarittelemain paikkaan. Jos ottelulle on asetettu tuomari, niin tdma voi
kuulua hanen tehtaviinsa.

Jos pelaaja pyytdd saantotulkintaa ottelussa, joka ei ole vield ratkennut, niin
toimikunnan tulee selvittda tayttdakod pyynto Saanndssa 20.1b(2) mainitut
edellytykset ja tehda sitten sddantotulkinta. Tama voi johtaa siihen, ettd
pelaajat joutuvat palaamaan kentille jatkamaan ottelua.

Kun tulos on raportoitu, katsotaan sen olevan lopullinen ja sdantotulkintoja
ei endd voi pyytdd, ellei se taytd Saannon 20.1b(3) edellytyksia.

(2) Lyontipeli
Lyontipelissé pelaajille tulisi antaa mahdollisuus saada toimikunnan ratkaisu

kaikkiin kysymyksiin, jotka heille on tullut kierroksen aikana (ks. Sdannét
14.7b ja 20.1c(4)), tarkastaa tuloskorttinsa ja korjata kaikki mahdolliset

toimikuntaa korjaamaan tai hyviaksymaan korjauksen tuloskorttiinsa (ks.
Sdantd 3.3b(2)) ennen sen palautusta.
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Kun tuloskortti on palautettu, tulee toimikunnan tarkastaa, ettd siihen on
merkitty pelaajan nimi ja tasoitus (jos kyseessd on tasoituksellinen kilpailu),
tarvittavat allekirjoitukset ja oikeat reikdkohtaiset tulokset. Toimikunnan
tulee laskea kokonaistulos ja soveltaa siihen tasoitus tasoituksellisessa
kilpailussa.

Muissa lyontipelimuodoissa kuten Pistebogey-, Par/Bogey-, tai Four-
Ball-kilpailussa, tulee toimikunnan méiritelld pelaajan tai joukkueen
lopullinen tulos. Esimerkiksi Pistebogey-kilpailussa toimikunta on
vastuussa reikdkohtaisten pisteiden laskemisesta seka kierroksen
kokonaispistemadran laskemisesta.

6G Cut:n tekeminen; Kaavioiden luominen; Uudet
peliryhmat

(1) Cut:n tekeminen ja uudet peliryhmdt
Kilpailuissa, joissa on useampi kierros, kilpailumaarayksissa voi lukea:

® Pelaajat asetetaan uusiin peliryhmiin myohemmille kierroksille perustuen
heidan sen hetkisiin tuloksiin.

o Kilpailijoiden maarad vahennetddn viimeiselle tai viimeisille kierroksille
(kutsutaan yleensd nimelld cut”).

Molemmissa tapauksissa toimikunnan tulisi luoda uudet peliryhmit

ja julkaista ne.Tavallisesti suurimman lyontituloksen omaavat pelaajat
aloittavat ensimmdisend ja ne pelaajat, joilla on pienin lyontitulos
starttaavat viimeisend, mutta toimikunta voi paittad myos toisenlaisesta
lahtojarjestyksesta.

Toimikunta voi valita kuinka se jarjestdd ryhmiin ne pelaajat, joilla on

sama tulos. Esimerkiksi toimikunta voi paattaa, ettd tasatuloksissa olevista
pelaajista se pelaaja, joka ensimmdisend on palauttanut tuloskorttinsa, lahtee
ndistd pelaajista viimeisend seuraavalle kierrokselle.

Jos kaytetdan kahden tiiauspaikan Iaht6ja (esim. puolet pelaajista aloittaa
pelin ykkostiilta ja puolet kymppitiiltd), toimikunta voi paattia jarjestia
peliryhmiit siten, ettd suurimman yhteistuloksen omaavat pelaajat aloittavat
pelin viimeisina toiselta tiiauspaikalta (esim. kymppitiiltd) ja pelaajat, joilla
on pienin yhteistulos, aloittavat pelin viimeisind toiselta tiiauspaikalta (esim.
ykkostiiltd). Tama johtaa siihen, etti tuloslistalla puolessa vilissa olevat ovat
niitd, jotka aloittavat pelinsd ensimmaisina (U-kdaannos — U-draw).

(2) Poisjagdmisten ja hylkddmisten kdsittely reikdpelissd

Jos reiképelissa pelaaja jaa pois tai hdnet suljetaan kilpailusta ennen
ensimmdistd ottelua ja toimikunta ei ole madritellyt kilpailumaardyksissa
kuinka téllaisessa tilanteessa menetelldan, toimikunnan vaihtoehdot ovat
seuraavat:
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® Julistaa pelaajan seuraava vastustaja voittajaksi luovutuksella, tai

® Jos pelaaja jad pois kilpailusta ennen ensimmadisen kierroksen otteluaan:
» Jos aika sallii, niin tehdd uusi kaavio, tai
» Korvata pelaaja toisella pelaajalla jonotus- tai varasijalistalta, tai

» Korvata pelaaja ensimmaiselld karsiutuneella pelaajalla, jos pelaajat ovat
pelanneet lyontipelikarsintakilpailun reikapelikilpailua varten.

® Jos pelaaja jad pois tai hylitdadn kilpailusta hanen ensimmaisen tai
my&hemman ottelunsa jilkeen, toimikunta voi:

» Julistaa pelaajan seuraava vastustaja voittajaksi luovutuksella, tai

» Pyytdd kaikkia tdmén pelaajan reikdpelissd pudottamia pelaajia
pelaamaan uusinta padasemisestd kaavioon poisjidneen pelaajan paikalle.

Jos reikapelikilpailussa molemmat finalistit hylataan, toimikunta voi paittas,
ettd kilpailulla ei ole voittajaa.Vaihtoehtoisesti toimikunta voi paattaa, ettd
vilierissa hdvinneet pelaajat pelaavat ottelun reikdpelikilpailun voitosta.

Jos pelaaja hyldtian reiképelikilpailussa, pelaaja on oikeutettu saamaan kaikki
kilpailussa aiemmin voittamansa palkinnot, esimerkiksi lydntipelikarsinnan
voitto.

(3) Poisjddmisten ja hylkddmisten kdsittely lyontipelissa

Jos pelaaja jda pois tai hinet suljetaan kilpailusta ennen ensimmaista
kilpailukierrosta (esim. myShastyy lihtoajasta), toimikunta voi korvata
pelaajan toisella pelaajalla, joka ei ole viela kilpailussa mukana (kutsutaan
usein vaihto- tai varapelaajaksi), jos sellainen on saapuvilla. Jos pelaaja on jo
aloittanut kilpailun, ei hanta tulisi korvata toisella pelaajalla.

(4) Karsinta reikapelikilpailuun

Kun lyontipelikilpailua kdytetdan karsintana reikapelikilpailuun seka
kaavion tai kaavioiden tekoon, voi toimikunta paattds, ettd tasatilanteet eri
sijalukujen kesken ratkaistaan arvalla tai matemaattisella menetelmailla tai
uusinnalla. Kyseinen ratkaisutapa tulisi ilmoittaa kilpailumaarayksissa.

(5) Tasoituksen virheellinen soveltaminen vaikuttaa
reikapelikaavioon

Jos toimikunta soveltaa vddrin pelaajan tasoitusta reikapelikilpailun
lyéntipelikarsinnassa ja timan seurauksena reikdpelikaaviosta tulee
virheellinen, toimikunnan tulisi toimia mahdollisimman oikeudenmukaisella
tavalla. Toimikunnan tulisi harkita kaavion korjaamista ja niiden pelattujen
otteluiden, joihin tama vaikutti, mitatointia.

Jos virhe huomataan toisen reiképelikierroksen jo alettua, kaavion
korjaaminen ei ole endd mahdollista.
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7 Kilpailun jalkeen

7A Tasatulosten ratkaiseminen lyontipelissa

Kun lyéntipelissa kaikki tuloskortit on palautettu, voi toimikunta joutua
ratkaisemaan tasatilanteita voittajan ja muista sijojen suhteen. Toimikunnan
tulee mairitella menettelytapa kilpailumaarayksissa ennen kilpailun alkua
(ks. Osa 5A(6)).

Karsintakilpailussa, jossa tietty maara pelaajia jatkaa reikipelivaiheeseen
tai joka on karsinta myéhemmin pelattavaan kilpailuun, voi syntya tarve
uusinnalle tai uusinnoille, joissa ratkaistaan jatkoon menijit. Toimikunta

vastaa ndiden jarjestdmisesta.

(1) Hylkddminen tai luovutus lyéntipelin uusinnassa

Kahden pelaajan kesken pelattavassa lydntipelin uusinnassa, jos toisen
pelaajan tulos hyldtdan tai han luovuttaa pelin, ei toisen pelaajan tarvitse
pelata reikda tai reikia loppuun asti voittaakseen uusinnan.

(2) Jotkut pelaajat eivdt pelaa lyontipelin dkkikuolemaratkaisua
loppuun asti

Kolmen tai useamman pelaajan kesken pelattavassa lydntipelin uusinnassa,
jos kaikki pelaajat eivdt pelaa reikia tai reikid loppuun asti, niin jarjestys,
missd pelaajat on hylatty tai he ovat luovuttaneet, mdirittelee tarvittaessa
uusinnan tuloksen.

7B Tulosten viimeistely

Kuten Osassa 5A(7) kerrotaan, on tirkeas, ettd toimikunta on maaritellyt
kilpailumaardyksissa milloin tulokset ovat lopulliset, koska tama vaikuttaa
siihen, kuinka toimikunta kasittelee mahdollisesti pelin jilkeen esiin tulevia
saantotapauksia niin reika- kuin lyontipelissa (ks. Sdanto 20).

Toimikunnan tulisi varmistaa, etta reika- ja lyontipelikilpailussa se hoitaa
vastuunsa tulosten viimeistelemisestd kilpailumaardysten mukaisesti.
Esimerkiksi:

® Kun ottelun tuloksen katsotaan olevan lopullinen silloin, kun toimikunta
kirjaa sen tulostaululle, toimikunnan tulisi varmistaa, ettd se tehddén
mahdollisimman nopeasti.

® Jos on olemassa saantdihin liittyvia kysymyksia, jotka voivat vaikuttaa
lyéntipelikilpailun tuloksiin, tulee toimikunnan ratkaista nama, vaikka se
viivastyttaisi kilpailun paattymista ja palkintojen jakoa.
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7C Palkintojenjako

Jos kilpailussa on amat6é6ripelaajia, toimikunnan tulee huolehtia, ettd
palkinnot ovat amato6risddntéjen mukaisia ja amatodorit voivat ottaa
tutustua amatoorisaantsihin ja niiden tulkintoihin, jotka I0ytyvit osoitteesta
RandA.org. Seuraavassa jotain rajoitteita:

® Amatoorigolfari ei saa ottaa vastaan rahaa.

® Amatoorigolfari ei saa ottaa vastaan palkintoa tai lahjakorttia, jonka arvo
ylittdd amatoorisddantdjen suurimman sallitun arvon.

® Amatéorigolfari saa hyvaksya minka arvoisen tahansa symbolisen
palkinnon. Esimerkiksi symbolisesta palkinnosta on palkinto, joka on tehty
kullasta, hopeasta, posliinista, lasista tai vastaavasta ja joka on pysyvisti ja
selkedsti kaiverrettu, kuten pokaali, mitali tai laatta.

® Amatdéorigolfari voi ottaa vastaa minka tahansa arvoisen palkinnon, my6s
rahaa, Hole-in-One:sta, joka on tehty golfkierrosta pelattaessa.

7D Kierroksen jilkeen esiintulevat sidanto- ja
tulostapaukset

Kun sdantétapaus tuodaan toimikunnan tietoon kilpailun paattymisen
jalkeen, lopputulos riippuu tapauksen luonteesta. Jos tapaus on sellainen,
missd pelaaja on saattanut toimia sddntdjen mukaan vaarin, tulee
toimikunnan katsoa Saannosta 20.2e, pitddko pelaaja hylata.

Jos kysymys on toimikunnan hallinnollisesta virheesti, tulee toimikunnan
korjata virhe ja julistaa uudet tulokset. Tarvittaessa toimikunnan tulisi
hankkia vadrin jaetut palkinnot takaisin ja jakaa ne oikeille saajilleen.

Hallinnollisia virheitd ovat:
® Pelaaja on hyviksytty kilpailuun, vaikka hin ei ollut kilpailukelpoinen.
® Pelaajan tulos on laskettu vaarin.

® Pelaajan tasoitus on huomioitu vadrin tai pelaaja on jitetty pois
lopputuloksista.

® Tasatulokset on ratkaistu vaarilla menetelmalla.
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